c I T MUTANT

Kongressaventyr -90 tll Mutant av
Marcus Thorell

Oh God I love the world,

I love the world,

I love the world,

I love the world, and I laugh...

FORORD

Aventyret utspelas pA Mervyn Pea-
ke Street som beskrivs i Sinkadus
24. Det spelar ingen roll om spelarna
kanner till artikeln och har anvint sig
av den tidigare (rollpersonen kanner i
sa fall till det som spelaren vet). Du
maste forst bekanta dig med Mervyn
Peake Street genom att ldsa den arti-
keln. Oversiktskartan i Sinkadus kan
spelarna fa tillgang till, medan den
kompletterande kartan i detta dven-
tyr ar en spelledarkarta som bara du
far titta pa (14-16 pa kartan ar platser
som spelarna inte kanner till).

NOT: Det ar inte alls sikert att
rollpersonerna handlar i den ordning
som aventyret ar konstruerat. Hindra
dem inte fran att losa uppgiften efter
egna mitiativ.

FORBERE-
DELSER

* Bekanta dig med artikeln om Mer-
vyn Peake Street.

* Lis dventyret sa att du har en god
uppfattning om vad det gar ut pa
och var du ska leta for att hitta
den information du soker.

* Kontrollera att du vet hur de in-
blandade SLP ska spelas och vil-
ken instéllning MetroPol, Jacrip
och Gillers har till rollpersonerna.

¢ Nar aventyret borjar drar du bak-
grunden for spelarna.
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BRIKGRUMND

C60 Mytain ar en ny, ovanlig men ef-
tertraktad och farlig drog som bérjar
spridas 1 vissa delar av staden. Dro-
gen paverkar det centrala nervsyste-
met och bryter ner individen mycket
snabbt, ar starkt beroendeframkallan-
de och inte sérskilt dyrt. Mytain rék-
nas som en uppatdrog, dvs att den i
samband med kraftiga hallucinatio-
ner ger missbrukaren en kick och
mycket overskottsenergi, men krop-
pen tar mycket stryk och slits snabbt
ut, bade fysiskt och mentalt. Skador-
na 1 centrala nervsystemet blir latt
permanenta och missbrukaren kom-
mer aldrig att aterhamta sig for att
kunna fungera som en normal individ
1 samhéllet. Han kommer att forbli i
sin egen lilla varld, alltid pa jakt efter
fler mytaintabletter.

[ distrikt AC-10 har en sérskild
drogpolis (ADAP) utbildats och som ef-
fektivt sparar olika drogers hiarkomst
och hindrar vidare spridning. Det har
visat sig att den nya mytaindrogen
tycks tillverkas nagonstans kring Mer-
vyn Peake Street och ADAP har sint
ut nagra agenter, dvs ER, for att ta re-
da pa var drogen tillverkas. Uppticker
ni var fabriken finns dr det er uppgift
att arrestera alla inblandade och sitta
stopp for den avskyvarda verksamhe-
ten.

Uppdraget bérjar pa Station
Mervyn Peake.

Hjalp fran hogkvarteret ar
inte att rdkna med. Ni forvintas

klara av uppdraget helt pa egen
hand.

Ni maste skaffa klara och overty-
gande bevis innan ni kan forstéra fabri-
ken och gripa de inblandade, annars ris-
keras ADAPs sérstallning och den even-
tuella beléningen gar upp1 rok.
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Om RDAP

For ADAP har det visat sig att det nés-
tan alltid ligger stora intressen bakom
drogtillverkning, och dirfor dr deras
agenter mycket valtranade och kapab-
la att skota sina affdrer pd egen hand,
utan stod av nagot foretag eller annan
organisation. Agenterna 4r emellanat
gamla missbrukare som kurerats, och
deras hat mot droger ar det effektivas-
te vapen ADAP har. Lokala polisstyr-
kor har sma resurser for att stoppa den
stora droghandeln. De &r ibland riddda
for 6verhetens styrande foretag och ser
emellanat mellan fingrarna da det
hdnder att vissa foretag bade ér stora
delégare 1 polisen och dessutom ligger
bakom stora delar av droghandeln. Fi-
retag tvingar ibland sina anstillda att
ta droger for att kunna jobba lingre
och effektivare. Arbetarna blir snabbt
knarkare och slas ut. Nar den vanliga
polisen inte récker till, diar gar det
obundna ADAP in.

ADAP ar forhallandevis valut-
rustat for att vara ett litet privat fri-
lansféretag som motarbetas av s
manga starka krafter. Inkomsterna
kommer i regel fran beloéningar for till-

fangatagna brottslingar.

RAVENTYRET
BORJAR

"Taget susar ljudlost fram genom sitt
ror mot station Mervyn Peake. Ni ki-
kar ut genom fonstren och ser ut éver
en ljussprakande stadsdel som inte ut-
mdarker sig mer an ndgon annan plats
i den odandliga staden. Virriga gator,
myllrande av liv och kolossala me-
gablock blixtrar forbi som en gré och
trist vardag. Nedanfor finns morka
grander och forfallna byggnader dir
hemliga moten, droghandel och okon-
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trollerbar brottslighet hdrjar. Hur
konstigt ar det inte med drogmissbru-
ket? Forlorade i en gytirig massa av
intensivt pulserande lv, kallt stal, gra
betong, glas och blixtrande ljus, forlo-
rar individen sin integritet och anser
sig behova den ultimata verklig-
hetsflykt som en del droger har att er-
bjuda. Vem dar inte intrasslad 1 ett
spindelnat av foretagsintriger dar
man vantar pa dodens blixtsnabba
och barmhartiga nedslag? Vad ar det
egentligen for mening med livet?

Alla vill bara tjana pengar och
ingen vill bli blast,

Luftbanan glider snabbt forbi
UniCybCon, omradets storsta foretag,
agt av YggKorp. Dess skugga ligger
tung och kvavande tat over Mervyn
Peake. Och nedanfor oppnar sig ett
bottenlost schakt, ett titthal genom ett
virrvarr av hundratals vaningar.

Luftbanan passerar over den
breda, myllrande huvudgatan och

salunda anlander ni till ert mal. Dag
for ytterligare en krdvande uppgifi.
Mervyn Peake Streets brottslighet van-
tar er i de morka stadsdelarnas unkna
grander.”

EMN RESUME

Har foljer en kort beskrivning av dven-
tyret for att du ska fa en 1dé om hur
det hela hanger ihop.

Rollpersonerna &r ADAP-agen-
ter och motarbetar allskons drogtill-
verkning, -forsdljning och -missbruk.
De beger sig till Mervyn Peake Street

for att spara den nya drogen C60 My-
tain. De rakar ut for en del vardagliga

BORJAR..

Nar luftbanan ljudlést har glidit ivag ar
rollpersonerna ensamma Kvar pa per-
rongen. Nagra ensamma figurer for-
svinner ut genom utgangen ned till hu-
vudgatan.

En stor holografisk infoskirm
beskriver det lokala omradet. En liten
kontakt tillater turisten att plugga in
sin mikrodator och overfora informa-
tion.

Du kan kort beskriva omradet
utifran artikeln 1 nr 24, och dédrmed
kan spelarna fa tillgang till artikelns
karta. Klockan &r 23:17 nér rollperso-
nerna anldnder och det forsta de bor
gora ar att uppsoka ett hotell.

TILL
HOTELLET

rollpersonera har studerat in-

missoden, som ran och liknande. Utan
att veta om det tréaffar de den stora
skurken Antonys blivande fru och ro-
ar sig med henne. Snart borjar jakten

pa ledtradar som kan fora dem till
mytainets kélla, men hela tiden mot-
arbetas de av rippare fran ginget
Jacrip. Ju mer de far reda pa desto
varre blir gingets motstand, och ar de
inte forsiktiga kan de raka ut for det
klassiska maffiamordet — att bli in-
slitna 1 en lyxig bil for att bli nedkas-
tade 1 det mycket djupa schaktet T21.

En smalangare pa ett flophouse
kommer att kunna overtalas till att
avsloja sin siljare, en storskurk wid
namn Devo som oftast befinner sig pa
omradets dyraste nattklubb. Han om-
ges stiandigt av en hord jacrip — han
har betalat bra for deras beskydd.

Rollpersonerna kommer att latsas
kopa upp ett parti mytain for att salja i
andra stadsdelar men det blir svart att
lura storskurken som &ar bade forsiktig
och misstdnksam. Till slut kommer roll-
personerna att kunna ta honom pa bar
garning, men inte utan en svar strid pa

tan.

Devo vet var mytainfabriken lig-

r och vem som &r dess boss. Aventy-
rets klimax infaller nar rollpersonerna
anfaller fabriken. Det blir ingen litt
uppgift eftersom den skyddas av in-
hyrda sk problemlosare, MERCs, och i
fabriken halls bossens blivande fru
tillfangatagen, och henne vill rollper-
sonerna nog inte nagot illa...

Efter ett vilplanerat anfall, hart
motstand, eldstrider i fabriksmiljo och
en biljakt kommer &dventyret pa ena
eller andra séttat att losas.

AVENTYRET

foskdrmen kanner de till foljande maj-

ligheter (annars far de fraga folk pa

gatan):

e Falling Nightstar (4). Egentligen
en nattklubb, men den som inte
har nagon skam 1 kroppen och har
gott om pengar kan, om han verk-
ligen vill, hyra ett rum (inklusive
personal med moraliskt sett twvi-
velaktiga uppgifter) for 200
ED/matt och fa VIP-kort under ti-
den han bor diar. En person med
VIP-kort far ta in en gést gratis.
Folk som bor har anses vara rika
och ddrmed skumma.

* Blahimmel hotell (13). Omradets
stora hotell. Det normala malet for
tillfalliga géster, bade medel- och
dverklass. Mycket liv och rorelse,
och majlighet till forstréelse finns
det gott om.

e El Capitan (5). Till detta sjabbiga
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stille soker sig bara fattiga och
laglosa som inte har nagon annan-
stans att ta védgen. Bara personer
som vill halla sig undan och dum-
dristiga typer bor hédr. Det &r
knappt att ens en smalangare

skulle kunna téinka sig att bo sa il-
la som man gor pa El Capitan.

NTERMEZZO

Taxin de aker med (rollpersonerna
kallar pa en taxi, eller en taxi erbjuder
sig att kora dem for att "det ar farligt
pa gatan sena kvdllar”)rakar vara en
svarttaxi som dessutom tillhor ett
ging ranare. Taxin tar alla rollperso-
nerna och kor dem mot hotellet. Den
viker dock av och kor mot 14 pa kar-
tan, diar chaufforens medhjilpare
finns. (Aker rollpersonerna inte med
taxin kommer den att folja efter dem,
och ranarna aker med den. De
dverfaller rollpersonerna vid forsta
basta tillfalle.)

Bilen stannar och foraren vinder
sig om, bevapnad med en .44 mag-
num. Han ler ett tandlast grin och ogo-
nen stirrar sjukligt ndar han sdger:
"Mina gingaje vintaj haj utanfoj sé
de’d baja a ge oss eja pengaj. Hu! Om
ni icke vill bli deffade, fo'stass.” Utan-
for finns det mycket riktigt tre ungdo-
mar av skinnar-typen som frigor sig
ur skuggorna med sina ndrstrids-
vapen redo.

Anvind virdena for typisk giller-

medlem!

Ranarna har f6ljande vapen:

* Chauffor: .44 Magnum, 6 skott,
5T6, (65%).

* Ranare 1: Nunchako, 1T6, (80%).

* Ranare 2: Pistol Walter PPK 4
skott, 2T6-1, (65%).

* Ranare 3: Stilett, 1T6, (80%).

¢ Alla har 60% CL i Obevéapnad
strid
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Vad som hénder:

*  Om rollpersonerna viljer att slass,
slass ranarna sa lange det verkar
fordelaktigt for dem.

* Om rollpersonerna verkar kunna
besegra dem springer de darifran.

* MetroPol anlénder till brottsplat-
sen efter tre minuter (tva poliser i
bil). Om rollpersonerna har skjutit
kommer de att arresteras, eftersom
de inte har nagon gillande licens
for omradet. Efter manga om och
men pa stationen (Rittshallarna 8)
fnkidnns de morgonen dirpa nir
ADAP betalar 600 ED/ollperson i
boter. De kommer darefter bara
kunna {a licens av typ C1 eller D1.

Rollpersonerna valjer kanske att hyra

eller kopa egen bil efter det héar. En bil

kostar ca 35 ED om dagen att hyra.

Taxin kan de annars ta éver om de

lyckas jaga bort ranarna.

PAHOTELLET

Rollpersonerna far vélja vilken sorts
rum de vill ha (det finns fembédddars-
rum ocksa). Varje rollperson betalar
fullt pris enligt den standard han vill
ha.

Priser Standard  Lyx
Blahimmel hotell ~ 20-30 50-200
Falling Nightstar  50-150 150-300
El Capitan 5-50

HANDELSER
& LEDTRADAR

Rollpersonerna kommer sékert att va-
ra nyfikna pa gésterna och vill driva
omkring bland dem for att fa ledtra-
dar. Har nedan beskrivs vad som kan
ske da.
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BLAHITIMEL
HOTELL/FRLLING
NICHTSTAR

Severina Avelance

Bland manga andra finns det en gést
som vacker sarskild uppmarksamhet
vid casinoborden 1 de delar som &r av-
sedda for de rikare gisterna. Hennes
namn ar Severina Avelance och hon
lyser upp tillvaron med sin blandande
skonhet och utstralning. Hon é&r helt
klart den mest tilltalande personen
har omkring.

Hon &r van vid att bli uppvaktad
och trivs med det, sa lange uppvakta-
ren kan halla henne road, bjuder pa
drinkar och spelar i casinot. Hon gar
aldrig langre &n sa, dvs hon later sig
inte bli forford, &ven om hon girna
spelar forforisk.

Rollpersonerna kan vicka
hennes intresse genom intressant
babbel eller genom att satsa mycket
pengar. Observera att rollpersonerna
inte har den blekaste aning om hur ca-
sinot fungerar och aldrig kommer att
vinna nagra pengar, hur mycket de én
satsar. Du kan sla lite dolda térningss-
lag sa att de tror att de vinner. Varan-
nan eller var tredje gang vinner Severi-
na stora vinster och satsar mellan 500
och 2000 ED varje gang, vilket &r en av
orsakerna till att hon vicker uppmark-
samhet.

Om rollpersonerna ir aktiva
1 sitt uppvaktande och slésar en del
pengar (1 form av drinkar som kostar
mellan 10 och 50 ED) stannar hon
girna 1 deras sallskap tills hon far lust
att sova senare pa natten. Om nagon
oppet forsoker forfora henne kan hon
avsloja att hon redan har en man vid
namn Antony Horrock som hon
snart ska gifta sig med sa fort han har
avslutat nagra afférer. Hon har ingen
lust att prata mer om honom. An s
lange vet varken hon eller rollperso-

nerna om att det &r Antony som leder
mytainproduktionen. Bade hon och
han kommer fran vilbestillda famil-
jer i distrikt F40PH. Varfor hon inte
vill prata om Antony beror pa att hon
inte &r helt séker pa att hon verkligen
vill gifta sig. Det ligger for mycket eko-
nomiska intressen bakom. Severina ér
en romantiker medan Antony inte &r
det. Hans intressen 4r antagligen ba-
ra ekonomiska och har ingenting med
kérlek att gora. Det kan hon avsloja
om rollpersonerna vinner hennes for-
troende.

Ovriga giister

Har finns allt mojligt folk som brukar
kunna aterfinnas pé nattklubbar
Upplysningar om droger kan rollper-
sonerna fa av somliga géster. Persona-
len blir sura om de tillfrgas och &r de
mycket oforsiktiga skickar de Metro-
Pol pa dem (se Fummel nedan). Roll-
personerna maste lyckas med Overty-
ga for att fa information:

Perfekt och lyckat: Gisten
hdnvisar dem till gatan eller till El
Capitan.

Misslyckat: Gésten sdger att
han minsann inte héller p4 med sada-
na dumbheter.

Fummel: Gésten ber rollperso-
nerna vianta en stund, sa ska han fixa
droger at dem. Tjugo minuter senare
kommer fyra civilkladda poliser fram,
visar sina brickor och ber rollpersoner-
na folja med till stationen.

EL CAPITAN

Pa El Capitan kommer rollpersonerna
att upptiacka manga knarkare, och ta-
lar de med négon paverkad stackare
kan de fa en flummig bekannelse att
han har tagit mytain och har fatt tag
pa det hér pa El Capitan, men vet inte
av vem.

Om rollpersonerna latsas vara
desperata knarkare som vill képa my-
tain kommer de snart att hénvisas till
El Capitans égare.

Agaren Kevin Goblinhead
kommer inte att avslgja nagot, si
lange rollpersonerna inte hotar med
razzia, stingning eller vald. D4 kan
kan fortilja foljande av varde:"Mytain
saljs av en viss storlangare som kallar
sig Devo. Jag vet nir han kommer
ndsta gang, hans besok ar oregelbund-
na, kanske en gang i veckan. Forsta
gangen han var har var for en ménad
sen. Han lir vara antriffbar pé Fal-
ling Nightstar.”

JACRIP

Jacrip informeras om rollpersonerna
besok om Kevin tvingats till att avsls-
Ja ovanstaende. Jacrip uppsoker inom
kort rollpersonerna... Se avsnittet om
Jacrips Anti-RP-styrkor.



METROPOL

Polisen har inte mycket att komma
med, men de har tva fall av mytain-
missbrukare i cellerna. De heter Ian
och Lloyd. Ian har handlat mytain av
en langare pa gatan och kommer inte
1hag nagonting, medan Lloyd har skaf-
fat sitt pa El Capitan av nagon sot
flicka han tillbringade natten med dér.

LEDTRADAR
PA LATAN

Pa Mervyn Peakes gator kan rollper-

sonerna hamta en del information om
omradet och fa ledtradar. Vidare kan

de tréiffa pa en del smahandlare som

de kan gripa om de vill.

(Gatorna ar fulla av liv och rorelse
pa kvéllarna. Taxi och bilar glider
langsamt forbi, nagra kor chickenrace,
somliga sysslar med andra olaglighe-
ter. Folk driver omkring mellan
danshaken, pubarna, bankomaterna,
mm. MetroPol-patruller gor nagon k-
ten anstrangning for att forhindra
brak, ran, prostitution och en del drog-
forsaljning.

Om rollpersonerna fragar sig for
kan de fa reda pa det mesta om Mervyn
Peake. Har nedan finns héndelser som
du kan lata rollpersonerna raka ut for,
och olika resultat de kan fa av sina un-
dersokningar pa gatan:

* In paverkad missbrukare kan be-
ratta att det sdljs droger pa statio-
nen. Detta &r inte sant. Han bér
en stilett men inga droger och kan
gripas for olaga vapeninnehav.

* En prostituerad kan avslgja (mot
10-20 ED 1 ersattning) att det séljs
droger pa El Capitan.

* Fyra unga skateboardakande drul-
lar krockar med en av rollpersoner-
na (forsoker anvéinda sin Fingerfar-

olycksdrabbade pa vérdesaker). De
lamnar tillbaka sakerna om de upp-
ticks. Ar for unga for att straffas.

* Rollpersonerna upptéicker drogfor-
sialjning vid ett gathorn. Langaren
Joe kan gripas men han séger att
han kan avsléja sin killa om han
sldpps. Om det sker omedelbart
ljuger han och séger att han job-
bar for Gillers pa Six Flat.

* Andra "undergroundtyper” kan be-
ratta att de provat mytain. De har
da fatt tag pa det av rippare eller
pa El Capitan.

* Vanligt folk pa gatan kan hédnvisa
rollpersonerna till MetroPol eller till
privatdetektiven Favon Decker for
mer information. Sjalva vet de ingen-
ting, de &r bara ute for att roa sig.

LILLERS

Gillers har nagra medlemmar som
har testat mytain. Gil sjélv ar mycket
sur 6ver detta. Han vill att hans ging
inte ska ga pa tunga droger och nér
Gil 4r arg ar det inte manga som va-
gar trotsa honom. De anklagar Jacrip
for mytainforsaljningen.

Medlemmar fran Gillers kan
rollpersonerna trifta nistan var som
helst, men vill man vara sdker pa att
hitta dem gar man till Six Flat. Det ar
bara 20% chans att rollpersonerna
méter Gil pa Six Flat, normalt haller
han sig undan.

Om rollpersonerna befinner sig
pa underliga stdllen som tak och lik-
nande dr det en chans pa sex varje
halvtimme att de tréffar pa 176 Gil-
lers som antingen forflyttar sig via ta-
ket eller har upprittat en tillfallig
bostad dir.

Gillers giang har inget med my-
tainet att gora, och vill heller inte ha
nagot att géra med rollpersonerna.

Vid ett mote pa taken med Gil-
lers kommer rollpersonerna att over-

i rot e

fallas och ranas, om de inte lyckas
prata sig ut genom att hitta pa en bra
forklaring till varfor de ar dar, eller
pratar med dem om négot intressant.
Gillers tycker inte om besokare och ar
misstinksamma mot alla. De har

manga fiender.

FRVOIN
DECIKER

Favon kanner till den nya drogen men
jobbar for fullt med ett svart mordfall.
Han anser sig mycket upptagen och
vill inte ldmna sin uppgift pa nagra
villkor.

BAR
REMNATZES

Renatzes har aldrig hor talas om my-
tain men kan tdnkas lata sig overta-
las att kopa in det om rollpersonerna
latsas vara langare. Renatzes kdnner
inte igen rollpersonerna och latsas til
en borjan inte om att det redan finns
droger att kopa hos honom. Om roll-
personerna dr aktiva och spelar bra
kan han erbjuda dem det vanliga sor-
timentet av mindra tunga droger.

Rollpersonerna kan anmaéla ho-
nom for MetroPol. ADAP erhaller 1 sa
fall en mindre beloning for detta.

DEVO-
SPARET

Devo &r den person rollpersonerna
snart kommer att jaga, eftersom han
ar den enda kénda mytain-langaren.
Han bor ensam 1 en standardlagenhet
1 omradet. Han har bott dir under tre
manader under det falska namnet Ad-
dor Lantz. Han jobbar direkt under

''''''''''''

Antony och sprider mytain till Jacrip
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som séljer det vidare pa gatan. Han
séljer ocksa till Kevin pa El Capitan,
och det blir Kevin som forrader Devo,
som 1 sin tur kommer att forrada An-
tony och ddrmed hela knarksyndika-
tet. Om rollpersonerna handlar ritt,

vill séiga.
MUTE MED DEVO

Niér rollpersonerna vet att de letar ef-
ter Devo och att han borde finnas pa

Falling Nightstar kommer de att hitta
honom om de mutar portvakten med
50 ED. Han pekar ut honom wid ett
bord 1 ett av nattklubbens manga ro-
kiga horn déir han sitter tillsammans
med flera kostymklddda skummisar
(fyra rippare och Jacson, det finns atta
rippare till i lokalen som livvakter).

Det bésta rollpersonerna kan go-
ra nu ar att gora en drogaffar med De-
vo. De maste overtyga honom om att
de ér stora droghandlare. For att ta
honom intresserad krévs att rollperso-
nerna latsas att de tédnker silja 1
andra stadsdelar, eller att de har na-
gon privat klubb och att de vill kunna
silja mytain. Séljer 1 den hér stadsde-
len gor Devo sjilv och han valjer sina
langare, men att fa sprida mytainet
vidare dr han mycket intresserad av.

Lat rollpersonerna kidmpa med
att lata trovardiga, och spela Devo
som en forsiktig och misstinksam
man. De bor sjélva lista ut att de mas-
te ta Devo pa bar gédrning med mytain
pa sig, sa deras basta utvag ar att go-
ra en affar med honom. Detta bor spe-
larna uppmanas till om de inte kom-
mer pa det sjalva.

Efter en svettig konversation med
Devo gar han med pa att séilja ett parti
mytain till dem (pa plats 15 pa kartan)
klockan 02:00 foljande natt.

Det blir &nnu svarare for rollper-
sonerna att overtyga honom om att de
inte ténker handla av honom om han
inte ar dir personligen, men lat dem
lyckas med det ocksa.

Devo gar aldrig omkring med my-

tain pa sig, sa rollpersonerna kan inte
do o A e SRSl  cripa honom nér de triffar honom.
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Rollpersonerna anlander forst till plat-
sen, for Devo kommer inte dit forrén

g 0 gy klockan 02:22. Han kommer i en van-
. lig, morkgra personbil med roktéargat
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har han tre personer fran Jacrip be-
vipnade med knivar. Sjalv har han
sin uzi med sig. Redan vid 01:00 pos-
terade han ut tva prickskyttar (sam-
ma varden som Antonys MERCs). De
ar gomda hundratio meter 6ver gatan,
pa luftbaneroret som gar tvirs igenom
husen bredvid och 6ver métesplatsen.
(De ar utrustade med gevar Mk V,
med kikarsikte, lasersikte och
ljudddmpare. De har annars samma
viarden som Antonys ovriga inhyrda
MERCs, men med Gevir CL 65%.

Vara: Devo kan salja upp till fem
hekto C60 mytain i tablettform till ett
pris av 500 ED/hekto. Det ar en ratt
stor sdndning, da en tablett normalt
inehaller tva gram rent Mytain och
racker 1 atskilliga timmar.

Flykt: Om nagot visar sig ga
snett flyr Devo och prickskyttarna
borjar skjuta mot rollpersonerna (det
krdavs att en rollperson lyckas med
lakttagelseformaga med halverad CL
tor att uppticka prickskyttarnas posi-
tion). Prickskyttarna flyr vid behov
via det 0stra huset och klattrar nedfor
den nordvistra védggens brandstege
och fortsdtter sedan flykten via en
hissnande Kklattring genom schakt
T21 for att na stadsdelen under. Rip-
parna kommer att forsvara Devo.
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ATT SKULLAR DEVO

Innan rollpersonerna har gjort nagon

affar med Devo kommer de aldrig att
lyckas skugga honom. Forsta gangen

férsvinner han in 1 kopkomplexet for
att kopa en diamantbesatt axelborste,
och kommer att vara sparlost forsvun-
nen dir (om rollpersonerna foljer ho-
nom nattetid gar han till Holly Visions
dar han forsvinner lika sparlost).

Om rollpersonerna ar fanatiska
och letar efter honom efter det att han
forsvunnit kan du lata dem hitta ho-
nom, men da kommer han ocksa upp-
tacka rollpersonerna. “Jasa, ar ni ock-
sa har?” Det kan bli ganska pinsamt
for rollpersonerna. Fortsitter de att
skugga honom (eller gor det vid ett an-
nat tillfalle) rakar de ut for ett mote
med Jacrips anti RP-styrka. Se nedan.

OSAMS MeED DEVO

Om rollpersonerna lyckas komma i brak
med Devo (kanske genom att hoppa pa
honom vid forsta métet och visitera eller
gripa honom) uppsoks de foljande mor-
gon av en MERC utskickad av Antony
for att doda dem. Han lagger mytain i
deras frukostdryck pa hotellet. Dosen r
stark, styrka 18, och det kan leda till dé-
den. Se beskrivningen av drogen.

Misslyckas detta smyger en
MERC in foljande natt genom deras
fonster. Forst kastar han in en sémn-

granat (STY 20), sedan anviander han
sin H&K P7 automatpistol (2T6+1 1
skada, 18 skott, CL 70%) med
ljudddmpare for att slutfora sitt jobb.
Misslyckas #ven detta skickar Devo
Jacrip efter rollpersonerna.

Under tiden ligger Devo lagt och
visar sig inte ens pa Falling Nightstar.

Overlever rollpersonerna &ven
Jacrips attack tar Devo personligen itu
med dem tillsammans med fem
MERC. De anfaller rollpersonerna i en
grand nagon lamplig natt. Devo kom-
mer att vara lockbete genom att visa
sig och lata sig skuggas eller jagas in i
granden dir hans mannar véntar. De-
vo kommer inte att ge upp.

FORHOR MED
DEVO

Nar Devo vél har avslgjats och gripits
kan han forhoras av rollpersonerna el-
ler av MetroPol. Om konkreta bevis
finns (eller om han pumpas full av san-
ningsdroger) avslojar han Antony som
syndikatets ledare, och berittar allt om
tabriken och var den ligger. Han vet in-
te mer om Antony &n att han &r an-
tréfibar 1 fabriken och hur han ser ut,
och ungefor hur manga MERCs
(mindre &n ett dussin) och arbetare (yt-
terligare ett dussin) som finns dér.

SAMTAL MeD
SEVERINA

Om rollpersonerna bekantade sig med
Severina tidigare i dventyret kdnner
de sdkert igen namnet Antony, och ger
sig av till den plats de tréaffade henne
for att fa reda pa mer om honom. Ty-
varr kommer rollpersonerna for sent.
Severina checkade ut och forsvann né-
gon timme Innan rollpersonerna an-
linder. "Hennes man var visst och
himtade henne”, kan personalen be-
ratta. Genom dem kan de fa en be-
skrivning av Antonys utseende. Ingen
vet att Severina och Antony for nirva-
rande finns 1 fabriken, och kommer att
vara dar tills rollpersonerna kommer
dit for att forstéra den. Antony ville
avslgja for Severina vad han holl pa
med, annars skulle de inte kunna leva
ihop, tyckte han. Nar Severina fatt det
klart for sig borjade hon verkligen ha-
ta honom och hon var inte smartare
dn att hon direkt visade det. Antony
vill inte gora sig av med henne pga av
de ekonomiska intressen som ligger
bakom hans motiv till giftermalet, sa
han har last in henne 1 sin fabrik tills
dess att han vet vilka atgirder han
ska vidta for att fa henne pa béttre
tankar. Férhoppningsvis lyckas roll-

personerna befria henne innan de av
misstag rakar ha ihjil henne.

L0 MYTAHIMN=-
FARBRIKEN

Fabriken ligger pa plats 16 pa kartan.
Byggnaden har varit en gammal par-
fymfabrik och lampar sig utmérkt till
mytainframstéllning. Den 4r en av de
manga byggnader som dgs av Uni-
CybCom. Antony, som egentligen #r
anstilld pa foretaget, har tilldelats
den som forskningslaboratorium.

Omradet omges av laga bostads-
och distributionsbyggnader(héjd anges
pa oversiktskartan). Fabriken ar ganska
liten, bara 13 m hég, och dr byggd med
véstra yttervaggen bredvid en bit av en
gammal mur som &r tio meter hég.

Ingangar. Det finns tre ingang-
ar: En dorr pa nordsidan och en storre
port pa stra sidan. Fran den tio meter
héga muren (finns en stege 1 nédrheten
av dorren 1 nordvédggen) kan man ta
sig In genom en dorr som leder in till
byggnadens 6versta vaning. Det finns
inga fonster eller storre ventila-
tionssystem man kan ta sig in genom.

Vaggarna ar av betong och bade
de yttre och de inre ar tickta av tunn
plat. Allt som allt 4r vdggarna tva de-
cimeter tjocka.

Dorrarna bestar av 5 em tjock
plat och tal 25 KP. Stora porten gar bara
att oppna fran insidan. De andra ytter-
dérrarna &r lasta. Dirrarna inne i bygg-
naden &r olasta, om inget annat anges.

PLATSBESKRIV-
NINGAR

Se till att spelarna far information om
hur det ser ut i salen innan de bérjar
handla. Den kursiva texten dr sidant
rollpersonerna ldgger mérke till direkt de
kommer in. Denna kan lisas upp direkt.

Skissa dven upp salens form och
markera var synliga SLP befinner sig
och var all viktig inredning finns.
Glom inte att papeka var alla synliga
utgangar finns.

Alla platsbeskrivningar gil-
ler under normal verksamhet da
allt ar lugnt 1 fabriken. Om strid
bryter ut far du spela alla SLP en-
ligt sunt fornuft, se Fiendens tak-
tik nedan. Ignorera platsbeskriv-
ningen om det star att folk arbe-
tar om strid pagar eller har pa-
gatt. Folk flyttar faktiskt pa sig
och agerar pa en miangd olika sitt
nir det uppstar skottlossning
omkring dem!

. STORA SALEN

"Salen ar rektangelformad (12x8m)
Det éir hogt till tak och salen ér upplyst




av flera lagt hangande lysror. Insidan
av vaggarna tdacks av ror och ledning-
ar. Forutom en massa brate bestar in-
redningen av tunnor, kartonger, sdck-
ar, stolar, lastpallar, mm. Nagra stora
arbetsbord star efter salens viggar. En
hiss (Hiss H1) leder upp genom ett fyr-
kantigt hal i taket (sla 1T3 for att avgo-
ra vilken vaning hissplattan star pa
nu). Trappor och stegar av stal leder
till en gallerbrygga som foljer salens
vaggar 5 meter over betonggolvet och
2,5 meter fran taket. Pa bryggorna pat-
rullerar tva beviapnade man. Ingangen
ligger 1 hojd med gallerbryggan och
man inser snart att vaningen nedanfor
tidigare varit en kallarvaning. Dorrar
som bara kan nas via gallerbryggan
finns pa sodra respektive norra vaggen.

Vid borden ar nagra arbetare (4
st) upptagna med att tillverka nagot
med hjilp av provror, flaskor, bran-
nare, kemikalier och annan kemisk
och medicnsk utrustning (har tillver-
kas mytainet). Pa ett annat bord finns
lite grovre maskiner (hdr pressas my-
tainpulver till tabletter) Varorna pa-
keteras pa ett annat bord.”

Iakttagelseformaga: Till vans-
ter om dorren rollpersonerna kommer
In genom finns en kraftig strémbryta-
re. Sladdarna leder uppenbarligen till
lamporna. Drar man 1 spaken slock-
nar ljuset. Hiss H1 stannar och det
blir ett valdigt liv pa alla dérinne.

SLP: Fyra arbetare, tva MERC
pa bryggan, och en MERC posterad
vid ytterdorren.

c. GRARALE

"I det avlanga rummet (12 x 4m) star
en lastbil modell MT-1006 med slip.
Efter sodra langsidan finns en meter-
hog lastkaj. Tva man ar upptagna
med att lasta paket (med mytain och

brate som ska fraktas bort).”

Iakttagelseformaga: Lastka-
jen ar hoj- och sénkbar och skots med
en liten Instrumentpanel pa kajen. En
strombrytare for ljuset finns vid sidan
om den lilla d6rr som leder till sal 1.
Stora garageporten Oppnas med en
knapp vid sidan om porten.

SLP: Tva arbetare vid lastkajen.

3 VAKTRUIM
"En MERC finns 1 rummet. Nagot an-

nat dan han, tva dorrar och en stol
finns inte hér inne.”

Dérren till rum 4 dr last och 6pp-
nas med en nyckel som vakten har
gomt pa sig. Han sldpper inte in na-
gon pa order fran Antony.

SLP: En MERC.

“+. LABORATORIUI

"Tva personer 1 vita rockar dgnar sig
at kemiska experiment i det har rum-
met, vars vaggar omges av bord over-
lastade med experimentutrustning
och datorer.”

[ datorerna finns formler for oli-
ka droger samt for mytainet. Detta

kan vara virdefullt 1 rattegangen mot
Antony och hans underhuggare. Det
kravs ett lyckat slag for Datorkunskap
for att informationen ska vara intakt
da den matas ut (en sdkerhetsspérr).

SLP: Tva arbetare.

=. KOMNTOR

T rummet finns ett skrivbord, en da-
tor, ett siikerhetsskap och en tillfalligt
uppriggad sing. En man sitter vid
skrivbordet och arbetar med datorn.”
Sangen star har for att Severina
tills vidare ar inlast 1 sovrummet (6). I
datorn finns information om knark-

syndikatet, personregister éver de an-
stdllda, administration, mm. Alltsam-
mans ar otvivelaktiga bevis mot Anto-
ny och hans anhdngare. Det krévs ett
lyckat slag for fardigheten Datorkun-
skap for att informationen ska kunna
hdamtas av en utomstaende utan att
den raderas (en sdkerhetskod). Om
Antony tvingas plocka fram datan
sjalv kommer han med flit att radera
allting. I sédkerhetsskapet finns en
méngd administrativa papper som 1in-
te 4r lika vérdetulla som informatio-
nen 1 datorn.
SLP: Antony.

B. SOVRUM

Dérren in hit &r last, och Antony har
nyckeln. Rummet bevakas av en
MERC.

"Rummet innehaller ett par plat-
skap (med klader och personliga till-
horigheter) och en bred sing, en stol
och ett bord. Det ar torfligt inrett och
det syns att det dr ett rum 1 en gam-
mal fabrik. I rummet finns en ung
kuinna, radd och trott men ni kdanner
1gen henne. Det ar Severina!”

Severina blev inlast da Antony
avslojade vad han egentligen sysslar
med. Severina accepterade inte hans
hemska verksamhet och hon férblir
hér tills Antony har listat ut hur han
ska fa henne pa béttre tankar, eller att
rollpersonerna befriar henne. Hon will
inte slass utan vill bara lamna fabni-
ken sa fort som mdjligt, men nagon
bor nog hjdlpa henne. Att sldppa ut
henne pa egen hand under pagaende
strid medfor att hon blir skjuten och
dér. Hon kan bli ett bra vittne mot An-
tony.

SLP: Severina inne 1 rummet,
en MERC utanfor.

ZRA=-C. LOGEMENT

I det fyrkantiga rummet finns fyra
sdngar inklamda. Sdngkladerna dr
tillstokade och rummet har inte sta-
dats pa bra ldange. Skrdap, matrester,
tomma flaskor och burkar, kldder,
mm ligger omkringspritt pa golvet.”

SLP: Sla 1T3: 1. En MERC; 2.
En arbetare och en MERC; 3. Tva ar-
betare.

8. ALLRUIT

"Mitt 1 rummet finns ett hiljardbord
som uppenbarligen anvinds till bade
spel och som matbord. Cigarrettroken
ligger tit, skrdanig musik spelas och
nagra figurer spelar biljard.”

SLP: Tva arbetare och tre
MERC.

. K_OK

"I koket haller en man pa att laga till

dagens mat.”
SLP: En arbetare

FIENDENS
THRISTIS

 Bevakningen skots av inhyrda

MERC (9 st) och bevdpnade arbe-
tare (13 st) som dels &r posterade 1
bygenaden och dels patrullerar
oregelbundet utanfor.

¢ Da de patrullerar utanfor bér de
sina vapen dolda under langa
rockar for att minska misstdnk-
samheten. De patrullerer tre
ganger om dagen.

* Drojer det mer dn ett dygn tills
rollpersonerna anfaller fabri-
ken efter det att Devo gripits
skérps bevakningen genom att det
alltid finns en man som patrulle-
rar pa utsidan och en utkik pa ta-
ket.

* Tva MERC patrullerar alltid pa
gallerbryggan 1 stora salen (1)
for att se till att arbetarna inte
snattar mytain.

* Antony ldmnar inte fabriken se-
dan Devo arresterats. Inget mys-
tain smugglas ut ur fabriken utan
lastas pa lastbilen 1 garaget.
Samtliga MERC bor i fabriken och
arbetarna sover pa platsen och ar-
betar 1 skift. Om det blir stridighe-
ter forsoker Antony fly. I forsta
hand tdnker han pa sin egen sé-
kerhet men will at lastbilen med
mytain som star 1 garaget (2) och
forscker fly med den. Da foljs han
at av nagon MERC eller arbetare
som tédcker hans flykt. Han forso-
ker fly via hiss H2 eller genom den

mest lJdmpade utgangen.
* Personal. Det finns 9 MERC och
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13 arbetare, varav de som vilar ar

stridsberedda efter 6 SR. Hall reda
pa alla SLP sa att du vet hur
manga som fangas, flyr eller slas ut.

e Folk 1 fabriken forsoker delta 1
striden sa fort den bryter ut. Kom
ihag att alla anstillda kidnner igen
varandra och vet vilka som &r in-
kriaktare och ddrmed vilka de ska
skjuta pa.

e Samtliga MERC strider i stort sett
till sista man. Arbetarna slass tills
de forlorat halva sin KP eller mer
an hélften av dem ar bekdmpade.
Da forsoker de fly.

o Strdstaktik. MERC-styrkan é&r
inte dum och vet att rollpersonerna

kan vara fler. Darfor ar de forsikti-
ga och forsoker forsvara ingangar-

na samtidigt som ett par av dem
forsoker tvinga inkrdktarna tillba-
ka med tung moteld. De forscker
halla sig till gallerbryggan, men
forlorar de stéllningarna i sal 1 for-
flyttar de sig till 6vre byggnaden
och forsvarar sig genom hissépp-
ningen (H1) i taket fran vaning 2,
samt bevakar dorren ut pa muren i
rum 8.

BILJRIAT

Om Antony lyckas fly kommer han
troligtvis att aka med lasthbilen. Roll-
personerna bor ha en bil tillginglig
for att kunna folja efter honom. Sla
for fardigheten Markfordon for att se
vem som knappar in avstandet eller

okar, fummel medfor krock. Skadorna
i full fart kan vara mellan 4-8T6. Av-
gor det enligt sunt fornuft.

Om Antony inte lyckas fly med
Jastbilen kan du lata nagon annan go-
ra det for att du ska fa spela biljakten.

Om rollpersonerna inte har till-
gang till en bil kan de snabbt fa tag
pa en taxi eller anvinda en MetroPol-
bil utanfor byggnaden.

ATTAHCK=-
PLAMNERING

Rollpersonerna far sjalva planera at-
tacken mot fabriken, eller hur de nu
gar till vaga for att ta fast skurkarna
och sitta stopp for knarksyndikatet.
Med ovanstaende riktlinjer ska det
nog inte medféra nagra storre pro-
blem for dig att leda dventyret under
de vilda striderna. Anvand ditt sunda
fornuft och improvisera dér informa-
tionen inte dr heltdckande.

ATT BLANDA
M METROPOL

MetroPol kan i viss man hjalpa till,
men deras forsiktighet och det faktum
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att fabriken egentligen dgs av Uni-

CybCom hindrar dem pa manga

punkter.

* De kan finnas 1 beredskap utanfor
fabriken for att omhénderta de
som grips av rollpersonerna eller
flyr ut. De anser sig inte ha nagra
befogenheter att angripa fabriken.

* De kan medverka i anfallet om be-
vis som ar starkare &n Devos vitt-
nesbord ldggs fram, och klargér
att det verkligen ar diar mytainet
tillverkas. Giltiga bevis kan vara:
videofilmning av verksamheten 1
sal 1 eller data fran nagon av da-
torerna. [ sadana fall avvarar

MetroPol fem typiska och en spe-
cialutbildad MetroPol for uppdra-

get (se sid 45 och 46 i1 Sinkadus
24).

RPPEMNDIX

SPELARMNA &
METROPOL

MetroPol har inget emot att hjdlpa
rollpersonerna eftersom de betraktar
ADAP som en mycket bra organisa-
tion, men de anser sig hindrade att
hjalpa till fullt ut da de &r medvetna
om att starka organisationer brukar
ligga bakom omfattande droghandel.
De kan ge rollpersonerna vapenlicens
av typen Bl, med licens att doda. Om-
radet d4r hela Mervyn Peake Street.
De far var sitt svart passerkort med
rod rand, men deras tjanst 4r hemlig
(det finns inget som kan spara dem
till ADAP pa passerkorten.) Passer-
kort och licenser ar giltiga under en
vecka,

vilket dr gott om tid.

MetroPol ger rollpersonerna fria
hander. ADAP far sjalv ansvara for
vad de foretar sig och pa sa vis slipper
MetroPol ta pa sig nagon skuld och
skaffa sig fiender 1 omradet. Men roll-
personerna ar skyldiga att halla sig
till distriktets lagar och rapportera al-
la brott till MetroPol, som kan ta
hand om de brottslingar och &ven
smalangare som rollpersonerna kom-
mer pa.

MetroPol vill ha eventuella
fangar paketerade och fardiga for
arresten med starka och vattenta-
ta bevis for att ta emot dem.

Aven om rollpersonerna upp-
tacker fabriken och har bevis mot An-
tony och Devo kommer MetroPol inte
att kunna genomfora gripandet pa
grund av ett sdrskilt overvdgande
skal. I MetroPols register (kan roll-
personerna kolla upp om de kdnner
till Antonys namn) finns Antony regi-
strerad som en viktig person inom

Yggdrasilkorp. Han har namligen vitt
passerkort och ar chef for UniKem,
ett stort kemiforetag som sysslar med
lakemedel, och skulle MetroPol sitta
sig upp mot honom, ja, da skulle hela
det méktiga Yggdrasilkorp véanda sig
emot det lilla ynkliga MetroPol-konto-
ret med sin polischef som inte &r
sarskilt inflytesrik.

Yggdrasilkorp bryr sig inte om
Antonys verksamhet om de skulle bli
informerade om den av rollpersoner-
na, utan anklagar dem for fortal.

Om rollpersonerna kommer 1
brak eller stridigheter pa platser som
inte ar alltfor skumma och obefolkade
kommer patrullerande MetroPol att
dyka upp efter 1T6+5 SR och undra
vad som 4r pa gang.

Rollpersoner som  verkligen
misskoter sig utvisas fran Mervyn

Peake Street och skickas tillbaka till
ADAP och avskrivs fran uppdraget.

JACRIPS ANTI
STYRKOR

Jacrip tycker att Devo &r en sympa-
tisk ung herre. Det beror pa att Devo
betalar Jacson 10.000 ED 1 manaden
for att fa beskydd under sin verksam-
het som storlangare. Om han behdver
hjalp staller Jacrip upp.

Sa fort rollpersonerna motarbe-
tar mytainlangaren eller andra in-
blandade far de pahilsning av ett
giang rippare. Forsta gangen kommer
det inte att vara sa farligt, bara en
varning — andra gangen blir det var-
re...

[ dventyret hanvisas det ibland
till Jacrips antirollpersonsstyrkor, da
drojer det 1T3 timmar innan de far en
pahélsning...

Forsta gangen.”Ett gang om tio rip-
pare (kostym, solglasigon, hatt) dyker
upp och gar hotfullt fram mot er. De
ser elaka ut och deras utfdllda stilett-
blad glimmar otackt.”

De upptrdder tufft och ber roll-
personerna lamna Mervyn Peake sna-
rast, innan en olycka hénder. Det
finns personer som inte uppfattar roll-
personerna som onskvéarda.

Ripparna ldmnar sedan rollper-
sonerna, men kommer att forsvara sig
om de blir attackerade.

Andra gangen.”Plitsligt frigor
sig flera figurer ur skuggorna.Vassa
knivblad blixtar till och hugger dod-
ligt mot er. 'Vi varnade er!’ skrockar
en hes rost.”

Sju rippare overtaller rollperso-
nerna och stéller till med sa mycket
skada de kan innan de lika snabbt
som de kom ldmnar slagsmalet. De
gar inte in for att doda rollpersonerna
men gor det om det &r majligt.

De ger sig av efter 10 SR.

Nér rollpersonerna atervinder
till sitt hotell 4r det vandaliserat och
alla virdesaker ar stulna. Pa spegeln
star skrivet med blod: "Sista varning-
en. Stick! Ho, Ho!”

Tredje gangen, osv... Tio rippare
anfaller rollpersonerna och forsoker do-
da dem, men forsvinner efter 15 SR for
att MetroPol inte ska hinna komma.

Om ripparna besegras nagon
gang kommer fem rippare att avdelas
for att skugga rollpersonerna som
ocksa kommer att kédnna sig iakttag-
na, se en skugga forsvinna, hora steg,
kniv-blad som slipas nagonstans i
morkret... Sa fort en eller tva rollper-
soner upptrader ensamma kommer
tre rippare att dyka upp runt omkring
dem med dragna knivar och elaka
flin. En svart Dodger CitCar Automa-
tic (fyrdorrars) svanger runt hérnet,
sliter med sig rollpersonerna (STY 20
mot rollpersonens STO). Fordonet,
med fem rippare 1, tar de tilliangatag-
na till schakt T21, och nér de 1 hég
fart aker forbi kastar de dem dver
kanten. Ett raddningskast med

SMIx3 far goras. Misslyckas det &r
rollpersonen dod.

Om de skuggas. Rippare later
sig inte skuggas ostraffat. Om rippa-
ren upptdcker sina fortoljare leder
han in dem 1 ett bakhall... Ett nytt
mote uppstar.

Tillfangatagna rippare som
forhors vet ingenting. De far betalt for
att gora vad de blir tillsagda. Rippare
som &r Devos livvakter vet heller inte
mer dn att de bara ska skydda ho-
nom, ingenting annat. Ripparna vet
inte var varken Devo eller Jacson bor.
Det ar de som tar kontakt med rip-
parna, ripparna tar inte kontakt med
sina ledare.

Ce0 MYTAIN

Som det beskrivs 1 bakgrundsinfor-
mationen dr C60 Mytain en mycket
farlig drog. Har nedan foljer dess spel-
tekniska data:

 En normal tablett har styrka 5
(aktiv) och innehaller tva gram
rent mytain. Styrkan okar for var-
je tablett som tas samtidigt (dvs
tva tabletter ger styrka 10, tre
styrka 15, osv).

e Nir den intas (sviljes) gors ett
slag pa motstandstabellen mot
missbrukarens MST (motstand)
for att se hur drogen paverkar ho-
nom. Ruset haller 11T4 timmar +
antalet tagna tabletter.

* Om drogen paverkar missbruka-
ren perfekt enligt slaget pa mot-
standstabellen leder det till ome-
delbar dod. Hjarta och lungor for-
lamas genom skador pa det cen-
trala nervsystemet.




* Om tarningsslaget dr liagre én
virdet 1 tabellen rakar personen
ut for ett rus som medfor att per-
sonen blir mycket aktiv (+10% pa
alla SMI-baserade firdigheter)
och alert (+20% pa iakttagelsefor-
maga), men kraftiga hallucinatio-
ner hindrar missbrukaren att age-
ra som en normal person. Beteen-
det dr mycket individuellt, men
om en rollperson rakar ut for ett
rus kan SL spela rollpersonen som
en idiot. Rollpersonen kan sla un-
der sin MSTx5 med 1T100 for att
slippa gora nagot riktigt idiotiskt
(som att bega sjalvmord, till exem-
pel).

* Om tédrningsviardet blir hogre
drabbas missbrukaren av ett rus
som gor honom flummig men det
stimulerar hans kéanslor och allt
kanns harligt, underbart och fint.

* Fummel leder till att drogen inte
paverkar missbrukaren.

* Alla maste lyckas sla under sin
egen MSTx5 med 1T100 eller

drabbas av spasmiska anfall un-
der hela den tid drogen verkar,
fummel héar leder till hjartstille-
stand och dad.

* Nair drogen verkar maste perso-
nen sla under sin MSTx2 — senas-
te dosens sammanlagda styrka for
att slippa bli beroende och kénna
sig tvungen till att fa mer mytain.
Om han inte far det drabbas miss-
brukaren av valdsamma absti-
nensbesvir efter ett halvt dygn,
och efter ett dygn ar han desperat!

el

Hur olika SLP agerar beskrivs i dven-
tyret pa den plats dar de upptrader.

Nedan beskrivs bara deras utseende
och ¢vriga data.

SEVERINA

Severina, 22, 4r en romatisk och
vacker ung kvinna som klér sig i dyra
klader och smycken. Hon ar mycket
attraktiv och upptrader varldsvant.
Hon forkastar inte de ldagre samhall-
sklasserna, men hon ar uppvuxenien
rik familj och har fatt uppfattningen

att rika personer ar arliga.

STY 9 KP 22
STO 10 SB —
FYS 12

SMI 13

INT 11

MST 10

PER 18

Klass: Nom

Yrke: Administration
Fardigheter: Datorkunskap 40%,
Elektronik 20%, Fingerfardighet

35%, Forsta hjalpen 60%, Gomma
sig 25%, lakttagelseformaga 25%,
Markfordon 40%, Rérliga mandcv-
rer 60%, Overtyga 70%, Pistol
25%, Obevdapnad strid 30% och
Undvika 30%.

Utrustning: Ingen sérskild.

KEVIN
LOBLINHERD

Kevin ar en lang och mager mutant
som aldrats 1 fortid. Hans kropp &r yt-
terst klen. Som forestandare for El Ca-
pitan upptrader han tufft och hart,
men &r egentligen en riadd stackare om
han verkligen blir hotad. Den gréna
kavaj och de lila byxor han bér ar slit-
na. Det spretiga, tunna och flottiga ha-
ret dr fargat gront och han béar riéda
kontaktlinser och sminkar sig med
ljusblatt puder. Han bér ett gult plom-
monstop pa det lilla runda huvudet,
och en stor plastros pryder hans ka-
vajslag. Inomhus stapplar han
omkring 1 badtofflor av plast. Hans
kropp skulle varit orcrlig om det inte
var for en rorlig skena 1 rygg, nacke
och ben, som kontrolleras av hans
hjdrna.

Kevin umgas mycket med sina
rattor som han kan befalla med hjalp
av sin mutation Djurkontroll. Han 1a-
ter dem stjdla smycken, pengar, mat,
droger, etc, av El Capitans géster. Om
han blir hotad kommer rattorna att
forsvara honom. Vid ett méte med roll-
personerna later han rattorna krila

s
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omkring och leta efter losa foremal i

rollpersonernas fickor (forsoker ta de-
ras ID- och ED-kort).

STY 7 KP 10
STO 8 SB —
FYS 2

SMI 10

INT 14

MST 16

PER 14

Klass: PSI

Yrke: Hotellforestandare
Fardigheter: Fingerfardighet 40%,
Fixare 75%, Forfalskning 50%,
Forsta hjalpen 30%, Gomma sig
30%, lakttagelseformaga 45%,
Rorliga manovrer 40%, Overtyga
35%, Pistol 40%, Obevépnad strid
30% och Undvika 25%.
Mutationer: Stopp & Djurkontroll.
Defekter: Aldras i fortid & Konflikt.
Utrustning: Laserpistol (3T6), 738
ED 1 kontanter i kassan och ett
dussin rattor som husdjur. Rattor-
na har 2 KP, Fingertardighet 45%,
Bett 40% och Undvika 35%. Om
ett bett triffar, sla 1T10. Oversti-
ger resultatet ABS forlorar den bit-

ne 1 KP och maste motsta sjuk-
dom styrka 13. Den rollperson som
misslyckas att motsta sjukdomen
blir sjuk och far —20% pa alla sina
tardigheter. Foljande dag &r han sa
sjuk att han inte kan gora nagon-
ting annat &n vila. Sjukdomen hal-
leri sig 1T3 dagar och leder till do-
den om motstandsforscket fumlas.

DE
DE LAMNKHOR

Devo &r en storvuxen man med lite
overvikt. Han ser inte ut som den fors-
ta man véljer att inga ett slagsmal med
trots att han &r bortat fyrtio ar gam-
mal. Han har kalla 6gon som inte viker
undan for nagon. Hoknésan och de gra-
sprangda polisongerna far honom att
se dldre och mer erfaren ut. Han klar
sig 1 en nagot for liten kostym. Utom-
hus har han en svart regnkappa och en
riktig "gudfader-hatt”, svart med vitt

band, som bérs med stil och vardighet.
STY 15 KP 28
STO 15 SB+1T4

FYS 13

SMI 12

INT 13

MST 12

PER 13

Klass: NOM

Yrke: Kriminell

Fardigheter: Datorkunskap 35%,

Fixare 75%, Forsta hjilpen 30%,
Gémma sig 40%, lakttagelset6rma-
ga 65%, Markfordon 60%, Rorliga
manovrer 50%, Overtyga 60%, Au-
tomatvapen 70%, Kniv 70%, Obe-
vapnad strid 70% och Undvika
60%.

Cybernetik: IR-6ga och bepansring
(6 poédng).

Utrustning: K-pist UZI (3T6-1) och
tre magasin med 32 skott 1 varije,
fyra regen 1 en autotabulator.
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AOTONY
EL HORROCHK

Antony har italienska rotter. Han ser
tilltalande och stiig ut, men hans
morka 6gon dr dominerande och nés-
tan ondskefullt befallande. Han kléar
sig 1 en svart rock, silvertargad skjor-
ta, svart fluga, svart vist och svarta
skor med silverkedjor. Han bér svarta
laderhandskar, vit halsduk av siden
och svart hatt da han vistas utomhus.

STY 12 KP 30
STO 13 SB —
FYS 17

SMI 10

INT 13

MST 18

PER 16

Klass: NOM

Yrke: Kriminell korpare.

Fardigheter: Datorkunskap 70%,
Elektronik 50%, Fingertardighet
30%, Fixare 80%, Forfalskning

vapen 70%, Obevédpnad strid 50%
och Undvika 85%.

Cybernetik: IR-6ga, Bepansring (6p)
och Lufttub

Utrustning: 10 regen 1 autotabulator,
nattsikte, ljudddmpare och en K-
pist Ingram (3T6) med fem fulla
magasin med 32 skott. Har nycklar
till hela fabriken, samt till rum 6.

MERC 8 ST)

Antony har hyrt in 9 problemlésare for
att upprétthalla ordningen och siker-
heten 1 sin fabrik. De skoter sdkerheten
bra men star samtidigt for den mesta
oordningen. De festar och har slappat
till under sin tid 1 fabriken eftersom det
inte har hiant nagot pa mycket lange.
Legoknektar vill slass, dven om just
dessa inte &r sdrskilt duktiga pa det.
Deras utseenden varierar men deras
vapen 4r lika (en spelteknisk forenk-
ling). Det finns bade stora och sma

STY 13 KP 19
STO 10 SB —
FYS 9

SMI 11

INT 10

MST 10

PER 10

Klass: NOM

Yrke: MERC

Fardigheter: Forsta hjalpen 50%,
Gomma sig 35%, lakttagelsefor-
maga 50%, Markfordon 40%, Ror-
liga manévrer 60%, Teknik 35%,
Overlevnad 40%, Automatvapen
50%, Pistol 50%, Obevapnad strid
70% och Undvika 35%.

Utrustning: Liader/tunn kevlar abs
3p, K-pist H&K 53 (2T6+1) med

fem magasin med 40 skott 1 varje.

ARBETARE (13 ST

Liksom MERC varierar dven arbetar-
na 1 utseenden och kunskaper, men
ett medelvarde presenteras hér for en

STY 12 KP 19
STO 10 SB —
FYS 9

SMI 11

INT 10

MST 10

PER 11

Klass: Nom

Yrke: Varierar

Fardigheter: Gomma sig 40%,
lakttagelseformaga 35%, Markfordon
40%, Rorliga manovrer 40%, Tek-
nik/medicin 40%, Pistol 35%, Obevip-
nad strid 40% och Undvika 20%.
Utrustning: Pistol Walter PPK

(2T6-1), ett magasin med 7 skott.

35%, Forsta hjilpen 25%, Gomma  MERC men hédr nedan presenteras

sig 40%, lakttagelseformaga 50%, speltekniska data gemensamt enligt
Markfordon 60%, Rorliga manév-  deras medelvédrde. Om du vill variera

typisk arbetare. Gemensamt &r att de
bér vita rockar och att de har fatt ut
var sin automatpistol for att kunna

rer 60%, Overtyga 60%, Automat-  dem star det dig naturligtvis helt fritt. ~ forsvara sig.
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