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Dromvav

Viven dr vidstrdckt — och granslos.

Ryan Seldon har sett igenom illusionerna. Han vet
hur vérlden egentligen fungerar. Dromvéven finns pa
riktigt och han ar utvald att skydda den mot de demoner
i ménsklig skepnad som konspirerar for att ta 6ver den.
Dromvaven maste skyddas. Till varje pris...

Dromvav ar ett utredarscenario dér rollpersonerna
anlitas for att undersoka mordet pa rockstjarnan David
Trana. Deras uppdragsgivare Indira Sterling vill att
fallet blir 16st sa snabbt och diskret som mojligt.

Sparen pekar snart mot Ryan Seldon, som fram till
nyligen var en helt vanlig bartender. Det visar sig att
Ryan rakat ut fér négot slags psykos och drivs av van-
forestallningar. Ligger det nagot i det han sager, eller
ar det bara fria fantasier? Ar Grénskan inblandad pa
nagot satt? Hur fick Ryan tag pad mordvapnet? Det finns
ménga fragor, fa svar och alldeles for lite tid kvar innan
han slar till igen.

Aventyret ir starkt inspirerat av PC-dventyrsspelet
Dreamweb och passar darfor bast for spelare utan
erfarenhet av denna klassiker.




RYAN SELDON

Fram till nyligen levde Ryan ett foga anmiarkningsvéart
liv nara samhallets botten. Han jobbade enstaka pass pa
baren Gnistan's och spenderade sina E-kreds pa drogen
Lugn och ibland pa att fa fast f6da ur sin 3d-skrivare.
Han har varit tillsammans med Eden i nagot ar.

Han klar sig i bla jeans, svart T-shirt, svarta sol-
glas6gon med inbyggd aggdisplay, mérkbrun rock och
sneakers av market Vanliga Javla™. Han 4r vit och har
svart, sjalvlockigt har.

Tidigare hade han bara en implantatdator men for
nagra veckor sedan 6vertalade han Eden att hjilpa
honom att uppgradera till neuroimplant. Kort efter
operationen drabbades han av en psykos.

L RYAN SELDON s
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Eden ar en forstklassig hacker som fatt jobb som pro-
grammerare inom Sartain Industries. Hon &r ordning-
sam, prydlig och gillar struktur. Hon var tillsammans
med Ryan tills han bérjade bli obehaglig och svar att
ha att gora med. Numera har hon i princip sagt upp
kontakten med honom.

Hon klar sig i designerjeans och figursydda hawaii-
skjortor. Hennes cybernetiska 6gon lyser med ett svagt
gront sken och hennes langa rosa tuppkam ar nedkam-
mad pa sidan.

Ryans bésta van Louise 4r en gamer som tjanar pengar
pa att farma guld i onlinespel. Hon larde kdnna Ryan
for sex ar sedan genom deras gemensamma intresse i
Lugn. Hon har en del skumma kontakter, till exempel
Tiarnan Silverman som hon refererade Ryan till nar
han behévde en pistol.

Hon 4r 6verviktig, bar slitna jeans och T-shirts med
hardrockstryck och har en cybernetisk ryggrad kopplad
till ett neuroimplantat. Hon har stripigt, rattfargat har
och &r i princip konstant hég pa Lugn.

INDIRA STERLING

Sékerhetschefen pa Sartain Industries ar framfor allt
professionell och hansynslos. Hennes forsta prioritet ar
ialla lagen foretagets basta, och hon 4r mycket mén om
att rollpersonerna ska klara upp Tranas mord snabbt
och framfor allt diskret.

Indira &ar lang och bar en mork, industrigra power
suit med vit skjorta och diskret slips. Hennes vita har
ar bakatdraget i en hard knut.




TIARNAN SILVERMAN

Silverman har sina smala, bleka fingrar i manga smutsi-
ga pajer — forutom handel med vapen och droger agerar
han ocksa lanehaj och utpressare. Kort sagt ar han en
allman smaskummis som karvat ut ett litet rike at sig
i den undre véarlden. Han anvéander virr-arkaden Zapp
som tdckmantel for sina skumraskaffarer. Han salde en
primitiv, krutdriven pistol utan serienummer till Ryan.

Silverman &r medellang, smal och tunn och néstan
alltid iklddd en sliten kostym. Han har ett glest skagg
och cybernetiska 6gon och hander.

AMANDA GNIST

Amanda dger baren Gnistan's i Omnis slumomraden
och var fram till for ett par veckor sedan Ryans ar-
betsgivare. Hon gav honom sparken efter att han blivit
alltmer opalitlig, men hon har lite daligt samvete och
ar orolig f6r honom.

Hon ar omkring medellang, flintskallig och lite
rundlagd. Hon klir sig i bla jeans och vita T-shirts
med tryck fran olika rockmusiker, bland annat David
Trana. Hon skadades i korporationskrigen och har en
cybernetisk hégerarm och ryggrad.

DAVID TRANA

Nar néastan all musik skapas elektroniskt blir det akus-
tiska, genuina och omodifierade kuriosa — och det finns
alltid en publik f6r kuriosa. Fransett enstaka experi-
ment med trummaskiner och elektriska bakgrundsljud
var Davids Tranas musik helt analog och han hade
hittat sin publik — mestadels yngre retrohipsters och
en och annan nostalgiker.
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Tyvérr var hans stimband och hals néra att kollapsa
— det var darfor han gick med péa att lata sig sponsras
av Sartain Industries, som lovade att de kunde ersitta
hans stamband med nyutvecklade implantat och att han
skulle kunna fortsatta sjunga som forut. Operationen
skulle ha gatt av stapeln efter hans nuvarande turné.

David var lang, blond och fager. Han var véltranad
och kladde sig ofta i bl4, slitna jeans och rutiga skjortor.

Sartain Industries

Sartain Industries 4r ett av Omnis manga underféretag,
och deras fokus ligger pa cybernetik och biomedicin,
huvudsakligen inom den militdra sektorn. Det héander
att deras produkter visar sig ha potential pa konsu-
mentmarknaden - till exempel de implantat de erbjod
David Trana. Tanken var att kunna fa Trana att fungera
som talesman for den nya produkten, men nu maste de
snabbt stdda upp situationen och hitta en ny kandidat.

Scenariots struktur

Scenariot dr konstruerat sa att all information kan
upphittas pa flera olika sétt. Rollpersonerna far det de
behover for att na scenariots avslutning relativt tidigt,
men genom vidare undersékningar kan de fa ytterligare
forstaelse for bakgrunden.

Det hela borjar pa Regalia Hotel dir David Trana
och hans livvakter mérdats. Har kan rollpersonerna
hitta spar av ett krutdrivet vapen av en typ som siljs av
Tiarnan Silverman pa Zapp samt information i hotellets
datorsystem om Ryans namn, utseende och hemadress.

Hemma hos Ryan kan de soka igenom hans elek-
troniska kontaktlista och dagbok. Hér far de veta hans
nésta mal - Indiras intervju pa XTV — samt kontakt-
uppgifter till hans flickvéan Eden och till Louise. De kan
fa veta att han fatt sparken fran Gnistan's. Har kan de
ocksa hitta tecken pa att Ryan nyligen opererats.
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Om de hélsar pa hos Louise kan hon informera dem om
Ryan och Edens forhallande, Ryans jobb som bartender
och om att hon tipsade honom om att Silverman skulle
kunna sélja en pistol till honom.

I Edens bostad hittar de information om att hon
jobbar for Sartain Industries och tecken pa att en cyber-
operation utforts dar.

Pa Edens arbetsplats kan de forhéra henne. Hon kan
beritta for rollpersonerna om Ryans sinnestillstand de
senaste veckorna. Hon har ocksa adressen till Ryans
lagenhet och till Gnistan's.

Pa Gnistan's kan de fa kinnedom om Ryans beteende
den senaste tiden och hur han fick sparken. Agaren kan
ockséa ge dem adressen till Ryans ldgenhet och beritta
om hans vinskap med Louise.

Pa XTVs livestudio déar Indira Sterling ska intervjuas
kan rollpersonerna gillra en filla f6r Ryan och hindra
honom fran att na sitt mal antingen genom vald eller
diplomati.
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Scenariot utspelar sig pa f6ljande atta platser. Det ar
fem timmar till Indira Sterlings intervju pa XTV. Det
tar omkring en timme att ta sig mellan platserna, utom
Ryan och Louises bostdder — de bor bara tjugo minuter
fran varandra.

Hotellrummet

Aventyret bérjar in medias res — rollpersonerna har
erbjudits uppdraget och tackat ja pa kort varsel, och
infinner sig nu i lobbyn p& Regalia Hotel diar de mots
av Indira Sterling. Hon ger dem en snabb 6verblick:
Trana ligger dod pa sitt hotellrum och hon har sett
till att hennes sakerhetsfolk har koll pa rummet och
pa hotellet i stort. Rollpersonerna har fria hander att
undersoka hotellrummet, intervjua vittnet — Tranas
séllskap for natten — och prata med hotellets personal.
Sterling har ordnat s& att de kan fa tillgang till in-
spelningar fran hotellets sakerhetskameror. Sa lange de
skoter undersokningarna snabbt och diskret ar Sterling
néjd. Enligt kontraktet kommer de att fa fyra E-kreds
var nar mordaren dr omhindertagen och fallet 16st.
Klockan &r nio pa formiddagen.

David Trana

Livvakt #1

Livvakt #2




Hotellrummet bestar av ett sovrum och ett smaklost
partyrum med plastviaxter och en pool. I den senare
ligger den ene av Tranas tva livvakter med ett stort
blodigt sar i ryggen.

Den andre vakten ligger i ett buskage. Han ar skjuten
i huvudet pa nara hall och utgangshalet ar stort som
en knytnéave.

I sovrummet ligger Trana, naken. Han &ar déd och
sangens vita lakan har fargats r6da av hans blod. Han
har ett stort hal i bréstkorgen och bakom honom, pa
vaggen ovanfor singens huvudinde, har blod spridits
ut i ett solfjadermonster.

Det enda vittnet till mordet ar Isabella som hade
sex med honom nir Ryan stormade in. Hon halls kvar
av Indiras sikerhetsfolk och 4r i chock, men har fatt
ta pa sig klader och sitter pa en stol i ett angransande
hotellrum och smuttar pa en kopp lugnande te.

» En rollperson med Réttsmedicin som undersdker
livvakten i poolen ser att saret orsakats av en brand-
yxa — precis en sddan som saknas ur ett brandskap
en vaning upp.

Isabella berattar att de horde ett skott avlossas i det
angransande rummet. Sedan sparkades dorren in och
hon gémde sig under singen. Hon hann inte se sa
mycket, men mannen som sparkade in dérren hade
morkbrun rock och vita sneakers.

En rollperson med Ballistik kan underséka kulhal
och hitta kulorna utifran blodsplatter och Isabellas
beskrivning av var mordaren stod. Varde 1 ger att
det ror sig om ett krutvapen av dldre modell och
hog kaliber. Varde 2 identifierar mirket: en Omni
Punisher .50. En rollperson med viarde i Subkulturer
och som fatt veta Ryans bostadsadress vet ocksa att
Tiarnan Silverman dominerar handeln med illegala
krutvapen i det omradet. Hen vet ocksa att Silver-
man anvénder virr-arkaden Zapp som hogkvarter.
Hotellets receptionist minns en man som matchar
signalementet Isabella gav. Han hyrde ett rum pa
samma vaning som Trana precis innan mordet.
Hon ger Ryans namn och hemadress. En rollperson
med Dataanalys som tittar pa filmer fran hotellets
overvakningskameror kan latt fa fram en tydlig bild
pa Ryan nir han kliver in i hissen upp mot Tranas
hotellrum.
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Ryans lagenhet

Doérren till Ryans lagenhet ar lattforcerad. Ligenheten
bestar av ett kombinerat vardagsrum och sovrum samt
en toalett. Kok saknas; istallet har han bara en enkel
3d-skrivare inmonterad i en vagg. Munstycket ar tackt
av stelnat slem.

Golvet &r fullt av odiskade plastbrickor av fingelse-
modell. Han har en obiddad sing som inte sett nya
lakan pa nagra veckor. P4 en av viggarna hinger
en stor skdrm. P4 ett lagt bord under den ligger ett
tangentbord och en hog osorterade och omarkta data-
spikar. Det luktar tobak och Lugn i hela lagenheten.

« Under singen finns en ldda med oanvénda sterila
kompresser, en jet-injektor och tolv sma vitskefyllda
plastbehéllare. Rollpersoner med Rattsmedicin eller
Cybernetik ser att det &r medicin for att ta hand om
nyligen inopererade cybernetiska implantat. Med
Cybernetik 2 kan de avgora att det specifikt handlar
om neuroimplantat.

Datorn ar paslagen. Louise ar den senaste person
Ryan haft kontakt med; hennes adress finns i Ryans
digitala adressbok.

Om datorn och dataspikarna analyseras mer ingaen-
de med Dataanalys framgar dven Ryans férhéllande
med Eden. Aven hennes adress finns i adressboken.

Dataanalys 2 visar att Ryan och Eden inte varit i
kontakt med varandra pé flera veckor.

I datorn finns dven Ryans forvirrade anteckningar
om nagot han kallar "Dromvéven" - ett natverk som
forbinder alla drommande sinnen. Han skriver att




Viaktarna, de som skyddar dromviaven, har utsett
honom att déda sju demoner som tagit méansklig
skepnad. De vill pervertera vaven och anvianda den
for att sprida propaganda rakt in i folks under-
medvetna. David Trana var den forsta demonen;
Indira Sterling &r den andra. Vem den tredje ar har
Viéktarna inte berattat dnnu.
Anteckningarna innehaller ocksa skisser pa vad
han kallar ett "dromvévschip” som "Projekt 7" pa
Sartain Industries konstruerar. Det finns inga som
helst tecken pa att nagot av det ar sant.
I datorn finns ocksa Indira Sterlings schema. Hon &r
tydligen en av de som hotar drémvéaven. Intervjun
hon ska genomféra med XTV i deras studio idag &r
markerad. Den ska genomf6ras klockan halv tre pa
eftermiddagen.
« Det finns dessutom ett mail fran Amanda Gnist dar
hon ger honom sparken fran jobbet pa Gnistan's.

Louises lagenhet

Louises lagenhet domineras av ett datorbord och en stor
fatolj. En virr-hjalm, flera par agg-glasdgon, otaliga
kablar och manga spelkontroller har aggregerats kring
en stor hogupplost skiarm. En sliten, sunkig madrass
ligger i ett av hornen.

« Louise beréttar utan omsvep att Ryan bad henne
om hjalp med att fa tag pa "en pickadulver" och att
hon héanvisade vidare till Silverman. Hon kan ge
rollpersonerna adressen till Zapp.
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« Hon har mérkt att Ryan matt daligt pa sistone och
vet att han fick sparken fran Gnistan's. Hon nam-
ner dven att Eden gjorde slut med honom f6r nagra
veckor sedan.

Edens lagenhet

Edens ldgenhet ligger i de lite finare delarna av sektorn
och ar last nir rollpersonerna beséker den eftersom
hon 4r pa jobbet. En rollperson med Teknik och en
uppsittning skruvmejslar har inga svarigheter att ta
sig in; ett annat alternativ ar givetvis vald men det
riskerar att dra till sig mer uppméarksamhet och lamnar
tydligare spar.

Ligenheten ar ljus och frasch. Viggarna ar vita och
pryds av E-inktavlor som panorerar mellan olika geo-
metriska monster. Hennes mobler ar svarta och hon
har en spegelvigg med inbyggt agg. I en bokhylla star
ett fatal fysiska, traditionella bocker. Hennes arbets-
bord har tva stora skdrmar. Den ena ar roterad till
portrattlage.

« Under singen finns en ldda med kirurgiska verktyg.
Rollpersoner med Rattsmedicin eller Cybernetik kan
se att det ar ett kit for att operera in neuroimplantat.

« Datorns lasskdrm visar Edens kalender — hon jobbar
pa Sartain Industries och slutar klockan 15.




« For att logga in och titta ndrmare pa Edens filer
kravs Teknik 3 eller ett slag mot Hacking med tre
lyckade tarningar. Om rollpersonerna forséker hacka
sig in far de bara ett forsok pa sig; farre an tre lyck-
ade tarningar innebér att datorn laser sig. Om slaget
misslyckas larmas dessutom Eden och Sartain Indu-
stries. Visserligen ar de anstéllda av sdkerhetschefen
Sterling men hon kommer inte att vara road av att
de forsoker komma at foretagshemligheter.

Om rollpersonerna kommer at filerna ser de forutom
ett antal paborjade styrsystem for vapenimplantat
ocksa att Eden arbetat med nagot som kallas Projekt
7. Langre 4n s& kommer de dock inte - for att ldasa
den filen kravs Edens hjarnmonster.

Edens arbetsplats

Eden arbetar i ett stort, 6ppet kontorslandskap pa Sar-
tain Industries. Indira Sterling vill helst inte slidppa in
rollpersonerna eftersom hon vill hélla deras utredning
diskret, men kan lata sig 6vertalas om rollpersonerna
kan komma med 6vertygande argument for att Eden
ar inblandad.

« Eden kan berétta att Ryan varit forvirrad och alltmer
oberiknelig. Han har sovit daligt, suttit allt mer vid
datorn pa nitterna nar han trott att hon sovit. For
ett par veckor sedan trottnade hon pa hans beteende
och gjorde slut.

Hon kan ocksé hinvisa till Gnistan's, eftersom hon
vet att Ryan jobbade ddr. Hon kénner inte till att
han fatt sparken.

Om hon konfronteras med uppgifterna om Ryans
nya neuroimplantat och de bevis som finns i deras
respektive lagenheter sa blir hon nervos. Pressar de
henne siger hon att implantatet kom fran foretagets
lager. Hon tog det fran ett numera nerlagt projekt
for att styra dronare via laserkommunikation. Hon
kontaktade en cyberdoc-kompis som opererade in
inplantatet. Enligt henne var det Ryan som tjatat sig
till operationen; han ville kunna anvanda fardighets-
banker som krivdes for mer vilbetalda jobb.
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Baren Gnistan's

Gnistan's ar ett ganska lugnt stalle; spartanskt men
véilskott. Olen dr vattnig men billig och klientelet
fattigt men lojalt.

« Amanda Gnist dr orolig fér Ryan, som var dar kvall-
en innan mordet. Han sag pa barens TV att Trana
bodde pa Regalia Hotel och blev markbart upp-
hetsad; han begav sig dérifran kort darefter.

o Gnist kan berétta om Ryans forhallande med Eden
och ge dem hennes adress.

« Hon vet givetvis ocksa var Ryan bor och kan ge
rollpersonerna hans adress.

VR-arkaden Zapp

Zapp bestar av tva rum - en stor hall dar VR-maski-
nerna star och ett mindre kontor langst bak. Hallen ar
uppdelad i tva gdngar genom att VR-maskiner stallts
med ryggarna mot varandra lings mitten av rummet
och det star d4ven maskiner laingsmed vaggarna.
VR-maskinerna liknar gamla arkadmaskiner, med en
pelare som innehéaller elektroniken och en bekvam stol
for spelaren. Fran pelaren gar kablage som kopplas in




i spelarens neuroimplantat via lamplig port. Flera av
maskinerna dr upptagna; dér sitter bleka ménniskor i
solkiga klader. Flera av dem har en kateter i armen som
ger dem néring och en tjock kabel inkopplad i skrevet
som tar hand om urin och avféring. Manga verkar ha
suttit har i flera veckor. Luften inne i arkaden ar tung
och syrefattig.

Kontoret vaktas av tva stora, muskulosa kvinnor
med cybernetiska armar. De har order om att inte slap-
pa in ndgon. Om rollpersonerna blir valdsamma, rdkna
med att var och en av dem har Narstrid 3 och far +1
for sin cybernetik. Kvinnan med cybernetiska 6gon har
ocksa en pistol och Avstandsstrid 3.

Om det blir strid kommer Silverman, som sitter inne
pa kontoret, att packa ihop det viktigaste och forsoka
fly genom en bakdorr.

« I Silvermans dator finns information om Ryans
bes6k. Han kom in med rekommendation fran
Louise, som dr en av Silvermans trognaste kunder.
Han képte en Omni Punisher .50 och betalade kon-
tant.

« En rollperson med Dataanalys kan ocksa hitta
Louises adress.
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TV-studion XTV

Studion ar tva vaningar hoég och har en scen dar
intervjun med Sterling ska dga rum, en léktare befolkad
med publikrobotar och ett upphdjt kontrollrum langst
bak. Kontrollrummet nas via en dorr och en trappa
bakom léktaren.

Ovanfor scenen ar lampor och projektorer montera-
de pa tva balkar som kan nés via upphéjda gangvagar
som kan nas fran kontrollrummet eller via en trappa
vid sidan av léktaren.

Studion har tre ingéngar. Tva av dem finns pa bot-
tenplan: den breda huvudingangen bredvid scenen som
leder till studions lager och en mindre sidoingang som
leder till receptionen. Den tredje ingangen befinner
sig pa en av de upphoéjda gangvagarna, nara balkarna,
och leder till en smal korridor som avslutas med en
branddérr.




Ryans plan ar att sla ner vakten utanfér branddérren
och ta sig in via den tredje dorren. Dérefter tinker han
ta sig till kontrollrummet, hota de som sitter dar med
pistol och sedan styra om utrustningen som hénger pa
balkarna sa att den ramlar ner och krossar Sterling. For
sakerhets skull &r han ocksa beredd pa att skjuta henne
ifall hon skulle 6verleva.

Vad som egentligen pagar

Storre delen av det hir dventyret klarar sig bra utan
att rollpersonerna far veta hur det egentligen ligger
till med Drémvaven och Viktarna. Samtidigt kan det
vara bra om du som spelledare bestamt dig f6r hur allt
héanger ihop. Dels kan det gora det lattare att improvi-
sera nar spelarna gor nagot ovantat, dels finns det alltid
spelare som inte ndjer sig innan de verkligen gatt till
botten med det hela. Darfor presenteras hér tre olika
mojligheter — valj en eller hitta pa en egen:

« Dromvéven finns inte och Ryan drabbades helt
enkelt av ett psykiskt sammanbrott. Hela historien
med Viktarna och demonerna ar bara hans vanfére-
stallningar. Det hir dr den enklaste 16sningen, men
kanske ocksé den minst tillfredsstallande.
Dromvavschippet ar en rest fran den gamla tiden,
som kopplar ihop méanniskors undermedvetna via
radiovagor. Projektet stangdes ner niar Gronskan
uppticktes. Nyligen har projektet ateruppvackts for
att forsoka skapa kontrollerade sitt att kommunicera
med Gronskan. Ryan var, liksom 6vriga deltagare,
helt ovetande om det hela — Eden lurade honom. I
det hér fallet kan Eden bli en mer aktiv karaktar och
kanske aven en aterkommande skurk.

Droémvaven finns pa riktigt och allt Ryan tror pé ar
sant. Det hir bygger om ganska rejélt i Rotsystems
annars ganska materiella virldsbild, men kan vara
ett intressant avsteg for den som vill ha nagot
annorlunda.




