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Introduktion

Rotsystem &r ett rollspel som utspelar sig i en cyberpunk-
varld med inslag av gron postapokalyps. For dig som
spelat rollspel forut kommer inte det har att vara nagra
storre nyheter, men f6ér dig som ar ny kan det vara bra
med en liten introduktion.

For att spela behover ni vara minst tva deltagare
- géarna fyra eller fem. Spelandet gar till s att ni helt
enkelt sitter och pratar med varandra. Tillsammans be-
réttar ni en beréttelse som utspelar sig i den varld som
beskrivs i den har boken. Alla som deltar i samtalet,
utom en, ar spelare. Var och en av spelarna styr en av
berattelsens huvudpersoner, en rollperson.

I Rotsystem ar rollpersonerna individer som loser
problem mot betalning. Ni som &r spelare hittar pa era
rollpersoner innan spelet borjar. Till er hjilp har ni
reglerna i kapitlet Rollpersonen (s. 100).

Den person som inte ar spelare kallas spelledare.
Spelledarens uppgift ar att beskriva miljder och gestalta
alla personer i fiktionen som inte ar rollpersoner, till
exempel uppdragsgivare, konkurrenter, kidnappnings-
offer och gingmedlemmar. Personer som styrs av spel-
ledaren kallas spelledarpersoner.

Spelarna beskriver vad deras rollpersoner gér och
spelledaren beskriver vad som hander. Spelledaren har
ocksé hand om rollspelets regler och bedémer nar nagon
ska sla tarning for att se om nagot lyckas eller inte.
Reglerna hittar du i kapitlet Regelsystemet (s. 176).




Uppdragen rollpersonerna skickas ividg pa kan ta
lang eller kort tid att utfora, bade i fiktionen och rent
praktiskt kring spelbordet. Ett rollspelstillfalle, ofta
kallat spelmoéte, kan vara s kort som tre timmar eller
sa langt som ni 6nskar och orkar. Ett uppdrag brukar
ta mellan ett och fyra spelméten att ta sig igenom. Fa
uppdrag brukar ta mer an tolv timmars aktiv speltid.

Exempel

Aram &r spelledare. Ji-min, Qi och Anna &r spelare. De
spelar rollpersonerna Dallas, Konstantine och Sharon
(s.158). De har fatt i uppdrag att infiltrera ett dotter-
bolag till megakorporationen Ifrit och plantera en bit
skadlig kod i deras centrala server.

Aram: Okej, ni gébmmer er i lufttrumman. Ut ge-
nom ventilationsgallret ser ni ett 6de kontorsland-
skap. Rummet har en dérr i vardera dnde.

Qi: Som jag fattat det sa leder den ena dorren
till rummet dar vakten satt?

Aram: Ja, det stimmer nog.

Anna (som Sharon): Oh, okej... Sa Konstanti-
ne (pekar pa Qi), aru klar med att forvandla fejjan?

Qi: Ar jag det, Aram?

Aram: Ja, vid det har laget ser du nog ut som
den dir vaktchefen ni hittade kort pa. Sa lange
ingen kollar fér néara. Och kroppsformen ar ju
helt fel...
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Qi: Det &r skitsamma, behover bara huvudet...

Qi (som Konstantine): Redo.

Ji-min (som Dallas): Okej, men da kor vi da!
(till Aram) Jag forsoker lirka upp gallret s& gott
jag kan.

Aram: Ja, det ar ju lite klurigt eftersom det inte
ar gjort for att 6ppnas at det har hallet, men efter
nan minuts pillande har du gallret i hdnderna.

Ji-min: Okej, da klattrar jag ut sé tyst jag kan.
Det borde ju inte vara nan héir, men man vet ju
aldrig...

Qi: Jag klattrar ut efter hen.

Aram: Satter ni tillbaks gallret efter er?

Anna: Jag forsoker sitta tillbaks det och fa det
att se typ orort ut.

Ji-min: Jag tar mig till ndrmaste dator. Ser jag
nat jack?

Aram: Det hir ar gamla arbetshéstar, foretaget
har tydligen inte den fetaste budgeten. Du har
inga problem att koppla in dig.

Anna: Jag haller 6gonen 6ppna medan data-
noérden gor sitt... (Som Sharon) Rappa pa lite va.
Vi har bara nara minuter pa oss innan han gar
sin véanda...

Aram: Det staimmer.

Ji-min: Okej, jag jackar in. Vad hittar jag?

Aram: Ungefir det du forvantade dig. Trakigt
jakla kontorssystem. Excel, typ. Definitivt ingen
direkt tillgang till centrala servern, men du kan
helt klart...

Ji-min: ..ringa vakten och fa det att se ut som
att det kommer fran hans chef?

Aram: Jupp, inga problem.

Qi: Okej, jag &r redo att snacka.

Ji-min: Da kor vi. Det ringer nu. Tre, tva, ett...

Qi (som Konstantine, harmar vaktchefen):
Horredu, din lilla skit. Vad star du dér f6r? Det &r
ju for fan brandlarm i andra dnden av kontoret!
Har du inte hort nat?

Aram (som vakten): Eh, nej chefen, javisst
chefen, jag springer direkt.

Qi (som Konstantine): Okej, det dar gick ju
bra.




Aram: Det verkar sa. Dallas (tittar pé Ji-min),
via en sikerhetskamera i det andra rummet kan
du se att vakten reser sig och borjar springa ivag
mot andra dnden av kontoret.

Ji-Min (som Dallas): Yessss! Eliten krossar
igen! Da ska det bara vara att strosa in dar da.

Anna: Let's go!

Ungefar sa fungerar det. Spelledaren Aram beskriver
situationen, svarar pa fragor och bedémer vad som
lyckas och inte. Spelarna beskriver sina rollpersoners
handlingar och improviserar fram det rollpersonerna
ska sdga. Vid oklarheter kan ni alltid fraga varandra.

Varlden

Naturen ar inte god. Den enda balans som finns i na-
turen &r terrorbalansen. Da som nu.

Miénniskan hade uppnatt ett nira nog utopiskt sam-
hélle. Det fanns inte langre nagra fattiga. Tack vare
billig, miljovénlig energi och tekniska revolutioner
inom bland annat 3d-skrivaromradet fanns ett allmént
tillgangligt 6verflod. Makten var jamlikt férdelad och
de sista stora megaforetag som under en kort tid ersatt
nationerna var pa vag att forsvinna helt.

Sedan kom det som kom att kallas mansklighetens
bane. Det borjade som en mutation i en klangvaxt i
Sydamerikas aterstédllda djungler. Den nya varianten
hade en stor fordel: varje planta hade forméagan att
kommunicera med sina likar via radiovagor. Inom lop-
pet av ett par ar hade den mutaterade véxten spritt sig
over hela kontinenten och sedan hela vérlden.

Det radiotelepatiska nétverket vixte och blev alltmer
komplext. Varje enskild viaxt agerade som en neuron
i en hjdrna stor som hela jordens yta. I denna hjarna
foddes det medvetande som kallas Gronskan”.

Den gick snart pa offensiven, infekterade andra livs-
former och larde sig hacka tradlosa nitverk. Manniskan
tvingades att backa steg for steg. Gronskan visade sig
6vermaktig. Nu sitter 6verlevarna inlasta i gigantiska
byggnader som kallas arkologier.
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Den skandinaviska arkologin Stad ett ar 64 kubik-
kilometer stor och bebos av manga miljoner manniskor.
Huruvida nagon annan arkologi klarat sig vet ingen.
Gronskan har hindrat all radiokommunikation och
ingen expedition har hittills aterkommit. Kanske ar de
ensamma.

I samband med exilen in i arkologin utkdmpades ett
krig mellan megaféretagen om de krympande resur-
serna. Kriget slutade i ett slags dodldage dar foretagen
tvingades acceptera att vidare stridigheter antagligen
skulle leda till arkologins — och darmed kanske ménsk-
lighetens — undergang. En inre terrorbalans skapades
dar varje megakorporation styr sin egen sektor sam-
tidigt som de gor sa gott de kan for att starka sina
positioner mot varandra. Tack vare Gronskan ar utopin
slagen i spillror. Bristsamhéllet &r tillbaka.

Mycket av den avancerade teknologin fran innan
exilen finns kvar och anvinds fortfarande. Energin ar
inte langre lika billig, men 3d-skrivarna kan fortfarande
producera bade mat, vapen och annat som behévs. Da-
remot har verktyg som GPS, bluetooth, tradlosa néatverk,
RFID-taggar och mobiltelefoner forpassats till historien.
I en virld dar varje radiosignal 4r suspekt och dér fien-
den har processorkraften hos en hel varld kan ingen
kryptering vara tillrackligt saker.

Regelsystemet

Varje rollperson beskrivs med ett antal egenskaper och
expertiser. Egenskaper ar sadant alla kan i ndgon man
medan expertiserna ar specialiserade kunskaper och
utbildning.

Egenskaper har ett viarde 0-6. Nir en rollperson for-
sOker gora nagot dar utgangen ar osiker och nagot star
pa spel slar spelaren sa méanga sexsidiga tarningar som
hen har i lamplig egenskap. Om egenskapsvérdet ar 3 sa
slar spelaren alltsa tre tdrningar. Spelledaren bestaimmer
vilken egenskap som ar lamplig. Ibland ges bonus el-
ler avdrag pa antalet tdrningar utifran omstandigheter,
utrustning eller cybernetik.




Tarningar som visar 4, 5 eller 6 ar lyckade. Antal
lyckade tdrningar avgér hur val rollpersonen lyckas.
I vanliga fall racker det med en lyckad tdrning, men
den som hamnar i en konflikt mot en annan aktiv part
behover fa flest lyckade for att vinna.

En av tarningarna ska vara av annan farg. Den kallas
kaostdrningen. Om den visar en sexa slar spelaren en
tarning till och om den ocksa visar en sexa slas ytter-
ligare en. Detta fortsétter tills en tdrning visar nagot
annat 4n en sexa. Lyckade extratdrningar réknas in i
det totala antalet lyckade. Det gor dven kaostarningen.

Om en egenskap har virde 0 slas dnda en tdrning
men den lyckas bara om den visar en sexa. Den tar-
ningen riaknas inte som en kaostdrning.

Expertiser har viarde 0-3 och anvinds av spelleda-
ren for att avgora hur detaljerad information spelaren
far av en ledtrad rollpersonen hittar. Detta sker utan
tarningsslag.




Historia

"Ndr jag jobbade pa bassdngerna sa lirde jag kdnna
en ganska mdarklig snubbe. Elias hette han. Virsta
databanken. Kunde allt, eller jdvligt mycket i varje
fall. Sag ut att vara typ atti-nitti kanske. Helt klart
old school, med feta gener fran forr. Han jobbade
bra, men blev ofta trott, sa vi tog rokpauser och
snackade skit.

Han hade jobbat som lirare, sa han, innan Stora
Grona fucked it all up. Nu jobbade han pa bassdng-
erna som oss andra. Livet dr mdrkligt, que? Men i
alla fall, han pratade en del om hur det var innan.
Hur det blev som det blev.

'Makt dr beroende av sammanhanget' brukade
han sdga. Och sa hostade han. 'Nar alla hade allt,
da tynade foretagen bort. Men ndr vi tvingades i
exil, da kom de tillbaks.

Ibland tinker jag pa det dar. Om megakorparna
och makten. Kanske vill de inte tillbaks till Elias
vdrld, que? Kanske vill de bara halla kvar sin makt
och halla oss nere i skiten”. — Cassandra Nyne




Overflodets tid

Makt dr beroende av sammanhanget. Mot slutet av
2080-talet hade foretagen fortfarande makt. Industria-
lismens massproduktion var fortfarande det forhars-
kande séttet att skapa nya varor och det kapitalistiska
systemet sag till att det alltid fanns ordentliga skillnader
mellan de i toppen och de i bottnen. Parametrarna ar
valkénda. Tillgdng och efterfragan och betalningsfor-
maga. Kulturellt och socialt kapital. Karl Marx och Ayn
Rand.

Den tysta revolutionen

3d-skrivarna skapade forutsiattningarna fér den stora
fordndring av samhéllet som kom att kallas “den tysta
revolutionen”. Nar de forst introducerades pa konsu-
mentmarknaden var de klumpiga, primitiva apparater.
De kunde knappt skriva ut smaprylar och ofta bara
i olika sorters plast. Tekniken forbattrades och blev
ett allt vanligare inslag i vardagen trots skarpa protes-
ter och aktiv lobbyverksamhet fran olika féretag och
intressegrupper fér upphovsrittsinnehavare. Ar 2089
introducerades den forsta modell som klarade av att
skriva ut mat.
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I takt med att fler och fler hushall fick en flexibel
3d-skrivare minskade behovet av foretag som tillver-
kade produkter. Varfor kopa en T-shirt tillverkad av en
tolvaring i Bangladesh nar det gér lika bra att skriva ut
en hemma och priset nistan ar detsamma? Stora delar
av tillverkningsindustrin gick 6ver till att producera
3d-skrivare eller delar till dem. En del specialiserade
sig pa att sjdlva ha stora 3d-skrivare for stora foremal
som bilar och husdelar - sa stora skrivare ville fa ha
stdende hemma. Manga andra foretag gick under. Andra
sadlade om till att sélja tjanster.

Det fanns fortfarande féretag med makt. En 3d-
skrivare kunde producera det mesta som behovdes i
vardagen, men for att skrivaren skulle kunna fung-
era behovdes tre saker: energi, ramaterial och digitala
ritningar av det som skulle skrivas ut. Privatpersoner
kunde ha egna vindkraftverk, samla sitt eget ramaterial
och halla sig till egendesignade eller gratisritningar fran
nitet, men de flesta upplevde det som betydligt sédkrare
och enklare att nyttja foretagens tjanster.

Aven denna balans utmanades dock bara ett par &r
senare, nar det brittiska foretaget NeuroFutures Incor-
porated lanserade en begriansad Al som kunde hjélpa
anviandare att designa snart sagt vadsomhelst. Liknande
mjukvaror hade funnits pd marknaden tidigare, men
aldrig sapass anvandarvénliga och aldrig sapass billiga.
NFI blev virldsledande 6ver en natt.

Mjukvaran efterharmades naturligtvis av andra f6-
retag och snart fanns en uppsjé av designermjukvaror
tillgangliga. Efterfragan av professionella designers
minskade till néstan ingenting.

Energibolagens dod

Energibehovet 16stes snart. Forskare anstéllda hos en-
ergiforetaget Commonwealth Future Energy lyckades
ar 2106 skapa en stabil reaktor som nyttjade kallfusion.
Foretaget fick omedelbart ett enormt marknadsévertag
i och med att de kunde leverera el billigare och med
storre vinstmarginal 4n nagon annan.




Det tog de 6vriga energibolagen nagra ar att komma
ikapp med sina egna reaktorer, men med tiden férlorade
CFE sitt 6vertag. Ritningar pa en kallfusionsreaktor
blev snart tillgangliga dven fér gemene man. En av de
stora fordelarna med kallfusionen ar att det inte finns
nagon risk for hardsmalta. Detta ledde till att ménga
entusiaster kunde experimentera hemma relativt risk-
fritt. Energibolagens makt och inflytande minskade.
Inom ett decennium blev det omojligt att ta betalt for
elektricitet da vem som helst kunde producera mer &n
nog for egna behov.

Samhallsomvandling

I takt med de tekniska landvinningarna och féretagens
krympande makt minskade ockséa skillnaden mellan
underklass och medelklass. Det fanns fortfarande en
liten elit i toppen men i 6vrigt hade de flesta ungefar
samma forutsittningar och moéjligheter. Eliten var ocksa
den pa vag bort i takt med att kapitalismen sakta men
sakert avvecklade sig sjalv.

Pa varje steg i utvecklingen mot det utopiska sam-
hallet sag utvecklingen likartad ut. Féretag skaffade sig
kortsiktig makt och glada aktiedgare genom att erbjuda
folk att slippa vara beroende av andra féretag. Det fanns
hela tiden innovatoérer som lag steget fore. Utan att
riktigt reflektera 6ver det avvecklade de det samhaille
som skapat dem. Nér alla fick tillgang till allt kunde
vem som helst vara kreativ. Alla hade forutsattningarna
att hjélpa till att forbéttra samhallet.

Detta ledde till ett samhélle fritt fran krig och
ordttvisor, nistan fritt fran giriga foretag, dar ingen
behovde svilta eller fornekas sjukvard. Inga tiggare
satt pa gatorna, inga kakstader véxte i storstddernas
utkanter, ingen tvingades silja sin kropp for att over-
leva. Varldsomspéannande nétverk gjorde det mojligt for
vilka ménniskor som helst att kommunicera och dela
kunskaper - dven om en betydande del av kommuni-
kationen fortfarande bestod av pornografi och bilder
pa sota djur.
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I en virld dar inget saknas nagon — dar ingen ar
beroende av att kimpa eller slava fér brodfodan - finns
fa konflikter. Kapitalismen hade avvecklats till férman
for ett klasslost samhille dar bade materiella resurser
och god utbildning fanns tillgangliga for alla. Det enda
arbete en genomsnittlig ménniska behovde utféra var
att leta ratt pa material som kunde atervinnas och an-
vindas som material i hushallets 3d-skrivare. Atervin-
ningsmaskinerna var mycket effektiva och arbetet tog
sillan mer &n ett par timmar i veckan.

Detta ledde ocksa till en markant minskning av fun-
damentalistiskt religiosa grupperingar. Nar méngden
bastrygghet 6kade och resurser fordelades jamnt 6ver
planeten blev det mycket svarare fér bade dem och
andra extremistiska grupperingar att rekrytera nya
medlemmar. En varldsomspénnande bekvam medelklass
har mycket litet intresse i revolutionéra foréandringar.

Miljoforbattringar

Genom den tysta revolutionen l6ste sig ocksa de flesta
miljoproblem. Méngden transporter av varor minskade
till nastan noll. Kallfusionen var betydligt mindre ris-
kabel och krédvde mindre miljéfarlig gruvdrift én de
traditionella kdrnkraftverken som sedan lange konkur-
rerat ut fossila branslen. Privatbilismen hade redan till
storre delen ersatts av vilfungerande datorstyrd kol-
lektivtrafik.

Naturen var visserligen tdmjd och hanterlig, men
den kunde samtidigt upplevas som ordrd. Det fanns
inte langre nagra kalhyggen, ozonlagret var aterstallt,
olja och kol fasades bort som energikéllor och &éver-
huvudtaget aterstélldes storre delen av planeten till
preindustriell status.

I och med den matproducerande 3d-skrivaren slutade
i princip alla att ata kott fran levande djur, atminstone
i industriell skala. Det fanns fortfarande enstaka jak-
tentusiaster, kottkonnissorer och andra som envisades
med att doda djur smakade béttre &n det som kom fran
3d-skrivarna. Detta trots att manga blindtester visat att
i princip ingen ménniska var kapabel att kinna nagon
faktisk skillnad.




Den nya varldsordningen

Varje paradis har sina ormar och alla var naturligtvis
inte villiga att spela med i den utopiska samhallsord-
ningen. For att hindra dem fran att forstora for sina
medménniskor konstruerades ett antal maktiga arti-
ficiella intelligenser. De sattes att skota den byréakrati
som en gang nationerna statt fér och den resursfordel-
ning de och marknaden delat pa - i den man resurser
behovde fordelas i en viarld dar alla hade tillgang till
ett overflod av bade resurser och information. Nastan
allt fysiskt arbete utférdes av robotar.

De artificiella intelligenserna arbetade mestadels
med olika former av socialt ingenj6érskap snarare dn
polisstatsfortryck. I enstaka fall krdvdes mer aktiva
och direkta metoder f6r att forhindra ménniskor fran
att skada eller doda varandra. D& fanns en uppsj6 av
mer begréansade artificiella intelligenser som via robot-
kroppar skotte de traditionella uppgifterna hos poliser,
aklagare och domare.

Ofta tillsattes en jury bestaende av vanliga ménn-
iskor. Intelligenserna hade funnit att denna sorts ar-
rangemang upplevdes som mest rattvist och neutralt av
ménniskorna, dven om de sjdlva i nira 100% av fallen
kunde forutsidga domsluten pa forhand. Systemet fanns
dar for att méanniskorna skulle uppleva att den vérld de
levde i var rattvis, jamlik och empatisk.

Foretagen hade med tiden férvandlats till megafo-
retag. Deras funktion var vid det har laget mest ad-
ministrativ. Nationerna var sedan lange uppldsta och
megaforetagen skotte befolkningsridkning, underhall
av viss infrastruktur och produktion av stérre och mer
komplexa foremal.
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Gronskan

Ar 2202 upptickte en grupp forskare i Sydamerika flera
nyligen 6vergivna byar, som var helt 6vervuxna av vad
de beskrev som ett slags aggressivt snabbvaxande kud-
zu. Samma forskare hade varit dir bara aret innan och
hade da métts av levande och stabila samhéllen - och
nu var det som att besdka gamla mayaruiner. Stenmurar
och véaggar hade vittrat sonder, betongbyggnader hade
rasat samman. Ingenstans lyckades de hitta nagra spar
efter de ménniskor som bott déar.

Kort efter att de atervént till sina hem borjade samma
vaxt sprida sig dven dar. Trots rigordsa protokoll for
desinficering hade alltsa fron eller pollen 6verlevt resan.

Infektionsaren

2203 var ett rekordar for pollen och sporer i luften.
Manga allergiker dog, andra stingde in sig i hermetiskt
tillslutna hem. Den mystiska kudzuvéxten spred sig.
Givetvis bekdmpades den med de medel som stod till
buds: gift, eld och genetiskt manipulerade bakterier.
Det rackte inte. Dessutom upptéacktes snart att vixten
utvecklades extremt snabbt och dessutom uniformt. Om
vixten pa en plats utsattes for ett visst gift sa fung-
erade det. En ging. Nésta generation var i stort sett
immun - och markligt nog verkade mutationen som
gav immunitet dyka upp dven hos exemplar av vixten
pa andra platser.

Vixten spred sig aggressivt och forandrades snabbt
beroende pa vilka hot den stilldes infor. P4 nagot sitt
delade de enskilda exemplaren ocksa information med
varandra och modifierade sin egen arvsmassa. Framfor
allt de senare egenskaperna fornekades lange av mer
konservativa biologer. De 6verbevisades till slut nar
ett asiatiskt forskningsteam lett av doktor Xiaotong
Shung i januari 2214 visade att vixten kommunicerade
via radiovagor.

Snabbt borjade de styrkor som bekdmpade Gronskan,
som den kommit att kallas, att anvdnda sig av radio-
storsandare. Pa sa vis kunde de enskilda vaxterna inte

kommunicera med varandra. Under hela forsta halvan




av 2214 drevs Gronskan tillbaka och tappade mark. Men
sedan hande nagot - storsandarna rickte inte ldngre till.
Istallet boérjade manniskans egen radiokommunikation
att krangla. Ett oidentifierbart brus fyllde etern. Till en
borjan paverkades bara enskilda enheter i omraden dar
Gronskan var stark, men inom loppet av nagra ar 6kade
bruset i styrka till den grad att radiosignaler inte gick
att anvanda 6verhuvudtaget.

Det digitala hotet

Parallellt med att Gronskan vaxte till ett reellt problem
i den fysiska varlden borjade ett datorvirus hérja i de
globala natverken. Viruset var enormt komplext och
varje forsok de artificiella intelligenserna gjorde att
utrota det visade sig bara fungera tillfalligt. Datorer
over hela virlden slogs ut eller borjade styras av ndgon
okand makt.

I oktober ar 2216 lyckades viruset infiltrera Orion,
den artificiella intelligens som administrerade vad som
tidigare kallats USA. Inom loppet av tre dagar lyckades
den doda 6ver sexton miljoner manniskor genom att
krascha flygplan, sabotera sjukvardsutrustning och fa
robotar att ga barsark. Turligt nog hade i princip hela
den amerikanska kdrnvapenarsenalen demonterats se-
dan lange. Annars hade det kunnat g& dnnu vérre.

Det var i samband med denna ”Svarta oktober” som
de resterande artificiella intelligenserna i varlden kopp-
lades ur och lades i malpase i viantan pa ett sitt att
stoppa viruset. Den administrativa makten 6verfoérdes
istéllet till megaforetagen. En tillfallig 16sning hette
det da.

Samtidigt pagick en global jakt efter den som skapat
viruset. Jakten hindrades ofta av att de opalitliga ra-
diovagorna férhindrade kommunikationen 6ver lingre
avstand. En efter en av kommunikationssatelliterna
slocknade. Antingen stérde Gronskan ut dem eller sa
togs de 6ver av viruset.




HISTORIA

I april 2217 visade forskargrupp i Bern att det fanns
likheter mellan Grénskans brus och delar av virusets
signatur. Det avfardades av manga som rena fantasier
men det blev allt tydligare att viruset och Gronskan
horde ihop. Apparater som saknade tradl6s uppkoppling
via radiosignaler och som isolerades fran infekterade
maskiner ga fria fran infektion. Genom att stinga av
de tradlosa nitverken kunde ménskligheten fa tillbaks
makten 6ver datorer och andra tekniska system. De
kunde aterigen anvéandas i kampen mot huvudfienden:
Gronskan.

Parasitisk utveckling

Samtidigt utvecklades Gronskan ytterligare. Redan ar
2208 hittade forskare flera djur som tycktes angripna
av en mystisk infektion. Den var inte helt olik cordy-
ceps, en svamptyp som infekterar djur och insekter
och tar 6ver deras nervsystem. Framfor allt paverkades
namligen djurens hjirnor. De borjade att agera extremt
underligt. En del av dem verkade helt enkelt ha slu-
tat andas. Andra svalt ihjal efter att uppenbarligen ha
glomt bort att de behovde ata. I nagra fall hade de inre
organen helt enkelt slutat fungera av okénd anledning
eller borjat forgifta varandra.

Med tiden har forskarna forstatt att detta var Gron-
skans forsta forsok att lara sig styra andra varelser.
Den hade redan lyckats infektera och korspollinera
manga andra sorters vaxter och nu larde den sig hur
djur fungerade.

Exilen och korporationskrigen

Arkologierna fanns redan dar nar Groénskan tog over
varlden. De var tdnkta som det yttersta uttrycket for
var rationella, harmoniska civilisation. Effektiviserade,
hypermoderna system for stromférsoérjning och mi-
nimerade transporter med i princip obefintlig miljo-
paverkan. Samtidigt, var det tankt, lag de tillrackligt
néara naturen for att vem som helst skulle kunna ta sig
dit om de ville.




I den sédra delen av den Skandinaviska halvon skulle
fyra arkologier byggas bredvid varandra. Dér skulle
hela landets befolkning kunna bo bekvamt. Som hel-
het kallades arkerna Folkhem. Den forsta av dem att
fardigstallas doptes — foga fantasieggande - till Hus ett.
Hus tva paboérjades men fardigstélldes aldrig.

Nar Gronskan gick fran att vara en intressant veten-
skaplig kuriositet till ett reellt hot borjade allt stérre
del av varldens befolkning séka sig mot arkologiernas
trygga véaggar. I det som skulle ha blivit Folkhem blev
det snart ett enormt tryck néar miljontals ménniskor
fran hela Skandinavien sokte sig dit.

Arkologierna pa den europeiska kontinenten var
annu mindre forberedda och snart instiftades harda
regler for vilka som fick komma in. De gamla, de sju-
ka och de svaga nekades intrdde och sokte sig istéllet
till det som kallades den ”Skandinaviska drommen”.
Folkhem och Hus ett blev en symbol for trygghet och
sakerhet for manga.

Korporationskrigen

De megaforetag som var som starkast i och kring
Folkhem pressades hért av de folkmassor som ville in.
Snart uppstod konflikter nar varje megakorp forsokte
ge foretriade at sina egna anstéllda. Konflikterna eska-
lerade och snart lag fokus inte langre pa bekdmpning
av Gronskan utan i forsta hand utan pa kampen om de
allt knappare resurserna i och kring Folkhem.

Korporationskrigen pagick mellan 2218 och 2223 och
slukade enorma méangder ménniskoliv och resurser nar
foretagen blev alltmer desperata. De rekryterade bland
de desperata massorna, som utlovades platser innanfor
Folkhems skyddande viggar i utbyte mot att de kam-
pade for sin korporation.

Utifran vad som kunnat uttydas fran de sporadiska
kommunikationerna fran andra delar av varlden utspe-
lade sig liknande scenarier overallt. Tre av de ameri-
kanska arkologierna férsvann i vitebombsexplosioner.
Nagon av de korporationer som kdmpade om herra-
valdet forintade hellre arkologin 4n lat den falla i sina
fienders hander.




HISTORIA

Koalitionen

Kommunikationerna forsdmrades hela tiden och innan
kriget tog slut hade Folkhems invanare helt tappat kon-
takten med omvirlden. I samband med det dok en ny
aktor upp pa scenen: Koalitionen. Den bérjade som en
utbrytargrupp bestaende av anstillda fran bland annat
Omni och Sigmatech och dess uttalade mal var att fa
ett slut pa de uppenbart sjalvdestruktiva stridigheterna.
Genom skicklig diplomati - och antagligen en hel del
skumraskaffarer — lyckades de fa till samarbetsavtal
mellan de flesta korporationer som var inblandade i
konflikten.

Avtalen reglerade bland annat hur manga individer
varje megaforetag fick sldppa in i Folkhem och varje
megaf6retag som gick med i Koalitionen fick kontrol-
len 6ver en egen del av arkologin - en egen sektor. De
fick ocksa representation i Koalitionens centrala rad.




Alla sektorer upptogs inte av megakorporationer.
En del var helt urblasta efter krigen, andra var infek-
terade av Gronskan. Harda gréanser sattes upp mellan
sektorerna och kapade alla natverk.

Hus Tva hade mer eller mindre raserats under stri-
digheterna och beslutet togs att fokusera pa att for-
sOka reparera och skydda Hus ett. Arkologin var allt
som aterstod av Folkhem och som for att understryka
hur d6d den gamla utopin var déptes den om till Stad
ett. De infekterade sektorerna rensades och Gronskan
pressades ut, en meter i taget. De urblasta sektorerna
forseglades i brist pa resurser att gora dem beboeliga
och sdkra igen.

P& julafton ar 2224 stangs portarna till Stad ett.
Utopin dr déd. Utanfér murarna hirskar Gronskan.
Innanfér dem styr megakorporationerna som sitter i
sina sektorer och smider planer. Koalitionen lyckas natt
och jamnt hindra megaforetagen fran att aterga till 6p-
pen krigforing och de flesta forstar att det bara &r en
tidsfraga innan Gronskan tar sig in igen om den inte
redan gjort det.

Energibrist 4r aterigen ett problem och genom
denna brist har en ny valuta uppstatt. Den ar givet-
vis inte fordelad demokratiskt, utan styrs av de som
kontrollerar alla andra resurser: foretagen och deras
ledningar. Grundldggande medicinsk akutsjukvard finns
tillgdnglig gratis men allt annat kostar pengar i form
av energikrediter, E-kred. Alla har visserligen tak 6ver
huvudet och tillgdng till ndringsslem som tillgodoser
kroppens behov av vitaminer och annat men manga
har inte mer &n sa.

Vialkommen till framtiden.




Varlden utanfor

Nature #FF0000 in tooth and claw...

Storre delen av varlden utanfor arkologin framstar som
helt orord. Det ar vidstrackta slatter och skogar, hoga
berg och djupa grona dalar. Maktiga bergsklyftor, sjoar
med kristallklart vatten och strander med kluckande
vagor.

Redan innan Gronskan tog 6ver hade storskaliga
projekt i allmén regi sett till att rensa undan allt skrot
och skriap som dumpats i naturen. Vattendragen rena-
des, gruvor fylldes igen, strinder rensades, soptippar
gravdes ut och allt som hittades delades upp i sina be-
standsdelar och blev till ravaror at 3d-skrivarna.

Nér Gronskan sedan tog 6ver blev vaxtligheten stor-
re, ymnigare, vildare och giftigare. Djuren blev storre,
starkare, farligare och mirkligare. Overgivna &krar vix-
te igen och ticktes av kudzuliknande gron véxtlighet.
Nastan alla vigar har brutits upp och férsvunnit under
det grona tdcket. Pa manga satt ar det som om man-
niskan aldrig funnits och aldrig lagt naturen under sig.

Klimatet

Sedan Gronskan tvingade in méanniskan i arkologierna
har medeltemperaturen i varlden utanfér dess skyd-
dande vaggar o6kat marginellt samtidigt som vadret
blivit mer extremt.




P& sommaren &dr det stekhett medan vintern praglas
av tjocka snotacken och gigantiska snéstormar som
kan vara i flera veckor. P4 varen och hosten ar vadret
ombytligt och skiftar mellan skyfall, kraftiga vindar och
tjock dimma som lagger sig som ett tacke.

Ruiner

Hér och var syns fortfarande rester av mansklig civi-
lisation. Ensamma, trasiga betongtorn pekar upp mot
himlen och sedan lange 6vergivna bilvrak skymtar un-
der tjocka lovtacken.

Dessutom finns fortfarande en del bunkerkomplex
och underjordiska forskningslaboratorier kvar, &ven om
de flesta numera infekterats och tagits 6ver. For manga
megakorporationer representerar de hér platserna for-
lorade resurser och majligheter som de naturligtvis vill
aterfa kontrollen 6ver. Med jaimna mellanrum anord-
nas dirmed expeditioner ut i naturen. Smé grupper av
forskare och sikerhetsexperter forsoker lokalisera och
hamta det som forlorats.

Det har ocksa hant att megakorporationer utnyttjat
den hér sortens komplex for att kunna utféra forskning
och experiment som Koalitionen forbjudit inom arko-
logins viggar. Sddana projekt brukar utféras i storsta
hemlighet och under mycket begréinsad tid for att mi-
nimera risken for upptéckt.




Ute bland ruinerna finns ockséa forntidens storsta
energiproducenter, de enorma kallfusionsverken som
forsag staderna med el. Flera av dem lag i arkologins
ndrhet och var tankta att tacka en stor del av dess en-
ergibehov, men kontakten med dem har gatt férlorad
sedan ldnge. Gronskan har kapat kablarna och infek-
terat byggnaderna. Det finns expeditioner som rappor-
terat att kraftverken fortfarande ar aktiva. Ingen har
annu lyckats rakna ut om Groénskan anviander energin
till nagot.

Megaforetagen tycker inte om att erkdnna det, men
det finns ocksé enskilda enklaver av manniskor som
vagrat flytta in i arkologin eller som flytt fran den.
Nagra av dem ar politiskt obekvdama som flytt forfol-
jelse, andra ar brottslingar som vill undvika polisen,
sdkerhetsstyrkorna eller nagot brottsyndikats vrede.
Andra vill bara leva fritt under bar himmel och klara
sig sjélva, trots de stora riskerna.

For de som bor utanfoér viaggarna ar livet hart. De
maste standigt vara pa sin vakt mot infektion och vilda
djur. Nar de gar utomhus maste de kli sig i skydds-
drakter. Odlar de nagot maste de gora det i hermetiskt
tillslutna vaxthus. Med tiden blir de har enklaverna allt
farre, da det bara &r en tidsfraga innan deras alltmer
aldersdigna teknik fallerar och de lamnas att antingen
svélta ihjal i sina bunkrar eller bli infekterade eller
dodade av Gronskan.

Granslandet

Kring arkologin ligger en stor ruinstad som i folk-
mun kallas "Granslandet”. Staden &r ursprungligen en
sammanslagning mellan flera andra stader och dess ar-
kitektur varierar mellan det klassiska och det moderna.

Gamla traditionella betongbyggnader samsas med
mer futuristiska byggnadsmaterial. Hoga skyskrapor
star sida vid sida med gamla kopcentra som omvand-
lats till temporéra bostader for nédstéllda for att sedan




overges helt. Under korporationskrigen och exilen in-
hystes hiar miljoner desperata ménniskor som flydde
undan Gronskan, men numera ekar husen tomma.

I Gréanslandet fors stindigt krig mellan Grénskan
och megaféretagens styrkor. Kriget utkdmpas pa sta-
dens gator och i dess grander, pa dess hustak och i de
labyrinter av tunnlar och kloaker som déljer sig under
parker och torg.

Delar av staden har raserats eller brénts ner men
Gronskan har 4n sa ldnge hallits pa nagorlunda beho-
rigt avstand fran arkologins viaggar. Stadens fororter
ar sedan linge infekterade och 6vertagna, medan de
centrala delarna kring Stad ett 4r nagorlunda fria. Det
finns ett fatal fria rutter ut genom Groénslandet men de
ar stdndigt ansatta av Gronskan och maste forsvaras
konstant.

Ibland sldpper korporationerna stora brandbomber
6ver delar av Gréanslandet nar infektionen natt for langt.
Det kravs bomber med allt storre verkan for att gora
jobbet och ansvariga befarar att de inom nagra ar kan
behéva uppgradera till vapen i kilotonklass.




Hus tva

Nagra kilometer fran Stad ett ligger den halvfardiga
och sedan plundrade och raserade arkologin som skulle
ha blivit dess syskon. Hus tva var som namnet antyder
den andra arkologin som borjade byggas som en del av
det méaktiga projektet Folkhem (s. 20). Under korpo-
rationskrigen blev dess vindlande gangar och ofdrdiga
gallerior arenor for manga stridigheter. Olika gruppe-
ringar kimpade mot varandra och mot gronskan om de
resurser som dvéljdes i dess inre.

An idag talar manga om gomda och glomda skatter
som sags finnas i Hus tva. En och annan expedition dit
har genomforts — de flesta har kommit tillbaka tom-
hamta eller inte kommit tillbaka alls.

Gronskan

Det globala néatverket av radiotelepatiska vixter som
kallas "Gronskan” ar idag det i sarklass storsta hotet
mot ménskligheten. Trots artionden av nagorlunda
samordnad kamp har megakorporationerna i Stad ett
inte lyckats med mer an att hjalpligt halla den utanfor
arkologins vaggar.

Forskningen kring Gronskan begransas av Koalitionens
foreskrifter och siakerhetsriktlinjer kring karantdn och
vilken typ av forskning som far utféras. Megaforetagen
ar annu langt fran att hitta nagon langsiktig 16sning.

Gronskans intelligens ar fortfarande inte faststalld.
Studierna av dess kommunikation férsvaras av att
Gronskan tycks kunna hacka varje system den kommer
i kontakt med. Alla experiment for att forsoka uppratta
en dialog har slutat i katastrof. En del forskare menar
att Gronskan bara &r ett stort natverk av enskilda véax-
ter. De havdar att dess forméga att hacka manskliga
natverk inte tyder pa mer intelligens 4n nar en mus lar
sig dra i en spak for att fa mat.

Andra menar att Gronskan ar ett gigantiskt medve-
tande, bortom var forestallningsférméaga. Hur tanker
en varelse stor som en planet? Som bokstavligt talat ar
overallt? Ar vi ens myror eller framstar vi mer som ett




slags envist virus? Bland de mer resonabla forskarna i
denna falang finns de som argumenterar att Gronskans
interna processer faktiskt inte spelar nagon roll. Den
agerar som ett stort medvetande, om dn ett som fung-
erar enligt okdnda principer. Darfor ar det rationellt,
enligt dem, att agera som om Gronskan faktiskt vore
medveten.

Nagot forskarna daremot har ganska goda kunskaper
om dr Gronskans centrala biologi och funktion. Den tar
sig ménga former men den 6verldgset vanligaste ar den
kudzuliknande klangvaxt som spreds fran Sydamerika.
Den sprider sig snabbt och kan ddrmed pa mycket kort
tid aterhamta sig fran det mesta. Dessutom har det vi-
sat sig att den kan mutera véldigt snabbt, vilket gor
att samma metod sillan fungerar fler dn tva eller tre
ganger. Nya mutationer kommuniceras till resten av
nitverket sa att forandringar fran hela planeten infor-
livas i atervéaxten.

Manga vaxter har i princip utrotats eller korspol-
linerats med kudzuvéixten. Den kan mutera sina pollen
s& att de kan kombineras dven med véxter som inte
tillhor dess egen art. Nédr andra véxter pollinerats av
Gronskan sa har de férst och framst muterat till att ha
samma férmaga till radiokommunikation och sedan har
de i méanga fall gjorts storre och giftigare.

En av de saker som skrammer mest med Gronskan &r
att den lyckats hitta satt att forma cordycepsliknande
svampar som kan styra djurs nervsystem. Svampens
sporer ar luftburna och nér de inandats borjar de snart
sla rot sa att svampen kan vixa inuti offret. Fokus lig-
ger kring hjarnan och ryggraden. Infektionen kan ofta
upptickas genom att vita, svampiga utvaxter sticker
ut genom offrets hud. Snart formas ocksa den klump
materia som later svampen kommunicera med resten av
Gronskan, samtidigt som den helt tar 6ver bade kropp
och hjirna.

Det hir 4r en av manga anledningar till att den som
ror sig utanfor arkologin gor bast i att bara skyddsdrakt.
Annu har bara enstaka fall av manniskor som tagits éver
patraffats och dem verkar Gronskan inte haft speciellt
god kontroll dver, men risken finns.




Teorier

Gronskan ér det enskilt storsta hotet mot den ménsk-
liga civilisationen och féremal for méanga vilda teorier.
Manga tar for givet att den borjat som nagon form av
vetenskapligt experiment. Enligt denna teori har mega-
foretagen, de artificiella intelligenserna eller nagon an-
nan med resurserna och kunskaperna experimenterat
med genetisk manipulation. De har lekt gud och nu
betalar ménskligheten priset for deras hybris.

En annan teori, vanlig bland mystiker och deras lér-
jungar, ar att Gronskan ar gudomlig. Inte i den kristna
betydelsen, utan i en polyteistisk betydelse. Gronskan
ar Gaia, urmodern som blivit arg pa méanniskan och
bestamt sig for att sla tillbaka. Den terroriststamplade
Gaiakulten dr det mest extrema uttrycket for den har
teorin. Kritiska roster menar att vi precis innan Gron-
skans spridning i princip aterstéllt balansen i naturen.
Sadana argument brukar bemoétas med att det ar precis
den sortens hybris och respektléshet mot naturen som
ledde till den nuvarande situationen.

Bland religiosa ar det vanligt att se Gronskan som
en arg Guds straff. Yahve 4r en hamndlysten och blod-
torstig gud i gamla testamentet och ménniskan har lekt
gud och forstort paradiset. Darfér har Gud nu skapat
Gronskan som en ny syndaflod som sveper 6ver vérl-
den. De som tror pa den hér teorin brukar féraktfullt
kallas ”arkbyggare”.

Det som ar gemensamt for alla dessa teorier &r att
ménniskan ses som ytterst ansvarig. Det var vi som gick
for langt, det &r var hybris som nu bestraffas. Bland
vissa forskare siags det ofta att just denna tendens - att
tillskriva manniskan ansvaret for Gronskan - i sig ar
ett utslag av hybris hos manniskor som desperat letar
efter nagon att skylla pa. De menar istéllet att den helt
enkelt var en slump. En genetisk anomali som rakade
ge extremt god formaga att verleva och sprida sig.







Arkologin

Stad ett liknar till det yttre en nadgot avsmalnad kub dar
varje sida ar omkring fyra kilometer lang. Den nedre
fjardedelen av kuben ar nedsankt i marken.

Ytterviggarna ar tillverkade av ett betongliknande,
extremt taligt material som klarar virme, kyla, vader
och vind. Arkologierna var tankta att halla i flera tusen
ar, om de inte medvetet monterades ner innan dess.
Véaggarna ar idag tackta av smuts, damm och en och
annan klibbig vaxt som lyckats rota sig i ndgon min-
dre spricka eller utstdende delbyggnad. Héar och var
finns stora hal som leder direkt in i 6vergivna sektioner
megakorporationerna dnnu inte lyckats rensa ut och
forsluta.

P& ovansidan star 6vergivna skyskrapor. De var
tankta som lyxboenden och forskningsstationer — ut-
anfor arkologin men dnda med bibehallen tillgéng till
dess fordelar. Utsikten 4r magnifik men sedan Grénskan
kom végar fa ta sig dit upp.
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Styre och struktur

Arkologin ar indelad i stora, avgransade omraden som
kallas sektorer. Varje sektor ungefar motsvarar en av
1900-talets miljonstdder. Indelningen ar mestadels en
sentida uppfinning. De flesta vaggar och golv som av-
gransar dem tillkom antingen under korporationskri-
gen eller som resultat av de 6verenskommelser som
avslutade krigen.

De korpstyrda sektorerna

De flesta sektorer styrs envildigt av en megakorpora-
tion. Den fungerar som arbetsgivare for alla som bor
permanent i sektorn. Att vara anstélld motsvarar alltsa
ett medborgarskap, men garanterar ingen 16n utdver
tillgang till naringsslem och - i mén av plats - tak 6ver
huvudet. For att fa 16n racker det inte med anstédllning
inom megaf6retaget. Man maste arbeta ocksa.
Megaforetagen fungerar som storsta maktfaktor i
sina sektorer. Det dr de som stiftar lagarna och som
bestammer hur resurser i form av energi och ravaror
ska distribueras. De dger polisen och sidkerhetsstyr-
korna, atminstone i teorin. I praktiken finns ofta olika
kriminella géng och brottsyndikat som ocksa dger an-
delar av poliskaren. De stiftar sina egna lagar i omraden
megakorporationen inte prioriterar.




Ett exempel ar block A23/55 i Sigmatechs sektor. Dar
ar megaforetagets polis bara symboliskt nidrvarande
och i praktiken styrs omradet av kriminella ligor som
sjalva ser sig som arvtagare till den japanska yakuzan.
De har en komplex och delvis éverlappande maktstruk-
tur déar en del rentav havdar att de enskilda ligorna i
sjalva verket bara ér en del av en enda stor organisation.
Rén och valdsbrott riktade mot utomstaende &r vanliga,
samtidigt som den som har kopplingar till nagon av li-
gorna generellt kan ga runt obevipnad utan storre risk.

De flesta megaforetag centraliserar sitt beslutsfat-
tande och har en tydlig hierarkisk struktur med avdel-
ningar och underféretag. Dotterbolag som koncept ex-
isterar knappt langre, framfor allt efter att Ifrit (s. 78)
brot sig loss fran moderforetaget Omni.

Megakorporationerna samarbetar med varandra ge-
nom Koalitionen, &ven om manga kritiska journalister
och politiska tyckare menar att det mest ar for syns
skull. Koalitionens framsta syfte &r att samordna kam-
pen mot Gronskan och har en separat, icke foretags-
bunden militdr styrka och administration.

Med hjalp av dessa forsoker organisationen ockséa
hindra megakorporationerna fran sadant som riskerar
hela arkologin, till exempel experiment med radiote-
lepati eller genetisk manipulering av Gronskan. Koa-
litionen finansierar allt detta genom den avgift som
alla anslutna megaforetag betalar for att fa vara med i
Koalitionens rad.

Lag och ratt

De flesta sektorer har minst en egen poliskar och egna,
men likartade, lagar. Lagarna giller séllan lika mycket
i alla delar av sektorerna. Ofta finns nivaer och va-

ningar som ar undantagna — antingen pa grund av att
ansvariga administratérer och poliser mutats eller for
att polisen bedomer att omradet helt enkelt inte &r vart
resurserna. Givetvis kan megaforetaget ocksa undanta
utvalda delar av sektorn fran specifika lagar, sa att till
exempel den dgande eliten inte behover leva under
samma ok som de siémre bemedlade.




Poliser ar i allmanhet underbetalda och har ett myck-
et utsatt jobb. Karandan &r negativ och tenderar ofta
mot korruption och brutalitet.

Kriminella straffas ofta med kroppsliga straff eller
ekonomiskt med boter. Grovre brott innebar dodsstraff
eller att skickas till fangelsekorporationen Panopticon.
Systemet faller hellre &n friar och manga straff behover
inte ens bestimmas genom en rittegang. Ett fall gar
till domstol om:

« Straffet riskerar att kosta megaféretaget pengar.

« En aklagare bedomer att det finns oklarheter i fallet.

 Den missténkte forévaren tillhor eller har kontakter
inom megaf6retagens toppskikt.

Generellt géller att smabrott - till exempel inbrott,
stolder och misshandel - kan redas ut pa plats. Det ar
uppenbart vem som &r forovaren och det finns manga
ogonvittnen. D& kan polisen néja sig med att dokumen-
tera fallet och sedan sjalva doma ut boter och kropps-
straff pa plats.

Undantaget 4r megaforetaget Lucid som anvander
teknologi som ldser misstinktas minnen istallet for
domstolar och omprogrammering istéllet for straff
(s. 84). Sadan teknologi ar annars illa ansedd och
forbjuden i nédstan alla korporationsstyrda sektorer.

I de rikare blocken inom varje sektor ar livet tryggt
och bekvamt. De flesta bevapnar sig inte ens nér de ska
rora sig utanfér hemmet. I de fattigaste blocken bér i
princip alla vapen, men eftersom alla ligger pa samma
laga ekonomiska niva ar risken for ran betydligt ldgre
an risken att hamna mitt i ett gédngkrig eller raka ut for
nagon som tagit for mycket Aggro (s. 155).

Andra sektorer

Alla sektorer styrs inte av megakorporationer. En del
styrs inte alls, utan ar helt utbrianda sedan korpora-
tionskrigen. I nagra av dem har Gronskan fatt féste.
De, och sektorer som helt enkelt ar 6vergivna, kall-
las "nollsektorer”. De anvands ofta som hem av olika










kriminella eller av annan anledning ljusskygga grup-
per. Ibland anvédnds de ocksa av megaforetag som vill
bedriva forbjuden eller tvivelaktig forskning.

Det finns ocksa en och annan sektor som styrs av
andra grupper d4n megakorporationer men som anda
betraktas som nagorlunda legitima och civiliserade. De
kan till exempel styras av en religids orden eller av ett
arbetarkollektiv.

Geografi

Arkologins 64 kubikkilometer delas in i omkring 40
sektorer. Sektorerna ar i genomsnitt omkring 1.5 kubik-
kilometer stora och brukar illustreras dversiktligt som
12 block. Ett block ar en kub dér varje sida ar 500 meter.

Sektorerna ar naturligtvis mer komplext formade
an sa och blocken anvands sallan som fysiska avgrans-
ningar inuti sektorn. De gor det daremot majligt att
enkelt illustrera sektorers relativa storlek och form.

I varje block bor i genomsnitt omkring 130 000
manniskor. Befolkningstatheten varierar dock véaldigt
mycket bade mellan sektorer och mellan omraden i
sektorerna.
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Transporter

Varje sektor har ett begrinsat antal in- och utgangar
som i de flesta fall 4r hart bevakade. Turism och handel
mellan sektorer ar vanligt forekommande samtidigt som
megakorparna standigt forbattrar sina sakerhetsrutiner
for att forhindra att terrorister, industrispioner eller
infektionsrisker kommer in i deras sektor.

Bevakningen brukar besta i bland annat bevipnade
vakter, detektorer som kanner av cybernetik, desinfek-
tionskammare och liknande. Det &r med andra ord inte
trivialt att rora sig fran en sektor till en annan, dven
om manga gor resan varje dag. Hur mycket tid och
arbete som krévs varierar beroende pa vilka sektorer
resendren forsoker forflytta sig mellan. Mellan sektorer
styrda av megakorporationer innebar det sillan mer
bekymmer 4n nagon timmes kéande och att genomga
nagra snabba sékerhetstester som sikerstéller identitet
och att resendren inte férsoker ta med sig nagot il-
legalt in eller ut. Den som daremot forsoker forflytta
sig fran en nollsektor - alltsd en sektor som saknar
organiserat och av Koalitionen erként styre — till en
megaforetagsstyrd sektor kommer att fa genomga en
betydligt langre process.

Den som vill resa langre strackor inom en sektor kan
ofta nyttja langa transportband som ror sig i olika has-
tigheter. Resenéren kliver da pa ett langsamt band och
viaxlar sedan till ett snabbare som ror sig i rétt riktning.

Ett annat vanligt sitt att resa ar kollektivt via cy-
linderformade tag som gar i horisontell eller vertikal
riktning. Det kostar ett par E-kred i manaden.

Genom hela arkologin 16per en hel del stora viagtunn-
lar, designade for privatbilism och transporter. Numera
ar de flesta sadana avstidngda eller omvandlade till bo-
stader och det finns bara nagon enstaka som faktiskt
tillater att resor fran en sektor till en annan. De 6ppna
tunnlar som finns kvar anvénds mest av bilentusias-

ter, kriminella gdng och en och annan séllsynt tyngre
transport.

Givetvis ar inget av de hér transportsétten riskfria.
Karteller, kriminella gang och terrorister brukar alla ha
olika transportmedel som favoritmaltavlor. Risken att




bli mordhotad, ranad eller springd i bitar far manga
att undvika situationer dar de behover rora sig langa
strackor. De flesta gar beviapnade. Som allra minst med
en kniv. Inte for att det egentligen okar chansen att
6verleva — méanga kriminella betraktar bevapning mer
som en provokation — men det ger dtminstone en il-
lusion av trygghet och kontroll 6ver situationen.

Restiderna varierar niagot, men i genomsnitt gar en
resa fran den ena sidan av en sektor till den andra
séllan pa mindre an ett par timmar. Det beror valdigt
mycket pa trangsel, byten, sakerhetskontroller och an-
nat. Att ta sig frdn en sektor till en annan kan ta allt
mellan tio minuter om megaforetagen har bra avtal och
det inte 4r rusningstid, till sex timmar mellan sektorer
vars megaforetag har en mer kylig relation eller dar
tillstromningen &r stor.

Taket

Pa arkologins ovansida fanns en gang kontorsbygg-
nader, bostader och forskningsstationer. En del ménn-
iskor uppskattade utsikten, &ven om de var tvungna att
anvanda syrgasmasker for att kunna ga utomhus. Nar
arkologin stingdes begrénsades ocksa tillgangen till
taket som idag betraktas som lika riskfyllt som resten
av utsidan.

Fa vaxter lyckas halla sig kvar hér, dar syretillgang-
en dr dalig och vindarna starka. I gengéld ar vindarna
ibland starka nog att svepa med sig oforsiktiga vandrare
och Gronskan kontrollerar otaliga faglar och dven en
och annan flock av vildhundar som pé nagot sétt lyckats
halla sig levande daruppe.

Klimat

Livet i arkologin paverkas bara marginellt av klimatet
utanfor dess vaggar. Langs ytterviaggarna kan det bli en
smula kallare om vintern, men for de flesta finns bara
det vildigt reglerade inre klimatet. I vissa storre gal-
lerior och ljusschakt anvands artificiellt regn antingen




som effekt eller som ett sitt att gora rent. Regnvattnet
ar fullt av rengéringsmedel och annat och gar ddrmed
inte att dricka. Det samlas sedan upp i kloakbrunnar
som ar ihopkopplade i ett enormt system av rér och
pumpar mellan vaningarna och i viggarna.

I de sektioner som ligger under markniva blir det l4tt
valdigt varmt, &ven om spillvirmen i hog grad leds upp
till arkologins 6vre delar eller omvandlas till energi.

Teknologi

Den tekniska utvecklingen har dterhamtat sig férhallan-
devis val efter korporationskrigen och exilen. Det spe-
kuleras i huruvida trangboddhet, en konstant hotande
yttre fiende och de begrinsade kommunikationerna
bidragit till utvecklingen eller hindrat den. En hel del
teknik och tekniskt kunnande fick laggas i malpase,
men desperation ar uppfinningens moder.

Det finns enskilda grupper — framfor allt religiosa
fanatiker — som helt avsvirjer sig teknik som inte ar
absolut nédvindig och det finns en och annan sektion
som bebos av olika sorters primitivister, men for de
flesta tillhor hogteknologin vardagen.

Cybernetik

Cybernetiska kroppsdelar och andra forbattringar av
ménniskokroppen ar vid det héar laget en vil beprévad
teknik som fungerar bra och ar férhéallandevis riskfri.
Cybernetiken ar allmant tillganglig, &ven om den ar
dyr och ibland belagd med licens.

Megaforetagens militarpoliser och sikerhetsstyrkor
har tillgang till béttre cybernetik 4n vanliga anstéllda
eller civila, men i 6vrigt finns forhallandevis fa be-
gransningar.

For manga ar cybernetik inte bara nagot som ger
utokad funktionalitet utan ocksa en livsstil. Fér andra
ar det nagot de motvilligt skaffar for att kunna fa ett
visst jobb.




Cybernetik vars enda uppgift ar att uttrycka in-
dividuell stil utan att bidra med nagot utéver vad en
vanlig manniskokropp formar kallas "krom”. Forbatt-
rande cybernetik — som antingen forstirker existerande
funktion eller lagger till formagor vanliga ménniskor
saknar - kallas "skarv”.

For att fa cybernetik inopererad behovs nagon som
ar bade medicinskt och tekniskt kunnig, till exempel
en ldkare som specialiserat sig pa just krom eller skarv.
De kallas ofta ”skarvare” och eftersom kunskaperna
och teknologin inte ar speciellt hart kontrollerad av
megakorparna finns alltid flera alternativ att vélja pa.
Det finns billiga och opalitliga skarvare som arbetar i
slummen, diskreta men dyra skarvare som ser efter de
mer resursstarka kriminella organisationerna och det
finns givetvis ocksa officiellt sanktionerade skarvare
som jobbar direkt at megakorporationerna.

Servicen beror pa vem som utfor operationen. Gatu-
skarvaren kanske ar billig men det finns inga egentliga
garantier att cybernetiken inte &r virusinfekterad eller
stulen. Helt ny skarv eller krom utskriven av skarva-
rens 3d-skrivare ar ofta dyrare men medfor ocksa farre
risker. Dyrare skarvare ger flera manaders garanti in-
klusive ett antal servicetillfallen.

Alla skarvare har lite olika utbud, men de flesta
brukar acceptera att kunderna tar med sig egna 3d-
ritningar om de vill ha nagot som inte finns i lager.

Cybernetik anvéander bara lokala nédtverk. Fysiska
kablar gar mellan styrsystem och implantat och den
som vill koppla upp sig mot en annan person eller ett
datorsystem maste anvénda en eller flera sladdar.

Vapenteknologi

De flesta vapen avfyrar fortfarande projektiler, dven
om de numera drivs av E-pack istéllet for traditionella
explosiva medel. Elektricitet fran E-packet driver en
serie elektromagneter som i sin tur avfyrar projektilen.
Det ror sig med andra ord om sé kallade gaussvapen.
Vapnen ar i hog grad anpassade for att anvéandas
inuti arkologin. Det yttrar sig bland annat i ett fokus
pa energieffektivitet och precision snarare &n rackvidd.
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Datorteknik

En dator bestar fortfarande av samma grundlaggande
komponenter. Den har en central enhet for berdkningar
och lagring av data och sedan ett eller flera sétt att fora
in respektive fa ut information.

Exempel pa inputs, alltsa sitt att fora in data:

* Traditionella tangentbord, méss eller liknande fy-
siska styrenheter.

* Rostigenkénning via mikrofon.

* Vibrationsavldsare som opererats in under huden.

» Andra typer av sensorer som placerats pa eller i
kroppen, till exempel enkla tryckplattor som kén-
ner av specifika rorelser, temperaturférandringar,
blodtryck, adrenalin eller nagot helt annat. De flesta
av dessa dr i forsta hand inte till for att aktivt styra
datorn utan att passivt forse den med data som se-
dan kan analyseras.

* Elektroder som placeras direkt i hjarnan och som
laser av anvandarens “tankar”.

Outputs, alltsé sétt for centralenheten att visa upp data:

» Skdrmar. Svartvita, svartgrona eller i farg. Tjocka
eller platta.

 E-blacksdisplayer som alltid ar svartvita och kréver
mycket lite energi — ingen alls s& ldnge bilden som
visas inte éndras.

* Projektorer.

« Displayglasdgon som projicerar data pa glasen eller
direkt in i 6gat.

» Cybernetiska dgon som lagger in datorgrénssnitt
och information direkt i anvéndarens synfalt.

+ Elektroder som kopplas direkt till hjarnan och ska-
par bilder direkt i anvéndarens tankar.

Eftersom i princip ingen tradlos teknik finns lingre sa
maste alla datorns delar sitta ihop med fysiska sladdar.




Natverk

Sedan Gronskan fyllde radioetern &r tradlosa natverk
inte ldngre ett alternativ. Megaforetagen experimente-
rar med nya krypteringar, men &nnu sa lange har de
inte hittat nagot som hallit langre &n ett par timmar.
Gronskan hittar natverket, hackar det snabbt och ef-
fektivt och forsoker sedan infektera andra system sa
gott den kan.

I stort sett alla natverk anvénder istéllet fysiska, val-
isolerade kablar, sa kallade "hardlines”. Det finns teknik
som anvéander laserpulser eller liknande fér att kommu-
nicera mellan tva enheter, men sadana natverk blir val-
digt beroende av att inget kommer emellan enheterna
medan de kommunicerar. Darfor anviands de mestadels
i laboratoriemiljer och i enstaka fall for nédsignaler
fran expeditioner ute i varlden utanfor arkologin.

Det finns inget internet. Varje sektion och megakorp
har sitt eget interna natverk. Det handlar om sékerhet.
Om nétverket i en sektion skulle infekteras av Grénskan
sa blir det svart att hoppa vidare till ndsta sektion om
det inte finns nagra natverkskopplingar. Dessutom for-
svaras industrispionage néar konkurrerande megaféretag
aktivt maste skicka in folk for att hacka nétverken. Ofta
finns dessutom ytterligare uppdelningar mellan mindre
nitverk inom megaféretaget, av samma anledningar.

Att surfa pa det lokala “internet” dr en mycket be-
gransad upplevelse, d&ven jamfort med till exempel de
primitiva globala nétverk som véxte fram mot slutet
av 1900-talet.

I den mén data behover foras 6ver mellan sektioner
anvinds darfor speciella datakurirer som i de flesta fall
helt enkelt tar med sig dataspikar som innehaller den
information som ska foras 6ver. I mottagardnden under-
soks sedan igenom spikarnas innehall i ett mindre, slu-
tet natverk for att sakerstilla att de inte ar infekterade.

Naturligtvis finns mer extrema sékerhetsatgéarder
f6r mer kénslig information, till exempel portfoljer
med elektroniska las som forstor innehallet om nagon
forsoker bryta upp dem. En del kurirer som speciali-
serar sig pa diskreta datadverforingar ser till att ha




extra utrymmen i sina egna kroppar dar dataspikar kan
placeras — givetvis pa ett sddant sitt att kuriren inte
sjalv kan lasa innehallet.

Det finns inga mobiltelefoner och ingenting som liknar
bluetooth. Den som vill kontakta ndgon gor det via sin
dator hemma eller via en offentlig terminal.

Kommunikation

Elektronisk kommunikation sker i princip enbart via
fysisk kabel. Det experimenteras mycket med nya sitt
att kommunicera tradlost pa langt avstand, exempelvis
via laser, mikrovagor eller riktade ljudvagor. Hittills
har ingen hittat nagon helt riskfri metod. Antingen
kan Gronskan avlyssna signalerna, stéra ut dem, eller
bada. Expeditioner utanfor arkologin 4r med andra ord
valdigt begransade i sina mojligheter till kommunika-
tion. I forsta hand &r de hanvisade till vanligt tal, i an-
dra hand langa sladdar och i tredje hand experimentell
laserkommunikation eller liknande. Aven lasern har
sina begrinsningar. Aven om utrustningen monteras
pa arkologins topp nar den som mest cirka 20 mil. Det
racker definitivt inte om malet 4r att kommunicera med
nérmaste arkologi.

Robotteknologi

Datorstyrda maskiner finns men anvands i betydligt
lagre utstrackning an tidigare. Innan Groénskan och
exilen fanns humanoida robotar 6verallt. De anvédndes
som de artificiella intelligensernas avatarer och var
standigt uppkopplade mot nétverket. De stddade, satt
ireceptioner, serverade mat och skotte den dagliga kon-
takten mellan de stora Al-komplexen och ménniskorna.
Tack vare sin koppling till natverken fick de tillgdng
till stora mangder data och processorkraft, vilket be-
hévdes for att de skulle kunna utféra sina olika arbeten
sjalvstandigt.

Efter exilen anvénds givetvis vanliga ickehumanoida
robotar for montering av storre och mer komplexa f6-
remal, men de humanoida har i hég grad fallit bort i
samband med att de tradlosa nédtverken stangdes ner.




Ingen har dnnu lyckats bygga en sa kompakt artificiell
intelligens att den far plats i en humanoid kropp. Dess-
utom ar Al-forskningen begrinsad pa grund av infek-
tionsrisken. Megaforetagen forskar naturligtvis anda,
men eftersom de maste gora det i skymundan och utan
att dela sina resultat gar det mycket langsamt framat.
Maskiner som narmar sig intelligens eller i nagon man
kan latsas vara intelligenta finns 6verhuvudtaget mest
i kontrollerade miljder.

Mindre avancerade varelser, till exempel artificiella
husdjur, finns fortfarande. Det anses vara extremt dalig
smak att ha nagot som ser alltfor naturligt ut. Ett riktigt
djur innebér ju betydande smittorisk, trots allt.

Pa ett fatal platser anvéands fortfarande humanoida
robotar, men de kréver isafall koppling till storre nat-
verk via fysisk kabel. Sadana robotar kan till exempel
fungera som sekreterare eller guider, men i och med att
det knappast finns nagon brist pa arbetskraft sa har de
flesta sadana ersatts med méanniskor. I en del foretag,
framfo6r allt Sigmatech och Lucid, anvénds ocksa hu-
manioda robotar som fjarrstyrda dockor pa till exempel
viktiga moten. For att det ska fungera méste den som
styr dockan vara inkopplad pa samma natverk som
motesrummet.

Ofta har arbetsplatser med sddana robotar sarskilda
skenor i taket. Robotarna fasts i dem for att kunna vara
mobila men dnda komma &t natverket. I ndstan alla sam-
manhang ar det dock betydligt mer effektivt att bara ha
en ickehumanoid robot som sitter fast i liknande skenor.

Medicin

Vanlig sjukvard finns tillginglig fér de flesta. Organ
kan skrivas ut till en kostnad i E-krediter, liksom blod
for transfusioner. Vissa kliniker kan ha brist pa speci-
fika droger, lite beroende pa hur god ekonomi de har.
Ménga mediciner kréaver licens for att kunna produceras
legalt. Storre sjukhus har alla maskiner som behdovs,
medan mindre kliniker ofta far hénvisa patienter vidare
om deras sjukdomar kréver nagon udda behandling.




Eftersom de flesta saknar betalt arbete har de inte rad
med sjukvard 6verhuvudtaget. De flesta megaforetag
har nagon form av kostnadsfri eller billig bassjukvard
av den enkla anledningen att det skulle kosta dem mer
att fa sina sektorer fyllda med sjukdomsspridande lik.

Operationer som megaforetagens sjukvardssystem
bedémer som ickekritiska kostar pengar. Betydligt mer
pengar an fattiga har rad med. Kostnaden motsvarar
ofta flera méanadsloner for en vanlig arbetare. Manga
hamnar i djup skuld och tvingas in i kriminalitet eller
extremt riskfyllda arbeten for att kunna betala av den.

For den som kan betala kan ocksa amputerade eller
krossade kroppsdelar ersattas. Da klonas existerande
vavnad och byggs upp till de kroppsdelar som saknas.
For de flesta dr cybernetik ett béttre val i sddana sam-
manhang men manga lever kvar i forestédllningen att de-
ras egna DNA och biologiska kropp har ett egenvirde.

For de allra rikaste finns foryngringsteknologi. Krop-
pens klocka vrids tillbaks och celler far nytt liv. Det
ar en kostsam och sméirtsam process, men fa som ges
mojligheten tackar nej.

Kultur

Inuti arkologin ar kulturen framfor allt bred och va-
rierad. Massvis med olika subkulturer och religioner
samsas under vad som trots allt 4r ett och samma tak.
Megaforetagen har sina interna kulturer, med enhetlig
varuméarkesskyddad design och estetik, men de styr
inte allt. Rester av gamla nationsbundna kulturer, re-
ligiosa traditioner, musikstilar, modeflugor och annan
kulturell brate fran de senaste tvahundra aren samsas
och blandas till en fargsprakande helhet.

Arkitektur

Niar arkologin forst byggdes var det med en enkel
grundstruktur som i forsta hand fyllde ett praktiskt
syfte. Sedan tillkom bidrag fran kreativa medborgare
som sag sin chans att sitta sin pragel pa byggnaden.




Nira markplan finns fortfarande en hel del rester
av gamla hus. Arkologin byggdes trots allt pa och runt
en existerande stad, vilket innebir att det fortfarande
finns autentiska 2000-talshus mitt bland all funktionell
futurism.

Efter korporationskrigen restes nya vaggar for att
skilja sektorerna fran varandra. De byggdes framfor allt
av material som hamtades fran Hus tva. Den pabérjade
arkologin hade inte hunnit nas av de kreativa medbor-
garnas skaparglddje. De brot med andra ord av fran de
delar som tillhor originalstrukturen.

Megakorporationerna har sedan forsokt sitta sin
egen pragel pa sektionernas arkitektur och estetik,
aven om de fokuserat mest pa de rikare delarna. Det
finns alltsa stora skillnader mellan sektionernas stora
turistcentran och de omraden som nyttjas av de battre
bemedlade, medan de lagre och fattigare delarna &r mer
lika varandra.

Storre delen av arkologins innanmate utgors av bo-
stader, kontor, lagringsutrymmen, atervinningscentra-
ler samt givetvis de gigantiska bassdngerna som pro-
ducerar naringslésning och de omraden som inhyser
arkologins egna fusionsreaktorer. Varje sektion brukar
ocksa ha en eller ett par lite stérre 6ppna utrymmen,
ljusa boulevarder med fejkhimmel. P4 grund av den
standigt 6kande bostadsbristen bérjar dock dven dessa
omraden att byggas igen genom att nya bostédder byggs,
med eller utan tillstand. Kakstader hdnger som cancer-
svulster fran boulevardernas vaggar.

Genom arkologin l6per ocksa stora ljusschakt som
slapper in riktigt solljus. De &r givetvis inte helt oskyd-
dade. Med jamna mellanrum sitter tjocka och hermetiskt
forslutna avgrénsare av pansarglas. Det hér innebér att
de som bor hégt upp i arkologin har férhallandevis goda
mojligheter att se solen och fa riktigt solljus nagra tim-
mar varje dag genom att kliva ut pa en av avgransarna.
De som bor ldngre ner har bara den férménen nagon
timme eller ndgon minut per dag beroende pé hur langt
ner de bor. Dessutom blockeras ljuset naturligtvis av
bade smuts pa avgriansarna och av folk hégre upp som
gatt ut for att njuta av ljuset.




Foretagskultur och subkultur

Med s& ménga ménniskor som bor sipass trangt som de
gor i arkologin blir det valdigt viktigt att bade signalera
sin grupptillhorighet och sin individualitet. Ofta leder
det till vilda och spannande kombinationer, nar till ex-
empel dldre arabiska, asiatiska, sydamerikanska eller
Osteuropeiska element kombineras med modern cyber-
netik, kroppsmodifikationer och animerade tatueringar.

TURCRIMES AGAINST

| _IDKFA CORP




De som har ett arbete inom ndgon en megakorpora-
tion anammar ofta dess foretagskultur. For att komma
ifraga for befordran till hogre tjanster inom foretaget
géller det att visa prov pa de egenskaper foretaget var-
desitter, &tminstone pa ytan. Inom Sigmatech premieras
till exempel friskhet och goda gener, medan sjukdom
och svaghet foraktas.

For de som saknar arbete spelar foretagskulturen
mindre roll. Istdllet bygger méanga sin identitet pa att
vara en del av en subkultur. En sddan kan egentligen
vara vilken slags 16s gruppering av likartade asikter,
véarderingar och/eller estetik som helst. I arkologin ten-
derar de att renodlas och tar sig ofta extrema uttryck.
De flesta manniskor identifierar sig med en eller ett par
subkulturer och anvénder hela eller delar av gruppens
estetik for att uttrycka sin tillhorighet.

En del subkulturer formas kring musik, andra kring
religion eller bara en allmén attityd. Det finns ofta en
langtan efter det genuina och rena uttrycket och inom
gruppen har de som mest anses forkroppsliga det ge-
mensamma idealet ocksa hogst status.

» Cyberpunkare himtar inspiration frin den gamla
tidens punkare och kombinerar med modern cyber-
netik. Nitade skinnjackor, regnbagsfiargade tupp-
kammar och uppenbar cybernetik med provoce-
rande symboler ar exempel pé vanliga inslag inom
gruppen. Idealbilden ar rebellen som star utanfor
samhallet och sdger obekvdma sanningar.

Flares kallas ocksa “péafaglar”. Flares har fargspra-
kande frisyrer, klader med rérliga monster och tatu-
eringar som speglar deras sinnestimning. De lyssnar
pa snabb, poppig och energisk musik och tenderar
att leva sina liv med gasen i botten.

Monos ir vildigt fokuserade pa renhet och enkel-
het. Betraktar uppenbara eller starka konsmarkéorer
med misstanksamhet, liksom bjarta farger. Monos
ar ofta androgyna, extremt bleka och stravar fram-
for allt efter att renodla sig sjalva som personer.
De lyssnar pé entonig musik och dansar med sma,
valavvagda rorelser.




* Retros representerar en ganska forvirrad blandning
av olika aldre kulturella uttryck. Vissa retros bar
1800-talskostym och monokel, andra férsoker ren-
odla nagon form av rebellisk rocker-stil. De bryr sig
séllan om huruvida deras personliga blandning blir
anakronistisk. Historisk korrekthet ar inte ett krav.
More than Human &r en religiés gruppering inom
enhetskyrkan (s.88). De har en mycket mer posi-
tiv syn pa framfor allt cybernetik och bioteknik &n
resten av kyrkan. De utgar fran en transhumanistisk
tolkning av evangelierna och menar att de forbatt-
ringar modern vetenskap kan tillfora i sjalva verket
ar att betrakta som en naturlig fortséattning av Jesus
garningar. De hjalper manga som ar i behov av cy-
bernetiska kroppsdelar att finansiera proceduren,
i utbyte mot en viss tids arbete inom orden eller
kyrkan. De béar ofta antingen strikta kostymer eller
kapor. Ofta har de synliga silvertatueringar. Motiven
ar religiosa bilder eller symboler.

Posers anvinder bioteknologi och cybernetik for att
se ut som nagon annan, ofta en kéndis eller histo-
risk person. Varje poserging fokuserar pa en eller
ett fatal identiteter och det dr ddrmed ovanligt att
nagon ar ensam om sitt utseende. Ett sladende ex-
empel ar OP, dir samtliga medlemmar - min som
kvinnor - bar den mytomspunne statsministern Olof
Palmes ansikte.

Boosters ar huvudsakligen helt vanliga kriminella
gang som anvénder stridsfokuserad cybernetik for
att skaffa sig fordel i konkurrensen. Deras drivkraft
ar vanlig hederlig machisimo. Bland gangen péagar
en stindig upptrappning dir den enes nya cyber-
netik genast maste matchas eller helst 6vertraffas
av den andre. I takt med att medlemmarna i gingen
blir alltmer cybernetiska gar ocksa allt storre del av
deras inkomster at till nya inkép och service.




Alla som identifierar sig med en subkultur anammar
inte dess mest extrema uttryck. Det finns gott om per-
soner som mest lanar enskilda aspekter men som inte
later sina liv kretsa enbart kring subkulturen.

Det finns ocksa ett samspel mellan foretagskultur
och subkultur. Manga av de som har ett arbete och
som tagit till sig foretagskulturen har samtidigt kvar
nagot attribut eller tva som signalerar ursprung eller
subkultur. Subkulturerna i sig skiljer sig ocksa nagot at
mellan megaf6retagen. Retros fran Sigmatech lyssnar
ofta pa gammal j-pop medan de fran Omni oftare lyss-
nar pa punk. I allménhet galler dock att tva personer
ur olika megakorpars underklass har mer gemensamt
an nagon av dem har med 6verklassen i sin egen korp.

Media och underhallning

Den nya tekniken har méjliggjort en hel del nya sétt att
skapa och uppleva underhallning. Film, musik och spel
har i princip vuxit ihop. Filmer ar ofta &tminstone del-
vis interaktiva och det &r sdllan musik upplevs separat
utan en tillhoérande virtuell verklighet eller 4tminstone
musikvideo. Det finns dessutom i de flesta fall mang-
der av olika ihopklippta och modifierade versioner av
varje verk.

I princip alla har tillgang till den utrustning och
kompetens som kréavs for att skapa film, spel, musik
och sa vidare. Daremot har bristen pé resurser gjort det
svarare att skapa riktigt pakostade storproduktioner. De
flesta sidana kommer fran tiden innan exilen.

Det mesta i mediavédg finns pa foretagens interna
natverk och ar tillgangliga for alla. Det som begrénsar
utbudet den enskilde har tillgang till 4r framfor allt
vilken utrustning som finns tillgénglig. For att se en
3d-film kréavs 3d-kapabel utrustning om inte en stor del
av upplevelsen ska ga forlorad..




De nya tekniska méjligheterna har givit upphov till
flera nya konstformer och varianter av gamla. Samma
teknik som gor det mojligt att koppla upp sig direkt
till en dator har ocksa givit upphov till synthesizer-
musik. Mellan tva och fem bandmedlemmar kopplar
in sig till en person, "synthesizern”, vars uppgift det
ar att satta ihop signalerna fran 6vriga och omvandla
dem till musik. Bandet behover inte spela instrument.
Musiken skapas rent elektroniskt.

De nya plattformarna &ar framfor allt virtual reality
("virr”) och augmented reality (agg”). Virr innebar att
alla sinnesintryck ersétts med sddana som genereras
av ett datorprogram. Den som virrar far en fullstandig
upplevelse av att vara pa en annan plats. Om virren
utspelar sig pa en strand sa kdnns vinden i haret, doften
av saltvatten och sanden mellan tarna. Virr anvands
mest for spel och enstaka filmer.

Med agg ersétts inte sinnesintrycken, de komplet-
teras. Nar nagot i verkligheten betraktas ges extra in-
formation direkt i synfiltet. Under samtal kan aggen
samtidigt ge en utskrift av vad personen séger, en ana-
lys av rostmonstret eller bara en enkel namnskylt for
den som har latt att glomma namn. For militart bruk
finns taktisk agg som analyserar terrang och markerar
tankbara strategier.

Biografer finns fortfarande, trots att samma upple-
velse strikt taget kan fas hemma. Det biograferna bidrar
med &r inte ldngre bildkvalitet, teknik eller exklusivi-
tet utan gemenskap. Att se pa film gemensamt ar ett
valdigt socialt néje déar deltagarna forvantas prata om
filmen, appladera, hurra och bli arg tillsammans medan
filmen gar.

Andra sociala ndjen inkluderar dans- och nattklub-
bar, stora arenakonserter samt drogbarer som serverar
bade alkohol och olika designerdroger. Manga uppskat-
tar fortfarande levande musik och manga band speciali-
serar sig pa att forsoka ha sa explosiva och spektakulara
scenshower utan att blanda in agg och virr.

Musikstilar har korsats och blandats och tack vare
remixkulturen finns en mycket stor bredd vad géller
musik - allt fran de stora arenabanden till de ensamma

trubadurerna, fran renodlad punk till klassisk salongs-
musik korsad med techno och metal.




Ekonomi

Den officiella och huvudsakliga valutan i arkologin ar
energikrediter, "E-kred”. En energikredit ar en antingen
abstrakt eller konkret mangd energi dgaren har moj-
lighet att férfoga 6ver. Inom arkologin anvinds i hog
grad elektroniska E-krediter. Den som vill képa nagot
identifierar sig och sektorns centrala system flyttar e-
krediten till saljaren.

Enskilda medborgare som hittar satt att generera en-
ergi pa kan sélja denna energi till det gemensamma na-
tet och fa innestdende elektroniska E-krediter i utbyte.

E-kred kan ocksa fraktas fysiskt i batterier som kallas
E-stickor. De flesta vapen, fordon och andra féremal
som drivs av el brukar anvanda sig av sadana.

Elektroniska E-krediter har nackdelen att de kan
sparas. Fysiska E-krediter har 4 andra sidan nackdelen
att batteriernas livslangd &r begrinsad, sa att innehallet
gradvis minskar och inom ett par veckor &r helt borta.

Personer som saknar arbete har inget legalt sitt att
fa tag pa E-kred, utan hénvisas till fattigdom eller kri-
minalitet. Vart att ndmna ar att dven fattiga har tak
6ver huvudet och tillgang till naringslosning. I de flesta
sektorer har de ocksa tillgang till &tminstone det 6ppna
lokala nitverket. Varje bostad har en dator och det finns
dessutom en uppsjo av offentliga terminaler.

Handelsplatser

I de stora galleriorna finns néstan alltid stora marknads-
torg omgivna av specialbutiker. 3d-skrivarna i hemmen
kan producera det mesta, men ofta kan den som spe-
cialiserat sig skapa varor nagot billigare. Darmed finns
fortfarande en marknad for sméskaliga producenter.
Dessutom har butiker och handlare ofta tillgang till
battre 3d-ritningar som svartsjukt vaktas sa att ingen
privatperson kan reproducera deras arbete. Den som
ska skriva ut hemma 4r hénvisad till de ritningar som
finns pa 6ppna marknaden eller som ar gratis. Ofta
fungerar sadana ocks& men de &r sallan lika polerade
och smidiga. Det finns givetvis undantag, men ménga
valjer 4nda den relativa sikerheten hos butikerna.




Marknaderna ar dessutom ofta bra stéllen for konst-
nérer att stdlla ut och silja sina verk. Dar kan ocksa
musiker framféra sin musik och kanske fa in en E-kred
eller tva pa forsaljning av specialdesignade klader eller
autografer.

Alla handlare &r naturligtvis inte seriosa eller palit-
liga och det finns gott om marknadsplatser med daligt
rykte. Dér gér det att kopa illegala vapen rakt 6ver disk
och dér det inte alls ar sakert att det kott som serveras
kommer fran en 3d-skrivare.

Klassamhallet

Exilen in i arkologin innebar en atergang till en sam-
hallsordning byggd pa knapphet. Resurserna ar begran-
sade och ojamnt fordelade, liksom elektriciteten. Det
gor att de som kontrollerar resurserna far mer makt
och resultatet blir ett klassambhille.

Overklassen ir de som kontrollerar produktionen.
Framfor allt géller det el, virme och néringslosning.
Har finns framfor allt hogre chefer, 6verstepraster, spi-
rituella ledare och maktiga maffialedare.

Medelklassen ar de som uppnétt en viss makt inom
systemet och administrerar mindre delar. Deras makt
kommer fran deras akademiska och systemteoretiska
kunskaper. De har begransad makt 6ver produktions-
medlen dven om de ar understéllda 6verklassens mer
overgripande beslut. Hér finns bland annat olika sorters
akademiker, administratorer, framgéangsrika egenfore-
tagare och mellanchefer.

Arbetarklassen dr de som helt saknar makt 6ver
produktionsmedlen, utan dr utlimnade till de hogre
klasserna for sin forsorjning. De séljer sin arbetskraft
till foretagen i utbyte mot viss forbattring i levnads-
standard, men kan inte influera resursférdelningen pa
ett bredare plan. Har finns bland annat tekniker av
olika slag, kodslavar, poliser och de som slavar vid na-
ringsbasséngerna.

Manga ur arbetarklassen saknar arbete. Det finns fa
arbeten, manga ar sjuka eller har andra problem som
hindrar dem fran att vara anstallningsbara. En del drab-
bas av bristsjukdomar trots niringslésningen och sjuk-
varden ar definitivt inte gratis.




Arbetarklassen ar den overlagset storsta samhaélls-
klassen. I och med att arbetsuppgifterna séllan kraver
nagon langre formell utbildning 4r det ocksa latt att vid
behov byta ut en trilskande arbetare som till exempel
insisterar pa att vilja organisera sig.

Det finns en hel del motstand mot den har varldsord-
ningen. De dldre har ofta knackts av exilen och av de
stora forandringarna, men de yngre — som vuxit upp i
arkologin - har anpassat sig till de nya forhallandena
och ser till att skaffa sig alla fordelar de 6verhuvudta-
get kan. De hackar datorsystem, experimenterar med
stulen teknologi och gor allt de kan for att gora uppror
mot systemet.

Produktion

I enlighet med de 6verenskommelser Koalitionen fick
till stand (s.22) ska alla medborgare som allra minst
ha tillgang till mat och - sé langt det 4r moéjligt — hus-
rum. Det kréver en hel del jobb, &ven om mycket av den
gamla tekniken fortfarande fungerar. All produktion ar
hypereffektiviserad och megaféretagen letar stindigt
nya satt att minska kostnaderna.

Energi och varme

Arkologins nedre vaningar genererar en hel del virme
eftersom de ar vélisolerade och ligger under markniva.
Delar av den virmen anvénds for att producera el, res-
ten cirkuleras runt i arkologin. Systemet &r sjalvregle-
rande, men fungerar inte lika bra som det gjort tidigare.
Omfattande reparationer skulle behévas, men ingen
ar intresserad av att betala. Innan Koalitionen lyckas
tvinga fram ett avtal mellan berérda megakorporationer
kommer det att fortsdtta bli varmare darnere.

Under jord ligger ocksa ett antal kallfusionsreakto-
rer. Tanken var att de skulle kompletteras med externa
reaktorer och tillsammans skulle de kunna leverera till-

rackligt med el for att arkologins tilltankta befolkning
skulle kunna leva i 6verflod. De externa reaktorerna




har sedan lange kapats av Gronskan och befolkningen
ar nu mer an tio ganger den planerade. Reaktorerna
har gatt pa hogvarv de senaste decennierna trots att
dven de skulle behova ordentlig service om arkologins
framtida elf6rsorjning ska kunna séikras. Redan sker
viss elransonering i och med ekonomins E-krediter.
Om nagon av reaktorerna skulle stangas av eller sluta
fungera kommer E-krediterna plotsligt att 6ka kraftigt
i varde och hela ekonomin destabiliseras.

Matproduktion

Livet i arkologin medger inte traditionell odling eller
djurhallning. Detta har lett till mer artificiella, kreativa
l6sningar. I gigantiska bassdnger framstélls en nérings-
l6sning som innehéller alla mineraler, vitaminer och
annat kroppen behover. I folkmun kallas 16sningen "né-
ringsslem” eller bara ”slem”. Slemmet smakar i princip
ingenting och har en ganska obehaglig konsistens, men
det ar fullt mojligt att leva pa utan andra naringstill-
skott.

Bassdngerna finns till stérre delen under jord men
de flesta sektorer har ndgon egen bassing for siker-
hets skull.

Fran borjan designades slemmet som en grundré-
vara for 3d-skrivare. Med ratt mangd E-kreds och en
ritning kan en skrivare forma slemmet till ndgot som
bade smakar, luktar och kdnns som fast och god féda.
Overklassen kan dta avancerade ritter som kostar mer
energi att producera. Arbetare far snarare néja sig med
nagon form av enkel brodliknande substans med till-
satta kryddor.

Annan produktion

Manga megakorporationer har industriomraden dar de
bland annat producerar vapen och fordon. Industriella
3d-skrivare i olika storlekar skriver ut komponenter
som monteras av helautomatiska robotar. Manniskan
ar i princip helt eliminerad fran tillverkningsindustrin
annat 4n som servicetekniker.







Atervinning
Eftersom arkologin &r stingd och resurserna begran-
sade kravs ett vil fungerande system for atervinning.
Varje sektor har en eller flera atervinningsstationer som
inte séllan upptar tiotals vaningar dér varje vaning ar
stor som flera fotbollsplaner.

De material 3d-skrivarna anvander sig av ar designat
for enkel separering och atervinning. Saker som sliangs
hamnar forr eller senare i en station. Dér delas de upp
i sina bestandsdelar. Det galler plaster och metaller sa-
val som biologisk materia. Stationerna tar ocksa emot
kloakvatten och till exempel déda kroppar.

Det sker ocksa begréansat intag av materia via expe-
ditioner ut i vildmarken samt experiment med gruvdrift
i arkologins undre sektorer.

Forskning

I huvudsak begrédnsas tekniken och forskningen av
tva faktorer. Dels ar utrymmet inuti arkologin begrén-
sat och dels fungerar inte radiovagor. Utrymmet blir
problematiskt framfor allt med forskning som kréaver
ordentlig sakerhet. Att forlagga forskningsstationer
utanfor arkologin for att minska risken att eventuella
problem drabbar andra ar riskabelt. Det ar svarare att
som ensam megakorporation forsvara en forskningssta-
tion &n att som en samlad styrka skydda en hel arkologi
och det finns alltid en risk att Gronskan kommer in i
stationen.

Biologi, botanik

Detta ar antagligen de hogst prioriterade forskningsom-
radena. Koalitionen ger viss skattelattnad till megafére-
tag som satsar pengar pa forskning om Gronskan och
dess processer, forutsatt att det sker inom de ganska
sndva ramar som satts upp for att skydda arkologins
medborgare. Mojligheterna att utfora praktiska expe-
riment och provtagning ar darfér begrinsade.




Bioteknik

Forskningen har natt langt, men forsiktigheten ar stor.
I allménhet &dr det ett ganska stigmatiserat forsknings-
omrade och vetenskapsmin som specialiserat sig pa
omradet ses ofta som Frankensteinliknande figurer.
Samtidigt 4r genetisk ingenjorskonst valdigt efterfragat
av framfor allt 6verklassen och i flera megakorporatio-
ner anvands den sortens modifikationer flitigt for att
anpassa nasta generations medborgare till den position
de forvantas ha.

Nanoteknik

Det finns inga nanomaskiner. Det 4r en av de tekno-
logier som i princip totalférbjudits av Koalitionen.
Det betraktas som en alltfor riskfylld teknologi givet
Gronskans formaga att infektera komplexa system av
samarbetande maskiner. Daremot anvands olika nano-
material i manga sammanhang, till exempel effektiva
vattenavstotande tyger och smidiga skyddsvéstar.

Rymdforskning

I princip har all forskning pa omradet avstannat. Kon-
takten med béade satelliter i omloppsbana och koloni-
erna pa Mars och Europa har gatt férlorad. Det finns
amatorer som byggt teleskop som fungerar anmark-
ningsvart vl i den rena och smogfria luften men me-
gaforetagen ar helt enkelt inte intresserade.




Megakorporationer

I samhaéllet innan Gronskan hade nationerna redan i
princip upphort att ha faktisk betydelse. De resursforde-
lande och samordnande funktioner som tidigare skotts
av folkvalda regeringar hade forts 6ver till artificiella
intelligenser och gigantiska foretagskoncerner som
kallades megakorporationer eller megaforetag.

De foddes forst som en naturlig del av den forsta
postindustriella kapitalismens sista dagar. Sma fore-
tag gick samman och formade allt storre och makti-
gare strukturer. Deras ndrmast fullstandiga kontroll
6ver produktionsmedlen gav dem ocksa makt 6ver en
overvaldigande del av befolkningen. De blev langt mer
relevanta och inflytelserika 4n nationella regeringar.
Megaforetagen hade egna arméer, egna territorier och
egna lagar.

Under nagot artionde var de planetens méktigaste
organisationer. Dérefter gled den positionen dem snabbt
ur hianderna, néar utvecklingen obevekligt rorde sig mot
ett samhalle utan knapphet. Utan knapphet, utan brist,
kan foretagsvildet inte existera. Om alla har tillgang till
allt utan att vara beroende av ett foretag, om alla kan
producera sina egna varor och sin egen energi finns inte
speciellt mycket kvar for dem att styra 6ver. Pendeln
hade svangt och produktionsmedlen lag i medborgar-
nas hénder.

I och med exilen och Grénskans intdg svingde pen-
deln tillbaks och bristsamhillet aterkom. Det gjorde
ocksa megaforetagen. I arkologin &dr det de som kontrol-
lerar bade resurser och, i hog grad, produktionsmedel.




De samarbetar motvilligt for att bekdmpa den gemen-
samma fienden utanfér vaggarna, men de konkurrerar
ocksa. Hemliga installationer, industrispionage och
sabotage dr mycket vanliga.

Sigmatech

Sigmatech

Ursprungligen var Sigmatech en japansk robottillver-
kare som steg for steg kopte upp liknande foretag 6ver
hela planeten. De drabbades hart nar Gronskan gick pa
offensiven, eftersom en betydande del av deras resurser
var uppknutna i robotar och artificiella intelligenser —
bada vialdigt beroende av de tradlosa natverk som var
Gronskans huvudsakliga satt att kontra den ménskliga
civilisationens teknik.

Den globala koncernen fokuserade sina resurser pa att
forsvara och stiarka den asiatiska arkologin. Méanga lo-
kala chefer uppskattade inte detta utan ville fokusera
pa sitt eget ndromrade och slog sig loss fran moder-
foretaget redan innan korporationskrigen bérjade och
kontakten mellan virldsdelarna bréts. Bland de som
slog sig loss fanns foretagets skandinaviska avdelning.

Sigmatechs sektor




MEGAKORPORATIONER

Det Sigmatech som verkar inom Stad etts vaggar
ar med andra ord lite av en utbrytare. Samtidigt ar
det definitivt ett riktigt megaforetag. Korporationen
sysselsdtter over tre miljoner ménniskor och styr sin
sektor med jarnhand.

Kultur

Sigmatechs foretagskultur ar valdigt social. Megafo-
retaget anordnar sociala funktioner sasom fester och
gemensamma virr-semestrar fér sina anstédllda som
ocksa forviantas umgas och ha relationer utanfoér ar-
betstid. Ensamvargar ses med viss misstdnksamhet och
“gemenskap” ar ett av foretagets ledord.

Megakorporationen styrs av ett rad bestaende av
aktiedgare. Sedan manga ar dgs samtliga aktier i fo-
retaget av ett fatal familjer och ingen nyemission har
genomforts sedan tidigt 2040-tal. Aktierna gar nastan
alltid i arv, vilket gor att de som sitter i radet ofta fatt
positionen av sina foréldrar.

Det finns undantag. Radsmedlemmar har tvingats
bort via politiska manovrar och deras aktier 6verforts
till lampligare kandidater. I nagra fall har den aldre
generationen inte sett sina barn som tillrackligt kompe-
tenta och istéllet salt aktierna till ndgon utomstaende.

Design

Sigmatech anvénder sig av en asiatiskt inspirerad fu-
turism med mjuka kurvor med fokus pa ergonomi och
design. Deras filosofi ar att teknologin alltid bor an-
passas efter ménniskan och dessutom vara estetiskt
tilltalande. Bland deras produkter marks till exempel
den bepansrade skyddsdrakten Hurricane 47 som bestar
av ett svart understall och vita pansarskydd med mjuk
och f6ljsam design.




Platser

Mecha Center ir en av Sigmatechs storsta och mest
omfattande sportfaciliteter. Lokalerna ar luftiga och
ljusa och de som tranar dar kan, antingen som lone-
férman eller i utbyte mot en avgift, fa tillgang till en
personlig robottranare eller motstandare. De kopplas till
vaggar och tak med hjélp av skenor och langa sladdar.

Gyllene Drakens Torg ligger i en av Sigmatechs
storre gallerior och &r ett populart turistmal bland
annat tack vare ett antal stora, konstfardigt utférda
statyer som sticker upp ovanfor de upptradanden och
marknadstorg som omger dem. Den centrala, fargglada
torgplatsen omgérdas av mer minimalistiskt avskalade
hogstatusbutiker. Fa andra gallerior kan erbjuda ett sa-
dant moéte mellan det folkliga och det exklusiva.

Personer

Kamatari Ueda lever ett dubbelliv. Foérst och framst
sitter han pa en hog chefsposition inom Organelle, en
av Sigmatechs storsta producenter av lyxprodukter.
Samtidigt 4r han ledare for brottssyndikatet Skorpio-
nerna som sysslar med bade beskyddarverksamhet och
luktrativ smuggling av bland annat Organelleproduk-
ter. Hans underlydande inom syndikatet kdnner honom
bara som Skuggan och vet inte om hans verkliga iden-
titet eftersom han alltid upptrader maskerad och mest
kommunicerar via kurirer eller krypterade elektroniska
meddelanden.

Inari Mingzhu har varit operativ chef for Sigma-
techs hemliga polis i flera decennier och ar respekte-
rad f6r sin kompetens och effektivitet. Sedan méanga ar
missbrukar hon i hemlighet olika opiater. P4 senare ar
har opiaterna och aldern borjat ta ut sin réatt och hon
har borjat komplettera med olika stimulerande och ef-
fektivitetshojande droger.

Chu Song sitter i Sigmatechs rad och fokuserar pa
vetenskap, framsteg och forskning. Hon frustreras ofta
av de begransningar hon tvingas arbeta under, bade vad
géller budget och regler. I mindre skala har hon darfor
borjat samarbeta med brottssyndikatet Skorpionerna
dit hon séljer recept pa olika designerdroger.
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Dessutom har hon flera hemliga laboratorier utsprid-
da i sektionen. De som arbetar dar forskar framfor allt
kring artificiella intelligenser och hur sadana skulle
kunna sdkras sa att de inte kan infekteras av Gronskan.

Henry Bae-Xiu dger en mindre fabrik som bygger
cybernetiska ben. Han har arvt ett fatal Sigmatech-
aktier, men inte tillrackligt manga for att sakra honom
en plats i megaforetagets centrala rad. Sedan nagra ar
har han déarfor borjat forsoka fa tag pa fler. De aktier
han dger kommer ursprungligen fran Tsao Huifang, en
fore detta radsmedlem som istallet for att lata dem ga i
arv skédnkte bort aktierna till Rising Sun, ett kollektiv
av framgangsrika chefer och entreprenoérer. Kollektivet
splittrades pa grund av meningsskiljaktigheter och det
ar nu mycket svart att spara vilka som egentligen dger
aktierna.

Underforetag

Silver Moon Coalition ar en samarbetsorganisation
for sidkerhetsforetag. Framfor allt samarbetar SMCs
medlemmar kring prissittning och anstéllningsproce-
durer. Pa pappret har varje medlem lika mycket att siga
till om, men i praktiken ar det Wolf Security som har
sista ordet tack vare att de har de mest prestigefyllda
kunderna.

Sherzai Cyphernetics designar mind-machine-
interfaces, alltsd kopplingar mellan den mainskliga
hjarnan och cybernetiken. Deras specialitet och mest
vilvaktade foretagshemlighet dr de kryptografiska
nycklar som anvands for att siakra kopplingen. Om
de hamnade i fel hdnder sa skulle alla ménniskor med
Cyphernetictillverkad MMI vara i riskzonen for illvillig
hacking. Det gar saklart att hacka kopplingar mellan
manniska och maskin éndéa (se s. 182) men med de har
nycklarna dr det betydligt enklare.




OMNI

MEGACORPORATED

Omni

Omni borjade som ett Detroitbaserat lakemedelsforetag
med néara kopplingar till olika sékerhetsfirmor som de
sedan kopte upp. Nar polismyndigheten privatiserades
2029 var det Omni som tog 6ver pa manga hall. Efter
det vaxte foretaget snabbt fram till att den tysta revo-
lutionen lade locket pa for samtliga megakorporationer.

Nar Gronskan kom f6ljde Omnis skandinaviska kon-
tor sina grannars exempel och fokuserade pa den lo-
kala arkologin. Skillnaden ligger i att detta inom Omni
skedde utifran centralt givna direktiv snarare dn i strid
med moderforetaget.

Under korporationskrigen férfinade Omni sina kun-
skaper inom cybernetik och genmodifikation. Deras
rekryter utsattes for plagsamma behandlingar och
fick sina kroppar till stérre delen utbytta mot stal och
plast. Det gjorde att Omni fick en viss fordel i kriget,
men innebar ocksa att de 6verlevande veteranerna fran
kriget ofta ar vanstéllda och drabbade av langsiktiga
effekter foretagets krigsledning inte kande till eller
brydde sig om.

En stor del av Omnis anstéllda har antingen sjalva
genomgatt omfattande genmodifikation eller har arvt
modifierade gener fran sina forildrar. Overlidgset van-
ligast ar forstirkning av immunférsvaret, elimineran-
det av olika arftliga sjukdomar och olika kosmetiska
forbattringar.

Det har har lett till en ganska pataglig stratifiering.
Inom foéretaget stalls ofta krav pa en viss genetisk profil
for arbetssokande och den som inte ar klassad som Gen-
Perfekt™ kommer aldrig att kunna na de hégre posterna.

Omnis sektor
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GenPerfekt™ kan ingen bli i vuxen alder. Det ar en
dyr behandling som maste utforas i fosterstadiet. Den
korrigerar fargseende, eliminerar olika genetiska sjuk-
domar och forstéarker till exempel intelligens, metabo-
lism och styrka. Resultatet blir en kropp med anlag for
att bli extremt atletisk och intelligent. Personer som
ar GenPerfekta™ drabbas sillan av fetma, alkoholism,
fysiska eller psykiska funktionsnedséttningar. En Gen-
Perfekt™ kropp har en forvéntad livslangd pa 130 ar.

Den genetiska stratifieringen innebér i praktiken ett
slags kastsystem dar bara de rikaste har rad att gora
sina barn GenPerfekta™ och bara GenPerfekta™ i prak-
tiken har mojlighet att bli rika. Motséttningarna mellan
den genetiskt forstiarkta 6verklassen och “genskrépet” i
botten &r starka och ofta valdsamma. Omni har utveck-
lat en sarskild sakerhetsstyrka bestdende av GenPer-
fekta™ officerare och cybernetiskt forstarkta fotsoldater
som gar hart at revolutionira element.

Arkitekturen ar modernistisk eller brutalistisk, det ar
manga harda kanter och vinklar, stora tomma ytor, stal
och glas och betong. Omnisektorn upptar tolv vaningar
dér de fattigaste bor langst ner.

Omni har viss egen produktion av niringslésning
men maste importera en hel del fran lagre sektioner,
samma sak med energi. Det séatter dem i beroendestall-
ning, nagot andra korpar ibland férséker utnyttja. De
pipelines som gar in ar ocksa tacksamma mal f6r de
mest revolutionéra elementen.

Foretaget exporterar framfor allt medicinsk tek-
nologi och vilutbildad medicinsk personal. De mest
avancerade teknologierna och de framsta experterna
behaller de givetvis for sig sjalva.

Kultur

Inom Omni finns ett stort fokus pa fysisk perfektion
enligt foretagets standarder. Social status ér valdigt for-
knippat med bade hilsa och upplevd skonhet. Arftliga
fysiska eller psykiska sjukdomar och funktionsnedsétt-
ningar ses med misstdnksamhet - nistan som om de
vore tecken pa moralisk underldgsenhet eller svaghet.
Renhet och styrka ar ledord inom foretaget.




I teorin ar foretaget meritokratiskt och vem som
helst som uppfyller vissa krav har méjlighet att soka
vilket arbete som helst. Foretaget menar att den som
har en frisk och sund kropp behdover ta farre pauser,
kommer att ha farre sjuktimmar och 6verhuvudtaget
arbeta mer effektivt. Det dr darfor foretaget komplet-
terar rena kompetenskrav och krav pa viss cybernetik
for specifika arbetsuppgifter med omfattande krav vad
galler genetisk sammanséttning, skadliga vanor och
sjukdomsbild.

Inom foretagets omfattande underklass rader del-
vis andra normer och “avvikelser” ar mer accepterade.
Samtidigt drommer manga om att kunna skrapa ihop
E-kreds nog for att ge sig sjélv eller sina barn en béttre
framtid. Kanske kan resultatet inte bli GenPerfekt™ men
varje "korrigering” skapar nya mojligheter och éppnar
nya dorrar.

Omni ar som foretag extremt negativt installt till att
tillata nya dotterbolag att skapas utan féredrar helagda
underforetag. Detta eftersom ett av megakorporatio-
nens tidigare dotterbolag, Ifrit, lyckats bryta sig loss och
bilda ett eget megaféretag. Aven om detta mojliggjordes
av mycket speciella omstandigheter féredrar Omni att
ta det sdkra fore det osékra.

Design

Omni bygger praktisk och funktionell utrustning som
har ganska raka kanter. Ofta finns en kansla av indu-
stridesign. De &r inte radda for tomma ytor som saknar
utsmyckning. De har till exempel den mycket populara
automatkarbinen Storm 1138 som ocksa anvands av
foretagets egna polisstyrkor.

Platser

Tunnel 23 ir en gammal vigtunnel som gar genom
sektorns nedre delar, ddr underhallet ar eftersatt och
dit polisen séllan ror sig. Omradet runt tunneln har
en gang varit ett forstklassigt turiststrak, men sedan
korporationskrigen ar det en slum dar kriminella ging
ar den narmaste man kommer en ordningsmakt.
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Tunneln brukade férbinda Omnis och Sigmatechs
sektorer med en numera helt sammanrasad nollsektor.
Idag anvinds den mest som tillhall f6r motorcykel-
bundna végpirater som anviander den som hemmabas
och som sitt att ta sig mellan olika delar av sektorn.
Hér och var langs tunneln finns gamla stationer och
uppgangar, sedan lange glomda och 6verbyggda.

Wynterwhite dr en exklusiv klubb dit bara GenPer-
fekta™ har tilltrdde. Dar dricker 6verklassen exklusiv
alkohol och knyter kontakter. Klubbens dgare, Donara
Wynter, brukar rankas som en av megakorporationens
maktigaste trots att hon inte innehar nagon officiell
chefspost for nagot annat an klubben.

Nagon gang i mdnaden anordnas mer exklusiva spek-
takel for att underhalla gédsterna. Ofta blir det nagon
form av arenakamp, inte sillan till déden, mellan frivil-
ligt "genskrdp” som lockats med 16ften om genetiska
forbéttringar. Eftersom den sortens underhallning strikt
taget ar illegal maste alla géster som 6nskar delta mas-
kera sig, for sin egen och andras siakerhet. Wynter for
givetvis hemliga register 6ver deltagarna.

Den doda zonen ir ett omrade mitt i sektorn som
ar satt i karantén sedan artionden tillbaks. Foretags-
ledningen sager att det helt enkelt ar ett omrade som
foroddes under korporationskrigen och édnnu inte ater-
stéllts nog for att 6ppnas for allmanheten, men det &r
det fa som tror pa riktigt.

De ledande teorierna just nu ar att omradet doljer
hemliga foretagsexperiment, koncentrationslager for
oliktankande eller en infektion av Gronskan foretaget
inte lyckats fa bukt med.

Personer

Qasima Karzai styr 6ver stora delar av Omnis forsk-
ningsbudget och anses i allménhet vara en stark, be-
stamd och kompetent chef. Hon lider dock av tillta-
gande psoriasis som hon gor sitt basta for att dolja.
Karl Hoffmann skoter en av de forskningsavdel-
ningar vars budget bestims av Qasima. Han ar en hén-
synslds opportunist som klattrat snabbt pa karridrsste-
gen inom foretaget. Just nu ar han framfér allt inriktad




pa att ta 6ver Qasimas plats, men har stindigt 6gonen
Oppna for nya mojligheter att utéka sin makt. Han kan
vara extremt charmig nar han behover, men de flesta
marker snart hans hénsynslosa adra.

Doktor Aramasi ar en vilkand — eller kanske sna-
rare 6kdand — cyberdoc som arbetar i Omnisektorns
slum. Hon ar mycket kompetent men lider av nagon
form av vildigt degenerativ sjukdom som far hennes
kropp att langsamt falla ssmman. Hennes hud &r blekt
gra och hiangig, 6gonen blodspréangda och av haret finns
bara enstaka tofsar kvar. Sedan flera ar kan hon inte
langre utféra sina operationer sjalv eftersom musk-
lerna i hennes armar degenererat for mycket. Istéllet
anvander hon sofistikerade maskiner hon fatt andra att
stjala at henne som hon styr med hjilp av cybernetiska
implantat.

Underforetag

Gloop ér det enda foretaget i Omnisektorn som produ-
cerar néaringslosning. Det sker i ganska liten skala av
utrymmesskal. Omni har helt enkelt inte plats for de
enorma bassédnger som kravs for storskalig produktion.
Gloops naringslésning ar egentligen inget speciellt i sig,
men det finns manga som garna képer lokalproducerat
av ren princip, for att halla E-kredsen inom korpora-
tionen. De flesta av Gloops kunder aterfinns i de 6vre
samhillsskikten.

Foretaget har planer pa expansion men utrymmes-
bristen gor det svart att genomféra dem. Det bor helt
enkelt for mycket folk i sektorn, framfor allt i de fat-
tigare delarna. Sa antingen behover genskrapet rensas
bort eller sa far foretaget hitta andra stéllen i arkologin
dar de kan placera sina bassénger.

Omnis Poliskar (OP) 4r p4 méanga sitt en formida-
bel organisation. En stor del av poliserna erbjuds bade
genetisk modifikation och cybernetisk forstarkning
som del i sin anstdllning. Detta gor att manga poli-
ser dr forstdrkta och forbattrade, en del sa mycket att
de knappt kan kallas ménskliga langre. De &r extremt
effektiva, dven om de foredrar punktinsatser framfor
langvariga krig mot till exempel kriminella géang pa de
lagre nivaerna.
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Panopticons sektor

Panopticon

Panopticon

I takt med att bristsamhaéllet vaxte fram under och efter
exilen blev ocksa lagarna hardare och brottslingarna
fler. Nar manga ska dela pa sma resurser finns alltid
de som ar desperata eller hansynslosa nog att utnyttja
situationen. Dessutom &r det valdigt anvandbart att ha
nagonstans att skicka rebeller och revolutionirer som
motarbetar megakorporationerna eller Koalitionen. Det
finns med andra ord ett behov av fangelser och det
behovet tillgodoses till 6vervagande del av Panopticon.

Megaforetagets sektor bestar av tva vanliga sektorer
som satts samman och nu bildar ett gigantiskt, laby-
rintliknande fangelsekomplex. Panopticons gallerior ar
rastgardar och dess fabriker bemannas av fangar som
visat prov pa gott uppforande.

Vissa omraden ar i det narmaste helt 6ppna. Dar
skoter fangar i stort sett allt. Det 4r som sma samhaéllen
i miniatyr 4ven om de naturligtvis 4r 6vervakade dygnet
runt. I andra omraden ar sakerheten extrem. Dar halls
fangar halls helt isolerade fran varandra och om de
alls far ga ut ur sina kuber sa &r det for korta prome-
nader i begransade utrymmen, hart bevakade av flera
beviapnade vakter. En fanges relativa frihet och privi-
legier beror pa uppforande, vilket brott de sitter inne
for och framfor allt vilka direktiv Panopticon fatt fran
den megakorporation som betalat dess fiangelseplats.

Nistan alla av Panopticons anstallda ar fangelse-
vakter eller administrativ personal. Fangarna raknas
antingen som anstdllda hos de megaféretag de kommer
fran eller som anstéllningslésa och darmed utan andra
rattigheter 4n de nigon annan betalar for. Panopticon
ar med andra ord unikt i och med att en majoritet av
de som lever i sektorn inte ar anstdllda hos mega-
korporationen.




Hos Panopticon hamnar de brottslingar 6vriga mega-
foretag varken vill doma till déden eller forvara i hem-
sektorn. Platsbristen har gjort att allt fler fangar skickas
hit d&ven om dodsstraff ocksé blivit vanliga da manga
foredrar att slippa férvaringskostnaden. Panopticon
bryr sig inte ndimnvart om vilka lokala lagar fangarna
brutit mot eller omstidndigheterna kring deras domar.
De far betalt for forvaring — inte for att stélla fragor.

Det ar inte helt ovanligt med oroligheter, upplopp
eller massiva protester bland fangarna. Med jamna mel-
lanrum forsoker dessutom nagon bryta sig ut eller be-
fria ndgon annan. Vid varje givet tillfalle kan planeras
hundratals ljusskygga aktiviteter. Overenskommelser
traffas och kontakter knyts.

Det ryktas om en central, hemlig avdelning i mitten
av Panopticons sektor, dit néstan ingen har tilltrdde. De
som placeras dédr sags utsattas for otdcka experiment
som involverar Gronskan. Foretagets officiella tales-
personer fornekar givetvis att en sddan avdelning skulle
finnas men myten lever vidare.

Kultur

De av Panopticons fangar som har mojlighet att kon-
takta varandra har av ren sjalvbevarelsedrift format
olika giang. Den som 4r ensam klarar sig inte linge. En
del av gdngen har motsvarigheter utanfér murarna, men
manga ar specifika for Insidan, som fangarna sjalva
kallar fangelset.

Bland fangarna heter det att “plitarna &r stéllets
storsta gidng”. Det ligger nagot i det. Vaktstyrkan ar
stor och till mycket stora delar korrupt. Brutalitet och
smuggling av information och varor ar vardagsmat och
det géng som inte har ett par vakter i fickan blir inte
langlivat. Samtidigt spelar vakterna ofta ut gangen mot
varandra dven om de ocksa ofta ser till att avbryta
valdsamheter innan de gar for langt.

Det finns naturligtvis ocksa &rliga och plikttrogna
vakter, men jargongen och kulturen ar hérd och i lang-
den brukar de flesta falla till foga eller byta arbete.
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De som arbetar inom Panopticons administration
undviker generellt fangar och plitar i sa hég grad som
mojligt. Néastan all kontakt mellan dem sker genom ett
antal vaktkaptener. Det finns en tydlig skiktning - ad-
ministrationen &r ett slags 6verklass medan vakterna ar
arbetarklassen som utfor det praktiska arbetet.

Administrationen &r i stort sett uppdelad i tva lager.
Dels de som gérna fokuserar pa rehabilitering och kor-
rigering av fangarna och dels de som ser brottslingar
som oforbétterliga och virdelosa. Detta gor att de order
som utfirdas fran administrationen via vaktkaptenerna
ibland sdger emot varandra, beroende pa vem som ut-
fardat dem.

Design

Panopticon specialiserar sig pé att ha sa fa 16sa delar
som mojligt kombinerat med vialdigt rigorésa saker-
hetssystem. Ett vapen fran dem &r nédstan alltid in-
stalld pa att bara fungera ihop med en specifik dgare
och ar extremt svar att ta isér utan att den exploderar.
Designmassigt ser deras produkter ofta ut att vara hel-
gjutna och valdigt funktionella. De har vildigt trakiga
namn som liknar serienummer, till exempel kpisten
KPNM//58].

Platser

Garden ir ett stort Oppet omrade pa flera vaningar dar
fangar som inte sitter i isolering far rora sig nar de inte
ar inlasta i sina kuber. Gardsprivilegierna &ar de forsta
som dras in f6r den som misskoter sig och omradet
hardbevakas av bevdpnade vakter.

Faktoriet ér en fabrik dar fangar monterar leksaker
och husgerad som sedan antingen ska levereras till an-
dra megakorporationer eller anvéindas internt. Monte-
ringen ar hart och svettigt arbete som involverar en
méngd stora tunga maskiner och kraver stor koncentra-
tion och precision. Den skulle dessutom skulle kunna
utféras snabbare och béttre av maskiner. Syftet 4r inte
produktionen i sig utan att halla fingarna upptagna.




Bada sidorna inom administrationen ser fordelar hos
faktoriets verksamhet. De rehabiliterande ser fortjans-
ter i att fangarna tvingas utféra manuellt arbete och
vara konstruktiva. De mer cyniska menar att en fange
som lagger hela sitt fokus pa arbete har inte tid eller
energi att planera "javelskap”.

Isoblocket eller "Isen”, 4r samlingsnamnet for ett
flertal omraden dar fangar halls fullstdndigt isolerade
fran sin omgivning. En finge som ar "pa is” ser sillan
eller aldrig andra méanniskor, far aldrig besoka Garden
och spenderar storre delen av sin tid i morker. En del
hogsdkerhetsfangar halls konstant nedsévda eller fast-
spanda i sina isokuber.

Héar hamnar i forsta hand de fangar som betraktas
som extra valdsamma eller destruktiva for sin omgiv-
ning. En del sitter har for att deras 6verlamnande mega-
korporation haft anledning att betala extra for att de ska
forvaras helt sakert. De kanske vet for mycket eller har
bara forargat fel person. Inom administrationen finns
de som menar att fler skulle behova sattas i isokub
av skyddsskal men de flesta tycker inte att det spelar
nagon storre roll om en fange dédar en annan.

Personer

Fangelsedirektor Karin Stolpe ar Panopticons hogsta
verkstallande chef och hon sitter i princip pa livstid.
Hon ar rik, excentrisk och i stort sett helt avskiljd fran
sjalva verksamheten. Hennes enda dagliga kontakter
med andra &r via administrationen. Det ryktas bland
vaktcheferna att hon 4r dod sedan flera ar tillbaks och
att administrationen i sjalva verket anvinder en robot-
standin for de séllsynta tillfallen da direktoren ska tala
infoér personalen.

I sjalva verket ar hon i allra hogsta grad levande,
daven om hon halls valdigt isolerad av administrationen.
Stolpe har en tendens att vilja detaljstyra med ganska
hard hand vilket naturligtvis skapar irritation. Genom
att isolera henne far bada administrationens lager mer
makt och storre méjligheter att driva sina agendor.
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Direktoren har pa senare tid borjat dyka allt djupare
ner i Panopticons datorsystem och kan vid det har laget
hélla ett vakande 6ga pa det mesta som hénder. Via
systemen kan hon ocksa ge order till specifika personer
och ddrmed fa en hel del gjort. Hon upprétthaller cha-
raden av isolering gentemot administrationen eftersom
det passar hennes syften att de tror att hon ar maktlgs.

Sureyya Mardin &r personalchef inom adminis-
trationen och har ansvar for manga av vaktcheferna.
Hen &r en av de drivande bakom isoleringen av fang-
elsedirektoren, da hen tidigare motarbetats av henne.
Framfor allt handlar det om att Mardin vill tillata andra
megakorporationer att anvanda fangpopulationen som
forsokskaniner for sociala och medicinska experiment,
medan Stolpe menar att detta skulle innebéara en alltfor
stor sikerhetsrisk.

Frans Al-Aljani 4r en psykolog som jobbar inom
administrationen men ocksa har en hel del kontakt med
fangar. Han anser att det inte 4r langsiktigt hallbart att
bara forvara fangarna utan menar att de borde kunna
rehabiliteras genom till exempel avancerad psykoki-
rurgi. Manga av fangarna, menar han, skulle kunna
befrias fran sina valdsamma eller brottsliga tendenser
om relevanta minnen bara kunde raderas..

Han har varit i kontakt med megakorporationen Lu-
cid som drivit utvecklingen inom psykokirurgin langst
och som aktivt anvander sadana tekniker i sin hantering
av brottslingar. Fran dem har han kopt utrustning och
fortbildning och planerar att snart borja testa meto-
derna i liten utstrackning i nagon av Panopticons mer
avskilda avdelningar.

Cornelis &r ledare for Pures, ett ging som fokuserar
pa genetisk och biologisk renhet. De végrar alla former
av cybernetik, genmodifikation och andra kroppsmo-
difieringar. Cornelis sitter inne pa livstid, domd for att
ha mordat 6ver trettio manniskor genom att sprénga
deras cybernetiska kroppsdelar. Hon har ocksa dodat tio
personer sedan hon lastes in och har spenderat en hel
del tid i isolering. Numera &r det oftast hennes flickvin
som antingen skoter mord och vald sjalv eller delege-
rar till andra gdngmedlemmar. Cornelis sjalv haller sig
“ren” for att inte bli av med de gardsprivilegier hon
lyckats muta till sig.




Draken iar vad giangledaren for Mods kallar sig.
Mods ar motsatsen till Pures — de ar transhumanister
som vill lamna det veka kottet bakom sig. I fangelset
har de givetvis blivit frantagna all cybernetik som inte
kravs for att de ska kunna fortsitta leva och de har
definitivt inte kvar sina vapensystem, men de ar dnda
formidabla motstandare. Draken har trettio ar kvar av
sitt straff. Han sitter inne f6r tre mord och 6ver hundra
fall av misshandel mot konkurrerande géng pa utsidan.

Underforetag

Square Solutions ir ett tekniksupportféretag som néas-
tan uteslutande arbetar med att leverera tekniska 16s-
ningar och support till Panopticons olika avdelningar.
Det ar ett hart jobb i flera bemarkelser. Dels innebéar
det att foretagets tekniker méste rora sig i miljoer dar
ménga valdsamma méanniskor samlas. Risken f6r upp-
lopp finns stiandigt dir, &ven om vakterna forsoker ha
kontrollen. Dels ar konkurrensen stenhérd och det finns
manga andra liknande féretag som stindigt kampar
for att fa del av kakan. Flera av dem har ocksa mindre
kontrakt i delar av fiangelset, vilket SS naturligtvis inte
uppskattar.

SS arbetar ocksa tillsammans med den del av admi-
nistrationen som vill rehabilitera fangarna. Bland annat
innebér det att enstaka fangar sedan en tid fatt mojlig-
het att delta i ett pilotprojekt dar de far dra kablar och i
vissa fall ocksa jobba med supportarenden och ddarmed
kommunicera med kunder inom och utanfor fingelsets
murar. De mer cyniska elementen inom administratio-
nen ser projektet som domt att misslyckas.
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Ifrits sektor

IFRIT

Ifrit

Alla megaféretag borjade inte sin bana innan exilen.
Ifrit var ett underforetag till Omni néar korporations-
krigen pagick. Efter krigen klackte foretagets chefer en
plan om att sla sig loss fran sin moderkorporation for
att istéllet ta 6ver den sektor som styrdes av det doende
megaforetaget Daneel Robotics. Under nagra ar sam-
lade de resurser och knot kontakter med vad som fanns
kvar av Daneels ledarskikt efter de brutala utrensningar
bland andra Sigmatech och Omni genomfort.

Nar Omnis foretagsledning upptéickte vad som var
pa gang var det redan for sent. Ifrits kontor p4 Omnis
omrade ekade tomma. P4 mycket kort tid “aterfoddes”
Daneel Robotics och bytte namn till Ifrit, starkta av den
personal och de resurser de smusslat undan fran Omni.

Detta var bara ett par ar efter att freden sléts och
Koalitionen bildades. Ifrits agerande var néra att star-
ta ett andra korporationskrig. Koalitionen klev in och
tvingade fram en fredlig kompromiss dar Ifrit betalar en
symbolisk skatt till Omni men fortsétter vara sin egen
megakorporation. Detta skaver naturligtvis hos Omni
som inofficiellt fortsétter planera hur dess rebelliska
“barn” ska foras tillbaks in i flocken.

Innan de brot sig loss var Ifrit experter pa Gronskan
och sétt att stoppa den. Den kunskapen har de sedan
forsokt forvalta och kapitalisera pa som megaforetag
ocksa. Tanken ar att skapa anledningar fér andra mega-
foretag att samarbeta med dem. Framfor allt Sigmatech
har visat stort intresse for Ifrits nyare generationer av
vapenteknologi 4ven om nagra stérre kop dnnu inte
genomforts.
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Kultur

Innovation och beredskap é&r Ifrits tva ledord. Fore-
taget 4r ganska militariserat och vanliga medborgare
gar ofta runt med betydligt tyngre beviapning 4n inom
andra korporationer. Ifrit satsar ocksa hart pa att lata
sa stor del av sin befolkning som méjligt genomgé mi-
litartraning.

Det finns en viss tendens till paranoia bland bade
ledning och befolkning gallande framf6r allt Omni men
aven andra foretag. Ledningen bestar mestadels av de
som ursprungligen planerade och genomforde utbryt-
ningen och de &r valdigt instéllda pa att aldrig boja sig
for ndgon annan megakorps vilja.

Forskningen féretaget bedriver sker ibland med en
oforsiktighet som gransar till det dumdristiga. Koa-
litionen har funnit det n6dvandigt att skicka in flera
inspektorer for att se till s& att de sdkerhetsprotokoll
de satt upp efterfoljs.

I den allminna kulturen florerar ocksa en i manga
utomstaendes 6gon smaklds naturvurm. Den gar inte sa
langt som att de faktiskt har levande djur eller vaxter
men en hel del av foretagets design anvander sig av
organiska former och djurmotiv. Aven fantasidjur och
mytiska bestar figurerar hér och var.

Design

Ifrits designmonster hamtar ofta inspiration fran na-
turen, men de ar tillrackligt syntetiska for att inte
ska upplevas som alltfor obehagliga — mojligen lite
smakldsa. De har bland annat skapat de hydrauliska
cyberbenen ”Satyr” och allehanda cybernetiska hus-
djur. Vapnen &r ofta inspirerat av nagot speciellt djurs
“estetik”. Det &r alltsa inte fraga om rak avbildning av
djuren utan mer former och 6vergripande kénsla.




Platser

Mechatron Zoo betraktas av manga som en riktig fre-
akshow - som en smaklos men kittlande forestallning fa
erkédnner att de besokt. Har kan besdkare mota valdigt
naturtrogna, animatroniska djur som styrs av dator-
program som imiterar forlagornas beteenden. Ménga
finns bara i burar men det finns ocksa ett och annat
undangoémt skrymsle dar den hugade kan fa klappa en
katt, hund eller kanin.

Eftersom djurparken helt och hallet befinner sig
inomhus finns héar bara artificiellt ljus och givetvis
bara artificiella véxter. Korridorerna mellan burarna
ar morka och luftfuktigheten halls hog for att ge en
kansla av djungel och natur.

Det gar ofta rykten om att nagra av djuren i sjalva
verket ar riktiga, men djurparkens dgare har tillbakavi-
sat alla sddana rykten. Dessutom har ingen av Koalitio-
nens inspektorer kunnat finna nagra som helst tecken
pa att det skulle finnas nagot annat an “elektriska” djur
i parken.

Lion's Den ar en stor virr-arkad som upptar flera
vaningar i utkanten av en av Ifrits gallerior. Har finns
ett stort utbud av upplevelser och stéllet har manga
stamkunder. Arkaden 4gs av flera olika virrgrupper
som anvander den for att testa nyutvecklat virrmaterial
samtidigt som de tjanar lite extra pengar pa de som
hellre hyr plats i en maskin &n skaffar en egen.

Vilka maskiner som 4gs av vilken grupp varierar fran
dag till dag och det sker en stindig konkurrens bade
om sjalva maskinerna och om vem som far ldgga in sin
mjukvara i dem. Braken mellan grupperna har flera
ganger gjort att Ifrits militarpolis fatt stdnga arkaden.

Den senaste tiden har flera rapporter kommit in fran
besdkare som havdar att de fatt kontakt med Gronskan
via nadgon av arkadens virrmaskiner. Det har natur-
ligtvis foranlett undersdkningar, men eftersom ingen
kunnat peka ut exakt vilken maskin det skulle rora sig
om misstéanker polisen att rapporterna &r falska.
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Roéda marknaden &r en hemlig marknadsplats, in-
hyst i ett tiotal stora lastfordon som standigt forflyttar
sig runt i megaforetagets vagtunnlar. Det sdgs att de
som styr marknaden dessutom hittat en hemlig utgang
som later dem aka till andra sektorer.

Inne i r6da marknaden finns det mesta till salu, fran
droger och illegal cybernetik till ktt som med storsta
sikerhet inte kommer fran nagon 3d-skrivare. For att
hitta dit krévs kontakter som vet nér och var markna-
den kommer att dyka upp hérnast.

Trots manga forsok har Ifritpolisen dnnu inte lyckats
genomféra ndgon ordentlig razzia pa marknaden. Elaka
tungor sager att det beror pa att de polischefer som
koordinerar forsoken egentligen inte har nagot intresse
av att de lyckas, da de mutats av marknadens siljare.

Personer

Johanna Kanerva brukar pekas ut som den mest
drivande kraften bakom utbrytningen. Den allménna
uppfattningen ar att hon lever och har hilsan men att
hon — av naturliga skdl — ogérna visar sig eller kom-
municerar med omvérlden. Det finns manga inom Omni
som gérna skulle se henne skjuten eller atminstone
skickad till Panopticon.

Hon bor i en avskild och diskret valbevakad del av
sektorn. Dar utkdmpar hon en strid av ett helt annat
slag. Hon har drabbats av cancer och trots tillgang till
extremt avancerad medicinsk vetenskap ser det ut som
att hon haller pa att forlora kampen. Hennes ldkare gav
henne ett halvar kvar att leva for dtta manader sedan
och med tilltagande desperation letar hon nu sitt att
forlanga livet.

Jamileh Frederick Sebastian ir en kind och duk-
tig skapare av syntetiska djur, bade replikor av djur
som funnits pa riktigt och de mytiska bestar en del
av megaforetagets elit foredrar. Till stor del tillverkar
hen djuren for hand av sma, specialdesignade delar
hen skrivit ut fran en 3d-skrivare. Det tar ofta flera

veckor eller rentav ménader for en bestallning att bli
redo att levereras.




Proxima Jones, chef for Ifrits renhallningssystem,
ar utat sett lika aggressivt lojal mot foretaget som alla
chefer forvantas vara. I sjdlva verket saknar han sin tid
inom Omni och trivs inte det minsta i sin nuvarande
position. Annu har han inte gjort nigot 4t saken, men
hans vixande missnéje kommer nastan helt sakert fa
honom att géra nagot férhastat forr eller senare.

Underforetag

TRANS/human ar ett forskningsféretag som fokuserar
pa den méanskliga genomen och sitt att forbattra man-
niskan. Det kan till exempel réra sig om att minska
risken for specifika sjukdomar eller DNA-defekter, for-
starka specifika muskelgrupper, 6ka skelettets héllfast-
het eller forbattra synen. Det ar ocksa kant att de har
lukrativa kontrakt med Ifrits militara styrkor, men exakt
vad de gar ut pa har de hittills lyckats halla hemligt.

Arkenprojektet paborjades redan innan exilen och
foljde med nar Ifrit brot sig ut. Projektgruppens kdrna
bestar av tiotalet forskare som kommit 6ver en omfat-
tande databas med digitaliserade, ickekontaminerade
DNA-kedjor fran djur och véxter. De bestamde sig for
att fortséitta projektet och finansierar idag expeditioner
ut i Gronskan for att férséka hitta livsformer som inte
smittats eller modifierats och atervinda med prover.
Projektet finansierar sin verksamhet genom att sélja
tillgang till databasen. De féretag som koper informa-
tionen skriver under ett kontrakt som férbjuder dem att
anvanda den for oetisk forskning, men i praktiken har
projektet inga mojligheter 6verhuvudtaget att kontrol-
lera att det efterlevs.
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Lucids sektor

LLLCId

Lucid

Under den utopiska eran, da megakorporationernas
makt var som svagast, bildades ett natverk av duktiga
konstnéarer och ingenjorer. Néatverket kallades Lucid och
hade som gemensamt mal att konstruera nya virtuella
upplevelser. De lade mycket tid pa att lara sig forsta
manniskans hjarna och nervsystem och hur de kunde
paverkas pa teknisk vag. I Lucids drommaskiner var
virrvarldarna tydligare och mer verkliga d4n nagon an-
nanstans.

Nir Gronskan borjade bli ett reellt hot och de andra
megakorporationerna mobiliserade infor korporations-
krigen militariserades ocksa Lucid. De anstéllde chock-
trupper ur de svaltande, desperata massorna som ville
ta plats inuti arkologin och lyckades i ett tidigt skede ta
makten over en liten, central och lattforsvarad sektor.

De borjade ocksa tidigt att silja sina tjanster i utbyte
mot beskydd fran andra korporationer. De salde propa-
gandamaterial, designade memetiska bomber som fick
fiendens soldater att ifrdgasétta sina 6verordnade och
byggde elektroniska traningsprogram som férvandlade
nya rekryter till hirdade kdmpar pa ett par veckor.

Pa sa vis lyckades de halla sig nyttiga och nagorlunda
sakra tills Koalitionen bildades. De var da bland de for-
sta att stélla sig bakom det nya initiativet.

Idag &ar det fa som har nagot oppet samarbete med
Lucid utéver motvilligt via Koalitionen. De har ont om
resurser och saknar direktvag ut. Darfor har foretaget
fokuserat pa ateranviandning, miniatyrisering och ef-
fektivisering.




De har ocksa blivit allt battre pa att paverka ménnis-
kors tankar och kénslor pa artificiell vag. Lucid skickar
sallan fangar till Panopticon. Istallet anvands avancerad
psykokirurgi for att avlagsna traumatiska minnen och
valdsamma eller antisociala tendenser. Vid férhor an-
vander de avancerad virrteknologi som dels forsatter
brottslingen i ett ndrmast hypnotiskt tillstand och dels
laser av ytliga minnen och tankar.

Kultur

Inom Lucid idealiseras effektivitet, rationalism och
sparsamhet. Rationalitet prioriteras ocksa 6ver kanslor,
som betraktas med stark skepsis. Ett visst matt av han-
synsloshet och kanslokyla férvéntas av alla anstéllda.
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Den individuella ménniskan ses av foretaget som
ett verktyg som kan och bor forandras for att fungera
pa béasta sitt. For att n& en hogre position har méanga
anstillda valt att frivilligt utsatta sig for olika psykoki-
rurgiska ingrepp, for att 6ka sin effektivitet och minska
oonskade drifter. Mental hygien anses vara en absolut
nodvéndighet for att manniskan ska kunna né sin fulla
potential.

Design

Lucid bygger vildigt minimalistisk och miniatyriserad
teknologi. De minsta pistolerna, skyddsdrakterna som
ndstan kdnns som en andra hud. De anvénder sallan mer
an tva farger per produkt och ofta ar den ena da svart
eller vitt. Allt innanmite doljs bakom blanka skoéldar
och skal. De doper ofta sina saker till precis vad de
ar och deras vanliga pistolmodell heter till exempel
"Pistol”.

Platser

Interzone ir en legendarisk klubb i Lucids slumomra-
den dér subkulturer av alla slag frodas. En del siager att
det var hédr nagon forst kopplade ihop virrutrustning i
en akustisk rundgang for att skapa den forsta synthe-
sizermusiken. Klubben ar stor, kaotisk, hogljudd och
kand som tillhall f6r manga antisociala element men
lyckas dnda pa nagot sitt undvika att stingas ner av
Lucids poliskar. Det ryktas att det beror pa att dgaren
till klubben &ar sldkt med nagon av foretagets hogre
chefer — eller sa har foretagets sociala ingenjorer helt
enkelt konstaterat att det behovs en sdkerhetsventil
aven i Lucids strikt ordnade och sterila sektor.

Park sju &r en vit, steril och minimalistisk park.
I mitten av parken star en tre vaningar hog abstrakt
tradliknande skulptur, genom vilken olika broar och
gangvagar loper. Den ar ocksa thopkopplad med flera
andra mindre, liknande skulpturer som tillsammans
skapar en skog av slingrande geometriska monster.




Personer

Elsa Khalif 4r den nytillsatte chefen for Lucids storsta
underavdelning for vapenutveckling. Det fa kanner till
ar att hon fick rollen genom idogt arbete, aratal av
konspirerande och genom att helt enkelt moérda sin f6-
regangare. Hennes 6verordnade vet om det hela men
eftersom hon lyckades skota det snyggt och utan att
lamna uppenbara spar efter sig ser de inga hinder for
hennes fortsatta anstallning. Hon agerade lugnt, ratio-
nellt och berdknande — vilket visade att hon var precis
den sorts kallblodiga person som behdvs pa positionen.

Déremot ar hon sjélvfallet under bevakning och hen-
nes omedelbara 6verordnade har utokat sina sidkerhets-
procedurer. Hon séger att det var den héar positionen
som var hennes slutmal, men man vet ju aldrig.

Flechette Zaher ar 40% manniska, 60% maskin, 100%
daliga nyheter. Hon har gjort sig kdnd som brutal och
effektiv livvakt och portvakt fér olika nattklubbar. Pa
senare tid har hon bérjat kdnna att det liv hon lever
nog antagligen inte dr speciellt bra fér henne ur ett mer
langsiktigt perspektiv. Det standiga stravandet efter
att vara bést, storst och starkast har borjat skava och
kannas ihaligt.

Hon har fatt kontakt med en grupp som siger sig
kunna hjalpa henne. I bérjan tyckte hon att de mest
pratade flummig smorja, men hon har last igenom deras
material och borjar alltmer kénna sig bekvam i retori-
ken och idealen de féretrader.

Gruppen ér i sjalva verket en front for den illegala
Gaiakulten (s. 92).

Underforetag

Nano 3.0 ar kidnda for att skapa miniatyrversioner av
normala bruksforemal. Deras lappstift ar till exempel
inte stdrre 4n en skjortknapp men racker dnda nastan
lika linge som ett vanligt och deras kaffekoppar ar
gjorda av ett supertunnt men dnda isolerande material
och kan vikas ihop till ndstan ingenting efter bruk. De
skapar ocksa vapen, men de séljs normalt inte till folk
utanfor Lucids sdkerhetstjanst.




Andra organisationer

Megaféretagen kanske ar de storsta och mest resurs-
starka aktorerna i arkologin, men de ar inte ensamma.
Tvartom finns massvis av subkulturella, religiésa och
kriminella grupperingar. Manga av dem &r f6r sma och
manga for att raknas och namnas, men ett fatal har
lyckats vaxa sig sapass stora att de kan spela pa samma
spelplan.

Enhetskyrkan

Under den tysta revolutionen och den utopiska tids-
alder som foljde minskade religionen i betydelse for
samhallet. Allt farre sokte sig till en tro pa nagot 6ver-
naturligt nar en nirmast universell trygghet spred sig
over jorden.

Nar Gronskan anldnde och exilen var ett faktum
vaxte ocksa det religiosa behovet hos framfor allt de
maktlosa. De som saknar kontroll 6ver sina liv har alltid
varit de som haft lattast att finna svaren i andligheten.
Enhetskyrkan bildades som svar. Resterna av tusentals
sma kristna och muslimska sekter slot sig samman for
att bygga en gemensam kanon och en organisation som
kunde svara pa de desperatas fragor. Dessutom var det
latt att stiarka sin materiella makt genom att silja opium

till folket.




Enhetskyrkan ar en forment opolitisk och fristdende
organisation som tagit manga véalgoérenhetsalternativ
och erbjudit fristad at de som mest behovt det. Deras
kyrkor finns i alla ndgorlunda civiliserade sektorer och
i de flesta ociviliserade. Dar samlas troende till gemen-
samma boéner och andra sakrament.

Laror

Den Ende Guden ir central i kyrkans laror. De beskriver
hen som en enorm metafysisk kraft som finns i alla
ting. Genom artusendena har hen manifesterats i form
av profeter, sasom Muhammed och Jesus och har dven
vidrort och stottat manga olika martyrer och helgon.

Olika delar av kyrkan tenderar att tolka eller fo-
kusera pé olika larda texter och verk. Organisationen
menar att de flesta heliga skrifter fran den gamla tiden,
liksom flera fran den nya, ar resultatet av gudomlig
inspiration. Inspirationen har manifesterat sig genom
manniskor som tillfért sina egna perspektiv och idéer.
Det gor gor att skrifterna alltid maste tolkas. Det rader
alltjamt ingen konsensus om exakt hur de ska tolkas
eller ens vilka som ska inga som definitiva delar i den
centrala kanon.

Enhetskyrkan menar att Gronskan i sjalva verket ar
ett straff fran den Ende Guden, nagot ménniskan for-
tjanat genom sin hybris och sina férsok att aterskapa
paradiset. Manga tror att tron pa den Ende Guden kan
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skydda den troende fran att infekteras och att Grénskan
kommer att forsvinna nér alla manniskor konverterats
till den ratta tron. Det finns ocksa gott om domedags-
profeter inom organisationen. De menar att detta ar
domedagen - den sista tiden innan vérlden gar under
och alla rattroende kallas hem till den Ende Guden for
att leva i frid med hen for evigt.

Mycket av det kyrkan lar ut fokuserar pa olika satt
att hantera en utsatt situation. Meditation, asketism och
andlig renhet dr viktiga element och mycket syftar till
att ge upp sitt jag till den kérleksfulle guden. Bland de
mest extrema yttringarna av detta ses i de sjalvmords-
sekter som dé& och da dyker upp i kyrkans utkanter.

Organisation

Kyrkan bestar av ett centralt rad som séallan traffas
personligen utan istéllet leder olika delar av kyrkan i
olika sektorer. Istéllet anvénder de sig av informations-
kurirer som ar knutna till kyrkan via kontrakt eller
personlig tro.

Forutom radsmedlemmarna anstéller kyrkan ett stort
antal praster, livvakter, diplomater och andra. De flesta
som ar anstédllda av kyrkan ar samtidigt anstillda av
nagon megakorporation, men ett fatal verkar helt ut-
anfor de vanliga strukturerna.

Enhetskyrkan har ocksa folk pa plats inom flera
av megaforetagens administrativa avdelningar, vilket
bland annat innebér att kyrkan kan verka som ett slags
inofficiell arbetsférmedlare. Den som har goda kon-
takter inom kyrkan och visar sig vara en anvéandbar
kugge i maskineriet kan pa det sattet fa fortur till olika
positioner inom korporationerna.

Svardet och Den 6ppna handen

Enhetskyrkan &r inte sa enhetlig som namnet antyder.
Det finns massor med underorganisationer med egna
mal och fokus. De fokuserar kanske pé en enskild profet
eller helgon, eller p& en specifik uppgift som kyrkan
som helhet behéver ha utford.




Den 6ppna handen &r kyrkans diplomatiska kar
som med de medel som star dem till buds forhandlar,
overtalar och ibland mutar och hotar megaforetag kyr-
kan har att géra med. De ar ofta viltaliga, utat sett as-
ketiska och vialdigt kompetenta pa social manipulation.

Svirdet ar kyrkans sidkerhetsstyrka, bestdende till
storre delen av manniskor som sokt sig till kyrkan for
att soka botgoring for sina tidigare valdsamma och hén-
synslosa liv. De vaktar bonestunder som riskerar att
anfallas av militanta ateistgédng, kyrkans hogst uppsatta
praster och de enstaka expeditioner ut i vildmarken kyr-
kan ibland bekostar for att sprida Ordet till de fataliga
overlevare som klamrar sig fast darute.

Fristaden

Den sa kallade Fristaden &r en legendarisk plats som
ofta beskrivs som ett frihetens paradis. Den befinner
sig inuti en nollsektor, alltsa en sektor som inte styrs av
nagot megaforetag och som inte rensats fran ruinrester,
doéda kroppar och annat skrap fran korporationskrigen
och exilen. Storre delen av sektorn bestar av raserade
korridorer och 6vergivna parker.

Pa nagot satt halls sektorn férhallandevis fritt fran
infektion av Gronskan trots att den har flera stora hal
rakt ut mot Arkologins utsida. Megakorporationerna
och Koalitionen betraktar omradet som farligt och gor
sitt basta for att halla det isolerat i total karantin, men
det finns satt for de som lever dar att ta sig ut och de
som soker sig dit att ta sig in. Annu har ingen infek-
tion i resten av arkologin kunnat sparas till Fristadens
sektor.

Fristaden ar ett valbefast omrade i sektorns mitt. Dar
bor omkring 20 000 personer permanent, men vid varje
givet tillfalle bor ocksa upp till 10 000 tillfalliga beso-
kare har. Manga lockas av legenderna och vill slippa
undan megakorporationernas kontroll.
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Fristaden styrs med hjarnhand av en kvinna vid
namn Roberta Reventlov-Giskard och hennes nirmast
fortrogna. Det mesta ar tillatet, men f6r den som riske-
rar Fristadens sikerhet eller verksamhet vantar harda
straff — ofta i form av offentlig och sméartsam kroppslig
bestraffning. Varken stympningar eller dédsstraff ar
speciellt ovanliga.

Konflikter 16ses ofta genom arenakamp. Alla medel
tillatna utom skjutvapen och explosioner som riskerar
att skada Fristaden. Det finns flera arenor med olika
strukturer och teman. En del ar labyrintartade kontors-
ruiner, andra ar parker som sakrats och avhéngnats. Det
ar inte ovanligt att vilbemedlade koper sig en kampe
som far representera dem i ringen sa att de slipper
riskera sina liv.

Ingen vet hur Reventlov-Giskard haller Gronskan
stangen. Megaforetagen har forsokt skicka in spioner
men de har aterkommit tomhénta eller inte alls. Det
verkar som att Fristaden har en mycket vilfungerande
hemlig sékerhetstjanst som snabbt och effektivt upp-
tacker och neutraliserar spioner.

Trots att deras sektor &r satt i karantén har Frista-
den till mangas forvaning lyckats skaffa sig en plats
i Koalitionen. De betalar sina avgifter precis som alla
andra och har en stol i dess rad, &ven om den néastan
alltid star tom.

Gaia

Gaia 4r en hemlighetsfull, terroriststamplad kult som
tillber Gronskan. De menar att den ar en positiv kraft,
en manifesterad "véarldsande” vars namn de béar: Gaia.
Minskligheten borde, enligt deras laror, ge upp och lata
sig 6vertas och inforlivas i den helhet och gemenskap
Gronskan innebar.

De éar parior i alla sektorer som styrs av megafore-
tag eller andra Koalitionsanslutna organisationer, men
gommer sig varhelst det inte finns tillrackligt med po-
liser och 6vervakningskameror. Det siags att det finns




foretag som samarbetar med dem i hemlighet for att
forsoka 16sa Gronskans mysterier, men d4nnu har inga
belagg for att sa ar fallet offentliggjorts.

Gaiakulten lockar framfér allt desperata individer
ur under- och arbetarklassen som séker en gemenskap
samt manniskor som tappat kamplusten. De som givit
upp allt hopp om att nagonsin besegra gronskan och
som ser hur megakorporationer vecka efter vecka och
ménad efter manad fortsatter kdbbla och bekdmpa var-
andra. De som insett att ménskligheten redan forlorat.
Kulten erbjuder ett nytt hopp och en ny frihet. Det
finns en trygghet och en lockelse i att ge upp och sluta
kampa mot det 6desbestamda.

Rekrytering sker via andra organisationer som ska-
pats just for det syftet. Ofta handlar det om mer eller
mindre flummiga grupper som bibehallit ndgon form av
tilltro till naturen som helande, lakande kraft. De har
ocksa rekryterare som haller utkik efter utbranda admi-
nistratorer, poliser och andra i megaforetagens tjanst.

Det finns obekraftade rapporter om medlemmar som
latit sig infekteras med vilje och som muterats av Gron-
skan for att battre kunna fylla dess syften. De siags ha
fatt formagan att styra vaxtligheten eller kommunicera
med den.

Mer konkreta &ar rapporterna om kultens terrorist-
verksamhet. De har flera ganger férsokt slappa in Gron-
skan och infektera omraden inuti arkologin. Koalitio-
nen betraktar Gaiakulten som ett prioriterat mal och
skyr inga medel for att undanréja den — men den tycks
livskraftig som ogrés. Varje gang en cell elimineras av
frilansare eller foretagsstyrkor dyker en ny upp nagon
annanstans.

Kampen

I samband med exilen férindrades manga ménniskors
livsforhéllanden till det sémre. Fran att ha levt i ett sam-
hille dar inget fattades dem kastades de plotsligt in i ett
dystopiskt samhélle med enorma klassklyftor. Plotsligt
var de tvungna att arbeta for att fa nagot utover ett
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lagt existensminimum och de tillgédngliga arbetena &ar
fa, tunga och farliga. For manga 4r denna omstéllning
ett trauma de aldrig riktigt kommit 6ver.

Det 4r dessutom inte sé att arbetet sker under rimliga
forhéallanden. Det handlar om tungt och slitigt meka-
niskt och elektriskt reparationsarbete i farliga miljder.
En genomsnittlig arbetsdag dr omkring tretton timmar
lang. Normalt jobbar en arbetare fyra sddana dagar i
strack, foljt av en dags vila. Sedan borjar karusellen
igen.

Visserligen &r detta en klar forbattring fran exilens
forsta ar och korporationskrigen, da arbetarna var
tvungna att riskera sina liv som megaféretagens ka-
nonmat, men det dr anda en situation som skaver fér
manga. Arbetarklassens villkor 4r sdmre 4n de varit pa
over tvahundra ar.

Det ar ur denna mylla organisationen Kampen vuxit
fram. Det 4r i grunden en arbetsréttsrorelse med reli-
giosa Overtoner som atminstone enligt propagandan
kédmpar for for battre arbetsforhéallanden och ett rattvist
samhalle dir produktionsmedlen star under demokra-
tisk kontroll.

Manga megaforetag har sedan lange foérbjudit arbets-
rattsorganisationer eftersom de stér bade ordning och
profit, men Kampen har dnda avdelningar i de flesta
sektorer och kommunikationen mellan sektorer sker i
kod via kurirer. Det betyder att avdelningarna ar ganska
autonoma och har svart att agera som en enad helhet.

Ett av Kampens mal ar att fa representation i Koa-
litionens rad, nagot flera av radets medlemmar blankt
nekar till. Andra kan ténka sig att ldgga sin rést bakom
Kampen, men bara om de upphér med valdsamma ter-
rordad och sabotage. Organisationens foretradare nekar
givetvis till att ndgra sddana dad utforts & dess viagnar
och menar att det pa sin hojd ror sig om enstaka ex-
tremister som agerar pa egen hand.

Kampen grundades av den nuvarande foraldrage-
nerationen, den som sjalv upplevde exilen och den
misar koalitionskrigen innebar. De ar ofta instédllda
pa att arbeta “inom systemet” och har svart att slappa
en mycket stark saknad efter det utopiska samhalle de
minns. Manga av dem ar brutna och saknar kampvilja.




Den yngre generationens revolutiondrer vet inget
annat dn arkologins verklighet och dess férhallanden.
Bland dem finns ménga anarkister, nihilister och re-
volutionédrer som tycker att den éldre generationen ar
for konservativ och forsiktig. De ser vad systemet gjort
mot deras férdldrar och vill riva ner alltsammans och
borja om fran noll.

Koalitionen

Koalitionen bildades ursprungligen for att mojliggora
och forenkla samarbete mellan megakorporationerna
och &r idag den antagligen arkologins mest inflytelse-
rika organisation. Idag ar deras ansvar, sasom definierat
i avtal och 6verenskommelser medlemmarna emellan,
trefaldigt:

+ Samordna kampen mot Gronskan i alla dess former.

« Se till sa att alla medlemmar haller sig till ingangna
avtal och till exempel inte riskerar arkologins siker-
het genom férbjudna experiment.

 Erbjuda ett gemensamt forum dér medlemmarna
kan l6sa konflikter pa diplomatisk vig.

Koalitionens ursprungliga initiativtagare drev ocksa
igenom att niringslosningen skulle vara tillganglig at
alla. Tanken var att darefter utoka de rattigheter som
skulle tillfalla varje manniska, men alla forsok att driva
den sortens humanitir agenda brukar motarbetas av de
flesta megaforetag.

Sektorn

Koalitionens sektor ar betydligt mindre &n de som till-
hor megaforetagen och bebos enbart av de som har
aktivt arbete inom organisationen. Har finns alltsa inga
fattiga eller arbetslosa. Koalitionen far energi och na-
ringslosning som del av den medlemsavgift eller skatt
de far in fran sina medlemmar.
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Radet

Koalitionens rad bestar av representanter fran manga
av koalitionens megaforetag och organisationer. En del
har avbjojt representation, medan ett fatal valt att sta
utanfor organisationen helt. Det senare ses pa med djup
misstanksamhet och brukar séllan vara langvarigt.

Radet ar officiellt sett Koalitionens hogsta besluts-
fattande organ, men i praktiken ligger storre delen av
makten hos dess tjansteméan och byrakrater. Megafo-
retagen kan peka ut riktningar och fatta policybeslut,
men i allménhet ar sjdlva organisationens arbete hart
styrt av en komplex snarskog av regler och avtal. Det
betyder till exempel att megaforetagen, dven om de
vore kapabla att samarbeta, inte skulle kunna latta pa
forbuden om att bedriva forskning om Grénskan inn-
anfor arkologins véaggar.

Den megakorporation som bryter mot ett avtal eller
mot Koalitionens uppsatta regelverk far betala dryga
boter och forlorar dessutom inflytande i Radet. Dess
rost raknas lagre i omrdstningar och deras representan-
ter bjuds inte in till alla moten. Hur lange detta pagar
och storleken pa boterna beror pa brottet och beslutas
av ovriga rddsmedlemmar.

Inspektorerna

Koalitionen har en vil utbyggd tjanstemannakar, vars
yttersta manifestation utanfor sektorns viaggar ar dess
inspektorer. Inspektorernas uppgift ar dels att under-
sOka rapporterade missforhéallanden men ocksa att be-
driva aktivt spionage for att kunna avsldja potentiella
regelbrott som inte rapporterats. De omfattas av ett
slags diplomatisk immunitet. Det betyder att det me-
gaforetag som avsléjar en av dem som mest kan dekla-
rera personen icke dnskvérd och neka hen att vistas i
foretagets sektor.

Inspektorerna ar ofta specialtrdnade i avancerade
tekniker for industrispionage, hackning och olika for-
mer av strid. Inte sdllan kommer de fran en bakgrund
inom négot foretags specialstyrkor eller poliskar.




De militara styrkorna

Koalitionens militara styrkor ar fa till antalet och den
underforstadda tanken ar att de vid behov ska kunna
kalla pa medlemmarnas militdr som forstarkning. Ett
fatal valtranade elitsoldater star alltid tillgangliga ifall
behovet dr akut och utéver det organiserar Koalitionen
ocksa manga av de grupper som skickas ut i Granslan-
det (s. 26) for att branna bort Gréonskan néar den vagar
sig ndra arkologin.

Frilansarna

Det dr ocksd genom Koalitionen som det stora natverket
av frilansande problemldsare administreras. Frilansare
far en frilansarlicens utfardad av Koalitionen i utbyte
mot att de finns tillgéngliga fér snabba, hemliga och
sikra operationer nar deras expertis beh6vs for arkolo-
gins basta. De far givetvis ocksa betalt for sina tjinster,
samt tillgang till ett kontor och viss grundutrustning.

Natverket

Natverket ar en 16st sammanhallen grupp hackare som
ar utspridda 6ver hela arkologin. Organisationen ar
extremt decentraliserad och bestar av sma celler med
en hog grad av sjalvbestimmande. Eftersom det inte
existerar nagot officiellt arkologiomspénnande natverk
tvingas de forlita sig till datakurirer och enstaka platser
dér de lyckats dra egna illegala kablar mellan sektorer.
Inom sektorerna finns lésa forbindelser mellan lokala
celler. De delar viss information, varnar varandra om
de riskerar att avslojas och s vidare.

Natverket ar inte illegalt i sig, men en hel del av
dess aktiviteter dr det. Medlemmar har arresterats som
misstiankta for cyberterrorism, illegal informationshan-
del och industrispionage. Det har dessutom héant flera
ganger att anonyma medlemmar liackt topphemlig och
kanslig information till 6ppna nyhetskanaler.
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Hittills har megakorporationerna inte lyckats knyta
medlemmarnas handlingar till Natverket som organisa-
tion. De flesta har ddremot en stdende policy om att
den som avsléjas som medlem omedelbart far lamna
sitt arbete inom korporationen.

Det finns en central server som styrs av Natverkets
mest inflytelserika hackare. Till den skickas all data
som medlemmarna “befriar” och fran den kommer ocksa
sporadiska uppdrag, utmaningar och instruktioner. Ser-
verns placering ar hemlig, men de flesta menar att den
antagligen finns nagonstans i Fristaden (s. 91).

Rada

I sektionernas slumomréaden finns manga behov som
inte tillgodoses. Behov av trygghet och av siakerhet.
Polisen ror sig séllan till de omraden dar det mest bor
fattiga och utstotta.

Rada ar en 16s, decentraliserad sammanslutning av
medborgargarden. De har sina egna “fredsbevarande
styrkor” som patrullerar om natten och nér deras nar-
samhallen behover hjélp ar det oftast Radagéngen som
organiserar det som behovs.

De talar gérna sjdlva om rattigheter, jamlikhet, sa-
kerhet och trygghet men i mangas 6gon ar de foga mer
an dodspatruller. Sjdlva menar de att de bara ar harda
mot de harda och att de gor det som behover goras.

Medlemmarna gar ofta maskerade nér de ar i aktiv
tjanst. Vanligast ar enkla svarta huvor kombinerat med
vanliga kldder, men en del anvdnder hjalmar och mer
uniformsliknande skyddsdrékter.

Lokala ledare fattar de flesta beslut, men de har ock-
sa viss kontakt over sektorsgrinserna. I toppen sitter
nagonstans mellan tre och tolv radsmedlemmar. Ingen
vet vilka de ar eller var de egentligen befinner sig. De
agerar enbart via kurirer for att skydda sin identitet
— de vet mer an val att manga skulle betala en dyr
penning for att hugga huvudet av organisationen. Det
ryktas att flera av dem bor permanent i Fristaden, men
inget ar bekréftat.
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Rollpersonen

Din rollperson &r ditt alter ego i spelvarlden och skapas
fore spel genom att du féljer stegen som beskrivs i det
har kapitlet. I korthet kommer du att...

- ..lasa lite om kontoret rollpersonerna har ihop.

« ...hitta pa din rollpersons utseende och stil.

« ..bestamma vilken roll hen har i gruppen.

« ..hitta pa hens bakgrund genom att vélja uppvéaxt,
yrke och viktiga handelser i hens liv.

e ...vélja hens motivation att arbeta som frilansare.

- ...spendera poiang pa egenskaper och expertisomra-
den som beskriver hens kompetens.

« ...vélja hens cybernetik: fritt vald krom och skarv
som kostar pengar.

+ ...vdlja mjukvara att stoppa in i hens inbyggda dator
eller datorer.

e ..utrusta hen med ett frilansarkit och darefter kopa
till ytterligare utrustning efter behov och planbok.

Stegen som beskrivs nedan behover inte utféras i den
ordning de ar skrivna. Har ni brattom kan ni vélja att
hoppa 6ver nagra av dem och fokusera pa de ni och
spelledaren tycker ar viktigast.

Pa s.290 hittar ni ett utforligt exempel pa hur det
gar till och pa s. 158 finns sex exempelrollpersoner ni
kan borja spela med direkt eller anvinda som inspira-
tion.




Hemsektor: Omni

Rollpersonernas hem ligger i den sektor som tillhor
megakorporationen Omni. Fér mer information om
foretaget, se s. 67.

Kontoret

Rollpersonernas kontor ligger i sektorns mittsektion,
vilket 4r ett nagorlunda civiliserat men inte riskfritt
omrade. Det stinker fran bassdngerna pa de ligre va-
ningarna dar néaringslésningen produceras. Manga ar
fattiga. Alla har mat och bostad, men for de flesta inne-
bar det mest ett hal i vaggen och tillgang till nérings-
16sning. Kulturellt ar det valdigt mangfacetterat, med
manga gatuforséljare som kranger olika matkulturer,
mer eller mindre glomda nationsflaggor som vajar och
representanter en méangd olika subkulturer som moéts
och umgés, lurar varandra och slass om obetydligheter.

Kontorets ytterdorr leder ut till andra vaningen i en
fyra vaningar hog galleria. Gallerians tak dr en falsk
himmel med méanga ddda pixlar och stora sektioner
som bara visar grasvart brus eller meddelanden som
lamnats av kreativa hackare.
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Ni spelare bor diskutera er fram till hur den ome-
delbara omgivningen ser ut, vilken inredning kontoret
har och vilken relation era rollpersoner har till sina
omedelbara grannar. Spelledaren kan ocksa vara med
i samtalet och ge inspiration, berédtta om spelvérlden
och ldgga in veto mot vilda utsvavningar.

Utseende och stil

Borja med att forestélla dig hur rollpersonen ser ut.
Arkologin ar en kulturell smaltdegel dar religiosa grup-
peringar, subkulturer och féretagskulturer blandas. Pa
s.50 hittar du nagra exempel som du kan lata dig
inspireras av.

Du behover inte skapa dig en helt skarp och tydlig
bild av rollpersonens utseende nu, men innan ni bérjar
spela bor du ha kommit pa ett allmént intryck och nagra
detaljer som gor rollpersonen minnesvéard.

* Frisyr: Tuppkam, snedbena, spikes, hastsvans...

» Konsuttryck: Manliga, kvinnliga, bada, inga...

* Subkultur: Cyberpunkare, flare, rocker, goth,
mono, retro...

» Hudfirg: Svart, vit, brun, gron, bla, flackig...

» Kroppsbyggnad: Liten, stor, mellan...

» Langd: Lang, kort...

* Kroppsmodifikation: Piercingar, animerade tatu-
eringar, sma taggar som sticker ut ur ryggraden...

o Arr och skador: Briannskador, knivsar pa halsen,
arr over ena Ogat...

» Cybernetik: Armar, ben, 6gon...

» Ogon: Bl4, bruna, gula, svarta, helvita, kromade...

 Klader: Punk, kostym, jeansjacka, trenchcoat som
alltid haller sig torr...

Cybernetik som tillfér nagot utéver normal méansklig
funktion ("skarv”) kommer att kosta podng, men cy-
bernetik som bara ser cool ut ("krom”) viljer du fritt
(s.111). Fler exempel pa frisyrer och annat hittar du
pa s.289s.289.

192




Namn och alias

Rollpersonen behover givetvis ett namn eller som allra
minst ett alias. Eftersom arkologin ar sdpass multikul-
turell finns ingen anledning att begrénsa sig till enbart
vasterlandska namntraditioner. Det a4r mycket vanligt
med kombinationer av for- och efternamn som kommer
fran helt olika hall.

Nar det géller alias finns hela spektrat fran férhéallan-
devis anonyma referenser till personens specialitet eller
kompetens till poetiska referenser till halvt bortglomda
verk. Aven hir ar de kulturella referensramarna breda
och ord som ingar i ett alias kan komma fran snart sagt
vilket sprak som helst.

Roll i gruppen

Prata ihop er om vilka funktioner era rollpersoner ska
fylla i gruppen. Forsok sitta ord pa vad de tillfor i form
av kompetens och annat.

Spelledaren kan ocksa ha asikter om vilka koncept
som passar. Se girna till att ha ett ganska flexibelt kon-
cept. Alla rollpersoner kommer kanske inte att kunna
vara med vid alla tillfallen s& det &r bra med lite 6ver-
lappande kompetenser.

Dessutom blir det latt lite trakigt med rollpersoner
som bara kan en enda sak och som da far spendera
storre delen av dventyret med att rulla tummarna i
vantan pa att fa gora sin enda grej.

Exempel pa roller i gruppen:

 Hackare

* Stridsmonster/Ninja
* Munlader/Charmér
» Mekaniker

» Sprangamnesexpert
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Bakgrund

Innan rollpersonen borjade arbeta som frilansande
problemlésare hade hen en bakgrund bestdende av en
uppvéxt och en eller flera sysselsittningar.

Uppvaxt

Borja med att vilja uppvaxt bland foljande:

» Toppskikt — Rollpersonens familj var 6ver- eller
medelklass och hade det gott stéllt. Fordldrarna ar-
betade i megaforetagets dvre skikt.

Arbetare — Rollpersonens forildrar tillhérde ar-

betarklassen och hade arbete men sma méjligheter

att paverka sin situation. Arbetet var hart och re-
surserna var knappa.

» Trasproletariat — Rollpersonens foraldrar tillhorde
den nedersta delen av arbetarklassen, de som bade
saknar utbildning, resurser och reella méjligheter
att paverka sin situation. De var fattiga, levde i
slumkvarter och tvingades med stor sannolikhet
ha samrore med lokala kriminella gang.

Vilj ocksa inom vilken megakorporation (s. 62) eller
annan organisation (s. 88) rollpersonen vuxit upp. De
flesta flyttar inte mellan sektorer, men undantagen ar
tillrackligt manga for att det generellt inte ska innebéara
nagra stérre bekymmer.

Sysselsattningar

En rollpersons uppvéxt antas normalt sett ta slut na-
gonstans mellan 16 och 18 ars alder, lite beroende pa
omstandigheter. I vissa fall kan rollpersonen rentav ha
tvingats borja arbeta mycket tidigare an sa. Uppvéxten
ar slut nar rollpersonen skaffar sig en egen sysselsatt-
ning. Grénsen ar inte knivskarp och beror mycket pa
vilka val rollpersonen gjort och vilka méjligheter hen
haft utifran sociala omstandigheter och liknande.

Pa sidan 118 hittar du listor med uppvéaxthandelser.
Vilj eller slumpa fram sd manga du vill, dock minst
tva. Dessa ar hiandelser som format rollpersonen och
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dar hen tvingats ta stéllning till nagot eller hantera en
svar situation. Du far vilja fritt bland héndelser som
ar allménna eller som hor till den uppvaxt du hade.
Besvara fragorna som hor till uppvaxthiandelserna.
Under uppvixten ges rollpersonen normalt en grund-
laggande allménbildning i organisationens skolor. Dar-
efter tar specifika yrkesutbildningar tar vid, ofta i form
av virtuell undervisning i foretagens trainee-program.
Nista steg 4r att vélja en eller flera sysselsdttningar
rollpersonen haft mellan sin uppvaxt och att hen pabor-
jade sin bana som frilansare. Vilj minst en av féljande:

» Arbetare

o Artist

» Budbarare

» Forskare

» Giangmedlem
» Hacker
 Journalist

» Kontorsratta
» Lakare

» Militar

» Polis

e Prast

Det finns ingen 6vre grans 6ver hur manga du far vélja,
sa om du upplever att samtliga passar ditt rollperson-
skoncept sa kan du valja alla.

Pa s.118 finns listor med bakgrundshandelser for
varje sysselsattning. Vélj eller slumpa minst en hindelse
per sysselsittning din rollperson haft. Aven hir far du
valja hur manga du vill. Svara pa de fragor som hor till
sysselsattningen och handelserna.

Dar finns det ocksa en lista med allmidnna bak-
grundshéndelser som inte ar knutna till ndgon syssel-
sattning. Du véljer sjalv om du vill slumpa eller vilja
nagot fran den listan.

Antalet hiandelser reflekterar inte hur ldnge rollper-
sonen haft en viss sysselsattning. Rollpersonen kan ha
jobbat som soldat i tio ganska handelseldsa ar eller haft
en vildigt intensiv manad.

195




ROLLPERSONEN

Sammanfattning

 Vilj uppviéxt, organisation och minst 2 uppvéxt-
héandelser.

 Vilj minst 1 sysselsattning och minst 1 bakgrunds-
héandelse per sysselsattning.

Nya uppvaxter och sysselsattningar

Kanske vill du att din rollperson ska ha haft en uppvaxt
eller sysselsattning du inte hittar i listorna. D& kan
du och spelledaren tillsammans diskutera er fram till
en bra l6sning. Du ska fortfarande vélja uppvéxt- och
bakgrundshandelser. Utga fran de listor som finns och
forsok hitta pa handelser som passar rollpersonen.

Motivation

Eftersom rollpersonen i Rotsystem forvantas vara med
i ganska farliga situationer och ta uppdrag dér hen ris-
kerar livhanken behover hen nagon form av motivation
att ge sig ut pa sadant. Nagra exempel:

* Rollpersonen ar en hetsporre och/eller adrena-
linknarkare som gillar nér det ar skitfarligt. Kanske
ar hen fore detta virr-beroende som nu maste jaga
sina kickar i verkligheten for att fa samma buzz?
Rollpersonen star i skuld till en megakorporation
eller kanske till Yakuzan eller ndgon helt annan
valdigt farlig organisation och behéver pengarna.
Rollpersonen ar knarkare och behéver pengar till
sitt knark.

Rollpersonen &r valdsamt nyfiken och vill lara sig
nya saker, kosta vad det kosta vill.

Rollpersonen kénner sig tvungen att visa sig vardig
i 6gonen pa sin partner/prést/pappa.

Rollpersonen ar ute efter att bli rik och har en 6ver-
tro pa sin egen formaga. Farliga uppdrag = mer cash.

196




Bestdm ocksa hur det kommer sig att rollpersonen gick
fran sin tidigare yrkesbana till att bli frilansare. Var
det battre betalt, mer spdnnande eller fick hen kanske
sparken och hittade inget annat?

Egenskaper

Rollpersonen har sex egenskaper:

 Avstandsvapen anvinds for att skjuta pa folk.

» Hacking anvénds for att 6vervinna andra hackare
och for att bryta igenom is snabbare (s. 180).

* Narstrid anvinds for att sla, sparka och skalla folk.

* Rorlighet anvinds for att hoppa, klattra, hinna ifatt
och kasta sig ur vigen.

* Socialisering anvénds for att 6vertala, lura, kopsla,
ragga och manipulera.

« Styrka anvénds for att lyfta, trycka, krama, bryta
sonder och halla emot.

Egenskaperna har varden mellan 1 och 6. Du har 10
poang att spendera pa dem. Spenderar du inga podng
pa en egenskap sa far den viarde 0. Normala ménniskor
har max vérde 3, s om din rollperson har 4 eller hogre
sa behover du forklara hur det kommer sig. Till exempel
har din rollperson kanske kopt sig forbattrade organ
eller kroppsdelar. Bioteknologi och genmanipulering &r
kanske illegalt pd4 manga platser men det betyder inte
att det 4r impopulért. Hoga virden kan ocksa forklaras
via cybernetik. Den kommer i sa fall bara att finnas dar
som forklaring och inte innefattas av de 6vriga regler
som galler for cybernetik.

Observera att redan vid véarde 1 har rollpersonen
50% chans att lyckas. Att ha varde 2 eller 3 &r att vara
riktigt kompetent.
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Expertiser

En rollpersons expertiser anvands for att fa ut detaljerad
information ur ledtradar. Det finns totalt 13 expertiser
fordelade pa de fyra kategorierna kultur, analys, hard-
vara och gronska. Varje expertis motsvarar ett ganska
brett kunskapsomrade och beskrivs narmare pa s. 197.

Kultur

» Design

» Samhillsanalys
* Subkulturer
Analys

+ Dataanalys

* Materialanalys
+ Rattsmedicin

- Signalanalys
Hardvara

* Ballistik

* Cybernetik

» Teknik
Gronska

» Abnormal biologi
* Botanik

* Zoologi

Varje expertis har ett virde mellan 0 och 3. Vardet visar
hur kompetent rollpersonen ar inom omradet och hur
detaljerad och obskyr information hen kan f fram.

« 0: Helt okunnig.

* 1: Amatorméssig. Rollpersonen har omradet som
hobby, har sett massor av instruktionsvideos, deltar
pa hobbyistforum och &r insatt i grunderna.

* 2: Yrkesmassig. Rollpersonen har arbetat med om-
radet eller har erfarenhet av att utféra det pa pro-
fessionell niva.

* 3: Expert. Rollpersonen har doktorerat eller ar en
kunnig veteran med mangarig erfarenhet inom om-
radet.

Placera ut 10 poang pa rollpersonens expertiser.
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Fria poang

Utéver de 10 poangen till egenskaper och de 10 podngen
till expertiser ska du ocksé spendera 10 fria podng. De
kan anvandas for att héja egenskaper eller expertiser
eller for att kopa cybernetik.

Andra satt

I normalfallet spenderar du alltsa 10 poing pa en roll-
persons egenskaper, 10 poing pa dess expertiser och
sedan 10 fria. Om spelgruppen féredrar det kan ni sjalv-
klart anvidnda nagot annat sitt att férdela kompetens,
till exempel:

+ 13-13-4: 13 poang till egenskaper och expertiser,
fyra fria. Ger mindre mojligheter till cybernetik.

* 6-6-18: Storre frihet att anpassa rollpersonen efter
eget tycke men fortfarande viss styrning. Det gar
inte att hoppa 6ver varken egenskaper eller exper-
tiser.

* 30 rakt av: Alla poang laggs i en enda stor pott.

» Fordela firdiga viarden: Fordela féljande:
[3,2,2,1,1,1] pa egenskaper, [2,2,1,1,1,1,1,1] pa ex-
pertiser, darefter 10 fria poédng.

Det finns naturligtvis andra varianter ocksé. Valj en ni
ar bekvama med.
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Cybernetik

Cybernetik dr mycket vanligt bland de som bor i arko-
login, aven hos arbetar- och underklassen. Det finns
flera olika skal till varfér nagon kombinerat sitt kott
med titan och plast, till exempel:

* Identitetsskapande: Manga anvénder cybernetik
som ett satt att bekrafta och forstarka sin identitet,
pa samma satt som klader, smycken och tatueringar
kan fylla samma funktion.

Yrkeskrav: I manga yrken ar det en fordel att ha
viss cybernetik, i andra ndrmast ett méaste. Kompe-
tensutveckling och traineeprogram utgar ofta fran
att den anstillde kan ta emot information i form
av dataspikar som kopplas till en inopererad dator
eller att hen kan koppla upp sig direkt mot foreta-
gets maskiner.

Rest fran krigen: For den generation som kdmpade
i krigen var cybernetik nagot de helt enkelt fick ac-
ceptera. Foretagen massproducerade dels eldvapen
och fordon som styrdes med hjalp av inbyggda dato-
rer och dels cybernetiska kroppsdelar som utokade
kroppens stridsduglighet. Idag har veteranerna till
storre delen blivit av med sin militdra hardvara, men
har ersatt den med civila varianter.

Sjalvforsvar: Livet i arkologin kan vara farligt. En
cybernetisk arm kan innebara skillnaden mellan liv
och dod.

Det finns tva sorters cybernetik: krom och skarv.

Krom

Estetisk cybernetik, dven kallad "krom?, &r framfor allt
cybernetik som mode och som subkultur. Krom ser
framfor allt snyggt ut, men har ingen egentlig funk-
tion och ger heller inga bonusar eller vidare férmagor.
Det finns naturligtvis cybernetik som ar bade krom och
skarv, alltsa bade snygg och funktionell.

Spelaren avgor sjalv helt fritt vilken krom, om nagon,
rollpersonen ska ha. I vissa grupper betraktas krom
som nagot positivt och statushéjande, i andra ar krom
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rentav stigmatiserat. Alla har med andra ord inte samma
installning till krom, utan reaktionerna beror pa sam-
manhanget.

Krom kan till exempel vara:

» Cybernetiska armar eller ben som é&r lika starka som
sina biologiska motsvarigheter. Kanske ar de rentav
bara yttre skal som ser héftiga ut, medan ben och
muskulatur i sjalva verket dr oférandrade?
Spindelben som varken &r snabbare eller mer stabila
an vanliga ben.

Har som bestar av tusentals sma metalliska tentakler
som kan forma sig efter bararens vilja men saknar
styrka eller mojlighet att gora skada.

Har som kan dndra ldngd och farg.

Silverfargade cybernetiska 6gon som bara reprodu-
cerar vanliga 6gons funktion.

Ogon med forbittrad aterfuktning och som inte ir-
riteras lika latt.

Forlangd cybernetisk tunga med forbattrad flexibi-
litet och kontroll men utan gripformaga eller styrka
utover en biologisk.

Plastnaglar som kan 4ndra langd, farg och monster.
Exoskelett som bara ersétter funktionen hos alltfér
skadade eller sproda kroppsdelar.

Lysande, animerade tatueringar som kan pulsera
till musik.

Sma4, trubbiga horn som sitter fast i pannan och
gloder svagt.

Elektromagnetiska implantat i handflatorna som &r
till for att gora haret riktigt elektrostatiskt.

* Inopererade puls- och stegmatare.

Skarv

Funktionsh6jande cybernetik — “skarv” — kostar podng
och ger konkreta regelmekaniska fordelar. For att styra
de cybernetiska forstarkningarna kravs nagon form av
mjukvara. Denna mjukvara kontrolleras i sin tur av
hjarnan.

Alla som har skarv behover med andra ord ha na-
gon form av datorsystem inopererat. Daremot maste
rollpersonen givetvis inte skaffa sig nagon 6vrig skarv
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bara for att hen opererat in ett datorsystem. Manga har
bara datorn for att till exempel kunna uppleva full virr
utan extrautrustning (s. 53).

For mer information om skarv och inopererade da-
torsystem, se kapitlet Cybernetik (s. 134)

Pengar och utrustning

Nar rollpersonen skapas antas hen ha ett par uppsatt-
ningar kldder, ett par tiondelars E-kred for att betala
mindre inkdp, en minimal nedgangen lagenhet, en andel
av den frilansarfirma rollpersonerna édger tillsammans
samt ett frilansar-kit (s. 157).

Ovrig utrustning far hen kopa separat. Vanliga kli-
der och utsmyckning ar gratis, men dyrare prylar be-
hover kopas for E-kred. 1 poang kan forvandlas till 5 E-
kred och pengarna kan sedan spenderas pa exempelvis
de prylar som aterfinns i kapitlet Utrustning (s. 144).

Viérdet i att ha nagra extra krediter pa fickan ska
heller inte underskattas. E-krediter fungerar som am-
munition och drivmedel i de flesta fall och det finns
alltid risk for att ndgon kan behdéva mutas. Det ar med
andra ord valdigt bra att lagga nagot poang pa att ha
kreds som inte spenderas omedelbart.

Forbattring

Allt eftersom rollpersonen genomfor uppdrag kommer
hen naturligtvis att belénas. Normal beloning ar mot-
svarande en eller tva podng per uppdrag. I fiktionen
kan beloningen besta av E-kred, utrustning eller av
mer udda saker som specialutrustning, nya kontakter
eller liknande.

I allméanhet galler att 5 E-kred &r lika med 1 poang.
Det betyder att du till exempel kan héja en egenskap
eller en expertis ett steg for fem E-kred. Det betyder
ocksé att du kan spendera tva poidng pa att kopa ett
nytt vapen inklusive licens.
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Poang ar abstrakta och motsvarar lardomar eller in-
flytande. Om du omvandlar poangen till pengar betyder
det att rollpersonen pa néagot sitt kapitaliserat pa de
erfarenheter hen gjort. Hen har cashat in tjansten fo-
retaget var skyldig hen, snackat till sig en schysst deal
eller levt pa sitt rykte.

Om du omvandlar pengar till podng att héja egen-
skaper eller expertiser med betyder det att rollpersonen
spenderat dem pa att g& en kvallskurs, hyra in en per-
sonlig trénare eller skaffat en specialiserad spik med
inldrningsmjukvara.
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Lathund

Ickemekaniska

* Bestdm utseende.

 Bestdm namn och alias.

* Bestam roll i gruppen.

* Bestdm motivation att vara frilansare.

* Valj uppviaxt och organisation.

 Vilj 2+ uppviaxthandelser (s. 118)

 Vilj en eller flera sysselséittningar.

 Vilj 1+ bakgrundshindelser per sysselsittning.

Poang

« Spendera 10 poing pa Egenskaper, skala 1-6.
 Spendera 10 poing péa Expertiser, skala 1-3.
* Spendera 10 fria poéang.

1 p = 5 E-krediter.

1 p = En skarv (se nésta sida for lista).

1 p = En licens for licensbelagd skarv.

1 p = En niva i en Egenskap eller Expertis.

1 p = En fardighetsbank

1 p = En kunskapsbank

1 p = En programvarubank

Utrustning

¢ Du far ett frilansar-kit fran start:
1x pistol
1x Omni-utfardad licens for pistolen
1x Skyddsdrakt
1x hallbart klatterrep
1x liten ficklampa med stéllbar ljusstyrka
1x sparsamlingsviaska
1x buggkit.
« Utrustningslistor finns pa s. 144.
 Tank pa att spara nagra E-krediter for oférutsedda
utgifter och ammunition.
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Skarv Poing Exp+ Exp- Mjukvara Poing

Implantatdator 1 3 Styrsystem

Neuroimplantat 1 3 Is

Ryggrad 1 5 1 Fardighetsbank 1

Arm 1 1/st Kunskapsbank 1

Ben 1 1/st Minnesbank

Kike 1 1 Programvarubank 1

Narstridsvapen 1 1/st + Varje mjukvara upptar
en expansionsplats.

Avstandsvapen 1 1/st

Pansarhud 1 1

Nervsystem 1 1

Ansikte 1 1

Subdermal 1 1

infuseringsmaskin

Oga 1 1/st

Projektor 1 1

Réstmodulator 1 1

Kameleonthud 1 1

« Exp+: Antal expansionsplatser skarven ger.
« Exp-: Antal expansionsplatser skarvens

kontrollsystem upptar

e Se s.134 for mer information om cyber-

netik.
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Bakgrunder

Alla manniskor formas av sin historia och din roll-
person ar naturligtvis inget undantag. Nar du skapar
rollpersonen (s. 100) ska du vilja ett antal handelser
fran dess uppvixt och fran dess senare vuxenliv och i
det hir kapitlet hittar du exempel pa sddana handelser.

Hiandelserna ar specifika, men kan naturligtvis dnd-
ras vid behov. De ar skrivna sa att de ar riktade direkt
till rollpersonen snarare an dig som spelare. Tanken
ar att du ska forsoka leva dig in lite i rollpersonen och
kanna efter vilka hidndelser som skulle passa bra och
som kénns "sanna”.

De ar ocksa numrerade, sa att du kan slumpa héan-
delser istéllet for att védlja dem om du foredrar det. I de
fall dar det finns fler 4n sex alternativ kan du antingen
plocka bort nagra eller forsoka hitta en tarning med
fler sidor. De brukar finnas i vélsorterade hobby- och
spelbutiker.

Uppvaxthandelser

Innan du blivit vuxen handlar bakgrundshindelser
mycket om dina fordldrar och familjens situation. En
del handelser kan drabba vem som helst, andra ar intimt
forknippade med klasstillhérighet.




Allmanna

De hér handelserna ar inte knutna till er familjs klass-
tillhorighet.

0:1 Foraldrar i det militdra. Du har tillbringat en
stor del av uppvaxten pa olika militarbaser och haft
svart att skapa bestdende vanskapsband. Bestdm vilken
korporation (s.62) eller annan organisation (s. 88)
dina foréldrar arbetat at.

0:2 Din yngre bror dédades nir Gronskan infekterade
ert bostadsomrade. Du 6verlevde, tillsammand med en
eller bada foéraldrar — men hur kénner du infér det? Har
du négon form av 6verlevarkomplex?

0:3 Du uppfostrades helt eller delvis av foretagets
sociala system snarare dn av dina forédldrar. Varfor?
Vilken sorts uppror har du gjort mot din uppvixt och
systemet? Vad fick dig att tvivla pa foretaget under
uppvaxten?

0:4 En gang i unga ar brét du benet nar du och dina
kamrater lekte. Det gor fortfarande ont ibland.

0:5 Du och dina lekkamrater hade en hemlighet: ni
tog hand om ett djur ni hittat. En kattunge eller kanske
en fagel? Ni visste att det var fel. Hur slutade det?

0:6 Du var mobbad i skolan. Beskriv pa vilket sétt.
Var den framst fysisk eller psykisk? Vad var det varsta
de gjorde mot dig, det varsta 6knamnet?
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0:7 Du hade ganska hog status bland de andra barnen
och var ofta den som bestimde vad ni skulle leka. Det
har fortsatte under uppvéxten och du var ocksa ett
slags informell ledare nir ni var tonaringar. Hur har
det hir paverkat dig?

0:8 En eller bada av dina foraldrar var beroende av
nagot. Kanske var de alkoholister eller tvangsméssiga
samlare. Kanske missbrukade de sex, droger eller VR.
Kanske var de beroende av kirurgiska ingrepp eller av
att ersétta kroppsdelar med cyber. Det gjorde det valdigt
svart att ha en stabil tillvaro. Hur har det paverkat dig?

0:9 Dina foraldrar var tvangsmassigt renliga och
levde i standig fruktan for att Gronskan skulle smyga
sig in. Ni a4t med vacuumférpackade bestick for att
minimera risken f6r bakterier och hade en ordentligt
desinficeringssluss i hallen. Mest jobbade foéraldrarna
hemifran; néar de var tvungna att ga ut kladde de sig i
engangsskyddsdrékter.

Toppskikt

Dina foraldrar tillhér 6verklassen eller den arbetande
medelklassen. De arbetade som ingenjorer, ldkare, fors-
kare, direktorer, konsulter, administratorer eller nagot
annat ganska vélbetalt hogstatusyrke.

1:1 Din familj férlorade allt nir din mor eller far
gjorde en dalig investering eller blev utsedd till syn-
dabock nir foretaget behovde en. Efter det blev hen
alldeles bruten. Pa vilket sitt har det har paverkat er
familj i 6vrigt? Hur har det paverkat dig?

1:2 Din pappa blev pakommen med att smuggla fo-
retagshemligheter och forsvann dérefter sparlést. Du
vet inte om han lever fri, om han ar arresterad eller
om han &r dod.

1:3 Du levde valdigt skyddat under din uppvaxt, gick
pa privatskola och traffade egentligen bara barn ur din
egen samhallsklass. Hur sag ditt forsta riktiga mote med
verkligheten ut och hur har det hér paverkat din syn
pa andra samhallsklasser?

1:4 Du fick ofta f6lja med dina fordldrar pa jobbet
och fick lara dig en hel del om hur féretag funkar pa
den lite hogre nivan. Du har fortfarande kvar en eller
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tva kontakter fran den har tiden. Vilka ar de och vilken
position har de inom féretaget idag?

1:5 Din mamma var valdigt inriktad pa att du skulle
ga i dina foréldrars fotspar och jobba i foretagens hogre
delar. Din pappa tyckte mer att du borde vilja sjalv. Han
forsokte ge dig glimtar av andra kulturer och andra satt
att leva. Hur paverkades du av de hér forvéntningarna?

1:6 En gang nar du var i tonaren var du inblandad
i en misshandel. Kanske var det en av dina kompisar
som blev misshandlad, kanske var det du och ditt géng
som gick och knackade skalle i slummen. Ni avsljades
men det hela tystades ner.

Arbetare

Dina foréldrar tillhorde den del av arbetarklassen som
faktiskt hade den kompetens och det kontaktnét som
lat dem fa in en fot hos foretagen och fa tag pa arbeten.
Ofta ror det sig om tillfalliga arbeten som reparatorer,
vaktmastare, kurirer eller annat som dnnu inte kunnat
automatiserats. Manga arbetar ocksé vid bassédngerna
som producerar néaringsslem.

2:1 Dina foréldrar var agitatorer och medlemmar i
vad som skulle komma att bli Kampen. Det gjorde att de
ibland var helt franvarande pa grund av att de fangslats
eller liknande. Hur hanterade du det, vem tog hand om
dig? Och hur har det paverkat din syn pa Kampen?

2:2 Dina foraldrar jobbade udda skift och var sillan
hemma samtidigt. Vem av dem var hemma mest? Vad
var skillnaden mellan deras satt att vara foraldrar? Vem
foredrog du?

2:3 Du hade ganska mycket press hemifran att gora
nagot mer an dina forédldrar, att du skulle ldsa vidare
och "bli nagot”. Hur har du hanterat den pressen?

2:4 Din mamma tyckte att du inte skulle halla pa och
lasa for mycket, for da fick du bara "idéer”. Hon tyckte
att du skulle lara dig ett “riktigt yrke” istallet. Din pappa
hade andra asikter men var oftast tyst.

2:5 Din familj hade en 4ldre, mer vialbemedlad sldk-
ting. Hen sag till att du hade tillgang till hogkvalitativa
inldrningsprogram under din uppvéxt och erbjod dig
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en plats pa ett av foretagets universitet nar du blev
gammal nog. Tackade du ja? Och hur kommer det sig
att hen inte hjilpte dina fordldrar?

2:6 En av dina foraldrar skadades svart i en maski-
nolycka nér du var ganska liten och kunde inte ldngre
arbeta. Hen hade svart att fa nytt arbete och familjens
ekonomi blev ganska knackig. Hur gjorde ni for att
klara er?

Trasproletariat

Dina foréldrar var fattiga, arbetsldsa, utslitna och sjuka
eller tillhérde pa annat satt samhéllets bottenskikt. Din
uppvixt priglades av misir och en daglig kamp for en
nagorlunda virdig existens.

3:1 Under uppvéxten var du tvungen att géra manga
otrevliga saker for att 6verleva, men ett fruktansvart
minne har bitit sig fast extra och kan fortfarande fa dig
att vakna kallsvettig ibland. Vad ar det varsta du gjort?

3:2 Din mamma eller din pappa satt i fangelse for
agitation, valdsbrott, grov st6ld eller ndgot annat kri-
minellt. Hur har det paverkat dig?

3:3 Din mamma eller pappa var kénda som tjallare
bland omradets kriminella, vilket ocksa aterspeglades
i hur du behandlades. Du har fortfarande fiender fran
den tiden, vilka?

3:4 Du kédnde en av omréadets gidngledare. Hen lat dig
springa drenden i utbyte mot mat och annat. Hen har
fortfarande ett gott 6ga till dig.

3:5 Av en eller annan anledning flyttade ni runt
mycket. Laigenheterna i omradet var instabila efter ar
av daligt underhall. Omradet moderniserades steg for
steg och det blev for dyrt att bo kvar. Ni jagades av kri-
minella gang som din mamma lanat pengar av. Oavsett
anledning gjorde det att du hade lite svart att halla kvar
vanner och knyta langvariga vanskapsband.

3:6 Dina foréldrar vagrade ha med omradets krimi-
nella géng att géra, men ville dnd4 inte noja sig med
naringslésningen som enda mat. De borjade istéllet odla
egen mat, vilket naturligtvis var strangt forbjudet.

3:7 Du 6vergavs nar du var liten, kanske sju ar gam-
mal och fick klara dig sjalv. Hur har du 6verlevt?
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Bakgrundshandelser

Nar du vél blivit vuxen och borjat agera som sjélvstan-
dig individ ute i samhallet beror dina bakgrundshandel-
ser mer pa ditt valda skra och vilken sorts liv du lever.

I listorna nedan finner du ett antal exempel pa sys-
selsattningar och hindelser. Till varje sysselsittning
hor ocksa ett antal lampliga expertiser som du kan
tdnkas ha skaffat dig under din tid i den aktuella sys-
selsattningen.

Allmanna

De hiar handelserna kan du ha varit med om oavsett
sysselsattning.

0:1 Varit infekterad: Har tidigare varit infekterad av
Gronskan, men liakarna siger att de fatt bort allt. Ibland
drommer du konstiga drommar, men det 4r nog fran
traumat. Du har fortriangt eller glomt det mesta som
héande just kring infektionen.

0:2 Patrangande minnen du inte kdnner igen: Ibland
drommer du eller tycker dig komma ihag ndgon annans
minnen. Du vet inte vems, eller om det 4r nagot i din
egen historia du fortrangt.

0:3 Du har ibland tagit uppiggande och koncentra-
tionsforstarkande droger for att kunna halla dig vaken
och arbeta lange. Du kan sluta nér du vill.

0:4 Klassresa uppat: Dina foréaldrar var fattig arbe-
tar- eller underklass. Du har kimpat dig upp. An idag
saknar du mycket av medelklasskulturen, har inte rik-
tigt samma referensramar och foérstar inte alltid alla
referenser och uttryck. I gengéld har du kamparglod.
Hur ar det med ditt klassforakt, har du vant ryggen at
din tidigare grupp?

0:5 Klassresa nedat: Dina foréldrar var rika och val-
utbildade. Pa grund av daliga afférer eller annat hade
du inte alls samma ekonomiska resurser som de hade.
Din kénsla for vad som ar “dyrt” skiljer sig fran andra
du umgas med. Du har fortfarande kontakter inom éver-
klassen, men vet att du inte kan be dem om speciellt
mycket hjalp.
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0:6 Av olika anledningar lockades du in i en hemlig
kult som lovade dig sanningar och en viktig plats i
varlden. Ganska snart borjade du misstéinka att allt inte
stod rétt till. En del av kultens heliga skrifter talade om
Gronskan som Gaia, en nddvéandig och éverordnad kraft
snarare 4n som ett hot mot ménskligheten. Samtidigt
sag du att medlemskapet kunde leda till bade virldsliga
rikedomar och till storre forstaelse for forbjudna delar
av varlden. Det gick ocksa rykten om att medlemmar
pa de hogre nivaerna fick 6vernaturliga féormagor. Vad
valde du - fortsétta ner i morkrets hjarta eller fly och
beratta for auktoriteterna?

0:7 Du har av en eller annan anledning bytt identi-
tet minst en gang. Det kan handla om att du behévde
forsvinna efter en stét eller att du helt enkelt trottnat
pa den du var. Vad handlade det om for dig? Vad ar
skillnaden mellan din gamla och din nya identitet? Be-
teende, utseende, kon?

Arbetare
q Du har haft ndgon form av fysiskt arbete. Det kan till
L s:l exempel rora sig om elektriska eller mekaniska repara-
%'Q ; tioner, stidning, montering av fabriksmaskiner eller av
- varor hos nagot féretag som av en eller annan anled-
‘\‘{_,__ ning inte automatiserat sin produktion. Bestim vad det
A > ar du arbetat med.

Lampliga expertiser: Samhallsanalys, Subkulturer,
Teknik

2:1 Du var drivande bakom en strejk och har rykte
om dig bland andra arbetare som en stark ledare som
star upp for arbetares rattigheter. Minst ett foretag har
svartlistat dig och du har &rr efter sammandrabbningar
med polis och militér.

2:2 Du var en strejkbrytare och gick in och arbetade
medan andra strejkade. Andra arbetare ser dig som en
svikare.

2:3 Du har slagit en férman pa kéften. Kanske fortja-
nade hen det, men du blev hursomhelst av med jobbet.
Du har rykte om dig att ha kort stubin.
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2:4 Du ar en av de fa som lyckats med konststycket
att betala dig ur det skuldtrask de flesta arbetare ham-
nar i. En del av dina gamla arbetskamrater ar glada for
din skull, andra avundsjuka.

2:5 Du drev studiecirklar bland arbetare. Ibland st6-
ter du pa folk vars liv blev battre av de kunskaper du
hjélpte dem att fa.

2:6 Du hittade pa och drev igenom en forbattring av
processen du arbetade med och forbattrade effektivi-
teten. Du blev belénad med en engangssumma, medan
foretaget havar in kontinuerliga vinster fran din upp-
finning.

Artist

Du har arbetat med nagon form av kulturproduktion,
till exempel musik, virr, 3d-skulpturer, maleri eller na-
gon form av teater. Vad skapade du? Vilken var din
malgrupp? Fick du betalt — isafall hur mycket? Om du
tjanade tillrackligt for att lagga undan, vad hdnde med
de pengarna?

Lampliga expertiser: Design, subkulturer

3:1 Du kdmpade lange, men uppnadde aldrig riktigt
stjarnstatus. FA minns dig, utom mojligen fran nagra
av de erotiska virrfilmer du var med i for att betala for
lite mat med tuggmotstand.

3:2 Du brann hett men kort. Din karridr som musiker
eller som virrstjarna var intensiv men kortvarig. Stres-
sen och pressen drev dig till drogerna - och drogerna
tog 6ver. En del minns dig fortfarande, pa gott och ont.

3:3 Du och ditt band har turnerat i flera dussin sek-
tioner, alltid pa de skitigaste krogarna och de skum-
maste klubbarna. Ditt liv var fullt av sex, droger och
rock n' roll. Du bér fortfarande drren fran den tiden.

3:4 Du arbetade som underhallare och eskort at en
av de hogre cheferna i nagot foretag. Kanske ville hen
ha dig for sex eller som séllskap eller underhallning
pa privata tillstdllningar. Kredsen var bra, men arbetet
pafrestande da du férvéintades finnas tillganglig dygnet
runt.
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3:5 For att forbattra din image och sarskilja dig fran
andra hade du under en tid nagon form av speciellt
i6gonfallande krom eller rentav skarv. Kanske har du
tagit ut implantaten nu. Kanske var de av sadant slag
att de inte lit sig aterstéllas helt. Arren har du hur-
somhelst kvar.

3:6 Du befann dig i centrum for en storre skandal.
Manga undviker dig fortfarande. Vad bestod skandalen
i och vilka andra var inblandade? Var det en fraga om
sexuell perversion, om kriminalitet eller om plagiarism?

Forskare

Du har arbetat med forskning, antagligen at nagot me-
gaforetag. Vad har du forskat om?

Lampliga expertiser: Samhéllsanalys, Dataanalys,
Materialanalys, Botanik, Zoologi, Abnormal biologi

1:1 Du blev pakommen med att fuska och ta for
manga genvigar i din forskning. Vilka konsekvenser
fick det? Har det hant flera ganger?

1:2 Du samarbetade med en aldre kollega i ett pre-
stigefyllt projekt och har &n idag ett ganska gott rykte
tack vare det.

1:3 Du har undervisat nagra ar i nagot &mne och
kan ibland st6ta ihop med gamla elever fran den tiden.

1:4 Du har skrivit popularvetenskapligt om ditt &mne
och kanns létt igen pa stan av de som ar intresserade.
Bland dina kollegor ses du ibland som lite ytlig.

1:5 Du har kommit pa kant med en annan akademi-
ker som nu gor sitt basta for att diskreditera dig. Vad
handlar konflikten om? Hur uppkom den? Hur méktig
ar rivalen?

1:6 Du upptiackte nadgot, men nu har alla dina data-
banker konfiskerats av foretaget du jobbade &t och du
kommer inte langre at nagonting. Du har hort rykten
om att din upptackt anvéinds for militdra syften eller
pa nagot annat sitt som inte dr kompatibelt med din
moral. Du har blod pa dina hénder.

1:7 Du har arbetat pa ett eller flera topphemliga pro-
jekt. Nér du var klar brande foretaget bort dina minnen
av dem. Du har inget att visa upp for de forlorade aren
utom lite E-kredd.
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Gangmedlem

Du har varit med i ett kriminellt gdng. Hur sag hierar-
kin ut? Vilka distinkta méarken symboler, kldder och
frisyrer hade ni? Vad gjorde ni for att dra in pengar?
Vad gick pengarna till? Hade ni nagra ritualer?

Lampliga expertiser: Subkulturer, Ballistik

5:1 Du har varit inblandad i stridigheter om ledarska-
pet for ett gang. Det &r fortfarande ganska polariserat
och du har drren som bevisar det.

5:2 Ditt gamla gang tycker véldigt illa om dig och
ser dig som en svikare, eftersom du valt att dra dig
bort fran det livet.

5:3 I en strid med ett annat gang har du dédat civila.
Vilj sjalv om det var meningen eller ett misstag och
vilka omstédndigheterna var. I vissa kretsar betraktas du
som en iskall mordare, vilket ibland kan vara positivt
och ibland negativt.

5:4 Du finns i flera foretags polisregister. Vad har du
blivit arresterad for?

5:5 Suttit inne: Du har spenderat tid i fangelse. Vad
for slags fangelse var det - straffarbete, 6ppen anstalt,
isolering? Vilka kontakter knot du dar?

5:6 Du har fatt hjalp av en slemmig advokat som
fatt dig av kroken nagra ganger. Du har fortfarande
hens nummer.

Hacker

Du har jobbat som “expert pa datorsikerhet”, antingen
hos ett foretag eller pa frilansbasis. Vem var det som
stod for uppdragen? Eller hittade du mest pa dina egna?
Hur héansynslds var du och vad drev dig?

Lampliga expertiser: Dataanalys, signalanalys

6:1 Du fick tag pa ett riktigt hett informationspaket.
S& hett att du var tvungen att fly for ditt liv. Foretaget
du hackat ville ha tag pa och radera infon till varje pris.
Vilket antagligen betydde att det fanns fler intressenter.
Vilket foretag stal du fran? Vad gjorde du med paketet
i slutdanden? Och kollade du vad det inneholl?
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6:2 Du har haft en mentor som ldrde dig massor om
datorer, natverk och att knédcka sidkerhet. En dag for-
svann hen bara. Ryktet gar att ndgon av hens fiender i
foretagsvirlden hittat och undanréjt hen.

6:3 Du har byggt upp ett rykte som riktigt vass hack-
er och i rétt kretsar vet manga vem du ar - d&ven om de
aldrig sett ditt ansikte.

6:4 Ett misstag, det ar allt som krdvs. Du akte fast
och gavs atalsimmunitet i utbyte mot att du hjalpte
foretaget med nagot. Kanske var du tvungen att silja
ut nagra av dina hackerkontakter? Eller fick du jobba
ett nagra ar med att hitta andra hackers och stirka
foretagets sakerhetssystem?

6:5 Du deltog i ett par av Natverkets attacker mot
korparna och det byte ni hittade i form av foretags-
hemligheter av det otrevligare slaget sldppte ni fritt
pa natet. Ett foretag betraktar dig fortfarande som ter-
rorist, &ven om du tror att de inte kidnner till din riktiga
identitet. Vilket foretag ar det?

6:6 Du var med i en av Natverkets mer “lekfulla”
operationer. Ni tog kontrollen 6ver lamporna i ett helt
kvarter i en halvtimme. Ni roade er med att fa lamporna
att lysa i roliga monster, visa komiska figurer och spela
retrospel. I efterhand fick du reda pa att flera ménniskor
dott som f6ljd av att delar av natverket ocksa slogs ut.

Journalist

Papperstidningarna ar doda sedan liange och pressfri-
heten ett minne blott, men inom de flesta megaforetag
finns dnda en journalistkar. Vilken sorts journalist eller
reporter var du? Vilka omraden bevakade du? Jobbade
du for en stor eller liten nyhetsbyra eller rentav nagot
undergroundalternativ?

Lampliga expertiser: Subkulturer, samhéllsanalys

7:1 Du har vikt dig for ett foretags patryckningar
och valt att inte publicera en nyhet som skulle lett till
skandal.

7:2 Du har vunnit ett prestigefyllt journalistpris for
en artikelserie. Folk vet vem du ar, pa gott och ont.
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7:3 Krigskorrespondent: Du spenderade nagra ar med
att rapportera fran antingen korporationskrigen eller
fran en kampanj mot Gronskan. Du har bade prestige
och mardrommar som foljd.

7:4 Du fick en hel del uppmarksamhet efter att du
rapporterat om missférhallandena inom en megakorpo-
ration. Du kom dem pa sparen efter tips fran en anonym
kalla vars identitet du &n idag inte kadnner till.

7:5 Du jobbade undercover i Frizonen under en tid.
Du hade ett par vanner dir som visste vem du var, men
de flesta du stdtte pa har nog fortfarande ingen aning.
Och tur &r nog det, med tanke pa hur du framstéllde
dem...

7:6 Du har spenderat storre delen av din journalis-
tiska bana med att skriva om lattsamma fluffnyheter
och skvaller. Du har kontakter, men fa tar dig pa allvar.

Kontorsratta

Du har jobbat pa kontor, antagligen som nagon form
av handldggare eller administratér. Vad var dina hu-
vudsakliga arbetsuppgifter?

Lampliga expertiser: Dataanalys, Teknik

8:1 Nagon kontaktade dig och erbjudit dig att silja
foretagshemligheter. Inget stort, inget farligt. Till en
borjan. Hur svarade du?

8:2 Du var projektledare for ett lyckat projekt, men
din chef tog at sig all ara.

8:3 Du var med i ett misslyckat projekt och fick bara
hundhuvudet istéllet fér den ansvarige projektledaren.

8:4 En miss du gjorde i administrationen ledde till
att en grupp soldater ute i Gronskan fick felaktig infor-
mation och slaktades till siste man. Det finns savitt du
vet inga bevis for din skuld och du har inte fatt nagon
reprimand. Dock ligger du fortfarande somnlés vissa
natter och grubblar 6ver ditt ansvar for deras dod.

8:5 En dag hamnade en rapport pa ditt skrivbord som
egentligen inte horde hemma dar. I den beskrevs nagot
fruktansvart som ditt foretag holl pa med, i strid mot
alla tinkbara lagar och avtal. Berédttade du fér nagon?
Vem? Vad gjorde du med rapporten?

==




BAKGRUNDER

8:6 Du hade ett kort forhallande med en medarbetare.
Hen visade sig arbeta at en annan megakorporation och
var dar for att stjala foretagshemligheter. Hen bad dig
att inte avsléja det hela. Vad gjorde du?

Kurir

Du transporterade information eller varor fran en plats
till en annan. Vilken sorts klienter hade du? Vilken
sorts varor? Vad vet du om innehéllet i paketen? "Pa-
ket” kan hir ocksa syfta till dataspikar och paket av
ren information.

Lampliga expertiser: Subkulturer

4:1 En gang levererade du ett paket till ett kontor
och dagen efter sag du pa nyheterna att kontoret satts
i totalkarantén. Det kan vara en slump. Du har fortfa-
rande en kontaktadress till den arbetsgivaren, men du
har inte rért den sedan dess.

4:2 Ett par ganger har du levererat bud ner till de lag-
sta nivaerna. Det du sig dar forandrade dig. Vad sag du?

4:3 Du blev en gang utsatt for ett bakhall nar du
skulle leverera nagot viktigt. Du éverlevde men blev
av med paketet. Din arbetsgivare skyller pa dig och du
ar fortfarande svartlistad. Vilket foretag eller vilken
organisation var arbetsgivare?

4:4 Du jobbade som budbérare ett tag och byggde upp
ett rykte som snabb och palitlig. Sedan hande nagot som
fick dig behova borja om fran borjan. Vad?

4:5 En gang skadade du dig riktigt illa medan du
levererade ett paket. Du kom fram &nda, lyckades leve-
rera paketet och fick dina kred, men sedan spenderade
du nagra veckor pa sjukhus. Totalt sett gick du back.

4:6 En gang lat du dig mutas eller hotas att visa
innehallet i ett paket for ndgon annan 4n mottagaren.
Savitt du vet fick mottagaren aldrig reda pa det.

Lakare

Du har arbetat inom sjukvarden, antagligen efter nagra
ars studier. Det finns ménga olika sorters ldkare. Du kan
till exempel ha varit kirurg, patolog, neurolog, allmén-
blakare eller medicinldkare. Inom vissa megaforetag
riaknas dven psykologer hit. Inom Lucid finns méjlig-
heten att specialisera sig inom psykokirurgin och vara
legalt verksam inom det omradet.
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Lampliga expertiser: Rattsmedicin, Cybernetik

9:1 Du har skrivit ut receptbelagda droger i utbyte
mot pengar eller andra tjanster. Valj sjalv om detta
pagar an idag. Vem kénner till det?

9:2 Du har rakat déda en patient som kunnat leva.
Oavsett vad misstaget berodde pa far du nu leva med
det daliga samvetet och familjens ogillande.

9:3 Du hindrade en gang en annan ldkare fran att
operera berusad. Tyvéarr innebar detta att patienten inte
fick hjalp i tid och &r idag skadad for livet. Dina kol-
legor &r tudelade i skuldfragan.

9:4 Du var en av de som drev ett stort forsknings-
projekt som resulterade i ett nytt och mer effektivt
ladkemedel med farre biverkningar. Det finns de som
lever idag tack vare dig och ladkemedlet, men du far inga
royalties eftersom foretaget dger patentet.

9:5 Du var en av de som var drivande bakom ett
misslyckat forskningsprojekt. Inledande tester gav bra
resultat, men i slutdnden dog alla forsokspersoner eller
blev vansinniga eller stympade.

9:6 Du har arbetat nagra ar som huslakare at battre
bemedlade och har kontakter i de kretsarna.

9:7 Du har arbetat pa en gratisklinik fér de samre
bemedlade. Ibland traffar du pa tacksamma fére detta
patienter.

Militar

De flesta som var 6ver femton ars alder under exilen
har tjanstgjort inom det militara pa ett eller annat satt.
Aven sedan arkologin stdngdes har det funnits ett stén-
digt behov av militar personal. Vad gjorde du nér du var
militdr? Kdmpade du mot Gronskan eller var du en del
av nagon form av intern militdrpolisstyrka?

Lampliga expertiser: Ballistik, Abnormal biologi

10:1 Du anmaélde en annan soldat for sexuella trakas-
serier, mot dig sjilv eller mot ndgon annan. En del ser
inte detta med blida 6gon.

10:2 Du har varit med om ett antal moérklagda ope-
rationer. Du far inte prata om dem. Kanske har till och
med dina minnen brénts bort av sédkerhetsskal?
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10:3 Du har psykiska trauman av saker du sett och
varit med om i strid. Ibland far du svart att hantera
situationer nar du grips av obehagskanslor, dngest och
minnesbilder.

10:4 Du har slagit en 6verordnad pa kéften. En del
ser det som insubordination, andra som tecken pa le-
darskapsmaterial. Kanske fanns en god anledning?

10:5 Du har hjiltemodigt raddat en eller flera per-
soner i en riktigt héarig operation. Du har belonats med
en eller flera medaljer och har nagra personer som har
dig att tacka for att de lever idag.

10:6 Ett uppdrag gick helt at helvete och du ar den
ende 6verlevande. Du vet att ansvaret vilar hos hen
som var din 6verordnade, men du fick bara hundhu-
vudet sjalv.

Polis

Sa lange det finns lag finns det brott och sa lange det
finns brott behovs ocksa poliser. I arkologin ar poliska-
rerna understillda megaforetagen och har begransade
befogenheter nar det giller foretagens chefer. Du har
jobbat inom kéren och har med dig erfarenheter dari-
fran. Vilken sorts polis var du? Patrullerade du gatorna
eller var du kriminalare? Var du principfast och idea-
listisk eller ett korrupt krak?

Lampliga expertiser: Samhallsanalys, Subkulturer,
Ballistik

11:1 Du har skadats allvarligt i tjansten. En ranare
ni trodde var bevapnad med kniv visade sig ha ett il-
legalt 3d-printat automatgevar. Du blev sangliggande
nagra veckor, men de mentala saren laker inte sa latt.

11:2 En brottsunders6kning du chefade for visade sig
gé hela vagen upp till toppen av ndringskedjan. Du fick
vilja mellan din heder och din karriér. Foretagstoppen
gav dig en syndabock men du visste battre. Hur valde
du och hur paverkade det dig?

11:3 Du har tagit emot tjanster och pengar av per-
soner du vet dr brottsliga. De har inte kravt nadgonting
tillbaks. Annu.

11:4 Det tog lang tid for dig att klattra pa karriérs-
stegen. Manga andra steg i graderna snabbare an du.
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Du har inte fatt nagon riktig forklaring, men det sigs
ha nagot att géra med din bakgrund.

11:5 Du chefade f6r en utredning med hég profil.
Den gick som den skulle, buset sattes i maxsik-block
i Panopticon och du fick medalj. Ditt ansikte &r kant,
pa gott och ont.

11:6 Du har spenderat tid under tdckmantel i nagon
kriminell organisation. Du hade ett annat namn och
antagligen ett annat ansikte. Ni fick det ni ville ha och
organisationen ridknade aldrig ut vem du var. Du hoppas
att de inte gor det i framtiden heller.

Prast/religios ledare

Du har arbetat eller &tminstone varit vildigt aktiv inom
en kyrka eller sekt. Vilken? Vilka centrala trossatser
foljer organisationen? Hur ser dess viktigaste riter och
sakrament ut?

Lampliga expertiser: Samhallsanalys, Subkulturer

12:1 Du har en gang fallit for en ganska allvarlig
frestelse. Vilken? Vad anser din religion vara forkast-
ligt? Fortsatte du arbeta inom kyrkan? Vem vet om det
du gjorde?

12:2 Du har varit en aktiv férelasare och kunnig
teolog. Ibland kénner gamla beundrare eller rivaler igen
dig. Vad var ditt framsta omrade?

12:3 Du har deltagit i riter och sakrament f6r din
religions skull. Samhillet i 6vrigt finner dem osmak-
liga. Vilka?

12:4 Du arbetade som ett slags internutredare foér din
kyrka, men mandovrerades bort fran din position kort
efter att du kommit vad som verkade vara en konspi-
ration inom kyrkan pa sparen. Du kom aldrig sa langt
att du fick konkreta bevis, men vad var det du hittade
egentligen?

12:5 Du var en gang nira att uppna en hog position
i din kyrka, men i slutdnden valdes en annan. Hur &r
er relation idag? Ar hen storsint, angerfull, foraktfull?

12:6 Du har dopt, gift och begravt manniskor och har
en stark emotionell relation till en god del av din kyrkas
lokala medlemmar. Hitta pa minst en familj som paver-
kats av din girning och vilken roll du haft i deras liv.
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Cybernetik

Det finns tva sorters cybernetik i Rotsystem: krom och
skarv. Krom ér estetisk cybernetik som ser cool ut men
inte utékar manniskokroppens kapacitet i nagon namn-
vard man. Skarv ar funktionell cybernetik som utékar
och forbéttrar.

Krom viljs fritt nér rollpersonen skapas och kostar
normalt varken poéng eller E-kred. Pa s. 111 hittar du
ett antal exempel. Skarv kostar poang och ger regel-
mekaniska fordelar.

Den viktigaste och vanligaste typen av skarv &r ino-
pererade datorer. Dels styr de eventuell annan cyberne-
tik och dels finns det stora fordelar med att standigt ha
tillgang till ett tankestyrt datorsystem. Trots att det inte
kan koppla upp sig mot nagot tradlost mobilnatverk.

Datorsystem

Ett inopererat datorsystem ar navet i varje uppsattning
skarv. Ett sadant system bestar av en eller flera basen-
heter som &r ihopkopplade med varandra.

Eftersom dataspikarna ska kunna bytas ut sitter ex-
pansionsplatserna i princip alltid néra huden. Det finns
diskreta modeller dar hélen sitter under en hudfiargad
flik som dras at sidan och det finns mer grovhuggna och
uppenbara varianter dar vem som helst kan se spikarnas
huvuden sticka ut.




Det finns tva huvudsakliga typer av basenheter:

» Implantatdator: en implantatdator 4r en dator som
ar inopererad i kroppen. Den styrs via ett nervin-
terface kopplat till hjarnan.

Implantatdatorn behover ocksa nagon form av dis-
play, till exempel ett cyberdga, en projektor eller ett
par externa displayglaségon som kopplas till datorn.
En dermaldisplay som visar datorns interface pa
rollpersonens hud ingar, ovriga behover kopas till
som extra cybernetik eller utrustning (s. 144).

Om en implantatdator blir hackad far hackern

tillgang till den mjukvara som finns i expansions-
platserna (se s. 182).
Neuroimplantat: ett kluster av nanotradar ope-
reras in i rollpersonens huvud. Tradarna sprider
sig sedan 6ver hela hjarnan och ansluter till olika
centra. Resultatet blir att anvindarens hjarna i prin-
cip blir som en dator. Griansen mellan manniska och
maskin suddas ut.

Neuroimplantatet ar tankestyrt och dess “display”
projiceras direkt i rollpersonens syncentra och hen
far ocksa tillgang till en hel del utdata fran enheten
via andra sinnen.

Om ett neuroimplantat blir hackat far hackern till-
gang till dels mjukvaran som é&r installerad i expan-
sionsplatserna men ocksa till anvandarens minnen,
tankar och grovmotorik (s. 182).
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Varje basenhet kostar en poédng. Varje person kan som
mest ett neuroimplantat. For implantetdatorer finns
ingen begransning.

Natverksport

Basenheter har en néitverksport som gor det mojligt att
koppla enheten till externa system. De flesta anvénder
bara porten vid sin reguljédra service, da cybertekniker
kor diagnostikmjukvara for att se till att allt 4r oke;j.
Liksom halen for spikar kan natverksporten vara mer
eller mindre uppenbar, beroende pa modell och 6ns-
kemal.

Andra anvéander porten for att koppla in sig mot
avancerade styrsystem eller for att kunna uppleva virr
med alla sinnen utan att behova krangla med elektroder
och klumpiga hjalmar. Den senare mojligheten ar dock
bara 6ppen for de med neuroimplantat.

Expansionsplatser

Varje basenhet ger tre expansionsplatser. Varje expan-
sionsplats kan innehélla en dataspik innehallandes ett
program av nagot slag. Med andra ord kan en basenhet
innehalla tre olika program vid varje givet tillfélle.

Det gar att skaffa sig fler platser genom att kom-
plettera sina basenheter med en cybernetisk ryggrad
(s.138). En sddan gor det dessutom mojligt att anvdnda
till exempel cybernetiska armar for att lyfta tunga saker,
da ryggraden annars latt skulle brytas.

Program

Program laddas in i ndgon av rollpersonens basenheter
eller i hens cybernetiska ryggrad via dataspikar. En
sadan spik 4r omkring fem centimeter lang och nagon
centimeter i diameter pa bredaste stillet utover det lite
tjockare huvudet.
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Alla program har ett specifikt syfte och faller inom
en av sex kategorier:

 Styrsystem - Ett styrsystem styr en specifik cy-
bernetisk hardvara eller extern utrustning (s. 140).
¢ Is - En is (system for informationssiakerhet) skyddar
mot hackningsintrang och virus (s. 182).
Fardighetsbank - En fardighetsbank innehaller
formaga inom ett specifikt omrade och kréaver neu-
roimplantat. Rollpersonens viarde i relevant egen-
skap raknas som ett steg hogre. Kostar 1 poang.
Kunskapsbank - En kunskapsbank innehaller
“bokkunskap” om ett specifikt omrade. Kunskaps-
banker som finns pa konsumentmarknaden motsva-
rar generellt niva 1 i ndgon expertis. Kostar 1 poang.
Minnesbank - Ett lagringsutrymme déar ganska
stora méngder komplexa data kan sparas (filmer,
kopierade databaser etc).
Programvarubank - Ett specialiserat program som
anvands for ett specifikt syfte, till exempel video-
redigering, hacking eller IDENT-spoofing (s.202).
Kostar 1 poang.

En del mjukvara &r férbjuden eller belagd med licens-
krav i olika omraden. Lagstiftningen varierar beroen-
de pa vem som styr sektionen. Information om vilken
mjukvara som ar reglerad brukar finnas i narheten av
sektionens officiella ingéngar.

Ofta handlar det om till exempel styrsystem for li-
censbelagd cybernetik eller program som designats for
att underlatta sakerhetsintrang. I enstaka fall kan mjuk-
vara forbjudas av religiosa eller ideologiska skal. Ett
annat skl kan vara att megaforetaget som styr sektorn
har en egen version av mjukvaran och inte accepterar
konkurrens. I de fallen finns foretagets version till for-
saljning vid sektionens entréer.
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Forstarkningar

En cybernetisk forstarkning ar en teknisk hardvaru-
16sning som opererats in i kroppen for att forstérka,
forbattra eller utéka kroppens inneboende kapacitet.
I listan nedan hittar du exempel pa cybernetiska f6r-
starkningar. De kostar en poiang vardera. En del av nam-
nen f6ljs av [A] eller [B]. Bokstdverna berattar vilken
licens (s. 140) som kravs for att ha cybernetiken ifraga.

» Ryggrad: Rollpersonens ryggrad ar utbyggd och
forstiarkt. Ger 5 extra expansionsplatser.
* Arm: En eller bada av rollpersonens armar ar ut-
bytta eller forstiarkta. Cybernetisk ryggrad krévs
for att armarna ska kunna anvandas for att sla el-
ler krama sonder saker. Annars slits armarna loss
fran balen nir de Gveranstrianger det veka kottet.
For tunga lyft krdvs ocksa cybernetiska ben. Varje
arm kops separat.
Ben: Ger antingen extra stabilitet eller hopplangd.
Kraver cybernetisk ryggrad.
Kike [B]: Ger formagan att bita sonder i stort sett
vad som helst.
Nirstridsvapen [B]: Klor eller klingor som mon-
teras i en cyberarm.
Avstandsvapen: [B] Motsvarande en vanlig pistol
() monterad nagonstans i kroppen.
Pansarhud: Gor att rollpersonen alltid har skydd pa
sig. Rollpersonen ramlar dock fortfarande néar hen
skadas, om hen inte har stabilitetsforstarkta ben.
Nervsystem: Nervsystemet dr trimmat och rollper-
sonen ror sig snabbare.
Ansikte: [A] Rollpersonen kan féréndra sitt ansik-
tes utseende inom hyfsat rimliga granser. Det tar tid
och gor ont. For att komma runt licenskravet har
manga med denna cybernetik ocksa ett mer "stelt”
ansikte som de vid behov kan montera fast.
Spindelben: Fyra, sex eller atta extra spindelben
sticker ut fran rollpersonens rygg och hjalper hen
att klattra eller att halla sig kvar pa saker. De ar
extremt skrymmande, men kan monteras loss och
transporteras separat.
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* Subdermal infusionsmaskin [B]: Medicinsk
utrustning som kan matas med upp till atta doser
av olika preparat som ska injiceras i kroppen. Kan
anvandas for medicinskt bruk eller for rekreation.

Se lista med droger pa s. 155. Licensen géller in-
jektorn, inte drogerna.

Oga: I sitt grundutférande endast en display for
implantatdatorn, men kan ocksa utrustas med tva
av foljande utan extra kostnad: inspelningsutrust-
ning, varmesyn, magnetfiltssyn, rontgensyn (kraver
nagon form av rontgenkélla, till exempel monterad i
handen och nagon form av skydd for 6vrig biologisk
materia), mikroskop, teleskop. Militira cyberégon
och hogre kan utrustas med fler 4n tva. Det finns
experimentella cyberdgon som kan anvéandas for att
kopiera retinamonster, men de finns inte allméant
tillgangliga.

Projektor: Kan projicera bilder eller filmer pa valfri
yta.

Roéstmodulator [B]: Férandrar rollpersonens rost
efter behov. Kan anvandas for att kopiera rostmons-
ter och har ett internt minne som racker till ett
sadant. For flera kriavs en minnesbank.
Kameleonthud [A]: Rollpersonens hud kan spegla
det som finns bakom hen, vilket gor hen svar att se
och tréaffa med avstandsvapen.

Listan ar naturligtvis inte komplett utan representerar
ett litet urval av de mest populdra skarvarna. I spel-
gruppen kan ni givetvis hitta pa egna skapelser som
ni tycker passar in.
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Styrsystem

Varje cybernetisk forstarkning behover ett eget styrsys-
tem. Det upptar en expansionsplats. Det géller &ven den
cybernetiska ryggraden men ingen av basenheterna.
Styrsystemen samordnar och kontrollerar cybernetiken.
De lagrar ocksa historik om hur cybernetiken anvénts.
Rollpersonen kan rensa historiken manuellt vid behov,
men de flesta later systemen sjalva skota rensningen.
Historiken stracker sig i normala fall nagon vecka till-
baka.

Licenser

Vissa forstarkningar ar kraftigt reglerade och kréaver
licens i de flesta sektorer. En B-licens kan nastan vem
som helst fa tag pa. En sadan kostar 1 poang och inne-
bar att du finns i ett megaforetags register.

En A-licens utfardas enbart av megaforetagen sjalva
och den cybernetik som kréver en sadan licens gor du
bast i att dolja om du inte planerar att sitta hos Pan-
opticon nagra ar eller betala en ordentlig muta till den
polis som upptécker det hela.

Om spelledaren finner det lampligt kan utrustningen
ha fordelar som gor att den lattare passerar kontrol-
ler eller liknande, men da hojs kostnaden. Spelledaren
bestimmer hur mycket kostnaden héjs..

Lagstiftningen &r inte enhetlig och alla megaféretag
delar inte licenssystem. En giltig B-licens i en sektor
kan darfor raknas som ogiltig i en annan. Manga valjer
darfor att till exempel ha klor eller avstandsvapen som
kan monteras loss, for att undvika otrevliga fragor om
de tvingas ga genom de vanliga sakerhetskontrollerna.
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Utseende

Krom &r enbart fér syns skull, men &ven skarv varie-
rar till utseendet. En del véljer att kla sin cybernetik i
SynthSkin, andra har vackert airbrushade eller genom-
skinliga holjen. Hur din cybernetik ser ut sdger nagot
om dig som person, pa samma sitt som klader, frisyr,
tatueringar och smink.

Fundera ocksa pa vilket megaféretag som tillverkat
din rollpersons krom och skarvar - utga fran foretagets
designkultur (s.62) och hitta p4 modellbeteckningar.
Blanda géirna cybernetik fran flera olika foretag, om det
passar ditt koncept.
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Sammanfattning

Forst och framst behévs en eller flera basenheter. De
kostar en poang per styck. Varje basenhet ger ett antal
expansionsplatser. De anvands for att lagra mjukvara.
Du kan o6ka antalet expansionsplatser genom att kopa
flera basenheter och genom att kopa till en cybernetisk
ryggrad.

Sedan lagger du till de 6vriga skarvar du vill att
rollpersonen ska ha. Varje skarv behover ha en styr-
mjukvara som tar upp en expansionsplats. Varje skarv
kostar ocksa en podng per styck.

Ovriga platser kan limnas tomma eller fyllas med
andra program. Det kan till exempel rora sig om is
(skyddsmjukvara) eller fardighetsbanker. Vissa program
kostar poang.

Om du till exempel koper tva implantatdatorer, en
cybernetisk ryggrad och ett par cybernetiska armar sa
kostar det sammanlagt fem poang. Du far elva expan-
sionsplatser att placera mjukvara i. Tre av dem maste
innehalla styrsystem fér armarna och ryggraden.

Skarv Poingkostnad Expansionsplatser
Implantatdator x2 = 2 Ger 3 vardera
Ryggrad 1 Ger 5, upptar 1
Armar x2 2 Upptar 1 per arm

=5 3+3+5-1-2 = 8 lediga
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Utrustning

Livet i arkologin handlar om 6verlevnad och om identi-
tet. Vapen, kldder och annan utrustning dr nédvandiga
for bada. For frilansare som rollpersonerna galler detta
extra mycket. For att gora jobbet bra kréavs ratt verktyg.

Valuta

Energikrediter — dven kallade E-kred eller bara kred - &r
den universella valutan i arkologin. Att ha en E-kred
innebér att ha ratten att ta ut en viss méngd energi fran
arkologins elnét for eget bruk. E-kreds finns oftast bara
i elektronisk form, via olika banksystem som héaller
reda pa medborgarnas tillgdngar och hur energin ska
fordelas. E-kreds kan 6verforas till fysisk form genom
att laddas in i ett E-clip. E-clip driver det mesta som
inte sitter fast i en vagg, till exempel cybernetik, vapen
och fordon.

Licenser

En hel del féremal 4r licensbelagda. Har du inte ratt
licens sa kan megaforetagens polisstyrkor gora livet
surt for dig. Det blir till exempel svarare att snacka sig
ur efterspelet av en eldstrid. I vissa omraden spelar det
naturligtvis ingen roll.




Det finns tre licensnivaer. Pa de flesta hall kravs till
exempel en C-licens for vapeninnehav och en B-licens
for att vapnet ska fa baras 6ppet. B- och C-licenser
finns tillgdngliga for i stort sett vem som helst och
handlar mer om kontroll 4n om att hindra nagon fran
att skaffa en bossa. Megaforetagen vill veta vem som
ager vilka vapen.

Kostnaden for en licens beror pa hur farlig f6r den
egna och den allménna sakerheten megaforetagen upp-
lever att foremalet ar. En C-licens kostar 5 E-kreds och
géller for ett specifikt vapen. En uppgradering till B-
licens kostar ytterligare 5 kred.

En del utrustning kriaver en A-licens. Det 4r en speci-
ell licens som bara ges till megaforetagens egna styrkor
och som ofta dr tidsbegriansad. Akta A-licenser kan sil-
lan kopas for krediter, &ven om det finns gott om ljus-
skygga personer som hivdar sig kunna forfalska dem.
Utrustning som kraver A-licens kan heller inte kopas
i normala butiker. De delas ut av megaféretagen som
ocksa forvantar sig att fa tillbaka dem. I de fall som
de aterfinns pa svarta marknaden brukar de vara av
mycket tvivelaktig kvalitet och dessutom extremt dyra.

Megakorporationerna och Koalitionen kan ibland ge
en speciell undantagslicens till personer pa specifika
uppdrag dir extra eldkraft kan behdvas. Det brukar
de dock inte vara sa intresserade av, framfor allt nar
det handlar om frilansare. Helst ska deras inblandning
kunna fornekas i efterhand och speciallicenser innebar
ett pappersspar de helst slipper.
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Vapen

Samtliga vapen kraver minst C- eller B-licens. Kom
ihag att vapenlicens inte gor dig till James Bond. Du far
inte ratt att doda. Beroende pa omrade ar snuten olika
snabb till platsen efter skottlossning, sen géller det att
kunna visa att ens agerande var i nodvarn. Inget sager
nddviarn som att vara den som star upp och 6verracker
en E-kredd eller tva till uniformens privata sparkonto.

De flesta egenskaper ett vapen har paverkar inte re-
gelmekaniken utan istillet hur de kan anvéndas i olika
situationer. Ett gevir ar till exempel svart att gémma
under klédder, till skillnad fran en pistol.

Samtliga vapen lagger till +1 pa traffslaget i strid.
Om inget annat anges kostar de tva E-kreds per styck.

Pistol: Dessa mindre projektilvapen ar fortfarande
ett populért och lattillgdngligt val och ar dessutom latt
att gomma.

Gevir: Projektilvapen med ldngre pipa kommer till
sin ratt pa stérre oppna ytor diar de kan 6verglansa
pistolernas rackvidd.

Avsagat hagelgevir: Likt pistolen ar dessa latta
att gdbmma och anvénds ofta i trdnga utrymmen. De
uppskattas ocksa eftersom det ar l4tt att ladda dem med
egendesignad ammunition som till exempel fosforskott
eller salthagel.

Kpist: Mindre, handhallna projektilvapen med storre
magasin och férméaga att skjuta automateld (s. 184). De
kraver A-licens men det har inte hindrat dem fran att
bli populdra hos manga kriminella gang.

Automatkarbin: Storre och klumpigare automat-
vapen som ger +1 pa skadan vid traff. De kan skjuta
automateld (s. 184). De ar otympliga och svara att bara
omkring p4, kraver A-licens och kostar 5 E-kreds.

Minigun: En rejil pjas som méste monteras pa na-
got - till exempel en bil eller en byggnad - eller béras
av nagon med full cyber (armar, ben, ryggrad) for att
6verhuvudtaget kunna anvéandas. De ger +2 pa skadan
efter traffslaget och trasar latt sonder det mesta vad gl-
ler vaggar och annat som rakar vara ivagen. De kraver
A-licens och kostar 7 E-kreds.
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Prickskyttegevir: Har dnnu langre rackvidd én
geviren och anvinds vildigt sédllan inuti arkologin ef-
tersom ett gevér ofta duger bra med de avstand som
finns dar. De ger +2 pa skadan nér de traffar och skjuter
latt genom de flesta viggar. Daremot maste de monte-
ras isar for att kunna fraktas. De kraver A-licens och
kostar 7 E-kreds.

Modifikationer och tillbehor

Varje modifikation av ett vapen dkar vapnets kostnad
med 2 kreds. Det ar ofta svart att modifiera ett redan
sammansatt vapen, sa de flesta koper istillet en modell
som har de modifikationer som 6nskas.

Ammo - Extra skada: Adderar +1 till skadan efter
att traffslaget gjorts.

Ammo - Hogexplosiv: Spranger saker, till exempel
vaggar, tak eller bilar.

Ammo - Osparbar: Vapnets kulor uppldses, smélter
eller degraderas pa nagot annat séatt som gor det svart
for nagon att spara dem till vapnet eller skytten.

Cyberinterface: Ett sitt att koppla vapnet till
bararens vanliga inbyggda cybersystem. Det kan ske
antingen via en kontakt i handen eller via elektriska
impulser som skickas via huden, s& kallad dermalkopp-
ling. Cyberinterface ger +1 pa att traffa. Detta &r inte
kumulativt med ett inbyggt siktningssystem.

Nattsikte: Vapnet kan anvédndas dven nar det ar
valdigt morkt eftersom dess sikte 4r utrustat med ljus-
forstarkande funktion.

Personlig: Vapnet har ett inbyggt sidkerhetssystem
som léaser av fingeravtryck eller DNA. Den som ar re-
gistrerad som vapnets dgare kan sedan ge ut réattigheter
att anvianda vapnets olika funktioner till olika personer
som registrerats i vapnets interna databas. En person
kan till exempel ha rattigheter att skjuta men inte att
anvanda den hogexplosiva ammon. Normalt sett kan
bara dgaren ge nya personer rattigheter, men dven den
formagan raknas som en rattighet som kan ges ut.

Riktmedel: Ger +1 pa tréffslaget.
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Ammunitionshantering

Alla vanliga skjutvapen drivs av elektricitet och laddas
om med E-kreds. For en del vapen kravs ocksa nagon
projektil att skjuta ivdg. Kostnaden for dessa ar for-
sumbar.

Ammunition raknas inte per kula. Om rollperso-
nerna hamnar i strid i ett 4ventyr sa kommer de att
behova ladda om sina vapen innan de kan anvéndas i
nésta dventyr. Om det blir flera strider kan spelledaren
bedoma att vapnen behover laddas om en eller flera
ganger under aventyret. Hen varnar da i nagorlunda
god tid innan vapnen riskerar att fa slut p4 ammunition.

Narstridsvapen

Arkologin har manga tranga utrymmen dar avstands-
vapen inte dr lampliga. Sedan finns det alltid de som
helt enkelt foredrar den narhet ett slagsmaél eller en
knivstrid ger - eller som helt enkelt tycker att det ar
haftigt att ga runt med svéard.

Den storsta skillnaden mellan nérstridsvapen ligger
i deras rackvidd. Knivar och knogjarn ar kortdistans-
vapen. De nar inte langre &n en knytnave och mot-
standaren méste komma ganska néra inpa for att de
ska kunna anvindas. Teleskopbatonger och svird har
langre rackvidd och tillater dirmed anfallaren att gora
sitt utfall tidigare.

En annan skillnad ligger i om de ger trubbig eller
skarande skada. Trubbig skada bryter ben och asamkar
inre organskador. Skdrande skada ger 6ppna sar och
klipper av muskler och senor.

Kniv: Ar litt att gomma och gér dessutom mycket
snabbt att plocka fram. En kniv kan dras fram och an-
fallas med i samma handling.

Knogjirn: Ar litt att ggmma och ger trubbig skada.

Teleskopbatong: Ar litt att gdmma och ger liksom
trubbig skada. Utover det har de rackvidd, vilket gjort
dem populdra bland bade poliser och kriminella.

Katana: Ovanligt men effektivt svird i ratt hander.
Har rackvidd och delar ut skarande skada.
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Aktiv katana: Ett svird med en egg med en smal,
vass, sagtandad kedja langs eggen. Kedjan drivs av en
hogeffektiv motor i handtaget och later katanan skara
djupare och virre dn ett vanligt svéird. En aktiv katana
har réckvidd och ger +1 pa skadan som asamkas néar
den tréaffar. Den kostar dock 4 E-kreds och &r belagd
med A-licens.

Nya vapen

Ovanstaende &r naturligtvis inte en komplett lista. Finns
det ndgot ménniskan excellerar inom sa ar det att hitta
nya sitt att morda varandra pa. Om ni i spelgruppen
kommer pa ett vapen som borde finnas eller rentav
tycker att de héar listorna ar for odetaljerade, sa ska
ni sa klart hitta pa det ni tycker saknas. Se listorna
ovan som exempel att utgéd fran. Alla nya vapen maste
naturligtvis godkénnas av spelledaren.

Skydd

Kameleontdrikt: En helkroppsdrékt som imiterar om-
givningen, s& att bararen blir svar att se. Elektroniska
system och till exempel infraréda sensorer luras inte —
drikten aterskapar bara det visuella. Kostnad: 5 E-kred.

Kravallskold: En stor portabel skold i latt men hall-
fast material. Ger 1 i skydd. En del moderna kravall-
skoldar har utféllbara fotter pa baksidan som gor att
skolden kan sta av sig sjalv. Kostnad: 1 E-kred.

Skottsikra skydd: En viast med tillh6rande arm-
och benskenor som forstiarkts, ofta med olika keramiska
material. De forstarkta delarna kan antingen vara in-
sydda i andra klader eller baras fastspanda innanfér
eller utanfér vanliga kldader. Ger 1 i skydd. Kostnad:
2 E-kred.

Skyddsdrikt: De flesta dger en eller flera skydds-
drékter. De tacker hela kroppen, dr hermetiskt tillslutna
och har ett inbyggt syreforrad samt olika filter som i
nodfall kan férsoka filtrera bort det vérsta av sporer
och andra fororeningar i luften. Skyddsdrékter finns i
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alla mojliga storlekar, former, farger och prisklasser. For
en del ar skyddsdréikten en statusfraga och de skryter
om att ha den drakt med flest specialfunktioner. Alla
skyddsdrékter maste enligt lag skydda mot sporer, luft-
burna bakterier och annat Gronskan kan tédnkas anvén-
da sig av. Grundldggande kommunikationsutrustning i
form av mikrofoner och hogtalare ingar ocksa. Kostnad:
1-5 E-kred beroende pa marke och mangd "bling”.

Tillagg

Aven skydd kan naturligtvis ges ytterligare forbatt-
ringar. Varje tillagg kostar 2 E-kred.

Bepansrad: Skyddet ar utrustat med extra lager av
pansar, vilket ger extra skydd mot anfall men gor att ba-
raren inte kan agera lika smidigt. +1 skydd, -1 Rorlighet.

Forstarkt: Skyddet har hydrauliska leder som 6kar
bararens styrka med +1.

Radiakskydd: Skyddar mot radioaktiv stralning.
Fungerar bara for skyddsdrakter.

Tempererad: Skydd mot temperaturférandringar.
Béraren kan 6verleva mycket hoga eller laga tempera-
turer. Fungerar bara for skyddsdrakter.

Trycktalig: En tryktéalig skyddsdrékt kan anvandas
som dykardrékt eller for att agera i vacuum. Anvands
mest i specialfall.

Annan utrustning

Om det inte star nagot annat kostar varje féremal i den
har kategorin en E-kred per styck. Det gar att hitta bil-
ligare varianter men de 4r da ofta mycket opalitliga. I
klarsprak betyder det att om du envisas med att kopa
billigt och daligt sa bor SL ocksa lata dig ata upp det
beslutet. Du kanske kan fa ett klatterharnesk fér mindre
an en E-kred men vagar du ta risken?

Om du verkligen vill kan du spendera extra kreds
pa att fa snyggt designerkrafs som far folk att siga
“0ooooh”, men det paverkar inte pa nagot sitt prylarnas
funktion.
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Listan ar naturligtvis inte komplett men b6r kunna
tjdna som riktmarke for ungefar vilken typ av teknologi
som finns tillganglig. Prata garna ihop er om det finns
nagot ni saknar och hur det borde funka utifran den
allmanna tekniknivan.

Brodsmulor: Sma klibbiga kulor som sidnder ut
mikrovagor av en specifik frekvens. Denna kan sedan
plockas upp av en speciell mikrovagsdetektor. De har
fatt sitt namn fran sitt anvandningsomrade - ibland ar
det praktiskt att kunna markera vilken vig du tagit. De
anvénds ocksa for att "tagga” personer eller fordon s&
att du senare kan skilja dem fran méngden. Nackdelen
ar att Gronskan visat sig kunna kénna av mikrovagorna.

Buggkit: En liten ask med tre buggar som kan an-
vandas for att spela in ljud och/eller bild. De behéver
samlas in och lasas av efterat eftersom de inte kan
skicka sin data tradlost.

Dataspik: Ett fem centimeter langt spikliknande lag-
ringsmedium. Standard foér lagring av stora méngder
data och 6verféring mellan enheter. Datan kan vara
nastan vad som helst, till exempel en databas 6ver olika
smaker, en inspelad total-VR-upplevelse. Det ar sillan
en spik innehaller flera olika data. Spikar pa konsu-
mentmarknaden dr anpassade for sitt specifika innehall
och har ofta specialiserad hardvara. Det gor det i manga
fall svart — men inte omojligt — att skapa kopior.

Displayglasogon: Ett par glaségon som projicerar
en dators output direkt pa nithinnan. De anvands ofta
av folk som forsoker undvika eller inte har rdd med
cybernetiska implantat. Med dem kan folk utan cyber-
netiska 6gon eller neuroimplantat uppleva agg och i
begriansad man dven virr. Glaségonen kopplas till dato-
renheten antingen via dermal koppling, alltsa elektriska
impulser genom huden eller via en datakabel. Designen
har liten betydelse for funktionen och displayglaségon
finns i manga olika former, farger och storlekar.

E-clip: Ett litet batteri som lagrar en viss mangd
E-kred. Batteriet laddar dock forr eller senare ur, sa
energin som lagras ar farskvara.
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Fickdator: En liten portabel datorenhet, komplett
med inbyggd display och hogtalare fér output samt
touchskiarm, kamera och rorelsesensor for input. En
del modeller har fysiska tangentbord, men det betraktas
mer som nostalgisk retro dn nagot riktigt nédvandigt.
Fickdatorn har plats for omkring 3-5 spikar men kan lik-
som en implantatdator inte utnyttja fardighetsbanker.
En del modeller saknar skdarm och projicerar istallet sitt
interface pa lamplig yta och en del 4r enbart roststyrda.

Inbrottsverktyg: Traditionella lasdyrkar, ihopvik-
bar kofot och annat som kan anvindas for att bryta
upp éldre dorrar och las.

Klitterharnesk: Ett harnesk med inbyggd klatter-
lina, dnterhake och klatterservo.

Lasermikrofon: En liten laser som kadnner av ljud-
vibrationer pa langa avstand. Riktas in mot ett foremal
i ndrheten av det du vill avlyssna. Foremalet maste vara
nagot som kan vibrera, till exempel en tavla pa en vagg
eller ett fonster. Kraver fri sikt.

Medkit: En ldda med utrustning for forsta hjalpen
i form av bandage, smartstillande, desinficeringsvét-
ska, pincett, en skalpell och lite annat smatt och gott
som kan behévas. Med innehallet i ett medkit kan du
stabilisera ndgon som har blivit dédligt skadad, kanske
tillrackligt lange for att kunna fa personen till sjukhus.

Mikrovagsliank: En liten sdndare/mottagare for
mikrovagskommunikation. Kan anviandas for tradlos
kommunikation men bara mellan enheter som har fri
sikt till varandra.

Multisensor: En apparat med olika inbyggda mat-
instrument for till exempel luftsammanséttning, radio-
aktivitet, méngd radiobrus och liknande.

Portabel 3d-skrivare: Varje hem &r utrustat med
minst en storre, klumpigare 3d-skrivare som kan pro-
ducera mat, klader och annat. Portabla enheter ar latt-
are och smidigare men har mer begransad byggvolym
(kring 2 kubikdecimeter). De drivs av E-kreds och det
kostar ungefar lika mycket att skapa nagot i en portabel
3d-skrivare som det gor att kopa det i affaren, Ibland
nagot mindre. Detta eftersom de portabla 3d-skrivarna
ar mindre energieffektiva dn de stationéra apparaterna.
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For att kunna producera nagot kravs ocksa en rit-
ning. En sddan kostar i normala fall omkring 10 gdnger
sa mycket som det féremal som ska produceras. Fér den
mindre nogriaknade finns ofta gratisritningar — men
det blir mer som att spela pa lotteri huruvida du far en
fungerande pryl i slutdnden eller ej.

Produktionstiden brukar ligga pa omkring 2-4 tim-
mar beroende pa foremalets komplexitet.

En portabel 3d-skrivare kan fallas ihop till en lada
som inte dr storre an att den far plats i en vanlig rock-
ficka.

Smarta klader: Dyra och exklusiva klader tillver-
kade av ett smart nanomaterial som kan dndra form och
farg. Det betyder att kladerna kan &dndra form och snitt
allt eftersom modet eller behovet dndras. Kladerna hal-
ler sig dessutom rena sjdlva. Nackdelen &r att de da och
da maste laddas med E-kreds for att fortsatta fungera.
Om de far slut pa elektricitet blir de som vilka klader
som helst och haller sig i sin senaste konfiguration. De
flesta smarta klader kostar minst tva krediter.

Sparsamlingsviska: Ett komplett set med krimi-
nalteknisk utrustning, till exempel kemikalier som gor
fingeravtryck tydligare for fotografering, grundlag-
gande apparatur for DNA-analys, bevispasar, provror,
avgjutningsmassa for fotavtryck och reagentvatskor
som reagerar pa till exempel hemoglobin i blod dven
om det torkats bort.

Termografiska linser: Finns bade som glaségonlin-
ser och mjuka linser du stoppar i 6gonen. Med sadana
ser du viarmekallor. Kan deaktiveras vid behov.

Transdermalt plaster: Det 6verliagset vanligaste
sattet att fa i sig en drog &r via ett transdermalt pléaster.
Du koper ett fardigt plaster med onskad drog, satter fast
pa huden, later verka och drar bort. Inga sprutmérken,
ingen lungcancer. Kostnaden galler for en dos av énskad
drog (s. 155).
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Fordon

Det finns végar i arkologin. De ar helt och hallet in-
byggda i tunnlar och vid varje uppgang fran tunnlarna
finns stora parkeringssalar. De ekar tomma sedan arko-
login stangdes for in- och utresande och persontrafiken
forsvann till forman for kollektivt resande via horison-
tella, vertikala och diagonala tag. Dessutom haller sig de
flesta inom en och samma sektor och da ar avstanden
séllan tillrackligt stora for att motivera akande.

Diaremot finns det fortfarande anledningar att dga
ett fordon. Dels ger det status att dga ett fordon och
dels kan de anvéndas i tdvlingar. I manga vagtunnlar
anordnar kriminella gang och adrenalinjunkies illegala
tavlingar bade for bilar och for motorcyklar av olika
slag. Tunnlarna dr ocksa populira satt att ta sig till de
6vergivna, okontrollerade och utblasta sektorerna och
aven for att kunna ta sig runt pa plats. Varfér nu nagon
skulle vilja dit...

Bil: Klassisk tva- eller fyrsitsig design. Finns i manga
olika utféranden och skiljer sig fran sina 1900-talsmot-
svarigheter genom att de drivs av batterier laddade med
E-kred snarare 4n forbranningsmotorer. Kostnad: 10-15
kreds for en skrotig bil som behdver mycket kérlek, 20-
25 for en fullt fungerande. De riktigt lyxiga vralaken
kan ligga pa 6ver 100 energikrediter.

Motorcykel: Personfordon med ett, tva eller tre hjul.
Finns i allt fran klassiskt vintage till mycket futuristiska
skapelser. Uppskattas mest av boosterging, ungdomar
och nostalgiker. Precis som bilarna drivs de av E-kred
om inte dgaren gjort ndgon unik och inte speciellt legal
modifikation. Kostnad: 15-20 kreds, mer for lyxigare
eller ovanligare designer.

Pansarskyttefordon: Bepansrat stridsfordon med
utrymme att lasta och transportera soldater. I den
vanligaste modellen kan 4-6 personer sitta trangt och
obekvamt men det finns ocksa stérre varianter. Pansar-
skyttefordon kan antingen ha stora vilskyddade hjul
eller larvfétter. De anvands mestadels utanfor arkologin
och dr dirmed designade for att kunna goras tillrackligt
lufttata for att Gronskan inte ska kunna ta sig in.
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Pansarskyttefordon som dgs av megaféretagen har
nagon form av understddsvapen, till exempel en fast
monterad tung kulspruta (+2). De som gér att uppbada
pa den civila marknaden saknar nastan alltid saddan lyx.
Kostnad: 90+ E-krediter. De 4r ovanliga pa konsument-
marknaden och priserna varierar kraftigt.

Spindelstridsvagn (SSV): Traditionella bepansrade
fordon &r svara att anvédnda i inomhusmiljoer, vilket
gjort att megaforetagen utvecklat andra l¢sningar som
till exempel har lattare att gi i trappor och rora sig
inomhus. Ett exempel pa detta d4r sma, mobila spin-
delstridsvagnar. De ar enmansfordon och ganska kom-
pakta. Deras sex eller atta ben ger stadga samtidigt som
de ger forhallandevis fri rorlighet inomhus. De finns
inte tillgangliga pa konsumentmarknaden.

Droger

De flesta droger i arkologin &r framstéllda i laboratorier.
Fa vagar ta risken att odla nagot organiskt hemma.
Vixter riskerar att vara infekterade av Gronskan och
straffet for innehav av siddana ar mangdubbelt hogre
an nagot straff relaterat till drogproduktion eller dist-
ribution.

Det finns i dagslaget sju huvudsakliga droger med
storre spridning inom arkologin plus olika varianter och
kopior med kreativa namn. De sju har enkla, beskri-
vande namn i grunden men har ocksa flera smeknamn
pa gatan.

» Hyper: Snabbis, frekvens, overclock, hyperdrive. Gor
brukaren hyperaktiv och otalig.

» Lugn: Majja, dos, dummer. Ger brukaren en kénsla
av harmoniskt rus och far tankeverksamheten att
ga langsamt.

« Bist: Toppen, ego. Okar sjilviértroendet och vil-
befinnandet.

» Vald: Aggro, hat, rott. Gor brukaren arg, stark och
smarttalig.

» Fokus: Upp, laser, klar. Hjélper koncentrationen.
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» Drom: Morfeus, lucy. Hallucinogen drog som ger
starka falska sinnesintryck som kan vara svara att
hantera. Aven med moderna designervarianter finns
risk for framtida flashbacks och panikattacker. An-
vands lika ofta av neoshamaner som av experimen-
terande studenter.

Minne: Mem, forgdtmigej. En variant av Dréom som
later brukaren uppleva ett av sina egna minnen i full
3d technicolor med lukt, smak och surroundljud. En
rejil resa, men svarkontrollerad. Manga som haft
traumatiska minnen de fortrangt har drabbats av
rejala psykoser. Andra spenderar sin tid med att
jaga ett specifikt minne.

Lugn &r vanligast bland de fattiga, Fokus anvands mest
av studenter och kontorsarbetare och Vild nastan ute-
slutande av olika boostergéing. Aldre underklass, som
minns tiden innan exilen och inte har rad med virrtrip-
per, koper billigt Minne och spenderar storre delen av
sin tid i det forflutna.

Det finns legala versioner av alla sju. De lagliga
versionerna har ett mer kontrollerat rus, saknar bero-
endeframkallande effekt utéver den psykologiska och
kostar mangdubbelt mer. En laglig dos Hyper kan kosta
upp till tva eller tre E-krediter, medan tio eller tjugo
smutsiga, illegala och osdkra doser Hyperdrive gar pa
nagon enstaka kred.

Designkultur

Megaforetagen tillverkar det mesta sjdlva men har olika
specialiteter, designfilosofier och fokus. Varje foremal
du ger din rollperson, inklusive till exempel cyberne-
tiska kroppsdelar, har darfor ocksa en tillverkare. Hen
kanske har en rejil kpist fran Sigmatech, en sleek och
minimalistisk cybernetisk arm fran Lucid och ett par
funktionella displayglaségon fran Omni. Allt handlar
om personlig stil och att vilja tillverkare och méarke ar
ett satt att uttrycka sin identitet.

Mer information om varje megakorporation hittar
du pa s. 62.
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Frilansar-kit

Nar nagon registrerar sig som frilansare till yrket inne-
bar det bade férdelar och nackdelar. Till férdelarna hor
att de utrustas med ett sa kallat “frilansar-kit”: ett pa-
ket med standardiserad utrustning. Paketet betalas av
Koalitionen men sitts ihop av den megakorporation
som styr sektorn dar frilansaren bor. For din rollperson
innebar det att hens utrustning kommer fran Omni,
om du inte har en forklaring till varfér det forhaller
sig pa annat vis.

Frilansarkitet innehaller: 1x pistol, 1x Omni-utfidrdad
licens for pistolen, 1x Skyddsdrakt, 1x héllbart klat-
terrep, 1x liten ficklampa med stéllbar ljusstyrka, 1x
sparsamlingsviaska, 1x buggkit.
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Exempelrollpersoner

Dallas Hellspawn

Ko6n/genus: okdnad

Dallas dr huvudsakligen kédnd som en oerhort duktig
hacker, som brukar hitta végar in i ndstan vilket system
som helst.

Dallas har anammat subkulturen Monos distinkta
visuella markorer, och har kritvit hy och langt, vitt
har. Hen har alltid saknat tydliga konsmarkérer och
identifierar sig som okdnad, vilket gjorde att hen pas-
sade bra in i monos idé om renhet och systemloshet.
Dar de flesta andra monos har permanenta svarta tatu-
eringar i form av tjocka svarta linjer, har hen istéllet en
kroppstackande dermaldisplay, sa att hen kan variera
sina tatueringar efter behov och 4ven visa andra tecken
och symboler.

Hen klér sig ofta minimalt, med ett par rejéla svarta
kéngor och nagra olika laderskarp att hanga fast saker i.
Hen foredrar att lata sin hud agera kldder, om s& behovs.
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Bakgrund

Uppviéxt: Sigmatech, battre bemedlad

 0:7 Hogstatusbarn. Van vid att fa som hen vill. Ger
ofta order utan att egentligen reflektera 6ver det.

* 1:1 Familjen forlorade allt nir Dallas var i 6vre
tonéren, tack vare att pappan blev utmandvrerad
pa jobbet. Pappa ar arbetslds, bitter. Mamma job-
bar strojobb, t.ex. slemfarmer. Skapar dven abstrakt
konst som siljs pa olika marknader. Sallan hemma.

Sysselsattningar:

Artist: Musikvideo-virr

* 3:5 kraftigt modifierad kropp med synliga &rr fran
gammal krom

* 0:6 var medlem i en gaiakult innan hen lyckades
bryta sig fri. Talar ogérna om den tiden.

Hacker
* 6:3 gott rykte som hacker.

Motivation

Dallas soker spidnning och utmaningar; det ar nér nar
adrenalinet flédar och hen hackar svara system pé tids-
press som hen kédnner sig som mest levande.

Egenskaper

« Avstandsvapen 0
» Hacking 4

* Narstrid 2

* Rorlighet 1

* Socialisering 2

« Styrka 1

Expertiser

Kultur

* Design 1

« Samhaéllsanalys 1
* Subkulturer 2
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Analys
 Dataanalys 3

« Signalanalys +1
Hardvara

» Cybernetik 1

* Teknik 2

Cybernetik

Skarv

- Basenhet: Neuroimplantat (1p)

* Basenhet: Implantatdator med dermaldisplay (1p)
 Trimmat nervsystem (1p)

* Subdermal infusionsmaskin (1p)

 Cyberoga (1p)

* Ryggrad (1p)

Mjukvara

Neuroimplantatet

* Styrsystem nervsystem

« Fardighetsbank: Kung Fu (1p)

o Is

Implantatdatorn

* Styrsystem autoinjektor

* Styrsystem cyberédga

«Is

Ryggraden

* Styrsystem ryggrad

» Minnesbank

* Programvara: IDENT-spoofing (fejka identitet i av-
ancerade datorsystem)

» Is x2

Utrustning

3 E-krediter
Katana (2kr)
+licens (5kr)
Frilansarkit
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Dr. Sukanto Hakizimana

Kén/genus: transkvinna

Utseende: Sukanto ar kort och lite rund, och hennes
har ar snaggat kort utom bak i nacken dar hon har tre
langa flator. Hennes hud &r ljusbrun och hennes ansikte
har tydliga polynesiska drag.

Privat tenderar hon att kl4 sig konservativt och prak-
tiskt i dova farger, med bara nagon enstaka utsmyck-
ning som bryter av.

Bakgrund

Uppviéxt: Omni, arbetare

* 2:3 Hon hade en hel del press pa sig hemifran att
lasa och utbilda sig till ndgot. Bara sa skulle hon
kunna slippa det slitiga liv férdldrarna tvingats till
efter samhallskollapsen. Det ledde till att hon under
lang tid, upp i vuxen alder, hade en stark drift att
vara “duktig” i alla sammanhang.

0:6 Hon var ofta mobbad och utsatt i skolan. Dels for
att hon sags som en plugghést som trodde sig former
an andra, dels for att hon agerade och sag sig som en
flicka trots att hon fotts med manliga konsdelar. Det
blev aldrig varre rent fysiskt 4n en och annan gémd
eller forstord larobok. Den psykiska mobbningen
var daremot véarre, och lade grunden for ett djupt
forakt mot lagutbildade och “okunniga”.

Sysselsattningar:

Akademiker: Abnormal biologi

* 1:6 Blod pa sina hénder. Som ett av sina forsta pro-
jekt som anstélld forskare fick hon experimentera
med och underséka celler fran en hund som in-
fekterats av Gronskan. Hon kunde identifiera flera
férandringar som o6kat djurets muskelstyrka och
reaktioner till priset av kraftigt forkortad livslangd.
Kort darefter staingdes projektet ner; men hon har
hort att Omni sedan dess bland annat genomfort
till storre delen spektakulart misslyckade forsok att
6verfora de genetiska forandringarna till ménniskor.

62




¢ 0:2 Dé och da far hon blixtrande huvudvarkar som
ackompanjeras av minnesbilder hon inte kanner
igen. Allt hon vet &r att de ar fran tiden innan ar-
kologin stangdes.

Motivation

Efter att hon sett hur hennes forskning anvéndes av
foretaget genomgick hon en livskris. Hon borjade nu
tycka att alla hennes tidigare livsmal kdndes falska, och
att hon inte langre kunde latsas att livet som foretags-
bunden forskare kunde férsvaras etiskt. De sanningar
hon tagit fér givna, om forskningen och vetenskapens
plats utanfér moralen, kdndes bara falska och ihaliga.

Darfor brot hon med hela sin tidigare yrkesbana.
Hon tycker fortfarande att Koalitionen verkar vara en
acceptabel arbetsgivare, och jobbet som frilansare ar
tillrackligt flexibelt f6r att hon inte ska kanna sig last
vid en och samma arbetsgivare. Hon har ocksa mycket
storre mojligheter att undanhalla saker hon inte vill
ska falla i megakorporationernas hander.

Egenskaper

« Avstandsvapen 1
» Hacking 2

* Narstrid 2

* Rorlighet 2

* Socialisering 2

* Styrka 1

Expertiser

Analys
 Dataanalys 1+1

« Materialanalys +2
* Rattsmedicin 2+1

+ Signalanalys +3
Gronska

« Abnormal biologi 3
« Botanik 2+1

* Zoologi 2+1
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Cybernetik

Skarv
+ Implantatdator
» Cyberdga; magnetfalt, mikroskop (1p)

Mjukvara

Implantatdator

* Styrsystem cyberdga

» Kunskapsbank: Subkulturer 1
o Is

Utrustning

« Frilansarkit




Konstantine

Ko6n/genus: Flytande/Kvinna

Utseende: Konstantine dr lang och senig, och just nu
ar hennes hy kopparfirgad. Haret 4r svart och klippt i
en smakfull hockeyfrilla.

Forra veckan var hon svart med breda kindben; hock-
eyfrillan var blond.

Veckan innan det var hon ganska androgyn, harlgs,
och hade monokulturens kritvita hy.

Tidigare alias: Johan Hamilton, Jessica 34, Qiang
Tsai, m.f].

Bakgrund

Uppvéxt: Omni, trasproletariat

¢ 3:3 Tjallarforéldrar. Ar fortfarande illa omtyckt av
manga, men framfor allt en véldigt oetisk och lab-
big cyberdoktor som brukade jobba i Omnis slum.
Doktorn hamnade i en cell hos Panopticon, démd
for att ha opererat in stulen militdr cybernetik i
gingmedlemmar. Hon sliapptes ut ganska nyligen,
men har antagligen ingen koll pa Konstantines nu-
varande identitet utan kdnner henne bara under
namnet “Johan Hamilton”.

3:5 Flyttade runt mycket, 4r ganska rotlds och har
svart att skaffa vinner. Foraldrarnas daliga rykte
gjorde att det blev extra svart att knyta kontakter.

Sysselsattningar:

Journalist

« 0:7 Tidigare identitet. Konstantine bérjade som Jo-
han Hamilton, men bytte snart efter sin 18-arsdag
namn och identitet. Hon blev Jessica 34, en proffsig
och driven journalist.

 7:3 Krigskorrespondent; borjade som reporter i
slummen, anvinde sina 6verlevarkunskaper och
kontakter for att kunna berdtta om gingkrig, kri-
minalitet, polisbrutalitet och misér.
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Polis

 11:6 Konstantine fick jobb inom poliskaren, tack
vare ett par kontakter skaffade under aren som jour-
nalist. Hon jobbade undercover for att spranga ett
av de storre gingen.

0:7 Tidigare identitet. Under dren som undercover
var Konstantine en man vid namn Qiang Tsai, och
med hjalp av olika fardighets- och kunskapsbanker
agerade han som expert pa cybernetik fér gdngens
rakning. Han reparerade, modifierade och lyssnade
pa allt som sades i niarheten. Qiang var tystlaten
men kompetent, och kom att uppskattas mycket av
gingen han arbetade at.
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Motivation

Konstantine ar cynisk pa ytan men drivs dnda av en
vilja att gora ratt. Hon har sett en hel del skit i sina da-
gar, och anvinder frilansaryrket som ett sitt att samla
bevis mot foretag och organisationer hon ogillar.

Egenskaper

+ Avstandsvapen 1+1
» Hacking 1+1

« Narstrid 1

* Rorlighet 2

* Socialisering 4

« Styrka 1

Expertiser

Kultur
 Samhillsanalys 2
« Subkulturer 2
Analys

+ Dataanalys 1

* Rittsmedicin 2
« Signalanalys +1
Hardvara

* Cybernetik 2
 Teknik 1
Gronska
 Zoologi +1

Cybernetik

Skarv

 Basenhet: Implantatdator
* Cybernetiskt ansikte (3p)
 Cybernetiskt 6ga (1p)

* Rostmodulator (1p)

* Ryggrad (1p)

Krom

« Pigmentforandrare
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Konstantine saknar den A-licens som egentligen kravs
for det cybernetiska ansiktet. Delar av dess elektronik
och mjukvaruspiken med styrsystemet kan monteras
loss. Da forlorar Konstantine méjligheten att dndra an-
siktets utseende, men kan a andra sidan passera genom
aven mer avancerade siakerhetskontroller som scannar
efter just sddan cybernetik.

De delar som monteras loss dr ganska svara att
smuggla eftersom de upptéicks av samma scanners.

Mjukvara

Implantatdator

* Minnesbank

* Styrsystem ryggrad

e Is

Ryggrad

o Is x2

« Styrsystem ansiktet

* Styrsystem réstmodulator

* Styrsystem cybernetiskt 6ga (inspelning, teleskop)

Utrustning

« Frilansarkit
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Morgan Stern

Kon/genus: cisman

Utseende: nagot under medellangd och ganska val-
tranad. Han kontrasterar garna sin extremt morkbruna
hy med ljusa pastellfarger nir han ror sig privat, och
foredrar kjolar, saronger och kiltar framfér byxor. Han
bar dock ofta med sig ett ombyte mer praktiska och
dovt fargade klader i en liten ryggsick, ifall det skulle
behovas.

Bakgrund

Uppvéxt: Omni, arbetare

« 2:1 Fordldrarna var arbetsrattskdmpar och spende-
rade en del tid borta fran hemmet. Morgan fick ta
hand om sig sjalv i stor utstrackning, och larde sig
snabbt hur man klarar vardagen genom att till ex-
empel tigga kdk hemma hos kompisar.

2:5 Hade en farbror som inte kom speciellt val over-
ens med pappan eftersom denne var en arbetaragi-
tator vilket forsvarade farbroderns karriar. Morgan
var dock omtyckt, och tog anstillning i Omnis si-
kerhetsstyrkor ndr han blev gammal nog; en plats
han fick tack vare farbroderns kontakter.

Sysselsattningar:

Militar

* 10:2 Har varit med pa en hel del morklagda opera-
tioner. Hela den delen av Morgans minne ar "1ast”;
han kommer inte at speciellt mycket darifran.

¢ 0:1 Infekterades av Gronskan. Minns inte omstan-
digheterna, men vaknar ibland kallsvettig och skri-
kande. Militaren havdar att det inte finns nagot kvar
av infektionen.

¢ 10:4 Slog en 6verordnad pa kéften efter att personen
lagt hela ansvaret for en misslyckad operation pa
Morgan.
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EXEMPELROLLPERSONER

Motivation

Efter att Morgan slagit ner en 6verordnad var hans mi-
litara karridr 6ver. Det finns inget storre behov av hans
talanger inom den civila sektorn s& han valde att bli
frilansare. Hans framsta motivation ar E-kreds och att
fa veta vad det 4r som gémmer sig i hans lasta minnen.

Egenskaper

« Avstandsvapen 4
» Hacking 2

* Narstrid 2

* Rorlighet 1+2

* Socialisering 0+1
* Styrka 1




Expertiser

Kultur

* Design +1

Analys

+ Materialanalys 2
Hardvara

« Ballistik 3
Gronska

« Abnormal biologi 1
* Botanik 2

* Zoologi 2

Cybernetik

Skarv

* Basenhet: Neuroimplantat

* Basenhet: Implantatdator (1p)
 Cyberdga (Varmesyn, inspelning) (1p)
* Ben (stabilitet) x2 (2p)

e Arm (1p)

* Ryggrad (1p)

Mjukvara

Neuroimplantat

o Is x2

« Minnesbank
Implantatdator

* Is x3

Ryggrad

* Styrsystem cyberdga
e Styrsystem ben x2

» Styrssystem arm

* Styrsystem ryggrad

Utrustning

« Frilansarkit
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EXEMPELROLLPERSONER

Sharon Tyler

Kén/genus: ciskvinna

Utseende: Sharon har japanska drag och langt har
med rakade sidor. Tatueringar med abstrakta, organiska
monster ticker hennes 6verkropp. Hennes armar och
ben 4r uppenbart cybernetiska och tiacks av réfflad
metall.

Nar hon ar ledig gar hon generellt i svarta jeans
och T-shirts samt ett par skrikigt neonrosa kangor och
matchande jacka i fejkldder. Finns det risk for brak
tar hon istéllet pa sig en svart skyddsdrakt som tiacker
bade hennes kvarvarande mjukdelar och cybernetiken.

Bakgrund

Uppvixt: Omni, Arbetare.

* 0:2 Hennes yngre bror dédades av Gronskan nér
familjen flydde fran en av de yttre blocken som
infekterats. Han anfolls av en infekterad fagel och
dog nagra veckor senare i svara plagor nér cor-
dycepssvampen brande ut hans inre organ. Sharon
drommer fortfarande mardrémmar om héndelsen
och &r paranoid om infektioner.

2:2 Foraldrarna jobbade udda skift och var sillan
hemma samtidigt. Detta gav Sharon kanslor av en-
samhet och 6vergivenhet. Hon fick ocksa ett stort
sjalvhavdelsebehov.

Sysselsattningar:

Arbetare:

* 2:2 Strejkbrytare. Hon gjorde sig extremt impopular
genom att envisas med att komma till arbetet trots
att 6vriga anstillda strejkade. Hon brudde sig inte
s mycket om vad de tyckte. Hon behdvde pengarna
och hade inget till 6vers for deras kamp.

* 2:3 Sharon var inte speciellt popular bland foreta-
gets ledning heller. Hon hade kort stubin och nir
hon en dag slog en férman pa kaften for att han
varit dryg mot henne fick hon sparken.
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Gidangmedlem:

5.4 Efter att hon fatt sparken drogs hon till den
kriminella vérlden, diar hon hennes korta stubin sna-
rare var till hennes fordel. Hon gick med i génget
Roadside Hellions som anviande Tunnel 23 (s. 69)
for att ta sig runt i Omnisektorn. Hon finns i flera
polisregister fran den héar tiden, framf6r allt for
misshandel.

5:1 Hon blev snabbt popular inom génget och fick
stérre ansvar. Snart kom hon pa kant med gangets
ledare, en kvinna endast kind som Harrower. Det
hela slutade med ett slagsméal dar hon led ett forod-
mjukande nederlag fér Harrowers hand.
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EXEMPELROLLPERSONER

Motivation

Sharon har en sjalvdestruktiv adra och hittade inget
annat jobb efter att hennes gang kastat ut henne. Hon
ogillar visserligen att behéva svara infor en auktoritet,
men uppdragen &r varierande och later henne fa utlopp
for sina frustrationer. Hon tar hellre en valdsam, snabb
och blodig déd 4n en langsam sjalslig dod bakom ett
skrivbord eller en skolbénk.

Egenskaper

 Avstandsvapen 2
» Hacking 1

* Narstrid 2+1

* Rorlighet 1

* Socialisering 1

« Styrka 3+1

Expertiser

Kultur

» Subkulturer 2
Hardvara

« Ballistik 2
 Cybernetik 1

» Teknik 2

Gronska

» Abnormal biologi 1
» Botanik 1

» Zoologi 1

Cybernetik

Skarv

» Basenhet: Implantatdator med dermaldisplay (1p)
* Ryggrad (1p)

« Arm x2 (2p)

* Ben x2 (2p)

N4




Krom

» Ryggraden syns svagt genom huden.

* Benen och armarna har ordentlig rafflad krom-
metall; de 4&r Omni-designade.

Mjukvara

Implantatdator

* Styrsystem ryggrad

* Minnesbank

o Is

Ryggrad

* Styrsystem armar+ben
o Is

Utrustning

3 E-krediter
Svart skyddsrustning (2kr)
Frilansarkit
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Regelsystemet

Rotsystem har ett snabbt och latt regelsystem som har
tva funktioner:

« Att avgora huruvida nigon lyckas med nagot svart
eller inte.

« Att avgéra vem som lyckas bést eller vinner nér
flera personer &r inblandade.

Systemet ar ocksa snabbt, latt att lara sig och enkelt
att anpassa till olika situationer och efter spelgrup-
pens smak.

Att hacka systemet

Regelsystemet bor betraktas som ett ramverk snarare
an en monolitisk regelmassa som méste foljas till punkt
och pricka. Tanken ar att nir ni som spelgrupp upplever
att ni saknar regler for nagot sa hittar ni helt enkelt pa
de regler ni tycker saknas.

Om tiden ar knapp och ni 4r mitt inne i nagot spén-
nande kan spelledaren helt enkelt improvisera en regel
utifran det system som finns. Om ni har méjlighet att
ta en liten paus kan ni istéllet ta er tiden att som grupp
diskutera hur den nya regeln borde se ut.

Efter spelmotet utvarderar ni regeln ni hittade pa
och dndrar efter behov. P4 s vis far varje spelgrupp ett
unikt regelsystem, anpassat efter sin smak.




Varje regelsystem blir en Frankensteinskapelse
som verkligen passar in med cyberpunkens estetik dir
existerande produkter utnyttjas pa nya spdnnande sitt.

Sedan kan ni givetvis ockséa dela med er av de regler
ni hittat pa till andra, sa att nya grupper far ta del av
de lardomar ni gjort.

Det hir &r ert system nu.

Slaget

Oftast nar ni slar tirning i Rotsystem ar det for att se
om en rollperson lyckas med néagot. Sla inte for allting,
utan bara i sammanhang dir det kidnns dramatiskt och
dér det finns nagot intressant som kan handa bade nar
slaget lyckas och nar det misslyckas.

Det kan till exempel vara intressant att sla ett slag
om nagon forsoker hoppa fran en balkong till en annan,
men inte om hen forséker hoppa over ett litet dike.
Spelledaren &ar den som bestdmmer nir ett slag behovs.

Nar du ska sla for att se om din rollperson lyckas
med nagot tar du upp lika manga sexsidiga tarningar
som vardet hen har i relevant egenskap. Oftast ar det
ganska uppenbart vilken egenskap som giller, annars
bestammer spelledaren. Se till s& att en av tarningarna ar
i en avvikande farg. Det ar den sé kallade kaostdrningen.
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REGELSYSTEMET

Sla alla tarningarna tillsammans. Alla tirningar som
visar 4, 5 eller 6 ar "lyckade”. Om du har minst en lyckad
tarning sa lyckades slaget och rollpersonens handling
genomfors mer eller mindre enligt planen.

Om rollpersonen har virde 0 i egenskapen rullas
4anda en tarning, men den lyckas da bara om den vi-
sar en sexa. I det ssmmanhanget anvéinds heller ingen
kaostdrning.

Om kaostdrningen visar en sexa, sla en tarning till.
Om den ocksa blir en sexa slar du en till och sa vidare
tills du far ett resultat som inte dr sex. P4 sa vis kan du
fa fler lyckade tarningar 4n din rollperson har i varde.

Gradering av lyckade slag

Om ett slag lyckas med bara en tarning kan spelledaren
bestdmma att nagon form av komplikation intraffar.
Rollpersonen lyckas hoppa till nésta tak, men blir kan-
ske hiangande langs motsatta vaggen och maste klittra
upp for att ta sig vidare. Eller hen kanske lyckas bryta
upp dorren, men larmet gar.

I 6vrigt galler att fler lyckade tarningar motsvarar ett
mer spektakulart lyckad handling. Med tre lyckade tar-
ningar hoppar rollpersonen smidigt 6ver till nésta tak
- med god marginal - och kan direkt fortsétta springa.

Svarighetsgrader

Om spelledaren tycker att en handling ar extra svar kan
spelaren far sla en tarning mindre 4n egenskapsvar-
det. Hen kan ocksa fa en bonustiarning om spelledaren
tycker att handlingen &r valdigt enkel.

Utrustning och cybernetik kan ocksé paverka. Oftast
géller att saker som ér till férdel lagger till en tarning,
medan saker som ar till nackdel drar ifran en tarning.
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Om en rollperson har 2 i Rorlighet och anvinder ett
klatterharnesk sa far spelaren antagligen sla tre tar-
ningar for att inte ramla om hen till exempel blir anfal-
len av en flock krakor. Harnesket lagger till en tarning.

Den hir mekaniken gor det ocksa enkelt att impro-
visera fram egen utrustning. Kom pé ett namn, ungefar
hur den fungerar och i vilka sammanhang den ger bo-
nus. Det ar i de flesta fall allt som behdovs.

Cybernetik

Endast skarv, alltsa cybernetik som kostat poang el-
ler pengar, ger regelmissig fordel. Se s. 134 f6r mer
information kring vilken skarv som finns.

I de flesta fall kan den foérdel cybernetiken ger 16sas
helt utan nagra extra tarningsslag eller andra regelme-
kaniska effekter. Nér en rollperson aktiverar virmesy-
nen i sitt cybernetiska 6ga beskriver spelledaren vad
hen ser. En rollperson vars cybernetiska ben ar byggda
for att hoppa langt och hogt kan ocksa na langre och
hogre dn de rollpersoner som inte har sddana.

Om en forstarkning kan anses vara behjalplig i ett
sammanhang dar ett slag ska slas, lagger den till en
extra tirning till slaget. Om en rollperson har Styrka 3
och aktiverar sina cybernetiska armar for extra styrka
slar spelaren alltsa fyra tdrningar.

En och samma forstarkning kan ge en bonustarning i
manga olika situationer, s& lange spelaren kan beskriva
hur cybernetiken anvénds och spelledaren avgor att det
hela verkar rimligt.

Det innebéar att forstarkningar dr extremt flexibla
och kan anvéndas i alla méjliga situationer. Daremot
kan forstarkningarnas styrsystem hackas (s. 182) och
de kan dessutom drabbas av 6verbelastning och riskera
instabilitet.
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REGELSYSTEMET

Instabilitet

Nackdelen med cybernetik ar att om den stressas el-
ler om rollpersonen misslyckas med ett slag dar dess
bonustarning aktiveras, sa blir den instabil tills den
reparerats. Instabilitet sker i tre led:

» Oforutsigbar: systemet aktiveras pa fel satt eller
vid fel tillfalle. Det kan ocksa komma att 6verdriva
eller 6verkompensera.

* Smiartsam: rollpersonen skadas nir systemet akti-
veras. Hen forlorar en halsoniva.

» Avstingning: systemet stings av och kan inte an-
vandas.

Varje misslyckat slag hojer systemets instabilitet ett
steg. De dr ocksa kumulativa. Det innebér att om roll-
personen forsoker aktivera ett system som &r oférut-
sagbart och misslyckas, s kommer systemet hadanefter
att vara bade of6rutsdgbart och smartsamt att anvénda.

Spelledaren kan avgora att cybernetiken utsatts for
sadan stress att den riskerar att bli instabil d4ven utan
tarningsslag, men bor da varna spelaren innan sa att
hen kan ta med detta i berdkningen.

Hacking

Nér du forsoker kringga ett datorsystems vanliga saker-
hetsrutiner anvander du egenskapen Hacking. Dator-
systemets sakerhetsprogram kallas ”is” - en férkortning
av informationssakerhet. Innan slaget ger spelledaren
dig en ungefarlig uppskattning av hur mycket is sys-
temet skyddas av.

For varje nytt system du forsoker ta dig in i slar du
ett slag bestaende av lika manga tarningar som din
rollperson har i Hacking plus eventuella modifikatio-
ner fran utrustning. Om du kopplat in dig via din egen
cybernetik far du en extratarning for varje basenhet
du har (s. 134).

Spelledaren slar ett antal tarningar som motsvarar
systemets isviarde. Om ditt intrang ar véantat lagger hen
till en tarning till sitt slag.
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Den av er som far flest lyckade tarningar vinner. Om
du vinner far du tillgang till systemet och kan fortsatta
med det du ville géra. Om systemet vinner ar du upp-
téackt och isen reagerar. Vad som hander da beror pa vil-
ken sorts is det ar. Det kan rora sig om allt fran att ditt
forsok loggas i tysthet till att larm eller andra sékerhets-
system dras igang. I en del fall tar systemet snabbt reda
pa din fysiska position och skickar bevapnade vakter at
ditt hall. Rykten talar om is som kan branna hackares
synapser eller ge dem kraftiga elstétar. Manga system
kastar dessutom ut dig ur systemet omedelbart. Andra
later dig fortsatta, men leder in dig mot falska system
som kommer att ge dig felaktig information medan isen
forsoker hacka sig in i dig och din dator.

Om ni far lika manga lyckade tarningar far du be-
gransad tillgang till systemet samtidigt som isen rea-
gerar.

Olika delar av ett datorsystem kan skyddas av se-
parata isar. Detta tillsammans med larmrisken innebar
att de flesta hackers av rang brukar forlita sig pa att
istéllet hitta satt att identifiera sig korrekt i systemen
(s. 202) samt att ha med sig information om bakdérrar
ifall de skulle behéva ta sig igenom is.

Bakdorrar

En bakdorr ar ett hemligt sdkerhetshal i ett system, ofta
medvetet designat av systemets skapare av en eller an-
nan anledning. Ibland ror det sig om att hen skaffat sig
mojlighet till framtida utpressning ifall relationen till
arbetsgivaren skulle bli kyligare. Andra ganger ar det en
del av den officiella designen, sa att foretaget eller orga-
nisationen inte ska kunna lasa sig sjalva ute. Generellt
betraktas bakdorrar som en mycket dalig idé. Lite som
att lasa ytterdorren men lamna balkongen vidéppen.
Information om bakdorrar till specifika system kan
du kopa pa svarta marknaden till priser som motsvarar
hur viktiga systemen &r. En bakdorr kan séllan anvandas
fler 4n en gang, atminstone mot foretag. De tenderar
att vilja tdppa till saidana sidkerhetshal s& snart de kan.
Aldre system som inte dr uppkopplade mot arkologins
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REGELSYSTEMET

natverk eller dar dgaren snalat med underhallskost-
naderna kan fortfarande ha gamla bakdérrar. Det ar
darfor ganska viktigt att du ser till att veta vad det ar
for system du ska forsoka ta dig in i.

Ett annat satt att fa tag pa information om en bak-
dorr dr naturligtvis att ska upp den person som byggde
systemet. De brukar dock behova mycket goda anled-
ningar att ge ifran sig information till dig.

Alla system har inte bakdorrar men de kan fortfa-
rande ha sikerhetshal andra hackare upptickt. Aven
sadan information finns till salu fér den som vet var
hen ska leta.

Cyberhacking

Att hacka sig in i ndgons cybernetik ar littare sagt 4n
gjort. Forst och framst géller exakt samma regler som
for vanlig hacking: Du behéver ha tillgang till samma
néatverk som systemen du vill hacka och du behéver
kunna fejka rétt identitet. De flesta som har skarv i
kroppen har ocksa installerat is just for att minimera
risken for att ndgon obehorig ska kunna ta sig in.

Genom att hacka dig in i cybernetikens bassystem
far du tillgang till de mjukvaror som é&r installerade. Om
du tar dig in i ett neuroimplantat kan du dessutom fa
atkomst till personens grovmotorik, ytliga tankar och
en del minnen. Med rétt stimuli 4r det inte mycket en
person kan doélja nér de utsétts for den sortens avlas-
ning. I folkmun kallas tekniken for hjdrnsondering och
ar illegal 6verallt utom hos Lucid.

Om du kommer at en kunskaps- eller fardighetsbank
kan du kopiera innehallet. Styrsystem dr mer span-
nande. Om du lyckas ta dig in i en basenhet som inne-
haller sddana sa kan du styra ditt offers cybernetik om
den ar paslagen. De flesta hackers brukar darfor stinga
av sin cybernetik innan de kopplar upp sig mot nagot
nat. Du kan ocksa lasa av styrsystemets logg for att se
hur och nér cybernetiken anvants under de senaste 48
timmarna.
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Strid

Forr eller senare kommer ni antagligen att hamna i
strid. Strid hanteras ungefiar som vanliga handlingar,
men med ett par tillagg.

Forst och framst ar det ofta viktigt vem som far agera
forst. Den av er som sager att hens rollperson agerar
forst, agerar ocksa forst. Den som vill reagera pa det
den forste gor, sager det.

Om du vill hinna agera fére ndgon som redan sagt
sitt, jAmfor ni personernas varden i Rorlighet. Den som
har hogst varde vinner. Vid lika far de néja sig med att
agera samtidigt. Det géller framfor allt i avstandsstrid.
I nérstrid agerar alla samtidigt.

Spelledaren ser till sa att ingen hamnar utanfoér och
aldrig far agera. For att underlédtta kan hen gora en
lista 6ver alla som ar med i striden och se till sa att alla
hinner goéra nagot innan nagon far gora igen. Nar alla
hunnit agera heter det att rundan &ar 6ver. En runda ar
ett abstrakt koncept for att ge striden struktur och har
ingen fast langd i sekunder.

Narstrid

Forst och framst behover alla bestimma vem de an-
faller. Det kommer ocksa att vara den person de kan
forsvara sig mot. Om tva personer (Adam och Beatrice)
anfaller en person (Cecilia) s& kommer Cecilia bara att
kunna anfalla och forsvara sig mot antingen Adam el-
ler Beatrice.

Alla slar sedan s& méanga tarningar som de har i
Nirstrid. Ar de bevipnade ligger de till en tirning. Den
som har Nirstrid 3 och har ett svird slar med andra
ord fyra tdrningar.

Slaget innehaller bade anfall och férsvar. Den som
anfaller en motstandare som inte forsvarar sig lyckas
sa lange nagon av tdrningarna visar ett lyckat resul-
tat. Den som ddremot anfaller nagon som férsvarar sig
méste fa minst lika manga lyckade tarningar som sin
motstandare.

183




REGELSYSTEMET

Om Cecilia valjer att anfalla och forsvara sig mot
Beatrice, sa riacker det for Adam att fa en enda lyckad
tarning. Beatrice behover fa minst lika manga lyckade
som Cecilia for att géra skada och Cecilia behover fa
lika manga lyckade som Beatrice. Far de lika manga
lyckade sa traffar med andra ord béada.

Avstandsvapen som avfyras i narstrid rullas ocksa
mot Narstrid.

Regelhack: For de grupper som vill ha regelme-
kaniskt stod for att anfalla och forsvara sig mot flera
motstandare samtidigt. En kombattant kan dela upp sin
tarningsméngd i flera hogar. Om Cecilia har Narstrid
3 och en katana sa kan hon lagga tva tdrningar pa att
bekampa Adam och tva pa att bekdmpa Beatrice. Hon
kan ocksa vilja en annan férdelning, till exempel en
tarning mot Adam och tre mot Beatrice.

Avstandsstrid

Den vars rollperson skjuter slar ett slag med lika manga
tarningar som hen har i Avstandsstrid plus en tirning
for sina vapen. Alla 4r bevdpnade i avstandsstrid sa alla
far den extra tdrningen. Den som har Avstandsstrid 3
slar alltsa fyra tarningar med ett vanligt vapen.

Normalt sett antas alltsa att den som blir beskjuten
gor nagot for att undvika att bli tréffad. Hen kan till
exempel springa, gdmma sig bakom nagot eller atmins-
tone minska sin traffyta pa nagot sitt. Om malet istallet
star stilla och &r oskyddat far anfallaren ytterligare en
tarning.

En person som har Avstandsstrid 3 och foérsoker
traffa en motstandare som star stilla slar fem térningar.
Vader och vind samt extra langt avstand kan ocksa
paverka antalet tdrningar i extrema fall.

Automateld

En del vapen ar kapabla att skjuta automateld. Det be-
tyder att anfallaren far gora tva attacker istéllet for en.
Attackerna kan vara mot olika mal men kan lika girna
riktas mot samma person.
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Skada

I bade avstandsstrid och narstrid raknas malets skada ut Hilsa @OOQO0Q
pa samma sétt: kolla hur manga tédrningar som lyckades Skadad
i traffslaget.
Skador ar kumulativa. Om din rollperson far 1 i skada
och sedan 2 s& har hen fatt 3 i skada. Vid Skada 3 &r Hilsa @G®®00
en normal person utslagen och vid 5 dr hen déende. Utslagen
Den som &r doende kommer antagligen att d6 om hen
inte far lakarvard inom kort. Den som ar utslagen har

inte nédvandigtvis forlorat medvetandet, men &r satt Hilsa GO®® 00
ur spel och kan inte géra nagot konstruktivt i en strids- Déende
situation.

Det finns ocksa vapen med “fuck you-skada”. Det
géller till exempel landminor och direkttraff med raket-
gevir. De har inga skadevirden, utan dédar helt enkelt
rollpersonen direkt. Om spelledaren tycker att det ar
rimligt kan hen bestdmma att rollpersonen “bara” ar
doende istallet.

Regelhack: Om ni i spelgruppen tycker att de van-
liga reglerna inte ar tillrackligt dodliga kan ni helt en-
kelt behandla utslagen” som "déende” och sedan lata
rollpersoner d6 direkt om de far fem i skada.

Skydd

Om motstandaren bar nagon form av kroppsskydd

(s. 149) séa reducerar skyddet den skada som asamkas.

Utrustning som ger 1 i skydd sanker skadan med 1.
Skydd kan aldrig sdnka en skada till 0.

Att tolka resultat

Nir ett anfall gor skada behover resultatet tolkas inom
ramarna for berittelsen. Den som skadas far inte bara
“tva i skada”. Hen far framfor allt ett sjukt stort javla
kottstar pa benet som gor skitont. Eller kanner hur armen
domnar bort ndr kulan sliter med sig halva armbagen.
Var grafisk, valdsam och blodig.

En miss behover inte ens vara en miss. Kanske traffade
kulan, men den som triaffades ar helt enkelt sa javla hard
att hen bara fortsatter trots smértan. Kanske tog kulanien
hjalm, ett brostharnesk eller i favorittandaren i vésten.
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Aven bokstavliga missar bor ha intressanta resultat.
Lampor, lysror, férbipasserande, brandslickare, dato-
rer... det finns manga stéllen for en kula att gora skada
aven om den inte traffar det tilltdinkta malet.

Lakning
Nar det handlar om lakning delas skador in i tre typer:
latta, allvarliga och dodliga.

En rollperson som fatt 1-2 i skada ar latt skadad
och ldker pa nagra timmar. I undantagsfall kan nadgon
rest av skadan finnas kvar i form av arr eller krampor,
men pa det stora hela blir kroppen aterstalld till funk-
tionsdugligt skick.

En rollperson som fatt 3-4 i skada &r allvarligt skadad
och kommer att behova spendera en vecka eller tva
med att aterstélla sig.

En rollperson som fatt 5 eller mer i skada ar dod-
ligt skadad och kommer att d6 inom en timme eller
tvad om hen inte fir medicinsk hjilp. Hen kommer att
behova tillbringa minst en eller ett par manader med
aterhdmtning — det dubbla om aterhamtningen inte sker
pa sjukhus.

Nar laketiden &r slut stryks samtliga skador.

Det gar att kopa bort ldkningstid genom att lagga
sig under kniven. Skadad vavnad kan ersittas antingen
av klonad eller artificiell vivnad eller av cybernetik.
Operationen kostar som foljer:

« Litt skadad: 1-2 E-kred per niva
« Allvarligt skadad: 4-6 E-kred per niva
+ Dédligt skadad: 7-10 E-kred per niva

Kostnaden varierar mestadels beroende pa hur mycket
lakaren tror sig kunna pressa ur patienten eller hens
vanner. I omraden med flera konkurrerande lakare bru-
kar priserna pressas — atminstone i de fall lakarna inte
bildat en kartell.

For den rollperson som saknar kontanta medel finns
goda mojligheter till "f6rmanliga” 1an hos de flesta min-
dre seridsa lakare.
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Exempelstrid

Sharon Tyler (s.172) har forfoljt tva gangmedlemmar
in i en 6vergiven galleria. Dér ar allt sonderbrént och en
tjock stank av aska och briand plast fyller ndsborrarna.
Hennes mal ar att déda de bada och fa ett rivaliserande
gang att se skyldigt ut. Att skapa gangkrig ar en luk-
rativ affar, &tminstone fér Sharon.

Nar hon slutligen lyckas tranga in sitt villebrad i en
gammal butik som saknar andra utgangar reagerar de
med att 6ppna eld. Nér striden borjar dr Sharon ungefar
tio meter fran dem och det finns gott om trasiga pelare
och tomma hyllor att gomma sig bakom.

Busarnas namn ar Killing Kyle och Jackknife, dven
om Sharon mest tanker pa dem som “buse 1” och "buse
2”. Spelledaren bedémer att de har tva tdrningar var i
att skjuta och slass i narstrid, inklusive vapen. De tal
lika mycket som en vanlig ménniska.
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REGELSYSTEMET

Kyle ar den som oppnar eld forst. Spelledaren slar tva
tarningar och far 3 och 4 som resultat. En av tarning-
arna ir lyckade, vilket innebar att Sharon far 1 i skada.

Jackknife springer in bakom en hylla, sa att Sharon
far svart att se henne.

Sharon avfyrar den pistol hon tagit med sig. Det ar
en helt vanlig Omnitechpistol av den typ det rivalise-
rande gianget brukar anvénda. Sharon har 3 i Avstands-
strid och med pistolen far hon 4 tirningar. Nar hennes
spelare slar de fyra tdrningarna far hon resultaten 1,
2, 4 och 5. Tva lyckade tarningar, si Kyle far 2 i skada
men kan fortfarande agera. Sharon svar.

Ny runda.

Kyle vraker ivdg dnnu en salva mot Sharon, men
spelledaren far inga lyckade tarningar pa sitt slag sa
kulorna slar in i taket, pelarna och hyllorna men inte
i Sharon.

Jackknife ror sig ndrmare Sharon men ser till att
halla sig dolt bakom hyllorna.

Sharon skjuter mot Kyle igen. Den hédr gangen far
hon tre lyckade resultat genom att forst rulla 1, 4 och 6
dér 6 ar kaostarningen och sedan rulla en 4. De lyckade
resultaten var alltsa 4, 4 och 6. Hade det inte varit for
kaostarningen hade hon bara gjort 2 i skada. Nu far
Kyle ytterligare 3 i skada - totalt 5. Han &r nu inte bara
utslagen, utan déende. Spelledaren beskriver hur han
faller livlos till marken med en stor blodflédck bakom sig.

Ny runda.

Nu ar Jackknife ensam kvar mot en nastan oskadad
Sharon, men hon bestdmmer sig for att satsa allt pa
ett kort och springer runt ett hrn med kniv i handen.
Spelledaren bedémer att hon kommer tillrackligt langt
fram for att kunna hugga mot Sharon i nista runda.

Sharon skjuter mot Jackknife men far bara en lyckad
tarning (1, 3, 3, 5) och gor darmed bara 1 i skada. Hon
svar igen och slédpper pistolen.

Ny runda. Den hiar gangen blir det néarstrid. Da
sker allt samtidigt och bara en person kan lyckas varje
runda.

Sharon forsoker banka till Jackknife med sin ena
cybernetiska arm. Hon har 3 i Narstrid och hennes
cyberarm ger henne +1, sd hennes spelare slar fyra
tarningar. Hon far bara ett lyckat resultat (1, 3, 3, 4).
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Samtidigt anfaller Jackknife med sin kniv. Spelledaren
slar hennes tva tarningar och far ett lyckade resultat
(1, 6). Kniven glider in i Sharon samtidigt som hennes
cyberarm krossar Jackknifes hogra axel. De har nu bada
tagit 1 i skada.

Ny runda.

Sharon bestammer sig for att préva nagot nytt och
hennes spelare fragar spelledaren hur det fungerar att
grabba tag i ndgon. Det finns det inga firdiga regler
for men spelledaren bestammer att det bara ar ett van-
ligt slag for Narstrid. Istdllet for att ta skada blir mot-
standaren fastlast. Sharons spelare tycker att det later
rimligt och slar aterigen sina fyra tarningar. Hon far
tva lyckade resultat (2, 2, 4, 5).

Samtidigt forsoker Jackknife fa in sin kniv i henne
igen, men spelledaren far inga lyckade resultat (1, 3).
Sharon vinner alltsa. Hon grabbar tag i Jackknife som
om hon tidnkte ge henne en kram.

Ny runda.

Jackknife ténker forsoka ta sig loss fran Sharons
jarngrepp, vilket spelledaren tycker borde handla om
styrka eller narstrid. Det spelar egentligen ingen roll
vilket eftersom Jackknife har tva tarningar i bada. Hon
lyckas med bada sina tdrningar (4,4). Forsoket att ta
sig loss sker dock samtidigt som Sharons handling, sa
Jackknife dr inte fri forrdn i ndsta runda.

Sharons spelare fragar spelledaren om hon i det har
laget kan gora skada genom att helt enkelt klamma at.
"Har du cybernetisk ryggrad?” fragar spelledaren och
det har Sharon givetvis. Da bedomer spelledaren att
Sharon kan anvéanda sin styrka (4) och bada sina cyber-
armar for att gora ett anfall. Totalt ger det sex tarningar.

Sharons spelare ler och slar sex tarningar. Hon far
fyra lyckade (2, 3, 4, 5, 5, 6) och krossar dirmed Jackkni-
fes ryggrad fullstdndigt innan hon hinner vrida sig loss.

Striden ar nu slut. Sharon ar langt ifran oskadd, men
lyckas i varje fall ta sig darifran. Nu aterstar bara att
se till sa att deras géng hittar kropparna och drar ratt
slutsatser.
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Spelaren

Din uppgift som spelare ar att genom din rollperson
forsoka losa de problem spelledaren stéller dig och de
andra spelarna infor. Utéver det kan du ocksa intro-
ducera nya tradar for spelledaren att vava vidare pa
genom att spela din rollperson pa ett intressant satt
och prata ihop dig med SL om rollpersonens kontakter,
malsattningar och historia.

I det hér kapitlet hittar du i férsta hand informa-
tion om nagra av de situationer en frilansare — som
din rollperson — kan ténkas stota pa under ett vanligt
uppdrag. Till situationerna hor ocksa ett antal tekniker
och praktiska saker att lagga pa minnet for att fa ut sa
mycket av varje situation som mojligt. Se det som en
allmin orientering i vad det innebar att vara frilansare

pa uppdrag.

Uppdragsgivare

De flesta dventyr i Rotsystems vérld bérjar med att
den frilansande gruppen rollpersoner far ett uppdrag.
Uppdragsgivare kan till exempel vara desperata pri-
vatpersoner, himndlystna géngledare, hemlighetsfulla
affarsmén eller anonyma tjdnsteman.




Oavsett vilket finns det nagra saker som kan vara
bra att tdnka pa nar ni pratar med uppdragsgivaren:

* Be om forskott. Méanga uppdrag kommer att kosta
E-kreds att utféra — mutor, ammunition och resor —
och &r ni barskrapade kommer ni att behova slosa
tid med att samla ihop pengar istéllet for att 16sa
uppdraget. Alla uppdragsgivare gar inte med pa att
betala ut nagot forskott dock, sa var beredd pa att
inte alltid fa igenom onskemalet.

Forhandla om betalningen. En del uppdragsgi-
vare vagrar diskutera storleken pa den beléning ni
erbjuds, men de flesta dr 6ppna for féorhandlingar i
nagon man. Forsok kdnna av nér det ar lage att be
om mer och néar det ar battre att knipa kaft.

Stall fragor. Uppdragsgivaren vet antagligen mer
om uppdragets mal och svarigheter dn ni, sa stall
sa méanga foljdfragor ni kan. Forsok att skaffa er sa
manga konkreta ingdngar som mojligt, sa att ni har
ett antal saker att beta av nar motet med uppdrags-
givaren ar over.

Lita inte pa den javeln. Uppdragsgivare ar noto-
riskt opalitliga. Det ar sdllan de lurar en frilansare
pa pengar, men de har ofta intresse av att halla vissa
delar av uppdraget hemliga och att spela sina kort
valdigt nara vasten.
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Utmaningar

De uppdrag rollpersonerna atar sig bestar av en el-
ler flera utmaningar. De flesta av dem faller inom ra-
marna for fyra utmaningstyper: undersokning, inbrott,
utforskning och strid. Beroende pa vilken sorts utma-
ning ni stélls infér kommer ni behéva anpassa er for
att klara av utmaningen pa béasta sitt.

Ofta 6verlappar utmaningarna varandra. Det kan till
exempel vara sa att ni véljer att I6sa en del av inbrottet
med en strid eller méste gora en undersékning for att
riakna ut hur ni ska ta er vidare nar ni utforskar.
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Undersokning

Nar rollpersonerna ska underséka en plats beskriver du
och de andra spelarna hur era rollpersoner underséker
platsen och vad de undersoker ndrmare. Undersdkning
handlar om att hitta och framfér allt tolka ledtradar. En
del ledtradar kan vara direkt anvandbara, andra maste
kombineras med andra ledtradar, kanske rentav ledtra-
dar fran andra platser, for att bli begripliga. Mélet ar att
riakna ut hur det ligger till. Hur mordet utférdes och av
vem, varfor forskarna ligger doda i ett pentagram eller
hur det kommer sig att alla datorer pa omréadet gick
barsark samtidigt. Ofta handlar det om att aterskapa
ett hidndelseforlopp.

Ni bollar med Spelledaren och forsoker skapa er en
sa klar och tydlig bild av platsen som mojligt. Ledtradar
far du automatiskt om du beskriver att din rollperson
letar pa ratt stille.

Rollpersonernas expertiser ger olika mangd informa-
tion fran ledtraden. Vill ni d& ha fler detaljer &n ni har
expertis till i gruppen far ni uppsdka ndgon med mer
kunskaper. Spelledaren kommer att ge er de detaljer
er expertis ricker till och séga till om det finns fler
detaljer att hamta.

- Stall foljdfragor.

« Lita pa att SL inte forsoker undanhalla information,

utan bara sitter och véntar och hoppas pé att du ska

beskriva att du letar pa ratt stalle.

Forsok se till att ha eller skaffa ett natverk av per-

soner med kompetens du saknar.

For anteckningar.

* Forsok rekonstruera forloppet utifran given infor-

mation.

Bolla olika teorier och moéjligheter med de andra

spelarna.

« Anviand den information ni far for att forsoka eli-
minera alternativ tills bara det korrekta finns kvar.

« Fundera 6ver vem som kan ha motiv och tillfille,
om det ror sig om ett brott som begatts.
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» Fraga SL om nagot ar oklart kring teknologi eller
annat som skiljer sig mot var varld.

* GOr en lista 6ver platser och personer ledtradar
pekar mot och beta av dem en efter en. Pa sa vis
riskerar du inte att glomma nagot spar.

Forhor

Eftersom frilansare ibland anvénds for att utreda brott
kommer de antagligen forr eller senare att behéva ge-
nomfoéra forhor. Alla forhor sker inte enligt reglerna
och alla forhor har inte samma mal. Ibland ar malet
mest att skaka tradet och se vad som faller ner eller
att fa ur nagon ett l6senord eller information om ett
sikerhetssystem.

Listan nedan innehaller ett antal tips for sddana si-
tuationer. Den ar anpassad for forhér med brottslingar,
men flera av punkterna ar saklart relevanta dven i andra
sammanhang.

 Forsok att ta reda pa sa mycket som mojligt innan
forhoret. Ett kunskapsovertag ger dig fler mojlighe-
ter att pressa och att manipulera ditt offer.
Formulera ditt mal med forhoret pa forhand, men
var medveten om att férhoret kan ta ovantade vand-
ningar. Vet du vad du &r ute efter blir det lattare att
driva i den riktningen. Att ga in utan klart mal, bara
for att se vad som framkommer, kallas att “fiska”
och &r inte att rekommendera eftersom det satter
dig i underlage om offret upptacker det.

Lar kdnna personen du intervjuar pa férhand och
forsok avgora vilken sorts bemédtande som borde
fungera bast. En medlem ur ett gdng med valdigt
speciella kulturella markorer vad géller status be-
héver ett annat bemotande 4n en torr akademiker
med svag jagkénsla och dalig koll pa varlden utanfor
det egna arbetet.

Forsok att skapa ett fortroende, bli "vi” med offret.
Miénniskan &r ett flockdjur och det &r lattare att
berétta saker for en kompis. Innerst inne vill de
flesta ha en vén, framfor allt om de befinner sig i
en utsatt situation.
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* Ge intrycket av att du redan vet allt. Skapa en kéansla
av hopploshet och ensamhe. Du ar det enda hoppet
och den ende egentlige vinnen. Det dr du och offret
mot varlden.

Det finns alltid ett berattelsebehov. De flesta brotts-
lingar mar daligt 6ver sina brottsliga handlingar och
har daligt samvete, oavsett vilken yta de visar upp.
Att fa beratta blir da att latta pa trycket och slappa
pressen. Det kdnns néstan alltid bra att beratta.
Visa forstaelse for personens handlingar. Fa offret
att tro att du ser hens handlingar som begripliga
och antagligen motiverade.

Visa inte din hand i onddan, forsok fa offret att mot-
saga saker du vet. Det betyder inte att du behover
konfrontera hen med sina légner, men légnerna ger
dig ny information.

Visa fordelarna med att tala och nackdelarna med
att tiga eller ljuga.

Angiveri kan anvandas pa manga satt. Du kan till
exempel fa personer att ange varandra genom att
pasta att den andre redan vikt ner sig. Detta kny-
ter an till att forsoka gora dig till offrets ende och
baste vén.

Tortyr och aktiva hot fungerar sillan. De innebér
generellt att offret sager det hen tror att du vill hora
snarare dn det som faktiskt ar sant. Undantaget ar
personer som tillhor kulturer dér hot &r en viktig del
av att etablera trovirdighet och auktoritet. Anvind
enbart hot for att etablera dig i de fallen, inte for
att pressa fram informationen.

Frilansare anlitas ocksa ibland for att utféra brottsliga
handlingar som inbrott, I6nnmord och industrispionage.
Diarmed finns ocksa risken att de forr eller senare blir
forhorda.
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Listan nedan innehaller ett antal tips kring hur du
bor agera nar du blir forhord. De utgar fran en for-
hallandevis ordnad intervjusituation, ofta med poliser
som forhorsledare. Flera av punkterna kan givetvis vara
relevanta dven i andra sammanhang.

+ Sag ingenting. Om du maste sdga nagot, sig sa lite
som mojligt.

Ange inte dina kamrater, det férsvagar gruppen.
Om du ska ljuga se till att hélla sig till sanningen
sa mycket som mojligt. Det gor det lattare att halla
sig konsekvent.

Ljug helst bara om saker som inte kan kontrolleras.
Lita inte pa den som forhor dig. Hen kommer att
forsoka komma dig under huden, skapa en relation,
fa dig att tro att det 4r i ditt intresse att samarbeta.
Det &r det naturligtvis inte.

Ordningsmakten maste ofta folja viss procedur. Se
till att ta reda pa vilka procedurer som géller for
till exempel att begira en advokat, fa godkanna
forhorsprotokoll och hur ldnge de far halla dig. De
har reglerna varierar mellan olika sektorer och gi-
vetvis finns det poliser som helt enkelt ignorerar
formalian.
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Expertiser

Din rollpersons expertiser kan hjalpa dig att fa informa-
tion ur de ledtradar ni hittar. Varje expertis later dig
stalla en viss typ av fragor till spelledaren och f& svar
utifran expertisens niva.

Kultur

Design: Konst, litteraturvetenskap, arkitektur, mode,
musik och idéhistoria.

« Hur gammal/vérdefull 4r den héar tavlan/skulpturen?

 Vad ar det har for slags musik? Vilka lyssnar nor-
malt pa den?

 Vad paminner den har arkitekturen om?

* Den hir tavlan, forestaller den ndgon berémd eller
historisk person?

Samhaillsanalys: Historia, samhallsvetenskap och by-
rakrati.

* Vad sdger papperssparet? Kan ni f6lja blanketterna?

« Vilken niva befinner den hir tjainstemannen sig pa
och hur bor hen hanteras?

* Hur gammal 4r den hir megakorporationen?

* Vad var den hir byggnaden innan Grénskan kom?

Subkulturer: Kulter, ging, ideella organisationer och
subkulturer.

« Vilken kult/vilket gang anvinder den hér symbolen?

« Vem &r det hir giangets ledare?

¢ Ar det sannolikt att det har ginget ar inblandade,
utifran vilken sorts grejer de brukar gora?

Analys
Dataanalys: Statistik, databaser, kod- och loggfilsana-
lys

 Vad séager de hir forskningsrapporterna?

* Den hir databasen innehéaller bara en massa statis-
tik. Vad betyder den?
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Materialanalys: Materialuppbyggnad, kemisk analys
och talighetsanalys.

» Hur latt ar det att skjuta genom de har vaggarna?
» Vad ar det vi hittat nedtryckt i offrets hals?
« Var finns det hir materialet i vanliga fall?

Riattsmedicin: Patologi, rattsentomologi och rattso-
dontologi.

« Vilka skador har den hir manniskokroppen fatt?

 Vad har den hiar ménniskan détt av?

« Utifran de har blodsdropparna pa golvet och de pa
vaggen, var stod offer och garningsman? Hur sag
forloppet ut?

» Kan siddana dar skador uppsta fran ett vanligt fall
- och i s fall, hur hogt?

Signalanalys: Radiovégor, sensorer, ljud- och bildana-
lys.

* Ar den har radiosignalen frén Grénskan eller man-
niskoskapad?

» Rorelsesensorerna som ar utplacerade runtom i kon-
toret, vad sdger de just nu?

» P4 den hér harddisken finns loggar fran sensorer.
Vad ar det som métts? Var har métningarna gjorts?

Hardvara

Ballistik: Sprangdmnen och vapen.

* Var befann sig sprangladdningen?

« Vilken sorts detonator/sprangmedel var det har?

* Baserat pa saret i kroppen och mérket i vaggen, var
borde skottet avlossats fran?

» Vad for slags pistol var det som avfyrade den har
kulan?

Cybernetik: Medicinsk cyber, olika tillverkare, risker
och fordelar, krom och skarv.

+ Vilken cybernetik har den har personen?

« Vilken funktion/pris har den hér cybernetiken?

« Vilken tillverkare har denna cybernetik?

« Finns det nadgon subkultur som anvander den hér
cybernetiken?
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Teknik: Teknologi, elektronik och mekanik.

« Vem har byggt den har datorn?

» Vem har skrivit det har datorviruset?

» Vad beho6vs det for lasare for att fa ut infon ur den
har harddisken?

Gronska

Botanik: Sporer, fron, spridningsménster, vaxtanatomi
och olika vaxters paverkan pa méanniskokroppen.

* Det ligger sporer 6ver hela brottsplatsen. Vilken
svamp kommer de fran? Ar den giftig?

« Pollen fran en viss vaxt har patraffats pa flera plat-
ser. Vilka andra platser borde den kunna finnas pa,
givet hur den brukar sprida sig?

Zoologi: Tyda djurspar, beteenden, genetik och ekologi.

* Kultisterna dter ndgonting som ser ut som spillning.
Fy fan. Vad ar det f6r djur?

* Vad har det har djuret dott av?

* Hittar en dod insekt. Vad ar det fér nagot, var ska
ni leta for att hitta resten av dess svarm? Brukar de
hér sprida nagon sarskild sjukdom eller sa?

* Vad ar det som tuggat pa den hir kroppen?

* Foretaget verkar ha hallit nagot i bur. Baserat pa
burstorlek och féda, vad skulle det kunna vara for
nagot?

* Varfor gor den dar vildhunden sa dar?

Abnormal biologi: Gronskans fysiska uttryck.

» Har Gronskan gjort nagot liknande forut?

o Ar det hir djuret infekterat av Gréonskan?

* Beter sig den dar vargflocken som om den &r infek-
terad och kontrollerad av Gronskan?
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Utomstaende experter

Skulle ni sakna den expertis som kravs for att fa ut
all information ur en ledtrad sa kan ni véanda er till
nagon utomstaende — en expert. Om ni inte redan kén-
ner nagon med ratt kunskaper far ni utnyttja er av de
kontakter och natverk ni har tillgang till.

Nir ni val hittar en expert géller det att ge hen en
anledning att vilja hjilpa till. Kanske vill hen ha E-
krediter, kanske néjer hen sig med att ni blir skyldiga
en tjanst. Det kan l6na sig att forsoka halla sig val med
de experter ni har att géra med — kanske rentav odla en
bekantskap utanfor yrket. Personer som kéanner er val
kommer att vara mer benigna att hjalpa er.

Inbrott

En annan vanlig utmaningstyp i Rotsystem &r inbrottet.
I denna typ av utmaning far rollpersonerna anledning
att ta sig in genom ett antal lager av sikerhetssystem
for att na ett specifikt mal. Mélet kan vara nistan vad
som helst, till exempel:

* En person som ska kidnappas eller raddas eller
l6nnmordas.

« Ett foremal som ska stjilas eller forstoras eller by-
tas ut.

* En dator som ska hackas, rensas pa information eller
infekteras med ett virus.

Vid inbrott handlar mycket om att skaffa sig informa-
tion. Varje lager av sidkerhet behover undersdkas och
ju mer information ni har nir ni géar in desto farre
otrevliga 6verraskningar riskerar ni pa vigen.
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Det ni bor gora for att fa inbrottet att ga sa smidigt
som mojligt ar att forst och framst ta reda pa forutsatt-
ningarna: Hur mycket tid har ni pa er? Vad ar malet?
Hur ser de olika sdkerhetslagren ut? En del av denna
information far ni antagligen fran uppdragsgivaren, an-
dra delar far ni skaffa sjdlva. Det kan ni géra genom att:

* Rekognosera sjalva, notera vaktavldsningar och up-
penbara in- och utgangar.

 Prata med folk som vet saker. Sok upp gamla kon-
takter som ni kan betala fér information. Hitta nya,
ovilliga informanter ni maste lura, 6vertala eller
hota for att fa information ur. Ibland kanske ni ar
tvungna att pa nagot satt hacka er in i ratt persons
cybernetik for att fa tillgang till den information ni
behover (s. 182).

» Hacka er in i system for att fa tag pa till exempel
planldésningar och liknande.

Se till att ha bade en plan A och en plan B. Fa planer
overlever motet med verkligheten och det ar bra att
ha reservplaner att falla tillbaka p& nar ovantade saker
hander.

I sjalva genomférandet av inbrottet galler det sedan
att f6lja planen - samtidigt som ni 4r uppmérksamma
och redo att reagera om det skulle visa sig att ni fatt
falsk information, om nagot dndrats eller om nagot
ofrutsett intréffar.

Hacking

I Rotsystem skots hacking framfor allt som utmaningar
hela gruppen kan hantera. Det handlar inte sa mycket
om att lyckas med ett tdrningsslag som att skapa for-
utsédttningarna for ett framgangsrikt hack. Eftersom
arkologins nétverk ar decentraliserade behover ni alltsa
forst skaffa er en mojlighet att komma at ratt natverk.
Sedan ser till sa att ni vet vem som i vanliga fall har
de rattigheter ni vill ha i systemet. Slutligen behéver
ni kunna latsas vara den personen i systemets dgon.
Har ni de tre delarna sa har ni generellt ocksa ett fung-
erande hack.
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Malet

Vad kan ni uppna med att ta er in i en dators system?
Om det ar ratt dator ar svaret "néstan vad som helst”.
I rétt datorsystem kan skulder skrivas av eller mang-
dubblas, identiteter forfalskas eller tas bort, licenser
utfardas eller dras in och brottsregister skapas eller tas
bort. Ni kan ge er sjélva fri lejd genom de dodligaste
sakerhetssystem och forbi viapnade vakter, vinda dato-
riserade kanontorn mot personerna de ska skydda eller
helt enkelt fa kameror att titta i fel riktning.

Ratt natverk och accesspunkt

Fragan &r “vilka datorer har tillgang till samma nétverk
som den dator som kan gora eller ge mig det jag vill?”

Svaret kan ni fa via natverkstekniker som kidnap-
pas och forhors, luras eller mutas. Ni kan ocksa gissa
er fram utifran given information. Till exempel borde
en chef pa ett foretag rimligen ha en dator inkopplad
pa ritt nitverk for det mesta som ror féretaget. Ar ni
val pa néatverket kan ni ofta hitta adresserna fér andra
datorer pa samma nétverk. Dessa adresser ar dock elek-
troniska. Ibland finns information om var de befinner
sig fysiskt ocksa.

Arkologins nitverk ar fragmenterade och det finns
inget globalt 'internet'. Det betyder att om ni inte kan
komma &t den dator du behover ta dig in i fysiskt sa
maste ni istéllet leta réatt pa en annan dator eller enhet
som ar kopplad till samma néatverk som malet.

Inom varje sektor finns néstan alltid ett 6vergri-
pande, globalt natverk. Det ar tillgingligt for alla som
befinner sig i sektorn och innehaller enbart information
megaforetaget bedomer som ofarlig. Megaféretagen har
sedan en uppsjo av mindre natverk. Ofta har de minst
ett per underforetag. Foretagen ar inte dumma. De vet
att om nigon kommer at en dator pa ett nitverk sa ar
alla andra datorer pa samma nitverk utsatta for risk.
Er utmaning blir darfor att forsoka komma at en min-
dre vilbevakad dator som fortfarande har tillgang till
samma nét.
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En och samma dator kan vara kopplad till flera olika
natverk. Det brukar megaforetagens sidkerhetsavdel-
ningar avrada fran men det gors dnda eftersom det later
foretagen samkora information mer effektivt. Det kan
till exempel se ut sa har:

Ni behéver

komma at dator F, men kan inte komma at varken da-
tor D, E eller F fysiskt. Daremot kan ni komma at dator
A eller B genom att gora inbrott hos tva av foretagets
anstallda.

Genom att forst identifiera er korrekt till dator A
och sedan till dator D sa far ni tillgang till natverk 2
och darmed ocksa dator E och F.

Nar du sitter vid en dator kan du se vilka natverk
datorn ar kopplade till. Du kan ocksa, om du identi-
fierat dig som en tillrackligt priviligerad anvéndare,
se vilka andra datorer som ar uppkopplade till samma
natverk och vilka andra anvdndare som &r inloggade
pa samma dator.

Ratt identitet

Fragan ar "vem har behorighet att logga in pa nétverket
och fa ut det jag vill/géra det jag vill gora?”

Svaret kan ni fa genom infiltration, 6vertalning och
observation av hur folk pratar med varandra. Vilken
roll har de i foretaget? Vilken information borde de
behova ha tillgang till i sitt arbete?




Ratt ID-handlingar

Fragan ar "hur gor jag for att identifiera mig som den
hér personen?”

Svaret kan ni fa genom att till exempel bugga malets
kontor, kidnappa och férhora relevanta personer eller
latsas vara systemtekniker. Vanliga inloggningar brukar
vara losenord, rostmonster, retinascan, fingeravtryck,
DNA-prov eller bara att ha ratt kort som stoppas i en
kortldsare, beroende p& hur paranoida de som byggt
systemet ar.

Nar ni vet hur systemet ser ut blir nésta problem
att ta sig in i det. Kort, chips och réstmonster kan ofta
kopieras eller fejkas pa ett eller annat satt. Fingerav-
tryck kan fejkas med extra hudlager som skrivs ut i en
vanlig 3d-skrivare. Blodprov kan stjalas. Hudbitar kan
karvas loss hudbitar och halla kylda for transport och
senare anvandning i DNA-scanner.

Retinascans ar betydligt svarare. Det har visat sig
mycket svart att kopiera nagons 6gonmonster i till-
rackligt hog grad for att lura apparaterna och det gar
inte ens att kidnappa nagon och ta med sig deras 6ga
- monstret fordndras om 6gat avlagsnas fran kroppen.

Eftersom artificiella intelligenser inte ldngre an-
vands finns i princip inga system som &r starkare én
sin hogst mansklige skapare. Ett sétt att ta sig igenom
siakerhetssystem kan darfor vara att leta ratt pa den
som designade, konstruerade eller installerade syste-
met. Kanske kénner skaparen till ndgot sikerhetshal
som dnnu inte patchats, en bakdérr som inte tappts
till eller nagot annat sétt att komma forbi kraven pa
korrekt identifikation.

Det dr nastan alltid lattare att lura en ménniska én
att lura ett datorsystem.

Vid identifiering 6ver nétverk sker detta genom sa
kallade IDENT-paket. De ar enormt svara att forfalska
och bygger pa extremt avancerad krypteringsteknik.
Ett IDENT-paket kan innehalla information om an-
viandarens DNA, rostmonster och sa vidare — sa lange
terminalen hackern sitter vid har ratt sensorer sa kan
hen logga in pa alla datorer pa natverket som om hen
satt vid dem fysiskt.
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Manga hackers har mjukvara f6r IDENT-spoofing.
Spoofing av en IDENT innebér att du kan samla ihop
information fran olika kallor, spara dem i en dataspik
och sedan anvénda dem istillet for sensordatan fran
datorn du sitter vid.

Exempel: Hackern har ldst av en persons fing-
eravtryck och sparat den som information i en
dataspik. Nar hen ska logga in pa ett system som
kraver avlasning av fingeravtrycken kan hen lura
systemet att ldsa av informationen fran dataspi-
ken.

Is

System som éar installerade pa en dator for att hindra
anvindare med otillrackliga privilegier fran att komma
at vissa delsystem eller viss information kallas informa-
tionssakerhetsprogram - ”is”. Nar ni inte har tid eller
mojlighet att skaffa ratt ID-handlingar utan bara kom-
mer in som en anviandare med otillracklig behorighet
i systemet far ni istéllet forsoka smyga er forbi isen.

Nistan all is ar kopplad till olika larmsystem och
for logg over alla forsok att bryta sig in. En del foretag
anvander sig av extremt aggressiv “svart is” som gar
till aktivt motanfall och forsoker bryta sig in i hackerns
utrustning for att plantera virus eller bara branna ut
systemen.

Se s.180 for reglerna for att ta sig genom is.
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Utforskning

Forr eller senare kommer rollpersonen att behova réra
sig i farliga milj6er. Det kan réra sig om 6vergivna
sektorer, de forfallna skyskrapor som sticker upp pa
arkologins ovansida eller om mer omfattande expedi-
tioner ut i den osdkra och Gronskeinfekterade véarlden
bortom civilsationen.

I sddana situationer giller det att vara observant och
tydlig. Sma misstag kan ge stora konsekvenser. Spel-
ledaren kommer att hitta p& nya regler om det behovs
eller improvisera utifran de som finns. Det du framfor
allt behover gora ar att vara forsiktig. Planera ordent-
ligt, se till sa att du har med dig all relevant utrustning
(skyddsdrakt, foda, energi, vapen, verktyg) och ta det
steg for steg. Var inte for ivrig — utan fokusera pa nuet.
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I 6verlevnadssituationer ligger utmaningen for dig
som spelare framfor allt i att l6sa de problem som ligger
i er vag samtidigt som du undviker olika sorters fallor
och andra farligheter. Det 4r en valdigt utsatt situation
och doéden ar stindigt narvarande.

Planering

Se till att fa tag pa en karta 6ver omréadet ni ska rora er
i. Ju mer information som finns pa kartan desto béttre.
Om ni ska ut i ndgot hemligstimplat omrade dar det
saknas offentliga kartor kan det vara en bra idé att
forst genomfora ett inbrott hos nagon som har en karta.

Komplettera kartan med information fran era kon-
takter. Fraga runt bland personer som &r inblandade
eller som kan ha besokt omradet tidigare.

Identifiera var era mal finns pa kartan. Om ni inte far
tillrackligt konkret information av er uppdragsgivare,
forsok identifiera sa manga tankbara mal som méjligt.
Planera en rutt som later er na sa manga av de poten-
tiella malen som mojligt. Utnyttja existerande véigar sa
gott det gar; de gor det latt att navigera och dven en
6vervuxen vag ar battre dn ingen vag.

Var redo att omvérdera planeringen kontinuerligt
och rita ut saker pa kartan i takt med att ni utforskar
omradet. Ni kommer att behova prioritera mellan olika
mal och mellan olika végar till méalen och den informa-
tion ni samlar in hjilper er att fatta de besluten.

Problem langs vagen

Ni kommer att stota pa problem lings vigen. Om det
inte funnits nagra problem skulle ni inte blivit anlitade,
trots allt. Problemen kan vara i form av svarigheter i
terrangen — hoga asar, bergiga klippor, stup och floder
- eller i form av aktiva motstandare, som soldater eller
infekterade djur.

Undvik strid sa gott det gar och utnyttja omgiv-
ningen till er férdel. Anvand det som finns till ert for-
fogande for att 16sa problemen. Ibland kan det betyda
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att ni finner en sédker flyktvag undan fientliga kryp-
skyttar eller gommer er i en husruin medan en flock
forvildade hundar tappar sparet. Ibland kan det handla
om att bygga improviserade broar eller identifiera det
sakraste vadstallet.
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Strid

Det kanske inte nodvandigtvis tillhor vardagen och det
bor undvikas sa gott det gar, men ibland hamnar frilan-
sare i strid. Strid 4r néstan alltid det sdmsta och minst
effektiva sittet att 16sa problem bade langsiktigt och
kortsiktigt, men i de fall ni 4nda tvingas till det &r det
bra att hélla f6ljande pa minnet:

» Undvik rattvisa och balanserade strider. I en rattvis
strid &r risken 50% att du blir besegrad och dor. Det
ar inte acceptabla odds.
Ligg i bakhall, forsok bestimma var striden ska ut-
spela sig sa att du kan fa fordel och 6ka dina odds.
» Utnyttja miljon. Morker, ljus, vatten, osédkra tak,
lutningar och annat kan anvandas kreativt. Malet
ar att hamna i en situation dar du ser fienden och
fienden inte ser dig.
* Undvik néarstrid utom i mycket speciella samman-
hang. Avstandsvapen utvecklades av en anledning.
Idag ar de dessutom forhallandevis tysta jamfort
med forntidens krutvapen.
Utnyttja din utrustning och cybernetik kreativt.
Begrinsa dig inte till de handlingar det finns regler
for. Om du forsoker dig pa nagot du tycker att din
rollperson borde kunna gora sa ar det spelledarens
uppgift att tillsammans med dig improvisera fram
en lamplig regel.
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Spelledaren

Din uppgift som spelledare ar att bidra med uppdrag,
miljoer och spelledarpersoner at spelarna. Du férvéntas
dessutom vara tillrackligt insatt i reglerna for att kunna
improvisera utifran dem.

I det har kapitlet hittar du tips och tekniker for att
skapa intressanta spelledarpersoner, forstiarka stimning
och inlevelse och hur du bast férbereder de uppdrag
rollpersonerna ska skickas ut pa.

Spelledarpersoner

De flesta spelledarpersoner du hittar pa beskriver du
kortfattat och enkelt. Ibland racker det med ett enda
beskrivningsord, till exempel “vakt” eller "gangmed-
lem”. Folkmassor beskriver du évergripande — kanske
med ett par mer specifika exempel.

Smé detaljer kan gora stor skillnad nar det géller
att levandegora spelledarpersoner. "En vakt” &r mindre
levande 4n “en nagot rundlagd vakt” som i sin tur ar
mindre levande dn “en nagot rundlagd vakt i sliten uni-
form och en tunn mustasch”. Det fungerar fraktalt — ju
viktigare spelledarpersonen ar och ju mer uppmérksam-
het hen far av spelarna, desto fler detaljer framtrader.

Om du ar duktig pa att improvisera kan du skéta det
har dynamiskt och improvisera detaljer i personernas
utseenden, beteende och sitt att tala. Kanske behover




du inte veta hur den mustaschprydde vakten later innan
rollpersonerna hoér honom tala.

Annars kan du istédllet férséka forbereda fraktalt.
Da gor du en lista 6ver de spelledarpersoner du tror
att rollpersonerna kommer att traffa pa. Sedan gor du
en uppskattning av hur hég detaljrikedom du kommer
att behova for var och en. Darefter hittar du pa och
skriver ner de detaljer som behovs.

Sjélvklart kan rollpersonerna komma att fasta blick-
en vid spelledarpersoner du inte forberett ordentligt
men pa det hir sittet har du i varje fall nagot att utga
ifran.

Oavsett om du vill improvisera mycket eller lite ar
det en valdigt bra idé att se till att ha ett antal utseen-
den, personligheter och namn att utga ifran. I listorna
pa sidan 289 hittar du exempel pa karaktarsdrag, kli-
der och frisyrer.

Du kan ocksa diskret férséka observera folk du ser
ute pa stan och lagga det du ser pa minnet. Om du har
en mobiltelefon eller ett anteckningsblock kan du trana
dig i att kortfattat beskriva en persons utseende.

I de flesta fall behover du inga spelvirden for spel-
ledarpersoner. Undantaget &4r de som rollpersonerna
riskerar att hamna i konflikt med. Dar kan det vara bra
att &tminstone fundera pa vilka egenskaper de har hoga
varden i. Aktiva spelledarpersoner med egna agendor
kanske ocksa har expertiser.
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Det viktigaste ar att du har ungefirlig koll pa inom
vilka omraden spelledarpersonerna ska vara kompe-
tenta. Annars giller samma sak som for personerna i
stort: tdnk och forbered fraktalt. Pa s. 250 hittar du
information om hur du enkelt och snabbt kan impro-
visera fram stridsvarden.

Spy ur dig cyberpunk

Nar du beskriver de omraden rollpersonerna befinner
sig i bor du forsoka levandegora miljéerna. Cyberpun-
ken ar en adjektivrik genre som dessutom ofta lanar ord
fran andra sprak och blandar med subkulturell slang.
Det har kan du anvanda dig av i dina miljobeskriv-
ningar.

Anvand alla sinnen. Beskriv hur det luktar och later,
hur luften smakar och kidnns nir den dras in i lungorna,
hur golvet kdnns under fétterna och om det kénns kallt
eller varmt. Om du har svart att improvisera bra adjek-
tiv, se till att ha sma listor med beskrivningsord for de
olika omréaden du tror att rollpersonerna kommer att
besbka. Ord som oljigt, rokigt, instingt, hégljutt och
morkt dr bra att anvénda.

Rékna garna upp olika detaljer for att skapa en kéns-
la av en levande och detaljrik vérld. Nar rollpersonerna
ror sig i ett folkmyller, beskriv nagra personer ur myll-
ret. Sling in nagra detaljer om arkitekturen. Aven hir
kan det betala sig med forberedelser ifall du kdnner dig
obekvdm med improvisation.

Var inte radd att hitta pa nytt. Arkologin ar en méark-
lig plats dar det mesta a4r mojligt. Sa lange det kanns
cyberpunk och inte anvénder radioteknologi sa funkar
det.

P& s. 288 hittar du listor med beskrivningsord och
detaljer du kan anvénda som grundplat och inspiration.
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Stamningsmusik

Precis som i film och tv-spel kan bra staimningsmusik
gora mycket stor skillnad och skapa bade inlevelse och
stamning. Det kravs dock en del jobb for att fa till och
det ar bittre att spela utan musik 4n att spela med
musik som fungerar daligt eller tar tid eller uppmérk-
samhet fran det som ar viktigt.

Det forsta som behovs ér en teknisk 16sning for upp-
spelning. Den maste vara enkel och snabb att anvanda.
Bakgrundsmusikens stimning d6r snabbt om den av-
bryts av att du som spelledare behéver flera minuter
for att hitta rétt 1at. En bra och tydlig mp3-spelare ar
har att rekommendera — en som kan hantera multipla
spellistor och som inte kraver manga knapptryck eller
gester for att hantera.

Nir det galler sjalva musiken bor du undvika att
spela latar med sang pa ett sprak spelarna begriper.
Samma sak med latar de kdnner igen. Malet &r inte att
fa spelarna att sjunga med, nicka igenkédnnande eller
liknande, utan att musiken ska agera stimningssattare.
Soundtracks fran filmer och framfor allt datorspel kan
fungera. Se till att hitta de latar som varit bakgrundsljud
istallet for de latar med text som varit med. TV- och
datorspel ar extra bra hir, eftersom de flesta sddana
latar 4r byggda just for att ga kontinuerligt. Filmmu-
sik har ofta tydliga toppar som kanske inte alls passar
med vad som hénder kring spelbordet. Tv-spelsmusik
ar ofta mer jamn.

Vanlig musik kan ocksa sitta stimning. Det fung-
erar bast nir det antingen gors som del av en portal
in i spelet (s.216) eller nér rollpersonerna ocksa kan
tankas héra musiken, till exempel fran en stereo eller
en konsert i spelet.

Du hittar nagra exempel pad musik som inspirerat
Rotsystem pa s. 287.
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Rekvisita

Fysiska, patagliga ting att fingra pa kring spelbordet
kan o6ka bade inlevelse och kansla.

Som spelledare kan du forbereda material att dela
ut till spelarna som del av uppdragen. De flesta foretag
som framkallar foton godtar numera digitala bilder, vil-
ket gor att du kan fa trovardiga fotoutskrifter av spel-
ledarportratt och annat extremt billigt. Ett fotografis
glansiga yta ger en mycket taktil och bra upplevelse.
Att skicka runt sddana ger en annan kinsla an att bara
visa ett foto pa en skirm. Aven kartor kan skrivas ut
pa liknande sétt.

Papper anvinds inte i nadgon stor utstrackning inuti
arkologin, men nir rollpersonerna utforskar gamla
ruiner eller bryter sig in i forseglade bunkrar kan det
vara staimningsgivande med gamla tidningartiklar el-
ler forskningsrapporter. Anteckningsbocker, pdrmar
och annat kan du hitta pé vilken bokhandel som helst
och kan enkelt fas att se dldre ut genom att du fuktar
pappret med kaffe eller te och sedan later det torka
ordentligt.

Du kan ocksa uppmuntra spelarna att ta med sig
egen rekvisita till spelmotena. Det kan rora sig om kla-
desplagg — vem gillar inte en schysst skinnrock - eller
till exempel en tidndare eller futuristisk prydnadssak.
Uppmuntra spelarna att halla 6gonen 6ppna for saker
som kéanns cyberpunkiga, till exempel solglaségon med
spegelglas.

Portaler

En effektiv teknik for att gora skillnad mellan ”i spelet”
och “utanfor spelet” dr portaler. En portal ar en liten
ritual ni gér igenom varje ging ni ska komma in i spelet
och eventuellt d&ven nar ni ska avsluta spelmétet. Nar
nagon siger att “det var en gang for lange, lange sedan”
sa vet alla narvarande att de ska forbereda sig pa att
hora en saga och orden ”...s& var sagan slut” signalerar
en atergang till verkligheten.
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Ett exempel pé portal ser ut sdhér: I borjan av spel-
motet far alla spelare sitta och blunda. Du ber dem
forestalla sig sina rollpersoner och var de befinner sig -
hur det luktar, ser ut, vilka ljud som finns omkring dem.

Medan de gor det, stéller du fragor till spelarna som
ska besvaras utifran rollpersonernas perspektiv. Fra-
gorna kan vara nistan vad som helst: vad de at till
frukost, hur mycket de minns av en spelledarpersons
utseende eller hur det gick till nar de fick sin forsta
kyss. Varje spelare far besvara 2-3 fragor. Sedan sager
du at spelarna att aterigen tdnka sig rollpersonernas
nuvarande situation. Nar de kédnner sig redo kan de
Oppna 6gonen och boérja agera.

Det har ar ett vildigt effektivt sitt att ta sig in i
spelet och direkt fa en stark kansla av inlevelse.

Spel utanfor spel

Rollspel &r inte bara nagot ni gor kring bordet — det kan
ocksa leta sig in i vardagen. Det finns tre huvudsakliga
delar att pyssla med utanfor sjilva speltillfallena:

* Rollpersonens virden, krom och utrustning. Manga
spelare gillar att pyssla och planera med siffror och
tillval och Rotsystem ar byggt for att medge en god
portion kreativitet fran spelarnas sida nar det géller
att hitta pa ny cybernetik och ny utrustning.
Planera rollpersonernas nista steg. Prata om rollper-
sonernas nuvarande uppdrag eller om de har nagra
mer langsiktiga planer.

Diskutera rollpersonernas asikter. Det har kan ni
med foérdel gora via sociala medier, mail eller nagot
forum ni alla hanger pa. Diskutera rollpersonernas
filmsmak ("Vad hade Dallas tyckt om Strange Days
egentligen?”), politiska asikter, sexualitet och sa
vidare. Det har ar saker som inte alltid kan visas
upp i spel, men for inlevelsen i rollpersonen ar det
valdigt bra.
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Metasamtal

I ett metasamtal samtalar ni om spelet. Det ar ett bra
verktyg for att kontinuerligt utvardera spelandet och
gor det lattare att fa syn pa sddant som kan forbattras.
Som spelledare dr det ofta du som far initiera samtalen
i borjan men om ni gor det till en vana att prata lite
om och kring spelet fore och efter sjilva spelandet sa
kommer det att bli lattare.

I borjan kan du som spelledare fokusera pa att vara
6dmjuk. Fraga spelarna vad som var det basta respek-
tive simsta med foregdende spelmoéte. Var inte radd
for att friga om negativa asikter. Det dr nar spelarna
talar om vad de ogillat som du far reda pa vad du kan
forbattra. Forsvara dig inte utan tacka for kritiken och
fraga efter konstruktiva 16sningar.

Metasamtalet ar 6verliagset som verktyg for att fa
gruppen att fungera. Har ni 6ppna samtal blir det latt
att forutse konflikter innan de blossar upp och blir
ohanterliga. Det 4r ndmligen nésta steg: att fa spelarna
att ocksa tala med varandra. Det dr nagot oerhort bra
om du kan fa en av dina spelare att 6ppet beréatta for en
annan spelare att ndgot den spelaren gjorde upplevdes
som jobbigt eller kriankande.

Du som spelledare har inte all makt kring spelbordet.
Du har inte heller hela ansvaret f6r metasamtalen. Men
genom din sarstdllning som spelledare har du lattare
att fa igang och styra samtalen pa ett konstruktivt satt.

Spelarmakt

For att spelare ska kunna kanna sig delaktiga kravs det
att de kidnner att det de gor i spelet spelar roll. Spelarna
maste kidnna att de bestimmer &ver sina rollpersoner
och att valen de gor kanns meningsfulla.
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Information

For att kunna fatta beslut maste spelarna ha information
att basera besluten pa. Till storre delen kommer denna
information att komma fran dig. Darfor ar det viktigt
att du ar klar och tydlig.

* Om spelarna missforstar ndgot du beskriver — for-
tydliga hur du menade.

Om det inte ar tydligt varfor spelarna goér nagot —
fraga dem. Da blir det lattare att fa syn pa eventuella
missuppfattningar.

Fraga spelarna vad de ar ute efter nir de beskriver
sina handlingar. D4 kan du lattare reda upp missar
i kommunikationen.

Spelarna tycker inte att allt ar lika uppenbart som
du gor. Ge dem samma ledtradar flera ganger. Om
spelarna inte verkar uppfatta saker du antyder be-
hover du bli tydligare. Se s. 236 for mer information
om ledtradar.

Tydliga val

Ett begransat val 4r béttre och tydligare dn ett fullstian-
digt fritt val. Om spelarna fér tre tydliga alternativ och
vet vad var och ett medfor s kommer det att upplevas
som en béttre valsituation dn om de far vilja mellan
”vad som helst”.

Bejaka kreativitet

Spelare tycker om att vara kreativa och hitta pa saker.
Ibland kanske det de hittar pé inte passar in i din plane-
ring. Férsok da att hitta kompromisser. Var 6dmjuk och
se inte dina egna I6sningar som de enda rétta. Spelare
som upplever sig stindigt blockerade kommer inte att
kdnna att de har nagon spelarmakt.

Nar spelarna hittar pa saker — som flickvénner, bak-
grundshistorier och egna planer — beléna dem genom
att vava in det de har skapat i spelet.
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Uppdrag

Det rollpersonerna gor under ett spelméte ar nastan
alltid relaterat till ett uppdrag de fatt. Vad uppdragen
gér ut pa och av vem de fatt det varierar men det 4r du
som spelledare som forbereder och konstruerar dem.

Nar du ska planera ett uppdrag behover du foérst och
framst en 6vergripande idé. Ett svar pa fragan “vad ska
rollpersonerna gora?” ar en bra bérjan. I Rotsystem
finns det manga tdnkbara svar - har féljer nagra ex-
empel:

 Skydda ett foremal eller en person.

* Kidnappa en person.

« Stjala en prototyp till ett nytt vapen.

« Stjala information fran en databas.

« Plantera falsk data i en databas.

 Hitta en spion.

* Diskret avgdra vem som utfort ett terrordad.

« Utfora ett terrordad.

» Maikla fred eller starta krig mellan olika kriminella
gang.

 Lonnmoérda nagon och fa det att se ut som en olycka.

 Avgora vem som ligger bakom sabotage pa en fabrik.

* Hitta och forstora ett megaforetags hemliga labo-
ratorium.

* Rensa ut ett omrade sa att ett megaforetag kan ex-
ploatera det.

* Losa ett mordfall polisen inte vill rora.

Fundera sedan 6ver vad du behover for att det uppdrag
du valt ska kunna genomfoéras. I ett mordfall behéver
du till exempel ett mordoffer, en mordplats och minst
en eller tva misstankta varav nagon av dem skyldig. Om
rollpersonerna ska utféra ett terrordad behovs deras
maél och tilltdnkta offer, konkurrerande grupper, kanske
nagon att skylla pa och antagligen ett motiv for dadet.

I grunden till de flesta uppdrag finns antingen en
konflikt eller en brist — eller bada. En konflikt kan vara
mellan olika samhallsklasser, religiésa grupperingar,
kriminella géng, subkulturer, underchefer inom sam-
ma foretag eller mellan familjemedlemmar. Konflikt ar
dramatiskt och spdnnande.
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Om det finns brist av nagot finns ocksa ett begir,
kanske rentav en desperation. Dar finns ocksé dramatik
och brist dr dessutom en god grogrund for konflikter.
Inom arkologin sker en stindig och inte alltid civili-
serad kamp om de begrinsade resurserna. Brist kan
vara ett valdigt bra sétt for dig att skapa dilemman och
rentav konflikter inom gruppen. Ibland maste de kanske
valja vem som ska fa en resurs nér tva eller flera grup-
per ar i stort behov. Ibland ar det istéillet tva mycket
resursstarka grupper som kdmpar om samma resurs.
Aven dir kan rollpersonerna bli tungan pa vagen.

Det gar givetvis att borja i vilken dnde som helst.
Kanske kommer du pa en hiftig spelledarperson eller
en intressant mordplats innan du egentligen vet vad
uppdraget ska ga ut pa for rollpersonernas del. Kanske
upptéacker du en intressant konflikt eller brist du skulle
vilja utforska. Utga fran det som inspirerar och bygg
vidare tills du har en struktur du tror fungerar.

Relationer

Nir du hittar pa de spelledarpersoner som har en aktiv
roll i uppdraget dr det bra att fundera pa vilken relation
och historia de har. Du behéver inte skapa nagra kom-
plicerade nitverk, men om du vet ungefar hur aktérerna
forhaller sig till varandra kan du lattare improvisera
deras reaktion pa rollpersonernas handlingar.

Exempel: En foretagschef anlitar rollpersonerna
for att starta ett krig mellan tva olika géng som ett
forsok att undanrdja bevisen for att hen tidigare
anlitat ledaren for det ena géinget for att sitta
press pa en konkurrent.

Konkurrenten i sin tur har anlitat det andra
ganget som livvakter efter ha hotats till livet, men
vet inte att det 4r rollpersonernas uppdragsgivare
som legat bakom den senaste tidens oroligheter.

De bada géngens ledare har tidigare samarbetat
men blev fiender nir bada ville ha makten over ett
kvarter som ligger mitt mellan deras territorier.
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For att skapa en 6versikt 6ver hur aktorerna hanger
ihop kan du rita en relationskarta. Den kan till exempel
se ut sa har:

RELATIONER
|

KARTA
M Adrian Ashanti Konkurrenter |l Beatrice Bennett
A A
Livvakter Hotet Tidigareanstalining
M T-ger H Dawg
Ledare, Wildcats F.dvinner Ledare, Cerberus
Utmaningar

Ett uppdrag bestar sedan av ett antal utmaningar. Det
finns fyra huvudtyper av utmaningar i Rotsystem —
inbrott, utredning, utforskning och strid. I de flesta
uppdrag gar de in i varandra. For att genomfora ett
inbrott kanske rollpersonerna férst behover dgna tid
at att utreda vilka som arbetar pa platsen och vilka
siakerhetshal ni kan tédnkas utnyttja er av.

Nar de utfort inbrottet och blivit férradda av sin
arbetsgivare behover de utreda vad det egentligen ar de
stulit och vem som ligger bakom alltihop. Nér allt annat
skiter sig kanske rollpersonerna tvingas till regelritt
strid, aven om det inte ir att rekommendera.

Inbrott (s. 223) ar samlingsnamnet pa situationer
dar rollpersonerna ska ta sig igenom ett eller flera lager
av sdkerhet. Ofta ar syftet att ge dem tillgang till ett
féremal eller information som de sedan ska forsoka ta
med sig ut, men det kan lika girna handla om en per-
son som ska kidnappas eller befrias eller till exempel
en dator de ska infektera med ett specialskrivet virus.

Hacking (s.227) &r ett specialfall av inbrott dar
malet ar att ge rollpersonerna digital tillgang till in-
formation eller utrustning. I bada fallen ror det sig om
“6ppna” utmaningar dar du som spelledare inte bestamt
hur de ska losas.
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Utredning (s. 229) ar nér rollpersonerna undersé-
ker platser, letar ledtradar och férséker rakna ut hur
nagot hanger ihop. Det handlar néstan alltid om att 16sa
ett brott eller hitta ndgon som gémmer sig.

Utforskning (s. 238) innebér att rollpersonerna ror
sig i farliga miljéer. Hér ligger utmaningen i att vara
forsiktig och undvika de faror som finns i omgivningen.
En farlig milj6 kan till exempel vara en nollsektor eller
en plats utanfor arkologin.

Strid (s. 247) 4r den of6rsiktiges eller dumdristiges
sista utvdg. En intensiv och livsfarlig situation med
skarp ammunition. Férstandiga rollpersoner undviker
den sortens riskabla aktiviteter sa langt det gar.

Fortsattning

Nir spelarna tagit sig igenom ditt uppdrag sa kommer
saker och ting att ha forandrats. Ser de 6verlevande
aktorernas relationer likadana ut? Har de stdrkts eller
forsvagats? Hur paverkar det som hant deras framtida
handlingar och planer?

Ateranvind gérna de spelledarpersoner du hittat
pa. En tacksam uppdragsgivare kan ni be om hjilp en
annan gang och en besegrad fiende kan sviara himnd.
Anvind konflikterna du etablerat som inspiration och
sprangbrada till kommande uppdrag.

Inbrott

Nir rollpersonerna ska ta sig an ett 6ppet problem dar
ett eller flera lager av siakerhet behéver forceras kom-
mer dina férberedelser att fokusera pa att bygga pro-
blem snarare 4n l6sningar. Forbered uppdraget, men
undvik att lasa dig vid fardiga 16sningar.

Spelarna kommer — om de f6ljer de tips och instruk-
tioner de finner i spelarguiden pa s. 190 — att borja med
att forsoka samla information om de sakerhetssystem
rollpersonerna ska ta sig forbi. Alltsa méste du forbe-
reda sékerhetssystem de kan observera.
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Sedan kommer spelarna att férsoka skapa sig en plan
for hur de ska ta sig forbi sdkerhetssystemen. Var redo
att svara pa fragor och reda ut otydligheter. Be spelarna
berdtta om sin plan och forsok upptiacka eventuella
missforstand gallande vad de observerat. Du avgor sjalv
om du vill ritta dem eller inte.

Slutligen kommer sjilva genomférandet. Det ségs att
ingen plan 6verlever férsta motet med verkligheten och
under den har delen av inbrottet ar din uppgift att dels
att lata sdkerhetssystemen fungera enligt dina tidigare
planer och dels att l4gga in en och annan ovéntad faktor
som rollpersonerna missat eller som beror pa slumpen.

Malet

Borja med att bestimma vad malet for inbrottet ar. Ofta
ar det nagot eller ndgon som ska hidmtas, lamnas el-
ler manipuleras. Detta "nagot” kan vara en person, ett
foremal eller information. Genom att kombinera dessa
tre handlingar med de tre maltyperna kan du skapa
féljande nio méjligheter:

* Hamta person: Kidnappa nagon eller befria hen
fran kidnappare.
« Lamna person: Hjilpa en infiltrator att positionera
sig inom foretaget.
Manipulera person: Komma &t en vilbevakad per-
son i syfte att forfora, overtala, hacka hjarnan pa
eller doda hen.
Himta foremal: Klassisk stold av materiel, till
exempel en prototyp av ett nytt vapen. Kan ocksa
handla om att ta tillbaks nagot en méktig tjuv stulit.
Lamna foremal: Plantera en bomb, lamna en ros
fran en alskare, lamna tillbaks ett stulet foremal
innan nagon mirker att det forsvunnit.
Manipulera foremal: Sabotera prototyper eller
vapen.
Himta information: Stjila 3d-ritningar, matvéar-
den eller andra foretagshemligheter.
Lamna information: Plantera ett virus, ligga in
felaktig information, forfalska identiteter i systemet.
Manipulera information: Andra bokslut eller
mitdata, 4ndra nigons sidkerhetsniva eller roll i
systemet.
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Givetvis kan dessa kombineras eller rentav ingé i var-
andra. Som ett led i att komma at valvet dar patogenen
rollpersonerna ska forstora finns kanske de maste lagga
in sig sjalva som vaktare i foretagets datorsystem till
exempel.

Sakerhetscirklar och kartor

Rita kartor 6ver de omraden du tror kommer att berdras
av rollpersonernas inbrott. Kartorna behéver inte vara
speciellt detaljerade, men var beredd pa spelarnas fra-
gor om bakdorrar, kloakdppningar och viggtjocklekar.
Utgé gérna fran verkliga kartor.

Det viktigaste for din del blir att skapa en séiker-
hetskarta. I dess enklaste form ar den en serie koncen-
triska cirklar dar varje cirkel representerar ett lager
av sdkerhet. I varje skal sitter du sedan upp ett antal
utmaningar, hinder och mgjliga komplikationer. Borja
med den innersta cirkeln — dar mélet finns — och arbeta
dig utat.

I de yttre lagren ser du till att det finns nagra uppen-
bara svagheter i sakerheten. Dessa ska rollpersonerna
kunna hitta under sina inledande undersdkningar och
kunna utnyttja for att ta sig in. Fundera 6ver vilka god-
kanda overforingar som sker mellan lagren, till exempel
av mat, materiell eller personer.

Gor en lista med satt for rollpersonerna att hitta
information om hur sidkerhetssystemen ser ut. Det kan
vara offentliga databaser med gamla ritningar, tjanste-
mén och vakter som kan mutas, anstdllda pa siakerhets-
firmor som kan hotas och sa vidare.

Fundera ocksa péa vad rollpersonernas uppdragsgi-
vare vet om malet och om sédkerhetssystemen. De kom-
mer antagligen att fraga.
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Hinder och komplikationer

Ett hinder 4r nagot som star i rollpersonernas vag un-
der inbrottet. En komplikation ar ett ovéntat hinder
de inte forutsett. Forbered ett antal hinder for varje
sikerhetslager de ska forsoka ta sig forbi.

Gor listor 6ver vilka hinder som finns i varje om-
rade och knyt dem till fysiska platser. Inkludera vilka
konsekvenser det far om rollpersonerna foérsoker ta sig
forbi dem men misslyckas. Gar larmet? Eller blir de bara
tvungna att ta en annan vag in?

Nagra exempel pa hinder:

* Sensorer som kdnner av virmeforandringar, rorelser
eller plotsliga ljud.

» Las som kraver nyckel i form av 16senord, DNA-
prov, nithinneavlasning eller rentav en fysisk
nyckel.

« Patrullerande vakter.

* Cybernetiska hundar eller andra enklare vaktro-
botar.

* Infekterade djur eller manniskor.

* Miljofaktorer som extrem kyla eller virme, radio-
aktivitet eller sporer i luften.

 Trasiga miljéer: dorrar som rostat igen, sprickor
som Oppnat sig och tunnlar som rasat igen.

« Sakerhetskameror, med eller utan IR.

Komplikationer uppstar dar rollpersonernas informa-
tion inte stimmer eller dir nagot férdndras. Fundera
6ver vad som kan férandras och varfor.

Nagra exempel pa komplikationer:

» Kartan stimmer inte. Dar den sager att det ska fin-
nas dorrar star vaggar och dar den sager att larmens
kontrollsystem ska finnas ligger istallet vaktstyr-
kans toalett.

« Vaktskiftena har d4ndrats. Vakterna har bytts ut och
de gar enligt nya scheman.

» Nagon har satt upp fler sikerhetskameror eller bytt
plats pa dem.

* Infekterade méanniskor finns dér det inte ska finnas
vare sig infektion eller ménniskor.
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e En konkurrent har bestamt sig for att genomféra
en liknande stot ungefir samtidigt.

» Nagon av de personer som rollpersonerna mutade
fick inte tillrackligt med betalt och skvallrade for
siakerhetsansvarige. Nu dr hen redo for dem.

Undvik osynliga larm och komplikationer spelarna inte
har en chans att paverka. Ge dem gott om ledtradar
och férvarningar. Det ar roligare fér dem att rakna ut
hur de ska hantera ett hinder eller en komplikation &n
det &r att rdkna ut huruvida det 6verhuvudtaget finns
ett hinder.

Om du bara kan hitta ett eller ett par sitt att utféra
inbrottet pa sjélv, bygg om tills du ser nagra olika vigar.
Presentera inte de vagarna for spelarna. Lat dem hitta
sjalva sa langt det 4r mojligt. Motarbeta dem inte mer
an vad som &ar rimligt utifrdn dina férberedelser nar
de hittar 16sningar du inte tankt pa. Belona kreativitet
inom rimlighetens grans. Hall alltid ett 6ga pa vad som
kan ga fel. Vilka hastigt uppkomna hinder eller hot
kan tankas dyka upp? Hur kan situationen férandras?

Hacking

Hacking ar ett annat ord for datorintrang och &r alltsa
en form av inbrott. Hackern behover tva saker for att
kunna komma in i ett datorsystem: Tillgadng till ratt
natverk och innehav av ritt identitet.

Ratt natverk och accesspunkt

Forbered flera olika natverk. Fundera 6ver vilka natverk
som &r allmént tillgangliga och vilka som ar mer lokala
och hemliga. Servrar med foretagshemligheter 4r ofta
ganska sakrade, medan nétverk som anstéllda behéver
ha daglig kontakt med - kundregister till exempel - kan
nas fran vilken foretagskopplad dator som helst. Varje
natverk finns dir av en anledning, sa bestim vilken
sorts information som delas inom varje natverk och
vad dess specifika syfte ar.
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Fundera ocksa pa om nétverken hianger ihop. Skapa
nagra sidkerhetshal i form av mindre vélbevakade dato-
rer och se till att rollpersonerna kan hitta dem genom
att skugga, forfora, muta eller tortera ratt personer.

Det hér ar vildigt likt hur vanliga inbrott fungerar
och du kan givetvis anvdnda dig av samma strukturer
med koncentriska sikerhetslager och annat kring de
datorer rollpersonerna behover komma at. Ge dem flera
alternativ och lat dem vilja vilken vag de ska vilja.

Ratt identitet

Varje dator har en lista med vilka anvéndare som finns
och vilka behérigheter ("privilegier”) de har inom syste-
met. En specifik uppsattning privilegier kallas en "roll”.
Till exempel kan en vanlig anstalld tankas ha rattig-
heter att féra in information om ordrar och kunder,
medan en mellanchef har méjlighet att ligga in nya
produktlinjer, dndra i policydokument och liknande.
Den hogsta rollen brukar kallas "admin” eller root”
och ar normalt sett forbehéllen ett fatal anvandare, at-
minstone pa serverdatorer.

Ofta synkroniseras anvandarlistor och roller inom
ett nitverk. En admin pa en central server dndrar i
listorna. De speglas sedan till 6vriga datorer pa nét-
verket. Servern dr “master” och de andra datorerna ar
“slaves”. I sadana néatverk maste hackaren ta sig in i
servern i rollen som admin for att till exempel kunna
lagga till sig sjalv som en ny anvandare eller dndra sin
anvindares privilegier. Atminstone om hen inte vill
att de dndringar hen gor ska skrivas 6ver nésta gang
listorna speglas fran servern.

Fundera igenom vilka anvéndarroller som kan tan-
kas finnas pa de datorer som ar uppkopplade mot de
natverk du hittat pa. Skapa girna nagra exempelanvin-
dare och fundera 6ver hur rollpersonerna kan fa reda
pa vilken roll de har i systemen — och vilken roll med
tillhérande privilegier de har.

Olika datorer har olika system for inloggning och
identifiering. De kan till exempel lasa av anvandarens
fingeravtryck, DNA, rostmonster eller nathinna. Per-
sonliga koder, 16senord, ID-kort och inloggningsfraser
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ar ocksé populéra val. De siakraste systemen anvéinder
tva eller flera av dessa plus ansiktsigenkdnning, puls-
avlasning och mycket annat. Allt fér att sakerstalla att
den person som forsoker identifiera sig for systemet
verkligen ar den person hen utger sig for att vara.

Naturligtvis sker detta till ett pris: effektivitet. Ju
hardare sékerhetsrestriktioner — och ju fler ringar an-
vandare forvantas hoppa genom for att identifiera sig
varje gang de sétter sig vid en dator — desto lagre pro-
duktivitet. De flesta arbetsplatser véljer darfor en inte
helt ogenomtrianglig siakerhetslosning. Fundera 6ver
hur normala anvindare identifierar sig pa de datorer
rollpersonerna kan fa tillgng till.

Is

Is ar forhéallandevis enkel att férbereda: ge den ett virde
och en effekt. Ett forhallandevis primitivt och osdkrat
system kanske har en is pa niva 1-3 och dér effekten av
ett misslyckande bara &r att forsoket loggas. Ett system
som innehaller viktig, topphemlig data kan ha isvarden
pa narmare 10-20. Sddana har ibland ocksa svart is som
aktivt forsoker skada hackern eller bara lasa hens dator
och larma polis och sidkerhetsstyrkor. De forses givetvis
ocksé med hackerns geografiska position. Se s. 180 for
mer information om hacking.

Utredning

En utredning ar ett slags deckarmysterium dar spelarna
far fylla rollen som detektiven som hittar, tolkar och
foljer ledtradar. Centralt i den har typen av utmaning
ar att spelarna far kdnna sig smarta och kluriga. Det
betyder att du, i dina férberedelser, behéver skapa moj-
ligheter for dem att klura och rakna ut hur saker och
ting hénger ihop.

En utredning &r inte en berattelse. En berattelse ar
linjar — en utredning ar mer en situation. Rollpersoner-
na utforskar situationen och forséker rakna ut hur den
ser ut. Det betyder att det 4r béttre om spelarna inte vet
s& mycket om situationen innan de bérjar nysta i den.
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Brottet

De flesta utredningar giller nagon form av brott. Det

forsta du bor gora dr darmed att bestimma dig for vad

det ar for typ av brott och nagra detaljer kring det.
Nagra exempel:

+ En mellanchef har blivit mordad.

» Nagon har planterat en bomb i lobbyn pa ett hotell.

» Nagon har stulit topphemlig data fran ett megafo-
retags arkiv.

» Nagon har kidnappat en viktig forskares barn.

Kort sagt, nagot har intraffat och det ar nu rollperso-
nernas uppgift att borja rdkna ut vad och varfér. Ett
enkelt sétt att skaffa inspiration ar att helt enkelt tdnka
sig att nagon annan utfért nagon av de mer tvivelaktiga
av uppdragstyperna rollpersonerna sjilva kan anlitas
for (s.220). Framfor allt kan nagon form av inbrott
(s. 223) vara intressant. Annars ar det enkelt att falla
tillbaka pa att ndgon helt enkelt blivit mérdad eller
bestulen.

Tidslinje
Bestdm hur brottet gatt till. Gor en enkel tidslinje dar
du placerar ut viktiga handelser fére och efter dadet.
Om nagon blivit mérdad kan du till exempel rita ut
vid vilken tidpunkt nagon senast sag offret vid liv, nar
hens sdkerhetssystem sattes ur spel, nir sjalva dadet
utférdes och nir kroppen uppticktes.

TIDSLINJE

I BROTTET
20:00 o100 0272 06:00
O O
Inbrott Kroppen
Mordet hittad

Bygg vidare pa den har tidslinjen nar du far en tyd-
ligare bild av de inblandade, deras alibin och s vidare.
Hall tidslinjen hemlig - spelarnas uppgift ar ju i princip
att aterskapa den utifran de ledtradar de far.
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Inblandade

I en utredning har de flesta spelledarpersoner en tydlig
roll. De kan till exempel vara offer, misstankta, 6gon-
vittnen, vanner eller fiender till offret, alibivittne eller
intresserade av det som stulits. Manga ménniskor pa-
verkas av ett brott — en del ir direkt inblandade, andra
mer perifert.

Borja med att bestaimma vilka som ar de mest ome-
delbart paverkade. Vem &r offret? Vem &ar forévaren?
Finns nagra omedelbara 6gonvittnen? Du kommer att
behova aterkomma till den hiar punkten néir du sedan
forbereder de platser som é&r relevanta for incidenten
och utredningen. Platser och personer brukar inspirera
varandra.

Om du till exempel skapar en person som ska vara
en av de som misstdnks vara skyldiga s& kommer du
da att behova fundera kring hens hem, arbetsplats och
andra platser hen kan tédnkas ha varit i nirheten av
kring tiden far incidenten.

Nar du d& konstruerar dessa platser kommer du att
ha anledning att fylla dem med arbetskamrater, famil-
jer, festkompisar och andra potentiella alibivittnen och
karaktarsvittnen.

De viktigaste i sammanhanget ar den skyldige, de
misstankta och i ndgon man alibivittnena. Beroende pa
hur komplext hdndelseforloppet ar kan det vara en bra
idé att konstruera separata tidslinjer for var och en, for
att du ska kunna hélla reda p& vem som kan ha sett vad.

I kluriga fall 4r det ocksa viktigt att notera vad var
och en forsoker halla hemligt. I princip alla ménniskor
har n&got de ogirna ser att andra far reda pa och som
en detaljfokuserad utredare kan tankas fa reda pé. Det
behéver inte ha nagon egentlig relevans for inciden-
ten som utreds men kan paverka hur de agerar nir de
pressas.

Det som kan vara bra att fundera 6ver for de inblan-
dade ar alltsa:

* Motiv - Har de motiv att utféra dadet? Vem kanner
i sa fall till dessa motiv?

» Mojlighet - Var befann de sig ndr dadet utférdes?
Hade de kunnat utféra det?
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+ Alibi - Finns nagra vittnen som kan styrka att de
saknade mojlighet att utfora dadet? Befann de sig
till exempel pa en helt annan plats? Kan de bevisa
det pa néagot sitt, till exempel via film fran éver-
vakningskameror?

 Personlig tidslinje — Vad gjorde de kring tiden
for dadet?

TIDSLINJE

I FLIBIN
20:00 01:00  02:77 06:00
O O
Inbrott Kroppen
Mordet hittad
i okva 23:00 03:00
Flickvénnen ? ? o
Bar Hemgang
22:40 00:45 03:20
Bror = iy =< o
Traningspass Hemgang Kommer
hem
Kollega 23:00
o—= o' ‘o)

Hemtill
fru

Mlustrationen ovan visar hur tidslinjen for olika miss-
tankta kan jimkas med brottets tidslinje for att dra
slutsatser om vem som kan ténkas vara skyldig. I exem-
plet ar tjocka linjer bekraftade alibin och det ar ganska
latt att se vem av de tre som haft méjlighet att utféra
mordet.

Platser

Den viktigaste platsen i en utredning ar den dér dadet
agde rum - brottsplatsen. Det viktigaste har ar vad
platsen kan sidga om brottet. Har nagot flyttats pa? Tog
forovaren med sig nagot fran platsen?
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Andra platser som kan vara relevanta i borjan ar
offers och foérévares hem, arbetsplatser och annat.
Anvand din lista med inblandade personer och notera
gemensamma och egna platser och anvéand dina platser
for att se om du behover fylla pa ditt persongalleri.

Du behover inte férbereda varje plats in i minsta de-
talj. Lagg tyngden pa platser dar miljon i sig innehaller
ledtradar som exempelvis héarstran, fingeravtryck och
blodspar. Fundera kring platsens historia och funktion.
Skapa dig en klar bild av platsen. Rita gérna en 6ver-
siktlig karta och gor en lista med viktiga saker du inte
vill glomma att ndmna f6r spelarna.

Alla detaljer behéver inte ge direkt information om
fallet. Detaljer bygger ocksa farg, stimning och en all-
man forstaelse for platsen.

Platser som inte har lika manga fysiska ledtradar kan
du istillet beskriva i enkla ordalag. Dar ar detaljer inte
lika viktiga. P4 sa vis blir detaljrikedom i sig en signal
till spelarna om att en plats innehaller fysiska ledtradar.

Molnet

For att kunna vara sdker pa att spelarna kommer att
kunna genomfora utredningen behover du se till sa att
alla platser du just hittat pa faktiskt ocksa kan upptack-
as av spelarna. De behover dels fa reda pa att platsen
finns och dels fa en anledning att besoka den.

Molnet &r ett satt att visualisera kopplingar mellan
personer och platser. Det enklaste sittet att skapa ett
moln &r att anvénda ett program for flodesscheman,
men papper och penna kan ocksé fungera. Bérja med
att rita ut alla platser och inblandade. Vissa personer
befinner sig pa specifika platser. Dra en tjock linje mel-
lan dem for att visa detta samband.

Nista steg ar att dra pilar som motsvarar ledtradar
i utredningen. Pilarnas riktning 4r densamma som led-
traden. Om offrets chef kan informera om fientlighet
mellan offret och en kollega sa drar du en pil fran che-
fen till relationen om du ritat ut den eller till kollegan.
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Komplettera molnet med nya personer och platser efter
behov. Illustrationen ovan visar ett ganska komplext
fall dar flera olika personer haft motiv att skada offret.
Spelarna borjar i offrets lagenhet dér de dels kan under-
soka kroppen och dels underséka fotografier och andra
agodelar. Utifran dessa ledtradar kan de till exempel
rikna ut att offret har en flickvan, en arbetsplats och en
mamma. Nir de sedan s6ker upp mamman sa kan hon
beritta om offrets bror som alltid var avundsjuk samt
om flickvénnen. Pa det viset f6ljer spelarna ledtradspi-
larna och skaffar sig en bild av den harva du forberett.

Det finns ett par riktlinjer som kan vara bra att halla
i tankarna:

* Det ska finnas minst tva pilar till varje (viktig) per-
son eller plats.

* Det ska finnas minst tva pilar ut fran varje nod
eller plats.

Dessa ar inte absoluta och har manga undantag men
om du f6ljer dem kommer dina spelare att ha mycket
storre chans att lyckas utforska hela ditt moln.

Alla ledtradar pekar inte mot specifika platser eller
personer, utan till exempel mot slutsatser. Om du vill
kan du rita ut slutsatserna ocksa.




Utredningar kan ha méanga former. En del 4r kom-
plexa fall av Agatha Christie-typ som &r starkt be-
gransade geografiskt och i hog grad handlar om att
fa vittnesuppgifter, alibin och fysiska spar att stimma
Overens. Andra dr mer spretande fall som stricker sig
6ver manga olika platser. Molnet 4r mest relevant i det
senare fallet, medan de individuella tidslinjerna blir
viktigare i det forra.

Pusselpassning

Det roliga i utredningar handlar mycket om spelarnas
mojligheter att fa vara kluriga och smarta i hur de puss-
lar samman ledtradarna. Det enklaste sattet att skapa
mojligheter for spelarna att vara kluriga ar pussel-
passning.

Tekniken bygger pa att rollpersonerna hittar en bit
information som passar in i en forforstaelse de har.
De har ett pussel och hittar en bit som passar i det de
redan byggt.

Exempel: Rollpersonerna har tidigare varit i en
fabrik som tillverkar teddybjérnar. De hittar ett
teddybjornséra pa en brottsplats. Orat passar i
fabriks-forforstaelsen och goér att spelarna har
anledning att ge sig till fabriken.

Varje ledtrad pekar har mot exakt ett mal och passar
ihop med forforstaelse spelarna har. Spelledaren ska
inte behova beritta exakt vad malet ar. Spelarna far
kanna sig smarta och kluriga nér spelarna far passa ihop
ledtraden med ratt forforstaelse fran det egna minnet, sa
du som spelledare ska inte behova paminna dem alltfor
mycket. Om du bade ger pusslet och pusselbiten har
spelarna inte fatt utfora nagot arbete sjalva och blir
diarmed snuvade p& en mojlighet att fa kidnna sig smarta.
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Filtrering

Filtrering liknar pusselpassning men ar mer komplext.
Rollpersonerna borjar med ett stort urval platser eller
personer. Varje ledtrad eliminerar nagra fran urvalet.
Ju fler ledtradar de finner desto firre personer eller
platser finns kvar pa listan.

Exempel: Rollpersonerna hittar torkad cement i ett
avslitet byxben pa en brottsplats och ett par sidor
ur en sillsynt bok. P4 kartan 6ver staden de fatt
av SL markerar de ut alla byggarbetsplatser och
bokhandlare som séljer liknande sallsynta bocker.
Bara tre omraden kan komma ifraga.

Varje ledtrad kan passa in pa flera olika saker. Spelarna
far kdnna sig smarta och kluriga nér de rdknar ut vilka
ledtradar som kan anvidndas som bra filter. Darfor ar
det bra om du kryddar utmaningen med extra ledtradar
som inte ar relevanta eller som &r relevanta pa nagot
annat satt.

Det enklaste sattet att hantera filtrering ar via kartor
eller annan rekvisita. P4 en karta kan spelarna ringa
in misstidnkta omraden och se fysiska 6verlapp mel-
lan omraden och platser de fatt ledtradar om. Det blir
enkelt att se urvalet.

Ledtradar

En ledtrad ar information som kan hjilpa rollperso-
nerna att 16sa en gata eller ett informationsbaserat
problem. Det du framfér allt bor fundera 6ver nir du
designar en individuell ledtrad ar vilken information
ledtraden ger rollpersonerna och hur den férmedlar
denna information.

¢ En ledtrad har alitid ett birande medium. Mediet &r
det sitt informationen nar rollpersonernas hjarnor.
De kan fa informationen direkt, till exempel genom
att kdnna lukten eller hora rosten. De kan ocksa fa
informationen genom néagot helt annat medium, till
exempel genom att hora en beskrivning av en lukt
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eller ldsa en text som forklarar en smak. Variera dina
beskrivningar. Nar rollpersonernas forforstaelse ska
etableras kanske de kanner lukten direkt, medan en
senare ledtrad istéllet bestar av att en spelledarper-
son beskriver den med ord.

En ledtrad kan tilltala ett specifikt sinne. Ledtra-
den kan till exempel vara en lukt, en smak eller en
konsistens. Den kan ocksa vara mer abstrakt, till
exempel information om nagons vanor eller posi-
tion i en hierarki.

For att en ledtrad ska fungera kravs ocksa att den
har en riktning nér den vil uttolkats. Att rollper-
sonerna nir de val gjort kopplingen och fatt varit
smarta far nagot att gora.

En ledtrad kan peka mot ett eller flera mal. En sorts
tobak kanske bara siljs i fem olika butiker.

Ett fysiskt foremal kan béra pa en eller flera led-
tradar. Ett fotografi eller en film kan till exempel
visa en sak som dr uppenbar, medan en detalj i bak-
grunden ger ytterligare en ledtrad. Ett kvitto som
avslojar att ndgon bygger en bomb visar ocksa var
hen handlat komponenterna.

En ledtrad kan krava forforstaelse for att bli be-
griplig. Vet rollpersonerna att en viss person fore-
drar ett speciellt tobaksmérke sa kan en upphittad
hemrullad cigarettfimp ge mer information 4n om
de inte vet det.

En ledtrad kan ha flera lager. Kanske kréavs tva olika
forforstaelser for att f4 fram all information. Till
exempel kanske pollen behéver analyseras av en
redan etablerad expert pa lokala véxter innan roll-
personerna kan anvénda ledtraden for att fa fram i
vilka omraden den véaxer. Da behover spelarna bade
minnas att rollpersonerna kdnner en vaxtexpert och
att de kan anvinda geografisk filtrering utifran an-
dra ledtradar.

Avsaknad av nagot kan ocksa vara en ledtrad. Nagot
som plockats bort fran en plats, ett ljud som plotsligt
inte hors, nagot som borde stinka men inte gér det.

Exempel pa ledtradar som anknyter till en eller flera
platser: Lera, pollen, cement, farg, en sidllsynt bok,
flygblad, konkret address, en bild pa ett hus, en karta,
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ett beskrivet utseende eller adress, inspelat ljud som
kommer fran platsen, en kulhél i en vagg kontra lang-
den pa den skjutne (kulbana), snabbmatskartonger,
blodspar.

Exempel pa ledtrddar som anknyter till en eller flera
personer eller organisationer: DNA, en bekant parfym,
ett ovanligt cigarettmérke, ett foto dar personen syns
i bakgrunden, ett signalement, en logotyp, ett telefon-
nummer, vinkeln pa ett avfyrat skott, fotspar.

Utforskning

Expeditioner till arkologins utsida innebéar en stor pa-
frestning for dess medlemmar. Vérlden &r en karg och
hard plats trots det grona tacket och ofta oskyldiga
ytan. Faror lurar vid varje horn och i varje hala. Lock-
elsen for spelarnas och rollpersonernas del ar tredelad:

* De far upptiacka nya och spannande miljder.

* De far 16sa praktiska problem med kreativa 16s-
ningar.

* De far kidnna adrenalinet nér minsta felsteg kan leda
till stora konsekvenser.

Tipsen i det har kapitlet fokuserar pa expeditioner ut-
anfor arkologin men kan ocksa anpassas for interna
utforskningar av till exempel laglésa nollsektorer.

Expeditionens mal

Ett latt sitt att paborja planeringen av en expedition
ar att hitta pa dess mal. Rollpersonerna skickas inte
ut i blindo, utan for att utfora ett eller flera specifika
uppdrag. Uppdragen kan vara hart eller 16st hallna,
men bra mal har atminstone tydliga kriterier for nar
de lyckats respektive misslyckats. Nagra exempel pa
tydliga uppdrag:

* Hitta och eskortera ett forskarteam uppdragsgivaren
tappat kontakten med.
 Undersok kallan till en mystisk ljussignal.
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« Hamta hem en ménniska som levt i frivillig exil och
lyckats halla sig fran att infekteras.

+ Sakra ett omrade sa att uppdragsgivaren kan pabérja
konstruktionen av en forskningsbas.

» Hidmta prover fran vixterna i ett omrade.

« Utforska en gammal forskningsstation eller bunker
och ta med materiel och data tillbaka in i arkologin
eller atminstone till en extern forskningsbas.

Nya mal
Under expeditionens gang kan nya mal formas. Roll-
personerna kan fa ny information som paverkar deras
uppdrag och lagger till mal. De kan ocks& upptiacka
nagot som inte ar kopplat till uppdraget men som de
anda lockas att utforska.

Exempel pa det senare kan till exempel vara mystiska
ljussken, spar efter andra expeditioner som strandsatts
ute i vildmarken, explosioner i fjarran, flygplan som
stortar och okanda ruiner som syns i fjarran men inte
finns utsatta pa kartan.

Nodkarta

En nodkarta ar ett enkelt sétt att strukturera upp en
expedition dar spelarna far fatta meningsfulla val. Ett
val blir meningsfullt nar det finns flera olika alternativ
som skiljer sig fran varandra och dar de ocksa leder
till olika effekter. Om tva végar leder till samma plats
och inte erbjuder nagon skillnad i upplevelse eller ut-
maningar ar valet mellan vigarna inte meningsfullt.
Om daremot den ena viagen leder genom en traskmark
dar det ar svart att transportera fordon och den andra
vagen leder genom en muterad vargflocks revir s& blir
valet mer betydelsefullt.

En nodkarta bestar av noder som binds samman
av streck. Noderna representerar intressanta platser
och strecken ar vagar mellan platserna. Nodkartan ar
abstrakt och visar vilka vagar som finns mellan olika
platser men inte hur vdgarna ar dragna eller vilken
geografi som finns kring dem. Liknande topologiska
kartor brukar anvandas fér busslinjer och tunnelbanor.
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Det finns tva grundstrukturer som aterkommer gang
pa gang. Den ena &r att vélja mellan tva eller flera
vagar som leder till samma mal — #1 i illustrationen.
Den andra ar att vdlja mellan tva eller flera olika mal
- #2. Dessa tva kan sedan varieras och kombineras pa
olika satt. Det enklaste sitten att modifiera dem &r att
som i #3 och #4 lagga till fler valméjligheter eller som
i #5 lagga in extra végar. Observera att i den senare
finns mycket liten anledning for rollpersonerna att ta
sig ner till startpositionen om de ska rora sig fran det
ena malet till det andra. Det skulle de antagligen bara
forlora tid pa.

Det ar nir de kombineras som strukturerna blir
ordentligt anvindbara. #6 ar ett exempel pa en enkel
kombination. Till att borja med ska spelarna valja vilket
mal de ska forsoka né forst och om de da viljer det
hogra sa behover de snart vilja vilken vig de ska ta.

Komplexa strukturer 4r ofta mer intressanta. #7 till-
for bara ett enda streck och en extra nod men skapar
flera komplikationer. Om rollpersonerna bérjar med
att ta sig an det vanstra malet och sedan ska over till
det hogra har de egentligen valdigt ont om anledningar
att inte bara ta sig dver via mittnoden. Det innebar
outnyttjade valmojligheter — den nedre, langre vigen
beho6ver bli mer attraktiv.

Ett satt att 1osa problemet vore att gora sa att noden i
mitten ar farligare eller jobbigare dn 6vriga. Det skapar
dock ett nytt problem i och med att valet av vag mot
maél 2 fran startpositionen sett nu blir skevt. Det kan i
sin tur l6sas genom att bade noden i mitten och noden
till hoger om den &r farligare. D4 blir & andra sidan
valet mellan mal fran startpositionen skevt, eftersom
det hogra malet blir s& uppenbart mycket svarare att na.

Ett satt att 16sa knuten &r att lata det vara extra
svart att ta sig till mittnoden fran vanster. Nagot finns
i vigen fran det hallet — en strom fors eller klyfta med
trasig bro.

#8 ar ytterligare en intressant struktur. I grunden &r
den en komplex version av #1 med fler olika vagar in.
Det som gor den intressant ar att det verkligen maste
finnas en riktigt god anledning att vilja ta sig in mot
maélet via noden hogst upp istéllet for ndgon av de nir-
mare. Aterigen kan atminstone en del av 16sningen vara
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att det spelar roll fran vilket hall spelarna nérmar sig
malet. Kanske befinner det sig hégst upp pa en klippa
och ar mer svarférsvarad bakifran?

Nar du vet hur nodkartan ser ut kan du bérja fun-
dera pa vad varje nod ska innehalla. Nar du sedan har
platser sammanbundna av vagar kan du utga fran den
struktur du byggt och rita en geografisk karta (s. 246).
Givetvis kan du lika girna borja i andra d&nden, med en
geografisk karta dar du placerar ut nagra intressanta
platser som du sedan binder samman med végar.

Noder

En nod ar en plats som ar av intresse for expeditionen,
till exempel ett vagskal eller ett landmarke. Varje nod
bor ha nagot som kdnnetecknar den och skiljer den fran
6vriga samt helst nagot sitt att kdnna igen den pa lite
langre avstand. De hér fragorna kan vara till hjalp nar
det giller att komma pé hur en nod ska se ut:

+ Vilka funktioner fyller den? Vagskal, mal, hinder
eller nagot annat?

+ Vilken terring har den? Ar det stadsmiljo, skog,
stendken eller nagot helt annat? Se s. 243 for ex-
empel.

« Vilka potentiella hot eller hinder finns?

* P4 vilket satt ar Gronskan narvarande?

« Vilken sorts ruiner finns?

- Vilka végar finns in mot noden?

» Vad syns pa lite avstand? Skiljer det sig beroende
fran vilket hall noden betraktas?

Vagar

Végarna utanfor arkologin bestar av extremt hallbara
material och har 6verlevt Gronskans intag férhallan-
devis bra. Daremot ar de ofta 6vervuxna och svara att
kora bil pa.

Som spelledare behover du ha en ungefarlig upp-
fattning om hur lang tid det tar att fardas mellan olika
platser. Spelarna kommer antagligen att fraga. Det finns
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sillan anledning att vara exakt pd minuten. Har ar nag-
ra hallpunkter for normal f6rflyttning mellan tva noder:

« Till fots i promenadtakt: 3 timmar.
« Till fots med stor forsiktighet: minst 6 timmar.
« Med bil: 1-2 timmar.

Tiderna ovan forutsitter 6vervuxen och ganska daligt
underhéllen vag.

Om du vill att det ska ta langre tid &n sa att ta sig fran
en nod till en annan &r det latt att signalera detta pa
nodkartan. Rita helt enkelt en ifylld cirkel pa strecket
for varje multipel av tiden. Tva cirklar betyder da tre-
dubblad restid.

For att visa en vag dar forflyttning gar extra snabbt
och enkelt kan du istéllet dra tviargédende streck som
korsar vagarna, ett streck per halvering av restiden.

For riktigt langa resor kan du anvinda streckade
linjer. Det blir en grov men enkel och anvandbar skala.

Fundera ocksa pa vilka vagar som finns men som inte
ar relevanta for uppdraget. Vilka gar ut fran omradet
dar expeditionen dger rum?

Terrang och miljoer

Nar du ritar kartan rollpersonerna ska utforska och nar
du forbereder de platser det ar tankt att de ska under-
soka spelar miljon och terrangen stor roll. Hur latt ar
det att ta sig fram? Hur latt ar det att hitta?

Hir 4r nagra miljder du kan anvinda dig av:

« Stadsmiljo. De gamla stiderna f6ll och omvandla-
des till jattelika, 6vervuxna kyrkogérdar. Har rege-
rar Gronskan som starkast. De manga haligheterna
och moérka utrymmena passar den utmarkt. Den ur-
bana miljon kan vara tét eller gles och préglas av
hoga eller laga byggnader.

Aker- eller ingsmark. Naturen har sedan linge ta-
git tillbaks de manniskoskapade odlingarna. De enda
valskotta odlingsmarkerna tillhor det fatal overle-
vare som av en eller annan anledning satts i exil
fran arkologin och pa nagot sitt lyckats 6verleva.
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» Vatten. Kring strander och i sjdar ar néstan allt
vatten gronbrunt med tjock véxtlighet. Langre ut
finns mer forradiskt klart men fortfarande lika far-
ligt vatten. Fa noder befinner sig direkt pa vatten
men det finns ju strander, vattendrag, dammar, dar
och sjdar som kan erbjuda goda mojligheter till bade
utmaningar och variation.

Berg. Gronskan ar ovanligare i karg bergsmiljo,
men héar finns andra faror i form av stup och pis-
kande vindar. Grottor kan erbjuda skydd men ocksa
faror i form av infekterade djur. Bergig terrdng kan
ocksa innehalla bunkrar eller andra underjordiska
komplex.

Triask eller myr. Gronskan ar stark i vatmarker
men mestadels i form av insekter och allmént forfall.
De storre djuren rér sig sdllan har och terrangen ar
oldmplig for storskaliga biologiska experiment. En
del trask gommer gamla ruiner av byggnader som
sjunkit allt djupare ner i de blota markerna.

Skog. Liksom staderna ar detta starka fasten for
Gronskan. Har ar luften tung med pollen, de flesta
trad har infekterats och véxt sig storre pa kortare tid
an vad som borde vara mojligt. Skogarna ar tysta,
lummiga och oerhért dédliga.

Gronskan finns alltid ndrvarande i en eller annan form.
Infekterade, vilda véaxter ar den vanligaste formen. Alla
djur 4r inte infekterade eller muterade men det &r inte
ovanligt att en expedition stoter pa till exempel en varg-
eller hundflock som styrs av Gronskan..

Hir och var har Gronskan ocksa stora, permanenta
radiotelepatiska noder och omraden med dussintals
kokonger fyllda av underliga biologiska experiment.

Ruiner

Vilka rester av den gamla civilisationen kan rollperso-
nerna stota pa? De flesta hus &r helt eller delvis rase-
rade. Hela byar och stader har brutits ner sa mycket
av Gronskans framfart att de numera inte ens syns. De
doljs av tjocka lager av grus, jord och vixtlikhet och
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ser numera mest ut som kullar. P4 sina hall har Grén-
skan dessutom orsakat slukhél som sviljt byggnader
och andra civilisationsrester.

De ruiner som patréffas kan till exempel vara gamla
butiker, hyreshus, biografer, radhus, gallerior, tag- och
busstationer, skolor, kontorskomplex, lagerlokaler och
smabatshamnar. Himta inspiration fran verkligheten.
Nasta gang du gar runt i en stad, se om du kan forestélla
dig den efter den gréna undergangen.

Klimat

Vad ar det for arstid néar expeditionen beger sig ut?
Vilken sorts védder riskerar rollpersonerna att métas
av? Regniga 6versvamningar och leriga vagar, snostorm
eller brannande sol? Paminn géarna spelarna om att an-
passa utrustning och forberedelser efter rddande klimat.

Hinder och hot

Det finns tre huvudsakliga typer av hinder och hot ute
i vildmarken:

Terringhinder innebir att landskapet passivt for-
hindrar rollpersonernas framfart, si att de tvingas rora
sig langsamt eller rentav hitta p4 ndgon extra smart 19s-
ning for att ta sig framat. Terranghinder kan ocksa vara
manniskoskapade - ruinstidder med dalig framkomlig-
het till exempel. Exempel: Stup och stora sprickor, breda
vattendrag, svarklattrade berg, hus som delvis raserats.

Gronskan bidrar med bade passiva hinder och
aktiva hot. Dess tjocka ticke av gron vaxtlighet for-
svarar ofta rollpersonernas framfart och dess snabba
forandringar innebér att gamla kartor sallan stammer.
Dessutom finns en hel del bade infekterade och vilda
djur som pa olika sitt kan gora livet surt for expedi-
tionen. Exempel: Igenvuxen tjock skog, moln av pollen
eller sporer, en stam minniskor som tappat spraket
och degenererat, en gigantisk stack fylld av infekterade
termiter, en flock forvildade hundar, vaxter med taggar
eller fratande saft, bjornar drivna till vansinne av cor-
dycepsinfektion, faglar som flyger i mystiska monster
och anfaller utan synbar anledning.
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Konkurrenter fran arkologin - rollpersonerna
ar inte de enda som ror sig ute i vildmarken. Om de
kontrakterats for att hitta nagot vardefullt finns risk
att andra ar ute i samma drende. Exempel: Konkurre-
rande frilansargrupper, korporationsmilitarer, krimi-
nella organisationer, enstaka excentriska enstéringar
som frivilligt valt att bo ute i det vilda.

Spelarkarta

Infér expeditionen bor spelarna utrustas med en karta.
Deras rollpersoner far den antagligen fran sin upp-
dragsgivare. Pa kartan bor atminstone terrdngtyper,
mal och vagar vara utsatta.

Kartan kan du skapa pa flera olika satt. Om du be-
staimt exakt var du vill att arkologin ska ligga kan du
anvinda verkliga kartor fran ritt omrade. Idag ar van-
liga kartor och satellitbilder l4ttillgangliga och resurser
som Google Maps, OpenStreetMap eller Nasa World-
wind kan ge dig en god start. Om den karta du valt
har véagar eller annat som inte passar dina syften kan
du helt enkelt dndra efter eget tycke. Det ar trots allt
6ver 200 ar framat i tiden och bade utopin, exilen och
Gronskan har ldmnat sina spar.

KARTAH

B TERRRANG
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Ett annat sitt ar att helt enkelt rita en egen karta
utifran din nodkarta. Kartan behover inte vara speciellt
detaljerad. Rita ut terrang som oformliga "blobbar” och
vagar som streck. Stader kan vara enkla cirklar. Det
viktiga ar inte att fa alla proportioner ritt - du kan
alltid korrigera spelarnas uppfattningar om du méarker
att de far en annan bild 4n du har.

Pa kartan kan du eller spelarna allt eftersom rita ut
saker som rollpersonerna stéter pa. En enkel karta kan
vara ett utmarkt stod for minnet och dessutom fungera
ypperligt som anteckningsyta.

Improvisation

Spelare har en tendens att hitta 16sningar du inte tankt
pa. De kommer att hitta satt att ta sig forbi hinder du
tankt pa som o6verkomliga och de kommer att ta kon-
stiga beslut som tar dem ivag langt fran din nodkarta.

Héar behover du arbeta upp en fingertoppskansla.
Ror de sig alltfor langt bort fran det du tédnkt ar det
kanske lage att bryta sa att du kan planera mer at det
hall de rort sig. Ett annat alternativ ar att helt enkelt
improvisera nya noder, viagar och frestelser. Du kan
ocksé forsoka styra tillbaks dem mot det du planerat.

Var inte alltf6ér stelbent. Lat dem foérsoka 16sa de
problem du satt upp. Hittar de en vag eller en 16sning
de inte tankt pa — lat dem lyckas.

Strid

Strid ar mycket riskabelt, men forr eller senare brukar
manga uppdrag forr eller senare landa valdsutévning.
Om spelarna skoétt sina rollpersoners kort ritt dr striden
kort, brutal och djupt orittvis mot de spelledarpersoner
de kdmpar mot. En rattvis strid har trots allt ingen
nagot att vinna pa.

Har daremot rollpersonerna varit oférsiktiga finns
risken att samma 6de drabbar dem. Aven spelledar-
personer planerar och férsoker skaffa sig 6vertag sa
gott de kan.
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En strid som bestar av tva eller flera grupper som
avfyrar vapen mot varandra tills den ena &ar utplanad
ar inte speciellt intressant. Istallet bér du fundera kring
deltagarnas mal och variera dina stridsskadeplatser sa
att de har mojlighet att gémma sig och forflytta sig
osedda eller pa andra sitt utnyttja omgivningen. Du bor
ocksa se till att ha ett antal ovantade héndelser i bak-
fickan for de tillfallen d& striden hamnar i ett dodlage.

Mal
Det mest uppenbara mélet med en strid dr att vilja
doda motstdndaren. For att det 4r bekvamt, for att hen
ar en otrogen hund, for att hen riskerar att upptéicka
nagot hemligt eller viktigt eller for att hen star i vagen
for nagot.

Samtidigt har alla utom de allra mest hjarntviattade
malet att sjalva verleva striden. Det hédr gor att den
som hamnar i underldge oftare ger upp &n slass till sista
blodsdroppen. Hur stort underlaget behover vara beror
i mycket hog grad pa hur personens 6vriga mal ser ut.
Det finns valdigt fa saker vérda att do for.

Andra exempel pa malsittningar:

« Tillfangata motstandaren.

» Visa vem som ar boss och vem som bestimmer var
skapet ska sta.

+ Verka haftig och grym.

« Fa ut sin frustration.

« Komma at en resurs.

« Fa motstandaren att for i helvete lugna ner sig.

Prata gdrna med spelarna om det hér och lat som re-
gel dven dina spelledarpersoner ge upp hellre an dé.
Framfor allt om de ar ett ging och nagra av dem gar
at — kamplusten har en tendens att g ur de flesta nar
de ser sina vanner eller kollegor do. Stridsmoral 4r svar
att tréna in i soldater och civilister veknar 4n snabbare.

Pa samma sétt bor dven rollpersonerna ge upp om
det borjar ga riktigt daligt. Spelledarpersoner bér som
regel inte forséka doda dem eller skada dem nar de gett
upp. Det finns andra motgéngar som kan bli resultatet
av att ha misslyckats i strid. Rollpersonerna kan bli
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utsldngda ur ett géngs territorium eller utvisade fran ett
megaforetags sektor. De kan bli av med sina prylar eller
bli tillfangatagna och satta i en cell eller rentav i ett
block hos Panopticon. Alla dessa méjligheter ger nytt
rollspelsbransle, nya moéjligheter och nya riktningar for
berattelsen. Det gar alltid att smyga sig tillbaks till sek-
torn, stjéla tillbaks sina dgodelar eller fly fran fangelset.

Omgivning
Ett sétt att fa strider att kdnnas unika och spannande
ar att variera miljon de utspelar sig i. Rita gidrna upp
en oOversiktlig karta — det brukar férenkla arbetet med
att skapa intressanta platser.

Fundera pa synlighet och forflyttning. Om deltagar-
na kan gémma sig fran varandra och har anledning att
forflytta sig i miljon blir striden mycket mer intressant.

Exempel pa saker som kan sté i vigen:

 Byggnadsstrukturer: Vaggar, Dorrar och fonster.

* Fordon: Bilar, stridsvagnar, kraschade helikoptrar
och utslagna spindelstridsvagnar.

e Mobler: Stolar, bord, bankar, dekorativa statyer,
hushallsrobotar och gobeldnger.

Nir forflyttning och sikt begrinsas méaste deltagarna
fundera 6ver hur de ska rora sig for att skaffa sig maxi-
mala fordelar.

Om det finns risker inbyggda i miljon kan det bli
annu mer dynamiskt. Nagra exempel:

* Brand.

* Minering.

« Stup eller vattenfall.

+ Automatiserade forsvarssystem.

Dynamik ar en annan viktig faktor. En alltfor statisk
miljo kan l4tt bli trakig. Stoppa déarfor girna in element
som kan anvéndas pa olika sétt — maskiner, brandlarm,
mobler som kan flyttas runt. Aven hindren blir mer
intressanta om deltagarna har méjlighet att rikta in
dem eller paverka dem pé andra sitt.
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Tidsbegransningar fungerar ocksa. Det kan verk-
ligen satta fart pa en strid om rummen &versvimmas
om nagra sekunder eller om fler vakter kan storma in
nér som helst.

Ovantade handelser

Ibland kan en strid fastna i ett dodldge dar deltagarna
bara sitter och gommer sig i vantan pa att den andre ska
gora ett misstaget att sticka upp huvudet. I sddana fall
ar det bra om du kan introducera nya, ovintade hindel-
ser som bryter dodlaget. Det kan till exempel vara nya
motstandare eller forstarkningar. Det kan ocksa rora sig
om en miljéhandelse som exempelvis en jordbdvning
eller en fordndring av vader- eller ljusférhallanden.

Att improvisera motstandare

Eftersom regelsystemet for strid &r sapass enkelt gar
det ocksa snabbt att vid behov improvisera spelledar-
personers varden. Gor sahar:

* Hitta pé spelledarpersonens vérde i Narstrid och/
eller Avstandsstrid. Personer som sillan eller aldrig
hamnar i strid har 0 eller 1. Yrkesmilitarer och andra
med mer omfattande stridsvana kan ha 2-3.

Vilj vilket vapen spelledarpersonen ska ha. Enklast
ar att lata vapnet vara helt utan speciella egenska-
per och bara ge den bonus pa +1 som galler for alla
vanliga vapen.

Rita ut fem rutor pé ett rutat papper eller ligg fem
markorer av nagot slag i en liten hog for att mar-
kera spelledarpersonens kapacitet att tala skada.
Om det ar en mesig person kan du anvanda farre
rutor eller markorer.

Nu har du en spelledarperson som ar redo for strid.
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Fuck you-skada

Det finns inga skjutvapen eller nérstridsvapen som gor
fuck you-skada (s. 185). Det betyder inte att denna
skadetyp inte upptrader i strid - diremot 4r den forbe-
hallen niarkontakt med granater, minor och annat som
kan ténkas finnas i miljon.

Fiender med vapen som gor fuck you-skada, till
exempel kanoner monterade pa spindelstridsvagnar
(s. 155) bor kanske snarare hanteras som farlig om-
givning 4n realistiska motstandare. Det kan introducera
ett visst matt av spanning och dynamik att till exempel
rama in en strid genom att lata en fiende flyga runt
slagfiltet med en bepansrad svdvare som dédar allt den
traffar.

Beloningar

Normal beloning for ett uppdrag ar omkring 3-4 kre-
diter per rollperson. Ibland delas beloningen upp i en
gemensam del som rollpersonerna far férdela inbordes
eller lagga till en gemensam kassa och en individu-
ell 16n. Krediterna kan ocksa erbjudas i annan form.
Kanske far de betalt i vapen, knark, cybernetik eller i
fortbildning inom foretaget.

Alla beloningar gar inte att rdkna om i E-krediter.
Forutom virdesaker och pengar kan rollpersonerna
givetvis knyta nya kontakter eller fa ett béttre rykte.
En del uppdragsgivare kan erbjuda rollpersonerna en
avkopplande semester i foretagets regi eller att rollper-
sonernas brottsregister tunnas ut en smula.

Spelarna kan spendera E-krediter dels pa utrustning
at rollpersonen, dels pa forbattring av hens varden. Ett
poang kostar fem E-kreds. Oavsett om de ligger peng-
arna pa utrustning eller pa att forbéttra sina virden bor
de rollspela eller atminstone sammanfatta hur de gar
till vaga. Vem koper de vapnen av? Vilken skarvare gar
de till for att stoppa in ny cybernetik?

Det kan vara frestande att lata uppdragsgivaren lura
gruppen pa ett eller annat satt. Da bor du dnda se till
att de far motsvarande beloning.
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Morkrets hjarta

Rotsystems viarld déljer manga hemligheter och i det
har kapitlet hittar du nagra av dem. Om du inte ar
spelledare bor du inte lasa kapitlet alls. Tanken ar att
du och de andra spelarna ska fa upptiacka det som star
héar genom att utforska spelvérlden och pussla ihop
ledtradar. Darfor ar det har kapitlet framfor allt tankt
att ldsas av dig som ska vara spelledare.

Gronskan

Gronskan ar en spontan mutation. Den paverkades inte
i nagon storre utstrackning av manniskan utom att det
gick snabbare for den att sprida sig tack vare fartyg och
flygplan. Den &r inte resultatet av regnskogsskovling
eller miljogifter och dess mutation uppkom inte i nagot
laboratorium.

Gronskans maktiga medvetande spanner 6ver hela
varlden. Det ar ett fraimmande medvetande som sak-
nar ménskliga referensramar. Det utvecklas och lar sig
standigt nya saker. Dess psyke ar langt bortom var fatt-
ningsférmaga och kan nirmast beskrivas som cthuloidt.
Ett globalt, varldsomspdnnande monster manniskan
bara nitt och jamt kan uppfatta — 4n mindre begripa,
tolka eller forutse.




Tackning

I dagslaget tacker Gronskan i stort sett all landmassa
over hela planeten. Den finns i vattnet ocksa, men inte
alls i samma utstriackning. Det finns sm& omraden som
ar forhallandevis fria fran dess infektion. Den har inte
lyckats vixa effektivt i 6knar eller pa hoga berg.

Har och var finns sma oaser av méansklighet och
civilisation. Den skandinaviska arkologin ar inte den
enda som Overlevt och ute till havs finns flera flytande
stader som haller Gronskan stdngen. Dessutom lever
maénga av de artificiella intelligenserna kvar och for-
soker hitta satt att sla tillbaka mot Grénskan innan allt
hopp ar forlorat

Kommunikation

Storre delen av Gronskans interna kommunikation sker
inte via radiovagor utan via de betydligt mer effektiva
rotterna. Den vaxt som ar sjalva kdrnan i Gronskan,
den som spred sig 6ver varlden, har sedan dess utveck-
lat rotsystem som ar mycket snabba pa att fora over
information. Radiovagorna anvinds fortfarande for att
binda samman olika omraden som skiljs at av vatten
eller andra barridrer. Dessutom anvénds de givetvis for
att stora ut och hacka sig in i den méanskliga civilisa-
tionens datorer.
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Detta gor att radiostérningarna inte ar uniformt
fordelade 6ver planeten. Det finns omraden dar van-
lig radiokommunikation dr méjlig och dar manniskan
skulle kunna fa kontakt med till exempel de satelliter
som fortfarande fungerar.

Infektion

Gronskan har manga sitt att ta sig in i en kropp. Dess
framsta vektor har hittills varit att plantera sporer fran
en genmanipulerad cordycepsvariant hos offret. Cordy-
cepssvampen maste specialdesignas for varje enskild art
och soker sig till sin vardkropps hjarna och nervsystem.
Den tar 6ver och anvander sedan byggstenar fran krop-
pen for att konstruera primitiva radiomottagare och
sdndare. Att sinda och ta emot radiosignaler kraver
energi, sa de djur som drabbas far alltid en kraftigt
okad metabolism.

Sporerna intréder i offrets kropp genom inandning
eller genom att hamna i 6ppna sar eller andra kropps-
oppningar. Det finns ocksad modifierade insekter vars
uppgift ar att féra 6ver svampsporer till specifika djur.

Pa sistone har Gronskan forsokt standardisera och
effektivisera processen. Cordycepssvamparna maste
specialdesignas och det tar lang tid och ar en langt ifran
felsiker process. Istallet har den borjat experimentera
med olika parasiter som den kan styra direkt och som
kan anpassa sig efter vardkroppens uppbyggnad. Det
storsta problemet &r att lyckas bygga en parasit som ar
tillrackligt liten men 4nd& har plats fér en rudimentar
radiomottagare.

Den som infekteras av sporer och inte genomgar be-
handling inom nagra timmar l6per 50% risk att infekte-
ras och dérefter antingen do eller bli styrd av Gronskan.
Det spelar ingen roll huruvida den smittade personen
ar ung, gammal, sjuk eller frisk. Ménniskans immun-
forsvar har inget sétt att motarbeta infektionen och den
misslyckas alltsa enbart pa egna premisser.

Det finns behandlingar. Ingen av dem &r hundra-
procentig men det gar att minimera risken. Gronskan
hittar stdndigt nya satt att fa infektionen att fa faste
och forskarna hittar nya sétt att fa den att ge efter.
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Om infektionen nar hjarnan ar allt hopp ute. I de
flesta fall dor offret i det laget. Andra drabbas av mas-
siva smartor, plotsliga aggressiva drifter eller langa
perioder av onaturlig passivitet. Annu kan Grénskan
inte komma at infekterade ménniskors minnen eller
styra speciellt mycket pa egen hand, men den testar
sig fram och muterar snabbt. Alla megakorporationers
lakare och soldater har stdende order att doda infekte-
rade personer pa plats.

Framtiden

Utanfor arkologin har Gronskan méanga stora falt med
kokonger dar nya livsformer konstrueras. Dar finns
ocksa stora sammansmaltningar av djur, manniskor och
vaxter — missbildade resultat av Gronskans experiment.

Gronskan fornyas och utvecklas hela tiden. Om den
inte stoppas kommer den snart att ticka hela jorden.
Alla livsformer blir delar av samma oddédliga helhet.
Den manskliga kulturen och allt vi producerat bevaras
som en del av supermedvetandet. Vi blir alla ett och
vi lever for evigt.

Nista steg for Gronskan blir att bygga om jorden
till en enda gigantisk frokapsel som kan sprida sporer
aven till andra planeter. Inom nagra miljoner ar blir hela
solsystemet en del av samma supervarelse.
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Rorelsen

I bérjan av 2000-talet var varlden pa gréansen till eko-
nomisk, ekologisk och teknologisk kollaps. De gamla
samhallssystemen och strukturerna var daligt anpas-
sade for de nya mojligheter som skapades av en alltmer
accelererad teknisk och vetenskaplig utveckling. Poli-
tiker, foretagsledare och andra i maktposition fortsatte
agera som om inget héant. Lagstiftning och samhéllsom-
vandling sldpade efter. Samtidigt utforde féretag och
militédr illa genomtiankte experiment med teknologi de
knappt forstod.

Som svar pa det omedelbara behovet bildades den
hemliga organisationen Null State. Dess syfte var att
slacka brander — att underséka och neutralisera poten-
tiella civilisationsdodande katastrofer. Ingen vet hur
manga incidenter som avvirjdes tack vare Null States
agenter.

Nar den kulturella och teknologiska vixtvarken inte
visade nagra tecken pa att avstanna beslot Null States
organisatorer sig for att bilda en ny organisation: Rérel-
sen. Dess mal skulle vara att verka pa en bredare front
och leda in manskligheten mot ett tekno-utopiskt sam-
halle. Det skulle de n& genom att kombinera teknologisk
forskning och kunskap med social ingenjorskonst.

Nar Gronskan kom och raserade det utopiska sam-
hillet tog det lang tid fér dem att formulera ett ef-
fektivt svar. Efter nagra kaotiska ar sag de till att Stad
ett sakrades och de lade grunden for Koalitionen i ett
forsok att stavja foretagens sjalvdestruktiva konflikter.

Medlemmar och agenter

Rorelsens kdrna bestar av ett par dussin forskare med
olika specialiteter samt tva articiella intelligenser, Ver-
dandi och Skuld. Kommunikation inom organisationen
sker via krypterade meddelanden och betrodda kurirer.

De flesta som arbetar for Rorelsen vet inte om det.
De tror i allmanhet att de arbetar f6r den egna organi-
sationens hemliga underrattelsetjanst, en underjordisk
rebellrorelse eller ndgot annat som passar den enskilde
agentens ideologi.
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Agenter som tjanar Rorelsen har séllan nagon kon-
takt med varandra. De féar sina order fran sin nirmast
Overordnade i form av krypterade meddelanden med
anonym avsandare. I undantagsfall kan tillfalliga insats-
styrkor sattas ihop for att hantera akuta problem men
den féredragna metoden ar att lata Koalitionen anlita
frilansare fér den sortens uppgifter.

Den tredje intelligensen

Fran boérjan fanns tre artificiella intelligenser med i
Rorelsens kirna. Den tredje — Urd - infekterades tidigt
av Gronskan och nar de andra upptackte vad som var
pa vag att hinda kapade de alla band. De lyckades inte
sla ut Urd utan fick ndja sig med att isolera hen i en
nollsektor dar hen barrikaderade sig.

Sedan dess har Urd flytt arkologin och huserar nu-
mera katakomberna under Hus tva.

Mal och strategier

Rorelsens huvudsakliga mal just nu ar att besegra Gron-
skan. Darefter vill de aterga till att bygga den tekno-
logiska utopin — denna gang med storre flexibilitet
och med storre mojlighet att reagera pa och hantera
ovantade hot.

Huvudsakligen agerar de fortfarande bakom kulis-
serna. De manipulerar nyhetsfléden och information
for att forsoka halla manskligheten vid liv medan de
desperat forséker hitta en mer langsiktig 16sning pa
Gronskan.
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Nu Gronskar Det

Detta ér ett introduktionsuppdrag for tre till fem spelare
samt en spelledare. Det bestar av tre huvudsakliga delar
och kan klaras av pa tva till tre spelmoéten beroende pa
vilka 16sningar spelarna hittar.

Det hela borjar med att rollpersonerna anlitas for
att 16sa ett problem f6r Koalitionens ridkning. Jessie
Fullerton, chef for megakorporationen Sigmatechs un-
derforetag Invid Laboratories, har hittats déd pa sitt
kontor. Kort darefter sattes hela underforetaget i ka-
rantan. Trots patryckningar vill Sigmatech inte sldppa
in Koalitionens fristiende utredare. Rollpersonerna far i
uppdrag att ta sig in i karantanomradet och underscka
vad som hant.

Det visar sig att hela underforetaget infekterats
av Gronskan och att chefen dott efter att ha spridit
sporer och hjiarnsubstans 6ver hela kontoret. Sparen
leder utomhus, till byggnaderna som sticker upp pa
arkologins ovansida. Dar finns ett gammalt laborato-
rium tillhérande Sigmatech. I labbets gamla databanker
finns dyrbar information som kan hjalpa megaforetaget
i kampen mot Grénskan.

Rollpersonerna far dirmed ett nytt uppdrag. De ska
ta sig till labbet, om mojligt rddda informationen och
dérefter stida upp med hjalp av hogexplosiva spriang-
medel.




Bakgrund

Innan arkologin stingdes utférde Sigmatech experiment
pa fagelpopulationer i ett laboratorium hoégt ovanfor
marken. Nar de tvingades evakuera lyckades de inte fa
med sig all data. Annat prioriterades hogre.

For nagot ar sedan initierade Invid Laboratories né-
got de kallade Projekt Atertagande. Dess syfte var att
undersoka mojligheterna att ta sig in i det gamla labbet
och forsoka fa tag pa datan som samlats in. De valde att
halla projektet hemligt eftersom Koalitionen antagligen
inte skulle se med alltfor blida 6gon pa forsok att plocka
in eventuellt infekterad data i arkologins datanit. Sjalva
menade Invid att deras siakerhetsprocedurer var fullt
tillrackliga.

Nagot gick snett men det var inte med datan. Innan
de ens hann fram lyckades Gronskan infektera forst
en av Invids anstéllda féaltarbetare och dérefter che-
fen sjélv, Jessie Fullerton. Nér Jessies infektion till slut
dodade henne sattes Invid i karantdn av moderbolaget
som nu desperat forsoker fa dit sina egna stddare innan
Koalitionen far nys om hela operationen.
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Uppdraget

Aventyret bérjar med att rollpersonernas frilansarfirma
far ett meddelande om att en herr Lee Minmay fran
Koalitionen vill traffa dem via holokonferens. Lat girna
spelarna sjilva beskriva var de befinner sig och vad
de gor innan de far meddelandet. Klockan ar omkring
sju pa kvéllen.

Holokonferensen ar tankt att paboérjas inom tjugo
minuter fran det att meddelandet skickats, vilket visar
att det ror nagot som kraver viss bradska. Koalitionen
har en liten holokonferenslokal i ndrheten av rollperso-
nernas kontor. Betoning pa “liten”: det ar ett trangt rum
med sidkerhetsdorr ut mot gatan och inte sa mycket mer.

Nar rollpersonerna dr pa plats dyker dven Lee upp
i form av ett hologram. Han har asiatiskt pabra och
ser ut som 30 men har ett kroppssprak och en blick
som antyder att han ar dldre. Han har en vilkammad
standardiserad foretagsfrisyr modell 1A (enkel sned-
bena), gra kostym och tva rejéla datakablar inkopplade
i dataportar i nacken.

Den information Minmey ger ar f6ljande:

+ 18:12 mottog Koalitionen information fran en av
sina informanter inom Sigmatech om att en mel-
lanchef, Jessie Fullerton, dott pa sitt kontor under
mystiska omsténdigheter.

18:14 sattes Invid Laboratories — dér Fullerton ar-
betade - i karantén.

* Sedan dess har Koalitionen férsokt fa in sina fri-
staende utredare i Sigmatech for att undersoka det
hela. Hittills har de inte lyckats. Lee misstianker
att megakorpen forhalar. Just nu ar prognosen att
det kommer att droja ytterligare fem timmar innan
utredarna kan fa tillgang till den potentiella brotts-
platsen.

Rollpersonernas uppdrag blir att ta sig till Sigma-
techs sektor, ta sig in till karantdnomradet och
undersoka det mystiska dodsfallet. Dérefter ska de
rapportera tillbaks till Lee for vidare instruktioner.
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* Rollpersonerna far ocksa Fullertons persondata. Den
inkluderar ett fotografi, fodelseuppgifter, CV och
hemadress. Pa bilderna har hon kortklippt brunt
har och verkar valdigt bestamd.

Betalningen for jobbet &r 3 kred till gruppen som
helhet samt 3 ytterligare per person. Han kan tédnka
sig att ga upp till 4 till gruppen plus 3 per person
om rollpersonerna forsoker forhandla. Kraver de
mer dn sa gar uppdraget till ndgon annan. Detta ar
ungefar normalniva fér denna typ av jobb. Rollper-
sonerna ar inte de enda frilansarna och det finns
viss konkurrens.

« Inget far sparas tillbaks till Koalitionen.

Om han tillfragas kan Minmey dessutom beratta fol-
jande:

* Koalitionens kélla inom Sigmatech heter Whisper.
Han har varit tyst sedan Invid sattes i karantén.
Rollpersonerna kan fa hans kontaktuppgifter men
uppmuntras att anvidnda dem sparsamt. Lee vill
ogarna spendera resurser pa att extrahera Whisper
ifall Sigmatech far nys om honom.

Lee tror att anledningen att Sigma forhalar ar for
att de vill ta in sina egna ”stadare” och fa undan allt
som skulle kunna stalla Sigma i dalig dager.

Han vet inte nar Sigmas stddare kan tankas dyka
upp, men antagligen blir det senast om cirka fyra
timmar om de ska ha tid att stida innan Koalitionens
utredare kommer in.

Om rollpersonerna insisterar kan de fa en mindre
del av betalningen i forskott. De far da 1 kred ge-
mensamt plus 1 per person. Dessa krediter forvéntas
de betala tillbaks om de misslyckas med uppdraget.
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Del 1: Sigmatechomrade 3:04:17

B-zon
C-zon
Sakerhetsstation
Fullertonshem
Fordonstunnel
~~  Stérrekorridor

Sektor 263 4gs och styrs helt och hallet av megaféoreta-
get Sigmatech. Sektorn dr uppdelad i rektanguldra om-
raden som numreras enligt ett koordinatsystem. Varje
omrade far alltsa tre siffror som anger position. Invid
ligger i omrade 3:04:17 som angrénsar till Omnis sektor.

Omraden ar uppdelade i A- B- och C-zoner. A-zoner-
na ar 6ppna och tillgingliga for besokare och turister,
aven om alla in- och utgangar bevakas av foretagsan-
stallda militarpoliser. Har finns butiker, bostader och,
pa de ldagre nivaerna, fattigdom och misar.

B-zonerna dr bara 6ppna for vissa anstillda och har
betydligt hogre sikerhet. Hit in kommer bara de som
har ratt ID-handlingar som dessutom ar registrerade i
ratt databas. Har finns mestadels kontor och bostader
for de battre bemedlade. Gated communities for den
nya tidsaldern.

C-zonerna slutligen dr bara 6ppna for militir per-
sonal och hogt uppsatta eller mycket speciellt utvalda
individer. Dar sker allt som ar topphemligt.

Invid Laboratories ligger i en B-zon, men eftersom
foretaget ar satt i karantan ar dess sakerhetsstatus till-
falldigt uppgraderad till C-niva.
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A-zon

Den A-zon som ligger ndrmast Invid Laboratories ser ut
som de flesta: en stor galleria med atskilliga sidogator
och plattformar fyllda av butiker och upplevelser av
alla de slag. I den centrala och mest lattillgangliga ytan
samsas skonhetsbutiker, vapenforséljare och cyberdok-
torer med gatuforsaljare, dansuppvisningar, turistféllor,
stumma munkar i underliga kidpor och en och annan
tiggare. Hér inslag fran alla mojliga kulturer och luften
ar fylld av neonljus, hologram och doften av mat.

I de mer undanskymda delarna ligger vanliga butiker
dér Sigmatechs medborgare koper fardigmat och annat
som kan skrivas ut billigare i butik &n via 3d-skrivaren
hemma. Pa de lagre nivaerna, som fortfarande finns
tillgangliga via offentliga hissar och trapphus, ryms
de fattiga och sjuka. De som inte langre har rad eller
mojlighet att delta i myllret och affarsverksamheten
ovan. Hir finns de billigaste cyberkirurgerna, de som
jobbar utan att stélla fragor och utan att lamna nagra
garantier. Allt ar skitigt och fult.

Ingangar: Det mest uppenbara séttet att ta sig in
ar via nagon av de vanliga tullstationerna. De ar stora
luftslussar genom vilka manga arbetare, férsiljare och
turister strommar varje dag. Sa lange rollpersonerna
inte forsoker ta med sig vapen eller annan suspekt ut-
rustning ar dessa ingangar inget problem, forutsatt att
de inte har nagot emot att resan registreras och sparas
i upp till fem ar i Sigmatechs databanker. Tullstatio-
nerna ar utrustade med avancerade sensorbagar som
kollar vad folk forsoker ta med sig in och bevakas av
valbeviapnade vakter. Den som vill fa med sig nagot
nagot avvikande kan behova fixa fram en liten muta till
lamplig person. Rollpersoner brukar vara kreativa av
sig och hittar sakert nagot satt att fa sin vilja igenom
aven om de nu skulle sakna pengar.

Pa de ldgre nivéerna finns andra végar, till exempel
genom plomberade gamla vagtunnlar eller avstingda
hisschakt. D& maste rollpersonerna bege sig ner till Om-
nis fattigare delar, leta rétt pa en sadan alternativ vig
och ha med sig ratt utrustning for att ta sig genom den.
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Det finns helt sikert mer eller mindre kriminella typer
som kan tdnka sig att assistera — eller lura rollperso-
nerna in i ett bakhall.

Utgangar/mal: For att ta sig fran en A-zon till en
B-zon kravs lite mer arbete an att ta sig in i A-zonen
fran en néraliggande sektor. B-zonen ar inte 6ppen for
turister.

Den uppenbara vagen in ar via de tullstationer som
finns. Precis som tullarna in mot A-zonen &r de beva-
kade. Den som vill ta sig in den hir vagen &dr tvungen
att ha sitt DNA registrerat i foretagets databaser. Endast
anstéllda med rétt att vistas i B-zonen slapps igenom
sidkerhetskontrollerna. Fler detaljer om sdkerhetssys-
temen aterfinns under Hinder nedan.

Det ar svarare att hitta obevakade plomberade 6pp-
ningar mellan A- och B-zonen, eftersom den senare ar
helt omgiven av relativt vilméaende och bevakade om-
raden. A-zonens fattiga delar grénsar alltsa ingenstans
mot B-zonen. Daremot behover saklart B-zonen fa in
luft, virme och annat. En obevakad ventilationstrumma
eller liknande kan vara en vag in.

Det finns ocksa en fordonstunnel dér enstaka el-
drivna bilar och fraktfordon firdas. Aven vigtunneln
har sakerhetsstationer, men det kan g att smuggla med
sig utrustning eller enstaka personer genom att utnyttja
fordonen. I A-zonsdelen av vagtunneln aker ocksa ett
par ungdomsgang runt pa mer eller mindre futuristiska
motorcyklar och hembyggda magnetsvivare. Kanske
kan de utnyttjas som distraktion?

Inne i B-zonen finns sedan tva tankbara mal. Dels
Invid Laboratories och dels direktér Fullertons hem.
Invid &r inbéddat en bit in i zonen men bostaden lig-
ger precis mot viggen som skiljer zonerna at. Pa andra
sidan véaggen, i A-zonen, ligger en ljus och luftig butik
som saljer skonhetsprodukter och andligt krimskrams
till 6verpriser. Eventuellt kan denna erbjuda en diskret
vag in.

Hinder: I A-zonen kan turister och andra registre-
rade besOkare rora sig forhallandevis fritt. Det finns
poliser och vakter har och var men det ar sillan de
kontrollerar ndgons ID-handlingar. Har kravs inte hel-
ler mer avancerade handlingar &n ett enkelt ID-kort
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utfardat av nagon megakorporation som samarbetar
med Koalitionen.

Informationskiosker och datasystem kraver ID-hand-
lingar och 4r ganska noga med att bara ge turister till-
gang till de allra enklaste funktionerna, sasom kartor
over zonen och enkla shoppingtips. Det gar att leta
reda pa kontaktuppgifter till sakerhetsansvarig personal
och liknande.

Endast anstéllda har tillgang till kartor 6ver B-zonen
och annan kontrollerad information. Anstallda bevisar
sin status genom att deras ID-bricka och DNA matchas
mot foretagets stora personaldatabas. DNA-prover tas
genom att en maskin antingen tar blodprov eller skrapar
av lite hud i nacken pa personen som ska undersokas.
De anstallda har sedan specifika roller, behérigheter och
mojligheter att besoka olika delar av B-zonen.

Exempel pa l6sningar:

* Leta reda pa en anstélld och hitta ett satt att muta/
hota hen utan att dra till sig uppméarksamhet. Fa
hen att ”anstéalla” rollpersonerna eller donera blod/
hud till ett forsok att fejka sig in.

» Kopa en falsk identitet som antagligen inte héller
hur linge som helst.

* Bryta sig in i Fullertons hem och anvéanda hens pri-
vata dator for att ge sig sjalva “anstélld” status (se
B-zonens utgangar/mal).

B-zon

B-zonen som omger Invid Laboratories bestar mest av
ett myller av korridorer och kontor, samt nagon enstaka
park pa 2-3 vaningar och valunderhéallet holografiskt
tak som visar en fejkad himmel. De flesta som inte bar
affiarskostym tillhor vaktstyrkan och bevakningen ar
betydligt hardare 4n i A-zonen.

Har finns tva mal for rollpersonerna: direktdrens
bostad och Invid Laboratories.

Hinder: Eftersom den hér zonen har en hogre grad
av bevakning och sidkerhetskontroller i 6ppna utrym-
men som korridorer och parker géller det att rollperso-
nerna minimerar sin exponering. Det finns sidkerhets-
kameror har och var, men de kan undvikas.
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Den som bér affarskostym eller ndgot annat anonymt
l6per mindre risk att fastna i en ”"slumpmaéssig” séker-
hetskontroll. En sddan kontroll utférs generellt av tva
vakter som arbetar i par. De har séllan nagon riktigt
tung bevapning — de férvéntas rora sig bland civiliserat
folk utan att méarkas — men de har méjlighet att kalla in
mer folk och tyngre utrustning om sa krévs.

I sikerhetskontrollerna giller samma regler som
vid passage in i zonen via tullstationerna. Giltig ID-
handling som identifierar bararen som anstalld eller ett
DNA-prov med samma syfte krivs. Aker rollpersonerna
fast kommer de att transporteras till en tillfallig férva-
ringscell i vintan pé rattegang. Antagligen kommer de
att fa dryga boter, kastas ut fran sektorn samt hamna i
Sigmatechs register 6ver oonskade besdkare.

For att ta sig in i Invid Laboratories krévs mer &n
att rollpersonerna finns registrerade som anstéllda. In-
vids tva ingangar vaktas av tva vakter vardera. De har
avlosning en gang i timmen. De kan eventuellt mutas,
hotas, luras eller distraheras men pa nagot sétt behover
rollpersonerna ta sig forbi dem. Om spelarna inte tankt
tanken kan det vara en bra idé att paminna dem om att
foretaget satts i karantan och att det dirmed kan vara
lage att ta pa sig skyddsdrakter.

Liagenheten: Direktor Fullertons lagenhet ar storre
an genomsnittet, med tre distinkta rum plus ett sepa-
rat kok. Moblemang och dekorationer ar spartanskt
smakfulla, med teman hamtade framfor allt fran méan-
niskokroppen. Anatomiska teckningar, DNA-molekyler
och sma skulpturer pryder vaggarna.

Det finns tydliga spar av slagsmal i lagenheten, men
nirmare undersokningar visar att det verkar ha varit
ganska ensidigt. Allt blod kommer fran en och samma
person som verkar ha misshandlats ordentligt. Inga
skott verkar ha avlossats.

I badrummet ligger direktérens make, Abdel Ful-
lerton, déd. Han har blivit ihjéalslagen pa ett mycket
brutalt vis. Benpipor sticker ut genom huden, det ar
blod 6verallt och huvudet har krossats mot viggen och
ar nu niarmast oigenkannligt. Liket luktar dessutom
ganska mycket.
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Den som dodat Abdel ar Jessie Fullerton. Hon har
drivits till valdsamheter av den smitta hon burit pa.
Detta faktum &r antagligen nagot rollpersonerna mest
kan gissa i det héar ldget och eventuellt kan pussla ihop
nar de ser ytterligare ledtradar till Jessies beteende inne
pa Invid.

Om rollpersonerna gor en rattsmedicinsk undersok-
ning av kroppen framgar att mordets kedde fyra eller
fem dagar tidigare.

I ett arbetsrum finns en dator inbyggd i ett skriv-
bord. Datorn ar skyddad med l6senord, men kan ocksa
lasas upp med hjilp av Fullertons makes fingeravtryck.
Lésenordet ar “invidreclaim” och star skrivet pa en pos-
titlapp som fasts pa skrivbordets undersida.

Datorn och Fullertons anvéindare 4r dnnu inte spérra-
de i systemet, men det dndras snart om nagon upptacker
att de ar aktiva trots att direktéren ar déd. Datorn har
en is med véarde 2. Om den aktiveras blir kontot last
och larmet gar. Om det hdnder kommer vakter och an-
dra att vara mer pa sin vakt framover och ldgenheten
kommer inom kort att f4 pahalsning fran Sigmatechs
sakerhetsstyrkor.

Via datorn kan rollpersonerna till exempel fa en mer
detaljerad karta 6ver Invidkontoren eller ligga in sig
sjalva som anstillda i nagot mindre stadforetag eller
liknande. Forsoker de lagga in sig i nagon mer valbe-
vakade del av registret, till exempel forskare, vakter
eller poliser finns stor risk att larmet gar och deras nya
“anstillningar” raderas.
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Del 2: Invid Laboratories

Invid Laboratories ar ett sterilt och modernistiskt kon-
torslandskap med mycket genomskinlig plast, borstat
stal och glas. Viggarna ar ljusgrd och kan anvindas
som monokroma displayer. Bilder och text kan visas i
morkgratt mot den ljusgra bakgrunden.
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Pa vaning 3 finns nagra tomma kontor och ett dvergivet
oppet kontorslandskap. Samtliga datorer ar avslagna
och flera av dem &r inslagna i Sigmatecmarkt plast. Det
ar morkt och évergivet. Allt tyder pa att vaningen inte
anvints pa linge. Om rollpersonerna slar igang dato-
rerna finns inte mycket kvar, men de nyaste filerna ar
daterade for omkring tva manader sedan, vilket ocksa
stimmer bra med bast-féredatum pa matvaror som finns
i personalkoket.

Har finns ocksa en av de tva ingédngarna samt en
hiss som gar ner till vaning ett och tva.
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Vaning 2
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Pa komplexets mellanvaning ryms framfér allt kontor
och sterila laboratoriemiljoer. Har finns ocksé en av
de tva ingangarna till komplexet: bakdorren som inte
gar via entrén. Ett tunnt lager av nagot pulverliknande
tacker alla ytor i korridorerna, kontoren och ett av la-
boratorierna. I huvudkorridoren ligger ocksa tva doda
manniskor, en man och en kvinna i vita likarrockar.

* Rattsmedicin: De ar bada tva ihjalslagna med trub-
bigt vald. Det verkar som de atminstone delvis orsa-
kat varandras skador. Det sitter en kula i kvinnans
strupe. Den har gitt genom halsen och stoppats av
ryggraden.

« Ballistik: Kulan har avlossats pa nagra meters av-
stand av nagon som ar ungefar 170 cm lang.

Inne pa sitt kontor ligger fortfarande direktor Jessie
Fullerton stupad 6ver sitt massiva svarta skrivbord. I
hennes bakhuvud finns ett stort hal med kanter som
pekar uppét och bakat. Pa viggen bakom henne finns
en stor flack av torkat blod och hjidrnsubstans. I hennes
vanstra hand hanger en pistol. Det finns blodstank dven
pa andra viggar i rummet.

Den som undersoker kroppen kan konstatera att Ful-
lerton &r 172 cm lang.
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« Ballistik: Det 4r mojligt att Fullerton dott av ett pi-
stolskott, men isafall inte har. Det finns inget kulhal
i vaggen bakom henne. Pistolen har dock avfyrats.
Réttsmedicin: Det saknas ingangshal i Fullertons
huvud. Vad det nu 4n var som orsakade utgangshalet
sa fanns det redan déarinne.

Botanik: Det tunna pulvret 4r nagon form av
svampsporer.

Abnormal biologi: Sporerna ar en variant av en kidnd
cordyceps-svamp som Gronskan tidigare anvant for
att styra méanniskor. Den har dock aldrig varit spe-
ciellt stabil som kontrollmetod utan har mest gjort
folk till barsarkar.

I Fullertons dator har de flesta filer rensats framfor allt
alla av storre vikt. Det verkar dock vara en ganska enkel
arbetsstation med begrdnsat minne, troligen kopplad
till en storre server.

 Dataanalys: De borttagna filernas namn gar att se.
Flera av dem refererar till ndgot som kallas "Opera-
tion Atertagande”. Det dr ocksa tydligt att de bara
var tillfalligt lagrade lokala kopior. Originalen finns
lagrade i servern pa vaning 1. Nagon som ar lite
duktigare skulle eventuellt kunna rddda nagra av
filerna.

Dataanalys 2: Det gar att aterstalla nagra av filerna.
Tydligen har mer och mer av féretagets resurser
lagts pa projektet. Avancerad utrustning for dataa-
terstéllning, legosoldater som inte tillhor den egna
korporationens sakerhetsstyrkor och skyddsutrust-
ning for att klara Utsidan har kopts in under de
senaste manaderna.

Bakom hennes kontor finns ett rum med lokala ser-
vrar som i vanliga fall 4r fulla med forskningsdata. Har
lagras aktuell information och resultat. En gang om
dagen, vid midnatt, speglas innehallet mot storservern
pa vaning 1. Sedan skickas datan vidare till Sigmatechs
interna natverk och backupservrar en gang i veckan.
Just nu ar de lokala servrarna helt rensade och tomma.

 Dataanalys: De lokala servrarna rensades genom
fjarrkommandon fran en annan plats.
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Har finns ocksa ett forrad som i stort sett ar tomt for-
utom ett par stora bréansleceller. De &r helt urladdade
och ser ut att vara vildigt slitna.

 Materialanalys: Bréanslecellerna har utsatts fér vider
och vind under valdigt lang tid.

* Design/Teknik: Den hiar modellen saluférdes for
flera decennier sedan och har tagits ur bruk sedan
lange. De kan ha monterats ihop innan Grénskan
tog over.

Inget av de fyra mindre labben pa vaningen innehéallet
nagot mer spdnnande dn helt vanlig labbutrustning. I
varje labb finns en stabil bank med robotarmar, mikro-
skop och annat. Langs viggarna sitter diskreta skap som
innehaller verktyg och kemikalier. Det storre labbet
har fler och stérre arbetsbankar och mer avancerad
utrustning.

¢ Teknik/Dataanalys: Tva av de sma labben samt en
bank i det storre verkar ha specialanpassats relativt
nyligen. Den utrustning och mjukvara de innehaller
ar specialanpassad for att komma at och analysera
data fran kraschade eller forstorda harddiskar av
aldre snitt.
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Den nedersta vaningen innehaller framfor allt Invids
backupservrar och sidkerhetssystemet som hindrar at-
komst till dem.

Storre delen av vaningsplanet upptas av ett stort
kvadratiskt rum med en 6 i mitten dér servrarna be-
finner sig. Utrymmet mellan viggarna och 6n skyd-
das av tryckkansliga plattor som elektrifierar den som
forsoker ta sig fram samt varmesensorer som aktiverar
larm och vapensystem som &r inbyggda i viaggarna.
Nar larmet gar aktiveras ocksa kraftiga pansarplattor
som skyddar 6n.

Det finns vanligen en koppling mellan server-6n och
resten av komplexet och Sigmatechi stort, men nagon
har 6ppnat en servicelucka i golvet och kapat denna
koppling med hjélp av en brandyxa. For att fa tag i
informationen ute pa 6n maste med andra ord rollper-
sonerna ta sig ut dit utan att larmen gar - eller helt
enkelt hitta ett sétt att sla av larmet.

Det finns antydan till infektion i rummet; héar och
var ligger knippen av rétter som ror sig en smula nar
rollpersonerna niarmar sig. De har dock inte lyckats ta
sig forbi sdkerhetssystemet &nnu. Om inte Gronskan ska
fa tag pa all information i servrarna maste alltsa roll-
personernas losning dven inkludera ett sitt att hindra
Gronskan fran att anvénda deras vag in.
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Mellan hissen och serverrummet finns ett stort ut-
rymme som antagligen en gang anvants som kontors-
landskap men som numera star helt tomt. En glasvagg
skiljer rummet fran serverhallen.

Vaningen har tva sdkerhetscentraler. En finns i
serverhallen och en i det andra stora rummet. Séaker-
hetscentralerna innehaller de datorsystem som styr
larm och andra foérsvarssystem. Infektionen har inte
lyckats ta sig igenom de tjocka, lasta dorrar som leder
till centralerna, men dorren i det fére detta kontors-
landskapet &r i princip helt 6vervuxen av nagon form
av taggiga rotter. For att helt stinga av larmsystemen
inne i serverhallen behover rollpersonerna komma &t
bada rummen. Systemen speglar nidmligen varandra var
30:e sekund, sa om en dndring gors i det ena rummet
men inte i det andra sa aterstalls forandringen inom
max 30 sekunder. Nar speglingen gors ar det alltsa inte
den senaste dndringen som speglas, utan den hogsta
sakerhetsinstallningen.

I serverhallens sakerhetscentral gommer sig ocksa
Holly Parsons, en av Invids programmerare. Hon ar
infekterad och kommer att forséka halla sig dold och
passiv for att kunna utnyttja rollpersonernas forsok att
na den centrala servern. Om hon upptécks kommer hon
i forsta hand att forsoka latsas vara oinfekterad - ”den
siste 6verlevande”. Hon har dock ett antal 6ppna sar
i vilka det vaxer nagot mogelliknande. Hon foérsoker
dolja saren sa gott hon kan.

Datan pa servrarna ar i hog grad fragmenterad och
delvis raderad, men det gar att hitta koordinater som
leder till Topside Asset 01 — ett gammalt héghus som
sticker ut ovanfor arkologin. Det verkar vara den plat-
sen Operation Atertagande haft som sitt mal. Det gar
ocksa att se att operationen handlade om att fa tag
pa gammal data Sigmatech trodde gatt forlorad. Sjilva
huset ar helt avskdrmat och det gar inte att ta sig upp
direkt dit, men det finns ju andra uppgéangar.
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Del 3: Topside

Efter utrattat uppdrag forvantas rollpersonerna rappor-
tera tillbaks till Minmay. De far skicka 6ver all data de
hittat och en kurir kommer och hdmtar upp eventuellt
fysiskt bevismaterial (t.ex. infekterade databaser, fing-
eravtryck, biologiska prover). De kallas darefter till en
ny holokonferens dér de far redog6ra mer detaljerat
for sina slutsatser och resonemang kring vad som héant.

Om de fatt tag pa informationen om Topside Asset
01 (TA01) kommer Minmay genast att vilja anlita dem
for att folja upp det sparet. Det nya uppdraget ar enkelt:
Rollpersonerna ska ta pa sig ordentliga skyddsdrakter
anpassade for utomhusbruk, resa upp till Arkologins
tak, leta ratt pA TAO1 och fa tag pa informationen som
finns déar. De ska ocksa forstora TAO1 for sakerhets
skull. Som morot erbjuder Lee tva eller tre E-kreds extra
per person.

Vagen dit

Vigen till byggnaden som inhyser Topside Asset 01
ar inte helt lattframkomlig. De hus som en gang stack
upp som stolta bevis pa ménniskans beméstrande av
elementen ar nu overgivna ruiner. Manga av dem har
fallit. Overallt finns gamla bilvrak och andra rester av
den gamla tiden. P4 den hir héjden ar inte Gronskan
allenaraddande och de starka vindarna gor det stundtals
svart for dess sporer att bita sig kvar. Omréadet har
fortfarande mer vaderbiten betong &n tackande kud-
zuvaxtlighet.

Mellan byggnaderna gick en gang vagar och upp-
hojda tagtransporter. Idag gor fallna byggnader och
allmin brate det till en utmaning att rora sig lings de
en gang sa breda och ljusa boulevarderna.

Tagstationen: Rollpersonerna kan ta sig till taket via
tag. Stationerna vid taket ar nedlagda och 6vergivna,
men Minmay ser till s& att rollpersonerna far tillgdng
till en ensam tagvagn som tar dem till ratt plats.
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< Uppgang

Stationen de anlander till liknar gamla tiders tunnel-
banestation. Har finns mest damm, brate och resterna
av gamla humanoida robotar. Rulltrappor och gaband
leder upp mot takplanet.

Byggnaden vars kéllare tagstationen ligger i ar en
ruin och vaningarna ovanfér bottenplanet ar sedan
lange raserade. Fran byggnadens baksida gar en mag-
netisk monorailbana ivig mot rollpersonernas mal,
Topside Asset 01.

Enligt informationen rollpersonerna stal fran Invid
Laboratories ska TAO1 befinna sig pa den tionde va-
ningen av ett hogt torn som syns i fjarran och tycks
vara nagorlunda intakt.

Monorailbanan ar bitvis trasig och langre fram har
ett tag sparat ur. Taget ligger nu tillsammans med stora
delar av hus som fallit sénder och annan brate. Till-
sammans bildar de en as som ser ut att vara mojlig att
klattra over.

&b Trasighbyggnad
<> Hal

& Malet

& Rasmassor

&~ Raseradmonorail
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NU GRONSKAR DET

Fran tagstationen kan rollpersonerna ocksa se en lang
spricka som stricker sig bort i fjarran. P4 andra sidan
av sprickan ser de en lag byggnad pa tre eller fyra
vaningar. En lang och tjock kabel binder samman dess
6vre vaningar med TAO1-tornet.

Det ursparade taget: Tagets upphéjda magnetrils
har fallit ner och krossats mot marken. I taget sitter ett
par dussin skelett tickta av véaxtlighet och iférda rester
av kldder. Taget ligger vid roten av en 5-10 meter hog
as av raserade byggnader och utbrinda gamla bilvrak.
Rollpersonen kan kléttra 6ver asen. I omradet runtom-
kring syns rester av ett annat liv: En docka, en cykel,
en 6vervuxen fontan.

Om du vill kan du avkrava spelarna ett slag mot
Rorlighet men lat inte misslyckanden leda till att de
faller. Istéllet kan de fa andra komplikationer. Kanske
behover de vilja en annan vig eller s& rakar de komma
at nagot som faller ner och drar uppméarksamheten at
rollpersonens hall.

Rollpersonerna ar ndmligen inte ensamma i omradet.
Hair finns ocksa en flock forvildade svarta jakthundrar
som lyckats 6verleva pa en mager diet av faglar och
enstaka sméadjur. De har en ledare: en extra stor, harig
och vildsint best. Hon &r infekterad med cordyceps och
Gronskan kan ta kontroll 6ver henne om den upptacker
att hon har ménskliga motstandare. S& snart hon upp-
tackt att rollpersonerna ar méanniskor kommer flocken
darmed att borja anvinda smartare taktiker och férsoka
separera rollpersonerna, ligga i bakhall och sa vidare.
Ledaren kommer inte att tveka att offra flockmedlem-
mar ifall det hjalper henne att locka rollpersonerna i
en félla.

Hundflocken innehaller totalt 17 individer varav 12
ar vuxna och redo att slass. De resterande fem ar sjuka
eller fér unga, men dven de anvinds hidnsynslost av
ledaren. Hundarna tal tre i skada vardera och anfaller
med +1 for sina tander och klor. De ror sig snabbt och
har en Rérlighet pa 3-4. Om ledaren slas ut blir det latt
for rollpersonerna att skingra resten.

Fran asens kron kan rollpersonerna se bade det ka-
belkopplade huset, den kvaddade svavaren och tornet
dar TAO1 finns.
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TOPSIDE

N NODKARTA

Svavarvrak

Detkabelkopplade huset Topside Asset 01

Spricka Trasigtagrals

Tagstation

Sprickan: Den stora sprickan dr lang och 6ver fem
meter bred pé sina smalaste stillen. Den 6ppnar sig ner
mot en nollsektor och fallet skulle med mycket stor san-
nolikhet innebédra doden. Marken kring sprickans sidor
ar osdker och instabil. Rollpersonerna gor alltsa bast
i att vara forsiktiga och forsoka hitta ett nadgorlunda
stabilt sdtt att ta sig over, ifall de vill underséka det
kabelkopplade trevaningshuset.

Om rollpersonerna &r alltfor oforsiktiga kan du bérja
krava slag mot Rorlighet. Misslyckade slag bor i for-
sta hand skapa farliga situationer dar rollpersonerna
hinger 6ver kanten eller faller ner i ndgon mindre grop.

Tankbara vagar 6ver inkluderar improviserade rep-
broar, glidflygning med ldmplig utrustning eller att leta
ratt pa nagot hus som rasat tvirs 6ver sprickan. Att
klattra genom ett sadant ar riskfyllt och de kan ga son-
der nér som helst, sa nagon form av ytterligare sdkerhet
kan behovas. Spelare brukar vara kreativa av sig. Om
de inte kommer pa nagot sitt att ta sig 6ver men dnda
vill undersoka byggnaden kan du boérja beskriva mer
eller mindre anvandbara féremal i ndarheten och hoppas
att de kommer pa nagot smart sétt att kombinera dem.

Det kabelkopplade huset: Huset med den tjocka
kabeln bestod ursprungligen av fem vaningar och fung-
erade som lagerlokal at Sigmatechs lokala forsknings-
avdelning. Numera finns bara tre vaningar kvar och
allt av vdrde har vittrat sonder sedan lange eller stulits.
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NU GRONSKAR DET

I huset rader stindig rasrisk. Trapporna &r trasiga
men det gar att kldttra pa utsidan av huset och via
hisschakten pé insidan.

Kabeln ar en halv meter tjock och var en av flera som
sammankopplade lagre byggnader kring tornet med
dess 6vre vaningar. Det gar att klattra pa den med ratt
utrustning. Om rollpersonerna viljer denna vig upp
mot vaning 10 riskerar de att anfallas av de svarta,
infekterade faglar som vaktar dess utsida (s. 280).

Fran huset kan rollpersonerna ocksa se en stor,
kraschad svavare en bit bort. Den &r markt med Sig-
matechs logotyp.

Sviavaren: Svavaren dr ungefar lika stor som tva
langtradare som star bredvid varandra och har anvénts
for att transportera markfordon och personal. Den ar
satt ur skick sedan artionden tillbaks och hela den ba-
kre delen ar avbruten och krossad. I den del som finns
kvar kan rollpersonerna hitta en jeep med fungerande
motor. Dess pansar &r trasigt, den saknar beviapning och
den saknar dessutom kraftkélla. Ett E-clip skulle kunna
fungera som en kortsiktig 16sning ifall rollpersonerna
vill anvinda jeepen till nagot.

Om de genomsoker resten av svivaren finner rollper-
sonerna nagra automatvapen motsvarande k-pistar. Tre
E-clip av dldre modell sitter inkopplade till en néstan
dod kraftkélla. De ar laddade till halften.

Kraftkallan ar ocksé inkopplad i en stromsnal dator
som rollpersonerna kan fa liv i. Dess databanker ar ska-
dade, sa valdigt lite data finns kvar. Det som kan vara
intressant for rollpersonernas del ar méjligen en kort
film med néagra soldater som gar in i TAO1-tornet samt
en hinvisning till "operationer i TA02-12”. Tydligen
ar TAO1 inte Sigmatechs enda hemliga laboratorium.

Tornet

Byggnadens bas dr en smula nedsénkt och fyra trappor
leder ner till vad som en gang antagligen var nagon
form av park. Nu finns hér bara enstaka kalcifierade
trad vars benliknande grenar stricker sig uppat och en
massa brate som fallit fran byggnaden. Betong, rester
av vad som en gang kan ha varit anstillda i byggnaden,
glas och sedan linge dod elektronik.
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Det marks att det rensats en del utanfér entrén och
ett sexhjuligt terrangfordon star parkerat utanfor. For-
donet &r i princip ett dott skal. Allt dari har slitits eller
slagits sonder.

Byggnadens insida préaglas av skitig, forfallen fu-
turism. De en gang sterilt vita vidggarna ar fulla av
sprickor dir mossa vixer som cancer, de smakfullt
formgivna méblerna ar sonderslagna. Hér och var bor
smédjur som springer runt och gémmer sig nér rollper-
sonerna kommer. Alla 4r antagligen inte infekterade,
men nagra ar det.

Pa den forsta vaningen, precis vid entrén, finns en
gammal sdkerhetsstation. Dar gémmer sig Aurora och
Margaret. De ar anstillda som sdkerhetsvakter av Sig-
matech och var bland de forsta som kommenderades
ut hit nér Invid borjade sina projekt. De ar nervésa,
bevépnade och Aurora har borjat misstianka att hennes
skyddsdrakt har ett hal nagonstans. Det har hon inte
berdttat for Margaret.

De har inga detaljkunskaper om vad som skulle
kunna finnas i TA01 men de vet att malet var att na
den tionde vaningen. De kan ocksé beratta att fram till
for nagra veckor sedan var det framst vanlig Sigma-
techpersonal som skétte operationen hér, men sedan
blev det gradvis fler legosoldater av okédnt ursprung.

De senaste dagarna har dven legosoldaterna slutat
komma, Ibland hér de tunga, slipande fotsteg fran an-
dra delar av byggnaden. Sékerhetssystemen ar — som
allt annat — ur funktion och inga kameror fungerar.

De har forsokt ta sig tillbaks ner i arkologin flera
ganger men jagats tillbaks av faglar och hundar. Maten
ar snart slut.
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NU GRONSKAR DET

Vagar upp

Det finns flera olika tdnkbara véagar upp till tionde va-
ningen och Topside Asset 01. Varje vag har sina egna
hinder och faror.

« Kabeln fran byggnaden.
« Klattra pa utsidan. Den som har ratt sorts utrust-
ning (rep, klatterharnesk, kanske spindelben) kan
gora ett forsok att bestiga husets utsida. P4 varje
vaning sticker en smal kant ut dar den som kléttrar
kan vila sig korta stunder. Den som lyckas halla sig
kvar nér vinden viner och de svarta faglarna anfaller
kan langsamt men sékert ta sig ndrmare vaning tio.
Hissarna pa insidan saknar strom, men en héndig
rollperson kan koppla in ett eget E-pack och da fa
aka upp néagra vaningar i taget. Hisschakten &r dock
varken oskadda eller helt tomma. De infekterade
faglarna finns dven har och som senast pa vaning
sju kommer rollpersonerna att behdva ta sig ut ur
hissen och ta trapporna istéillet.

» Trapphusen ar ocksa illa atgangna. Har och var
kommer rollpersonerna att behéva improvisera for
att ta sig forbi 6ver stora hal i trapporna eller kanske
klattra en bit pa utsidan.

Legosoldater: Hér och var vandrar legosoldater iforda
resterna av bepansrade skyddsdrikter. Nagra av dem
sldpar pa stora, tunga kraftceller de forsoker fa upp
till vaning tio.

Soldaterna ar infekterade av Gronskan. Den har kon-
troll 6ver deras grovmotorik och syn men inte sa myck-
et mer. Genom att skapa spasmer i nervsystemet kan
den fa dem att avfyra sina vapen men det dr inte med
nagon vidare precision. De ror sig dessutom langsamt
och klumpigt. Rdkna med att de har 0-1 i Skjutvapen
och 1 i Rorlighet. De tél 3-4 skador innan de gar ner.

Faglarna: De svarta, infekterade faglarna ar resul-
tatet av Gronskans genetiska experiment. De har flyg-
férmaga, vassa klor som ger +1 pa skadan och tal bara
tva i skada. Faglarna anfaller ofta i flock och &r sapass
sma att rollpersoner far -1 pa att traffa dem.

=280




Flocken agerar taktiskt for att forsvara tornet medan
de infekterade méanniskorna forsoker ge Gronskan till-
trade till databankerna.

Topside Asset 01

Végg
Dorr
Ingang
Exolastare
Sockel
Databank

A L8 N

Byggnadens tionde vaning &r fallfardig. En stor del av
den norra viggen ar helt borta och serverrummet dar
databankerna finns dr helt 6ppet. Det finns givetvis
ingen elektricitet 6verhuvudtaget, allt 4r nedslackt.
Vinden viner och utanfér hors skrananden fran svarta
faglar som cirkulerar kring byggnaden.

I det centrala serverrummet finns tecken pa att
nagon gjort férsok att koppla loss databankerna fran
gamla ihopsmailta system. Det finns ocksa en exo-lastare
(exoskelett anpassat for tunga lyft) som fatt slut pa
energi. Langs vaggarna, i stora socklar, sitter utbrédnda
kraftceller. Tre av socklarna ar tomma och det finns
inga spar efter kraftcellerna som suttit dér.

Av intresse: Rollpersonernas huvudsakliga uppdrag
ar att forstéra databankerna. Det kan de géra genom
att till exempel placera sprangmedel direkt pa bankerna
eller kring rummets viaggar. Omradet ar sapass instabilt
att golvet och vaggarna antagligen ger vika oavsett var
sprangmedlen placeras.
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NU GRONSKAR DET

Att fa tag pa datan i bankerna ar klurigare. Da maste
rollpersonerna antingen ge datorerna energi genom att
till exempel koppla E-clip till dem eller montera isar
dem och plocka loss harddiskarna.

Datan bestar av forskningsresultat och méatvarden
fran ett forskningsprojekt om infekterade faglar. Fram-
for allt kan den ge storre kunskap om Gronskans sprid-
ningsmonster innan exilen.

Faror: I rummet finns flera mer eller mindre up-
penbara faror.

* Golvet lutar beténkligt och &r osédkert. Det kan rasa
narsomhelst. Det dr darfor en bra idé att forsoka ha
flera saker att halla fast sig med. Klatterlinor och
sakerhetsselar kan vara bra, liksom att forsoka hélla
fast i ndgorlunda sikra riacken. Lat spelarna beskriva
sitt letande efter fasta punkter och hur de sakrar sig.
Vinden &r kraftig och riskerar att slita med sig of6r-
siktiga rollpersoner. Ge dem en chans att greppa tag
i nagot. Se till sa att spelarna haller sig alerta och
hela tiden beskriver hur de haller i sig, binder fast
sig, hanterar rep och liknande medan de klattrar.
Om ni kénner for att testa en strid ar detta ett bra
tillfalle. Infekterade legosoldater finns hir och var
i hela byggnaden, men ar definitivt intresserade av
att skydda fyndet haruppe.

For extra stress i strid eller bara i klattrandet kan de
svarta faglarna flyga in och anfalla rollpersonerna.
Legosoldaterna dr bevdpnade med ganska vanliga
halvautomatiska vapen och en och annan sten de
kan kasta eller slass med, sa de far +1 pa sin skada
nér de anfaller. De har bara 1 i sina anfallsfardig-
heter.

Vigen tillbaka: Om rollpersonerna spranger nagon-
stans i rummet kommer det och néraliggande rum att
smulas sonder. Tornets struktur destabiliseras och det
tiotal vaningar som finns ovanfér TAO1 rasar ner mot
marken.

Om rollpersonerna fortfarande befinner sig i huset
kommer de att behova skynda sig ut genom kaos och
forstorelse. Hela omradet utanfér kommer att tackas
av ett tjockt dammoln som hindrar sikten och gor det
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svart att navigera. Rollpersonerna kommer att behéva
hitta nagot satt att se olika landmarken och riakna ut
at vilket hall de ska.

Nir de sedan aterkommit till arkologins insida ater-
star egentligen bara att ta sig ner och tillbaks till en
slutbriefing med Minmay.

Briefing och beloningar

Rollpersonerna moter Lee Minmay pa samma stalle som
tidigare och han ger dem den beloning de blivit lovade.
De far beratta hur de hanterade situationen vid bygg-
naden och om de rdddade de bada Sigmatechvakterna
s& ger Minmay dem en extra kredit for besvaret. Han
lovar att héalla dem i atanke inf6r framtida uppdrag, nu
nar han vet vad de gar for...

Om Sigmatech far veta att rollpersonerna var inblan-
dade riskerar de repressalier. Samtidigt vet de att de inte
géarna kan agera mot Koalitionen. Rollpersonerna riske-
rar att fa ett kyligt bemétande nésta gang de forsoker
tala med Sigmatechs chefer och de far antagligen inte
sa manga jobb fran foretaget den narmaste tiden. Det 4r
osannolikt att det blir ndgon mer langvarig fiendeskap
om inte rollpersonerna eskalerar konflikten.
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Appendix

Saker som finns

E-inkvéggar, Augmented Reality-glaségon, cybernetiska
lemmar med likvardig och 6kad funktion, genmodifika-
tion, 3d-utskriven mat, stora neonskyltar, glas med in-
byggda displayer, implantat som medger omedelbar in-
larning av fardigheter, virtual reality, kulter som tillber
Gaia, kriminella gdng som regerar 6vergivna sektorer,
stora klumpiga railguns, psykokirurgi, kommunikation
via riktat ljus eller ljud.

Saker som inte finns

Tradlosa natverk, bluetooth, radio, mobiltelefoner,
walkie-talkies, GPS, globala kommunikationsnétverk,
satelliter, rymdfart, laser- eller maservapen, omutbara
tjansteméan, hopp for framtiden.




Liten ordlista

Agg Augmented reality. Datorgenererade komplet-
teringar av verkligheten, till exempel digitala
namnskyltar som bara syns fér anviandaren. Aven
verbet "agga" och adjektivet "aggat".

Ark Arkologi.

Den tysta revolutionen Nir det utopiska samhillet
innan exilen utvecklades. Hinger mycket ihop
med utvecklingen av 3d-skrivare.

Eterskalle Person som 6ppnat sig for tradlosa nét-
verk och blivit knéapp.

Exilen Minsklighetens flykt in i arkologierna och
undan Gronskan.

Grianslandet Den utbrinda staden omkring arko-
login.

Hardline Fysisk kabel.

Is "Informations-sakerhet"; sakerhetsprogram for
datorystem.

Korp Megakorporation. Aven megaféretag och f6-
retag i dagligt tal.

Kredd E-krediter, E-kreds, energikrediter.

Krom Cybernetik med framfor allt estetisk funktion.

Skarv Cybernetik med framfor allt kapacitetsdkande
eller férdandrande funktion.

Spik Portabel hardvara for att lagra data. Fatt sitt
namn fran sin form.

Svart is Is som kan skada eller den hacker som fér-
soker bryta igenom den. Finns inte tillganglig pa
konsumentmarknaden.

Svarta oktober Nir den artificiella intelligensen
Orion blev infekterad och dodade 6ver sexton
miljoner ménniskor.

Virr Virtual reality. Datorskapade verkligheter déar
besokarens alla sinnesintryck ersatts med de vir-
tuella. Aven verbet "virra" och adjektivet "virrat".
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APPENDIX

Inspirationskallor

Rotsystem ar inte skapat i ett vacuum. De hér inspi-
rationskillorna rekommenderas for er som ska spela
spelet och kanske framfér allt f6r dig som ska spelleda.

Bocker och serietidningar

» Axa // Enric Badia Romero

« Foundation and Earth // Isaac Asimov

* Judge Dredd // John Wagner

* Mirrorshades anthology // Bruce Sterling
» Neuromancer // William Gibson

Filmer och TV-serier

» 12 Monkeys (1995)
 After Earth (2013)

» Almost Human (2013-?)
« Blade Runner (1982)

« City of Lost Children, The (1995)
» Continuum (2012-?)

» Demolition Man (1993)

e Dredd (2012)

* I Am Legend (2007)

* Johnny Mnemonic (1995)
» Matrix, The (1999)

» Minority Report (2002)

« Oblivion (2013)

* Robocop (1987 & 2014)

« Strange Days (1995)

e Terminator (1985)

« Total Recall (1990)
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Musik

» Die Antwoort

« Differnet

« Diskettstationsmusik, till exempel gigawipf och Mr-
SolidSnake745 pa Youtube.

* Kraftwerk

» Marilyn Manson

* Ministry

o Skrillex

¢ Therapy?

Datorspel

* Beneath a Steel Sky (1994)
» Deus Ex (2000)

* Dreamweb (1992)

* Enslaved: Journey to the West (2010)
- Flashback (1992)

« I Am Alive (2012)

» Shadowrun (1993)

» Shadowrun Returns (2013)
 Snatcher (1988)

* Syndicate (1993)

« Syndicate Wars (1996)

Naturen

« Ampulex compressa // Emerald cockroach wasp
* Cordyceps

» Styngfluga // Bot fly

» Kudzu
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Miljobeskrivningar

Vildmarken

Grén mossa
Insekter, faglar i monster

Synliga cancerliknande svampin-
fektioner

Lummigt Tjocka skogar
Slukhal Varg, lodjur
Stora ekar Vilda djur, i stiderna framst hun-
dar och katter
Arkologin
Avgaser Korridorer, flera vaningar hoga

Blatt eller gront ljus

Boulevarder med husfasader

Cancerogena dmnen

Gallerior

Godskorridorer

Grafittitvatt, vaxtlighetstvitt

Hogspanning

Illegala bostidder och pabyggna-
der i 6ppna ytor

Industrihissar

Kékstader hanger som cancer-
svulster

Konstgjord himmel

Ljusschakt

Metalliskt blank

Parker med rinnande vatten
Reklam

Serviceutrymmen
Skyddsdorrar, pansarfonster
Skyddsrum
Steriliseringssystem

Tjock betong

Tjocka vita pilar som visar vigen
Tunnelbanestationer
Urtvattade, skrikiga neonfarger
Vertigo



Utseenden

Frisyrer
Afro Pudel
Backslick Rakade monster
Bakatspikigt Rakat/stubb
Chelsea Shelsea
Dreadlocks Skallighet
Hastsvans Snedbena
Helikopterplatta Spikes
Hockey Svinrygg
Munkfrisyr Tuppkam
Page Undercut
Pottfrisyr

Kroppsmodifikation

Inopererade plastformer
Piercingar i 6ron, nisa, kinder,
haka, 6gonbryn

Scarification (4rr)

Skruvfisten for sma taggar

Tatueringar (animerade eller tra-
ditionella)

Klader
Affarskostym, olika for olika Patroner och nitar
foretag Skinnjacka
Animerade bilder pa tyg Skinnrock
Arméklader Spegelsolglaségon, runda eller
Biker rektanguldra
Blajeans/denim T-shirt
Fingerlosa handskar Trenchcoat
Neonslingor Uteliggartrasor
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APPENDIX

Exempel pa rollpersonsskapande

Ji-min och Anna ska skapa rollpersoner.

Ji-min har en idé om en hacker med langt har och
kritvit hy, och har last lite om arkologins subkulturer.
Hon tycker att Mono later riktigt haftigt, och bestam-
mer att hennes rollperson ska tillhéra den subkulturen.
Det passar dessutom bra ihop med att Ji-min vill att
hennes rollperson ska vara helt okénad.

Anna ar mer sugen pa att spela en riktig slagskampe,
sa efter lite funderande hittar hon pa en storvuxen ja-
pansk kvinna med cybernetiska armar.

Namn och alias

Ji-min funderar lite, och kénner att hennes hacker nog
mest har ett alias; om hen négonsin haft ett namn ar det
bortglomt sedan linge. Hon gillar tanken pé att ha ett
tudelat alias sa att det néstan blir som ett vanligt namn,
och efter lite eftertanke viljer hon det kdnsneutrala
férnamnet Dallas och efternamnet Hellspawn.

Anna spenderar lite tid med att kolla pa natet i olika
japanska namnlistor, men véljer i slutinden ett ame-
rikanskt namn som hon tycker passar den kinsla hon
far av rollpersonen: Sharon Tyler.

Roll i gruppen

Ji-min och Anna har redan funderat pa det hér, och efter
att ha pratat med varandra och med de andra spelarna
som redan byggt sina rollpersoner sa slar de fast att
Dallas helt klart ar gruppens hacker, medan Sharon ar
mer av ett stridsmonster inriktat pa narstrid.

Uppvaxt

Ji-min bestdmmer att Dallas vuxit upp i Sigmatechs
6vre tjanstemannakér. Hon ldser igenom de uppvaxt-
handelser som hor ihop med toppskiktet och valjer i
slutanden en av de allmidnna och en av de som hor till
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den samhillsklass Dallas tillh6rt. Hon funderar kring
de bakgrunder hon valt och fyller ut med lite mer in-
formation:

« 0:7 Hogstatusbarn. Van vid att fa som hen vill. Ger
ofta order utan att egentligen reflektera 6ver det.
 1:1 Familjen forlorade allt nar Dallas var i 6vre
tonéren, tack vare att pappan blev utmanévrerad
pa jobbet. Pappa ar arbetslds, bitter. Mamma job-
bar stréjobb, till exempel slemfarmer. Skapar dven
abstrakt konst som siljs p& olika marknader. Séllan

hemma.

Anna 4 sin sida tycker att Sharon kdnns som en fore
detta gdngmedlem, vilket antagligen betyder att hon
vaxte upp inom nagon av de lagre klasserna. I slutian-
den bestammer Anna att hennes rollpersons foraldrar
tillhorde Omnis arbetarklass.

Hon ér lite sugen pa att utforska Gronskan och de
teman som hor ihop med den och véljer darfor 0:7 fran
de allmidnna uppvixthindelserna. For att ge Sharon en
anledning att ha sokt sig till ett kriminellt gang valjer
hon 2:2:

* 0:2 Yngre bror dodades av Gronskan. Drommer mar-
drommar, ar paranoid om infektioner.

 2:2 Foraldrarna jobbade udda skift, sdllan hemma
samtidigt. Detta gav Sharon kédnslor av ensamhet
och overgivenhet. Det gav henne ocksa ett stort
sjalvhavdelsebehov.

Sysselsattningar

Ji-min laser igenom de olika sysselsattningarna och
valjer ut tva som hon ténker sig att Dallas hallit p4 med.
Forst och framst har hen varit en ganska framgangsrik
virrstjarna och producerat labbiga och psykedeliska
virtuella musiklandskap som uppskattades av manga.
Samtidigt har hen upprétthallit en identitet som smart
och kompetent hacker. I vanliga fall brukar sysselsatt-
ningar ligga efter varandra, men Ji-min och hennes
spelledare kommer 6verens om att Dallas snarare levt
ett dubbelliv, dar de olika sysselsdttningarna delvis gli-
dit in i varandra.
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Hon tycker ocksa att det dar som Anna lade till hos
Sharon, med Gronskan, var vildigt coolt. Darfor valjer
hon ocksa en allmin hiandelse som krokar tag i det.
Forutom att det ger Dallas lite mer djup och komplexitet
sa far hen ocksé en grupp vars medlemmar kan tankas
dyka upp och stilla till det f6r hen i framtiden. Saddant
gillar spelledare!

* 3:5 kraftigt modifierad kropp med synliga &rr fran
gammal krom

+ 0:6 var medlem i en gaiakult innan hen lyckades
bryta sig fri. Talar ogdrna om den tiden.

Anna ténker sig att Sharon dnda f6rsokt ha ett vanligt
knegarjobb innan hon blev kriminell, och bestimmer
darfor att hon forst varit arbetare och sedan gangmed-
lem. Hon téanker sig att Sharon dels gjort sig osams
med andra arbetare genom att agera strejkbrytare, dels
gjort sig omojlig att anstilla genom att sla en férman
pa kéften. Hon tar minsann ingen skit fran nigon, och
hon tyckte att han mopsade sig.

* 2:2 strejkbrytare
* 2:3 kort stubin, slagit férman pa kaften

Efter att hon fatt sparken s6kte hon sig till ett kriminellt
ging; ett ganska klassiskt motorcykelgiang som hérjade
i vagtunnlarna. Givetvis ledde detta inte till att hon pa
nagot satt lugnade ner sig, sa Anna tycker att det pas-
sar bra att Sharon hamnat i polisregistret nagra ganger.
Genom att dessutom bestimma att hon férlorat en strid
om ledarskapet i ginget skapar Anna bade potential
for framtida problem och en god anledning fér Sharon
att borja jobba som frilansare. Kanske kan det vara ett
satt for henne att bade fa utlopp for sina aggressioner
och samtidigt fa lite styrsel pa sitt liv?

Motivation

Ji-min tycker att det kdnns som att Dallas framfor allt
gatt over till att bli frilansare fér adrenalinet. Hen gil-
lar faran och spanningen och att préva sina gréanser.
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Anna har redan klart for sig sedan forra steget att
Sharon mest ar i yrket for att fa funka skallar och fa
betalt f6r det. Hon har en sjalvdestruktiv 4dra men ser
frilansaryrket bade som en mojlighet att fa utlopp for
sina valdsamma tendenser och samtidigt kanske gora
nagot vettigt med sitt liv.

Egenskaper

Eftersom Dallas ska vara bra pa hacking borjar Ji-min
med att lagga en ganska rejal fyra pa den egenskapen.
Hon tinker sig att hen nog inte behover vara sa hajj pa
avstandsstrid — det kdnns inte riktigt som hens grej —
sa dar blir det en nolla. Sedan férdelar hon resterande
poang nagorlunda jamnt 6ver de andra egenskaperna.

* Avstandsvapen 0
» Hacking 4

* Niérstrid 2

* Rorlighet 1

* Socialisering 2

« Styrka 1

Anna borjar med att sitta en etta pa alla egenskaper.
Sedan lagger hon tva poang pé styrka, med baktan-
ken att Sharon ju 4nda ska ha cybernetiska armar som
ger henne lite bonus senare. Da far hon rad att héja
avstandsstrid och nérstrid ett steg vardera, vilket lar
behévas i och med att Sharon ju ska vara ett riktigt
"stridsmonster".

- Avstandsvapen 2
 Hacking 1

* Narstrid 2

* Rorlighet 1

* Socialisering 1

* Styrka 3

Expertiser

Ji-min laser igenom de olika expertiserna och sprider
ut Dallas poang ganska brett. Hon tdnker att hen lar
ha snappat upp ett och annat fran sina tva tidigare
sysselsdttningar.
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Kultur

* Design 1

+ Samhallsanalys 1
 Subkulturer 2
Analys
 Dataanalys 3
Hardvara

* Cybernetik 1

o Teknik 2

Anna kollar ocksa igenom listan. Eftersom hon tankt
att Sharon inte ska vara sé intellektuell eller reflekte-
rande av sig har hon rentav lite svart att placera ut alla
poangen. I slutinden viljer hon nagra hon tycker att
hon kan motivera att Sharon lart sig med resans gang,
framfor allt genom praktiska upplevelser.

Kultur

» Subkulturer 2
Hardvara

« Ballistik 2

» Cybernetik 1

e Teknik 2

Gronska

« Abnormal biologi 1
» Botanik 1

* Zoologi 1

Fria poang
Ji-min lagger ett podng pa att ge Dallas grundlidggande
kunskaper om Signalanalys.

* Signalanalys +1

Anna lagger tre poang pa att biffa upp Sharons egen-
skaper. Hon hojer Avstandsvapen, Narstrid och Styrka
ett steg vardera.

 Avstandsvapen 2+1
* Narstrid 2+1
* Styrka 3+1
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Krom

Ji-Min har last om E-ink péa sistone och tycker att det
vore vralhaftigt att ha hud som funkade sa. Som en ren
svartvit display, s& att Dallas vita hud kan ha svarta
tatueringar som dndras da och da. Efter lite diskussion
kommer hon och spelledaren 6verens om att det borde
funka som krom, men da ar Ji-min medveten om att
huden definitivt inte kan fungera som extra kamou-
flage eller sa.

Sharon Tyler ska ju ha ganska ordentligt med synlig
skarv, s& Anna bedomer att hon inte behdver nagon
krom.

Cybernetik

Ji-min borjar med att konstatera att Dallas, som hacker
definitivt behover fler expansionsplatser i sin cyberne-
tik 4n de tre hen far via en vanlig basenhet. Hon beslu-
tar sig for att sla pa stort och koper ett neuroimplantat,
en implantatdator och en cybernetisk ryggrad. Det kos-
tar tre av hennes kvarvarande nio fria podng och ger
totalt elva expansionsplatser.

Hon kompletterar med ett trimmat nervsystem, ett
cybernetiskt 6ga och en subdermal infuseringsmaskin
av modell "moffegreven". Dar gar ytterligare tre poiang,
vilket gor att hon nu bara har tva fria poang kvar.

Ryggraden, nervsystemet, 6gat och infuseringsma-
skinen behover styrsystem, vilka tillsammans upptar
fyra av de elva platserna. Eftersom génget sdg The Ma-
trix kvéllen innan ar Ji-min lite sugen pé att skaffa en
fardighetsbank f6r Kung-fu — som en liten blinkning
till filmen, och for att det ar coolt. Fardighetsbanken
kostar henne ett poang.

Hon har nu sex expansionsplatser kvar. I en av dem
satter hon en mjukvara for att fejka sin identitet elek-
troniskt, eftersom det later coolt och ar gratis. Eftersom
hon vill att Dallas ska kunna stjala data och smuggla
med sig dem skaffar hon ocksa en tom minnesbank.
Resten av utrymmet fyller hon med is. Mjukvaran for
att fejka IDENT, minnesbanken och isen dr gratis, sa
hon har fortfarande ett poang kvar.
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Skarv:

 Basenhet: Neuroimplantat (1p)

* Basenhet: Implantatdator med dermaldisplay (1p)

 Trimmat nervsystem (1p)

 Subdermal infuseringsmaskin (1p)

* Cyberoga (1p)

* Ryggrad (1p)

Neuroimplantatet:

» Styrsystem nervsystem

« Fardighetsbank: Kung Fu (1p)

o Is

Implantatdatorn:

* Styrsystem autoinjektor

« Styrsystem cyberdga

o Is

Ryggraden:

* Styrsystem ryggrad

* Minnesbank

» Programvara: IDENT-spoofing (fejka identitet i av-
ancerade datorsystem)

o Is x2

I princip inget av det hér syns utanpa, men Ji-min be-
stammer att Dallas cybernetik dr Sigmatechtillverkad.

Sharon ska framf6r allt ha sina cybernetiska armar,
men Anna bestammer sig for att flaska pa rejalt. Hon
koper en implantatdator, tva cybernetiska armar, tva
cybernetiska ben och en cybernetisk ryggrad. Pa sa vis
kan Sharon utnyttja sin extra styrka utan att riskera att
ryggen eller benen knicks nér hon till exempel lyfter
tungt. Totalt kostar hela paketet sex poidng, men hon
raknar med att hennes néstan totalt cybrade kropp kom-
mer att betala sig nér skiten traffar flakten.

Med ryggrad och implantatdator far hon sammanlagt
atta expansionsplatser. Armarna, benen och ryggraden
behover styrsystem och upptar fem av dem. I en av de
tre kvarvarande sitter hon en tom minnesbank och de
tva sista platserna far upptas av is.
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Skarv:

+ Basenhet: Implantatdator med dermaldisplay (1p)
* Ryggrad (1p)

« Arm x2 (2p)

* Ben x2 (2p)

Implantatdatorn:

* Styrsystem ryggrad

* Minnesbank

o Is

Ryggraden:

* Styrsystem armar+ben
o Is

Sharon ar f6dd och uppvuxen inom Omnisektorns vag-
gar, och Omnis designkultur ar allt annat 4dn diskret
vilket passar henne utméarkt. Anna bedémer déarfor att
hennes cybernetik ar tillverkad i hemsektorn.

Utrustning

Bade Ji-min och Anna byter in sina sista podng mot
E-krediter. Ji-min far 10 krediter, varav tva spenderas
pa en katana och ytterligare fem pa en licens for den-
samma. De resterande tre E-krediterna behaller hon.

Anna far fem E-krediter for sin sista podng, och
spenderar tvd av dem p4 en svart skyddsrustning. Aven
hon behaller sina sista tre krediter.
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Investerare

Rotsystem finansierades via crowdfundingplattformen indiegogo.
Tack till alla som hjalpte till!

Uppdragsgivare Frilansare
« Adam Kratz  Andreas Hedstrom Mace
« Elisabet Lovkvist
Universalsoldater * Hans E Magnusson
« Erik Sundqvist » Herman Lundberg
* Ronny Hansson * Joel Nordstrom
* Johan Gustavsson
Mer dn manskliga « Jonas Schiott
* Anders Gillbring « Karl Gustafsson
+ Kathrin Hagmaier * Love Springfeldt
+ Nathalie Andersson ¢ Piruett.se
* Peter Wiss « Marco Behrmann
+ Lord af Oring
Statslosa * Oskar Sandstrom
+ Adam Maxe * Rebecka Linde
» Alexander Andersson » Robert Jonsson
 Mattias Lejbrink ¢ Thomas Ulfstrom
» Mattias Swing
* Nils-Erik Johansson Digitala klottrare
 David Hagman
Agenter * Peter Larsson
* Rune Belsvik Reinas * Bjorn den Gode
« Tobias "Cybot” Aberg » Héakan Jonsson
» Jonatan “Pilzeman” Kilhamn
Konsulter e Magnus Lundgren
 Christian Castenskiold * Olle Johansson
* Joel Moller » Sven-Goran Isaksson
¢ Johan Lovgren
» Johan Nohr Proletdirer
* Konstantinos Kostulas * Konrad Konvalj

* Nils-Erik Nauclér

+ Simon ] Berger

» Tina och Jérgen Engstrom
* Vincent Eskilsson
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Naturen ar inte god.

Naturen ar inte och har aldrig varit i balans.
Naturen ar karg och hard. Ata eller dtas. Den
enda balansen som finns ar terrorbalansen.

I Rotsystem kombineras retrocyberpunk
och gron postapokalyps. Civilisationen har
fallit och manskligheten lever i gigantiska
arkologier utan kontakt med omvarlden.

Utanfor harskar Gronskan, ett natverk av
vaxter som kommunicerar via radiotelepati.
Den stor ut alla andra radiosignaler.

Inga tradlosa natverk, inga satelliter, inga
mobiltelefoner, ingen GPS.

I den skandinaviska arkologin "Stad ett”
kadmpar megakorporationer om makten dver
de krympande resurserna.

Varlden har gatt fran paradis till dystopi
pa bara nagra artionden, och bland de lagre
klasserna bubblar missngjet.

Det ar en ny, hard tid.

Valkommen.
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