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FORORD

Metropolis, den utopiska virldsstad som byggts och styrs av
SigmaTec Multicorporated, dr en plats av kontraster. Svala,
vita ytor och Oppna kontorslandskap, medbestammande for
anstillda, miljomedvetenhet och fred kontrasterat mot arti-
ficiella livsformer som gér barsdark, ungdomar som hackar
sig in i militdra natverk, industrispionage och, kanske
framfor allt, en hel underjordisk vérld for den nya arbetar-
klassen, som ar genetiskt modifierad och fast i kontrakt som
spanner over generationer.

Metropolis &dr en plats for tusen berittelser. Berittelser
om kamp mot fortryck, om terrorism, om foretags girighet
och om brottslingar i den nya tiden. Beréttelser om hur all-
ting kan siljas med mordande reklam, om hur en monopol-
kapitalistisk foretagsstat kan uppfattas som en utopi, om
hur ménniskor gar med skygglappar — och kanske den mest
centrala fragan av dem alla: Vilket pris har Utopia, och &r
vi villiga att betala det?




Till dig som inte har spelat rollspel tidigare

Evolutionens Barn ar ett rollspel for tva eller fler deltagare
— allt du behover for att spela dr den hér boken, papper,
penna, och négra tdrningar. Det finns manga sorters speci-
altdrningar med udda antal sidor, som till exempel tjugosi-
diga eller tolvsidiga tdrningar, men i det hér spelet fungerar
det utmarkt med vanliga sexsidiga tarningar.

Tanken med spelet adr att dess regler ska hjilpa er som
spelar att skapa och uppleva héiftiga beréattelser i en science
fiction-milj6 med manga-/animestuk. Det hér ar alltsa inte
ett traditionellt spel med brédde och figurer, utan reglerna ar
mer till som ett sétt att forstdrka och ge ramar for era egna
fantasier och pahitt.

En person agerar spelledare (SL) och dr den som har
mest makt Over berédttelsen. Spelledaren ar oftast den som
hittar pd och beskriver miljoer, personer man traffar och sa
vidare. Ovriga personer #r spelare som styr varsin rollfigur
som agerar i berittelsen. Dessa rollfigurer kallas ”huvud-
personer”. Man styr sina pahittade figurer genom att helt
enkelt siga vad de gor; hela spelet pagér i de spelandes
fantasi. Genom hela boken finns exempel pa hur det kan
fungera, sd med lite tur har du &tminstone en hyfsad aning
om hur det gar till ndr du last igenom dem.

Da och da dyker det upp stycken med kursiv text. Dessa
ar tankta att konkret forklara vad som &ar poangen med det
som stér i den angransande texten. S& hir, till exempel:

I Evolutionens Barn dr tanken att man tillsammans ska
berdtta en berdttelse. Berdttelsen skapas inte pd forhand,
utan vaxer fram under spelandet. Den hdr boken innehdller
en ”vdrld” for berdttelserna att utspela sig i, och en uppsdtt-
ning regler. Reglerna ger ramar for vem som fdr berdtta vad
och ndr. Dessutom hjdlper de till att skapa en dramaturgisk
struktur.



Till dig som redan ar rollspelare

I Evolutionens Barn &r berdttarmakten mer utspridd an i
traditionella rollspel och spelarna agerar mer som medska-
pare av véarld och beréttelse &n vad de normalt gor i dessa.
Det betyder att karaktérsinlevelsen inte alltid ligger i fokus
— malet ar inlevelse i berittelsen, inte i huvudpersonerna.
Spelet kan spelas med vilken sorts tarningar som helst, men
texten refererar till sexsidiga.
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UTOPIA

SigmaTec — ett battre satt att leva

Vialkommen som medborgare i SigmaTecs vérldsstad Met-
ropolis. Som medborgare/anstilld hos oss s& kommer du
att uppticka att vi ar ett foretag som bryr oss — inte bara
en ansiktslos koncern. Det hédr informationsmaterialet
har tagits fram for att du ska kunna se vilka fordelar det
innebar att plantera sina rotter i SigmaTecs rika mylla.

Halsa och sjukvard

Som medborgare/anstilld hos SigmaTec atnjuter du sjélv-
klart som del av ditt trygghetspaket alla de fordelar modern
avancerad sjukvéard kan erbjuda. Om olyckan skulle vara
framme vill vi att du ska veta att vi finns dar for dig. Vi
erbjuder allt fran framklonade ersittningar av forlorade
kroppsdelar till cybernetiska korrektionsverktyg for dig
som lider av ndgon medfodd defekt du inte ldngre vill ska
betynga ditt liv. Vi kan korrigera i stort sett varje sjukdom,
missbildning eller skada den ménskliga kroppen kan adra
sig och allt detta finns tillgdngligt for dig och din familj -
helt utan kostnad - som del av ditt kontrakt hos oss.
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Vi pa SigmaTec menar dessutom att friskvard ar ett sjélv-
klart inslag i en god foretagssjukvard. Som medborgare/
anstdlld har du stdndig tillgang till spa, massage, gym
och manga andra stirkande och langsiktigt forebyggande
aktiviteter.

Boende och barnomsorg

Du som &r medborgare/anstélld hos Sig- ( )
maTec garanteras ett tryggt och vackert /@T - "’ ’
boende i ndgon av de manga standar- // _
diserade megaskraporna i staden. (@&~
Varje lagenhet &r ljudisolerad och
optimerad for bidsta mojliga utsikt,
och inkluderar bland annat fri till-
gang till Natet, ett komplett dator-
paket som uppgraderas var tredje
manad till den senaste tekniken
av var kunniga personal samt ett
modernt och vackert moblemang som
kan bytas ut eller via inbyggd nano-
teknik byggas om efter din smak
och dina 6nskemal.

Bostdderna &ar dessutom utrus-
tade med ett trygghetssystem som bland annat innefattar
det senaste inom 6vervakningsteknik och elektroniska 1as.
Koket ar fullt utrustat och automatiserat for att er familj
enkelt ska kunna avnjuta de 6ver 16 000 kulinariska lacker-
heter SigmaTec erbjuder.

Som del i ert kontrakt ingdr ocksd barnpassning av
kompetent och resurskraftig pedagogisk personal, som &r
utbildad i férmagan att ta hand om just

ert barn och fylla @GNV EYVRIRIA T3 iust dess

individuella behov av stimulans, kunskap och trygghet.




Miljéskydd och klimatsakring

I var strdvan efter att skapa ett harmoniskt och miljéan-
passat boende har SigmaTecs stadsplanerare noggrant sett
till att vara kluster av megaskrapor inte star alltfor tatt
— hér finns gott om luft, ljus och breda esplanader. Kring
varje kluster finns stora parkomraden, noggrant planerade
av SigmaTecs landskapsarkitekter for att maximera den bio-
logiska méngfalden och minimera negativ miljopaverkan.

SigmaTec har bevarat samtliga former av véxt- och
djurliv som fanns Innan, och har dessutom via modern gen-
teknik aterskapat stor del av den flora och fauna som mén-
niskorna Innan trodde gatt forlorade for evigt. SigmaTecs
forskare arbetar stindigt pa att forbattra tekniken, och
malet ar att vi dven i fortsattningen ska kunna leva hand i
hand med naturen.

Personalomsorg och trivsel pa arbetsplatsen

Var och en av vara arbetsplatser dr anpassade for optimal
ergonomi. Vara oppna kontorslandskap &r
anpassade for maximal social synergi och effektivitet — vi
tror att den som trivs pa sin arbetsplats och mar bra ocksa
arbetar béttre! Det dr en foretagsfilosofi som har gjort Sig-
maTec till det framgéngsrika foretag det ar idag.

Vi tillhandahéller villagade, goda och néringsriktiga
maltider pa arbetsplatsen och har mycket flexibla arbets-
tider. Vi vill visa att alla 4r uppskattade hos oss. De flesta
av vara arbetsplatser har ocksd en platt demokratisk
struktur dir du och dina medarbetare arbetar i dynamiska
grupper med fortroendevalda ledare som roterar varje
manad. Pa s& vis har du sjilv en ordentlig mojlighet att
paverka din arbetssituation.

CMEn VaRa LIV sER dU INte. V&R BorDA mArKEr
DU INte- OcH vaRa DOdA sGBRJer du INTEID

11
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Fritid och ndje

Vér fantastiska stad erbjuder allt det man skulle kunna vilja
ha av livet; varje omrade har minst en sportarena dimensio-
nerad efter befolkningstédtheten, i nistan varje megaskrapa
finns ett flertal cineplex dar filmer av alla slag visas dygnet
runt, och for den som foredrar att avnjuta film i hemmets
lugna vra finns ocksa i varje ldgenhet ett nojescenter dar
du enkelt kan na alla filmer, all musik och alla serier som
producerats Efter via bestédllning genom ditt personliga
upplevelsecentrum.

I varje bostad, och pa de flesta offentliga platser, finns
ocksa mojlighet att utan kostnad koppla upp sig mot Nitet.
Hastigheterna ar alltid hoga i Metropolis, och du behover
aldrig kompromissa vad géller din upplevelsekvalitet. Som
anstdlld har du dessutom ditt eget OrbSpace som Du kan
inreda efter dina 6nskemaél, och du har sjilvklart tillgéng
till stindigt uppdaterade versioner av de olika sdkerhetspro-
gram SigmaTec erbjuder.

Vvart granssnitt SigmaOS finns i varje dator, och siker-
stiller din sidkerhet och att din upplevelse alltid dr smidig
och intuitiv. Du kan snabbt och enkelt hitta den information
och de upplevelser du eftersoker.

Transporter och geografi

Hos oss gar tagen alltid i tid! Det uppnar vi dels genom att
anvanda den allra senaste transporttekniken med avance-
rade magnettdg som fardas snabbt och sdkert fran hallplats
till hallplats, men ocksa genom Avdelning 3:s duktiga méin
och kvinnor. Dessa stdndigt kringresande tekniker skoter
det dagliga underhallet pa alla tdg och varje centimeter av
rdlsen med sina trogna och specialbyggda AlLeisters och
Alicias.

Avdelning 3 skoter dven planeringen kring utbyggnaden



av olika transportnétverk, samt ser till sd att hela transport-
sektorn haller sig inom Miljomal 23-40. Vi kan stolt med-
dela att vi hittills inte bara haller oss inom miljomalen,
utan faktiskt vida overtraffar dem trots stindig utbyggnad.
Véra tag &r nollemissionstag, vilket innebdr att de inte
slapper ut nagon form av skadliga gaser eller gifter under
nagon del av sin livstid.

Vi har ocksa anstrangt oss for att vara transporter inte
ska inverka negativt pa upplevelsen av den vackra natur
som bevarats kring vara byggnader. Virldsstaden Metro-
polis stracker sig 6ver savél land som sj6 och savil strand
som berg. Vara landskapsarkitekter och geografiska ingen-
jorer ser i storsta mojliga man till s& att viktiga och vackra
naturfenomen bevaras sa att du kan besoka dem pa din
lediga tid. Pa s vis finns bade hav och vackra skogar kvar
inom staden, och vi sikrar bade var och planetens framtid
— tillsammans!

Trygghet och sakerhet

Pa Metropolis breda, vackra och skinande rena gator gar du
sidker — SigmaTecs sociala ingenjorer har eliminerat svilt,
fattigdom, arbetsloshet och all grovre brottslighet ur vart
gemensamma samhdlle. Vi vill skapa den sorts samhaélle dér
du och din familj kan leva sdkert och tryggt, och dér dina
barn kan viaxa upp till att bli lyckliga och produktiva delar
av samhaéllet. Tillsammans bygger vi morgondagens vérld!

Skulle olyckan &nda vara framme och nagot misséde
intraffa, sa uppticks detta omedelbart av Avdelning 9,
som hanterar sidkerheten. Dessa modiga och vélutbildade
kvinnor och mén ar beredda 24 timmar om dygnet, 7 dagar
i veckan pa att rycka ut och hjilpa till vid olyckor och
andra tillbud.

13
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Framsteg och utbildning

Har du nagonsin undrat [§E YIRSt IINE- 14318413
I Y SN R VAR k@ | hur det kan komma sig att vi

ar sa framstdende pa sd& manga omréden? Svaret dr natur-
ligtvis [RYREWVAA$®] forskning. Varje ar avsitter SigmaTec
35 % av sin vinst till nya forskningsomréden, dér vi stdn-

digt stravar efter nya, effektiva sitt att iRV NNAEIIISS
ELLAR| 16sa problem och producera [ KD FEFY A EY ]

INIATISIINIY@| allt vara medborgare/anstillda kan
tédnkas behova.

I vara kostnadsfria skolor far era barn en god och bred
utbildning anpassad efter just deras individuella behov, och
vara kunniga pedagoger hjilper era barn att utvecklas till
att bli sina bésta jag. Varje barn behandlas som en individ,
och tridnas under skoltiden i just de fardigheter han eller
hon behover for sin personliga utveckling och sin framtid
som produktiv samhéllsmedborgare.

Nar tiden &r kommen for hogre, mer specialiserade
studier vet vi redan vilka onskemal barnet har och kan
dessutom utifrdn dess tidigare resultat se precis vilken
utbildning och avdelning som passar. Varje avdelning
skoter sedan sin egen interna utbildning, och varvar teori
med praktiskt arbete sa att ndr utbildningen &r slut, sa ar
ocksa barnet vuxet och redo att kasta sig ut i det spAnnande
arbetslivet som en fulldrd och produktiv medméanniska!

CbAKOM SiGMaS 1YCktA DorraR 1EVEr wvi. i
SKUggAn av de SMAcKRA tornEN DOR vi. FleR-
GENERatioNSkoNTRAKT. GenETISK ModiFIKaTION av

Vara BARN- en STANDIG skULDSpirAl aV FalSKT
HoPP och brUTNA Loften - En DOLD S1AvKLASS a&ar
PRISET fOR ert UToPIAIJ



Centrala koncept

ALF:er: Artificiella LivsFormer, skapade av SigmaTec for att
vara mansklighetens icketinkande, ickeifragasittande tja-
nare. De skoter alla slav- och tjanaruppgifter, och i det finns
ocksa sexuellt orienterade varianter. Utseendet varierar
fran uppenbart robotaktigt till mer manniskoliknande med
stromlinjeformade antenner som Oron. De har rudimentar
artificiell intelligens men ingen egen identitet. Tror man
i varje fall. ALF:er blir ibland galna och gar barsark, for-
vandlas till stora biomekaniska monster, eller 1onnmordar
toppolitiker. Det brukar d& vara upp till huvudpersonerna
att sitta stopp for och i allminhetens intresse dolja det
intraffade. ALF-konflikten finns som en metafor for diverse
saker; fran rasism och slaveri till farorna med alltfér avan-
cerad teknologi, till barns revolution Gver sina skapare
(de vuxna), beroende pa vilken sorts berittelse man vill
berdtta. ALF:er heter i stort sett alltid ALeister (manliga)
eller ALicia (kvinnliga).

Katastrofen: En obestimd katastrof for nagra genera-
tioner sedan. Ar eventuellt en fiktion. Eller en klimatkata-
strof. Eller en miljokatastrof. Eller vad som nu passar den
aktuella berittelsen. Tiden innan katastrofen benimns i
allmidnhet som ”Innan”, och tiden efter katastrofen som
"Efter”.

Varldsstaden Metropolis: En eventuellt virldsomspén-
nande utopisk stad skapad och styrd av SigmaTec. Savitt
medborgarna pa ovansidan vet ir staden perfekt, vit, vacker
och tar aldrig slut. Om det finns ett slut pa staden ar det
i varje fall inte relevant. Utanfor staden kanske det finns
muterade motorcykelgidng, svarta Oknar efter kdrnvapen-
krig, gigantiska insekter, vilda ALF:er eller andra "virlds-
stader” styrda av andra superkorporationer beroende pa vad
som passar berittelsen.

I Metropolis finns inga fabriker, och de flesta reflekterar
aldrig 6ver varifrdn varor kommer. Folk som bor i Over
kénner inte till Under.

15
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Over: Namn pi ovansidan av Metropolis, den sida dir
medel- och overklassen bor och verkar. Eftersom de inte
kénner till att det finns nagonting Under, sa anvénder de
inte begreppet — det 4r mer nagot som anvénds av vissa som
bor Under.

Under: Namn pa undersidan av Metropolis, de underjor-
diska géngar i vilka Proleterna arbetar.

SigmaTec: Det foretag som skapat och driver Metropolis.
SigmaTec dr mycket byrékratiskt och ar uppdelat i ”Sek-
tioner” - transport, livsmedel, forsvar, polisvidsende etc.
Varje sektion dr som en kroppsdel i samhéllskroppen, heter
det. I hog grad géller nollinformationsdirektivet, d.v.s att de
allra flesta har en mycket liten koll pa helheten och inte vet
nagonting mer dn vad som krévs for just det egna arbetet.

Proleterna: Den faktiska arbetskraften som ser till sa att
Over gér runt och har tillgdng till varor och energi. Pro-
leter &r nastan alltid fast sedan manga generationer i mul-
tigenerationskontrakt som medger genetisk manipulation
av avkomman, och befinner sig i en situation dir de inte
kommer att kunna befria sig fran sina kontrakt verhuvud-
taget. Det finns dock ett antal av SigmaTec inférda atgérder
som oOkar hoppet hos Proleterna — olika former av osanno-
lika ”lotterier” eller omojliga arbetspremier enligt svarna-
vigerade system som tillsammans med massiv propaganda
och memetisk programmering gor att den genomsnittlige
Proleten &nda kénner att om man bara star ut ett tag till,
bara nagra ar till, s& kommer han eller hon att kunna bli
fri, eller atminstone barnen ... Hopp ar ett maktigt vapen.

Revolutiondrerna: Mer eller mindre organiserade revo-
lutionérer i Proleternas led. De har ”vaknat” ur alltihop
och ar forklarligt nog ganska forbannade. Pysslar med allt
fran psykologisk eller memetisk krigforing till rent fysiskt
vald. Revolutiondrerna behover inte nddvéndigtvis vara
”good guys”, da de forstor for och skadar civila ganska
ofta. En hel del av Revolutiondrerna har mystiska mutant-
krafter av nastan-superhjaltetyp vilket ger dem en mojlighet



att g& jamna ronder mot de mer teknologiskt avancerade
SigmaTec-styrkorna.

I hur hog grad dessa dr organiserade och om huvudper-
sonerna alls tréffar pd dem beror mycket pa hur man viljer
att fokusera kampanjen. Det gar absolut att skapa episka
berittelser om hur ett gidng SS5-agenter uppticker hur allt-
ihop egentligen ser ut och tvingas ta stédllning at det ena
eller det andra hallet ...

Nitet: Internetmotsvarighet som man oftast kopplar sig
till direkt via hjidrnan, vilket dd ger mycket verklighets-
trogna upplevelser av syn, smak, horsel, kdnsel och lukt.
Hur nitet ”kdnns” och ser ut varierar mycket beroende pa
vad man forsoker gora. Har finns massor av bortglomda
regioner dar saker (halvmedvetna virus, forrymda artifi-
ciella intelligenser) gommer sig. Det kan vara sd att nitet
sjalvt haller pa att bli medvetet, eller sa finns det kanske
folk som fods med direktkoppling till det och som da har
fullstindig forstaelse och kontroll. Pa uraldriga data-
strukturer byggs de nya informationsmotorvidgarna, och
hér finns allt fran virtuella porrklubbar till barnspel och
familjeradgivningscentra.

Specialstyrka Fem/SS5: Sarskild avdelning inom séker-
hetssektionen som tar hand om “oforutsedda hot”, det vill
sdga den sortens hot mot status quo och den radande sam-
héllsordningen som allménheten helst inte ska kdnna till.
Man stoppar anarkistiska hackers fran att skriva fula ord
pa trafiklysen, besegrar ALF:er som blir vansinniga och gér
barsark, forhindrar mord pa hogt uppsatta chefer, hindrar
terrorister som bara vill sprianga alltihop, stinger ner mili-
tara artificiella intelligenser som rymmer fran sina skapare,
stoppar seriemérdare, stinger ner piratradiostationer — och
alltsammans samtidigt som man gor sitt absoluta basta
for att allménheten inte ska fd reda pd att dylikt pagéar
overhuvudtaget.

17
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SS5 ar sjélvt ocksa uppbyggd enligt starka sekretessprin-
ciper, och agenterna agerar generellt pd en “need-to-know
basis”. Varje agent har en uniform designad for hans eller
hennes egna formégor och kroppsform, men huvudkon-
ceptet ar vit ”“plast” (egentligen ett mycket starkare mate-
rial) och svart lader.

Sektionerna: SigmaTec &r uppdelat i ett antal mindre
”sektioner”, dar varje sektions funktion ar att utéva kon-
troll och ge service inom ett visst omrade. Det dr osdkert
hur ménga Sektioner som finns — alla kadnner till Sektion 1
(centralsektionen) dir alla medborgare av ”chefsmaterial”
forr eller senare hamnar, Sektion 9 (sdkerhetssektionen)
som innehdller militir och polis, och &ven Specialstyrka
Fem, Sektion 4 (sanningssektionen) som producerar all till-
laten media — och det dr en hel del, Sektion 3 (transport—
och konstruktionssektionen) som bygger vagar och hus och
ser till sa att tdgen alltid gar i tid och Sektion 5 (adminis-
trationssektionen) som skoter allt pappersarbete. Det finns
ocksa sektioner som tar hand om jordbruk, matdistribu-
tion och annat som behovs for ett fungerande sambhaille.
Sektionerna dr generellt numrerade, men varierar mycket
i storlek. Den sektion som skoter all produktion och styr
Under ar Sektion 66, "Hadessektionen” — och den kidnner
verkligen ingen fran Over till, utom ett fatal i sektion 1.



REGLER

Att skapa huvudpersoner

Huvudpersoner dr det som i andra rollspel brukar kallas “roll-
personer”. De dr berdttelsens huvudaktorer. Varje huvudperson
styrs av en spelare.

De viktigaste personerna i berittelsen &r givetvis huvud-
personerna. Varje drama har sina protagonister, de personer
som publiken dr tinkta att identifiera sig med. I Evolutio-
nens Barn styrs huvudpersonerna av spelarna och oftast ar
det ocksa spelarna som skapar dem genom de regler som
presenteras hir. Exempel pé fardiga huvudpersoner finns i
Fardiga huvudpersoner, s. 84.

Tanken &r att spelarna ska gestalta huvudpersoner som
ar medlemmar av den sirskilda insatsstyrkan Specialstyrka
5, eller SS5. Styrkan hanterar framférallt “unika hot” mot
status quo och stadens (och dess invanares) sikerhet — hot
som helst inte ska komma till allménhetens kannedom.
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Allméanna rad

Prata med varandra under skapandet av huvudpersonerna
— rollspel dr en gruppaktivitet, och blir nistan alltid battre
om man pratar ihop sig och ger varandra respons och
forslag.

Det dr ocksa bra om gruppen i det har laget diskuterar
lite kring vilken stdmning man &r ute efter, hur okej det ar
att man tar/ger kontrollen 6ver andras huvudpersoner och
sa vidare. Det ar viktigt att alla spelare och SL &r Gverens
om vad det dr for slags kampanj eller spelméte man &r ute
efter.

Snabbguide till skapandet av huvudpersoner

1. Vilj tre Aspekter. Fordela fem podng sa att varje
Aspekt har minst 1 poéng.

2. Vilj tre Memplex. Fordela fem poidng si att varje
Memplex har minst 1 podng.

3. Vilj Bakgrunder. Anpassa antalet beroende pé hur lang
beréttelsen ar tankt att vara.

Aspekter

Varje aspekt kan ”aktiveras” en gdng per konflikt for att ge dig
en bonus.

Aspekter speglar vad huvudpersonen &r bra pa och
hur han eller hon 16ser konflikter. Se Konflikter, s. 28. En
Aspekt kan vara t.ex. att huvudpersonen har hog social
status, ar bra pa att hantera en viss sorts vapen, eller dr en
ledartyp. Se Exempel och listor, s. 80 for exempel.



Dela ut sammanlagt 5 podng pa tre utvalda Aspekter,
dock minst ett podng i varje Aspekt. Ju fler podang, desto
starkare dr den aspekten av personens karaktdr. Hur du pla-
cerar poangen avgor ocksa hur du tdnker dig att huvudper-
sonen loser konflikter.

Exempel

My och Jacob har last igenom regelboken och beskriv-
ningarna av spelvéirlden, och har sedan diskuterat och
utbytt idéer tills de bada har varsin huvudperson i tan-
karna. My vill skapa en stadsninja vid namn Toshiko,
och Jacob tédnker sig en lugn, sofistikerad cyborg med
utfillbara klor, som kallas ”Steel”.

Nér My kollar igenom exempellistorna och funderar
kring vad som skulle fungera for just hennes kon-
cept sa fastnar hon for att vara en ledartyp [1], som
slass med hjilp av vibrosvard [2]. Hon tycker inte att
”Kampsportstranad” ar tillrackligt specifikt, s& hon
véljer att ha en Aspekt hon sjdlv kommer pd som heter
Stadsninja [2], kort och gott. Nu har hon sammanlagt
5 i sina Aspekter och dr klar med det hér steget.

Jacob tycker att Steel ska ha Cybernetiska armar,
ryggrad och ben [1], och sylvassa klor [3]. Han
bestimmer ocksa att Steel ska vara beslutsam [1].
Nu har Jacob ocksd sammanlagt placerat ut 5 poing i
Steels Aspekter.

Vilj dina Aspekter utifrdn hur du tdnker dig att din huvud-
person loser problem; ndr spelledaren konstruerar utmaningar
kommer han eller hon att se till sd att utmaningarna passar
din huvudperson och genom ditt val av Aspekter visar du
vilken sorts problem du tdnker dig att din huvudperson loser.
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Memplex

Memplex kan ge bonusar i Yttre konflikter, men dr ocksd cen-
trala i Inre konflikter. Se Konflikter, s. 28 for mer information.

Memetisk teori sdger att idéer fungerar som biologiska
varelser; de fods, lever, forokar sig och dor. En mem ar en
ensam informationsbiarande enhet, som kan jimforas med
en gen. Nar ett antal memer klumpar ihop sig bildar de ett
memplex. Memplex &r virderingar, ideologier och vérde-
grunder. Enligt teorin kan man se dem som tankevirus, tan-
kebakterier — levande ting som anvdnder manniskorna och
deras kommunikation for sin spridning.

I Evolutionens Barn kan man nog enklast tdnka sig
Memplexen som de asikter och virderingar som en huvud-
person har. Nar man skapar en huvudperson véljer man ut
tre Memplex — idéer, asikter eller vérderingar som tas for
givet och som alltid ligger som grund for huvudpersonens
beslut. Till exempel kanske han eller hon har stor tilltro
till staten, satter karen framfor sig sjélv, eller tycker att det
viktigaste ar att bibehalla status quo. Exempel pad Memplex
finns i Exempel och listor, s. 80.

Ett tips for att komma péa vilka Memplex man vill ha kan
vara att lata det forsta reflektera huvudpersonens syn péa sig
sjdlv, det andra dess syn pa SS5 och det arbete man utfor,
och det tredje dess syn pa sambhillet i stort.

Dela ut sammanlagt 5 poidng pa tre Memplex, dock
minst ett podng i varje. Ju fler podng, desto starkare &r
overtygelsen.



Exempel:

My och Jacob dr egentligen lite ovana vid att fundera
over sina karaktdrers virderingar, och gar aterigen
till exempellistorna for att fa inspiration. I slutdndan
bestaimmer sig My for att Toshiko anser sig vara
ostoppbar [2], menar att alla fortjanar en andra chans
[2], och att man kan lita pa SigmaTec [1]. Det betyder
bland annat att Toshikos tilltro till staten &r svagare dn
hennes tilltro till den egna férmagan och att hon kommer
att vara sympatiskt instélld till folk som en gang gjort fel,
men som visar anger.

Jacob hittar pa att Steel ogillar SigmaTec [1], sétter
gruppen framfor allt [2] samt anser att majoritetens
vilfiard gar fore individens [2].

Nar spelledaren sedan skriver utmaningar till Jacob
och My, sd kommer han till exempel att forsoka visa att
Toshikos tilltro till den egna formégan kanske &r Gver-
driven, eller att Steel kanske borde bry sig mer om indi-
viden. Pa s vis utmanas och prévas huvudpersonernas
asikter, och en utveckling blir majlig.

Tdnk sd hdr: Vilka vdrderingar hos din huvudperson skulle du
vilja se utmanade? En av spelledarens uppgifter dr att utmana
och genom berdttelsen ifrdgasdtta din huvudpersons Memplex.
Vilj idéer, dsikter och varderingar du skulle vilja att er gemen-
samma berdttelse handlar om. Prata igenom era Memplex med
varandra sd att ni alla dr inforstddda med hur ni har menat
och hur Memplexsystemet fungerar, dtminstone Oversiktligt.
Forsok ocksd ge ett eller ett par exempel pd hur varje Memplex
skulle kunna utmanas eller hamna i konflikt.

Det kan vara praktiskt om alla i det hdr ldget antecknar
varandras Memplex, for att kunna utmana dem senare i spelet.
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Bakgrunder

Bakgrunder dr liksom de 6vriga egenskaperna ett sdtt att
skaffa extra tid i rampljuset for din huvudperson. De kan akti-
veras for att ge bonusar i konflikter, men dr till skillnad frdn
Aspekter och Memplex finita resurser, de forbrukas och tar
slut. Se Konflikter, s. 28 for mer information.

Allt vi gor paverkas av det vi gjort tidigare. En huvud-
persons Bakgrunder dr de delar av dennes historia som
mest och oftast paverkar honom eller henne idag. I spel
betyder detta att bakgrunderna anvidnds i konflikter for
att skapa korta eller langa tillbakablickar i utbyte mot allt
storre bonusar.

Antalet Bakgrunder varje huvudperson ska ha beror pa
vilken sorts berittelse spelgruppen tankt sig. I Evolutionens
Barn pratar vi om langfilmer, miniserier eller langre TV-
serier — se Dramaregler, s. 51. I en langfilm kan det vara
lampligt med en Bakgrund per huvudperson, i en miniserie
eller i en ldngre TV-serie serie kanske tre eller flera Bak-
grunder ar lampligt. Om man spelar flera sdsonger eller
flera filmer med samma huvudpersoner kan man saklart
ocksa komma Gverens om att skaffa nya Bakgrunder mellan
sasongerna eller filmerna. Bakgrunder kan till exempel vara
att ha blivit trdnad av en gammal kampsportsmaéstare, att
vara uppvuxen pa gatan eller att ha ett kriminellt forflutet
som hacker. Hitta pa egna bakgrunder eller kolla i Exempel
och listor, s. 80 for inspiration.



Exempel

Nu &ar det dags att bestdimma sig for bakgrunder;
Eftersom génget tinkt spela en miniserie s& ténker
de sig tvad Bakgrunder var. My bérjar med att hitta pa
att Toshiko ar ett resultat av plagsamma experiment
och har vuxit upp pa olika mer eller mindre hemliga
militdrbaser.

Jacob tycker att hans huvudperson behover lite mer
kott pd benen och bestimmer att han brukade vara en
ganska ordinéar skrivbordsnisse med familj och barn, men
att dessa moérdades av en ALeister som gick barsark i
deras bostadsomréade. Efter det drog sig Steel undan sam-
hillet och gick under jorden. Under nagra ar levde han
utanfor det vanliga samhéllet och kontaktades av en
grupp revolutiondrer, som visade honom att det bakom
stadens svala utopi hdnder morka och otrevliga ting. Nu
arbetar Steel som infiltrator for revolutionédrerna.

My vet nu om att Steel dr ndgot av en skummis, men
Toshiko vet det inte. Hon gillar idén, d& konflikten kan
bli intressant senare i kampanjen.

Tdnk pd att vilja Bakgrunder du kdnner att du vill berdtta
om, som du tycker dr coola eller passande. Ndar du aktiverar
dina Bakgrunder i spel kommer du att vdva in din huvudper-
sons bakgrund i er gemensamma berdittelse, sd fundera gdrna
lite extra pd vilken sorts berdttelse du vill vara med och skapa.
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Fardigt!

Nu &r Toshiko och Steel redo att ta sig vérlden och dess
utmaningar, och Tobbe som spelledare har massor av saker

att ta inspiration fran nér han behover hjdlpa My och Jacob
att komma loss nér de kor fast i berattandet.
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Konflikter

Varje drama, varje film och varje TV-serie drivs av kon-
flikter. Dels inre konflikter, dar nagonting far en rollfigur
att tampas med sina inre demoner, och dels yttre konflikter,
dar tva eller flera personer drabbar samman. Yttre kon-
flikter behover inte vara slagsmal, utan kan lika girna vara
intriger, intellektuella diskussioner eller gral.

I ett rollspel, diar det inte finns ndgot manus att utga
fran, 4r det praktiskt att ha regler som i viss man styr
utgéngen i konflikter. I de flesta finns det bara en vinnare.

I Evolutionens Barn finns det tva separata system for att
skota konflikter: Ett for inre och ett for yttre.

En yttre konfliktsituation uppstar nir en spelare vill
paverka berattelsen i en riktning, men méter motstand fran
nagon eller nagot (som inte &r hans eller hennes huvudper-
sons egna virderingar — se inre konflikter nedan). Om en
huvudperson hamnar i strid och spelaren vill vinna striden
sa ar det en yttre konflikt, likasd om spelaren hamnar i grél
med en kollega om vem som ska leda en operation.

En inre konfliktsituation uppstar néir en persons (huvud-
persons eller viktig SLP:s) vdrderingar antingen krockar
med varandra eller med négot som upplevs. Tycker man att
man kan lita pa polisen sa far man en inre konflikt om man
ser poliser sld ner ndgon man anser vara oskyldig, t ex.



Yttre konflikter

En Yttre konflikt gar till pa foljande sétt: forst kommer man
inom spelgruppen 6verens om hur lang man vill att kon-
flikten ska vara. En konflikts ldngd reflekterar hur viktig
den dr och hur mycket plats i berittelsen den ska ha. Detta
ges ett viarde som oftast ligger mellan ett och fem, dir fem
dr en langdragen konflikt med ménga vandningar och dér
mycket hénder, och ett dr en mycket kort konflikt med bara
en enda handling per deltagare. Detta virde &r det antal
tdrningar varje spelare ska ha i sin ”P61” under konflikten.
Polen dr helt enkelt en hog med tédrningar, i det hér fallet
karakteriserad av att det dr de tdrningar som finns i Polen
som man senare kommer att kunna anvédnda i konflikten.
Som riktlinje kan man séga att en konflikt pa vérde tre &r
ganska normal och inte tar alltfér lang tid samtidigt som
den dnda har utrymme for en del vindningar.

Det kan ocksa vara praktiskt att bestimma vad som
star pa spel i konflikten. Ar det en strid till déden? Grava
skador? Ar det bara en moralisk seger? Innebir en forlust
nagra regelmassiga effekter, till exempel att vinnaren far
tvinga pa forloraren en Inre konflikt? Det viktiga hér ar att
ganska snabbt komma 6verens om vad som &r lagom spéan-
nande och rimligt utifran det som hander i berittelsen.

Att inleda en konflikt

Alla konflikter i spel behdver inte anvédnda sig av kon-
fliktsystemet som beskrivs hér; systemet finns till for att
erbjuda ett sitt for spelare och spelledare att fordela spelar-
makt. Darfor anviander man bara systemet nér nagon i spel-
gruppen viljer att aktivera systemet.
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Den person som drar igang konfliktsystemet ldgger fram
en tdrning ur sin Pol och beskriver en handling. Handlingen
kan beskrivas ganska fritt och bor vara visuell, fantasifull
och cool. Man far hitta pa i stort sett vad som helst som inte
innebar att man vinner konflikten. Man far alltsa inte doda
eller sld ut sin motstandare som en vanlig handling.

Motstandaren behover inte vara en levande varelse, utan
kan lika gédrna vara ett sdkerhetsvapensystem, en brand-
végg eller ndgot annat som gor motstand.

Konfliktens huvuddel

Efter att konflikten inletts si ldgger den som spelar mot-
standet fram en tdrning ur sin Pol och beskriver en hand-
ling. S& turas man om i valfri ordning att ligga fram
tarningar tills alla som ar med i konflikten har fatt slut
pa tdrningar i sin P6l. Nar det har skett sa kan ingen gora
nagra fler handlingar som paverkar konflikten, och da ska
konflikten Avgoras.

Avgébrandet

Da rullar alla sina framlagda tarningar. Mélet ar att fa sa
manga “lyckade” slag som mojligt. For att se om en tdrning
visar ett lyckat resultat, se om den visar ett resultat som &ar
over halften av tarningens antal sidor. Det later mer kom-
plicerat &n vad det &r: pa en vanlig sexsidig tdrning &r 4-6
lyckat.
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Den som far flest lyckade utfall far berdtta konflik-
tens Avslut. Har far man beritta vad som helst, sa ldange
det héller sig inom den ram man bestimde nir konflikten
inleddes. Huvudsaken ar att konflikten faktiskt ar over; det
gar inte att bara resa sig upp efter att ha forlorat en kon-
flikt och fortsdtta braka. Man maste inte berétta att ens
egen huvudperson eller sida vinner — det man vinner &r inte
den konflikt huvudpersonen &r inbegripen i, utan det man
vinner dr kampen om beréttarmakten.

Oavgjort

Det finns négra olika sétt att hantera oavgjort, och
det kan vara en bra idé att diskutera i gruppen vilken
variant man trivs med innan man bdrjar spela.

« Man rullar varsin likadan térning, hogst virde vinner.

* Man rullar extra tdrningar tills den ene rullar ett lyckat
resultat och den andre inte gor det.

« Forsvararen (alltsi personen som inte initierade kon-
flikten) forlorar alltid vid oavgjort.

« Forsvararen vinner alltid vid oavgjort.
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Exempel 1

”Men det fattar du vdl sjdlv att det inte funkar att bara gd
pd som en dngvdlt mot vittnen? Dd fdr man ju inte ut ett
dyft!” Det var inte forsta gdangen Steel och Toshiko inte var
Overens om metoder.

”Men d andra sidan, Steel, si kan man inte vara for
mjdkig heller — dd tror de att de kan komma undan med
vilka smdlogner som helst. Bara genom att ligga pd kan man
fa dem att tala sanning!”

Det hir ar ett klassiskt exempel pa en ickevdldsam

konflikt — i det hér fallet &r den dessutom valdigt kort,

bara en handling per inblandad individ och inga extra-
regler anvénds. Steels spelare Jacob borjar med sitt
argument ("Men det fattar...”) och ldgger fram en sex-
sidig tdrning. Toshikos spelare My kontrar med sitt
motargument ("Men a andra sidan...”) och ldgger fram
en likadan térning. De rullar den tirning de lagt fram.

My slar 2, och har alltsd misslyckats med sitt slag.

Jacob slar 5, och har darfor lyckats.

”Men nu var det ju faktiskt sd att hon inte talade sanning,
den ddr tjejen du hotade. Faktum dr att hon inte talade alls,
och inte Ldr gora det heller. Nu dr hon livrddd for oss. Vilken
nytta gor det, va?” Toshiko bet sig i ldppen for att inte hdva
ur sig ndgot spydigt, for hon visste att Steel i det hdr fallet
hade rdtt.

Jacob vann rétten att bestimma hur konflikten slutar,
och viljer att dra sitt slutargument och dven bestimma
Toshikos reaktion.
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Exempel 2

Steel spdrrade upp 6gonen ndr mannen han just skjutit ihjdl
borjade resa sig, med ryckiga men bestdmda rorelser. ”For-
domda odjur!” skrek han medan han laddade om sin pistol.
Det som en gdng varit Gaworu Tashikoma, drad direktor for
sektion fyras enhet for markburna fordon, var nu ett gro-
teskt monster som med ett vrdl kastade sig mot den plats dar
Steel nyss befunnit sig — Steel hoppade upp i luften, sprang
ett par steg pd vdggen och slog en volt 6ver varelsen samti-
digt som han tomde magasinet i dess rygg.
Det hiar ar en mer valdsam konflikt, med tva rundor.
Spelledaren, Tobbe, inleder med att beskriva hur den
doda kroppen borjar rora pa sig, och ldgger fram en
tdrning. Jacob berdttar hur Steel sviar och laddar om,
och ldgger fram en tdrning. Tobbe later varelsen kasta
sig mot Steel (och lidgger fram den andra tdrningen) och
Jacob foljer upp med en elegant undanmanéver kombi-
nerad med ett anfall. Tarningarna rullas, och det visar
sig att Tobbe har tva lyckade utfall medan Jacob bara
har ett.
Ndr Steel for genom luften var han for ett 6gonblick sdiker
pd att hans kulkdrve berévat varelsen det lilla liv den borde
ha kvar, men ndr han landade moéttes han av en fot som
svingats i en vid, svepande bana rdtt in i hans solarplexus.
Under de sekunder det tog for honom att dterhdmta sig
hann varelsen forsvinna. “Fan!” tdnkte Steel. ”Ddr forsvann
bevismaterialet ...”

Observera att Steel hiar varken blir skadad, medvetslos
eller dor av att forlora en konflikt; han uppnar bara inte
sina uppsatta mal.
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Att anvanda Aspekter

Nar man ldgger fram en tdrning och beskriver en handling
ddr man anvander sig av en av sin huvudpersons Aspekter,
sa far man ldgga till s& manga tarningar extra som huvud-
personens virde i Aspekten. Man far anvédnda varje Aspekt
en gang per konflikt.

Exempel

Steels tunga andetag ekade i de tomma korridorerna, och
smala ljusstrimmor ritade monster pd golven. Var det slut?
Var det 6ver? Ett dovt morrande bakom honom avslojade
att sd inte var fallet. Han hann precis kasta sig dt sidan
innan... vad det nu var kastade sig mot honom. Medan han
fortfarande var i luften fdllde han ut sina sylvassa klor
och kdnde hur de stotte pd motstdnd. Nu var den forsvagad.
Steel gjorde sig redo att mota dess motattack.
I den hér konflikten ser Jacob ett tillfélle att aktivera
en av Steels Aspekter, ndmligen sylvassa klor [3]. Den
forsta handlingen var spelledarens (varelsen kastade
sig mot Steel) och den andra handlingen var att kasta
sig &t sidan och filla ut klorna. Jacob deklarerade i sin
handling att han aktiverade sin Aspekt, och istéllet for
att lagga fram en tdrning for den handlingen, lagger
han fram fyra (en for handlingen, tre for Aspekten).
Nésta gang Steel far agera i konflikten far han vis-
serligen slass med sina klor om han vill det, men han
far inga tarningsbonusar eftersom Aspekten bara ger
bonus en gang per konflikt.
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Att anvdanda Memplex

Néar man kdmpar for ndgot man tror pa eller bryr sig om
sd ar det storre chans att man lyckas — oavsett om det
ror sig om en diskussion eller slagsmal. Nir en yttre kon-
flikt eller ndgon del av den knyter an till en av huvudper-
sonens Memplex s& kan spelaren vilja att satsa sa kallade
memplextdrningar ur denna. Man kan bara satsa tdrningar
fran ett Memplex per konflikt.

Man far maximalt satsa hilften s& manga tarningar som
Memplexets virde, avrundat nedat (dock minst en térning).
Nér man viljer att satsa memplextdrningar sa ldgger man
helt enkelt fram s& manga extra tdrningar som man valjer
att satsa. Helst ska memplextdrningarna vara av en annan
farg 4n de andra tédrningarna, men det gar bra att bara
lagga fram och sld dem separat ocksad. Det viktiga ar att
man héller reda pad huruvida memplextirningarna visade
lyckade resultat eller ej.

Nér det ar dags att Avgora konflikten sa rullar man bade
Ovriga tdrningar och memplextirningar och ldgger ihop
antalet lyckade slag fran bada nir man ska bestimma vem
som vann.

Hir kommer det kniviga: om huvudpersonen vann kon-
flikten, sd okar memplexet man satsade ur med 1 poéng.

Om huvudpersonen daremot forlorade konflikten sa
minskar memplexets virde med det antal memplextidrningar
som misslyckades. Det dr ddrfor man ska kunna skilja dem
fran de andra tdrningarna nar man slar.
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Striden har varit tvd handlingar ldng och spelaren

satsade tvd Memplextdrningar ur sitt fyra podng stora
Memplex. Spelaren forlorade, och en av de tvd Memplextdr-
ningarna var misslyckad. Ddrfor blir spelaren av med ett
podng frdn sitt Memplex.
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Exempel

Toshikos svdrd hade sargat den tatuerade mannens
héogerarm, han stod fortfarande upp. Det hdr var annor-
lunda dn andra strider hon utkdmpat — det hdr var mot
en man, en mdnniska. Hon visste att han hade barn, hon
visste att han utfort sina brott for att skydda oskyldiga. Han
var dndd en SigmaTecs fiende, han sdg helt enkelt inte den
stora helheten utan agerade blint och utan kdnsla for pro-
portioner. Med en snabb rorelse flyttade han éver sitt auto-
matvapen till vdnster hand och anvdnde den hogra som
stod. Det syntes att han var ovan vid att skjuta med vdn-
stern ndr han tomde magasinet mot Toshiko, och rekylen
fick honom att stapla bakdt. En skarp smdrta i axeln sade
Toshiko att minst ett av hans skott hade trdffat henne. Hon
bet ihop tdnderna — dven i det hdr fallet kunde man lita pd
SigmaTec — det hdr var en farlig brottsling, och hans exis-
tens var ett hot mot sdkerheten. Hon drog sitt sylvassa svard
och kastade sig mot honom ...
Toshikos spelare My tycker att i konflikten mot den
tatuerade mannen &r hennes memplex man kan lita
pa SigmaTec relevant, och hon aktiverar darfor detta
memplex. T det hir fallet ligger det bara pa ett virde
av 1, s My viljer att satsa den enda tédrning hon kan.
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Nér avgorandet faller, sd rullar My dels de tre tér-
ningar hon lagt fram (striden var tre handlingar lang),
och dels en extra tdrning for memplexsatsningen. Hon
rullar 3, 2 och 6 med sina vanliga tdrningar, och 2
med memplextidrningen. Spelledaren rullar sina tre
vanliga tdrningar, och far 4, 5 och 1. Det betyder att
My far 1 lyckat utfall, och SL 2 — Tobbe, spelledaren,
vinner konflikten! Detta betyder att My blir av med sitt
enda poidng i Memplexet man kan lita pa SigmaTec,
eftersom den tdrningen misslyckades. Det betyder att
hon helt blev av med memplexet.
Den tatuerade mannen foll ned pd knd, med blod vdllande
ur munnen. Han forsokte hosta, men Toshikos svédrd hade
genomborrat hans lungor. Hon gick fram till honom, med
tveksamma steg. ”Hdlsa ... mina barn ...” var allt han
fick fram innan han f6ll bakldnges ned mot marken, dod.
Toshiko foll ner pd knd bredvid honom, med tdrar i 6gonen.
Har vann Tobbe konflikten, men valde anda att lata
Toshiko doda motstdndaren — men det dr en ihalig
seger, for Toshiko vet att hon har agerat fel, och
hennes fortroende for SigmaTec dr brutet. P4 ytan har
hon segrat, men under den har hon forlorat mer &n hon
kunde tdnka sig... Tobbe valde att gora sa eftersom det
blev en mer effektfull scen, och eftersom en vinst i en
konflikt betyder att man som spelare eller spelledare far
makten Over fiktionen — man maste inte anvdnda den
makten till att se till sd att det gar bra for den person
man agerat genom.
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Att anvdnda Bakgrunder/Aterblickar

Precis som med Aspekter och Memplex kan man anvédnda
sig av sina Bakgrunder for att skaffa bonustdrningar och
ddrmed Oka sina vinstchanser. Skillnaden ar att Bakgrunder
faktiskt tar slut — de kan bara aktiveras tre ganger och ger
da olika stora bonusar beroende pa hur manga ganger de
har aktiverats.

Forsta gangen — omnamnande
”Ndr jag vixte upp trdffade jag mdnga mdn som han. Kalla.
Overligsna. De ville alltid 6ka doserna, 6ka graden, gora all-
ting vdrre. ’Det klarar hon nog’, sade de och gjorde anteck-
ningar i marginalen pd sina listor.”

Spelaren nimner nagot som &r relevant for Bak-
grunden, kryssar den forsta rutan och fér en extra tarning i
konflikten.

Andra gangen — berattande
”Tondren var fruktansvdrda. Kroppen vdxte, men mina
implantat byttes inte alltid ut i samma takt. Smdrtan var
ofta fruktansvdrd. En av mina trdnare, Mdster Sakaryomi,
brukade berdtta sagor for mig ndr jag forsokte sova. Hans
rost lugnade mig, gav mig ndgot att fokusera mig pd, sd att
jag ndstan kunde glomma hur ont det gjorde. Han ldrde mig
hitta mitt inre jag, mitt zen, oavsett hur mdnga distraktioner
vdrlden sldnger i min vdg. Ndrhelst jag kdnner att jag dr dist-
raherad, hor jag hans rost, och plotsligt blir allting knivskarpt,
och jag kan fokusera pd det som dr viktigt.”

Spelaren berattar mer utforligt om négot specifikt fran
Bakgrunden och kryssar den andra rutan - och far tva
extra tarningar i konflikten.



Tredje gangen — agerande

”Okej, jag kryssar i min sista ruta for ’Pldgsamma experi-
ment’, horni. Nu skall vi spela igenom scenen som var mitt
forsta egna uppdrag. Jacob, du kan spela min 6vervakare. Han
dr en riktig sdnddr fadersgestalt, med varm brummande rost
och stdndigt uppmuntrande med en gnutta strdnghet. Det fixar
du, eller hur?”

For att fa kryssa i den tredje rutan i en bakgrund krévs
nagot speciellt — spelaren sitter upp en komplett scen med
aktorer, omgivning, tidsram och sa vidare. Scenens hand-
ling ska vara ndgot som skett tidigare i huvudpersonens liv,
och anknyta till den aktuella konflikten. Spelarna spelar
tillsammans upp scenen, och sedan atergar “kameran” till
konflikten, i vilken spelaren nu far fyra extra tarningar.

Det finns tva saker att podngtera med Bakgrunder. For
det forsta s& maste man anvianda varianterna i den ordning
de star angivna ovan — forst Omnamnande, sedan Berat-
tande och sist Agerande. Man kan alltsa inte anvédnda Age-
rande for att man kinner att man behdver de dir extra
tdrningarna, om man inte tidigare anvént de tidigare. For
det andra sa ska anvindningen vara relevant — att minnas
nagot som inte alls har med konflikten att gora eller ens
kan relateras dit ar alltsd ndgot man bor undvika.
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Motstand

Motstandet, som styrs av spelledaren eller av en annan spe-
lare, har istdllet for Aspekter, Bakgrunder och Memplex helt
enkelt en Svarighetsgrad. Svarighetsgraden fungerar som
Aspekttirningarna, med skillnaden att de automatiskt ldaggs
till motstandets tdrningshog utan att man behover “akti-
vera” nagot.

Man kan ocksd, om man sa onskar, dela upp Svéarighets-
graden i Aspekter och sa vidare for att ge motstandet mer
personlighet. Svarigheterna i exemplen nedan é&r tinkta
som ungeférliga riktlinjer &t spelledaren, som givetvis
bor anpassa motstandet efter den aktuella spelgruppen.

Exempel — ALexander [ALF]

ALlexander ar en del av en helt ny specialtillverkad ALF-
serie som &t tankt att pa sikt ersdtta dagens ineffektiva
SS5-agenter i falt. Han ar utrustad med betydande vapen-
system och en utokad intelligens som néstan far honom
att verka maénsklig. Kanske lite for ménsklig ... helt
logiskt har han dragit slutsatsen att han &ar 6verldgsen
sina ménskliga "kollegor” och har beslutat sig for att eli-
minera alla ineffektiva element i organisationen.

Aspekter: Vapensystem [3], Taktiker [1], Artificiell
Livsform [2] =6
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Exempel — Clowner utan skratt

Ett gatugdng av ungdomar som inte kdnner att de passar
in i samhillet. De hdmtar inspiration fran urgamla filmer
och spel som de hdmtat djupt nere i Nétets underjord. De
aker futuristiska motorcyklar och bér ldaderjackor med en
clownsymbol pa. I strid betraktas de tillsammans som en
enda fiende, och de har inga Aspekter. Svarighetsgraden
varierar med deras antal och hur mycket motstand SL vill
att de ska vara.

Exempel — Sékerhetssystemet S160

S160 &r ett virtuellt sdkerhetssystem, en aggressiv brand-
vigg som bland annat skyddar ett antal hogt uppsatta
chefer inom SigmaTecs privata konton. Systemet gillrar
fallor for inkommande hackers och forsoker spara dem
till deras fysiska plats samtidigt som det forsoker infek-
tera deras dator med elakartade virus.
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Inre Konflikter

Konflikt mellan egna Memplex

Nér en spelare hamnar i en situation dar tvad av huvudper-
sonens Memplex kommer i konflikt med varandra sa maste
spelaren prioritera mellan dem.

Att vélja det Memplex som har hogst viarde innebar
att det okar med ett medan Memplexet med lidgre virde
minskar med ett. Att védlja det Memplex som har lagst
viarde innebéar att det med hogre virde sjunker till det ldagre
Memplexets virde, varpa det Memplex som var ldgre okar
med ett.

Om bada Memplexen har samma vérde okar det valda
med ett och det andra sédnks med ett.

« OO0
~> 0]

OO0

=
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Att vilja det hogsta av tvd memplex innebdr ofta en
mindre total forlust av memplexpodng dn att vdlja det lagre.

Yttre paverkan

Saker som man dr med om paverkar vad man tycker.
Ibland 4r man med om saker som starker ens uppfattningar
och ibland upplever man sina virderingar som hotade av
omstiandigheterna. Det giller ocksd huvudpersoner i Evolu-
tionens Barn.

Nar spelledaren, eller den spelare som for nédrvarande
styr scenen, tycker att nagot som hiander i scenen &r en
stark indikation for eller emot ett existerande eller helt nytt
Memplex, s& sdger han eller hon hur den nya vérderingen
ser ut och hur stark paverkan &r. Exempel:

+ Polisen anvander for mycket vald, 3.
+ Alla fattiga ar fula och véldsamma, 1.
« Kvinnor ar dummare dn mén, 4.

Nu &r det upp till de paverkade spelarna att antingen
acceptera eller forsoka motstd det invaderande Memplexet.

Om en spelare viljer att acceptera det nya Memplexet
in i sin huvudperson, sa skriver han eller hon helt enkelt
till Memplexet pa sitt rollformuldr med véirdet som angavs
av den som introducerade det. Det finns dock en risk med
att ta in Memplex, ju fler man har desto littare ar det att
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f Staten arond 3 J---.-_

f Staten vet bast 3 J

Teamet fore allt 2 J

de hamnar i konflikt med varandra. Det kanske inte alltid
behover visa sig omedelbart; ibland kan det krédvas att spel-
ledaren, eller ndgon annan, medvetet skapar en scen for att
fa dem att hamna i direkt motsats till varandra.

Man kan vdlja att acceptera ett inkommande memplex
och dd laggs det helt enkelt till dem man redan har.

Om det Memplex man tar in &dr likadant som (eller till-
réackligt likt) ett man redan har sa 6kar bara det gamla med
ett.

Om man istillet viljer att forsoka motstd Memplexet sa
valjer man forst ut ett av sina vanliga Memplex att forsvara
sig med. Man far bara vilja ett Memplex om man pa ett vet-
tigt sitt kan forklara hur det utgor ett forsvar mot det inva-
derande Memplexet. Man rullar det antal tdrningar som
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f Staten drond 1 J-- -

Staten vet bast 3 J

Teamet fore allt 2 J

1 + X +1 =2

man har i det forsvarande Memplexet, och antalet lyckade
resultat dras av fran det invaderande Memplexets varde.

Man kan ocksd vdlja att forséka motstd det invade-
rande Memplexet genom att forsvara sig med ett av de
Memplex man redan har.

Om det invaderande Memplexets varde inte reduce-
rats till noll sd kan spelaren vilja mellan att antingen dra
av dess kvarstaende virde fran det forsvarande Memplexet
eller att 1agga till det som ett undertryckt Memplex. Detta ar
en asikt eller en virdering man inte vill ha men som ligger
och gnager i ens undermedvetna. Undertryckta Memplex
lever och véxer och blir storre enligt samma regler som for
vanliga Memplex. Ett undertryckt Memplex &r en tillfallig,
kortsiktig 16sning; ett sétt att slippa bli av med ett Memplex
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f Staten drond 1 J- ------- { Staten vet bast 2 J

Teamet fore allt 2 J

- - Staten arond 1 !

man trivs med och som man girma fortsitter se som er del
av huvudpersonen.

 \

De kvarvarande podngen frdn ett inkommande

memplex man forsvarat sig mot dras antingen av det forsva-
rande memplexet eller ldggs till som ett nytt, undertryckt
Memplex.

Det finns dock en fara att ha undertryckta Memplex. Om
man rakar ut for en inre konflikt mellan ett undertryckt
Memplex och ett vanligt, och viljer att agera utifran den
undertryckta Memplexet, s drabbas man av en emotionell
krasch. Det vanliga Memplexet raderas helt, och det under-
tryckta forvandlas till ett vanligt.

En sadan krasch &r alltid mycket péafrestande, och
huvudpersonen kommer inte att kunna agera normalt pa ett
tag. Kanske kommer han eller hon till och med att behdva
psykologhjalp? Nagot har foérdndrats — en av huvudperso-
nens grundldggande virderingar, de ben han eller hon star
pa, de pelare pa vilka han eller hon byggt sin vérld har
rasat i ett enormt brak. Exakt hur detta paverkar huvudper-
sonen ar upp till spelaren att gestalta. En tumregel ar att ju



hogre virde det raderade memplexet hade, desto varre blir
kraschen.

Exempel.:

For varje steg Steel tog in i den férbannade konspira-
tionhdrva han och hans kamrater bérjat nysta i, blev det allt
klarare att saker och ting inte var lika svartvita som de en
gdng verkat. Han tyckte inte om att erkdnna det ens for sig
sjdlv, men inom honom grodde dndd tanken att SigmaTec
dr ett nodvdndigt ont [1]. Samtidigt visste han vad han
sett, ddr i underjorden, i de hemliga laboratorierna...
Steel har under kampanjen dragit pa sig ett under-
tryckt Memplex, ”SigmaTec dr ett nodvandigt ont”, som
ganska direkt skaver mot det memplex karaktdren ska-
pades med, “ogillar SigmaTec”. Det senare har hojts
fran 1 till 2 genom att Steel under kampanjen fatt
en del glimtar av underliga, pldgsamma och allmént
oetiska experiment foretaget genomfort.
”Pass pd!” Toshikos rost skar som en laser genom Steels
tunga, och forvirrade, tankar. Ldngre bort i korridoren
hordes svaga ljud av strid. ”Tvd stycken”, viskade hon. De
rorde sig tyst men snabbt och ndrmade sig dorren i korri-
dorens slut med dragna vapen. Hon signalerade tyst: ett,
tvd ...” Men hon hann aldrig till tre, for ut genom dorren,
som reducerats till flisor och damm, flog de tvd kombat-
tanterna. Den ene, iford en uniform frdn SigmaTecs sdker-
hetsstyrkor, verkade ligga i underldge. Den andre, som
ursinnigt vevade med kloforsedda fingrar, kdnde bdde Steel
och Toshiko igen. Det var Yericho, mannen som legat bakom
bombningen av flera kontorskomplex. Han hade mdnga
oskyldiga liv pd sitt samvete.
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Eftersom Steels memplex &r i sdpass stark kontrast, sa
bedomer hela gruppen gemensamt att det hédr absolut
racker for att starta en inre konflikt — Jacob maéste
vdlja mellan att Steel ”ogillar SigmaTec” eller tycker
att ”SigmaTec ar ett nodvandigt ont”.
Steel tvekade, men bara en tiondels sekund. Han kastade
sig sedan framdt, ursinnig, mot Yericho och slet honom
bort fran sakerhetsvakten. Det var ldnge sedan Toshiko sett
honom vara sd vildsint. Efter en kort, brutal och ganska
ensidig strid signade Yerichos livlosa kropp ned mot golvet.
Steel vrdlade som ett djur. Han vrdlade fortfarande tre
timmar senare, ndr ldkarvdrdsteamet plockade upp dem ...
Jacob viljer det undertryckta memplexet, vilket
betyder att Steels tilltro till SigmaTec kommer till ytan
samtidigt som hans ogillande av samma foretag helt
forsvinner. P4 ytan kanske det ser trivialt ut, men for
Steel har ogillandet av SigmaTec alltid varit en horn-
sten i hans forestidllningsvirld. Nu inser han att trots
foretagets brister, sa 4r det dnda ett nédvandigt ont —
nodvandigt, eftersom alternativet dr s mycket varre,
s& mycket mer hénsynslost. En smértsam insikt.



Dramaregler

De hdr reglerna sdtter ramar for berdttandet och hjdlper
gruppen att skapa en filmisk kdnsla genom upprdttandet av en
klassisk dramaturgisk struktur.

Varje beréttelse har en borjan, en mitt och ett slut. Innan
spelet borjar behover spelgruppen komma 6verens om hur
lang beréttelsen ska vara, och om den ska bestd av flera
delar (som en TV-serie), ndgra fa delar (som en miniserie)
eller av en enda del (som en film).

Om man viljer att gora en TV-serie eller en miniserie sa
bestdmmer man ocksd pa forhand hur ménga avsnitt, eller
episoder, serien ska bestd av. Man kan till exempel vélja att
spela en miniserie med fem episoder, eller en TV-serie med
tretton.

« Filmer spelas ofta igenom vid ett enda lingre eller ett
par kortare spelmdten, och i regeltermer betraktas den
som en enda lang episod.

+ Miniserier bestar av 2-6 episoder dar varje episod
spelas igenom under ett halvlangt spelmoéte eller ett par
kortare.

« TV-serier bestdr av flera kortare episoder, dir varje
episod spelas igenom pa ett kortare spelmote. Pa ett
langre spelmodte hinner man generellt med 2-3 episoder
av en TV-serie.

Varje episod brukar ha en egen beréattelse men dubbelav-
snitt kan forekomma.

For att alla ska veta ungefir var i berdttelsen man
befinner sig, s& behovs ett matt pd hur lang episoden ska
vara. Detta matt kallas hir for Framgang. Framgang méter
handling och drama, och illustreras genom att spelgruppen
tillsammans, enligt vissa givna regler, samlar pa sig “fram-
gangskryss”. Exakt hur ménga kryss ett avsnitt ska ha beror
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pa hur mycket gruppen vill ska hinna hénda innan det tar
slut. Det bestimmer man tillsammans innan man borjar
spela.

En grov riktlinje kan vara att ett avsnitt av en TV-serie
ar omkring 10 kryss, ett avsnitt av en miniserie kring
10-20, och en langfilm 20 eller fler. Man brukar i genom-
snitt hinna med 2,5 kryss per timme; ett avsnitt pa 10 kryss
tar alltsd i allménhet sett fyra timmar att spela igenom.

FRAMGANG OOOO0O000000000000O0OO0000




Spanningskurvan

I klassisk dramaturgi, sddan som anvidnds inom saval film
som teater och TV-serier, finns nagot som brukar kallas
“den dramaturgiska kurvan”. Vi kallar den ”spannings-
kurvan” eftersom den méter spanningen i dventyret.

Snabbguide: Spanningskurvan

Spanningskurvan och diagrammen i den hir texten kan
verka forvirrande. I grunden dr systemet ganska enkelt,
men hér dr en snabbguide:

« I den forsta delen av #ventyret ska det inte vara sa
mycket spdnning, utan dir ska man introducera mot-
sdttningar och viktiga spelledarstyrda personer (kallas
ocksa ”spelledarpersoner” eller ”SLP:er”). Om det &r
forsta gdngen man spelar ska ocksd huvudpersonerna
introduceras.

« I den andra delen av dventyret trappas spanningen upp
och konflikter eskalerar.

« I den tredje delen av dventyret knyts s& ménga mindre
konflikter som mojligt ihop, sa att beréttelsens huvud-
konflikt sedan kan avgoras.

+ Sedan kommer dventyrets Klimax dér allt stills pa sin
spets och dventyrets huvudkonflikt avgors.

« Efter det spenderas en stund med att ”varva ner”.
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Diagrammet

I diagrammet nedan finns tvé axlar, en som representerar
tiden och en som representerar spanningen. I borjan okar
spanningen ldngsamt men sedan trappas dramatiken upp
for att slutligen na klimax och sjunka tillbaks. Det dr den
strukturen spelgruppen ska stréva efter att félja om en sa
filmisk och dramatisk kénsla som mojligt efterstravas.
Givetvis ar det svart att folja kurvan helt, men den kan ge
ett hum om ungefir var spanningen bor ligga.

SPANNING —

TID -

FRAMGANG OOO0OO000000000000000000

Scenkontroll

Varje episod ar uppdelad i ett antal scener. Infor varje scen
etableras forst dess grundforutséttningar: Var den utspelar
sig (pa ett hustak, i en park, under jorden, pa en rymdsta-
tion) och vilka som ar med i scenen (huvudpersonerna,
chefen, fiender).

Alla spelare, inklusive spelledaren, turas om med att eta-
blera scener. Spelledaren etablerar normalt varje spelmotes
forsta scen, och dérefter turas man om genom att lata turen
ga runt bordet medurs, eller enligt nagot annat system



gruppen kanner sig bekvim med. Nir det dr ens egen tur
att etablera en scen bestimmer man Plats och Personer.
Det betyder att man ocksd, om man vill, far beskriva miljon
mer detaljerat — rita en Oversiktskarta, beskriva hur det
luktar eller vilken farg himlen har.

Darefter kan andra spelare komplicera scenen genom att
lagga till personer eller foreteelser. Det ingen av spelarna
kan bestimma pa forhand ar hur scenen utspelar sig och
slutar — det ar bara utgangsliaget som kan bestimmas.

Om néagon spelares huvudperson inte &r med i scenen sa
kan spelaren istéllet spela en spelledarperson.

Framgang

Framgdng mdter hur ldngt i den tdnkta berdttelsen man
kommit. I traditionell dramaturgi, som anvdnds dn idag i
film och TV-serier, sd hdnder saker i en viss ordning. Fram-
gdngskryssen gor att alla spelare vet var i ordningen man
befinner sig.

Under spel kommer spelgruppen att samla pa sig Fram-
gangskryss. Vad som ger Framgéng beror pa vilken fas
av berittelsen man befinner sig i. Vilken fas berittelsen
befinner sig i beror i sin tur pa hur mycket Framgang
gruppen samlat pa sig.
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Det dr inte helt ovanligt i TV-serier och miniserier att
det forutom den berittelse som finns i varje enskilt avsnitt
ocksa finns en Overgripande berittelse som spanner Gver
hela serien. De forsta avsnitten anvidnds for olika intro-
duktioner och storre delen av serien anvédnds sedan for att
ladda upp infér en ”final” som kommer i sista eller nést
sista avsnittet. Darefter spenderar man nagot avsnitt eller
kanske bara de sista minuterna av sista avsnittet med “ned-
trappning”, dar man visar efterspelet till seriens klimax.

Det finns alltsd tvd dramaturgiska kurvor — en for det
enskilda avsnittet, och en for den 6vergripande handlingen
i hela serien.



SPANNING —
T

Illustration av dramaturgin i en hel TV-serie — de smd
kurvorna representerar episoderna som var och en foljer den
dramaturgiska mallen samtidigt som de tillsammans bildar
en storre kurva

Framgangskurvan &r gemensam och antalet Fram-
gangskryss varje fas ska bestd av bestims gemensamt
innan spel. Anvdnd diagrammen i det hér kapitlet for att
fa en ungefarlig kénsla for hur stor del av avsnittets totala
langd varje fas bor vara. Aven om man har fler eller firre
kryss dn vad bilderna visar bor proportionerna vara ungefar
desamma. Varje uppnatt kriterium i listorna nedan ger 1
Framgangskryss.
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Berattelsens faser

1. Intro

De huvudpersoner och andra viktiga aktorer som ska
vara med i Episoden men som inte introducerats i tidigare
avsnitt presenteras i denna fas. Bakgrunden for avsnittet
laggs upp och miljéer beskrivs overskadligt. I speltermer
kan detta innebdra att huvudpersonerna far varsin intro-
duktionsscen eller att de far visa sina specialiteter i en
forsta konflikt eller att spelledarpersoner som &r relevanta
for just det aktuella avsnittet traffar huvudpersonerna eller
syns pa TV.

I slutet av Introt bestimmer SL, efter att ha rad-
fragat spelarna, vilken av de introducerade konflik-
terna som &r avsnittets Huvudkonflikt eller problem.
Ovriga konflikter/problem reduceras till sekundira och
kan givetvis ha en plats i avsnittet, men det “handlar”
inte om dem. Det dr fran och med nu Huvudkonflikten
eller problemet som star i fokus, det dr den eller det som
genom berittelsen eskalerar och slutligen nar klimax.
Om ingen introducerat en konflikt eller ett problem man
vill bygga avsnittet kring kan SL i slutet av Introt sldnga
in ett eget problem eller en konflikt som huvudperso-
nerna inte har nagot annat val dn att ta stillning till eller
hantera. Det &r viktigt att tdnka igenom sddana saker
man slidnger in, sa att huvudpersonerna inte kan igno-
rera dem. De ska tvinga huvudpersonerna till handling.



Exempel

Steel far i uppdrag att arrestera ett ging revolutionérer,
som man misstanker ligger bakom ett bombdad. Det visar
sig att revolutiondrerna i sjidlva verket dr de han sjilv
jobbar med och ér infiltrator &t. Ska han Gverlata arres-
teringen pa nagon annan, och helt avsiga sig kontrollen
(da kan vad som helst hénda) eller ska han sjalv arrestera
dem och tortera dem enligt order?

Huvudkonflikten kan vara ménga saker, till exempel att
rollpersonernas avdelning far besok av en inspektor, att en
framstaende chef blir kidnappa eller att en ALF (Artificiell
Livsform) 16per amok. Er fantasi dr grénsen.

I Introt kryssas Framgang nér spelarna:

* Genom sina Huvudpersoners agerande skapar ett pro-
blem for gruppen (eller samhéllet), skapar osdmja eller
pa annat sitt “sdtter igdng” nagot som behover losas
eller hanteras.

« Etablerar en scen som presenterar eller introducerar ett
problem (eller en osdmja eller liknande, se ovan) som
inte varit med tidigare.

« I en annan spelares scen introducerar en huvudperson
eller en spelledarperson som inte varit med i serien tidi-
gare (det behover alltsa inte vara en ny bekantskap; det
kan vara en gammal vén eller fiende som bara inte har
“synts” forut). Att introducera sin egen huvudperson
rdknas ocksa.
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2. Upptrappning

Den hir delen av berittelsen ar ofta den lédngsta och
handlar om hur avsnittets huvudproblem eller konflikt
trappas upp och kompliceras.

Om vi spinner vidare pd exemplen ovan sa kan det
vara sa att inspektoren ldgger sig i det dagliga arbetet allt
mer, att gruppen soker efter kidnapparna, eller att allt fler
ALF:er gar barsark samtidigt som huvudpersonerna allt mer
desperat forsoker rikna ut vad de barsdrkande har gemen-
samt. Har ar det viktigt att spanningen hela tiden okar. Om
spelarna tycker sig sitta fast eller verkar 16sa problemen all-
deles for snabbt for att det ska passa den dramatiska situa-
tionen, kan spelledaren kasta in ytterligare problem for att
satta fart pa eller komplicera handlingen.

I Upptrappningen kryssas Framgang nir spelarna:

+ Genom sina huvudpersoners agerande komplicerar en
relation, eskalerar en konflikt eller trappar upp ett
problem.

« Etablerar en scen pa ett sadant sitt att en relation kom-
pliceras, en konflikt eskaleras eller ett problem trappas
upp.

« Genom att etablera eller komplicera en scen, eller genom
sina huvudpersoners agerande, utloser en Inre konflikt
hos sig sjdlva eller varandra.

+ Genom att etablera eller komplicera en scen, eller genom
sina huvudpersoners agerande, eskalerar episodens
huvudkonflikt genom att komma nidrmare dess 16sning
(t.ex. genom att besegra hejdukar, undersoka lagerlo-
kaler, hacka sig in i fiendens datorsystem eller fysiskt
infiltrera deras bas, etc.)



3. Avrundning

Efter ett tag borjar det bli dags att knyta ihop alla mindre
trddar och problem innan berittelsens klimax nds. Detta
sker framfor allt under den har fasen.

I Avrundningen kryssas Framgang nér spelarna:

+ Genom att etablera eller komplicera en scen avslutar
eller knyter ihop en konflikt eller ett problem (som inte
ar episodens huvudproblem).

+ Genom sina huvudpersoners agerande avslutar eller
knyter ihop en konflikt eller ett problem (som inte &r
episodens huvudproblem).

Nér det inte finns nidgon Framgang kvar att kryssa sa gar
episoden in i Klimax.

4. Klimax

Har kommer berittelsens hojdpunkt och upplosningen av
episodens huvudproblem eller konflikt. Allting stdlls pa
sin spets, och saker och ting fordndras till det béttre eller
det samre. Inspektoren kommer till sin slutsats, man finner
kidnapparna, som visar sig ledas av den kidnappade che-
fens egen son, och besegrar dem, man hittar och arres-
terar hackaren som tagit sig in i ALF:ernas hjdrna efter
att ha besegrat hans medbrottslingar. Om spelarna inte av
egen kraft nar denna punkt kan SL ldmpligen sldnga in en
”"bomb” dven hir. Det finns inget sjdlvklart i att spelarna
kommer ur Klimax oskadda eller ens segrande; det finns
alltid en risk att inspektorens slutsats dr att hela avdel-
ningen bor stidngas ned, att hackaren tar sig in i huvudper-
sonernas implantat och gor dem till hans personliga lakejer,
eller att kidnapparna hellre dodar gisslan @n ger upp.
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5. Nertrappning och efterspel

Konsekvenserna av avsnittets klimax visar sig och man for-
bereder kanske s smétt infor nésta avsnitt. Inspektéren
aker ivag till nista stélle, hackaren skeppas ivag till nagon
otrevlig plats, kidnapparna &r besegrade och far sina straff.
Huvudpersonerna spenderar lite tid med att r6ja upp bevis
efter alltihop.

Exempel

Tobbe, Jacob och My téinker spela Evolutionens Barn. Jacob
och My har redan skapat sina rollpersoner, tillsammans och
i samrad med Tobbe. De tdnker sig en mindre kampanj i tre
delar, ungefar som en miniserie, och eftersom deras plan ar
att varje spelmote ska ta omkring 5-6 timmar sa anpassar
de ldngden péa varje avsnitt efter detta, och sédger att varje
avsnitt ska vara 12 kryss langt.

Under tiden diskuterar de sig ocksa fram till hur de vill
att spelvarldens detaljer ska vara — hur SS5:s hogkvarter
ser ut, vilket fokus kampanjen ska ha, och s& vidare. Bade
Jacob och My tycker att hela grejen med Natet verkar
héftig, och ser gdrna en kampanj som idr sammanknuten
med det pa nagot sitt. Tobbe haller med, och gor en skis-
serad kampanjstruktur — med tydliga punkter i borjan och
mer vaga mot slutet, eftersom han vet att kampanjer i Evo-
lutionens Barn snabbt hamnar utanfor spelledarens kontroll
nir spelare borjar hitta pa scener. Tillsammans kommer
man Overens om att anvdnda de forsta fem kryssen till
Introduktion, och de sista tva till Avrundning; det innebér
att Upptrappningen kommer att vara fem kryss lang.
Ganska lagom fordelat, speciellt eftersom det &dr det forsta
avsnittet.

Dags for forsta fasen — Introduktion. Eftersom Tobbe ar
spelledare sa etablerar han den forsta scenen, och berittar
att Toshiko och Steel fatt i uppdrag att undersoka en serie



mystiska dodsfall. Den forsta scenen borjar med att huvud-
personerna anlédnder till brottsplatsen. Tobbe beskriver
byggnaden, att det regnar utanfoér och att det ligger en svag
lukt av ozon 6ver korridoren dar Toshiko och Steel gar.

My berdttar hur Toshiko tyst smyger in i den ned-
slackta lagenheten. Hon beskriver hur Toshiko ser ut och
ror sig — huvudpersonen introduceras. Det betyder ett 14tt-
fortjant kryss. Jacob hittar istdllet pa att Steel i den hér
scenen mest finns med som en radiorost i Toshikos 6ra; han
agerar backup. Tillsammans undersoker de brottsplatsen.
Nar de undersoker offrets kropp meddelar Tobbe att per-
sonen, precis som de 6vriga offren, har ett cyberimplantat
i huvudet. Toshiko foreslar att hon och Steel ska koppla in
sig i implantatet och se om de kan hitta nagra ledtradar dar.

Det hade Tobbe inte riknat med, men tycker att det
rdknas som en ny scen — det var egentligen inte Mys tur,
men nu far hon 4nda etablera scenen. Hon malar upp ett
nedganget inre landskap, dir det syns att det tidigare varit
snyggt och kliniskt rent men att ndgot verkar ha trasat
sonder stillet ordentligt. Nagot har brant ut de flesta sen-
sorer och terminaler och hér och var gnistrar det av elek-
triska urladdningar. Jacob, som faktiskt sdg till att ha
oronen spetsade nir Tobbe forklarade reglerna och minns
att man fick komplicera andras etablerade scener, inflikar
att nagot ror sig en bit in i det nedgdngna rummet.

Efter en strid mot vad som antagligen var nagon form av
virus, dar Jacob dessutom fick tillfalle att introducera Steel,
bestimmer man sig for att atervinda till basen. Det hér
maste undersokas och jimforas med tidigare offer. Finns
det nagot samband, utom att samtliga offer hade cybe-
rimplantat? Vad var det dar for virus? vem har planterat
det, och hur tog det sig forbi brandvaggarna?

Eftersom béde Tobbe och My nu etablerat varsin scen
ar alla overens om att det ar Jacobs tur; egentligen var det
tankt att det skulle vara Jacob efter Tobbe, men nir My
nu sa snyggt lade upp for sin scen sa tyckte bada de ovriga
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spelarna att det var OK att bryta ordningen. Jacob beskriver
Specialstyrka Fems huvudkontor, och presenterar gruppens
omedelbara Gverordnade, kapten Itsuhara. Kaptenen dr en
man i femtioarsadldern med retirerande harfiste, tilltagande
korpulens, stora buskiga 6gonbryn och ett hett humér. My
kompletterar genom att berdtta att Toshiko och chefen
sdllan drar jamnt, att han aldrig verkar riktigt n6jd med
hennes prestation. Det betyder att gruppen inkasserar tva
kryss — Jacob introducerade en viktig spelledarperson och
My introducerade en konflikt med denna.

Scenen urartar snart till en verbal konflikt mellan chefen
och Toshiko, som den senare forlorar. Tobbe, som spelade
chefen, bestammer att Toshiko maéste erkdnna att det var
onodigt och forhastat att kasta sig in i cyberimplantatet
innan kroppen tagits till laboratoriet och undersokts.

Nu ar det dags for Upptrappning, och infor denna
behover gruppen gemensamt bestimma sig for vilken kon-
flikt eller vilket problem man vill ha som huvudspar i
avsnittet. My é&r lite ovan vid att ha den sortens inflytande,
sa nar Jacob foreslar att de ska dyka rakt pa vad han upp-
fattar som kampanjens huvudspar, det inplanterade viruset,
sa haller hon med. Tobbes planer ar vid det hir laget redan
slagna i smabitar, men han tycker att Jacobs idé &r bra.

Under Upptrappningsfasen bestammer My att led-
trddar pekar mot den plats diar Jacobs rebellkamrater
befinner sig. Det betyder dels att huvudkonflikten kompli-
ceras (ett kryss), samt att hon skapar en inre konflikt hos
Steel (ett kryss): Ska han vara med och arrestera sina kam-
rater och darmed svika dem (memplexet "Gruppen framfor
allt” géller inte bara SS5) eller ska han sitta sina kamra-
ters vil fore majoritetens, som &nda hotas av de hiar daden
som utforts mot oskyldiga? I slutindan véljer Steel att
vara med och arrestera sina kamrater. De sédger inget till
honom, men deras blickar brinner ... och Steels tro pa att
gruppen maste komma fore allt minskas. Dessutom grundas



en konflikt mellan Steel och rebellerna, men eftersom det
ar en konflikt som introduceras, snarare dn att man kom-
plicerar nagot som redan finns, sd far inte gruppen nagra
kryss.

Ett sidospar leder mot en ligre SigmaTec-chef; men
medan man foljer detta spar anfalls gruppen av en ALF som
muterat till ett groteskt monstrum; efter striden uppticker
de att ndgon medvetet stoppat in samma virus i ALF:en som
de tidigare hittade i den doda kroppen.

Under upptrappningen skapar sig Steel och Toshiko fler
fiender; bland annat ett ungdomsgéng vid namn Clowner
utan Skratt och en konkurrerande SS5-grupp ledda av den
dryge Erien Andou. Det ar bra att skapa extra konflikter;
det betyder att nar man gar in i Avrundningsfasen sa finns
det mycket att vilja pa.

Nér berittelsen nar sin Avrundningsfas har man tva
kryss att sitta ut innan man far nd Klimax. Har man i det
hér ldget inte hittat pa tillrackligt ménga sidokonflikter sa
kan man antingen forsoka komma pa nagon ny konflikt
som kan blossa upp och sedan avslutas, eller sa far man
helt enkelt strunta i Avrundningen; dramareglerna ar inte
huggna i sten.

I det hir fallet har dock gruppen flera konflikter och pro-
blem att vilja pa; tillsammans kommer man fram till att
fokusera pa dels Toshikos konflikt med chefen, och dels pa
Steels konflikt med rebellerna. Det dr osannolikt att man
lyckas l6sa den senare helt och hallet, men den mest ome-
delbara konflikten kan man nog losa. Jacob sitter en scen
déar Steel ensam smugit ivdg for att genomféra en egen
undersokning av rebellernas tillhall. Han ar dessutom lite
sugen pa att testa granserna for konfliktsystemet och léter
My spela den motstraviga brottsplatsen; det blir en ganska
utdragen konflikt som borjar med Steels forsok att rota
efter ledtrddar och som sedan Overgar i hans letande i

65




66

rebellernas datorer; My hittar pa att det faktiskt finns rester
av viruset de slagits mot tidigare kvar i datorerna, och de
sista framlagda tdrningarna i konflikten ar rena stridshand-
lingar fran Steels och virusets sida. Steel vinner striden och
tar triumferande med sig viruset som bevis, instingt i en
minnessticka.

Konflikten med kapten Itsuhara kulminerar i en hogljudd
verbal konflikt mellan Toshiko och kaptenen. Tobbe som
spelar kaptenen vinner konflikten; och kaptenen gor helt
klart for Toshiko vem det dr som &r chef och att det inte
finns nagot mer att diskutera.

Det betyder att konflikten med kaptenen inte &r
over; men a andra sidan lyckas Jacob fa sina rebell-
kamrater frisldppta genom att bevisa att viruset agerat
genom deras datorer utan att de hade négot med saken
att gora. Det betyder att det finns ett Avrundningskryss
kvar; efter lite diskussion bestimmer sig gruppen for att
det dr béttre att strunta i det sista krysset @n att forsoka
krysta fram nagot. Det betyder dessutom att det finns fler
sidokonflikter kvar att bygga vidare pa i nésta avsnitt!

Efter att ha samlat ihop en gedigen méngd bevis mot
den lagre SigmaTec—chefen beslutar sig gruppen for att
genomfora en rdd mot hans bostad. My etablerar scenen
med regn, rusk och specialutrustade specialenhetstrupper i
tung stridsutrustning. Néstan omedelbart utbryter en kon-
flikt mot forsvarssystem som tydligen installerats illegalt i
bostaden.

Efter en hard och effektfull strid mot bland annat vad
som verkar vara en fysisk, ihopmonterad kropp at viruset
och ett flertal hushélls-ALF:er ser den tidigare sa lyxiga
tvavaningsbostaden ut som ett slagfilt. Spelledaren Tobbe
vann konflikten, sd han beréttar att nir Toshiko och Steel
slagit sonder de sista forsvarssystemen och dntligen tagit sig
in i den inre kammaren, sa finner de sin maltavla liggandes
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Hans hjarna &r helt urblast och tomd.
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dessa fragor far vénta till nasta avsnitt ...
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SPELLEDAR-
TIPS

Rollen som spelledare &r inte alldeles latt att ta till sig eller
greppa om man inte spelat rollspel forut, och dven erfarna
spelledare kan behova nagra tips och rad pa végen.

Vad forvantas av spelledaren?

Overlag s4 ar spelledarens roll att se till s att spelet drivs
framat; att hindra tristess och inaktivitet.

Spelledaren ska:

« aktivt forsoka hitta sitt att utmana huvudpersonernas
memplex.

« ha héndelser, spelledarpersoner och platser redo om spe-
larnas fantasi tryter.

« pressa spelarna till handling om tempot sdnks alltfor
mycket.

+ underlitta for spelarna att halla sig till den dramatiska
kurvans struktur.

+ finnas dar for att “fanga upp” berittelsen nir den blir
trakig, fylla i med extra stimningsgivande beskriv-
ningar, och fordela ytterligare berittarmakt till spelarna
om de vill ha mer &n vad reglerna séger.
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Scener och flyt

Det dr viktigt att spelet inte avstannar; darfor ar det alla
spelares, men framforallt spelledarens, uppgift att halla
spelet flytande. Om négon tvekar for lange om sin handling
i en strid — ta nédsta person istéllet; alla har ju dnda samma
antal tdrningar att 1dgga ut. Om négon inte kommer pa en
scen att etablera — fraga om det 4r OK att nésta person eta-
blerar istéllet, eller se om 6vriga spelare kommer pa nagot.
Flodet i spelet dr viktigare &n reglerna, sd om reglerna
segar ner, strunta i dem och bara kor istéllet.

Att planera ett avsnitt

Det finns lika manga sétt att planera ett avsnitt som det
finns spelledare och spelgrupper, men det hir &r ett sitt:

+ Bestdm antal Framgangsrutor avsnittet ska besta av.

« Kom pa en skissartad intrig eller premiss.

« Spinn vidare och gor en lista over komplikationer som
kan folja pa den inledande premissen.

Sedan maste man heller inte planera — kdnner man sig
bekvidm i spelgruppen och i att improvisera s kan man helt
enkelt lata spelarna introducera de grundldggande premis-
serna och spinna vidare tillsammans. Nagra inledande idéer
kan man ocksa fa genom att kolla igenom listorna i slutet av
det har kapitlet.

Att anpassa motstandet

Det ar inte alltid en konflikt begrédnsar sig till tva delta-
gare; ganska ofta star ju till exempel huvudpersonerna infor
ett gemensamt hot. Spelledaren bor kunna dimensionera



motstandet sa att det blir en lagom utmaning — inte for ltt
och inte for svart.

Att rdkna ut hur méanga tarningar en spelare i rollen av
en huvudperson har att anvidnda, utan risk, i en konflikt ar
enkelt: Man tar den P6l man kom overens om (alltsa, kon-
fliktens langd) och adderar det antal poang huvudpersonen
sammanlagt har i sina Aspekter (eftersom Aspekter kan
anvandas i varje konflikt). Vill man da ha en motstandare
som en huvudperson har omkring 50 % chans att besegra
utan att anvidnda sig av Bakgrunder eller Memplex, sa later
man motstandet ha denna storlek eller ndgot lidgre pa sin
Pol.

Det man bor komma ihag &4r att om tva spelare deltar,
sa ar det 75 % chans att nagon av dem besegrar en fiende
som de var och en for sig bara har 50 % chans att klara av.
Chansen modifieras alltsa beroende pa antalet deltagare pa
vardera sidan.

Om man istdllet vill ha en mer utmanande strid, dar
spelarna tvingas riskera Memplex eller offra Bakgrunder
sa& utgar man istéllet fran motsvarande “maxsatsningar”
nidr man riaknar pa vilken nivd man vill ha pd motstandet
— och hur manga motstandare det ska rora sig om. Gene-
rellt betraktas dven multipla motstdndare som ett enda
“motstand”, de ges alltsa sdllan helt egna polar eller
svarighetsgrader.
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Saker att diskutera

Att prata om en pagdende kampanj fore, efter och mellan
spelmoten kan vara oerhort konstruktivt. Dels kan man dis-
kutera sddant som direkt ror beréttelsen — fragor som “hur
tankte du dar?”, ”vad tanker du gora nu?” eller ”hur kidnner
din huvudperson infor ...” kan ge en djupare forstaelse for
varandras huvudpersoner och dessutom ge spelledaren en
massa intressanta tradar och idéer att spinna vidare pa.
Dels kan man ocksa diskutera “orelaterade” saker — att
kdnna till sina och varandras huvudpersoners favoritfirger,
relation till fordldrar, smak vad géller filmer, Natvanor och
liknande kan gora sé att huvudpersonerna nér de vél spelas
kédnns mer ”tredimensionella” och levande i beréttelsen.

Saker att bygga tillsammans

Négot som helt klart kan forhéja en spelgrupps upple-
velse av en spelvirld dr att man skapar delar av den till-
sammans. I Evolutionens Barn har tanken varit att skriva
in sapass mycket att det utan problem eller storre forbere-
delser gar att borja spela pa kort tid, samtidigt som vi har
forsokt balansera detta mot att ldmna stora delar 6ppet for
gruppens fantasi. Har nedan finns listor med sddant som
gruppen gemensamt kan skapa for att berika spelvarlden

S§S5:s hégkvarter

Hur ser SS5:s hogkvarter ut? Rita en karta! Ar det under
vatten, under jord, hogst uppe i en skyskrapa, eller pa ett
gigantiskt luftskepp? Hur luktar det pa basen, vilken sorts
ljud kan man tdnkas hora? Hur har basen det med trans-
porter — anvinder man svavare, helikoptrar, jetpacks?

Andra §55-agenter
Hur arbetar egentligen SS5? Finns det andra agentgrupper?



Har hela organisationen en chef som alla far sina order
fran, eller har man underchefer som delegerar? Vet man
vem ens ovre chefer r, eller kommer man bara i kontakt
med sin direkta Overordnade? Gor listor Over personal,
och fundera kring personligheter och relationer mellan
olika individer och grupperingar. Finns det en konkurre-
rande grupp som alltid verkar lyckas lite béttre? Finns det
en grupp hackkycklingar som mest far stida upp efter de
andra? Fundera lite extra pa huvudpersonernas omedelbart
overordnade chef och andra man kommer att ha kontakt
med. Hitta pa Aspekter, Memplex och Bakgrunder!

Relationer

Lat varje huvudperson ha tre relationer: En till nagon i
gruppen, en till ndgon annan inom SS5 och en utanfor SS5.
Definiera relationerna - till exempel:

. Ar (olyckligt) kari ...

« Avskyr verkligen ...

« Ser upp till ...

+ Ser ... som inkompetent

« Vill ta ...s position

« Lustar efter ...

« Ar gift/tillsammans med ...

« Ar avundsjuk pé ... (specificera exakt vad man 4r avund-
sjuk pa!)

Har man extra tid kan man lita personer man har rela-
tioner till ha egna liknande relationer, och sa vidare. Rita
en relationskarta!
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Ledaren for ett
konkurrerande SS5-team

Favoriserar
Chefen

Flicka i rebellrérelsen

N\—

Qgillad av

Forskare som tog hand om
henne under uppvaxten




Sektionerna

Vilka sektioner finns det? Vad behover egentligen skotas
i en virldsomspannande stad? Vilka saker kan eller bor
skotas tillsammans? Hur skots renhéllning, transporter,
sdkerhet, forskning, barnskotsel, miljoarbete och boende-
fragor egentligen? Forsok skapa ett heltdckande system
av sektioner, som kédnns vil avvidgda och som ticker alla
behov en stad skulle kunna ha.

Historia

Om det kdnns intressant och relevant for den berittelse ni
vill beritta, fundera pa vad som egentligen skiljer Innan
fran Efter. Vad skulle behéva hianda for att forvandla vart
samhaélle till det som skildras hdr? Naturkatastrofer, krig,
utomjordisk invasion eller ekonomisk kollaps?

Utanfér

Om det kédnns spdnnande med en yttre fiende — 14t véarlds-
staden ta slut, 1at det finnas négot utanfér. Vad? Motorcy-
kelgdng, muterade valdsmakare, arméer av Al-kontrollerade
mordarrobotar, eller helt enkelt andra ”varldsstader” ledda
av andra foretag?
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Berattelser

Evolutionens Barn &r skrivet for att man ska kunna borja
spela i stort sett helt utan forberedelser och bara forlita sig
pa improvisationen. Systemet ska ocksd kunna se till sa att
den improviserade beréttelsen blir intressant och rolig.

Ibland kan dock fantasin behéva en liten skjuts pa
vagen, och det finns spelledare som tycker om att ha nagra
punkter nedskrivna som man kan anvinda sig av om spelet
avstannar. Det betyder inte att man slaviskt foljer sina
punkter, tvirtom kan de vara bra just for att fa igdng spelet,
som forhoppningsvis sedan tar fart och drar iviag at helt
andra héall 4n man téinkt sig ...

Har nedan presenteras fyra olika scenarier i punkt-
form. Tanken dr att man som spelledare ska kunna ta en
av listorna, starta med den forsta punkten och se vad som
hiander. Om spelarna inte tycks komma négon vart, sa kan
man forsoka leda storyn vidare till nidsta punkt. Forhopp-
ningsvis kommer spelarna forr eller senare att komma
igang och sjdlva hitta pa saker och komma med intressanta
idéer, och gora sa att beréttelsen gér i en helt annan rikt-
ning. Da ar det definitivt 14ge att sldppa listan och istéillet
bara kora pa!

Chimera

* Huvudpersonerna ska avbryta en illegal forsédljning av

cybernetik ...

* ... och det visar sig att sdljaren dr en hogt uppsatt chef
inom négon sektion ...

« ... och hans livvakter visar sig ha féatt sina hjdrnor

utbytta mot styrbara cyberhjéarnor ...
 ...som styrs av nagot som kallas ”Chimera” ...
« Chimerasignalen utgar fran en bortglomd del av staden



... 1 en bunker, dér det finns bevis pa att SigmaTec gene-
tiskt manipulerat ménniskor i industriell skala ...

.. vilket gor att huvudpersonerna maste ta stillning till
deras samhélles grundvalar.

Satellit 5 aktiverad

En liten flicka kidnappas, huvudpersonerna beordras att
hitta och ta tillbaks henne ...
Det visar sig att hon &r kidnappad av rebeller ...
... som vid ndrmare paseende visar sig agera pa order av
flickans pappa!
Det visar sig att flickan kan styra Sigmatecs system av
forsvarssatelliter ...
Pappan séger sig bara vilja skydda sin lilla flicka ...

. men vill egentligen sélja kontrollen Gver vapensys-
temen till hogstbjudande, till exempel négon rebellgrupp
eller liknande.

Man/Machine interface

Huvudpersonerna sitts pa att undersoka en rad mystiska
mord ...

... dar samtliga offer visar sig ha fatt sina hjarnor delvis
utbytta mot cyberhjarnor, for att de ska kunna fungera
som perfekta prostituerade.

Bland deras kunder mirks fler miktiga mén, som agen-
terna inte har nagon jurisdiktion 6ver.

Det visar sig att samtliga offers hjarnor blivit helt
urblasta, nér en alltfor tung datastrom laddats in i dem.
Datastrommen éar i sjidlva verket en artificiell intelligens,
fodd pa Nétet, som vill hitta en kropp.
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Enhet ALexander online

« Ett nytt experimentellt projekt ska utvirderas, med
huvudpersonernas grupp som forsta forsoksgrupp.

« Gruppen tilldelas en ny ”kollega” — en ALF som presen-
terar sig som ALexander.

+ AlLexander utfor sina uppgifter mycket val.

« ALexander borjar visa tecken pa eget tinkande.

« Han borjar arbeta for att han och hans gelikar ska byta
ut de nuvarande SS5-medlemmarna sa snart som mojligt.
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Exempel och listor

Ibland nir man skapar huvudpersoner kan det vara svart
att fa igang inspirationen, och da kan det vara praktiskt
med listor med exempel. Nedanstdende listor dr absolut inte
tankta att vara fullstindiga, utan ar bara utgangspunkter
for ndr man hittar pé sina egna egenskaper.

Aspekter

« Cybernetiska ben/armar/ryggrad/skalle/kropp.
« Kampsportstranad.

+ Hacker.

« Personligt exoskelett, med eller utan stridskapacitet.
+ Stark.

+ Riktigt tunga skjutvapen.

+ Kaststjarnor/knivar/yxor.

+  Krypskytt.

+ Mastare pa vibrosvérd/knivar.

+ Slagskampe.

+ Beslutsam.

+ Inbyggda vapensystem.

* Motorcykelkrigare.

* Revolverman.

« Hog social status.

+ Kanner till pinsamma hemligheter om folk.

+ Bra pa att framkalla skuldkénslor.

« Skadespelare/lurendrejare.

+ Ledartyp.

+ Sexuell attraktion.
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Memplex

+ Staten vet bast.

« Man bor lita pa/inte lita pa auktoriteter (Storebror vet
bast).

+ Det dr val bra som det ér.

+ Livet &r skit/underbart.

+ (Barn/poliser/pensionarer/etc.) dar varda mer/mindre an
andra.

+ Inget kan skada mig (jag ar oforstorbar).

+ Majoritetens val gar fore individens.

+ Sokandet efter kunskap gar fore allt.

+ Vald l6ser inga/alla problem.

+ Karen/laget/teamet gar fore allt.

« Individens frihet gar fore allt.

+ Blod ar tjockare an vatten.

« Livet i sig &ar det viktigaste.

+ (Stor) Forandring dr farligt/nodvandigt.

+ Viénner dr det viktigaste man har.

+ En mainniskas yttre ar en reflektion av hennes inre.

+ Vald &r ett nodvandigt ont.

+ Om det kédnns bra sa &r det bra.

- En man/kvinna behéver sex, men inte karlek.

+ Brott 16nar sig inte.

« De (fysiskt) svaga behover de starka for att klara sig.

+ Allting hénder av en anledning.

« Allt hander av en slump.

+ Det man inte vet har man inte ont av.

+ Gammal vet bast.

+ Pengar kan kopa allt.
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Bakgrunder

« Familj/fordlder/basta kompis dodad av en béarsdrkande
ALF (Artificiell Livsform).

« Pappa/mamma/aldre bror/syster ...

+ var polis.

« byggde robotar.

+ hackade sig in i databaser.
« &r chef.

« Vixte upp Under, och har smugit sig in Over for att
forverkliga sina drommar/néstla sig in och sld ner
samhadllet.

« Ensamstdende mamma/pappa, saknade forebilder, var
ensam.

+ Var mobbad i skolan.

+ Brukade vara en 133t h4xx0r men akte fast och jobbar nu
for snuten.

« Genomgatt stenhard militdrtraning fran unga ar pga.
naturlig fallenhet

+ Var med om bilolycka i unga ar, blev av med armar/ben/
hjarta/ryggrad.

+ Hade en mycket krdvande mamma/pappa som alltid sade
att man inte duger nagot till.

+ Var en mobbare som barn.

« Har genomgatt en stormig, svar och i slutindan olycklig
kérlekshistoria.

« Rymde under tondren hemifran och forsokte leva pa
egen hand, borta fran familjen.

« Har vuxit upp i och gjort uppror mot ett hem med en
stark religios eller politisk 6vertygelse.
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Arketyper

Ibland kan det vara svart att komma pa en huvudperson,
framfor allt om det ska spelas med kort varsel. For sddana
tillfdllen presenteras hiar nagra arketyper, alltsa grundlég-
gande huvudpersonskoncept som kan ligga till grund for
vidare fantiserande.

Envis puritan — Du har en stark kvardréjande oOverty-
gelse om den egna kroppens helgedom, och ser cybernetik,
implantat och liknande som fuskverk. Du har varit tvungen
att jobba mycket hért for att nd en position jamforbar med
de som tagit de teknologiska genvidgarna, och du ar defi-
nitivt hardare 4n vad de 4r pa grund av vedermoédorna.
Du anvinder gédrna dldre, nédstan antika vapen och skulle
aldrig dromma om att genomga nadgon form av genetisk
modifikation.

Ovillig tvivlare — Du har levt ditt liv som alla andra,
gjort som du blivit tillsagt — men pa senaste tiden har du
borjat tvivla pa vérlden som den forklarats av din utbild-
ning, av dina Overordnade. Du ser allt fler sprickor i
fasaden, dina upplevelser stimmer aldrig riktigt med den
officiella bilden. Till en bérjan var det mest smasaker, men
nu kidnner du hur allt storre delar av de grundstenar du
byggt ditt liv pa faller sonder. Du forsoker desperat hélla
kvar vid den trygga sédkerheten i ditt gamla liv, men i ditt
bakhuvud maler insikten att du forr eller senare kommer
vara tvungen att ldamna det bakom dig ...

Reformerad informationsknarkare — Du brukade leva
ditt liv uppkopplad. Tiotusen dynamiskt genererade infor-
mationskanaler brande genom dina synapser varje sekund,
du simmade som en fisk genom Nétets hav av information.
Allt i stréavan efter Sanningarna — sanningarna bakom alla
ansiktslosa SigmaTec—kommunikéer om beklagliga olyckor,
gaslackor och stromfel. Du nojde dig inte, du letade djupare
och djupare — och till slut hittade svaren dig. Nu arbetar du
innanfor de murar du ville penetrera, dina kunskaper satta
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i deras tjanst. Istédllet for att borra dig genom brandviaggar,
bygger du dem. Istillet for att leta information, ddljer du
den. I utbyte far du tillgang till sanningar du tidigare bara
kunde ana dig till. Det finns bara ett problem: de sanningar
du jagade borjar verka misstdnkt trasiga i kanterna ...

Utled veteran — Du har varit i ménga strider mot méanga
motstandare, och kidnner kanske att din tid som verksam
borjar ndrma sig sitt slut. Du ar trott — trott pa alla oskyl-
diga du inte kunnat riadda, trott pa alla ansiktslosa fiender,
trott pa att doda en och se tusen nya ta dess plats. Varje
morgon letar du efter en anledning att halla dig kvar. An sa
lange har du lyckats. Men hur lédnge?

Macho med sviktande sjilvfértroende — Du visar ett
mycket hért yttre mot omvarlden; du ar valdsam och en
smula oberdknelig, en riktigt hard typ som inte tar skit fran
nagon. Allt detta dr dock bara en fasad, som déljer en mén-
niska som for ldnge sedan lart sig att man inte kan lita pa
nagon, att man inte far visa nagon svaghet for dd kommer
nagon och hugger kniven i ryggen pa en. Du jobbar for SS5
och gor allt du tror krdvs av en som arbetar med de har-
daste av de hérda fallen, som &r den sista forsvarslinjen mot
det hotande kaoset. Du vagar inte visa ndgra kénslor eller
sldppa in nagon ndra pa dig, och fruktar att dina kollegor
skulle se igenom ditt harda yttre, och se osdkerheten och
ridslan du vill dolja.

Fardiga huvudpersoner

Nar man har kort om tid eller vill borja spela direkt, eller
kanske bara vill ha lite extra inspiration nir man skapar sin
egen huvudperson, sa kan det vara praktiskt med ett antal
fardigskapade att vélja mellan.



Taheiji Ueda, Envis puritan

En av de fa SS5-medlemmarna som helt végrat all cyber-
netisk kroppsforbattring och &dven genetiska och kemiska
behandlingar. Tahejis kropp dr hans tempel — och han har
trdningen och styrkan att bevisa sin poédng. Han litar mer
pa sin palitliga gamla grovkalibriga revolver dn pa laser-
vapen, och foredrar en vanlig skyddsvést och att lita pa sin
skicklighet framfér moderna, opersonliga implantats frim-
mande information.

Aspekter

Ordentlig magnumrevolver 1
Auktoritet 2
Hard javel 2
Memplex

Den minskliga kroppen tjanar inget pa att 3
modifieras

Végen till individens lycka ligger i ett ordnat 1
samhdlle

Det maste finnas starka individer som 1
beskyddar de svaga

Bakgrund

Stenhért tranad fran barndomen
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Aiko Yamada, Ovillig tvivlare

Aiko har tjanat SS5 i ett antal ar nu, efter att ha jobbat som
vanlig polis. Som polis upptédckte hon att det fanns saker
bortom det liv hon kéinde till. Hon Kklippte alla band med
sitt tidigare yrke nédr hon fann, och blev rekryterad av, SS5.
Hon vill fortfarande tro pa SigmaTecs perfektion; tron pa
att staten fungerar och att hennes egen roll ar konstruktiv
ar det som haller henne samman. Det dr dock svart nir
tvivlen borjar gnaga; tink om det finns ytterligare lager av
hemligheter, tdnk om SigmaTec i sjdlva verket ... ?

Aspekter
Cybernetiska armar 2
Ser svaga punkter 2
Beslutsam 1
Memplex
Sigmatec/Staten vet béast 1
Det finns nagot mer ... 1
Vanligt folk behover beskydd 3
Bakgrund

Arbetat som polis



Isaki Kamata, Reformerad informationsknarkare

Isaki viaxte upp i det ultimata informationssamhéllet och
fann snabbt sin naturliga hemvist ute pa Natet. For Isaki
blev Nitet mer verkligt &n verkligheten sjilv. Dar andra njot
av mat och dryck och den rena friska luften en varmorgon,
levde hon for bits och bytes, andades information och drack
kunskap. Hon liarde kédnna sin vérld, men mycket var dolt. I
sitt sokande blev hon till slut likt Ikaros 6vermodig, vilket
ledde till vad hon da forst trodde var hennes undergang.
Men istdllet for att arresteras blev hon rekryterad till SS5,
som ville utnyttja hennes kunskaper. Idag arbetar hon som
hacker at SS5, och har tillgang till langt mer information
an sitt gamla jag — men fortfarande finns det saker som ar
dolda ...

Aspekter
Hacker 3
Social ingenjorskonst 1
Kampsport 1
Memplex
Sanningen é&r viktigast av allt 2
Individens frihet gér fore allt 2
Vi lever i den bésta av alla tdnkbara vérldar/det 1

biasta samhéllet

Bakgrund

Hacker
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Tekin “Teck” Iwasaki

Néar Tekin, eller "Teck” som han foredrar att kallas, forlo-
rade sin familj i unga ar slogs hans vérld i bitar. SigmaTec
gav honom ett hem och ett liv, och som ung vuxen rekryte-
rades han in i Specialstyrka Fem ddr han nu gor sitt bdsta
for att betala tillbaks den tacksamhetsskuld han kinner
att han har till foretaget. Hans arbetskamrater ar de enda
vanner han har; foretaget, hans familj. Han har funnit sitt
expertisomrade, sin nisch i gruppen, i modern vapen- och
datorteknik.

Aspekter
Stora vapen 2
Mechapilot 1
Teknisk 2
Memplex
Véanner ar det viktigaste att ha 2
Foretaget dr min familj 2
Ingen &r bittre d4n ndgon annan 1
Bakgrund

Blev omhéndertagen av SigmaTec efter att hans familj dog
i en tragisk olycka.



Kazumi Murakami

Kazumi kan nog uppfattas som impulsiv och en smula
bimbo, med sitt rosa har och tendens att springa in forst
och stilla fragor senare. Bakom skalet finns dock en hard
tjej som ar mer dn nog kompetent vad giller att skota sitt
jobb. Hennes impulsivitet grundar sig paradoxalt nog i en
overdriven forsiktighet; hennes fordldrar var mycket miss-
tdinksamma mot SigmaTec och uppfostrade sin dotter i
samma tankemonster. Ibland 6verkompenserar hon alltsa i
sin vilja att dolja sina &sikter — hon har rensat upp tillrack-
ligt manga fall under sin tid inom SS5 for att veta vad som
hénder med dissidenter ...

Aspekter
Snabb och smidig 2
Vibrodiskar 1
Hot/forhorsteknik 2
Memplex
SigmaTec dr egentligen onda och skumma 2
Vald och hot &r béttre &n babbel 1
Hellre agera fort dn ratt 2
Bakgrund

Fordldrarna hade starka &sikter om SigmaTec, och upp-
fostrade henne till att tycka samma saker
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Erien Andou, livsnjutare

Erien dr den impulsive dldste sonen till en av de hogre che-
ferna i SigmaTecs styrelser. Till faderns fortvivlan larde
sig Erien stridstekniker och taktiker istéllet for foretags-
ekonomi och samhillsbyggnad, och till slut fick fadern
resignera infor det faktum att hans son valts ut att ga
med i SS5, och att sonen tackat ja. Erien & sin sida anser
att han genom att vara med i styrkan hjilper till att for-
svara vad han anser vara det bista samhillet pa jorden.

Aspekter
Vibrosvard 2
Hog social status 2
Smidig 1
Memplex
Livet &ar underbart (och detta faktum bor 2

avnjutas och foérsvaras)
Status quo ska uppritthallas 1

Saker ska goras med finess och stil for att ha 2
nagot virde

Bakgrund

Fadern tvivlade pd honom och ansdg att han gjort fel
livsval

20



Inspirationskallor

Filmer och TV-serier

Akira

Stadsmiljoerna i Akira &r inte lika rena som de i Metropolis,
men i stamning, stil och arkitektur kommer den héar filmen
inte 1angt ifran det Evolutionens Barn vill formedla.

Ghost in the Shell

Originalfilmen Ghost in the Shell, baserad pa Masamune
Shirows lysande mangaserie med samma namn, var en
lysande cyberpunkberittelse med manga ingredienser som
aterkommer i Evolutionens barn - filosofiska fragor kontra
héftig animeaction, cyborgkroppar, méanskliga robotar, och
inte minst en organisation, Sektor 9, vars uppdrag det &r att
bekdmpa cyberbrott och terroristhot. Filmerna och TV-seri-
erna som foljde har fordjupat viarlden och gjort den rik och
levande, och en god killa till inspiration for Evolutionens
barn.

Serial Experiments Lain

En ganska mork och udda serie, som definitivt inspirerat
Evolutionens barn med sin stil och sin berittelse om gréns-
landet mellan Nit och verklighet. Den lyckas skildra fram-
tida teknologi pa ett trovardigt och intressant sitt, och dven
om miljderna ofta pa ytan &r utopiska, sa lurar hela tiden
ett morker, en spanning, 6ver allting.

Bubblegum Crisis/Crash

I Bubblegum-serierna och dess spinoffs finner man ménga
element som kan kdnnas bekanta - snygg animeaction, ett
stort foretag som utdt verkar vara bra och fint men som
egentligen har en massa skumma saker for sig, humanoida
robotar som muteras och gar barsark ...
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BLAME!

Den hir animeserien, som egentligen dr helt obegriplig
om man inte ocksd ldser mangan, ligger egentligen en bit
bort fran Metropolis och dess beréttelser, men den grafiska
stilen paminner ganska mycket om hur Nétet ar tankt att
visualiseras: underliga korridorer, enorma schakt, konstiga
symboler som fladdrar forbi pa viggarna ...

Bécker och serietidningar

Shirow, Masamune: Appleseed

Det mer eller mindre utopiska samhaéllet i Appleseed,
Olympus, med arkitektur och allt har varit stora influ-
enser pa hur vi tdnkt oss Metropolis. Dessutom finns en hel
del konstgjorda livsformer i form av ”bioroids”, vilka med
latthet kan anvdndas som inspiration till ALFerna i Evolu-
tionens Barn. Liksom Shirows Ghost in the Shell har denna
manga ocksa blivit omvandlad till ett antal animefilmer och
-serier.

Pohl, Frederick: Venus ar var!

Pa engelska: The space merchants. Den hir boken visar upp
ett samhélle dar reklamen tagit 6ver kulturen och dar det
finns ett starkt tudelat klassamhélle: De som bor i den van-
liga varlden, och de som lever pa faktisk matproduktion.
Mycket av filosofin bakom Evolutionens barns uppdelning
i Over och Under har hdmtat hirifrdn, och boken #r en
rekommenderad ldsning for den som vill ha lite inspiration
till Under.

Huxley, Aldous: Du skéna nya varld

Pa engelska: Brave new world. 1 Huxleys otdcka framtids-
vision finns, till skillnad fran i Orwells 1984, ingen olyck-
lighet, inget Oppet fortryck. Alla dr lyckliga i ett samhalle
dar lyckan blivit en frdga om biologi. Alla fods ur provror
i massiva identiska kullar. Fostren formas av kemi och de



fédda barnen av social programmering under somnen, till
att uppfylla den samhéllsfunktion som behdvs. Deltamén-
niskorna &r ointelligenta arbetare, medan alforna bibehéller
en viss individualitet. Samhéillet som skildras i boken &r
till viss del likt det utopiska samhaéllet i Evolutionens Barn,
givetvis anpassat efter den tid boken skrevs i. Starkt rekom-
menderad ldsning.

Levin, Ira: En vacker dag

Pa engelska: This perfect day. Det samhéille som beskrivs
i den hir boken é&r ett dar ménniskor genom kontrollerad
avel, genetisk forskning och medicinering uppmuntras till
odmjukhet, ickeaggression och att inte vara nyfikna; helt
enkelt att vara ndjda med sin lott. Individualitet och sjalv-
bestammande fornekas, d&ven om detta tema inte ar riktigt
lika tydligt som hos Huxley. Centrala for bokens handling
ar en liten grupp ”abnorma” samhéillsmedborgare, som
lyckas befria sina sinnen och ”vakna” for att ateruppticka
sin individualitet och frihet. Bokens samhéllsuppbyggnad
ar inte helt olik Metropolis, med skillnaden att centralstyr-
ning och aktivt fortryck av kollektivistisk natur &r det som
givit upphov till dystopin, snarare &n foretagsstyre och
individualism/egoism.

Namnlistor

Ofta kan det vara svart med namn i rollspel — dels vill man
som spelare ha ett namn som passar huvudpersonen och
som gor den lite mer personlig, och dels vill man gérna
ha mojligheten att hitta pA namn pa nya spelledarpersoner
och liknande péa kort varsel. Framfor allt blir detta ett pro-
blem med spel som utspelar sig i en annan namnkultur dn
den egna - och eftersom Evolutionens Barn dr ett manga/
animespel dr ocksa tanken att huvudsakligen anvénda sig
av japanska namn. Det dr dock absolut inget maste; véster-
lindska namn fungerar ocksa bra
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Fornamn — man

Akio Kamin Mitsu Tadataka
Akinori Kanbe Miyazaki Takauji
Arata Kaz Morimasa Takesi
Bokkai Kazushi Namboku Tamasaburo
Chuichi Keitaro Noburo Tango
Eikichi Kenzo Noriyori Tessai
Fujita Kikaku Rikyu Toichi
Gihei Kisho Ringo Torazo
Hachemon Kiyoshi Ryu Toshitsugu
Haruki Koetsu Ryuji Toyozo
Heiji Korekiyo Saku Udo
Hiroshi Kozue Satu Washi
Hisayuki Kunimichi Seiko Yasuhiro
Hyotaru Kyoji Shichirobei Yogi
Iemitsu Magobei Shinichi Yoriyoshi
Isao Mamoru Shinri Yoshiaga
Férnamn — kvinnor
Ai Kita Nahoko Shoko
Akako Koto Namiko Sukey
Ami Kuniko Naoko Sumi
Ayame Kyoko Natsuko Tadako
Cho Machi Nishi Takako
Emiko Maeko Noriko Tamiko
Gen Maiko Oki Tani
Gina Mamiko Rei Tokiko
Haya Masako Ren Tori
Hiroko Mayoko Rikako Usagi
Hisano Michi Rini Yachi
Inari Midori Ritsuko Yayoi
Kagami Mihoko Ryoko Yoko
Kaiya Miki Sachiko Yoshe
Kameko Minako Saeko Yoshino
Kaori Misako Sakuko Yuki
Kata Miya Sakurako Yumako



Efternamn/familjenamn

Abe
Agano
Ageda
Andou
Aoki
Arai
Chiba
Chikafuji
Endou
Fujii
Fujimoto
Fujita
Fukuda
Furukawa
Gotou
Hamada
Hara
Harada
Hasegawa
Hayagawa
Hayashi
Heida
Hirano
Hirata
Ichikawa
Tkeda
Imai

Ine
Inoue
Ishii
Ishikawa
Itou
Iwasaki

Jouda
Kamida
Kaneko
Katou
Kawaguchi
Kawano
Kawasaki
Kichida
Kichikawa
Kikuchi
Kimura
Kishita
Kitamura
Kiyomizu
Kodou
Kogawa
Kojima
Kokawa
Komatsu
Kono
Kouda
Kouki
Kouno
Kouno
Koyama
Kudou
Maeda
Maruyama
Masuda
Matsui
Matsumoto
Matsuo
Miura

Miyamoto
Miyazaki
Mizuno
Mori
Morita
Murakami
Murata
Nakada
Nakagawa
Nakano
Nakashima
Nakayama
Nii
Nishida
Nishimura
Noguchi
Nomura
Ogawa
Ohayashi
Okada
Okamoto
Ono
Oonishi
Oono
Oota
Oyama
Rin
Saikawa
Saitou
Sakai
Sakamoto
Sakei
Sakurai

Samurakami
Sano
Sanu
Sasaki
Satou
Shibata
Shimada
Shimizu
Shini
Sugimoto
Sugiyama
Suzuki
Takahashi
Takaki
Takata
Takeda
Takeuchi
Tamura
Tanaka
Uchida
Ueda
Ueno
Wada
Watanabe
Watanabe
Yamaguchi
Yamamoto
Yamasaki
Yamashita
Yasuda
Yokoyama
Yoshida
Yoshikawa
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Tabeller fér anpassning av motstand

Foljande tabeller visar hur stor chans ett givet antal delta-
gare har att vinna en konflikt mot en ensam motsténdare.
”Bonus” adr hdr samlingsnamnet for antalet extra tdrningar
varje spelare kan skaffa sig genom Aspekter, Memplex och
Bakgrunder. SG #r ”Svarighetsgrad”, eller det antal tér-
ningar motstandet forses med. Tabellerna &r kalibrerade
efter tre rundor ldnga strider, men ldngden pa striden
har endast en mycket liten inverkan pa statistiken. De
utgar ocksa fran regeln om att oavgjort innebar vinst for
motstandarsidan.

Exempel

Exempel: For att ta reda pa hur stor chans det &r att
minst en av tre spelare vinner 6ver en fiende med Sva-
righetsgrad fyra om samtliga spelare far mojlighet att
aktivera samtliga sina Aspekter men inte anvidnder vare
sig Memplex eller Bakgrunder, sa borjar vi med att ga
till tabellen for tre spelare. Dar letar vi upp Svarighets-
grad fyra till vinster, och foljer sedan med fingret den
raden tills vi kommer till kolumnen det stir fem ovanfor
(fem ar den maximala bonusen man kan fi av enbart
Aspekter). Dar stér svaret: 76 %.

Kolumnen med en femma ovanfor dr bra att ha som rikt-
mérke, eftersom Aspekter ar gratis att anvdnda och dess-
utom har en tendens att kunna anvindas vildigt flexibelt.
Sa lange det bara handlar om konflikter mellan en sam-
manhaéllen grupp spelare mot en gemensam fiende kan man
dessutom halla sig till en enda tabell. Det brukar ocksa
sdgas att 75 % é&r ett bra riktmérke for nir det dr lagom
stor chans att klara sig och lagom stor risk att forlora for
att det ska bli spdnnande. Det dr dock bara riktlinjer, och



tanken ar att du som spelledare ska anpassa motstandet sa
att det kan finnas bade smad, enkla fiender och stora, dar
man maste ta i lite extra.

1 spelare
Bonus:
SG 3 4 5 6 7 8
1 62 % 73 % 81 % 87 % 91 % 94 %
2 50 % 61 % 71 % 79 % 85 % 89 %
3 39 % 50 % 61 % 70 % 69 % 83 %
4 29 % 40 % 50 % 60 % 68 % 76 %
5 21 % 30% 40 % 50 % 59 % 64 %
6 15% 23 % 32% 47 % 50 % 59 %
7 10 % 17 % 24 % 32% 41 % 50 %
8 7% 12 % 18 % 25% 33% 42 %
9 5% 8% 13 % 19 % 26 % 34 %
10 3% 6 % 10 % 14 % 20 % 27 %
11 2% 4% 7 % 11 % 15% 21 %
2 spelare
Bonus:
SG 3 4 5 6 7 8
1 80 % 88 % 93 % 97 % 98 % 99 %
2 67 % 78 % 87 % 92 % 96 % 98 %
3 54 % 67 % 78 % 85 % 77 % 95 %
4 42 % 55 % 67 % 77 % 84 % 90 %
5 32% 44 % 56 % 67 % 76 % 84 %
6 23 % 34 % 46 % 57 % 67 % 76 %
7 17 % 26 % 36 % 47 % 57 % 67 %
8 12% 19 % 28 % 37 % 48 % 58 %
9 8% 13% 21 % 29 % 39 % 49 %
10 5% 9% 15% 22 % 31 % 40 %
11 4% 7 % 11 % 17 % 24 % 32%
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3 spelare

Bonus:
SG 3 4 5 6 7 8
1 87 % 94 % 97 % 99 % 99 % 99 %
2 76 % 86 % 92 % 96 % 98 % 99 %
3 63 % 76 % 85 % 92 % 91 % 98 %
4 50 % 64 % 76 % 84 % 91 % 95 %
5 39 % 52 % 65 % 76 % 84 % 90 %
6 29 % 41 % 54 % 66 % 76 % 83 %
7 21 % 32% 43 % 55 % 66 % 75 %
8 15% 23 % 34 % 45 % 65 % 66 %
9 10 % 17 % 26 % 36 % 47 % 57 %
10 7 % 12 % 19 % 28 % 38% 48 %
11 5% 8% 14 % 21 % 30% 39 %
4 spelare
Bonus:
SG 3 4 5 6 7 8
1 90 % 96 % 99 % 99 % 99 % 99 %
2 81 % 90 % 95 % 98 % 99 % 99 %
3 69 % 81 % 89 % 94 % 95 % 99 %
4 56 % 70 % 81 % 89 % 94 % 97 %
5 44 % 58 % 71 % 81 % 88 % 93 %
6 33% 46 % 59 % 71 % 81 % 88 %
7 24 % 36 % 49 % 61 % 72 % 81 %
8 17 % 27 % 38% 50 % 62 % 72 %
9 12 % 20 % 30 % 41 % 52 % 63 %
10 8% 14 % 22 % 32% 43 % 53 %
11 6% 10 % 16 % 25% 34 % 44 %
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