HAMNDEN AR LJUV

AVENTYR TILL VALFRITT CYBERPUNK-ROLLSPEL AV SVEN FOLKESSON

scenario i polisidr cyberpunk-miljé.

Meningen ar att du som spelledare an-
tingen skall spela det systemfritt eller an-
passa det till ditt favoritrollspel. Aventy-
ret kan ocksa med latthet anpassas till
valfria rollspel i nutida miljo.

Detta dventyr forverkligar en idé jag
lange haft; att skriva tre olika 4ventyr i ett.
Hdmnden dr ljuv skall ndmligen spelas som
en av tre varianter; deckarnét, action eller
skrick. Det ar upp till spelledaren med
tanke pa hans spelgrupp, kampanj och roll-
spel att bestamma den spelstil som passar
honom bast och sedan f6lja de direktiv som
finns i 4ventyret. En observant lasare mér-
ker att jag ofta drar de olika genrerna till
sin spets, varfor en kombination kanske ger
battre smak a4t denna mangfacetterade
karamell.

Som sa manga andra kortare dventyr i
publikationer som Runan kraver Himnden
dar ljuv en del forarbete av spelledaren for
att anses vara komplett. Visserligen gar
Adventyret att spela som det ser ut nu, men
om spelledaren &r van vid t ex kommersi-
ella aventyr kravs eget arbete. Detta kan
emellertid vara en fordel, du kan lattare
anpassa dventyret till din smak och er kam-
panj. Till exempel ar Himnden dr ljuv inte
bundet till en specifik stad.

H dmnden dr ljuv drigrunden ett friform
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ROLLPERSONER

Hdmnden dr ljuv kan med l4tthet infogas i
en pagdende kampanj genom att helt en-
kelt ldta RP:na agera frilansare pd gam-
malt hederligt vis (klichéartad cyberpunk,
eh?). RP:na kan anlitas av gamla kontak-
ter (fordelaktigt), av myndigheter eller i
véarsta fall av en okdnd privatperson. Upp-
dragsgivarna bor vara tre till antalet och
var och en initiera spelarnas rollpersoner
till ett av de trenne sidosparen. For att fa
gruppen intresserad bor SL erbjuda stora
beloningar eller annat som RP:na kan vara
intresserade av, det 4r ndmligen mycket
viktigt fér dventyret att samtliga uppdrag
antas och att RP:na blir upplysta om tids-
bristen.

Rekommenderat dr annars att skapa nya
rollpersoner som antingen &ar privat-
detektiver eller poliser. (Om SLnu inte har
sddan tur att han redan spelleder en dylik
kampanj!) Som poliser eller deckare kom-
mer RP:na att integreras mer naturligt 1
handlingen och kénna ett mer realistiskt
ansvar for att intrigerna foljs upp och dér-
med att &ventyret 16ses. Kriminalpoliserna
kommer att fa tre fall i tit foljd som alla ar
av hog prioritet samtidigt som tidsbristen
ar stor. Privatdeckarna ager kanske en
egen firma och far de likasa tre uppdrag
som sedermera visar sig vara sammanfli-
tade och som definitivt kommer att leda till
en enorm PR-framgang f6r dem sjélva och/
eller foretaget.
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Om denna variant valts ar det en klar for-
del om rollpersonerna har en polisiar eller
militdr bakgrund och kan gora bra ifrén
sigide stridssituationer som oundvikligen
kommer att uppsta. Dessutom skadar det
inte om de &r tuffa, hdrda och malmedvetna
individer som vet att losningen pé problem
inte finns lédngre bort 4n i axelhélstret.

Rollpersonerna lar vara hardade detekti-
ver eller poliskommissarier som med list
och intelligens l6ser mordfall och kriminal-
gator. De har varit med om mycket och vet
att det mesta 4r mer komplicerat 4n det
verkar. Dessutom har detektiverna antag-

ligen utvecklat ett sinne for deckarnétter
och en nésa som luktar till sig olagligheter.

T en varld med diverse otécka vasen géller
det att ha sitt féorstand i behall. Roll-
personerna dr antagligen nigon form av
haxjégare eller desillusionerade stackars
satar som forgdves kdmpar mot Gver-
makten, d v s ondskan.

STAMNING

- Y .

Hog hastighet och brutalitet. Sméackra sva-
vare dundrar forbi Gver uteliggare som
misshandlas i rdnnstenen. Dunkande mu-
sik pumpar ur hogtalare och tungt bevéap-
nade poliser patrullerar lidngs gatorna.
Endast rollpersonerna ar lika hirda som
fienden, om man nu négonsin lyckas ta reda
pa vem denna dr. Pa nyheterna ser man
rapporter fran féretagskrig och gatustrider.
Skottlossning hérs fran ghettot och motor-
cykelgidng drar forbi skrikandes utma-
nande varandra. Inspiration ar bl a filmen
Strange Days och valda delar ur William
Gibsons storverk.
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Frustration och hopploshet. Under ytan,
bortom rollpersonernas insyn spelas ett
farligt spel med livet som insats och de
kanner att de endast viker upp och blottar
kanterna pa det papper som dr sanningen.
Det &r for lugnt och stillsamt f6r att vara
tryggt, for banalt och enkelt for att vara
troligt. Kan rollpersonerna lista ut vad som
Ar pa gang och nir helvetet kommer att
braka loss innan det ar for sent? P& nyhe-
terna rapporteras om polismord och vapen-
stélder som tyder pa att ménniskors sidker-
het héller pa att undergrévas. Inspiration
4r bl a filmerna 7even och Bladerunner.

Morker och mystik. Ménniskorna pa gatan
ar dystra och rddda. Fienden dr hemsk och
6vernaturlig. Rollpersonerna ar det sista
hoppet 1 kampen mot Ondskan; kan de
lyckas? P4 nyheterna rapporteras oforklar-
liga handelser, forsvinnanden och sjuka
valdsdad. I morka grédnder kan roll-
personerna skonja roda 6gon och tycka sig
hora hesa flamtningar. Hjartskdrande
skrik hors i fjarran, genom de rostiga city-
tégens fortvivlade jimmer. Ingen dr att lita
pé ty Ondskan sitter djupt rotad i oss alla.
Inspirationskéllor kan hdmtas ur diverse
klassisk skracklitteratur eller i filmer, till
exempel Dark City, men ocksa irollspel som
till exempel Mutant Chronicles, Vampire
och Call of Cthulhu.

BAKGRUND

Captain Craig Dixon dr en sann patriot som
frivilligt deltog som kapten Gver en enhet
fallskarmsjégare i Det Stora Kriget. Under
en urban operation bakom fiendens linjer
stotte hans pluton pa fiendepatrull och en
valdsam strid utbrét. Till en borjan verkade
Captain Dixon och hans mannar ga seg-
rande ur skdrmytslingen men fienden fick
forstarkningar och Craig var tvungen att
beordra retratt och ta skydd i ett gammalt,
overgivet hoghus. Kaptenens ihardiga for-
sok att fa eldunderstod eller forstarkning
avvisades av hans stab med l6ften om att
plutonen snart skulle bli evakuerad. Efter
nédgon timme brot sig dock fienden in i hu-
set och en stor del av Craigs mannar slak-
tades, medan han sjalv togs till fainga. Un-
der de resterande dren av kriget utsattes
han for hemsk tortyr i ett av fiendens kon-
centrationsliager, vilket gav upphov till
svara psykiska trauman och férlamning
fran benen och nerat. Endast hatet mot sina
egna ¢verordnade, forrddarna, holl honom
vid liv...

Nar Craig Dixon dtervande till sitt hem-
land efter kriget var han mentalt sett illa
sargad och forsokte fa uppréittelse pa juri-
disk vég. Nar detta visade sig omojligt blev
han mycket ond, men ondare skulle han
bli. Hans lejda hacker brét sig in i stabens
hemliga datorarkiv och delgav honom in-
formationen dér. Det visade sig att landets
militdra chefer hade l4tit tusentals man-
nar slaktas under hemliga operationer likt
den Dixon sjdlv hade haft befél 6ver. Trots
utfistelser fick plutonerna i falt nistan ald-
rig understod eller hjilp, informationen
kaptenen fatt tag pa bevisade till och med
att specialstyrkor medvetet beskjutits av
eget artilleri. I manga fall ville den mili-
tara ledningen inte riskera att trupperna
togs till finga av fienden sa de sag effek-
tivt till att de tillintetgjordes.

Dixons vrede var svar att beskriva med
ord. Nar hans bevismaterial sedan beslag-
togs av den militara underrattelsetjansten
slog det slint 1 den gamla krigsveteranens
hjérna. I sitt forvirrande sinnestillstand
beslot han sig for att ta till drastiska meto-
der for att hamnas pa forradarna som
styrde hans dlskade fosterland.

[Not: For inspiration att gestalta Dixon,
se artikeln Ondingen (sidorna 40-421 detta
nummer av Runan)]

-
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Captain Dixon har under drygt tva ars tid
planerat sitt hAmnd. Genom sina kontak-
ter inom det militdra har han kunnat fa
tag pa stora kvantiteter krigsmateriel och
varvat flera desillusionerade och patrio-
tiska officerare till sin rorelse. Dixon har
stora planer; han skall straffa den forra-
diska ockupationsmakten (den sittande led-
ningen), krossa folkets bojor och till pa ko-
pet gora sig sjalv till envaldig harskare 6ver
landet. Hans medel ar vald och terror, ge-
nom hans vixande privatarmé.
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Captain Dixon &r en slug skurk som lange
planerat sin himnd. Han har under flera
ars tid forberett sig for sitt maktéverta-
gande och till sin hjalp har han diverse in-
tellektuella med hogerextremistiska kon-
takter. Dixon har satt sig in i politiken och
har bestdmt sig for att starta ett eget parti
som sedermera skall kontrollera landets
styre. Han skall informera folket om led-
ningens korrupta och ruttna metoder och
se till att de forstar att landet skall styras
av det egna folket. Till sin hjilp har han
dven paramilitira styrkor och ett stort ka-
pital.

Captain Dixon har alltid haft vanner som
forskat 1 det ockulta och det var dven hit
han sokte sig efter Det Stora Kriget for att
dédmpa sin sorg. Himndens laga brann allt-
jamt starkt och Dixon bestdmde sig for att
gora ett forsck att en gdng for alla krossa
den forrddiska ockupationsregimen. Efter
intensiva studier av allskons mystiska
skrifter och svartmagiska ritualer visste
han hur han skulle g4 till viaga. Efter att
ha offrat tre jungfrur och bada sina 6gon
och dansat energiskt och sjungit p& kon-
stiga gutturala sprék i flera dagar dkalla-
des en onskefull demon som besatte Dixon.
Kaptenen fick genast 6verménskliga kraf-
ter men blev dessvarre dven oménskligt
ond. Att ta kontrollen 6ver landet genom
sina undersétar, saval méanskliga som
demoniska, dr bara ett steg mot totalt
varldsherrevélde. Ett vialde dar ménnis-
korna skall pldgas och ondskans hantlang-
are hérja fritt.

DELAVENTYR #1
THE POTENT LOCOS

Bakgrund

The Potent Locos ir ett ging i slummen som
varit aktivt i flera ar. Under loppet av ett
par veckor har ganget dock forvandlats fran
en halvkriminell invandrargrupp i ghettot
till en tungt bevédpnad dédspatrull. Inte helt
ovéntat ar det Dixon som ligger bakom, han
har utrustat ungdomarna med moderna
vapen och givit dem order att kuva alter-
nativt sld ut 6vriga géng i staden. Dessutom
har gdngets medlemmar okat explosions-
artat, mycket pa grund av den otroliga
hippfaktor The Potent Locos genast har be-
l6nats med. Utan pardon drar de fram pa
gatorna och plundrar, mordar och javlas i
storsta allménhet och trots polisens 6kade
insatser skakar slummens invdnare av
radsla.

Kapten Dixon har flera motiv bakom sin
stod till TPL. For det forsta vill han genom
att forse gdnget med 6verldgsen utrustning
fa dem att rensa upp bland sina fiender i
den undre vérlden och pa sa sitt sidkra
Dixons kommande planer pa att bygga en

totalitdr stat med sig sjalv som envildig
ledare. For det andra hoppas han att TPL
kommer att forse hans viaxande styrkor
med soldater. For det tredje ser Dixon ett
stort noje 1 att kaos hotar hela samhéllet
och att hans svurna fienders system skal-
ver pa grund av honom sjalv.

Aventyret

Rollpersonerna blir inkopplade pa fallet an-
tingen som poliser, detektiver eller frilansare
(se "Rollpersoner” ovan) och blir informe-
rade om laget. Situationen i slumkvarteren
ar mycket allvarlig och om inte laget stabi-
liseras vintas valdsamma kravaller. Dess-
utom finns en Gverhéngande risk att den
illegala aktiviteten och den sociala oron
sprider sig till mer respektabla omraden i
staden. Rollpersonerna far i uppgift att un-
dersoka vad som ligger bakom véaldet och
att atgérda problemet.

Losningar
Att The Potent Locos (vars initialer star
spejade over hela slummen) ligger bakom
valdsamheterna gar snart upp for roll-
personerna. Hur de sedan skall ga till vaga
ar ovisst. Att ta sig in i lagerlokalen som
utgor giangets hogkvarter ar en idé, dock
finns dér alltid tungt bevipnade géng-
medlemmar. Vil inne kan man sla till hart,
kanske efter att ha sikrat bevis i form av
brev fran kaptenen som tackar fér TLPs ef-
fektivitet, det massiva vapenlagret i killa-
ren (militdra automatvapen, handgranater,
skyddsutrustning, pansarskott etc) eller
genom att férhora tillfangatagna medlem-
mar (de vet inte vem kaptenen ar forutom
att det ror sig om en sponsor till ganget).
Géngledaren ar likt sina vénner aggressiv
och vet inte mer 4n att han vill mérsa TPLs
fiender (d v s eventuellt rollpersonernay).
Forutom att skaffa sig miktiga fiender
kommer nog rollpersonerna inte prestera
sarskilt mycket. Sanningen bakom géngets
frammarsch ar fortfarande ett mysterium.
Med lite tur lyckas kanske rollpersonerna
splittra ganget med da kravs en hel del
muskelkraft och/eller en sjudundrande
plan.

Illustration: Mats Andersson.

Sasom forvantningarna borde vara kom-
mer konfrontationen med TPL bli fartfylls,
farlig och blodig. Oavsett om rollpersonerna
angriper ginget (mycket troligt!) eller ej ar
vapnade strider oundvikliga. TLP far snart
reda pa om man stéller underliga fragor
om dem i ghettot... Attacker kan ske pa
restauranger dar RP:na intager sin lunch,
pa T-banan eller i hemmet. Genomgaende
ar dessa praglade av TLP:s (och rollperso-
nernas?) aggresivitet, valdsamhet och in-
tensivitet.

-~
»

Fransett ndgon mindre eldstrid kommer
deldventyret snarare préiglas av smygande
islummen, skuggande av gdngmedlemmar
och letande i myndigheternas arkiv. Kap-
tenen framstar som en mystisk figur bakom
kullisserna och antagligen en sadan per-
son som rollpersonerna aldrig kan komma
at. Kanske rollpersonerna bestimmer sig
for att infiltrera sig i TLP vilket kommer
att bli en kaotiskt mixad upplevelse av
knark, vapen och kriminalitet.

TPL 4r inte enbart valdsamma demagoger
utan har 4nnu morkare syften med sin of-
fensiv. Under den senaste tiden har génget
kidnappat oskyldiga offer i slummen for att
offra dessa i hogkvarterets kallare. TPLs
ledare ar i sjdlva verket kontrollerad av
Dixon genom magiska besvirjelser och ar
dessutom belénad med 6vernaturlig styrka
och makt. Nere i katakomberna under
slummen har géingets ledare och hans allra
nirmaste mén flertalet mérka och undan-
gobmda rum som vaktas rigorost. Dari kan
finnas ockulta instrument, ldrar med ben,
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dodskallar pa péalar, kottkrokar och dylikt
men ocksé halvt forrruttnade lik som snart
skall aktiveras till zombier. Alltfor nyfikna
rollpersoner kanse rent utav rakar springa
in i en prototyp...

DELAVENTYR #2
ROY KAMINGKY

Bakgrund

Dixons vrede dr som sagt projicerad pa den
styrande 6vermakten ilandet och salunda
ser han till att borgméstaren i staden kid-
nappas. Vad han egentligen vill uppna ar
lite ovisst, antagligen vill Dixon bara fa
utlopp fér sina aggressioner och bevisa att
hans styrka 6verglanser regimens.

Aventyret

Borgmastaren i staden, Roy Kaminsky, har
rapporterats forsvunnen sedan en dag till-
baka och polisen har pabérjat sina efter-
forskningar. Rollpersonerna blir inkopp-
lade pa fallet antingen som poliser,
detektiver eller frilansare (se Rollpersoner
ovan) och blir informerade om ldget. De kan
genomfora diverse undersékningar men
forstar nog situationens allvar nér ett pa-
ket innehéllandes ett ben, vars tillhorig-
het till Kaminsky snart bekriftas av poli-
sen, postas till statshuset. Extremiteten ar
utsatt for extremt yttre vald, till exempel
ar hela foten avskalad fran kott.

Losningar
Nu géller det for rollpersonerna att sl sina
kloka huvuden samman. For det férsta kan
man héra med borgméstarens familj, vén-
ner och arbetsplats (stadshuset) for att fast-
stdlla nar och var Kaminsky forsvann. Plat-
sen for det sparlosa forsvinnandet verkar
vara toaletten utanfér ett sammantrades-
rum i statshuset under ett mote med sta-
dens fabrikspampar mitt pa dagen. P4 plats
kan man sikra ett par spar; nagra harstran
som fastnat i dérrkarmen och en delvis
borttorkad blodflack bakom toalettstolen.
Blodflacken visar sig tillhoéra borgmaista-
ren men harstrats DNA matchar en ung
rormokare som tidigare dr falld for sto-
rande av ordning och urkundsforfalskning.
Denne ar medlem i United Mechanics (se
nésta deldventyr) och hans vidnner kan
meddela att han befinner sig pa resande
fot sedan sju manader tillbaka. Att han ar
medlem i Dixons privatarmé behéver knap-
past ndmnas for spelledaren, men fragan
4r om rollpersonerna 6verhuvudtaget kan
tankas drar en slutsats i den riktningen.
Vidare tréder dock ett vittne fram. En
staderska pa stadshuset kan meddela hur
hon ség tre-fyra mén bdra ivig pa en stor
tvattkorg vilket hon tyckte var mystiskt.
Hon foljde efter dem och sdg dem ldmna
huset via kéllargaraget i en bla Chrysler
van. Denna bil rapporteras snart upphit-
tadien flod i staden och innehaller férutom
blod fran borgméstaren en karta med flykt-
vagar inritade (samtliga markeringar le-
der till motorvagen norrut). Dessutom har
négon skrivit ett ofullstdndigt ord -"kapte”-
med slarvig och ryckig handstil med en

blackpenna i bagageutrymmet (borgmaés-
taren horde soldaternas konversation och
forsokte lamna ett spar).

I 6vrigt finns det inget som leder roll-
personerna direkt till Kaminsky och hans
kidnappare men sambandet med den tidi-
gare episoden bor fastslas. En man vid tack-
namnet kaptenen har aterigen dykt upp
vilket ar egendomligt.

Med hjilp av klok slutledningsforméga,
utomordentligt effektiv spaning och sé vi-
dare kan rollpersonerna dock lyckas finna
borgmaéstaren och forséka frita honom. Om
spelledaren vill eller kan sla sina kloka
hjarnceller ihop och hittar pa intressanta
ledtradar sa kan detta deldventyr bli rik-
tigt lyckat. Till exempel kan nya vittnen
ha sett vanens besdttning byta till en ny
flyktbil, tjallare komma med information
fran den undre virlden eller helikoptrar
kartlagga mojliga gomstéallen.

Borgmastaren halls fingen i ett skjul pa
en av kustférsvaret Gvergiven skjutbana.
Ett av spelledaren avgjort antal busar vak-
tar i skjulet, runt pa skjutbanan och kan-
ske i4nnu storre radie. Fritagningsplanen
varierar sjalvfallet fran spelgrupp till spel-
grupp, och beloningen for médan beror mer
eller mindre pa denna. Aterigen far spel-
ledaren improvisera efter spelarnas nycker
eller férbereda sig minutiést fore spelmoétet.
Observera dock att Dixon inte befinner sig
pa platsen och inte ldimnat nagra spar som
tyder pa att han varit dér heller.

Om sokandet efter borgméstaren borjar
bli desperat svart utan framgéangar (d v s
uttrakande for spelarna) sa hoppas du till
nédsta och sista deldventyret: United
Mechanic.
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Copyright © Runan.info 2005.



-
-?-
Omedelbart efter att rollpersonerna borjar
rora bland ledtrddarna kommer kaptenen
att skicka ut blodtérstiga torpeder efter
dem. Vilda strider bryter ut var &n roll-
personerna ror sig vilket till slut kommer
att bli svart att férklara f6r ordningsmak-
ten (alternativt rollpersonernas chefer).
Antagligen blir de utsatta for tidskrdvande
forhor och till slut kanske de hamnar
bakom las och bom. (Vilket i action-
dventyrets anda dock 16ses med en djarv
raddningsoperation?) Hursomhelst kanske
de finner borgméstaren, efter att ha skju-
tit sig igenom horder av vakter och bok-
stavligen klivit 6ver lik.

Kidnappningen ar ett utlopp av Dixons
vrede och han njuter i sitt hemliga hégkvar-
ter av att fa axla rollen som torterande pla-
goande och projicera sitt hat mot 6verheten.
Kaptenen kommer att halla borgméstaren
vid liv ldinge med hjélp av modern medi-
cinsk utrustning men om inte rollpersonerna
finner honom kvickt nog kommer Kamin-
skys tilltdnkta framtid som fri man prag-
las av kontinuerligt samrére med ldkare
och psykologer.

Denna episod passar deckarna som hand
ihandske. Att fa leta ledtradar och utfraga
vittnen ar ju trots allt vad denna variant
gar ut p4, sa det ar inte s& mycket som be-
hover tillaggas. Finner de borgméstaren
torde fritagningsforsoket ga relativt lugnt
till, antingen befriar rollpersonerna honom
imorkret eller s 6vermannar de vakterna,

men det mest troliga att de tillkallar poli-
sen.

Dixon ser helt klart glddje i att pldga borg-
méstaren, men han har d4ven hogre syften
med kidnappningen. Den sofistikerade tor-
tyren dr ocksa ett offer till en hemsk de-
mon som kommer hjdlpa kaptenen i
stravandet for viarldsherravilde. Lyckas
inte rollpersonerna att férhindra riten har
Dixon fatt ovirderlig assistans av moérkrets
krafter. Detta kan rollpersonerna forsta da
ruskiga domedagsprofeter meddelar att
den onde hérskaren snart 4&r kommen och
underjordiska sekter inleder en period av
febril aktivitet. Dessutom kan spelledaren
med fordel anvénda sig av klassiska knep
sasom voododockor, svarta tuppar och mys-
tiska skrifter att sldnga in som mer eller
mindre forvillande spar under episoden.
Nér (férutsatt om) rollpersonerna anlén-
der till skjulet dr kanske nigon av Dixons
ockult intresserade vanner i full sja med
att nedkalla demonen. Eller sa ar aktivite-
ten mer inriktad pa allmént plagsam tor-
tyr. Ett alternativ som torde tilltala de spel-
ledare med smak for kottkrokar och
kroppssafter dr att demonen redan har

framkallats och byggt sitt trevliga lilla bo i
skjulet. Sjalvfallet dr allt levande uppétet
eller upphéngt 4 la Alien och hela skjulet
bestialiskt férvridet efter demonens smak
och nycker. Notera: gastvanlighet ar inte
hans/hennes/dets férnamn, vilket roll-
personerna tyvarr snart blir medvetna om.

DELAVENTYR #3
UNITED MECHANICS

Bakgrund

Dixons planer pa virldsherravilde kraver
manskap till armén som kaptenen sakta
men sikert bygger upp. Han idé ar enkel
men briljant: varva fattiga, obildade méan
och kvinnor fran gatorna, hjarntvatta dem
sé att de blir lojala och tridna upp dem till
fulldrda krigare. Dixon har salunda tagit
kontrollen 6ver en obetydlig fackforenings-
rorelse — United Mechanics — som den se-
naste madnaden dramatiskt ¢kat sina
medlemssiffror och som inofficiellt forser
kaptenen med villiga soldater.

Aventyret

Rollpersonerna blir inkopplade pa fallet an-
tingen som poliser, detektiver eller frilan-
sare (se "Rollpersoner” ovan) och informe-
ras om situationen. Uppdragsgivarna ar
oroliga och vill veta vem som styr den nu
vaxande och hemlighetsfulla fackférenings-
rorelsen. De vill veta huruvida organisa-
tionen sysslar med kriminell verksamhet
och i s4 fall skall rollpersonerna sétta stopp
for den.

Losningar

Det finns olika végar att ga for att inse fack-
rorelsens morka hemlighet. Den svaraste
men kanske effektivaste metoden ar att
utge sig for att vara arbetare och deltaga
péa ett/flera moten. Spelar rollpersonerna
sina kort val kan de bli antagna till studie-
cirklar (fortfarande oskyldig verksamhet)
och forr eller senare lar de bli konfronte-
rade med ett forslag om att pa riktigt fa
hjélpa arbetarrorelsen och dessutom tjana
stora pengar. Forst kommer dock identite-
ter att kontrolleras noga av Dixons med-
hjélpare, men om de verkar lampade (al-
ternativt har en snall spelledare) sa bjuds
rollpersonerna in till hemliga méten. Dar
halls eldiga tal om viapnad kamp for ratt-
visa och dylikt och om rollpersonerna vi-
sar sitt intresse blir deras kunskaper och
fardigheter testade i en hemlig tréaningslo-
kal. Godkéant i prévningarna innebar en
resa till (och tre manaders vistelse pa) Dix-
ons traningslédger pa en 6 ndgonstans i ha-
vet.

En annan variant som gar att kombinera
med ovanstdende metod dr att gora ett
(nattligt?) besok pa fackféreningens kon-
tor. Dar kan man bland annat finna siffror
som tyder pa att en stor del av rérelsens
pengar gar till ett schweiziskt bankkonto
(till Dixon), att ett stort antal medlemmar
skickas till "vidareutbildning och kurser”
utomlands samt referenser till en sponsor
under tdcknamnet kaptenen. Dock bevakas
kontoret av beviapnade soldater ur Dixons

privatarmé som dessutom officiellt har ord-
ningsmakten pa sin sida. Ar rollpersonerna
poliser méaste de ha husrannsakningorder
(vilket antagligen avslds av aklagaren),
men okonventionella metoder ar antagli-
gen inte fraimmande for en snut i en cyber-
punkinspirerad metropol.

Det finns sidkert andra varianter (spe-
lare #r ofta fiffiga) som bor bejakas av spel-
ledaren. Hursomhelst skall rollpersonerna
forsta att ndgot stort ligger bakom rorel-
sens frammarsch och forhoppningsvis
knyta samman detta delaventyr med de
tidigare. Blir de varvade till Dixons armé
och efter triningen placerade i ett lager ar
kanske vidare handling 6verflodig eftersom
rollpersonerna har en god chans att avslgja
kaptenens planer inifran. (Eller kanske
korrumperas av makten och byta sida?)
Trots att soldaterna kontrolleras noga kan
de med lite tur behalla sin andra identitet
utanfor armén och smita ivag fran forlagg-
ningen lite d& och d&. Att redan nu larma
polisen/militaren dr 16nlost eftersom dessa
vill ha mer bevis och pa sa sitt satta dit
mannen bakom hela operationen. Det finns
dessutom mycket som tyder pa att den pri-
vata armén har flera forlaggningar.
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Dixons soldater ir inte bara véilbevipnade
utan dessutom skjutglada. Om rollper-
sonerna ses snoka runt kommer de att bli
utsatta for attentat av intetsdgande mén i
svarta kostymer. En infiltration kommer
att utsitta rollpersonerna for extrem fara
vilket antagligen resulterar i en makalds
“shoot-out” i trdningslédgret/forlaggningen
med pansarfordon, stridshelikoptrar och
stora explosioner som oumbérliga ingredi-
enser.
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Eftersom rollpersonerna ar mer sofistike-
rat lagda kommer denna episod antagligen
bli mindre valdsam. For den sakens skull
ar spanningen inte mindre och héndelserna
préglas av nagelbitande scener sdsom in-
brott i fiendens kontor, skuggning av mis-
stdnkta och frenetisk informationssékning.
Kapten Dixons underhuggare ér mer dip-
lomatiska av sig och féredrar hot och/eller
mutor fore vipnad konfrontation. Om spel-
ledaren dessutom blandar in t ex reger-
ingens forsok att tysta ner rollpersonerna
(som vanligt...) kan detta maktspel bli rik-
tigt intressant.

Innan arbetarna bjuds in till traningslégret
maste de dricka en obehagligt stark dryck.
Drycken bestér av grisblod och diverse 6r-
ter som med hjalp av hemsk demonologi
gor brukaren trogtéankt, apatisk och kéns-
lokall. Med tiden och dagligt intag av blo-
det férvandlas de blivande soldaterna till
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levande déda som lyder sina kommendant-
ers minsta vinkar. Vissa far diverse
demoniska férmagor och de mest lovande
aspiranterna blir dessutom utvalda att
skriva pa avtal med demoner som ger dem
oerhorda krafter. I trdningslédgret finns det
god chans for rollpersonerna att stifta nér-
mare bekantskap med den ohyggliga magi
som Dixon anvéander i sin hemska kamp
for uppréttelse.

UPPTRAPPNING

Tradarna vavs samman

Situationen &r oviss och spelarna antagli-
gen nigot konfunderande over fortsatt-
ningen pa dventyret. Efter tre mer eller
mindre osammanhéngande uppdrag van-
tar rollpersonerna pa “kaptenens” nasta
drag. Kanske har de uppfattat situationens
allvar och bedriver privata efterforskningar
om den mystiska antagonisten. Emellertid
ar det enligt manus ovéasentligt hur roll-
personerna anstrianger sig, det visar sig
némligen att gdtans 16sning ligger ndrmare
rollpersonerna én de trott. Och som van-
ligt uppenbarar sig allt som av en slump.

Understod?

Men f6rst hdnder en rad andra saker. Sta-
dens polischef hittas mérdad. Nagon har
gjort sig médan att halshugga honom och
sedan hénga polischefen i ett rep fran en
radiomast pa statshuset. Under en timme
kan stadens befolkning bevittna det ma-
kabra liket innan polisen lyckas ta ner sin
fore detta chef. Regeringen reagerar ome-
delbart och rikspolisstyrelsen ger roll-
personerna, som kriminalpoliser, detekti-
ver eller vad de nu ar, hogsta befogenhet
att 16sa fallet. Till sin hjalp far de ett dus-
sin mystiska agenter fran sikerhetspolisen
eller motsvarande. I sjdlva verket har dock
deras chef ytterligare ett uppdrag: att halla
ett 6ga pa rollpersonerna och deras utred-
ning. Regeringen och sidkerhetspolisen har
niamligen inget med dessa agenter att gora,
det 4r den militdra underritelsetjinsten
som skickat nagra av sina bésta spioner
under falsk identitet. Militdren har namli-
gen fatt reda pa att en av deras fore detta
officerare haller pa och rusta en privat
paramilitir styrka. De vet att rollper-
sonerna dr inblandade och vill halla dem
under uppsikt. Eventuella avslojanden
skall nd militaren allra forst, inte via me-
dia, regeringen eller dylikt, resonerar de.
Dessutom tror militdren att flera av deras
morka hemligheter fran Det Stora Kriget
haller pa att avslojas och de missténker att
detta r ett av rollpersonernas mal.

Upplopp

Innan mordutredningen hinner ta fart av-
16ser flera oforklarliga héndelser varandra.
Forst nar rapporter om demonstrationer
rollpersonerna, tusentals méanniskor som
tydligt visar sitt missngje med saval stats-
makten, regeringen, polisen och kapitalis-
men. Framstileden gar representanter f6r
UM som alltsa fatt med sig savél andra
fackforeningsrérelser som vénsterextre-
mister, miljéaktivister och arbetslésa. Ord-
ningsmakten rycker ut i stora skaror for

att lugna ner den olagliga protesten, vilket
enbart leder till att allvaret trappas upp.
Demonstrationen 6vergar snart i ett upp-
lopp och 6verallt syns polisens pansarbilar
med vattenkanoner, patrullerande polish-
elikoptrar, plundrade affirer, utbranda bil-
skelett, ambulanser och skaror med sten-
kastande marodorer som stryker omkring.

Detta foljs upp av TPL som pa order
uppifran (kaptenen) gar till storoffensiv
mot allt och alla. Hela staden dras med i
valdsmaheterna och polismakten kastar in
sina allra tyngsta enheter. Civila pa ga-
torna loper lika stor risk att misshandlas
av 6verambitidsa, tungt rustade polisméin
som att hamna 1 skottlinjen mellan stri-
dande kriminella grupper.

Mitt i allt eldnde star rollpersonerna. Re-
geringen skriker pa dem i andra édnden av
bildtelefonen: "For Guds skull, gor ndgot!”
Spelarnas karaktérer har nu fria hinder
att springa runt i staden och leta ledtra-
dar. Sldng med fordel in ndgon konfronta-
tion med polisen, plundrare, demonstranter
eller gatugéng. Det giller for spelledaren
att improvisera fram en intressant och

snabb handling varvat med 16sa tradar som
leder ingenstans och héandelser som tyder
pé att hela samhillet skakar i sina grund-
valar.

Kuppforsok

Dixon ir inte sen att fista pricken 6ver i:et.
Sa snart kaptenen (14s spelledaren) finner
det lampligt iscensétter han ett militart
anfall av den forna fienden under Det Stora
Kriget. Detta ger honom mojligheten att
gora statskupp: via satellitsind television
sprids pastdendet att regeringen planerar
att ge upp men att Dixon skall rddda lan-
det undan fienden. Tanks rullar in i hu-
vudstaden och beféster viktiga strategiska
objektiv sdsom regeringbyggnaden, det
militdra huvudkvarteret, teve-sandare et
cetera. Attackhelikoptrar slar ut andra
militdra mal och soldater borjar makt-
demonstrativt marchera in i staden.

En dristig reporter med enbart en hand-
kamera som dokumentationsmedel rappor-
terar exalterat fran huvudstaden. Nyhets-
sandningen fran den globala teve-kanalen
nar forr eller senare rollpersonerna, om det
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nu inte rakar vara si att de redan befinner
sig 1 huvudstaden och kan se kaoset med
egna 6gon. Att det ar kapten Dixon som lig-
ger bakom far regeringen snart reda pa och
meddelar samtidigt som de flygs med heli-
kopter till ett vanligt sinnat grannland
detta till rollpersonerna: “Eftersom ni dr
mest insatta i fallet beordrar vi helt enkelt
er att stoppa kuppforsoket!” Rollpersonerna
samlar férhoppningsvis ihop sig och borjar
smida lémska planer néar nigon av deras
6verordnade eller dylikt informerar de att
den reguljara armén fortfarande haller
stand. Yrkesmilitdrerna har t o m lyckats
mobilisera delar av landets forsvar, och
dven om organsiationen &r bristfillig och
forvirringen stor, utgér de ett allvarligt hot
mot Dixon.

Kaptenen ilsknar

Rollpersonernas irriterande nirvaro och
lagga-ndsan-i-blt-mentalitet far honom att
en gang for alla sldnga ett géng skjutglada
cybernissar i rollpersonernas ”general
direction”. Gorillornas metoder beror pa
vilken "variant” spelledaren valt och vilken
stamning som rader/onskas rada. Viktigt
for dventyret dr dock att en av torpederna
overlever striden. Om jag inte helt missta-
ger mig brukar rollpersoner vara intresse-
rade av att veta vem som ligger bakom at-
tacker som denna —forhoppningsvis inleds
en forhorssession med den stackars busen.
Denne unge man ér inte bara en farlig och
aggressiv utan ocksa en stolt och skryt-
fardig soldat i Dixons privata styrkor. Sa-
lunda kommer han gladeligen spotta roll-
personerna i ansiktet och skrika ut
planerna pa att med hjilp av redan infor-
skaffade taktiska kdrnvapen vaporisera
stora delar av landets armé. "Ha, ha, ha...
Vi har vunnit - och vad spelar dé mitt liv
for roll?2”

Om rollpersonerna inte forstar det sjalva
sa informerar regeringen/rikspolischefen/
nagon ur den militdra underrittelsetjans-
ten att detta hot maste elimineras. Upp-
drag Alfa: ta reda pa var kirnvapnen finns
eller fran var de avfyras. Detta kan till ex-
empel 16sas genom att (hart) pressa den
tillfangatagne Dixon-soldaten. Annars bru-
kar spelare vara kloka ménnsikor som latt
hittar lampliga l6sningar pa problem som
detta — spelledaren improviserar sig som
vanligt ur oférutsedda situationer.

Roten till ondskan

Spelarnas karaktarer far pa ett eller an-
nat satt reda pa bade det ena och det an-
dra. Antagligen har rollpersonerna bade
misshandlat tjallare, torterat kuppmakare,
mutat underréttelsetjinstemén och forhort
vittnen. Hursomhelst har de fatt vialdeliga
méangder viktig information: A) Dixon har
en hemlig bas pa en liten 6 havet. B) Dér
finns saval kdrnvapen som avfyrning-
mekansimer. C) On ar tyvérr vl bevakad.
D) Rollpersonerna méste ta sig in dér rela-
tivt obemérkt, annars finns en risk att kap-
tenen av vrede/desperation beordrar att
missilerna skall avfyras. E) Antagligen
finns det pa 6n annan mycket véardefull in-
formation som kan anvindas mot kupp-
makaren.

KLIMAX

Dixons hemliga hogkvarter

Hur 6n dar Dixons hemliga bas ligger ser
ut ar helt beorende av spelledarens tycke
och smak. Aven en praktisk aspekt har
smygit sig in — vilken klimatzon havet lig-
ger 1 bestdms av kampanjens geografiska
placering. Hursomhelst, pa denna relativt
lilla 6 (cirkus 25 kvadratkilometer) ligger
vid den norra, klippiga stranden en mili-
tart inspirerad byggnad som tjadnar som
Dixons HK. Byggnaden &r kamoflerad av
det senaste inom vetenskapen: apparater
som “lurar” scanners och radar, vilket gor
den néstintill omajlig att upptacka fran luf-
ten. For rollpersonerna, nér de ndrmar sig
den pa land ar det likasa svart att urskilja
byggnaden som mest ser ut som en klippa
bland andra. Vad som avslgjar den &r de
mangtaliga sm4, svarta fénstren, anten-
nerna som sticker upp i klasar lite har och
var och “klippans” skarpa konturer och
raka vinklar.

Det forsta problemet f6r var samling roll-
personer ar att obemaérkt ta sig in 1 bygg-
naden. Basen &r rigordst bevakad av di-
verse intrikata sensorer, sikerhetskameror
och si vidare, men till rollpersonernas for-
del kan réknas att Dixon inte vantar sig
ett mycket smaskaligt anfall frdn marken.
Med nagorlunda kunskaper om sékerhets-
system, en god plan och lite tur bor det inte
vara nagra problem att ta sig in i hogkvar-
teret. Om de av nagon anledning skulle
utlosa ett larm utanfor byggnaden kommer
vakter pad mini-svavare skickas ut for att
undersoka storningen. Verifieras ett fient-
ligt inbrott/anfall kommer basen séttas i
nodlage, hundratals bevidpnade soldater
koncentrera sig pa att halla viktiga plat-
ser 1 byggnaden samt att tillintetgora
anfallarna. Gar allt val befinner sig dock
rollpersonerna inne i basen utan att ha bli-
vit upptéckta under inbrottet, dock utan
att veta vad de skall géra hérnast...

Missilerna

Det finns nu flera valmojligheter for spe-
larnas karaktarer: De kan vilja att desar-
mera missilerna. Da maste de ta reda pa
var dessa ar lokaliserade, smidigaste sét-
tet 4r nog att fran insidan bryta sig in i
basens datorsystem och ta en titt pa kar-
tan 6ver byggnaden. P4 samma ging kan
man ocksa leka lite med sédkerhetskame-
rorna och dylikt, men tédnk p& att dator-
systemet dr ganska vilbevakat. Alterna-
tivt kan rollpersonerna lamna en hacker
utanfor byggnaden att assistera dem un-
der inbrottet.

Missilerna star uppradade i ett mycket
stort rum mot havet till. Taket kan fillas
upp och mojliggéra avfyrning. Rollper-
sonerna kan valja att desermera kérn-
vapenprojketilerna fysiskt pa plats eller
forstora datorsystemet som styr dem. Det
senare alternativet dr dock inte att fore-
dra d& det ar relativt enkelt for Dixons per-
sonal att aterstédlla datorsystemet eller
avfyra missilerna med kompatibel, barbar
datorutrustning.

Ett annat alternativ ar att forstora lan-
ken mellan hogkvarteret och dess satellit
som guidar missilerna mot dess méal. En
sadan operation kraver viss malmedveten
klattring pa det oregelbundet sluttande
taket bland antenner och sensorer for att
slutligen innebara en mer eller mindre so-
fistikerad eliminering av parabolen ifraga.
Man kan ocksé tdnka sig att rollpersonerna
helt enkelt slér sonder eller sprianger allt
vad sédndare/mottagare heter pa taket —
inte lika sjalvbevarande men minst lika ef-
fektivt. En annan variant ar att roll-
personerna férsoker forstora datorsystemet
— se ovan — eller kommunikationscentra-
len 1 basen. Den sistndmnda ar vélbeva-
kad och standigt sysselsatt med att be-
handla all den information som reser runt
jorden for att halla samman Dixons kon-
spiratoriska spindelnét.

En slutgiltig, mer dramatisk och mest
filmistisk metod 4r sjalvklart att sprianga
hela byggnaden med allt som &r kvar déri.
Detta innebar ett definitivt bakslag for
kaptenen och en stor javla small. Tillaggas
bor att rollpersonerna behover skottkéarror
med sprangdmnen, om de nu inte springer
pa ett bombforrad inne i basen eller — vil-
ket gud forbjude, men som tur dr inte spel-
ledaren — detonerar kirnvapenspetsarna.

I* .

Sabotaget kommer sjalvklart att 1 tid och
otid lida av smérre avbrott di vakter kom-
mer springandes med k-pistar i hogsta
hugg. Om inte larmet gir vid inbrottet s&
gor det det da allt ar klart och Dixons sol-
dater pangar pa for fullt. Rollpersonerna
gor bést 1 att 1dgga benen pa ryggen, men
déa det ar for striden de lever kor de sjilv-
klart ner dipoden ijorden, laddar hagelbis-
san och vdssar commandokvivarna. Léat
krutroken 6ver 6n stiga till ett svampmoln!

Inbrottet kanske mer blir en intelligent och
djarv infiltration med nagelbitande scener
inne i byggnaden med rollpersoner ut-
kladda till hissreperatorer (eller forhopp-
ningsvis nagot mer orginellt) snokandes
runt i hogkvarteret. Om eller nar de lyckas
med malet att tillintetgora det hot missile-
rna utgor inleds en lika nervpirrande sek-
vens da rollpersonerna skall ut ur byggna-
den. Antagligen blir de upptéckta och far
hitta pa ett klokt sétt att fly — varfor inte
lagga beslag pa en helikopter, bli jagade
av Dixons attackhelikoptrar, bli nedskjutna
over en djungel eller en avlagsen 6 och bli
uppsparade av Dixons elitjigare? Sjilv-
klart har de d& gjort en hel del férberedel-
ser, kanske har de tagit hjalp av lokal-

befolkningen eller byggt en radiosdndare
och kavalleriet ar pa vag?
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Inbrottet innebar sjalvklart en kamp mot
Dixons magi, bland annat har han mystiska
ritualer som vakar 6ver hans hogséate. Om
de blir upptédckta kommer en av Dixons
bundsférvanter som lampligt nog ar pa be-
s0k 1 hogkvarteret att ta itu med roll-
personerna. Denne ar en mérkermagiker
med allehanda forskréckliga krafter som i
sin tjanst ocksa stoltserar med flera otécka
sattyg fran andra dimensioner. Roll-
personerna forsoker desarmera missilerna
med sméadjavlar frustandes i dess hilar,
kanske jagas de ner till Dixons férvridna
toryrkammare eller hans experimentsalar,
alla pa vaningarna under jord. Lat dem
kdnna 6destimmans skrickfyllda slag och
konfronteras med sina hemskaste fanta-
sier. Och lite dartill.

Slutstriden

Om spelledaren finner att klimaxet aldrig
infinner sig, eller om han vet att hans spe-
lare aldrig tackar nej till tva, sa far roll-
personerna helt enkelt méta sjalvaste
Captain Craig Dixon i egen hog person. Nu
ar det dags att gora upp rdkningen med
denne nedrans antagonist en gang for alla!

Det visar sig dock lattare sagt &n gjort, ty
med sig har han soldater/agenter/demoner
av hogsta klass. Och nar Dixon géckat roll-
personerna fardigt, pa dkta superskurk-
manér, plockar han fram sin egen variant
av "gamla Bettan”:

o,
¢

En stridsrustning med Gatlin2000-kul-
spruta, automatkanon och granatkastare.
Striden blir snabb, dédlig, effektfull och
allmént actionfylld. Materiella skador: I
klass med ett mindre lands arliga férsvars-
utgifter.

Slutstriden blir férst och framst en diskus-
sion kring ideologier, syften, orsaker och
verkan. Dixon forklarar sina handlingar
och blottar sin 6vertygelse, skyller pa re-
geringen och sd vidare. Slutligen férsoker
han fanga in rollpersonerna for att avritta
dem infér sina 6vertygade féljeslagare.
Hans slemma vakter/agenter forsoker jaga

ifatt dem medan Dixons skratt ekar i fjér-
ran.

Dixon uttalar ett par gutturala grymtanden
varefter han forvandlas till ett stort och
hemskt monster infér rollpersonernas 6gon.
Hans hud spricker upp och blottar ett fjall-
liknande pansar, hans armar far klor och
hans 6gon blir r6da. Férutom att han ser
laskig ut 4r han ocksa redo fér combat och
rollpersonerna far kampa savil mot den
forvridne Dixon som mot hans andra smé-
demoner.

Och?

Hur striden gar ar upp till spelledaren och
spelarna. Lyckas de ta kal pa Dixon och
hans eventuella hantlangare ar slutet gott,
allting gott. Annars kanske laget ser lite
samre ut, men vad gor det, rollpersonerna
ar ju trots allt hjaltar!

FORTSATTNING ELLER KAMPANJSPEL?

Hcémnden dr ljuv ar uppbyggt med en traditionell kampanj som férebild. Jakten pa anta-
gonisten Kapten Dixon kan latt goras till en serie &ventyr vari rollpersonerna kommer
sin fiende allt ndrmare inpa kladerna. Sakta men sidkert uppdagas situationens allvar
for rollpersonerna, som férslagsvis dr poliser. Sjéalvklart blandas den riktiga handlingen
med en rad mindre viktiga handelser for att villa bort spelarna. Men gang pa gang tyder
ledtradar och handelser pa att ndgot stort dr pa gdng. Kampanjen, som kan tdnkas paga
i evigheter, far ett naturligt slut i och med klimaxet i Dixons hemliga hégkvarter.

Vid skrdckvarianten kanske kaptenen slapper 16s en maktig demon innan han dér som
rollpersonerna maste forinta, eller sa kanske Dixon rentutav aterféds. Valde du action-
varianten dr det mycket mojligt att en missngjd general inspireras av Dixon eller att en
av kaptenens ndrmsta mén tar vid dar Dixon slutade s att ett vilt krig utbryter i landet.
Deckarnétvarianten erbjuder manga mojligheter till fortsatt spelande eftersom flera i
landets regering stédde Dixons planer och méste avslgjas. Eller sa kanske nagon av Dixons
niarmaste méan flydde med en stor summa pengar och méaste spéaras, samtidigt som rollper-
sonerna maste undvika de torpeder avfillingen skickar efter dem. For att inte glomma
militdren och deras finger med i spelet. De vill gérna inte att Dixons 6de blir allmént
kant, till sin hjdlp har de ju bland annat de militdra underrattelsetjansten. Mgjlighe-
terna dr manga, det géller bara att som vanligt ta till vara pa dem.
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