TEKNOCHOCK

Rosen Ind. Neuranet BI/0S v.12.
WARNING. NeuroSync Errar 1511 (FLAGGED) occurred during startup. All ICE MEM not tested. Cortex protection disabled. Press any key to continue...

root:\cpunk\teknoc~I\text>dir *.*

Volume in drive root is partition_|.
Volume serial numer is ISBN 978-81-7437-138-7

ett rollspel av
[lav Nygérd
(c) Boningen 2011
http://www.boningen.org
tack till
se REPP, sid 137
<>

total I7 file(s), 341 096 byte(s)

root:\cpunk\teknoc~I\legal>dir *.* /d

art by
Vectorportal.com [Wirelizard, the Commans]
Eastern Raider Games and Peter Szabo Gabor [Louis Porter, Jr. Design]
Kenya Ferrand, Nevermet Press LLC [Bradley K McDevitt]

[Octavirate Entertainment (TM) Stock Art Collection]  [Shaman's Stockart]
All images used with permission.
non-standard fonts by
Typodermic Fants
Luce Avérous
for complete information
see REPP, page 139

<>

total 43 file(s) in 4 directories, 231 386 542 byte(s)
till
Balder, Gurra, Jocke, Johan & Kungen
fiir allt sént som vi en ging var
root:\>terminate.com

are you sure you want to terminate all processes.(y/n)> y

TERMINATED @ 1550hrs






Intracuktizmn
l/ad &r Teknachack

Teknochock ar ett rollspel som utspelar sig i en mork och brutal framtid.
| Teknochock har huvudpersonerna harsprej och skjutvapen, gingtatueringar
och bandana, kromade stalmuskler och trasiga sjilar. De 4r sadana som lever pa
samhillets bakgator. Medlemmar i gatugiang som kiampar for 6verlevnad och respekt.
Virlden runt omkring ar hard och farlig, och huvudpersonerna ar direfter.
Teknochock hdmtar sin inspiration fran filmer, bocker och andra rollspel. |
kapitlet REPP finns det en fullstandig forteckning over inspirationskallorna. Dar hittar

du tips som du sjilv kan anvinda som inspirationskallor.

Vad &r ett rollspel
Teknochock ar ett rollspel.Rollspel dr en slags gemensam berittelse.| berdttelsen latsas
ni vara nigra andra — hjaltar, skurkar eller mitt emellan — och upplever spannande och
fantastiska dventyr. Komplicerat? Inte sa varst. Det enda som krivs ar lite fantasi och
en smula inlevelse.

Till skillnad fran vanliga spel finns det ingen vinnare i rollspel. Istillet samarbetar
ni: for att |6sa de problem ni stoter pa och for att beratta bra historia. Framforallt

samarbetar ni for att ha kul.

Hur spelar man rollspel?

Nar ni spelar rollspel 4r det bra att vara nagra stycken.Tre eller fler dr lagom. De flesta
kommer att spela varsin figur — rollpersonen. En i gruppen har dock en lite annorlunda
uppgift. Han eller hon skall namligen skota om allt det andra. Denna person kallas for
spelledaren. Spelledaren beskriver den smutsiga, farliga och spannande varld dar era
aventyr utspelar sig: forklarar hur regnet faller, hur skyskraporna reser sig obonhorligt
mot himlen och hur tomhylsorna rasslar mot betongen. Spelledaren spelar ocksa
alla de bifigurer; medhjilpare och skurkar, som rollpersonerna stoter pa under era
aventyr — de sa kallade spelledarpersonerna.

Spelarna a sin sida gestaltar sina rollpersoner.Varje spelare berittar vad hennes
rollperson gor, vad hon sager och hur hon ser ut. Lite som radioteater. Det speciella
med rollspel 4r just att ni latsas vara nagra andra, pa en annan plats och i en annan tid.

Ibland ar det inte sjalvklart att din rollperson lyckas med det du vill. For dessa
tillfallen anvander Teknochock regler. Reglerna finns for att spelet skall vara spannande,
men ocksa for att det skall vara rattvist.

For att avgoéra om rollpersonen lyckas eller misslyckas slar du en eller flera

a



tarningar. | Teknochock anvands huvudsakligen vanliga FIA—tarningar med sex sidor.
Det ir bittre att sla lagt an att sla hogt. Reglerna forklaras mer ingaende i ett eget
kapitel.

Nar ni spelar Teknochock ar det bra om spelledaren har ett dventyr. Ett aventyr
fungerar ungefir som stodord for spelledaren, nagot som spelledaren kan utga
frin och spinna vidare pa. Aventyr kan ni ladda ned frén internet eller skriva sjilva.
Aventyret behover inte vara sirskilt detaljerat. Tre fyra hindelser, och nigot som
knyter ihop dem racker.Trots allt ar aventyret mest en anledning for rollpersonerna
att undersoka den farliga och spannande varld som ni fantiserar ihop nar ni spelar.

Redan forsta gangen ni spelar kommer ni uppticker att dventyret inte gar som
pa rils. Kanske vill rollpersonerna hellre kora streetracing, kanske bokar de biljetter
till Mars. Sant ar inget problem — snarare tvart om! Det fina i ett rollspel 4r ndmligen
att ni hjalps at att skapa er berittelse. Till skillnad fran vanliga spel finns det inte ett
ratt eller ett fel hall. Rollpersonerna far ga precis vart de vill och géra vad de vill, sa
lange ni har kul.

Om det ar forsta gangen du spelar rollspel kanske det verkar som det ar
mycket att halla reda pa. Du behover inte oroa dig. Att spela rollspel ar vildigt latt.
Det fungerar pa samma sitt som nar du anstrianger dig for att se serids ut pa en
anstéllningsinterviju, eller later bli att svira hemma hos farmor. Den enda skillnaden ar
att det omvanda galler i Teknochock. Har spelar du inte den roll som andra forvantar
sig av dig, utan en roll som du bestammer sjalv.

Det snabbaste sattet att lara sig hur man spelar ett rollspel ar att bara satta
igang. | nasta kapitel far du reda pa allt som du behéver veta for att ni ska kunna bérja

spela. Resten kan du lasa vartefter du har tid och lust.



KEM IEANE]

et har behaver du

I. Papper och pennor. Garna rollformular. Du hittar rollformuldret langst bak i
boken.

2.  Nagra sex-sidiga tdrningar, och nagra tio-sidiga tirningar. Du kan ldsa mer
om tirningarna pa sidan 23. Nagra markorer, till exempel spelmarker eller
tandstickor, kan underlatta.

3. Om du vill: chips och lisk, eller nan folkol.

Vilka &r rollpersonerna?

Teknochock handlar om framtidens rinnstenspunkare. Rollpersonerna ir typer pa
samhallets skuggsida, medlemmar i gatugang som kampar mot andra gatugang, mot
forvridna mutanter och livsfarliga stridsrobotar, mot fattigdom och vanmakt, mot

polis och storforetag.

Malet med spelet

Till skillnad fran vanliga spel finns det inga vinnare eller forlorare i rollspel. Istillet
hjilps ni at for att gora spelet fartfyllt och spinnande. Spelledaren och spelarna ar pa
samma sida, och har samma mal: att ha kul.

Men att det inte finns nagon vinnare betyder inte att det inte finns nagot att
vinna.Varje gang ni spelar far rollpersonerna erfarenhet. Med hjilp av erfarenheten
kan de bli battre, starkare, smartare, farligare. Och med hjalp av erfarenheten kan de
klattra i gangets hierarki. Kanske tar de sig upp ur slummen och lyckas skapa sig liv
som ar tryggare, ett liv som ar lyckligare. Kanske tar de sig till och med till Mars.Vem
vet? Sant far framtiden utvisa. Det enda du kan vara siker pa redan nu, ar att deras
vag dit kommer vara allt annat an latt.

Gar sa har
Samla nagra kompisar. Tre till fem brukar vara lagom.

Bestim vem som skall vara spelledare. Det riacker med en. De som inte ar
spelledare ar spelare. Du kan lisa mer om hur det gar till att vara spelledare pa sidan
113.

Vilj rollpersoner, eller gér egna. Du hittar firdiga rollpersoner pa sidan |3.

Mer om hur du goér rollpersoner finns i kapitlet Rollpersonen pa sidan 33.



Lis regelkoncentraten nedan. Det ir inte sa noga att alla forstar allt sa linge ni
ar nagorlunda dverens. Passa ocksa pa att titta pa rollformuliren. Da blir det littare

att forsta.

Den som idr spelledare ldser igenom dventyret som finns lingst bak i
boken. Du behdver inte lisa allt pa en gang. Forsta sidorna ricker. Nasta gang ni
spelar far du gora ett eget aventyr. Da 4r det bra att gora det lite i forvig. Tips pa hur
du gor ett eget aventyr finns i kapitlet om spelledaren, sid | I3.

Sdtt igang! For att markera att ni borjar kan det vara bra att till exempel att dimma
ned belysningen eller spela en stamningsfull lat. Da vet alla att det ar dags att stinga

kylen, samlas och lata spelet borja.

I spelet latsas ni vara nagra andra. Spelarna gestaltar sina rollpersoner: berattar
vad de gor, hur de ser ut, vad de sager. Spelledaren beskriver i sin tur varlden
runtomkring, dess faror och invanare, hur de ser ut och vad de svarar pa det
rollpersonerna siger. Samtidigt hjalps ni at att fantisera ihop en berittelse. Pa sa satt

fyller ni ert dventyr med innehall.

IKartfattat om reglerna

I.  Rollpersonernas kunskaper ir indelade i tio omraden — sa kallade fardigheter.
Fardigheterna heter ETNO, TEK, GATA, NATUR, SOMA, NEURO, MEDIA,
STRID, GNOS, PILOT. Mer om firdigheterna kan du l4sa pa sidan 23.

2. For att din rollperson ska lyckas med en handling kravs ett tarningsslag. Du
maste inte sla tarning for allt — bara for sant som &r viktigt for berattelsen. Star
nagot pa spel? Finns det nagon risk, eller uppstar problem vid ett misslyckande?
Om det kvittar behdver du inte sla.

3. Du viljer sjilv hur manga tarningar du vill sla. Fler tirningar innebar en storre
risk att misslyckas men gor ocksa att din rollperson har chansen att lyckas riktigt
bra. Farre tarningar ar sikrare. SIa tarningarna!

4. Plussa ihop dina tirningar. Summan jamfér du med fairdighetsviardet — alltsa
den siffra som star vid firdigheten. Tarningsslaget far inte vara hogre in
fardighetsvardet.

5.  Om slaget ar lagre an fardighetsvardet raknar du framgangar. En framgang ar en
tirning som visar 1-2-3. Det kravs minst en framgang for att handlingen skall
lyckas som du hade tidnkt. Annars misslyckas rollpersonen. Mer om framgangar

kan du lasa pa sidan 26.



IKartfattat om fardigheterna
ETNO anvinds for att forhandla, anvinda santeria eller voodoo, laga enkla féremdl eller

smdlta in i nya miljéer.

GATA anvdnds for att muta poliser, kénna igen gédngtatueringar, skugga folk och képa
droger eller hitta svartklubbar.

GNOS anvinds for att designa droger, klyva atomkdrnor, operera in implantat eller
framstdlla nya syntetmaterial.

MEDIA anvinds for att spela d-takt, spreja graffiti, spela in simstimmar, designa kldder
eller battla.

NATUR anvdnds for att hantera fllor, jaga, overleva i strdlzoner eller orientera sig utanfor
staden.

NEURO anvinds for att skriva kod, hitta gémda saker, sldss i cyberrymden eller uthdrda
tortyr.

PILOT anvdnds for att sladda med bil, hoppa med motorcykel, flyga vektorfordon eller kéra
pansarvagn.

SOMA anvinds for att fly, hoppa mellan hustak, dyka genom regnvatten-tunnlar eller
hoppa fallskdrm.

STRID anvdnds for att avfyra granatkastare, fylla luften med bly, slass med katanas eller
kdnga ned ndagon.

TEK anvdnds for att 1oda kretskort, forstd sikerhetssystem, bygga robotar eller anvinda

avancerade system.

KKartfattat om skada
Teknochock utspelar sig i en brutal och smutsig varld, dar fysiskt och psykiskt vald ar
vanligt. Om en rollperson utsitts for vald tar hon skada. Om hon utsitts for psykiska
pafrestningar far hon chock, medan fysisk skada kallas for trauma.

Hur farligt ett vapen eller en psykos ar representerat av dess skadetarningar.
Nar din rollperson blir skadad ska du sla tirningarna. Ju lagre siffror de visar, desto
varre trauma/chock. Om nagon av tirningarna visar en etta ir rollpersonen troligen
utslagen.

Nu vet du sa pass mycket att ni kan sitta igang. Resten kan ni kolla upp under

tiden ni spelar.






Exempsl pé sps

aa] pé spal

Nedan finns ett exempel pa hur det kan ga till nir man spelar rollspel. Men det kan
ga till pa en massa andra sitt ocksa.Vissa gillar att berdtta som om de laste ur en bok:
“Jazz drar sin UZI”.Andra gillar att gora rorelser, kanske latsas att de drar ett vapen
genom att forma fingrarna till en pistol. Nagra tycker det ar roligast om de springer
runt, gommer sig bakom soffan och lever sig in med hela kroppen. Det gar inte att

spela "fel”. Sa har kan det ga till nar man spelar rollspel.

Spelledaren Emma har bjudit in nagra polare fér att spela rollspel. Gruppen samlas en
regngra februaritisdag pa Emmas soffa. Emma férklarar kort hur reglerna fungerar.Sen
far varje spelare beskriva hur hans/hennes rollperson ser ut, och vad hon heter. Pa sa
satt blir det lattare for alla att leva sig in i spelet.

Sa sitter dventyret igang.

Emma: Ni skjuter undan de smutsiga plastdraperierna och genast stiger
temperaturen markbart. Ni hor hog musik och kanner lukten av de svettiga kroppar
som tranger sig forbi. Lingre in i det omgjorda garaget ser ni ljuskiglorna fran tva
trimmade gatbilar som sladdar runt i en snav atta med rok sprutande fran de gnisslade
dacken.

Spelare | (Jazz): Jag knycklar ihop mitt andningsskydd och kastar det pa golvet.
Ser jag var kontakt nagonstans?

Emma: Det ar packat hdrinne. Du far nog sla ett tirningsslag mot NEURO for
att fa syn pa honom.

Spelar | tittar bekymrat pa sitt formular: Jazz har sex i NEURO. Jaja. Jag viljer
tva tarningar. Spelaren slar tirningarna, en fyra och en trea. Slaget ar sprucket, sa Jazz
misslyckas.

Emma: Nej, du kan inte se kontakten nanstans.Vad gor ni andra?

Spelare 2 (Iris Santoz): Jag tranger mig fram genom folkhavet och rycker tag i
nagon i bandet. ”EY! Cabron! Du ir skyldig mig pengar.” skriker jag och ser hotfull ut.

Emma ser forvanad ut: Jaa...

Emma sitter tyst ett ogonblick. Hon hade inte ens funderat over att det fanns
ett band, 4nnu mindre att nagon av medlemmarna skulle ha traffat Iris forut. Men
varfor inte? Det later ju rimligt att det finns ett band pa festen. Dessutom ar det lite
spannande att se vad som hander. Sa lat ga! Emma bestimmer sig for att bygga vidare

pa spelarens idé.



Emma: Jovisst. Det ar basisten. Han har grona spikes och halva huvudet ar
kromat — det gar sladdar och slangar fran tinningen till ryggen. Han tappar fattningen
lite av ditt plotsliga utfall s3 han kommer av sig och slutar spela. ”Ar’u syrad?” viser
han. ”Jag vet inte ett skit om nara pengar.”

Spelare 2, forklarande: Jag tinker att ett band som hans ar sakert skyldiga en
massa folk en massa pengar, sa jag drar en rovare. Jag vill hota honom helt enkelt, sa
att han blir medgorlig att prata med.

Emma: Ok, det later rimligt. Da slar vi mot varandra. Han slar mot NEURO for
att behilla sitt lugn och du kan sld mot GATA for se om du har snappat upp nagra
rykten om vilka som han faktiskt ar skyldig pengar, sa du har fog for dina pastdenden.
Eller sa kan du sla mot STRID om du vill bli handgriplig. Den som far flest lyckade
vinner.

Spelare 3 (Pepper): Nej! Jag skyndar mig fram och forsoker lugna ned Iris.”Lugn!
Vi kan inte borja jiddra redan.Vi har ett gig att skota. Ayatollan kommer bli vansinnig
om du sabbar det har. Du far fixa den hér zibben sen.”

Spelare 2:Jag skrattar obehagligt och skelar med 6gonen. ’Hehe. Jag ar lugn. Det
ar den har javeln som inte ar det”. Men jag vill nog sla mot GATA 4nda. Spelare 3 har
ratt. Iris har 12 sa jag slar tre tirningar.

Emma slar for basisten, men spelaren slar fler framgangar.

Emma: OK. Du ser hur han borjar darra betinkligt. ”Vad vill du?” stammar han
fram.

Spelare 2: "Det ar inte pengarna jag vill at just nu. Det 4r en snubbe: Levinson.
Var hittar jag honom?”

Emma (som basisten): ’D...dar. Langre in i lokalen.”

Spelare |:Vanta! Vore det inte haftigare om det var nagra vaningar upp — att de
var tvungna att ga langs smala metalltrappor och lejdare medan bilarna vralade under
dem och ett felsteg kan betyda doden? Spelaren tittar undrande pa de andra och de
nickar att de haller med.

Emma: OK. "Langre in och hogst upp.” Den skramda basisten pekar med ett
darrande finger pa en rostig metalltrappa.

Spelare 2:)ag nickar och slapper honom.”Ayatollan glommer aldrig. Jag kommer
tillbaka nir ni fatt ert gage...”

Spelare 3:Jag ropar till mig Jazz och Straal.Vi gar upp for trappan...

Vill du veta vad som hinder sen? Du hittar aventyret Snabba Bud pa sidan 125.



Fardiga rallpersanse

Iris Santaz

Iris Santoz siljer droger och stulna implantat pa
Shanghais gator. Hon ingar i ginget Ayesha Doom
och garanteras beskydd av Ayatolla de la Hoya
mot en viss procent pa forsaljningen. Iris har
egentligen inget behov av beskyddet. Daremot
gillar hon gladiatorspelen och festerna.

Iris vanstra arm ar mekanisk och skelettet
forstarkt, vilket gor att hon vager nastan
hundrafemtio kilo. Trots sin ringa storlek ar hon
alltsa fruktansvart stark — Iris kan utan problem
sla sonder en tegelvigg med sina hander.

Straal Weber

Straal ar lakare. Han installerar gatuimplantat,
transplanterar njurar, medicinerar psykiska problem och
tar hand om dem som blir skadade under Ayesha Dooms
gladiatorspel. Straal ar skicklig. Ingen av hans patienter har
avlidit och hans cybertek-installationer har varit skonade
fran psykoser och immunitetsproblem.

Straal har ett djupt intresse for krigshistoria. Han
spelar krigssimulatorer, samlar pda memorabilia och gar
ofta kladd i militara klader. Straal hatar oreda och bristande

struktur och han har en djup respekt for ledaren Ayatolla

de la Hoyas formaga att organisera och uppvigla ginget.

13



FPepper W hisky IKane

Pepper ar en jattelik och ocharmig gladiator.
Sedan nagra ar tillbaka tillhdr han ginget
Ayesha Doom, slass for pengar i den vildiga
arena som ganget byggt i de underjordiska
regnvattentunnlarna i norra Shanghai.

Pepper ar en slagskimpe ut i finger-
spetsarna, men han har inte alltid varit det.
| ett tidigare liv var han n3got annat, men
det enda som finns kvar fran denna tid 4r en
samling insekter som Pepper vardar omt. |
ovrigt har han inga minnen kvar av livet innan
Ayesha Doom. Kanske har minnet forstorts
av langvarigt drogmissbruk, kanske har det
blivit raderat av nagon maktig fiende.

Jazz Kinshasa

Jazz lever for kickar. Pa nitterna koér hon gaturacing

i nedlagda fabriksomrdden eller genom stadskirnans
neonglinsande arkader. Pa dagarna ar hon motorcykelbud,
kor lador med sedlar eller droger eller stulna organ mellan
kunder i ganget Ayesha Dooms natverk.

Jazz ar mycket noga med att ta hand om sin kropp.
Hon iter naturliga ravaror och prestationshdjande medel,
gymmar och mediterar. Hon dricker inte sprit och tar
inga lugnande medel. Istillet 4r hon skarpt och framat, pa
gransen till hyperaktiv: alltid beredd att handla forst och

tanka efter senare, eller inte alls.
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Snakbba bug

Suynopsis

Rollpersonerna har fatt i uppdrag av sin boss att Svervaka en transaktion. Mr.
Levinson (Siljaren) skall silja en kylvaska full med vardefull information till Linda
Tanaka (Koparen) for en rundlig summa pengar. Rollpersonerna skall se till att Mr.
Levinson inte blir blast.

Aventyret borjar med att rollpersonerna anlinder till métesplatsen: en vildig
gatufest i ett oanvant parkeringshus.

Dar mater rollpersonerna Mr. Levinson och far en kort genomgang. Mr. Levinson
litar inte pa Linda Tanaka. Darfor ska rollpersonerna hilla viskan i sikert forvar till
dess Mr. Levinson fatt sina pengar.

Levinson har dock gjort ett stort misstag: det ar inte Linda Tanaka som kommer
bli hans déd utan Sijuhi Angels (Fienden), ginget som han stulit informationen fran.
Angels ar beredda att ga over lik for att fa tillbaka den stulna viskan. Precis innan
aventyret borjar har de fatt upplysningar om var Levinson skall silja den. Kort efter
att rollpersonerna har traffat Levinson kommer Sijuhi Angels att moérda honom och
ge sig efter vaskan och rollpersonerna.

Vid ett hastigt moéte med Aung Zu (Kontakten) fir de en adress. Om
rollpersonerna kan ta sig och vaskan dit innan natten ar slut kommer de bli belonade
av Linda Tanaka. Men forst maste rollpersonerna fly for sina liv och undkomma Angels.
Till slut lyckas rollpersonerna skaka av sig sina forfoljare, atminstone tror de det. De
méter Linda Tanaka. Dar blir de aterigen upphunna av Sijuhi Angels och en slutstrid
dger rum. Om rollpersonerna, och Linda, gar levande ur striden kan de silja vaskan till

henne for en rundlig summa pengar. Om hon inte blaser dem, vill siga.

Upplagg

Snabba bud ér ett dventyr i tre delar, tankta att spelas i en foljd. Aventyret tar troligtvis
mellan tva och tre timmar.Vill du att det ska ga fortare kan du korta ned del tva.Vill
du att det skall ta langre tid kan du forlanga delen.

Varje del innehiller flera scener. Scenerna ar ganska korta.Varje scen innehaller
en beskrivning av a) hur det ser ut, b) vad som hander; och c) vilka nyckelpersoner
som ar dar (forutom rollpersonerna).

Om det ar forsta gangen ni spelar, eller om inte hunnit ldsa igenom aventyret,
kan ni géra en liten paus mellan varje scen sa du hinner lisa vad som hander i nasta.
Pa nista sida listas scenernas huvuddrag.
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I den farsta delen

...kastas spelarna in i handlingen ndr rollpersonerna fdr en kylvdska.

...mdter rollpersonerna Sijuhi Angels, dventyrets huvudfiende.

...fdr rollpersonerna ett uppdrag: att fora vdskan oskadd till Linda Tanaka innan natten dr
slut.

| andra delen

...forscker rollpersonerna fly fran Sijuhi Angels.
...Idr ni kdnna Teknochocks vdrld lite bdittre.
...fdr ni en chans att ge utlopp for er kreativitet.

| sista delen
...ndr rollpersonerna sitt mdl.
...blir det en slutstrid.

Farsta delen
| den hir delen 4r det du som bestimmer mest. Aventyret borjar pang-pa och limnar
inte sa mycket utrymme fér spelarna att leta egna vagar. Det ar inte farligt. Syftet med
delen &r att ge rollpersonerna ett uppdrag och presentera de tva sidorna som vill at
vaskan och dess innehall. Se bara till att spelarna far beskriva lite vad rollpersonerna
gor. | nasta del kommer det vara de som bestammer mest.

Hela delen utspelar sig vid ett oanvant parkeringshus, dar en stor fest halls.

Scen ett
Rollpersonerna méter Mr. Levinson och fdr en vdska.

Personer
Mr. Levinson (Saljaren), en festande folksamling

Sdttning

Laoganzhen, Shanghai. Fest i ett nedgidnget parkeringshus nira vattenbrynet.
Plastdraperier mot natten utanfor. Ekande motorer fran gatracing-bilar som driftar
genom huset. Skallrande staltrappor. Hog bas. Svettiga kroppar. Trangsel, rop. Friana
blaaktiga avgaser, rokelsestickor, crackpipor. Dov spermalik kemikalielukt fran

viskande luftreningsanlaggningar.

Handelser

Rollpersonerna méter Mr. Levinson och far en kort information. Levinson ska silja en
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mycket vardefull vaska till Linda Tanaka men litar inte pa henne. Darfor har Levinson
hyrt in rollpersonerna som beskydd. Levinson vill att rollpersonerna vaktar vaskan
tills han riaknat pengarna och ger tecken att de ska bara fram den.

Ténk pa att det ar viktigt att rollpersonerna tar emot vaskan.

TIPS

Lat spelarna bekanta sig med rollpersonerna och scenen en smula. Om det ar forsta
gangen ni spelar kanske de ar osikra pa hur man gér. D3 kan du stilla lite fragor. Hur
ser rollpersonerna ut? Vad gor de? Vill de titta runt lite, leta faror eller forstroelser?
Ser de Levinson direkt, eller maste de fraga sig fram?Vad siger de till Levinson? Stiller
de sig och vintar, eller borjar de patrullera? Fragorna i sig spelar inte sa stor roll, bara

spelarna borjar anvinda fantasin.

Mr. Levinson (Sdljaren)
Utseende: Utmdrglad. Krigisk. Blodsprdngda 6gon. Nétta kamouflagekldder.
Beteende: Hes rast.Vaksam, pd grdnsen till spattig.Vrider ofta pa huvudet.

Scen tvd
Overfallet. Levinson dor. Rollpersonerna flyr med vdskan.

Personer
Sijuhi Angels (Fienden)

Sdttning

Allting hander fort. En duns en knall hoga roster.
Plotsliga rorelser i ogonvran. Krikfirgad targas
viller fram. Krossat glas. Panik. Levinson smetas ut
mot betongen i en krevad av tjockt blod och trasslig
fiberoptik och flechette-ammo. Hans morka ogon
stirrar oforstaende mot oredan som viller ur honom
ett helt kort 6gonblick medan han dor. Automateld
knattrar som lagoktaniga tvataktsmotorer pa gransen

att skara.

Hindelser
Levinson och rollpersonerna blir &verfallna. Fran
alla hall stréommar Sijuhi Angels fram bevipnade

och malmedvetna och alldeles for manga for att
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Personer

Aung Zu (Kontakten), ett panikslaget folkvimmel

Sdttning

rollpersonernaskall kunna forsvara

sig, sirskilt som targasen snabbt

fyller

maste fly.

lokalen.  Rollpersonerna

Tank pa att det ar viktigt att
rollpersonerna flyr ut, och att de
tar vaskan med sig nar de flyr.

TIPS
Rollpersonerna maste fly ut. Men
lat spelarna bestimma hur och
langs vilken vag de tar sig ut.

Om
kanske du maste ge en knuff. Sig

spelarna  dr ovana
tillexempel sahar "ni har alla varit
med om gatustrider forr. Ni vet att
ni kommer do om ni inte hittar en
vag ut. Hur gor ni?”

Lat girna rollpersonerna
forsvara sig en stund, om spelarna

vill det.

Scen tre

Rollpersonerna mater Tanakas
gdng och far ett uppdrag: skaka av
forfoljarna och for vdskan till Dashi
Todao (Adressen) innan gryningen.

Natt.Disig skyline.Svart regn hanger i tradar 6ver betongen.En stor reklamzeppelinare

skiftar farg och skraller over buktens sviktande yta som en gammaldags karusell.

Panikslagna manniskor viller ut fran festen. Nagra skriker nagra ringer backup. Nagra

segnar ned med blod bubblade ur munnen eller sprutande som vattenspridare fran

en trasig halven nir plotsliga rikoschetter sprider godtycklig dod.
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Hindelse

I myllret pa gatan utanfor garaget
moter rollpersonerna Aung Zu
(Kontakten). Hon berattar att
Linda Tanaka (Koparen) inte kan
bli indragen i skottlossning och
dirfor redan ar pa vidg darifran.
Diaremot ar Tanaka fortfarande
intresserad av att kopa vaskan.
Om rollpersonerna lyckas skaka

av sig Sijuhi Angels och lyckas ta sig

till Dashi Todao (Adressen) innan
gryningen kommer hon att féra dem till Linda Tanaka. Men rollpersonerna maste
vara forsiktiga. Ar de forfoljda kommer Tanaka inte ta emot dem. Ar viskan skadad
eller 6ppnad kommer hon inte heller ta emot dem. Sa fort Aung Zu har talat klart

forsvinner hon in i folkvimlet. Rollpersonerna gor klokt i att gora det samma.

Aung Zu (Kontakten)
Utseende: Ldderbyxor. Kavaj. Platinablont flottigt hdr. IR-solglasdgon. Barnsligt ansikte
Beteende: Korthuggen och bestdmd.

Vaskan
Viaskan ar en Toshiba kylvaska som drivs av gammaldags litiumjonbatterier. Den ar
ordentligt forseglad och ogenomskinlig. Pa en sprucken display vid handtaget indikeras
temperatur och batteriets kvarvarande livslangd. Nar rollpersonerna far viskan i sin
hand ar temperaturen -43 grader och batteriet ar pa sista strecket. Det kommer nog
halla natten ut, men det 4r pa grinsen.

| viskan ligger ett huvud som satt pa kuriren Ryu Santea 4dnda tills Mr. Levinson
fick tag pa honom och hogg av det. Ryu Santea arbetade at Sijuhi Angels och fraktade
hemlig information och stulen programvara mellan olika kunder. Informationen finns
lagrad i de olika implantaten i hans huvud och det ar den som Mr. Levinson vill silja.

Olyckligt nog finns det ocksa ett sparningsprogram installerat, som bdrjar
verka sa fort huvudet kopplas in till en stromkilla. Om rollpersonerna sjilva forsoker
extrahera informationen, kommer slutstriden dga rum pa den platsen istillet for

hemma hos Linda Tanaka.
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/Indra delen

| den hir delen far spelarna fatta besluten. Hur ska de ta sig till Dashi Todao
(Adressen)? Hur ska de skaka av sig forfoljarna? Ditt jobb som spelledare blir att se
till att ni haller farten och stimningen uppe.Till din hjilp finns tre scener som du kan
anvinda i vilken ordning det passar. De forsta tva ar fardigskrivna. Den tredje far du
hjalpa till med sjalv.

Dessutom forklaras hur ni kan gora for att improvisera fram scener under
spelets gang vilket ar praktiskt nar rollpersonerna viljer att ta andra vagar eller helt
enkelt kommer pa intressanta platser och handelser sjilva.

Hela den andra delen utspelar sig pa Shanghais gator, pa vig mot Adressen.

TIPS
Lat spelarna och/eller rollpersonerna diskutera vad de vill géra. Om det ar forsta
gangen ni spelar kan det vara bra att stilla lite fragor till spelarna om vad deras
rollpersoner vill gora.Vill de springa raka vagen, eller ta omvagar? Vill de kanske stjila
en bil eller gmma sig? Finns det nagon som de kidnner, som kanske kan hjilpa dem?
Naturligtvis finns det inget ratt eller fel svar fragorna. De 4r bara tiankta som hjalp —
nagot att fantisera vidare utifran.

Uppmuntra spelarnas idéer genom att bygga vidare pa dem. Om en rollperson
vill stjala en bil kan du hjalpa till med att beskriva bilen. Eller den anabolastinna agaren,
som inte alls vill se sin bil stulen...

Forsok halla ett hogt tempo. Om rollpersonerna stannar for linge pa en plats,
eller tvekar for lange innan de bestaimmer sig vad de ska gora, kommer Fienden hinna
ikapp och borja skjuta.

Scen ett
Ruinerna av ldgre Shanghai.Tillfdngatagna av the Groundeads.

Personer
Grounded Terry (Fanatikern). The Groundeads (trashankar och galningar).

Sdttning

Underjord. Labyrintiska gangar fyllda av mérker och sopor. Rester av gamla rum och
grinder. Rasmassor och klotter; ibland skakningar, efterras. Atervandsgrinder. Marken
ar tdcke av stinkande dypolar som sakta bubblar nar deras innehdll formultnar. Har
och var storre ytor som kontorslandskap eller sneda varuhus och mer vatten som
pulserar av kraften fran ostkinesiska havets dyningar eller plotsliga braddjup dar
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insektslarver och dunkla alar vrider sig som i plagor.

| ett forsok att skaka av sig sina forfoljare lamnar rollpersonerna de breda
gatorna och vindlande granderna och ger sig ned i de ruiner som stora delar av det
moderna Shanghai dr byggt pa. Ruinerna ar huvudsakligen slumbebyggelse, san som
inte ansags vard att ridda nar vattnet steg till foljd av den globala uppvarmningen.
Mycket ar helt oframkomligt av rasmassor — mosat av havet eller under de moderna
strukturer som nu vilar ovanpa de gamla. Det sker fortfarande ras som ibland tar med
sig de moderna husen ut i vattnet. Pa vissa platser ar dock ruinerna framkomliga och

har finns goda chanser att skaka av sig forfoljare for den som sjalv hittar.

Handelse

Om rollpersonerna inte ar mycket forsiktiga och skickliga pa att dolja sina spar, blir
de efter en stunds irrande upptickta och tillfangatagna av the Groundeads — ett ging
Scavvies som lever i ruinerna.

Ginget leds av en stralsjuk fanatiker: Grounded Terry. Hon kommer borja
fraga ut rollpersonerna om vad de gor pa hennes omrade, vilka de 4r och sa vidare.
Men fragorna slutar inte dar, Terry fortsitter oavbrutet med paflugna fragor och
later knappt rollpersonen tala till punkt innan nista fraga kommer. Anledningen till
de manga fragorna ar dels att Grounded Terry &r sinnessjuk, dels att hon inte vet
huruvida hon ska lita pa det rollpersonerna sager eller inte. Darfor fragar hon helt
enkelt ut dem sa grundligt hon kan. Férst nar hon har fatt tillfredstallande svar, slapper
hon rollpersonerna och de ar fria att springa vidare. Om rollpersonerna till och med
lyckas charma henne, kan ginget leda den genom ruinerna och kanske till och med

sinka forfoljarna.

TIPS
Hoppa mellan olika intervjuobjekt och se till att alla rollpersoner far lika mycket
uppmérksamhet. Blanda hégt och lagt och kom med konspirationsteorier. Férsok
forvirra spelarna och leta efter motstridiga svar som pekar pa att rollpersonerna
ljuger.Avbryt och dra forhastade slutsatser.

Hall inte pa for lange. Sa fort du eller spelarna trottnar pa Grounded Terry dr
det dags att fortsatta.

Grounded Terry (Fanatikern)

Utseende: Mager. Halvnaken. Metallklamrar som stora hdftstift 6ver bakhuvudet. Ena
armen dr fortvinad och ligger som en dinosauriearm lings de framtrddande revbenen.
Beteende: Manisk och vansinnig. Uppspdrrade dgon, giill rost.
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Scen tvd
Mdte med Boostergdnget

Personer
Rip Tuck, Candy Dick, Elly, Cobra, Koto Hell (ndgra boostergingare)

Sdttning

Infartsparkering. Natt. Hujin Expressway danar knappt trettio meter ovanfor. Lastbilar
blinkar som flipperspel, tutor blandas med sirener och reklamjinglar forvridna av
dopplereffekt. Ett tiotal bilar pa parkeringen. Alla saknar dick och saknar krom och
lattavldgsnade metalldelar och rutorna ar bara ljusgra mosaik. Kinesiska havet bakom.

Namn BOOSTEK" FV REAX T KVAR | Lagre Shanghai. Kvarlimnade lyft-
T/ %N/ ADe kranar star rostande och sneda
GANGARE | 10
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Egna scener
Kom pa en egen plats som rollpersonerna kan passera. Beskriv scenen har, genom
att skriva minst ett ord under varje rubrik. Det behover inte vara originellt — det
kommer bli bra dnda. Ta forsta basta du kommer pa.

Om du testar att gora en egen scen innan ni borjar spela kommer det kiannas
enkelt att hitta pa nya under spelets gang. Da blir det ocksa roligare att spelleda. Nasta
gang ni spelar kommer du gora ett eget aventyr. Utga girna fran samma mall.

Vad dr det for en plats?

Hur ser det ut? Hur later det? Hur luktar det?

Vilka viktiga personer finns ddr?

Vad hdnder under scenen?
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Improviserade scener

Nu har ni kommit en bit in i dventyret ar det bara att borja improvisera. Nar ni
improviserar fram en scen anvander ni samma mall som du gjorde alldeles nyss nar du
skrev en egen scen. Den enda skillnaden ar att ni hittar pa scenen under spelets gang.
Nar ni improviserar behdver ni inte skriva ner nat, om ni inte vill.

Kanns det svart? Hjalps at att besvara fragorna, sa blir det littare. Det gor inget
om ni maste stanna upp spelet ett tag medan ni besvarar fragorna. Nar ni provat nagra
gangar kommer ni mirka att det gar snabbare och snabbare att improvisera.

Tank pa att ni inte behdver hitta pa allt direkt. Bérja med vad det ar for plats.
Resten — vad som hander, hur det ser ut, vilka som finns dar kan ni fylla i medan ni
spelar.

Vad dr det for en plats?

Hur ser det ut? Hur later det? Hur luktar det?

Vilka viktiga personer finns ddr?

Vad hédnder?

Tredje delen
Nu knyts tradarna ihop. Den hir delen mindre fri 4n den foérra, men mindre styrd 4n
den férsta. Har finns ett tinkt hindelseférlopp men inga masten. Delen bérjar nar
rollpersonerna dyker upp pa Adressen efter att ha skakat av sig sina forfoljare for att
antligen traffa Linda Tanaka (Koparen). Exakt hur aventyret slutar beror lika mycket
pa spelarna som pa dig. Utga fran vad rollpersonerna tog sig for i del 2. Har de skaffat
sig nya fiender? Eller kanske nya allierade? Har de till och med oppnat vaskan, eller
bytt ut den?

Var inte radd for att fortsatta improvisera. Om ni har angan uppe kan ni sikert

hitta pa ett eget slut. | sadana fall 4r det bara att gora det!

Scen ett
Motet pd Dashi Todao (Adressen).

Personer
Aung Zu (Kontakten),

Sdttning

Lang bracklig motorvigsbro. Soluppgangen nalkas Shengsiarkipelagens glasarkologier,
blek urinfirg. Sura angor av tang och utsldpp. Ensam utanfor ett dygnetruntdppet
gatukok sitter Kontakten med en kopp pho och en flickig plastflaska risbrannvin.
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Hindelser

Aung Zu (Kontakten) synar snabbt rollpersonerna och spanar ut mot bron for att se
om de ar forfoljda. Sen stiller hon nagra snabba fragor om vilken vig de tog och om
de sett nagra forfoljare. Sa fort hon ar ndjd tar hon med sig rollpersonerna till Linda

Tanaka (Koparen).

TIPS

Aung Zu kanske avskyr nagon av rollpersonerna. | sana fall dr det troligt att hon
behandlar dem mycket mer misstinksamt och otrevligt.Eller sa tycker hon jattemycket
om dem.Anvand fargcirkeln!

Scen tva
Linda Tanaka (Képaren). Innehdllet i vdskan. Slutstriden.

Personer
Linda Tanaka (Kdparen). Hennes livvakter. Efter ett tag ocksa Sijuhi Angels (Fienden)

Sdttning
Linda Tanaka bor i ett ganska stort hus som vetter mot havet. Nagra tunna trid star
doende runt omkring, och rattor rasslar bland I6ven. Inne i huset finns en stor mangd

teknisk apparatur, sladdar skarmar och darrande holografiska projektioner.

Hindelser
Linda Tanaka vill genast se kylvaskan. Hon kommer omsorgsfullt undersoka den for
att se om den dr odppnad, nagorlunda oskadd och att temperaturen inuti inte stigit
for mycket. Sa fort det ar avklarat kommer hon att dppna kylviskan och ta ut det
avhuggna kurirhuvud som ligger i den. Hon synar huvudets grasliga uppenbarelse ett
tag och borjar sedan koppla in det till sitt holodeck for att borja extrahera information.
Forst nar det ar klart kommer hon ta itu med betalningen. Linda Tanaka ar
beredd att betala ganska mycket for vaskan, men hon kommer naturligtvis att ta
till alla knep for att bara behdva betala s lite som mdjligt. Kanske havdar hon att
rollpersonerna ar sena eller att varan dr skadad? Beroende pa hur férhandlingen gar
far rollpersonerna mellan 500 och 5 000 ECU for sitt arbete.

Slutstriden

Plotsligt flimrar nagot orovickande till pa holoprojektionerna. Det 4r kurirens
inbyggda sparningsprogram som har satt igang. Kanske uppticker rollpersonerna
programmet och lyckas stoppa det. Annars kommer Sijuhi Angels snart att dyka upp
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och en stor slutstrid ager rum.

Linda Tanaka och hennes livvakter kommer naturligtvis forsvara sig. Striden

mellan dem och Fienden adr dock inte sd intressant. Fokusera pa rollpersonerna.

Vinner de vinner deras allierade ocksa.

TIPS

Det finns inget som sager att rollpersonerna maste vilja Tanakas sida. Kanske blev

rollpersonerna illa berérda av att det var ett huvud i viaskan? | sina fall kanske Sijuhi

Angels kan overtala dem att ta upp kampen mot Tanaka och hennes livvakter istallet

| sadana fall kan du anvanda mallen nedan for livvakterna istallet.
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Linda Tanaka (koparen)
Utseende: Ldkarrock med synliga
fldckar. Uppkavlade drmar, spets,
armbindel. Kort spretigt hdr och
overdriven makeup. Cybernetiskt 6ga.
Beteende: Lomsk. Otrevlig. Pillar
mycket med sin experiment-

utrustning samtidigt som hon talar.
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