Oups rymden

FANY

Gunnar Sedin. SéderbDerg
Niklas Konnbereg

A

- 1
L4 -



Oups rymden

Av: Gunnar Sedin Sdéderberg
ochi Niklas Roénnberg

Vi lkommen

till ett latt scenario som spelledare. Oftast kan du luta dig tillbaka

och bpara lédta spelarna spela ut. I férsta hand gér det f6r dig som
spelledare ut pd att klirra mellan scener och milider ndr det boériar géa

réd tomgang Eoria med langa svepande scener £6r att véxla snabbare och
snabbare, Hdr f6ljer en summering av strukturen, hdll dig hért till den
i bbrian, men léngre in s& anvassa den till spelarna mer och mer f8r att
styra upp hért igen i slutet.

Scenariet &dr scenindelat och férst kan du spelleda det lite mer
traditionellt, men senast i bérjan av akt tvd sd& kan det vara bra att ta
f6r vana att ge tydliga instruktioner £8r varje scen om mélet med scenern.
Foérklara ocksa fran forsta bérijan att du kommer att klirpa i handlingen
ochi enas med svelarna om en tydlig signal fér nér de ska sluta spela for
att det d4r dags f6r en ny scen. En signal kan vara allt frén att du helt
enkelt sédger bryt till en tuta eller att man strécker upp en hand.

Vi har foérsékt komma véd lagom med saker fér att hdlla igédng en
spelgrure i tre till fem timmar, men om de har egna idéer sa bejaka dem
och £617 med dit de dr péd védg Ldt det dock alltid kréngla att ta hem
vet smidigt, sé& att det sparas till upvlésningen.

Plotten dr enkel, ett skepp sliter sig ur sin omlovvsbana av misstag
med (nédstan) bvara sina hedersgédster omvord. Dessa dr en samling rétt
inkompetenta individer, och som om det inte réckte sd dr ddrren till bryggan
last och kan inte Svrnas fréan deras sida. Parallellt med det £86lder vi de
ra skepvets nédrmsta nere véd marken och deras férsék att rddda dem upre i
rymden. Med tiden sé& far de ockséd en knaprhéndig kontakt.

Och nér det kénns lagom dyker det upp en annan grurp i handlingen, de
som finns véd skeppet av olika anledningar men som man inte tror dr dér
De som med tiden kan fa 18sa sd att alla kommer hem igen. Nér skeppet
slutligen dr pd védg dter sa& ansluter sd alla hedersgésternas respektive
och de fdr métas ndr alla dr dter vd Jorden, men blir det lyckliga méten?

Stijadrnsysteme

Fér den som vill anvédnda systemet sd& édr inte Stjdrnsystemet ett
spelsystem som man foéljer blint med hundratals térningsslag for varde
handlingssekvens. Idén med Stidrnsystemet &dr att hidlpa spelare och




spelledare att f6ra handlingen framdt, att hitta karaktédrerna, samt
att sjdlva slippa fatta varde beslut om hur karaktédren ska handla
eller hur en situation ska 16sas. Se systemet som nédgot som anvédnds foér
att det 4r kul, och som man struntar i nér det inte behdvs.

Stidrnsystemet spelas med tva T1Oor i olika fédrg. Svelarna védldier en
God tédrning och en Ond tédrning Vid tdrningsslag végs tdrningarnas
virden mot varandra (dvs God tédrning - Ond tdrning), och ett positivt
védrde rédknas som ett lyckat tdrningsslag och ett negativt vérde som ett
misslyckat slag. Ju hégre positivt vdrde desto béttre lyckas karaktdren, och
desto vérre f8lijder fdr ett mer negativt slag. ¥or att gdra det hela lite
mer varierat och intressant finns tva tyver av modifierare: Goda och Onda
modifierare.

Onida modifiesrare

De Onda modifierarna légegs till den Onda térningens védrde. Den Onda
modifieraren férsvarar alltsd tédrningsslaget. Det finns inga regler fo6r
hur de Onda modifierarna skapas, utan det dr spelledarens uppgift att sétta
rimliga svérighetsgrader £6r olika slag. Att k8ra bil en stilla eftermiddag
ra landsbygden krédver kanske ingen extra Ond modifierare, men att véd sé
kort tid som méjligt ta sig igenom Rom under rusningstid & andra sidan
innebédr en modifierare vd 6 (eller higre?). Detta skulle ge ett slag som
4r God tédrning - (Ond tédrning + 6). Ndr modifierarna bestdms bdr man
ha i atanke att det hogsta ett slag kan vrestera dr 9 (dvs 1 véd den ena
tdrningen och 10 vé den andra). De Onda modifierarna ska védljas f8r
att 8ka spelets védrde, for komisk effekt, £8r att ge lite mer slump, eller
for att dn tydligare mejsla ut de olika karaktérerna, inte fér att sénka
karaktédrerna. Dessutom behdver en del situationer ingen Ond modifierare
alls,

Goda modifierare

De Goda modifierarna framgdr vd karaktédrspladen. Xaraktdrsbladen &dr

uvpdelade i Egenskaver (som dr de fysiska och mentala utgdngsounkterna
hos karaktédrerna), Fdrdigheter (som dr fdrdigheter som karaktédrerna lért
o
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ig och utvecklat under livet), samt Stridsférméga. Varje egenskap och
fédrdighet har ett antal duttar. Tva duttar dr det normala som varje person
har som utgdngspunkt, men genom erfarenhet eller studier har karaktérerna
forvadrvat fler duttar. Tre duttar (dvs en mer édn normalt) ger +1 péd den
Goda tédrningens védrde, fyra duttar ger *+2 och fem duttar ger *+3. Men en
del karaktdrer har bara en dutt vilket innebdr att de dr sédmre dn normalt,
och det resulterar i en negativ paverkan pd slaget, dvs -1 véd den Goda
tdrningens védrde. Spelarna ska sjdlva f8resla en Egenskav eller Fdrdighet
som ska anvédndas 1 en situation, innan tédrningarna kastas, och det édr
spelledaren som avgdr om det dr vettigt att anvédnda den Egenskapen eller
Fédrdigheten i den situationen. Om spelledaren hédller med om férslaget sé
inkluderas den Goda modifieraren, annars slds tédrningarna mot varandra
utan God medifierare.




Vad hénder efter slaget?

Nér ett slag har glorts, och tédrningarna och modifierarna réknats samman,
vet vi hur bra eller dédligt det gick. Oavsett utgédngen frén tédrningsslaget
gédr handlingen vidare. Ett lyckat slag 1éser foérhorrningsvis rroblemet
karaktdren stédllts infoér, ochh ett mycket vdl lyckats slag (dvs hégt
positivt resultat) 16ser vroblemet pd ett coolt, kul, snitsigt, vroffsigt, och
hépnadsvédckandet sétt. Ett misslyckat slag l8ser inte problemet, snarare
tvdrt om, och ett hégt negativt resultat kan férsvara situationen yttecrligare.
Om spelaren sagt att han/hon vill anvédnda tur méste det gdéras innan
slaget gdrs, i sd fall kan ett misslyckat slag slds om. Oavsett utgdngen vé
det forsta slaget forbrukas dock en dutt tur (se mer nedan under Tur).

Egenskaper

Egenskaper dr sdnt som karaktédren dr £6dd med som varelse, utom status
som dr en socialt betingad hierarki som karaktéren (eller i all fall de
flesta karaktédrerna) har fatt kédmpa sig till. Styrka, Uthéllighet, och
Smidighet &r fysiska attribut och anvénds om karaktéren ska gdra néagot
fysiskt krédvande utdver det vanliga. Utseende &r ocksa ett fysiskt attribut,
ochi kan anvédndas i1 olika sociala sammanhang Intelligens dr ett mentalt
attribut, och kan anvédndas till exempel for att forstd olika fysiska och
sociala sammanhang. Status &r ett socialt attribut, och kan vara en egenskap
som har betydelse i en diskussion, nédr grurven védldier en ledare, eller
liknande.

Fardigheter

Fédrdigheter dr sant som karaktédren kan.

o Fornuft: Xaraktédren tédnker efter, rationellt, fére handling och beaktar

fakta.

Initiativ: Xaraktéren agerar snavbt och instinktivt,

Ledarskap: Xaraktédren har 14ttt att £4 folk att £61ja och stédia den.

Verbal férméga: Xaraktédren dr snabbuvratad, bra pva att konversera och

anvédnda ord.

*¢ Aura: Xaraktédren dr motstandskraftig mot ockult, religiés och esoterisk
paverkan,

o HXénslosamhet: Xaraktdren dr kédnslosam, visar gléddle, sorg och rédsla
samt medlidande och emvati.

¢ TYormalia & byrdkrati: Xaraktdren kan den formalia och byrdkrati som
finns i (exempelvis) kejsarddmet.

¢ Reparation & konstruktion: Xaraktéren dr héndig och kan reparation &
konstruktion: mekanik och elektronik.

*¢ Problemlésningsférméga: Karaktédren hittar nya lésningar vé vroblem
nér situationen betraktats som horplés.

*¢ Social férmdga: Xaraktédren vet hur att vrata och bete sig, det handlar
lika mycket om medménsklighet som uvvfostran.

o> Nerver: Xaraktédren behdller lugnet vid en synnerligen vressad situation,
till erxempel en strid.

¢ Kreativitet: Xaraktédren dr skapande och konstnérlig, och tenderar att se
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utdver de uprenbara ménstrern,

Xombos

7]

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva férmégor. En kombo
dr mer kraftfull &n en enskild férdighet eftersom man summerar tvéd Goda
modifierare. Det ger alltsd (God tédrning + God modifierare 1 + God
modifierare 2) - (Ond tédrning + Ond modifierare). Dock finns det nackdelar
med att anvédnda en komvo, dels tar en kombo mer tid att genomfdra, dels
ska konsekvensen med en misslyckad kombo vara vérre &n £6r en vanlig miss,

I. Reparation & konstruktion + Xreativitet = Excellens, det btlir béttre dn
det var

II. Ledarskap *+ Verbal forméga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender,
om dn inte deras hjdrtan.

ITI. Aura + Initiativ = Sjédtte sinne, en f8raning utan direkt logisk fo6r-
klarning.

IV, Problemlésningsforméga + Xreativitet = Innovation, en ny sak urpfinns

£8r att dndamélet,

V.  Verpal férméga *+ Xreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hén-
f8rande vackert, alla féljer frivilligt.

VI. Social f8rmaga + Xénslosamhet = F8rsta hidlven, rédddar vénner i
nod.

VII. Stridsforméga + Xreativitet = Xreativ attack, oméjlig att varera eller
ducka ochi ignorerar pansar

Stridsférméaga

Raraktédren kan slédss, anfalla och fd8rsvara sig med stridsférméga.
Stridsformaga 4r urvdelat i tre grurver: Handgeméng, Handvaven, Skjutvapen.
Méngden skada som en karaktdr kan 4stadkomma bestdms av en 16 och
spelledarens sunda fornuft. Vid Handgemédng bOr karaktédrens OStyrka ha
inverkan véd méngden skada. Att anvénda ett skjutvaven £or att varera eller
som en klubba gar vd férmégan Handvaven. Turordningen i en strid avgdrs
med (God tédrning *+ God modifierare fér Initiativ + God modifierare for
Nerver) - (Ond tédrning * Ond modifierare).

Ducka g6rs med Egenskaven Smidighet, dvs (God tdrning + God modifierare
f6r Smidighet) - (Ond térning *+ Ond modifierare). Hur vdl en duck
lyckas far spelledaren avgBra. Ett vositivt resultat récker dock foér att
karaktédren ska undvika att oli trédffad. Parera gérs med Stridsférmégan
Handvaren, dvs (God tédrning + God modifierare) - (Ond tédrning + Ond
modifierare). Ett positivt resultat récker £8r att karaktédren ska klara sig
fran att bli trédffad. Ett nytt varera-slag ska da sldas £8r att se om det
vapen som anvéndes f6r att varera med skadas, gdr soénder eller tavvas.
Ett nytt vpositivt resultat récker fér att karaktéren lyckas behdlla ett
funktionsdugligt vapen i handen.

Tur

Yaraktédren har en T10 tur, och ska slds innan scenariot spelas. Tur
slds inte fram mer én en gang Att ha tur innebdr att spelaren fédr en
chans att sléd om sitt slag. Att anvédnda en tur innebédr alltsd att spelaren
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tryker en tur och far ett nytt tdrningsslag. Ska tur anvdndas maste detta
pépﬁa‘; innan héndelsen utspelas, dvs innan det foérsta tédrningsslaget,
1

turen foérorukas dven om det ursprungliga slaget lyckas.
Hal Lnaslsa

Xaraktédrens hédlsa sédnks nédr skada urpstdr Méngden skada som drabbar en
karaktdr bestdms av en T8 och spelledarens sunda férnuft. Ndr karaktédren
inte har ndgon tom hélsoruta kvar dr den dod. Hédlsa kan dterfds vid véard
ochi/eller vila, Vid en natts vila dterfds en 73 1 hédlsa, medan vid véard
(dvs om nédgon anvénder Foérsta nhidlven (kombo 8)) sd aterfds en T3 +
tdrningsslaget (dvs (God tédrning + God modifierare £6r Social formaga +
God modifierare f6r Xédnslosamhet) - (Ond tédrning + Ond modifierare)).
Det gédr inte att £4 mer hélsa dn vad som dr givet karaktédren fran dpérian.

Utrustning
Utrustningen som stédr vé karaktédrspladen dr £8r att hidlpa till att sétta

karaktédrerna, och G.\ro.ntaella ledtrdadar till senare 1 scenariot. Om ndgon
svelare anser att deras karaktédr borde ha ndgon ytterligare utrustning som
inte stdr vé karaktédrstladet, dr det sps .lhdara.ns beddmning om detta vore

rimligt eller inte som styr om karaktédren har denna utrustning.

Xaraktdrsbladen

Xaraktdrsbladen dr tédmligen sjdlvidrklarande, annars se reglerna foér
Stidrnsystemet ovan. O ’ysto.ms.t inte anvédnds kan karaktédrsbladen dnda
anvdndas som karaktédrspeskrivningar och speltips. Sammanlagt innehdller
scenariot fyra upps attnlngai karaktdrer:

hornet va karaktédrsbladern.

2. Buvudkaraktédrernas assistenter (dela ut dessa till spelaren till |
om respektive n**vud&ara&tar) , dessa har samma symbol som tillhdérande
huvudkaraktdr ochi en bi-symbol.

. Yripassagerare som dr helt orelaterade till de Svriga karaktédrerna,
dessa har en vésk-symbol.

4, Huvudkaraktédrernas nédrmsta va Jorden (dela ut dessa till spelaren
till vénster om vrespektive huvudkaraktédr), dessa har samma symbol
som tillhoérande huvudkaraktdr samt ett hidrta.

Handouts
Det finns 8 handouts:

1. Historiens huvudkaraktérer, dessa har en egen symbol uvrpe i hogra
hogex

1. Xodlds till luftslussen

2. Instruktion till luftslusskoden

S, och 4. delar ur Usamas uppslagsbok

5. Sida fréan ett anteckningsblock

8. Eengtssons Eurovean nlm‘]'&nl\’

7. Urpslag fréan Gaylords rlaneringskalender




8. Utdrag ur Sporschinkis servicemanual

De flesta handouts ska delas ut i Akt 2 scen & nédr och om behov urpstar
Handout & kan delas ut nér som helst, om spelaren fréagar om kniven.

3

Avt 1

Scen 1 @W

o

Sd var visningen dver, guiden hade ldmnat skerpet lite I forvig och
Ledersgd sterna borjade nu samla sig I lobbyn 16 att sedan under hamerornas
bevakning skrida ut. P4 plats fanns den alltid eleganta vdrden fr aftonen
Dick CGordon, fortfarands I rullstol sd ldnge ingen kamera var riktad 4t
hans hdll, den underbara sdngerskan Gee phite - rymdsoulens drottning,
Wiens egna borgmdstare von huttinger och hans majestdt Aejsaren av Europa,
rlus en kameraman med kameran avstdngd, Men sd4 stakar det till, en sOt
hogtalarrost annonserar att skerpret dr rd vdg att starta, men att den
konstgjorda gravitationen redan orererar ock att de Inte beldver spdnna
145t sig Det dr bara att njuta av stunden. Men ingen dr I ldge att njuta,
det hdr dr en katastrof] ingen av dem hade ndgon avsikt att fdrdas med
skeppet och vad de vet finns det dnnu Ingen pilot ombord De Lar I alla
1h211 inte sett ndgon och sista storret innan de dtervdnde hit var skerpets
tomma Orygea.

Lémna o6ver situationen till spelarna. Rummet har en del mébler likt en
entré va en fédrda, eller en hotellobby Dérrar vidare in i skepvet och
forsoker man oSvena dem sédger en artig inspelad r8st att ddrrarna &dr
stdngda under avfdrd och landning, men att kaptenen kommer Svvna dessa
igen s& fort de édr tryggt i rymden/péd marken. Hur exakt rummet ser ut
dr inte viktigt, lédmnar man det lite 16st dr det oftare svelarna végar
ldgga till saker sjédlva. Att snavbt introducera att det finns fénster kan
dock vara bra.

Medan spelarna fédr spela ut sina karaktérer och ondgéra sig Sver att
det hér méste vara ett misstag sd beskriv hur det skakar, hur de trots den
rwonstgiorda gravitationen kénner lite hur de trycks neddt och kénner sig
tyngre dn vanligt., Beskriv himmel som forsvinner £8rbi utanfér fonstren
ochi hur den ersédtts av rymd. VAl 1 rymden &dr allt stilla och de glider
1judlést fram, kanske ser de hur de passerar manen va nédra avstand, eller
nédgra vlaneter. Ta tid véd dig med informationen, 14t scenen ta sin tid och
spelarna sédtta temvot.

Scen 2 @ @

Dela ut omgdng tvd av karaktdrer, dvs de med bi-symbolen vd. Ge dem s4
=g

1
=
att spelaren till héger om den som karaktédren dr biroll 4t far birollen.

Samtidigt nere rd marken, ett rum bakom ett rressrum, utantfor sitter
ndstan hela den samlade pressen. Hér dr det klaprstolar som gdller och an
Latfebryggare. I rummet vdntar fzm personer som dr de som Zjdlper de 1yra
som f4tt gd sin guidning av skerret och som nu ska hdlla en presstonferens
och sedan en stralande invigning av vdrldens 1orsta Iyxrymdkiyssars,




Stdmningen I rummet &r t4't, det dr som att folh redan Ldnner rd sig att
ndggot dr 12l Artigt borjar de dock pd rutin att hilsa pd varandra och
rresantera SIg.

Lat spelarna hédlsa va varandra och borja spela ut. Ndr det kénns som
de har gjort det antar du sjdlv rollen som sékerhetsansvarig Mr Smith och

kommer in i scenen. Eeskriv Mr Smith som en enkel grafigur i uniform.
Harkla dig och meddela att det uppstdatt komrlikationer. Skervet har av
okédnd anledning lyft och ni Jobbar fér fullt vd att lista ut varfér Mr
Smith saknar dock svar rva alla fréagor. Han kan mest intyga att det inte
porde vara nagon fara. Man har vissecligen inte testat skeprvet 1 vraktiken
och ingen vet varfér det har startat, men det borde inte vara nédgon
fara och honom veterligen lever fortfarande alla ombord. Foéresla att en
haverikommission.. eh.. ddligt ordval, att en kommitté ©oér tillséttas som
ska ha som malsédttning att utreda.. osv..

Ylivp nédr det kédnns som att spelarna nar en klimax i upprérdhet.

Scen & @w

Ater upp 1 rymden till skeppet. En férinsvelad hégtalarrdst meddelar:
Vi har nu helt ldmnat Jordens atmosfdr och glider fram I vdrldsrymden,
Vi ldser nu automatiskt urr alla dérrar och ni dr vélkomna att rora er
fritt 1 skerpet med higlr av era rasserkort, Har ni ndgra fragor hjdlper
Milkey HMay Curles personal er med ndje. Ocl nu direkt Sver till brygga 1or
nagra ord fran vdr kapten: ” Och Qér tystnar résten.

L&t det vara tyst tills spelarna reagerar vé att det inte verkar finnas
nédgon kapten. Lat det gé en stund av frustration innan de pré ndgot sétt
kan hitta nédgra vasserkort och bérja vassera igenom dérrar. Om de inte
kommer pé ndgot smart stédlle att hitta sddana s& finns de sékert i nédgot
portglémt informationsmaterial négonstans. Nédr de vdl lédmnar entrén och
tar sig indt i skepvet sé& klipp tillbaka till marken igen.

=
Scen 4 @ @

Placerar fem stolar i1 rad med bord framfér. Instruera svelarna att
de nu fétt uppgiften att méta pressen. De har inte fétt veta ndgot mer
sedan senast. Diremot har de blivit lovade att skeppets huvudkonstruktér
Frank Qiun dr péd védg och kommer ansluta till vresskonferensen s& fort som
méiligt. Nér de satt sig sé agerar du ett hundratal reportrar, vifta med
handen hela tiden och fréga saker, hdr f6ljer ett frégebatteri:

Ar monarkin i fara?

- Har Gee bériat med sitt framtréddande?

- Hur goda vénner dr Gee och Dick egentligen?

- Hur dr det med ryktet att Dick Gordon hade fatt lana en rullstol att

ha ombord?

- Vad tror de att Borgméstaren av Wien diskuterar med Xejsaren av Eurora

nu nédr de har en stund sjédlva?

- Hur kommer det sig att Fantastio TV har en representant ombord?




- Yommer Hans Majestdt kelsaren av Europa kunna hinna i tid att mdta
sin sydamerikanska fastmo?

- Vem styr Wien f8r stunden?

- Vem har den formella makten ombord va skepvet?

~

- Réknas skeppet som Europa?

- Xommer Dick Gordon kunna fortsétta sitt védlként rigorésa tréningspro-
gram i rymden?

- Har de lyckats fatt ndgra btilder fréan skervet dnnu?

- Xommer Gee sakna sin fotomodell till vojkvén - Derek, nu nédr hon rymt
till rymds med Dick Gorden?

- Finns det en vilot véd skepvet?
- Har de tillgdng till att skepvets lyx?

- Hur dr det med versonal ombord? Xlarar sig till exempel kedsaren utan
personal ?

- Xan négon berédtta exakt vad de har pd sig, vdra lédsare kommer vara
s& intresserade av vilka designers som bokstavligen var £6rst ut i vérlds-
rymden?

- Vart dr skevvet véa védg?

Nér du har fragat dig trétt, anlédnd till konferensen som huvudkonstruktsr
Frank Quinn (en vdldigt entusiastisk uvrfinnare, rufsig i hdret, skrynkliga
kldder och vdldigt nervés), och annonsera nagot i stil med: “Ledsen att jag
dr sen, vi vet Inte dnnu vad som hént men skerpet har av ndgon anledning
Iyft Innan schemat, Det bor inte vara ndgon fira 1or de ombord, men vad
vi vet I dagsldget s4 finns dst Ingen ombord som kan styra skerpet. Det
dr sidlvilart en stor orlust dd skerret som det forsta I sitt slag 4r

g .

ovdrderligt, och &ven synd om mdnnistorna ombord, * ivsluta sedan scenen.

Scen 5 @;ﬁ

, , 1lat karaktédrerna gd runt och urptédcka skeppet va egen
nand, lat de slds av Overddnig lyx. Mycket &r automatiserat, s& barer
ochi snacksbarer kan man operera sjdlv om man d4r det minsta sjidlvstédndig,
mat dock Ar en annan sak. Passerkorten de har slédvper dock inte ut dem i
utrymmen som k8k, matférrdd och sjdlvklart till inte bryggan. Spelledaren
har hér ingen metod att hdlla ihop gruvren av karaktdrer De kan rora
sig fritt och kan &ven hitta det eventuella dilemmat att det bara finns tre
lyxhytter ombord.

Om méiligt sé& knyt ihop scenen med att de hittar ndgot mérkligt i en
végg, ett 18st handtag som sitter fast i vlggen med en krusad sladd och
urrhéngt vé en klyka i vdggen. Lyfter nédgon vé }

1 handtaget dker klykan ett
kort snédpr upr och sedan hérs det ett "24ll4 " ur handtagets ena énda.




Akt 2

Scen 1 @ @

Assistenterna har mote med den ansvarige f6r framtagandet av skeppet
herr Frank Quin. Han dr inte sédker pvéd hur de ska kunna fa hem de ombord,
men nyser ett visst hove om att den 18dfdrbindelse han har installerat ska
kunna fungera. Om de bara kan upvrédtta en kontakt ochi den inte bryts kan
de ha en chans att guida hem de ombord. Hans plan dr att férséka anropa
skeppet och haller signalen som dr av en gammaldags teknisk kvalitet ska
de kunna kommunicera med dem ombord. Det dr i s& fall viktigt att lugna
dem f8rst och se till att de alla kan fé4 prata med en trygg rést som de
kédnner och litar vd. Dessa versoner kan diskret férséka f4 ur de ombord
om de kan ha varit inblandade i att skepvet lyft innan tidsvlan., Och de
kan sédkert ocksd ravvortera om de kan komma in véd bryggan, i sa fall
finns gott horv om att £4 hem dem.

Herr Quin tar assistenterna till ett stort rum fyllt av maskiner och dédr
hénvisar han en av dem (14t spelarna utse vem som ska vara £8rst med att
forsdka kommunicera med de ombord) till att sétta sig ochh vlocka urv en
gammaldags telefornilur ansluten till ett instrumentvord med en sladd. Be
personen att sdga “Xa774” i luren.

Scen 2 @w

Inledningen till scenen varierar lite beroende pé huruvida karaktédrerna
ombord har hittat telefonen redan eller inte. Har de hittat den och hidrt ett
halld, hovpa Sver detta och gé rakt vd nédsta stycke, Annars ringer det en
skrdllig signal vé skevpet, alla drivs av ljudet och hittar fram till ett
mirkligt handtag med sladd, nér ndgon lyfter véd handtaget sé& hoérs det
ett “halld” .

o

o

Nu blir det lite annorlunda svelande, det kan bara vara tva aktiva
karaktdrer 1 taget, en som sitter nere i ett kontrollrum véd Jorden och en
som stdr vid en telefon ombord va rymdskevvet. Rotera runt alla karaktédrer
pade va Jorden och ombord rymdskervet innan du summerar scenen., Nédr alla
har fatt tala sd vill herr Quin gédrna ha luren, men Jjust d4 hérs ett
prusande, som hastigt véxer sig starkare och s& helt vldétsligt blir det
tyst i luren. Och du klivper till den tredje omgéngen karaktérer

Frivassagerarna, karaktdrsblad med vésk-symbol vé, dyker urr négon
annanstans va skepvet och de fédr under scenen méta varandra. Presentera
rlatsen som skervets inre, bortom lyxen, ddr ingen borde finnas, men sa ror
nagon vé sig (vdli sjdlv den spelare som kénns mest passande) och ndgon
annan hoér det (och vdld dter om ingen vdldigt snabbt tar initiativet).

De har alla mérkt att skeppet har lyft, men ingen &r helt med rda att det
skulle varit deras rlan. Och vilka dr de andra egentligen? Ylera av dem
o

»

vilda hdlla lite lédgre profil och alla dr nog lite misstdnksamma av




De har ett vroblem, de dr 1 ett last utrymme som bdriar bli kallare och
kallare. Det verkar néstan som att utrymmet haft verfekt konstruktion foér
att klara vdrmen vid avfédrd, men inte ha ndgon som helst vettigt skydd fér
rymdens kyla, Vid nédrmare efterblick verkar faktiskt utrymmet vara byggt
for att kunna hantera extrem vlrme ochh kyla men helt sakna uprpvédrmning
(ochh dédr finns inga bekvédmlighetsanordningar heller.). Allt dr konstigt
nog fastsurrat som om det skulle fara ivdg vid start och landning, eller
som om det skulle vara okel att Svrna en védgeg rakt ut i rymden. Det finns
para tva vdgar ut, en luftsluss in i skeppet och lastport. Luftslussen kan
de pé ett eller annat sdtt motivera hur de kan Svvna, men det gér inte
att stdlla urp luftslussens bdda dérrarna samtidigt och enda sékra verkar
vara att ta sig in alla och sedan Sprna nédsta dérr in i skeppet. Det &r
exakt att alla fem far vlats, men det gér.. Visualisera gédrna vilken tréng
yta de har och klédm in alliliop i t.ex en toalett och avsluta sedan scenen
med att stédnga ddrren.

Scen 4 @;\g

Zlive tillbaka till de forsta karaktédrerna, de har just tavpat kontakten
med Jorden. Blev de lugnade av sina samtal? Har de forstédtt hur illa det
kanske dr? LAt de spinna loss vd det om de vill. Efter det hér de hurv
négot bultar, det fédr gérna ta tid £6r dem att inse var och hur Nér
de vdl hittar varifran ljudet kommer s& dr det fréan en dnnu inte Svven
avdelning., Skyltarna dr Svertédckta, men ndr man kollar under sa utlovas
det rymdrromenader och det finns ett ombytesrum dédr man kan hitta sig en
krovpsnédra drédkt att har véd sig underst och en védldigt stor och otymrlig
rymddrdkt att ha ovanva.

Strax efter omkléddningsrummet sd finns det en ddrr som det bultas ra.
Bredvid finns ett litet kontrollbds ddr instruktionerna finns bredvid om
att man kan kommunicera med ménniskor i luftslussen. Men det finns bara
rlats £8r en att sta att prata vid den anlédgegningen. Lét ndgon ta den
rlatsen innan du bryter scenen.

Scen 5 @ \_ %

Tio karaktérer vd fem spelare, fungerar det? Yréga spelarna om de &r
peredda pé det. Detta dr ytterligare en lite vildare scen. En huvudkaraktér
far vlats i kontrollbaset, det kan sidlvklart bytas vem som finns dédx
Genom att trycka in rétt kod i koddesan kan man tydligen 6vvna dérren
till luftslussen. Dela ut handout 1 till den spelaren vars karaktdr stér

[}

i kontrollbédset.

De andra nuvudkaraktdrerna fér vénta utanfér kontrollbdset, oct
sennare f8rsdka hidlva till att Sprna ddrren till luftslussen. Spelare
vars huvudkaraktédrer inte dr aktiva agerar de karaktdrer som finns i
luftslussen. De ska med hijdlp av instruktioner pva védggen i luftslussen
guida huvudkaraktéren sa att denna kan Svena deras dérr Dela ut handout

Om de inte lyckas med det far du loopa den hér scenen och scen 6 tills
de lyckats. Det som hénder dr helt enkelt att £6r varje gang som de ger upp




sé& kan huvudkaraktérerna lyxa sig lite (men dryck och snittar dr trakigt
i lédngden) och de i luftslussen blir mer desverata (men luftslussen har en
knape vidrme sa de kommer inte frysa ihjdl).

Roden till luftslussen

Yodléds till luftslussen (handout 1).
Xod (handout 2) Lésningen dr dold med ett murar-chiffer. Texten lyder:

INSTRUZTION, PERI SYSTEM (som dr kort f£8r veriodiska systemet), OPEN
ochi CLOSE. Ovanfér OPEN dr en symbol £8r inverse/reverse, vilket innebér
att OPEN ska lésas NEPO, E i CLOSE &r Overkryssad och ska saledes inte
anvindas.

Strecken nedanfdr OPEN respektive CLOSE visar delningen av orden. Med
veriodiska systemet fds da:

Ne = 10
Po = 84

respektive

cl = 17
Os = 78
Xod f6r att Svrna dr alltsd 1084 och f6r att stédnga 1776,

Om négon spelare anvénder ndgon sdrskild Egenskap, Fédrdighet eller
Zombo s& kan ett vdl lyckat slag leda mot en ledtrad. Till erxempel,
“Symbolerna skulle kunna vara ndgon tyr av chiffer byggt vd rutnédt
istdllet 861 Dbokstdver” eller “Men 1H och 2He stdr Ju f8r vdte och
helium i vperiodiska systemet” eller *Den ddr symbolen med ring och streck
skulle det inte kunna vara en inverteringssymbol eller sé&... att ndgot
ska véndas, kanske baklédnges?”. Tédnk pd att en Xombo tar ldddng tid att
anvénda, och att tid dr av vikt fér att Sprna luftslussen.

Ledtréddar

Ledtradar till periodiska systemet finns utanfoér och inuti luftslussen.
1H utanférn, och 2He inuti. Dessa ledtradar ska inte ges alltfér enkelt.
Karaktdrerna maste leta efter dem. ..

I Usamas urvslagsbok finns ledtrddar till chiffer, murar-chiffret nédmns
bland dessa (handout 3). Ddr nédmns &dven vperiodiska systemet, men ingen
vidare info ddr (handout 4). Var lite hidlpsam om spelarna sldr uvv kod,
kryrto eller liknande som inte finns , genom att kolla om de vill slé uvp
andra ord eller synonymer ocksa...

Pé golvet under en bénk (eller liknande) kan man hitta ett anteckningsplock,
ddr finns ledtrddar till veriodiska systemet och luftslussen, samt delar
av murar-chiffret, samt en kommentar om inverterings/reverseringssymbolen
(handout 8).

P4 ett av bladen véd Eengtssons European Army-kniv finns veriodiska




systemet, dven om bpara de férsta 18 dr (knavrt) synliga pd bpilden (handout
8).

Gaylords vlaneringskalender, som kejsaren har, har i slutet en tabell/
fakta-del, med ledtrdd till murar-chiffret, samt ett komrlett veriodiskt
system (handout 7).

Teknikern Svorschinki har en liten servicemanual i den finns ledtrad
till symbolen ovanfér OPEN (handout 8).

Scen 8 @ @

Léget vd marken, i kontrollrummet, Frank Quin blir bara mer stressad, de
andra vill sdkert stdlla krav. Yorsék engagera dem i att antingen vlanera
hur att f4 ned de andra frén rymden eller i hur att meddela vressen om
de inte lyckas. YForséker ndgon f&4 tag véd Steve Schréder, ordférande i
Logisklogistiska grurren vid konstruktionen av skeppet, s4 dr han (alltid)
ré kafferast och végrar svara.

Scen 7 @ \m W

Tio karaktédrer vd fem spelare igen. Introducera att scenen gar for dem
ut vé att utse tvd kommittéer, en som ska férsoka f4 igdng kommunikationen
igen och en som gdr ut véd att bryta sig in véd bryggan. Om de inte vill
spela tvd karaktédrer var sd fungerar scenen fortfarande med en var och att
fem stycken inte har s& mycket dsikter om vem som g8t vagd.

Scen 8 @ {i ;i

En grurpy kommer fram till bryggan och nu géller det att ta fram
tdrningarna och lyckas. Eller vd andra sétt vara kreativa i att forklara
hur man évenar en stdngd dérr, som saknar handtag véd utsidan och som
inte dr gjord fér att brytas upr.

Nédr de vdl kommit in sd4 ska det vara sldende hur mycket knavvar det
finns, men nagon porde kunna hitta knavrvar med ord som autovilot, nédboroms
eller return..

Scen © @ \m tﬁ

Nésta grupp sitter med en telefonlur och ingen téckning, for dessa dr
det egentligen hovrldst och férmodligen har de inte heller satt de bésta
ra det hér upvdraget. Losningen dr simpel egentligen, s& fort skeppet dr
ra védg tilloaka kommer de hamna inom réckvidd och dé kommer de hora ett
“halld” ur luren och kunna anse att de lyckats,

Akt S -
Scen 1 \_u

Sé& d4r alla pra védg tillbaka, samla upp frivassagerarna och 14t dem prata
ihopr sig om vad de vill gdra, det kommer med all sannclikhet vara ett
stort sédkerhetspddrag ddr nere och de kanske inte dr helt vdlkomna. Eller
sé& tror de att de kan framstd som hijdltar nédr de vdl kommer hem och har




varit delaktiga i att réddda hem skeppet.

Scen 2 @W

PREGERY

L&t den hér scenen mer handla om huvudkaraktédrerna och hur de gér
redo fér att ‘z 1la sina tal. Négon kanske tédnker vd frivassagerarna, det
gdr inget i sda fall.

Scen 3 @@

1

Assistenterna forbereder sig for att méta upp huvudkaraktédrerna, men
fédr ocksd besked om att deras "nédrmsta” ocksd dr va vig

Scen

Dags att till sist ta fram den fidrde uppsédtiningen karaktérer, med en
hidrtsympool va. Huvudkaraktédrernas partners, ndrmsta vénner, etc anlédnder
i samma limo, vlocka in dem en och en och ha en liten bilfdrd ddr de féar
prata med varandra. Sedan stannar bilen och de visas in.

Scen 5 k-] @Q

Buvudkaraktédrerna kliver en efter en ut ur skerret och mdts av sina
ssistenter och sina vartners i varsin bi-scen, tva svelare far se vd eller
a_ge‘ra sdkerhetsvakter som forséker mota vort and;a Se till att de far tid
att g4 bort och summera sitt dventyr, alla har sédkert sin version. Annonsera
innan scenen bdrijar att det hédr dr det sis ta vi ser av dessa karaktédrer

Scen 6 J_ @

Yrivassagerarna kommer ut och visas till samma vressrum som vi har sett
tidigare och ombeds att sédtta ,19: Du som spelledare agerar dterigen ett
hav av Journalister och bérijar stdlla frégor

W=

'3

- Vilka dr ni?

- Vad gjorde Just du ombord? (kan sé& klart frédgas minst fem génger)
- Hur ser ni véd er insats att rddda bland annat Xejsaren av Eurova?
- Var det ndgon romans mellan de ombord?

- Hur kéndes det att vara férlorad i vérldsrymden?

- Xommer ni att vilja resa med Milke Way Cruises igen?

- Vad var Jjust din del i det hiédltemodiga arbetet?

- Har ni nédgot budskap som ni vill féra fram?

Ochr avsluta allt med att herr Frank Quin avslutar vresskonferensen med
orden:

“Vi tackar vdra hjdltar som vi alla stdr I tacksamhetsskuld till och som
fran denna dag dr hederskonsulter 4t oss rd Milkey #ay Cruises, De kommer
sidlvilart att bli rikligt beldnade av oss. Men nu behdver vdra hjdltar
14 vila och vi tackar er sd4 mycket fdr denna rresskonferens, Och till er
som spelare sd sdger Jag tack och horras att ni har haft roligt medan ni
svelat Oups rymdsn?




Charles von Bernadotte

Hans héghet Xejsare Charles von Bernadotte av Europa

*

Ndr allt kom omkring var det inte svdrt f£6r Den Euroveiska Unionen att
omformas till Det Europeiska Xejsarddmet och védlja sig en gemensam monark.
Xungahusen hade i tusentals ar gift in sig i varandra och lite enkel sléxtfor-
skning framstédllde en gren som den mest blandade. En central gemensam figur
var ocksd vad som man behdvde férening och Charles mor hade valts till den
fOrsta Xedsarinnan av Ett Enat Eurora (inklusive Turkiet och Israel). Charles
hade drvt titeln £6r tre 4r sedan nér hans mor abdikerat. Han hade haft lite
problem att £681da i hennes spdr. Han saknade auktoriteten och hade trivts védl
med att leva 1 sin moders skugga. Nu behSvde han framstd som en cool verson
och en stark ledare. Det ldg inte £6r honom, och alla coacher hade inte varit
till nédgon stérre hidlp. Han var £6r sndll sa de. Samtidigt médlade media upro
enn annan bild. Han framstédlldes ofta som mystisk. En héftig Jetsetter i fyr-
tiodrsaldern, £6r vild fo6r att ha lyckats tdmjas av en kvinna. (I hemlighet
var han nervés kring det motsatta konet och hade inte fétt nédgon att falla f6r
honom) .

Nyligen hade ett dktenskap bérijat arrangeras, sléktforskarna hade hittat en
gren av ddlingar i1 Sydamerika som hade lagom med relation med de gamla kun-
gahusen, utan att vara £0r nédra slédkt med Charles. An hade han inte trédffat
sin blivande fru "Hertiginnan Silvia de la Calzada”, men enligt nyheterna var
han och den unga kvinnan passionerat férédlskade i varandra. Charles trodde
att det sékert skulle ©bli bra. Hon kunde nog fylla mer en roll framfér kameror
ochh 1 tidningar, medan han kunde aterfd tid f6r sina passioner; frimérken,
rortugisiska vattenhundar och att spela trombon. Charles hade visserligen inte
férstatt hur hon kunde fallit £6r honom bara via ett fotografi, han hade rédtt
stora utstdende Sron, en lite vdl ldng nédsa och hans hadrfdste hade krupit upp
i tvd vikar. Nu fér tiden var han ocksa alltid klddd i korrekta rdtt trékiga
gré kostymer

Han hade forsokt kld upp sig lite extra idag, visserligen var det inte my-
cket som passerade hans assistens Protokollansvarige Hudsons vakande ogon. Men
Hedsaren hade lyckats smita pé sig ett var réda strumpor Bara kunskapen om att
gd med nagot sd inkorrekt gav Charles en kénsla av upprymdhet och rebelliskhet.
I kvdll skulle han trdffa sin blivande fru foér foérsta gangen, de skulle sven-
dera kvédllen pd Wiens bésta restaurang och sedan dansa en vals som invigning
péd en bal. Sedan skulle de védl rlanerat smita ivdg till en bokad hotellsvit
(istdllet £o6r att ta in rd hennes svit eller vé Charles Wienchautuae) och dér

i skandal spendera natten.

Charles var mest orolig for den sista delen, dven om de hade varsina sovrum
var det ett vdldigt intimt sétt att behdva ldra kénna en person, speciellt som
det skulle vinklas i pressen som att de hade ett syndigt dventyr Men det &r
bara att bita ihor och tédnka vd Eurova och sin rlikt. Och innan dess skulle
han inviga den nya rymdkryssaren. Vilket hittills har varit att oli visad runt,
rédtt trakigt, men han hunnit med ett kameratillfdlle nér de visades cockpiten
och stdllde upp f6r en kameraman och tryckte péd en bunt knappar nédr ingen
annan sdg vé. Ingen vet att det var helt utanfoér vrotokollet, vilket kénns
hérligt.

Tillsammans med ett par andra "personligheter” och en slumpvis (dvs noga
utvald) reporter skulle de 4 inspektera skevpet och sedan skulle han hélla
ett kort tal om den stolthet han kénde for dessa rymdentrevrendrer. Standard,
fast rétt tryget, och kénslan av att han hade glort sitt 1lilla uppror och bvar
réda strumpor gladde honom. Tédnk om han skulle £ tillfdlle att visa henne
det ikvdll..




H- OO0

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.

Namn: Charles von Bernadotte

Titel/yrke: Hans hoghet Kejsaren av Europa

Alder:42 Koén:Man Vikt: 78kg

Langd: 182cm

Passion: Frimarken, portugisiska vattenhundar och att spela trombon
“Vi har minsann bestdmt att det blir sa! Ja, alltsa, om ni tycker att det blir bra forstas.

Eller?”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktdren ar fodd med som varelse, utom status som &r en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Styrka: .'DUD
Utseende: @ D D D

Uthallighet: .'DUD Smidighet: .‘ODCI
Intelligens: @#OO0 Status:

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: Y 1 Ja]s)

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: ..G Ej 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
o

, Ledarskap: 11000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.
+
=
Verbal formaga: @:ii0 D D
Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

+

L s

Aura:

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .‘. E] E}

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: CETI Tl

Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) ke)sardomet

Reparation & konstruktion:

Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanik ot ! e!trom

Problemlésningsférmaga: CETT Le)

Karaktaren hittar nya losningar pa problem nr situationen betraktats som hopplos

Social féormaga: ....D

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: “3&65

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

HM

Kreativitet: -‘. E'.' 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
andgemang
'Handvapen %000
Skjutvapen @#000

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

08005

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. .

y/d
<

F'rUtrustning: Ett par svarta strumpor (42)

En valfylld Zi_ppotéindare iquld

Farfars monokel

Oj! Gaylords planeringskalender med
kplaneringsdel

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre &n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var
2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal férméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i n6d
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
|\L8. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omajlig kombo

O000O0

r*’rSpeItips:
Le, lyssna pa folk och se dem i 6gonen, var lite
fumlig, tala om dig sjalv i tredje person.




Gee White

Rymdsoulstidrna

Gee hade aldrig sett sig sjdlv som en stidrna. Hon véxte upp i skugegan av
sin snygga storasyster Peggy som alla pojkarna avgudade. Hon sjdlv var lite av
en nérd, vluggade och gick in i studierna. Hon hade inte ménga vénner och de
hon hade var via kdren.

Men hennes kodrledare hade en kédnsla £6r réster och gav henne solon ibland.
Lilla blyga Gee ville f8rst inte, men stdllde upp £8r kdren och gick med att
std lédngst fram. En kvdll efter médssan satt ndgra mén kvar och véntade medan
k8ren hade bytt om frén sina kdvor Xorledaren vresenterade Gee £6r dem och
introducerade dem som talangscouter. De var imponerade av Gees rdst och frégade
om skolning, vad hon tyckte om att sjunga, om hon dansade och sé vidare. Tim-
marna flég ivdg Gee som oftast hade varit blyg nér hon blev sedd i en grupr,
mérkte att hon frodades nér hon tlev sedd och hade all urpmérksamhet.

Nér hon kom hem den sondagen hade ryktet hunnit f8re och Peggy var utom
sig av vrede. Hon sjéng ockséd i koéren, fast i drlighetens namn missade hon de
flesta av repven, och ingen hade stannat kvar f6r att rrata med henne, Hon tyckte
att hon skulle fatt Gees urpmédrksamhet £6r att hon var den snyggare. Mamma
och vavpa medlade som vanligt och i slutdndan kom de i familjerad fram till
att systrarna skulle blida en duo.

Det var lite svérare att sdlja tanken till talangscouterna och framférallt
till skivbolaget. Men Peggy visade d4 upv sina talanger och blinkade med &go-
nen och svdngde rd héfterna och sé blev det spikat. Ett halvar senare slédpvtes
deras foérsta latar. I alla foton stod Peggy i férgrunden och i alla latar
nordes frémst Gees rost. Xarridren gick ett tag spikrakt. De slog stort, Peg-
gys utseende kom till en foérdel, men frémst verkade de sédlja véd grund av Gees
rést, Ndr de trédffade vressen forsokte Peggy att vara deras taleskvinna, men
det var till Gee frédgorna stdlldes, sedan vdndes rollerna sa fort en kamera
kom fram.

C

Men s& skiftade deras intressen, Gee dlskade musiken och gick frén neogospel
och por till rymdsoul, medan Peggy ville f8rsdSka hinna med en karridr som
modell/skddis. Till sist dék Peggy bara upp till duons fotograferingar, aldrig
till séngstudion. Ett var av lédtarna, sjunger hon inte pd sjdlv, utan Gee har
plivit kopierad till att sjunga Peggys stédmmor ocksd. Och till sist tar deras
agent och vetar Peggy dven frén fotona.

Ingen av dem var forberedda véd det som dd4 skulle hénda. Foérsdliningen
slog nya rekord. Gees oskyldiga utseende var mycket hetare &n Peggys slamriga
framtoning. Gee tog det lite blyg forlédget, medan Peggy blev forbannad. Peggy
brot officiellt upr duon (dven om hon inte varit direkt delaktig senaste dret),
samtidigt drabbades hon av ett bakslag Peggys fédstman, den manliga modellen
Derek gick ut i media och erkédnde att han hdallit ihor med Peggy bara for att
kunna trédffa hennes syster Gee

Gee kédnde sig skyldig att bli ihor med Derek efter det och han dr onekli-
gen bade snygg och védldigt kér i henne. Men som konsekvens har hela famildjen
prutit kontakt med Gee (va Peggys order) och Gee kénner sig mer ensam én hon

nagonsin gjort.

syster, sd har hon £81jt med vd en tur av skervet, sedan ska hon sjunga mellan
talen och efter det lédngtar hon efter att f£4 snuggla ihov 1 Dereks armar och
lyssna va hans sdta (men korkade rést).
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Namn: Gee White

Titel: Rymdsoulstjarnan

Alder: 29  Kén: KvinnaVikt: 59kg
Passion: Sang och Derek

“Jag dr inget speciellt, faktiskt dr jag li

Langd: 171cm

te trist. Om jag berdittar ett skimt, har du for-

modligen hért det férut. Men jag har en talang, en underbar sak, for alla bérjar

lyssna ndir jag tar en ton...”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en

Styrka: .ﬂDUU
Utseende: .ﬁ. . D

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa s|g till.

Uthallighet: .'DUD Smidighet: .‘.DO
Intelligens: @#O®O0 Status:

e#000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och tnx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: Y 1 Ja]s)

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: -‘D E) 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: 2000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: @#000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

- + o+

Aura:

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

- *
Kanslosamhet: @O# 000

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrdakrati:

Karaktaren kan den formalia och byréakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Reparation & konstruktion: 5

Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkq ’09 D
Problemlésningsformaga: @# 000

Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .'DDD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : uoﬁﬁ

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet: 0#H000

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
-Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

iiqno

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas dven om det ursprungliga slaget lyckas. -

y 4
<

r"'FUtrustning: Anteckningsbok med sangtexter
Stamgaffel, A 440Hz

En akusti§k gitarr Yamahq FGX9936 fran

kExtra strangar och ett plektrum

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tvé formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre dn det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar véanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
\-—8. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r"rSpeItips:
Visa upp sa mycket tuttar, hack och ben som
mojligt, puta med ldpparna, krdma dig, stona lite

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.

nar du pratar




* el .
2 X =
Andre Lagaffe

' ' Xameramar

*

I grunden dr André Lagaffe artist och konstnédr, men som med manga stora S&
verkar folk ha svdrt att uppskatta hans storhet under hans levnadstid. Han ser
sig lite som en modern Da Vinei och sysslar sé& vdl med alla former av konst
(lite malande, mycket musik, matlagning, har vrévat teater osv) och vetenskap
(mekanik, gummiforskning och kemi).

Det har varit rédtt knackigt att syssla med sddana saker, sa en hel del av sitt
liv har André levt med sin moster och hankat sig runt véd att £6rséka studera.
Men det har varit Jjobpigt, till skillnad frén ett Jobb, sd& kan man inte sova
speciellt bra va foéreldsningssalar

¥oér ndgra ar sedan trédffade André vd en snubbe pa gatan och han fraga om
André ville ha ett jobb vd Euroras stora tv-kanal "FantasioTV”. André tyckte
det 18t trevligt att vara tv-stiédrna eller programledare och fréagade inte mer
om det, utan A6k upp vd redaktionen ndgra dagar senare.

Dock verkar ndgot vara lédtt missforstdtt. Det tog ndgon vecka innan ndgon
ens vratade med honom och ingen verkade forstd att han skulle vara deras nya
stidrna. Men i védntan véd kameratid sa fick André hjédleva till att sortera post
och andra enklare sysslor Vilket inte var helt dumt, d& han i alla fall fick
16n och kunde ta det rétt lugnt om dagarna.

ite vlats framfér och bakom

Efter ett tag sé& boérjade André ocksd ta sig
vad han glorde. Aven om det

y
wameran ndr folk inte hade allt fér noga koll vé
ivland resulterade i en utskédllning.

5S4 nu efter ett par dr sd har han f4tt chansen att hiédlpa till att bevaka en
stérre héndelse. Mest tack vare att han dr en av de £4 som inte dr matférgifta-
de efter att André igdr ©i6a hela kontoret pd sin svecialitet "Strémming i
Jordgubbsds”. Han ska tillsammans med en kollega ravvortera invigningen av
den nya rymdkryssaren.

bakom kameran, speciellt som hans kollega;

Tyvérr har André hittills hamnat

reportern Mossberg inte pémint honom om att ta med mikrofonen. Och Mossberg
gick sjdlv av £0r att hémta der.

Fast André har hittat lite kontakt med en av de andra killarna som slavats
omkring nédr de visats runt skeppet ochh ndr det var i cockriten tog de en bunt
schyssta bilder medan killen (Charles) héll véd och tryckte vd en bunt knavrar
André stannade kvar lite ocksd 1 cockriten och drdmde sig bort. Sedan slédkte
han den (lite orcad f6r att lamvorna inte sldktes) och skyndade sig ut dé& det

kédndes som skeppet h6ll véd att starta. Och det duger inte, dven om rymden 4r
héftig s& har han en date med Jeanette ikvdll och den kan han inte missa.
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Namn: André Lagaffe

Titel: Artist och konstnar, men jobbar som kameraman

Alder:33  Koén:Man Vikt: 67kg
Passion: konst och vetenskap

Langd: 179cm

“Otroooligt intressant, ingen har ndgonsin tdnkt som jag, férstdr du hur jag menar?
Jag menar: man kan ju inte annat dn fascineras av mig, jag menar det hér. Om jag bara
fick visa pa ett mer konstnarligt plan an att bara std bakom kameran sa...”

qunska er:
Egenskaper &r sant som

araktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleriall fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa S|g till.

Styrka: .'D l'_'lD
Utseende: @@ @00

Uthalligh

Intelligens: @#OO®O® Status:

et: .'IDD Smidighet: .‘.DO
@::000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa artips och rix for att gora speltilifallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @®000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: e®O®O0

Karaktaren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @000

Karaktaren har latt att fa folk att félja och stodja den.
Verbal féormaga: @#@00

Karaktaren &r snabbpratad, bra pé att konversera och anvéanda ord.

- * e A

Aura: 00

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .'- i E}

Karaktaren &r kanslosam, visar glddje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

A= e

Formalia & byrdkrati: @30 DD

Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Reparation & konstruktion: 5
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkgem'og D

Probleml|dsningsférmaga: CET L e

Karaktaren hittar nya |dsningar pa problem nér situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .{EDUD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medménsklighet som uppfostran.

Nerver: .lﬁ 65

Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet: oo . i ﬁ

Karaktaren &r skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~-Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsforméaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér p& formégan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan tarningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal gdnger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvénda en tur innebdr alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. .

y 4
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rUtrustning:
Filmkamera med extra batterier och band
En uppsattning sma elektronikverktyg

Vetenskaplig minirdknare, HP-10000C, fran
\Nord- och CentralAmerikas Forenta Stater

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formégor. En kombo ar mer kraftfull &n en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar varre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en féraning utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, riddar vanner i nod

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\__s' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omdjlig kombo

(Speltips:
GOr fel, var bundis, lansera dig som kommande
stjarna (fast blygsamt)

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstér. Halsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




Hilda von Ruttiger

Wiens borgméstare

De har kédmpat med nédbbar och klor £6r att f4 ett rymdcenter i Wien, dven om
de pratiska omstédndigheterna var emot dem, hade de krévt att de skulle f4 det
av det Enade Europa (inkl., Turkiet och Israel) och till sist hade kejsardémet
gadtt med vd det. Och nu var det édntligen ett faktum. Idag skulle hon Borgmés-
tare von Ruttiger gd till historien genom att inviga den forsta rymdkryssarham-
nen., Ett stort stolt skerv som skulle kunna skeppa de rikaste ménniskorna cva
enn tur btland stidrnorna.

Hon skulle hédlla sitt tal och sedan sura sig full péd champagne, sluka en
bunt snittar och vdlfdrtidnat sédtta rd sin unga assistent. Hon hade kémpat
nog lénge for det hdr och ibland var det man £ortiédnt av en kvdll ledig Hon
hade vlanerat dven det vdl. Men géster som séngerska Dee och Europas Xejsare
ré vlats, skulle det inte finnas nédgon vress som var intresserad av henne och
hennes make hade hon ordnat s& att han skulle vara 1 Innsbruk och hade biliet-
ter till en fotbollsmatch. S& sidlv skulle hon f6r en gangs skulle kunna gora
som non ville,

Det hénde inte ofta, nédgon géng ver 4r kanske. Hon hade alltid varit en
malmedveten kvinna och det krévdes om man skulle nd séddana framgdngar som
hon natt. Hon hade frén barnsben varit medveten om att hon tyckte om att be-
stdmma saker. Men att f4 géra det dr inte alltid sjédlvskrivet. Hon hade lért
sig den harda végen hur att kombinera roévslickeri med dominans. Om man snabbt
védljer ndgon att anklaga och en annan f6r att hylla s& brukar allt géd mycket
enklare,

Fast det récker inte bara med att spela ut folk mot varandra. Tidigt mérkte
won att det krédvdes ekonomi ocksd for att £f4 riktig makt. Hilda var en fram-

(o

géngsrik affdrskvinna, men det rédcker till att nd hdga chefsbefattningar, men
inte till att ta Sver och dga stora féretag. Yor det krévs rédtt slédktskap, nagot

[
[

on saknade. DArfér gifte hon sig med Hans von Ruttiger Han hade inte sé
mycket val, de hamnade 1 séng véd en konferens, hon pédstod att hon var gravid
ochi hotade med att bperétta det fdr hans mamma, han friade och Helga hévdade
sig fatt ett missfall. De skaffade barn visserligen senare. Men det var nér hon
insett att det vehdvdes om man skulle kunna gdra en politisk karridn

Ivland vill Helga skylla allt pd demokratin, om den inte fanns i végen
skulle allt vara mycket enklare. Nu var hon tvungen att skapa en tiodrsplan
f6r att nd nagon verklig makt, och hon kunde fortfarande bli avsatt om hon inte
nanterade pressen rédtt. Hon hade insett vilken polerad bvild hion tehdvde skapa
(make, barn, fritidsintressen ochi ett yttre ointresse £8r sjdlva makten) och det
1ade tagit tid att bygga upr den. Men nu var hon dér och hade bérjat skapa
och rida péd den nationallistisk vdg Om nédgra &r horrvades hon pa att kunna ta
ett nésta steg till sjédlvstédndighet, med tiden skulle de nog kumnna lura folket
till att krédva ett sjédlvstédndigt StorSchweiz och bryta sig ut ur Det Eurorviska
Yejsardomet och d4 skulle steget vara nédra till en egen tron. s

et

Yast en sak i taget, en triumf var klar, efter idag skulle védrldens rymdtur-
ism ha sin férsta knytpunkt och den ldg i hennes stad och under henens makt,
En tur igenom skerpet, ett lagom nationallistisk tal och sedan skulle hon unna
sig en av de f4 stunder som hon kunde kovrla av i ett rum i sitt kontor Helga
sdg kontorst som sin borg, skrivbordet dr hennes nuvarande tron och hennes
réddhus hennes borg. Ddr &r hon hemma, ddr dr hon redan diktator




,Hooooo

0 74 P\s )—y/y]a/ en

VA

Je eanele

Namn: Hilda von Ruttiger
Titel: Borgmastare av Wien
Alder: 47  Kon: KvinnaVikt: 63kg

Langd: 163cm

Passion: Makt, pedantisk ordning och sitt kontor

“Det var inte jag! Det var dtminstone han! Eller hur, visst var det? Jag hdllermed dig,
min kdre kdre vdn. Berdtta forresten mer om det ddir du sa, vad det nu var, det [éit sa
oerhért fascinerande. Vill du ha lite mer champange?”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .ﬁDUU
Utseende: .ﬁ. . D

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'DDD Smidighet: .'DDO
Intelligens: @#HO®O0 Status:

e#@00

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och tnx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @#@®O0

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: Y 101 1s)

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: 8000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: 08000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: i{.".iﬁ 65

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: X -:3&165

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byrakrati: 00

Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) ke)sardomet
+

Reparation & konstruktion: q E:-Q

Karaktaren dr handig och kan reparation & konstruktion: mekanik och elektroni

Problemlésningsférmaga: @#@0 a

Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social féormaga: ....0

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : uoéﬁ

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

55

Kreativitet: o D El 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utover de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~-Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

i!guo

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. J

y £
)

F"FUtrustning: Handvaska innehallandes:
Sminksaker

En liten sminkspegel

En synnerligen vass brevkniv

M

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en féraning utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsformaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamélet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanforande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
\f. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

4 .

Speltips:
Dominera och sméra mot olika personer, hylla och
hackla, skaka hand med alla, sag att de gor ett bra

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfs vid vard och/eller vila.

jobb, ta inget ansvar for ndgot, allt ar andras fel.




Dick Gordon

Quarterforward ochh tv-personlighet

* %

*

Till att béria med hade det varit en bra idé att kombinera alla sorters fotboll
till en sport. Det hade Dblivit mer liv och framf6rallt med vald och r8relse.
Visserligen hade en del fans varit motstrédviga (speciellt italienarna), men i det
lédnga lopret hade de kommersiella intressena fatt avgdra. Mer intressant spvort
dn den amerikanska varianten, mer mdl dn den euroreiska och fdrre dddsfall dn
den australiska, och generellt mer utrustning, vilket innevar mer annonsvlatser
Enda som varit negativt, var antalet skador, men det dravbade Jju bara svelarna
(och parn som férsékte hdrma sina idoler), fast skadorna hade ockséd nagot
positivt med sig, 1 alla fall fér ldkeindustrin.

Efter att de nya reglerna hade kommit f6r vilka cybervroteser man fick spela
med, sé& var till sist Dicks karridr vd svelvlanen slut. Ett team av framstédende
kirurger hade visserligen forstSkt sédtta ihop honom igen och lyft ut all teknik.
Men resultatet hade blivit att han knapp kunde gd och han hade fétt se sig om
efter en ny karridr

Hans manager Ralph Queen hade firxat ett Jjobbs om sportkommentator och det
hade snapbt lett till andra uppdrag. Dick var en trevlig person och hade létt
for att tycka om folk och 1 gengdlld ldtt att sjdlv bli omtyckt. Han arbetade nu
ofta som moderator och som galavdrd. Och hade dven lett ett var olika talkshower
och svelvrogram. Just nu forsékte Raloh fixa sé att Dick skulle f4 bdria gbra
filmer, en nyfilmatisering av Hitchcocks Fénster mot gdrden stod férst véd tux
det var bara lite juridiskt som skulle ordnas. Och sé den lilla detalijen att Dick
inte kunde svela teater for fem Ore.

Aven om Dick oftast rullar runt i rullstol, s& gdr han det aldrig i bild.
Hans kontrakt med Nice skor och med Leebocks cyvernetiska svortoroteser, foér-
btiuder honom att anvédnda stolen i lédgen ddr han kan komma att synas i bild.
4 andra sidan kan han knappt g& sjdlv och det ser inte heller s& bra ut nér
han stdr och grimaserar av smérta.

Dick kan inte minnas mycket annat én att spela allformaviotboll, visserligen
kunde det bero pd skallskador, men mer troligt var det £6r att han inte gjort
s4 mycket annat. Han var en jédttetalang redan i unga dr och sedan hade det
plivit karridr och d4 fanns det inte tid till mycket annat. Nu nédr han inte
hade det, f6rsékte han hitta vad alla andra gér Det dr inte s& ldtt 44 enda
Dick egentligen kénner dr andra allformaviotbollsspelare och hans agert som
varit med hela hans karridr och Ralrh verkar alltid ha fullt upp med arbste,

Dicks arbete brukar dédremot inte ta s& mycket tid. I ménga légen dr det
inget att férbereda, som idag Han ska tillsammans med ndgra andra oli vi-
sade den nya rymdfédrian (den forsta £6r storskalig exklusiv turism) och sedan
ska han vresentera de andra ndr de ska hédlla sina tal. S& foreberedelserna
har varit att ldra sig att séga: "Hej! Ela, bla, bla, ad 1liv”, "Hans keiserliga
héghet Charles av Eurova”, “Borgmédstare von Ruttiger av Wien” "och nu dags
£6r min personliga vén Dee som ska blédnda oss med sin sédng " (Och sjdlvilart
hade han inte ndgonsin innan trédffat sin versonliga vén Dee, s& de hade en
walvtimme péd sig att bli bésta vénner under rundturen av fdrian)

e
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Jeanette

Namn: Dick Gordon

Titel: Quarterforward (Big Dick) & tv-personlighet (Mr Gordon

Alder:36 Kon:Man Vikt: 98kg Langd: 188cm

Passion: Sport, fotboll (alla varianter) och skadespeleri (enligt hans manager)
“Tdnk pa att vi jobbar som ett team, jag vill ha alla med pd det hdr. Kom igen gubbar!
Dela med er av era dsikter och kéinn er som en i laget!”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren &r fodd med som varelse, utom status som ar en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Styrka: .'..D Uthadllighet: .'..D Smidighet: .{'}ODCI
Utseende: .ﬂ.DD Intelligens: -.,::-DDD Status: .i.DD

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trix for att gora speltilifallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

+* A A

Fornuft: @®H0O00 Formalia & byrdkrati: @200

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta. Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Initiativ: .'- ﬁ i Reparation & konstruktion: @ !Q

Karaktaren agerar snabbt och instinktivt. Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanik och

HM

+

, Ledarskap: o®@00 Problemldsningsféormaga: @#000

Karaktaren har l4tt att fa folk att folja och stodJa den. Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Verbal formaga: ...DD Social férmaga: ....D

Karaktaren &r snabbpratad, bra pa att konversera och anvanda ord. Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Aura: ..GE}E} Nerver: '..56

Karaktaren &r motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan. Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kanslosamhet: i‘iDD Kreativitet: -‘.E]E)

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.  Karaktdren &r skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren.

Stridsformaga: \"’rUtrustning:
~Handgemang Rayban solglaségon
Handvapen En pase ouppblasta ballonger och serpentine
En amerikansk fotboll
Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och férsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett
skjutvapen for att parera eller som en klubba gar pa formagan Handvapen. Tur- \..
ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)

L + Initiativ + Nerver. j

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar varre @n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var

. D D D D D D D D O 2. Ledarskap + Verbal férmaga = Agitation, sént tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en foraning utan direkt logisk forklarning

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att 4. Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet

spelaren far en chans att sla om sitt slag. Att anvanda en tur innebdr alltsa att 5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta 6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen 7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
forbrukas dven om det ursprungliga slaget lyckas. \.‘_8. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r"rSpeItips:

Sitt ned, forsok ha med alla i samtal och i gruppen,

*H 00 prata laganda och hur det var att spela all form av
Karaktarens hlsa sanks nar skada uppstér. Halsa kan aterfas vid vard ochvellervila fOTDOII, fréga vad andra gor nar de ar Iediga.
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Gaylord Hudson

Protokollansvarig

*
*

*

Att ansvara £6r hans majestdt Xedsaren av Europas dagliga schema dr ingen
létt match. Xejsaren dr en god man och vill vara alla till lags, vilket dr det
vérsta man kan ténka sig hos en regent. Hans saliga moder var hans motsats, en
underbart hdrd och bestdmd kvinna att arbeta £8r och alltid korrekt., ¥eisaren
kan ha sina smé& klavertramp som han tror att ingen skall mérka, men folk
mérker sadant och tabloiderna (som man sjdlvklart inte lédser, men det finns de
som g8r det) de dr hénsynslésa.

¥oér G Hudson 4r uppdraget som vrotokollansvarig £ér vérldens hégsta royal-
itet drémiobbet, tyvérr dr inte léngre kejserligheten lika mycket en drém. Och

hela uppdraget med att iscensédtta en hiet romans och stundande bréllop med en
eldig sydamerikansk &dling, det dr en pérs,

Ett tajt schema med en fénig invigning, sedan skall det fejkas en magisk
kvdll, Allt dr tajmat och klart, fast dd dr sd klart hans storhet lite sen oct
G Hudsen tvingas vénta med en bunt oviktiga assistenter i ett greenroom innan
de ska hélla sina tal. Frustrerande att ha allt klart och det blir déd tid. G
Hudson hatar d6d tid. Det dr ovérdat, man far helt enkelt antingen sté och se
uprtagen ut, eller sédtta sig och dricka te och se harmonisk ut.

Och fritiden fréagar G Hudsons kollegor? Det hér Jobbet dr ens fritid, har
man inte den passionen £6r det, har man inte det som krédvs svarar G Hudson.




*-ﬂ"" DG

Namn: Gaylord Hudson
Titel: Protokollansvarig

Alder:34 Kon:Man Vikt: 74kg

0&(/9 S IYrrde,,
2 NVH
Jéd/?ez(z‘e

Langd: 183cm

Passion: Arbetet, pedantisk kontroll, protokoll, formalia, byrakrati och arbetet
“Det dir viktigt att ha en insikt om ekonomisk berdkning for att beskriva skillnaden
mellan byrdkratisk ledning och vinst-och-férlust-ledning i den fria, av mig

kontrollerade, marknaden.”

qunska er:

aper ar sant som karaktaren arfodd med som varelse, utom status som &r en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Styrka: .'DUD
Utseende: .' . . D

Uthallighet: .'DUD Smidighet: .‘ODCI
Intelligens: @#OOO Status:

@#000

Fardigheter:

Fardigheter dr sant som karaktaren kan. Dessa artlps och trlx for att gora speltilifallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @#O®O00

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: ..- Ej 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @8@00

Karaktaren har l4tt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal forméaga: @ 3 @00

Karaktaren ar snabbpratad, bra pé att konversera och anvénda ord.

Aura: i{.'?éﬁa

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kinslosamhet: @: :‘;D U D

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byrakrati: one

Karaktéren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

fn

+
Reparation & konstruktion:
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkgele;rog D

Problemlésningsformaga: @ ¥ @00

Karaktaren hittar nya l6sningar p& problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: ...DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kreativitet: o D 0O 5

Karaktaren &r skapande och konstnérlig, och tenderar att se utdver de uppenbara ménstren.

Stridsformaga: 5 ki
-Handgeming  @<i000
Handvapen #0000
Skjutvapen o000

Karaktaren kan slass, anfalla och férsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gar pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvénda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y 4
<

rUtrustning:
Inte sin planeringskalender!
Kejsarens sigillstampel

Heckler and Koch P9S Sport Target
x_(inkl' 3 magasin med 9 st 9mm)

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo &r mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar varre @n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir béttre an det var
2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en foraning utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet
5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdanslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i nod
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\_‘__8' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omdjlig kombo

r*’rSpeItips:
Kombinera Margareta Ribbing med Fab 5, var
korrekt, lite slapp i handlederna, tala bestamt.

Karaktarens hdlsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.
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Derek 2

\ Manlig modell

*

£11la tror att Derek har en stor talang, men sanningen dr att han sedan
barnsben har arbetat oerhért hédrt véd sin vrofession. Han har spenderat timmar
i hédrd tréning i gymmet, i garderoben, framfér spegeln, kameran och vé cat-
walken. Yast lite talang hade han nog, redan som sexdring hade han sitt £or-
sta stora kontrakt, men han sdg andra barnmodeller som inte klarade det svéra
arbetet, ¥oér det dr verkligen ett hédrt arbete att vara riktigt ciktigt snyeg.

I vrinciv gér hela Dereks tid &t att vara riktigt riktigt snyeg och arbeta
som modell, men han £f6rséker nu ocksd hinna med lite fritid ocksa. En del gér
sjdlvilart &t till att trédna (dels fér att fortsédtta ha en riktigt riktigt snyeg
kropp), framférallt beachvolley, en oerhért regelteknisk sport, men Dereks coack
prukar nhidlpa till med regler och hédlla reda véd vodng Annars hédller han
Just nu pé att sédtta sig in i de litterdra klassikerna (Just nu illustrerade
klassiker och Xalle Anka) och arbeta f6r védrldsfreden (frédmst genom hdrt och
intensivt positivt tédnkande).

Derek rakade ha ett férhdllande med séngerskan/modellen/skddisen Peggy
White som hans agent hade ordnat &t honom. Men han insdg att hon egentligen
var ond och bara utnyttjade sin stackars systers karridr Det tog visserligen
nagot 4r f£6r Derek att f£8rstd det, han blev helt sdker £6rst ndr Peggy ritade
honom ett diagram Sver hur hon utnyttjade bédde sin syster och Dereks talanger
for att frédmja sin egen karridr Men nér han vdl insett det kallade han till
en vresskonferens ddr han skulle berdtta att han skulle ldmna Peggy fér att
hon var ond och elak., Men han glémde sina fusklaprar och var tvungen att im-
rrovisera (ndgot som inte dr s4 ldtt som man kan tro, dven om man dr riktigt
riktigt snygg) och i slutet av motet med pressen sd& hade han inte bara dumpat
Peggy utan dven rakat férklara att han skulle vara ihop med hennes syster Gee
istdllet.

Fast Gee dr védldigt sndll och bra, och hon har férstdelse f8r Derek och
hans hdrda arbete med att vara riktigt riktigt snyee.
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Namn: Derek Z
Titel/yrke: Manlig model
Alder: 29  Kén: KvinnaVikt: 75kg

Langd: 182cm

Passion: Delfiner, harvard, hundvalpar, skor, dokusapor och arbetsldsa designers.
“Mm, precis, och jorden dr rund, och Napoleon var forst att ha konservéppnare i
sina armeer, och allt kan hdnda bara man dr riktigt riktigt snygg!”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .ﬁDUU
Utseende: .ﬁ. . .

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'DDD Smidighet: .'.DO
Intelligens: @#000 Status:

@®000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @#@®O00

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: e®000
Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
, Ledarskap: @#000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal férméaga: @000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: : .b 55

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kinslosamhet: .‘. @0

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: @::0

Karaktaren kan den formalia och byrékrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Reparation & konstruktion: ’Q

Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanik ot !

Problemlésningsférmaga: @#000

Karaktaren hittar nya losningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaqga: .....

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : ﬁ.{ja

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kreativitet: .‘. O 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~<Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

IIQDD

D000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y £
)

F"FUtrustning: Kam i metall

En gammal och sliten Reader's Digest
uppslagsbok

Clive Christian No.1 Pure Perfume for Men
k(125 ml)

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal férmaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\._8' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r*'rSpeItips:
Var snygg men dum, prata med folk, le och nicka
mycket. Fraga mycket om sjalvklara saker,

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.

forsok lata vis med nonsenskunskaper.
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22 .
=
Mossberg

7

\ Nyhetsankare, Fantasio TV

*

Ve och fdrpbannelser, en kort stund tappade Mossperg sin oduglige kameraman
ur sikte och innan han visste ordet av satt han sjédlv utan kamera 1 greenroom
och véntade. Inte kanske med nédgra viktiga versoner att interviua, men skrécken
krép Sver honom, kameramannen André kunde frédga ut kédndisarna om vad som
helst,

Han visste egentligen att han inte skulle tagit med André som kameraman,
men med stérre delen av redaktionen magsjuka hade han inte mycket val., De
hade visserligen kunnat skivpa detta ytterst exklusiva tillfédlle att £61ja med
ochi dokumentera invigningen av den nya rymdkryssaren, Men det var det mest
vrestigefyllda urrdraget tantastio TV ndgonsin fétt. Och vilka personligheter
de skulle f& interviua; Svortkéndisen Dick Gordon, den underbara sangerskan
Gee, bporgméstarinnan (som han sjdlv rostat vd och som han trodde hade goda
foérutsédttningar att bli president) och sé kedsaren sjdlv

Men nu kunde han bpara g8 nervdst runt i rummet och vénta pd att de skulle
komma tillbake fréan guidningen av skeppet.

2 ~ o3

Mossberg tyckte inte om att inte ha fullkomlig kontroll pd situationen, han
ville veta allt, ha allt perfekt och gédrna regissera alla. Till och med det I
rummet fyllt av folk som borde ha medievana sdg slarvigt ut.

Fast han skulle aldrig sédga till dem det pvé ett otillodrligt sétt. Mossberg
tror hdrt pé personers naturliga ordning. Man dr Sver och underordnad, i séna

hédr lédgen édr oftast (tyvédrr) Mossberg den underordnade. Men sé fort nédgon
underordnad kommer in skall han glatt ldsa lusen av dem. Som hans sekreterare
Jeanette eller f6r all del oduglingen André.

Ja, bdst att gdra det bédsta av situationen och interviua och fidska foér de
versonier som finns till hands.




DC)C)C}D

Namn: Leon Mossberg
Titel: Nyhetsankare, Fantasio TV
Alder:56 Kon:Man Vikt: 79kg

Langd: 181cm

Passion: Punktlighet, precision, plikttrogenhet, och att hora sin egen rost
“Fint och exakt som ett urverk frdn den Schweitziska delstaten i Ett Enat Europa' Ja,

det ar rent bonjouvaliskt intressant,

eller vad sager ni?!”

enskaper:

Egens|kaper ar sant som araktaren arfodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .'D CIU
Utseende: .ﬂD DD

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .‘.DD Smidighet: .‘DDD
Intelligens: @#O@O®O0 Status:

e#@00

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa artlps och trlx for att gora speltilifallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: e#0O0

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: ... E] E}

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
H

, Ledarskap: @#000

Karaktaren har l4tt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: 0N000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pé att konversera och anvénda ord.

+ L s

Aura: @:3000

Karaktaren &r motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .'D El 5

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

e

Formalia & byrakrati: @®0

Karaktéren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardémet

o

Reparation & konstruktion:
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkgeleaog D

Problemlésningsférmaga: T Jale)

Karaktaren hittar nya l6sningar p& problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: ...DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren dr skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara ménstren

Stridsformaga:
andgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och férsvara sig med stridsformaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gar pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

- + A e
- * Ak e

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvénda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. .

y 4
<

rUtrustning:
Rostminne med 4h inspelningstid
Anteckningsblock och penna

En turtalisman, dvs enT10 i elfenben med

~ksiffror med guldinlagg

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar varre én en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var
2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om én inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en foraning utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kénslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i nod
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\._8' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omdjlig kombo

(Speltips:
Svar mycket med nonsenssvarord, smora for folk,
var journalistiskt fragvis.

Karaktarens hdlsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




Hans Bergenkampf .

Borgméd starassistent

* %

*

Det brukade heta sekreterare, men nu heter det Assistent. Hans kénner sig
kluven 6ver det, han skulle kunnat vara stolt Sver att vara sekreterare. Samti-
digt sé& g8r han s mycket mer, han tar hand om allt £6r YFru Borgméstare von
Ruttiger, han bokar hennes mdten, bestdllt hennes resor, férbereder hennes tal,
g6r hennes klddinkép, koordinerar hennes barns aktiviteter, ldser och besvarar
stdrre delen av hennes mail och sd vidare,

TX o vo ¥R o AL n ey o Q SR Y < y g B, T NP - 2

Han har édven ett var gdnger haft turen att fd massera hennes axlar, nér
hon varit £6r spédnd. Hans drommer om att £4 gdra mer med henne, han drdmmer
drémmar i stil med dédtidens sekreterare, att hon ska kalla in honom till sitt
kontor och be honom vlocka upr ndgot fran golvet, och nédr han déjer sig fram
ska hon ta tag i1 hans vdltrimmade bak med sina fantastiska hénder och.

Fast det dr inte lédge att tédnka véd det nu, Hans har talet utskrivet och vén-
tar pd henne med det i ena handen och ett glas vatten 1 andra. von Ruttiger
ska hdlla ett viktigt tal vid invigningen av den nya rymdférian och sedan har
hon en tom kvéall.

Hans tittar dter i sina anteckningar, har hon en tom kvdll?

Han méste missat négot..

¥4 se, rundtur av skepret (den vdgédr), tal-tal-tal, handskakningar, snit-
tar och mingel (ett halvt glas champagne), sedan dr en bil bestdlld dter till
korntoret,

Maste vara sé& att hon berdknat att arbeta Sver, och vé en fredagskvdll, men
det stdmmer nog, barnen verkar ha bdarnvakt och maken dr portrest. Puh, 44 ér
nog allt i sin ordning.

Forutom att de snart dr efter tidtabell..
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Namn: Hans Bergenkampf
Titel: Borgmastarassistent
Alder:33  Kon:Man Vikt: 82kg
Passion: Hilda von Ruttiger, att vara

Langd: 185cm
forberedd pa allt, ordning och reda

“Naturligtvis, eftersom Fru Borgmdistare von Ruttiger samtycker. Forresten tog jag mig
friheten att redan ordna och forbereda det.”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .'.UD
Utseende: .' . . .

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'DUD Smidighet: .‘.DCI
Intelligens: @#000 Status:

@::000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @®000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: ii‘,:}ﬁ EJ 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
o

, Ledarskap: 11000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal formaga: @ 3 @00

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

* L i

Aura: #000

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

- + e
Kanslosamhet: @O# 000

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: ...66

Karaktéren kan den formalia och byrdakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet
+

Reparation & konstruktion: q,g

Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanik elektroni

Problemlésningsférmaga: T Tole 6

Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaqga: .....

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : ..65

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kreativitet: -‘D 0O 6

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
andgemang

Handvapen

Skjutvapen

08068
@®000
@::000

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y &
<

r"rUtrustning:
Planeringskalender med anteckningsdel

Bentley Azure Beluga Leather penna
Kladborste

klhopvikbar galje i metall

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var
2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal forméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i n6d
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
|\L8. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

4 .
Speltips:
Var noggrann, pilla med saker, ratta till kladerna
noggrant, ta anteckningar, svimma latt.

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




Ralph Queen

Manager

Livet &dr hektiskt som manager, hitta nya uppdrag, hitta nya kunder, mdta
sponsorer, hitta nya personer att revresentera, dra dver klienternas fruar, cham-
rangemingla, skryta infér kollegor, dra dver klienternas &lskarinnor, berdtta
daliga nyheter £6r sina klienter, ordna bostdder, ordnar resor, ordna hotell,
dra 6ver klienternas grouries, ordna skilsméssor, ordna nya kontrakt, ordna up-
pgdrelser med gamla kunder som blivit svikna och védldigt mycket ordna allt i
sina klienters liv

Ralrh hade en rlan om att dra ned va det £6r ett var 4r sedan, han satte urp
sin guldkaly, en tillrédkligt korkad och lovande klient. Han satsade alla sina
kort och all sin tid vd Quarterforwarden Dick Gordon som verkade lovande, Ett
gage va 30% kom han langt med och Dick glorde allt som han sa. Fast elédndet
bérijade nédr det kom nya regler £6r troteser i1 allafromeraviotboll och Dick fick
overeras om. Efter det kan killen knavpt gé och dn mindre spela allaformerav-
fotboll.

Ralph har visserligen grejat en ny karrifir till Dick som "kéndis”/tvoerson-
lighet /mérkestalesman/skadis, men det dr som att tillh6ra bandet va Titanie,
en tidfrédga om att hdlla skenet uppe. S& varde stund som Ralph inte star vid
Dick sida gdr till att f6rsoéka hitta nya klienter, helst en ny ”guldkalv" , fast
den hér gangen inte en sportstidrna, utan ndgon som inte gér ndgot farligt.
Foér nédgonstans har Ralph haft tur, Dick lever i alla fall och pumpar in en
hel del gage fortfarande, skulle nédgot hédnda Dick skulle Ralrh snabbt vara hos
kronofogden och fé4 sina inre organ utmétta.
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Namn: Ralph Queen

Titel: Manager

Alder:47 Kon:Man  Vikt: 72kg
Passion: Smor, pop och karlek.

Langd: 168cm

“Jag stod och sdg pa dig ddr du stod borta vid ena hérnet bredvid den rdda fatéljen
pd Dicks fodelsedagsfest, och jag visste med ens att du var den flickan som jag ville

ha...

i alla fall om du kunde tjéina mer pengar dt miq...”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .ﬂ.l’.’lD Uthalligh
Utseende: .QD DD

Intelligens: @#O®O0O Status:

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

et: .'DUD Smidighet: .‘DDO
.ﬂ.DD

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @::000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: 08000

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @#®@00

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: 08000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: : ‘ﬁ 65

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: -‘. E] E}

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byrakrati: @#0

Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) ke)sardomet

Reparation & konstruktion: kqlg.:-g

Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekani

- +
Problemlésningsformaga: @ #0000
Karaktaren hittar nya losningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social féormaga: .'.DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : u.ﬁﬁ

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Elffl

Kreativitet: o . El 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~sHandgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett
skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-
N

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)

+ Initiativ + Nerver.
Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. -

iiQDD

r"'FUtrustning: Adressbok till kunder/stjarnor

Canon kompaktkamera for trdnga utrymmen

MPA 30SST-A semi-auto 3 mag 21 st 9mm
Alla Eurovision -vinnarbidr

om karaoke (dvs drygt 300$t)

n

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en féraning utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsformaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamélet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanforande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
\-—8. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r"rSpeItips:
Ragga efter nya kunder, varna om Dick, skryt med
att ha pengar.

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




* X %

Klas Klasse DBengtsson

Frivassagerare

*
*

*

Bengtsson sédtter en prestige i att kunna lifta med allt. Han har varit vérlden
Bver utan biliett. Och det dr inte av sndlhet, 1 alla fall inte nu £6r tiden,
det var det ndr han bériade med ovanan att resa utan billett som student. Men
nu £8r tiden lever han vdl som foérfattare och foéredragshédllare under temat
gratisresor och annat du kan goéra £6r att leva ett liv utan att behfva arbeta.
Mest lite rolig bullshit, att inte jobba dr mycket hdrdare Jobb én att arbeta.
Meni det dr inte ett Jovb, det dr en passion.

Ddrfdr var Bengtsson tvungen att vara forst med att smygresa med den nya
lyrrymdkryssaren., Och £6r att vara sédker vd att vara forst var han ombord
redan innan dess Jungfruresa. Fdr en vecka sedan bdrjade han smyga sig om-
bord. Nu har han sitt egna ytterst obekvéma kryp in. Férhovpningsvis sédkert
dven nédr de kommer ut i rymden. Men s& fort de har lédmna marken kan han ta
sig ut ur sin 1lilla 1ldda. Fdrdelen méste vara samma som med flygrlan, dst dr
ingen som kan kasta av en mitt i resan, Eller oftast ingen, det har bara hént
en gang att de Svrnat ddrren och gett honom en fallskédrm.
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Namn: Klas “Klasse” Bengtsson
Titel: Fripassagerare
Alder:25 Koén:Man Vikt: 91kg

Langd: 187cm

Passion: Att resa utan biljett, att upptacka varlden (och rymden)

“Sugen pa gratis semester? Hdr dr tipsen som kan fixa din drémresa i sommar. Bo
gratis pd en soffa i storstdder som New York, Paris eller London. Fér stranddilskare
finns det ocksd gott om trevliga platser att besdka - i alla véirldsdelar - helt gratis!”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en

Styrka: .'. CIU
Utseende: .ﬂ. DD

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .‘.DD Smidighet: .ﬁ.DD
Intelligens: @®#O000 Status:

@®000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft; @®000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: e®000

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @#000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: LT e

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: : .i Elﬁ

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .'. El 5

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

L

Formalia & byrékrati: @®0

Karaktéren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet.

o

@)

W
Reparation & konstruktion:
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkq ,troQ

@®#000

Karaktaren hittar nya losningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Problemlésningsformaga:

Social féormaga: ...DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kreativitet: .'. O 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga: o
~Handgemang .'!..
Handvapen #0000
Skjutvapen @::000

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y 4
<

rUtrustning:
Ett litet sykit

En stor Maglite
En European Army-kniv, med 72 funktioner

M

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal forméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i nod

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\._8‘ Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

(Speltips:
Prata hogt, tro att du ar vitsig, florta med damerna,
och tro att du kan linda varlden kring ditt

finger med lite snabbt snack!




Agent nummer 6

Svion, alias Professor Musseron

*

Agent nummer 6 var hédpen Sver hur bra de nya kamouflagendten fungerade.
Nummer 8 hade Svertrédffat sig sjdlv. 8 hade kunnat ta sig in pd rymdkryssaren
obemédrkt och dokumenterat allt med sin kamera gfmd i vipan.

Informationen skulle 8 sedan vidarebefordra till nummer 2, hans 6verordnade
inom ~ och den som skulle sdlia informationen vidare till stor fértidnst foér
organisationern.

Men 8 har en egen idé om att forséka hitta en egen kontakt, ndgon hoégt
uppsatt person som skulle kunna kova Sver honom. Han dr cdtt trdtt pd det
anonyma livet som srion 4t en vérldsomsvédnnande konsviration. Och dven om
16nen och férméanerna varit fantastiska, har det till sist blivit slentrian. Nér
8 bérjade som agent var det fortfarande lite utmaning, men nu skdter tekniken
det mesta och det dr aldrig egentligen farligt.

Om 8 blir urptédckt kunde han ta till sitt alias Professor Musseron och tréda
fram i tredelad kostym rékandes vé sin sveciella virva.
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Namn: Agent nummer 6

Titel: Spion, alias Professor Musseron

Alder:37 Koén:Man Vikt: 72kg

Langd: 179cm

Passion: Piptobak, fotografering, I6smustascher och férkladnader
“En spion, liksom en forfattare, lever utanfér den vanliga befolkningen. Han stjdl sin
erfarenhet genom mutor och rekonstruerar den.”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .ﬁ..o
Utseende: . ._:ED DD

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'..D Smidighet: .'.DO
Intelligens: @#000 Status:

e®000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @®#000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: .‘0 Ej 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @#000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal férmaga: @#000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvdnda ord.

Aura: . .i 65

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: X -:3&165

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byrakrati: @::0

Karaktéren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet
+

Reparation & konstruktion: q E:-Q

Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanik och elektroni

Problemlésningsférmaga: @#@0 ﬁ

Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: ...DO

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

- EE s T a3
Nerver: #0000

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

EJE!

Kreativitet: .‘. El 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~<Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

iiq-o

D000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y £
)

F"FUtrustning: Pipa med inbyggd kamera
En ask tandstickor (23 st)

Walther P99 med lj ampar
(inkl. 2 magasin med 16 st 9mm)

kjﬂamgu_ﬂ_agenét (2x2 meter)

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal forméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
\hs. Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r*'rSpeItips:
Forsok hitta ndgon som kan hjalpa dig att hoppa
av fran A, lek forvirrad professor, fingra pa en

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.

pipa och gor kameraljud samtidigt.




* X %

Tom Cle
* E8
* Paparazzifotograf

*

rta kjolar. Det borde finnas Wagﬂ att £4 lite bra kort. Ocl

hitta lédgen att fota folk nedlﬁ an.

réd rymdsoulstidrnan Gee White gdr inte av f6r hackorn
Tom vlacerade sedan om sig, en vlats som verkade bra
nédr folk gick ned for 1nv1gnmgsta1°n.

Egentligen &r det hédr med dolda kameror inte helt

studiojobb., Det fér fortfarande gérna vara 1atm1 att oc
roligt att kunna fé4 ge instruktioner ocks

nh béttre

Oked det blir en hel del kort som inte dr direkt funktionella,
av Eurovas byrxpben dr inte helt intressanta, men ett par kort app u.nde; kiolen

£6r att

1N m S
s Toms Ql‘:‘j,
Eannandﬂ och det ger riktigt bra med pengar Men egﬂnﬂlmn sa foéredrar han

\),tmanand

Ett rymdskerp, en bunt kéndisar, lite Lymdvaldmnm i smé uniformer ochi ko-

blev det nér

Tom uvvtéckte att det fanns 3 ;ynganqax i golvet ochi i vissa lédgen kunde man

kel ARINS EJ. insen

kunna ta kort

det &r lite

men det dr




Oups +y»1den
VA
J eQneZ‘Z‘e

Namn: Tom Clegg

Titel: Paparazzifotograf
Alder:56  Kon:Man Vikt: 96kg

Langd: 175cm

Passion: Att ta foton, i smyg, pa ovetande personer, garna i en prekar situation
“Det dr bara bilden som rdiknas, och den séljer mer én tusen ord!”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktdren ar fodd med som varelse, utom status som ar en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleriall fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Styrka: .ﬁ..o
Utseende: .ﬁD DD

Uthalligh

Intelligens: @ #$OOO Status:

et: .‘.DD Smidighet: .‘DDO
.iDDD

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @#@®O00

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: .‘. Ej 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @#000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal férmaga: @800

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: .i 66

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .‘D EJ E.'l

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byrékrati: @#0

A=
Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardémet.
+
I

Reparation & konstruktion:
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkq ’trog D

Problemlésningsformaga: @ #000

Karaktaren hittar nya losningar pa problem nr situationen betraktats som hopplos

Social féormaga: ...DO

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren

Stridsformaga:
andgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

iiquo

D000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas dven om det ursprungliga slaget lyckas. J

y £
)

F"FUtrustning:
Nikon D3700s2 med Super 50-500mm f/4-6.3
Canon kompaktkamera for tranga utrymmen
Litet dyrkset

~\Ett forfalskat pressleg for European Today

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre dn det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal forméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i nod

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\._8‘ Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r*'rSpeItips:
Fota i smyg, var stolt 6ver ditt yrke, forsok lura folk
att gora saker de inte borde.




Usama OReile

Milid terrorist

* %

*

Gémd 1 en packldr mérkt har Usama O Reile lyckats smuggla sig ombord vé
milidmonstret och rymdfdrian "Dark Space”. Hans miliéterroristiska cell "Save
the humans” hade beslutat sig £6r att det var det givna mélet £6r nésta aktion.
411 forskning vekade vé att det inte var sé stor miljéfara med exklusiv rymd-
turism, men all forskning var ocksd sponsrad av det nybildade Milkey Way Curies,
som dgde skeppet. DArL8r skulle "Save the Humans”™ (StH) vara miljdns rdst.

De hade dragit lott om vem som skulle fé& uprvdraget, och till Usamas stora
férvaning hade lotten fallit vd honom. Speciellt var han férvdnad d4 han
var grurrens kassdr och hade forsokt gdra det klart att han var fel man foér
aktioner. Men de andra vropsade, de pekade ut att hans smala och lilla krovrp
skulle vara enkel att gomma, att hans tystldtenhet skull kunna komma till
fordel nédr han skulle smyga och att han skulle hitta mod under aktionen.

Var det modet ligger ndgonstans vet Usama fortfarande inte.

Planen i 6vrigt blev rétt rérig, i och med att alla skulle f4 vara med och
bestdmma 1 demokratiskt anda. Den dr tyo: svrédng skervet, fast miljdvénligt,
och utan att det blir nédgot avfall och inga djur far komma till skada, och inte
ménniskor heller, ta ndgon till gisslan, fast sndllt, d6da gisslan om inte véara
krav méts, men inte pd riktigt och vdra krav dr.. sedan hade blécket tagit slut.
Men kraven brukar vara att sluta med allt miljéfarligt, négonstans har Usama
en lista vd allt det, och det dr rdtt mycket.




fﬂﬁij(]

Karaktarens hdlsa sanks ndr skada uppstar. Halsa kan aterfas vid vard och/eller vila.

Oups rysrden

M\//7
Jeanette

Namn: Usama O Reile
Titel: Miljoterrorist

Alder:29 Kon:Man Vikt: 66kg

Langd: 176cm

Passion: Miljofragor, ekonomi, perenner och att bygga plastbyggsatser 1:72
“Miljé, hélsa och god ekonomi gdr hand i hand, och det som inte I6ser sig med en bra

dialog, l6ser sig med konstgodsel och

diesel...”

enskaper:

Egens|kaper ar sant som karaktaren arfodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .*‘:}DCID Uthalligh
Utseende: .' D D D

Intelligens: @4 000 Status:

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

et: .'... Smidighet: .‘..CI
.'DDD

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa artlps och trlx for att gora speltillféllet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: 0#000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: .{:}ﬁ EJ 6

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @:3:000

Karaktaren har ltt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal forméaga: @i 000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord.

Aura: i{.'?éﬁa

Karaktaren &r motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

- + +HH
Kanslosamhet: @O#000

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: (o }a]

Karaktéren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) kejsardome
Reparation & konstruktion: q,’
Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanik troni

Problemldsningsformadga:

Karaktaren hittar nya l6sningar p& problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .{"DUD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren &r skapande och konstnérlig, och tenderar att se utdver de uppenbara ménstren

Stridsformaga:

andgemang O
'Handvapen #0000
Skjutvapen @#@eo0

Karaktaren kan slass, anfalla och férsvara sig med stridsformaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gar pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

08050

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvénda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan hindelsen utspelas, dvs innan det forsta térningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. .

y/d
<

rUtrustning:
En liten axelremsvaska med forkladnader
En liten uppslagsbok/parlor
En ihopmon lan Il Il

rbar im
kStéIdankar till slangbellan (25 st)

Kombos:
Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo &r mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar varre @n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre dn det var
2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en foraning utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kéanslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i néd
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\.f' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omdjlig kombo

00000

r*’rSpeItips:
Krama en vaska, kryp ihop, stamma lite, var
forsynt




Josef Sporschinki

MY, wn § Y vy
ierniger

*

Alltid dr det nédgot i sista stund. En timme innan invigning, sé& mérkte folk
att sédkerhetssystemet hade en glitch. Koderna foér att starta skeppet var inte
ra vlats och vem som helst skulle kunna f4 det att lyfta med ett var f4 knapp-
tryckningar. Och det dr inte bdttre att alla form av styrsystem var urkopplade.

S& i sista stund fick Josef rycka ut igen. Istdllet £8r att vara hemma och
se favoriterna Bayern United mSta Real Roma i Allaformeraviotooll, sé& behdvdes
det ut och firxas. Lite enkla patchningar, ldsa d8rren till cockpit sd i férsta
hand endast dr Sveningsbar inifréan (utifrédn kommer man endast in med huvud-
konstruktdr Frank Quinns nyckel). Sedan mérkte Josef att det var ndgot fel i

A

viktoerdkningarna och gick f6r att kolla det.
Sedan lyfte hela skiten.

Och vad fanns att géra, Josef tog fram sin termos och satte sig vé en pack-
ldr. Han rédknade efter vd 6vertid, obekvdmt arbete, hélsofara och s& vidare
och smuttade samtidigt vé sitt kaffe. Det verkade rétt lovande och hans nér han
kontrollerat sitt kontrat kunde han konstatera att det inte tédckte arbete utan-
for atmosfédren. Enligt fackliga foéreskrifter fick han till och med inte arbeta
utanfér europeisk luftrum. S& bara att hitta ndgon annan som skulle kunna ta
ned honom vé Jorden.

Och sé& slavp han frugan och barnen en stund, enda som saknades var nagra
61 och en tv s& han kunde se matchen.




Namn: Josef "Josse” Sporschinki
Titel: Tekniker

Alder:42 Kon:Man Vikt: 86kg Langd: 185cm

Passion: Smorjolja, mekanik, teknik, snus och smoérjolja

“Syntetolja kan vara lurt pa éildre motorer som gdtt pa mineralolja, det kan komma
att sippra olja lite varstans, ndr helsynteten spolar bort diverse beldggningar lite hér
och var. Men normalt sd I6ser man det genom att dreva karburatorn som...”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktdren ar fodd med som varelse, utom status som &r en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa Slg till.

Styrka: .'.DD Uthallighet: .'.UD Smidighet: .‘.DCI
Utseende: @#O 00O Intelligens: @#O®O0 Status: @#000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: #0000 Formalia & byrakrati: @#000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta. Karaktaren kan den formalia och byrakrati som finns i (exempelvis) ke)sardomet

H

Initiativ: ..-E)E} Reparation & konstruktion: q,, (@]

Karaktaren agerar snabbt och instinktivt. Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanik

+

, Ledarskap: @::000 Problemlésningsférmaga: o#000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den. Karaktaren hittar nya losningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos
H

Verbal formaga: .:‘_EGDD Social férmaga: ..DDD

Karaktaren dr snabbpratad, bra pa att konversera och anvénda ord. Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

- + -

Aura: #0000 Nerver:

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan. Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+H

Kanslosamhet: -‘DE]E} Kreativitet: i“.ﬁ

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.  Karaktédren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren.

Stridsformaga: = | | . r"rUtrustning: Snusdosa i aluminium
Handgemaing -.!. (@] En oljekanna med olja fran Tjeckiska delstaten

' : - A Servicehandbok
Handvapen :;;gg Bléstall i arets modeférg Ubatsgra med regle-

Skjutvapen : s
Karakjtéren kan slag, anfalla och forsvara sig med stridsforméaga. Att anvanda ett \_ me ntse n I | tra sse I SuU d d Lvan Ster ba kﬁ Cka

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-
ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver. j

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre &n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre an det var
. D D D D D D D O D 2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning
Karaktéren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att 4. Problemldsningsformaga + Kreativitet = | ion, en ny sak uppfinns for att andamalet
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att 5.Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta 6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i n6d
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen 7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
forbrukas @ven om det ursprungliga slaget lyckas. \.,__8 Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

r"rSpeItips:
Ha en dialekt, anvand pahittade tekniska termer,
H""‘ OO0 ta det lugnt och savligt.

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




Silvia de la Calzada

Hertiginna

*

Den sydamerikanska adeln skulle haft ihjdl sig sjdlv om det stannat i Eu-
ropa, men pa argentinska pampas har den kunnat frodas. Silvia de la Calzada
dr uppfostrad enligt tradition, dvs spansk, portugisisk, bayersk, preussisk och
lite fransk och engelsk Sverklass. En hdrd men bra skola.

Det har skapat henne till en bestdmd, men véluppfostrad ung dam. Hon vet
sin plats, men dr samtidigt vdl kunnig i hur att styra ménnen i sin omgivn-
ing. Tack och lov har hon ett vackert latinskt ansikte, de rétta kurvorna och
en £8rf8risk blick, Hon smélter de flesta ménnen med sin tlick om hon onskar
och kan drédrva resten med sina repliker

Och hon kan samtidigt urvtrédda felfritt och f4 allas beundrande blickar

Innan Silvia de la Calzada bestdmde sig £6r vad hon ville gdra med sitt liy,
fick hon ertjudande om modellarbeten, skddesvelarinsatser och dven volitiska
uppdrag. Och hon kunde valt att ta Sver familijens verksamhet. Men hon sdg sitt
syfte i livet och en chans vé riktig makt. S& efter tvd drs arbete har hon till
sist en tid satt. Ikvédll skall hon trédffa sitt livs kérlek £6r fdrsta gangen och
de skall diskret (med hennes favoritvaparatzi vd behdrigt avstand) smita ivég
for en tetate. All kontakt hittills med honom (ska hon kalla honom Charles el-
ler hans majestédt kejsaren av Europa?) har skett via ombud. Hon hoprras att han
inte ska g6ra henne besviken och att han ska vara just sd& underbvart formbar
som ménnen hemma. Att trédffa en nativeurove kénns lite orcande och var han inte
sé& adlig skulle det till och med kénts nédstan dekadent.

Dock har négot intrédffat, sédkerhetstiédnsten har omdirigerat Silvia till en
ny vlats, utan att hon bpestdmt det. Tydligen har det varit ndgot bekymmer f6r
hennes blivande, hovpas det inte stdr deras tidschema.
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Namn: Silvia de la Calzada
Titel: Hertiginna av Corumba
Alder: 24  Kon: Kvinna Vikt: 56kg

Langd: 164cm

Passion: Mode, skonhet, smink, klader, skor

“Ach, ja, det har blivit viktigt fiir bade
att de inte har Schwierigkeiten zu rdtt

mdn und kvinnor att presenteren sich rdtt so
arbeit und bdsta méglichkeiten i vérlden

erhalten. Aber, ze bra Uit innebdir en hel del saker, zum Beispiel...”

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som &r en

Styrka: .ﬂDUU
Utseende: .ﬁ. . .

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'DUD Smidighet: .‘DDO
Intelligens: @#000 Status:

e#@00

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft; @®#000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: @e®#000

Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: 2000

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: 0000

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvinda ord.

* A

Aura:

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: -‘. E] E}

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: .'Dﬁa

Karaktéren kan den formalia och byrékrati som finns i (exempelvis) ke)sardomet
+

Reparation & konstruktion: QQQ

Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanik elektroni

Problemlésningsférmaga: @#00 fﬁ

Karaktaren hittar nya l6sningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .'...

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren

Stridsformaga:
andgemang

Handvapen

Skjutvapen

08050
#0080
@#000

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. -

y 4
<

r"'FUtrustning:
Sminkvaska med extra allt

Harnalar

Nagellackborttagningsmedel

M

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning

4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet

5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar vanner i nod

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omdjlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
\f, Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omajlig kombo

r"rSpeItips:
Bryt pa tyska, ha medvetet svart med ord, var rak i
ryggen

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.




Peggy White

Rymdsoulstidrnasyster

*

Allting &r alltid syrrans fel. Den lilla bvortskédmda skiten har alltid varit
alla andras favorit och f6rsékt sno allt ramplius frén Peggy Peggy 1dt lilla-
syster Gee bilda en duo med henne (mest £8r att utnyttja hennes rdst, men det
var bara fér att det var s& ordttvist for att Gee hade fatt en Dbéttre séan-
grost).

Yast medan Gee ordnade deras musikaliska karridr, ordnade Peggy sin dvriga
karridr som modell och skédesvelerska. Fast Gee kunde inte ldta bli att béria
ta utrymme f£6r sig sjdlv. Och f6r att inte Peggy skulle framstéd som den onda
14t hon pressen veta att hon trdt urp duon och férsékte £4 det att framstéd som
om Gee hade forsdékt mandvrera ut henne.

D4 kom nésta bakslag, Peggys knull Derek (en sketsnygg och védldigt ldtt-
manipulerade manlig modell) dumpade Peggy Det kom faktiskt som en Sverrask-
ning, hon hade trott att hon skulle kunna berétta allt £6r honom utan att han
férstod, hon hade till och med ritat diagram Sver hur hon férsékte vrofitera vé
sin syster karridr, men nédgonstans maste han f8rstatt att Peggy bara utnytt-
Jade honom och Overgav honom. Och som det inte skulle vara nog bvlev han dér
efter ihopr med hennes syrra Gee.

N& det kunde ockséd utnyttias, Peggy lyckades lédgga all skuld ra Gee och
tvingade hela familjen bryta kontakten. Det borde foréda Gees karridr till

férmdn £6r Peggys.. men dst till trots har Peggys stjdrna dalat och Gees
solokarridr har gatt spikrakt uppéat.

En liten ljuspunkt har dock Sppnats, en rymdféria som Gee skulle inviga har
rédkat ut £6r ndgon form av olycka. Férhorvrningsvis har Gee omkommit, men an-
nars kan kanske Peggy anvédnda uvpmérksamheten till att dterférenas med sin
syster, kanske dven lyckas 4 tillbaka Derek och dtergd till att snylta vd sin
syrras talang,




Namn: Peggy White
Titel: Rymdsoulstjarnasyster
Alder: 27  Kon: KvinnaVikt: 61kg

Langd: 170cm

Passion: Att manipulera andra manniskor och fa sin vilja igenom

“Mdn, mdn, mdn, allt jag ser dir redan

utfoérda erdvringar. Trakigt! Jasd, var han ddr

din fdstman? Ndja, han var bara en ldttlurad fane!”

Egenskaper:

Egenslaper ar sant som karaktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en

Styrka: .ﬂDUU
Utseende: @ ﬁ. DD

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleriall fall de flesta karaktarema) harfatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'.UD Smidighet: .'DDO
Intelligens: @#O®OO Status:

e#000

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och tnx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: Y 1 Ja]s)

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: .‘.iﬁ

Karaktaren agerar snabbt och instinktivt.
+

, Ledarskap: @#@00

Karaktaren har latt att f& folk att folja och stodja den.

Verbal férmaga: 08000

Karaktdren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvanda ord.

Aura: ‘i 65

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: -‘D E] E}

Karaktaren &r kanslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+* = s

Formalia & byrakrati: @::00

Karaktaren kan den formalia och byrékrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Reparation & konstruktion:

Karaktaren &r handig och kan reparation & konstruktion: mekanik ot ! e!tronl 3

Problemlésningsformaga: @ #000

Karaktaren hittar nya |osningar pa problem nér situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .'..D

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

HH-*

Nerver:

Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren &r skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsformaga. Att anvanda ett
skjutvapen for att parera eller som en klubba gér p& formagan Handvapen. Tur-
ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)

+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal gdnger. Att ha tur innebér att
spelaren fér en chans att sl& om sitt slag. Att anvanda en tur innebér alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y 4
<

"rUtrustning:
Ett djuprott lappstift

Cigaretter med tobak och Kratom
En stilett fran delstaten ltalien

M

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo &r mer kraftfull dn en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar vérre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre dn det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjétte sinne, en féraning utan direkt logisk forklarning

4, Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet

5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\__8‘ Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omojlig kombo

r"rSpeItips:
Tutta upp dig, var snorkig och flortig, forsok fa
upptrada. Ga over lik, var ond, var divig.




e .
T
Jeanette

myy

Sekreterare pa rantastio TV

Jeanette dlskar att arbeta inom media, hon héller hela TV-stationen flytande
och hédller reda pvéd allt, Hon dr den som g6r allt viktigt! Som att ordna kaffe,
e till att lokalerna dr fina, ldsa mail, omvérldsbevakning (dvs lédsa skvaller-
pressen utifall att ndgon vé stationen dr ndmnd), svara i telefon osv. .. Hon édr
ockséd sekreterare till redaktionschef och nyhetsankaret Mossberg.

Men idag dr allt annat pd stationen oviktigt. Idag har hon en deit med den
viktigaste personen véa Jobbet. F8r stunden édr visserligen André bara kamera-
man/vakiméstare, men han dr egentligen anstdlld £6r att vli kanalens nya stora
stjdrna. Och han har tjudit ut Jeanette, Hon dr stum av lycka. Det kan vara
périan vad ndgot stort i hennes liv

Jeanette dr egentligen rédtt blyg nér det gédller mén, i alla andra tillfédllen
kan hon prata hur mycket som hielst om ingenting, men dr hon intresserad av en
man fdr hon knappt ens ur sig ett "oh™. S4& nér André ©idd ut henne svarade
hon lite blygt "oh... eller dja, underbart”

Enda vroblemet dr att han blivit férsenad efter ett viktigt kamerauvvdrag.
Fast & andra sidan har han sédnt en bil £ér att hémta honom och ndgra andra.
Verkar som hon och de andra kameraménnens respektive ska fa4 bli skjutsade att
mota de andra.




Oups ryrden

PVA
J eanefz(e

Namn: Jeanette
Titel: Sekreterare vid FantasioTV
Alder: 24  Kon: Kvinna Vikt: 58kg

Langd: 162cm

Passion: Media, TV, layout, stamplar, gem, post-it-lappar, ordning och reda
“Det dr redan ordnat. Till vdinster om pdrmen dcir finns det du letar efter. Nejdd, det

var inga problem alls!"

Egenskaper:

Egenslaper ar sant som araktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en

Styrka: @ ":ED l:l U
Utseende: @ QD DD

socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleriall fall de flesta karaktarema) harfatt kampa 5|g till.

Uthallighet: .'.UD Smidighet: .'...
Intelligens: @#O®O0 Status:

e#000

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och tnx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: YT ] o)
| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

- +

Initiativ: @®000

Karaktaren agerar snabbt och instinktivt.
+

| Ledarskap: @:3:000

Karaktaren har latt att f& folk att folja och stodja den.

Verbal férmaga: 08000

Karaktdren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvanda ord.

- + o+

Aura: e

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

- + +H
Kanslosamhet: @O#000

Karaktaren &r kanslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

+

Formalia & byréakrati: 00

Karaktaren kan den formalia och byrékrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

o

+
Reparation & konstruktion:
Karaktapren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanlkgelegt}rog D

Problemlésningsformaga: @ #@00

Karaktaren hittar nya |osningar pa problem nér situationen betraktats som hopplos

Social formaga: .'.DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver:

Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet:

Karaktaren &r skapande och konstnarlig, och tenderar att se utéver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
~Handgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvanda ett
skjutvapen for att parera eller som en klubba gér p& formagan Handvapen. Tur-
ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan tarningarna (god - ond)

+ Initiativ + Nerver.

OD000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren fér en chans att sl& om sitt slag. Att anvanda en tur innebér alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas. -

y 4
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"rUtrustning:
Anteckningsbok
Gem (45st)

Blackpenna bla farg(2st)

kEn liten Maglite

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo &r mer kraftfull &n en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar vérre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre dn det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvéanda fiender, om &n inte deras hjartan

3. Aura + Initiativ = Sjétte sinne, en féraning utan direkt logisk forklarning

4, Probleml6sningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet

5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\__8‘ Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omojlig kombo

00000

4 .

Speltips:
Kisa narsynt, var kort, var forvantansfull och tro
hela tiden att ndgot fantastiskt kommer

att hdnda.
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Hans von Ruttiger

\ Borgmé starmake

*

S& rings man in och det dr sjdlvklart skrédckédlans fel. Hans var véd vég
till Zirich med en yrrig liten blondin och frun trodde att han skulle pé fotboll
till Innsoruck. S& ringer de och meddelar att hon har rédkat ut £6r nédgot och
dr pd vdg ut i rymden. Det kan visserligen ha ndgot gott med sig, har han tur
dr det snart bara han och barnen.

Inte £6r att det &r helt dumt att vara borgméstarmake, han kan leva gott pé
sin fru och ser henne knapvt, men ndr det dr ndgot, har han inga som helst
egna val. Och alla hans smd dlskarinnor méste han hédlla en ldg vrofil med.
Men frun kréver tid och allt méste se bra ut, det kan alltid finnas ndgon vress
i nérheten och man vet inte vad som kan ske,

Néda, en tio minuter och kolla in léget, antingen dr hon férsvunnen och da
kan man foérkrossat ldsa in sig i ett hotellrum (med unga Heidi) eller sé hit-
tar hon hem, d4 kommer det vara att le, kramas och f8rsoka skaka av sig henne
(och dka och ldsa in sig i ett hotellrum med unga Heidi).
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Namn: Hans von Ruttiger

Titel: Borgmastarmake

Alder: 56  Kon:Man  Vikt: 92kg
Passion: Unga flickor med tyskkling

Langd: 182cm
ande férnamn

“Alla mdn vill ha en kvinna som vddjar till hans bdittre jag och ddlare instinkter...

och en annan yngre, betydligt... h6Ghé.
dem igen.”

.. yngre, kvinna som hjdlper honom att glomma

Egenskaper:

Egenskaper dr sant som araktaren ar fodd med som varelse, utom status som ar en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleriall fall de flesta karaktarema) harfatt kampa 5|g till.

Styrka: .'D CIU
Utseende: .ﬂ. DD

Uthalligh

Intelligens: @®#@OO0 Status:

et: .‘DDD Smidighet: .‘DDD
.‘..D

Fardigheter:

Fardigheter &r sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med férnuft. Spelledaren gor det.

Fornuft: @#O®OO0

| Karaktdren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: e®000
Karaktaren agerar snabbt och instinktivt.
, Ledarskap: @#000

Karaktaren har latt att f& folk att folja och stodja den.

Verbal férmaga: @®#@®0O0

Karaktdren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvanda ord.

+ L s

Aura: 00

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kanslosamhet: .'. El 5

Karaktaren ar kanslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati: CETT Tl

Karaktaren kan den formalia och byrékrati som finns i (exempelvis) kejsardomet.

= +
i ion:
l!:a{rSt'a‘pre?é(haéEJng kagn(relrifa)tigmE‘Eol;gt!ft-ilz:lngekanikgegog D D

Problemlésningsformaga: T Jals)

Karaktaren hittar nya |osningar pa problem nér situationen betraktats som hopplos

Social formaga: ...DD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

Nerver: : .i 65

Karaktaren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

+

Kreativitet: oo D @ 5

Karaktaren &r skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara monstren.

Stridsformaga:
andgemang
Handvapen o#@00
Skjutvapen @#@00

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsforméaga. Att anvanda ett
skjutvapen for att parera eller som en klubba gér p& formégan Handvapen. Tur-
ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan tarningarna (god - ond)

+ Initiativ + Nerver.

@®#000

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren fér en chans att sl& om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
papekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas aven om det ursprungliga slaget lyckas.

y 4
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rUtrustning:
En rod ros
En tjock planbok med mycket kontanter
Ett 40-pack kondomer

kEtt Enat Europas lagbok (kortformen)

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tva formagor. En kombo ar mer kraftfull dn en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo ar vérre &n en vanlig miss.

1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir béttre an det var

2. Ledarskap + Verbal formaga = Agitation, sant tal kan omvénda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjatte sinne, en foraning utan direkt logisk forklarning

4, Problemldsningsférmaga + Kreativitet = Innovation, en ny sak uppfinns for att andamalet

5. Verbal formaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjélpen, raddar vanner i n6d

7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\._8' Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

4 .
Speltips:
Var diskret 6ppen med att 6nska livet ur din fru,
stot pa kvinnor, frdga om saker kan vara livsfarliga

och le.




Daimian Steel

.

Advokat, foretrédder Leebooks cybernatical

* %

*

Man skall egentligen aldrig ha sportstjdrnor som representanter f8r spor-
tutrusning, De dr notoriskt opdlitliga, framférallt har de en tendens att ga
sénder och det pvéverkar mérket otroligt negativt.

Senaste samtalet dr ndgot av det vérsta Herr Steel varit med om, en av Lee-
books talespersoner har blivit forlagd i interstelldr kurs och han behdvde
infinna sig. Herr Steel har en védldigt begrénsad tid att hitta sportstidrnans
(Prick Gorgon) manager (herr Quinm) och stdmma hécken av denne, samt tvinga
dem att snabbt hitta en annan talesperson som kan komma med ett uttalande,
nédgot i stil med att det inte dr implantatens fel att man kommer vilse i rym-
den, att det inte dr ndgon fara med véar dlskade sportstjédrna/versonlighet och
att allt dr bra.

Sedan kan Herr Steel néit dtervédnda hem och koprla av med sin hobby att
J 4
tortera rosor.
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Namn: Daimian Steel

Titel: Advokat, foretrader Leebooks cybernatical

Alder:51 Kon:Man Vikt: 72kg Langd: 180cm

Passion: Att skramma och stamma skiten ur férsta basta medmanniska

“Det finns inget i virlden du kan géra bdittre dn jag, och hdvdar du ndgot annat, sa
rdkna med att jag kan alla lagliga végar i vérlden for att hindra dig, och med det sa
Onskar jag dig en trevlig fortsdittning pd dagen.”

DC)C)C}D

Egenskaper:

Egenskaper ar sant som karaktdren ar fodd med som varelse, utom status som ar en socialt betlngad hlerarkl som karaktaren (elleri all fall de flesta karaktarerna) har fatt kampa 5|g till.

Styrka: .'. .D
Utseende: .'. DD

Uthallighet: .'DDD Smidighet: .‘DDO
Intelligens: @#@OO0 Status:

@#000

Fardigheter:

Fardigheter ar sant som karaktaren kan. Dessa ar tips och trlx for att gora speltillfallet battre. Anvand dem med fornuft. Spelledaren gor det.

Fornuft; @®000

| Karaktaren tanker efter, rationellt, fore handling och beaktar fakta.

Initiativ: Y 1°1"1s)
Karaktéren agerar snabbt och instinktivt.
, Ledarskap: @#GO0O0

Karaktaren har latt att fa folk att folja och stodja den.

Verbal féorméaga: @#@®0O0

Karaktaren ar snabbpratad, bra pa att konversera och anvinda ord.

+ L s

Aura: 00

Karaktaren ar motstandskraftig mot ockult, religios och esoterisk paverkan.

Kinslosamhet: @ 30 D D

Karaktaren &r kdnslosam, visar gladje, sorg och radsla samt medlidande och empati.

Formalia & byrakrati:

Karaktéren kan den formalia och byréakrati som finns i (exempelvis) kejsardomet

Reparation & konstruktion: 5

000

Karaktaren ar handig och kan reparation & konstruktion: mekanik oc! eleaonl

Problemlésningsformaga: T Ja]s)

Karaktaren hittar nya losningar pa problem nar situationen betraktats som hopplos

Social féormaga: .{EDUD

Karaktaren vet hur att prata och bete sig, det handlar lika mycket om medmansklighet som uppfostran.

- + o
Nerver: #0000

Karaktéren behaller lugnet vid en synnerligen pressad situation, till exempel en strid.

Kreativitet: .'D E'.' 5

Karaktaren ar skapande och konstnarlig, och tenderar att se utdver de uppenbara ménstren.

Stridsformaga:
~sHandgemang

Handvapen

Skjutvapen

Karaktaren kan slass, anfalla och forsvara sig med stridsférmaga. Att anvénda ett

skjutvapen for att parera eller som en klubba gér pa formagan Handvapen. Tur-

ordningen i en strid avgors genom skillnaden mellan térningarna (god - ond)
+ Initiativ + Nerver.

0000000000

Karaktaren har en d10 tur, men bara ett visst antal ganger. Att ha tur innebér att
spelaren far en chans att sld om sitt slag. Att anvanda en tur innebar alltsa att
spelaren stryker en tur och far ett nytt tarningsslag. Ska tur anvandas maste detta
pépekas innan handelsen utspelas, dvs innan det forsta tarningsslaget, och turen
forbrukas dven om det ursprungliga slaget lyckas. .

y 4
<

rUtrustning: Ett Enat Europas lagbok (fullst.)
Silveretui med starka cigaretter fran delstaten
Frankrike

Mobiltelefon som konstant piper om att
kbatterlet behover laddas

Kombos:

Det finns sju (7) kombos. En kombo kombinerar tvé formagor. En kombo ar mer kraftfull an en enskild
fardighet, dock tar en kombo mer tid och en misslyckad kombo &r varre @n en vanlig miss.
1. Reparation & konstruktion + Kreativitet = Excellens, det blir battre &n det var
2. Ledarskap + Verbal forméaga = Agitation, sant tal kan omvanda fiender, om &n inte deras hjartan
3. Aura + Initiativ = Sjdtte sinne, en foranlng utan direkt logisk forklarning
4. Probleml6sningsférmaga + K , en ny sak uppfinns for att andamalet
5.Verbal forméaga + Kreativitet = Poesi, spontant, trollbindande, hanférande vackert, alla foljer frivilligt
6. Social formaga + kdnslosamhet = Forsta hjalpen, raddar véanner i n6d
7. Stridsformaga + Kreativitet = Kreativ attack, omajlig att parera eller ducka och ignorerar pansar
'\__8‘ Fornuft + Formalia & byrakrati = Syntax error, det vore ju en omgjlig kombo

(Speltips:
Ha inga ansiktsuttryck, stirra folk i dgonen, hota
artigt med att stamma folk, tala lugnt.

Karaktarens halsa sanks nar skada uppstar. Hélsa kan aterfas vid vard och/eller vila.
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- JLogiska operationer och symboler

Inom logiken pa skeppet finns en uppsattning symboler som ofta anvands i olika
uttryck, manéverpaneler eller kontroller. Dessa kan leda till viss forvirring hos
nyborjare, och detta ar en anledning till att tabeller-som den-nedan behdvs. Har
listas vanliga symboler.med.namn och.en hint. om hur.de anvands, och.inom.vilka

omr&den.

Steve Schroder.. ... .

Ordforande Logisklogistiska gruppen

Symbol Tillampning Benamning Betydelse

A PAd konjunktionstecken p och q

1 pV g disjunktionstecken p eller/och q

= | = negationstecken icke p

= Pre=>-¢ implikationstecken p medfér q

<=> p<=>q ekvivalenstecken p.&r ekvivalent med g
v ‘g’(z) EA allkvantor ;t;_l\é??}tes); gs;)ert&i:(I;mérA

‘ existenskvantor | det existerar ett x som-
=N Ix€ Apkx) tillhor A for vilket utsa-
gan p(x) ar sann

o— OW reverseringstecken pg medfdr gp

<> q<>p differentifikator definitivt icke p
A!=' p!'=p absolutikator '_ absol'ut p
e e ———






