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Forfattarens forord

Detta ar ett dventyr skrivit for Mutant 2089,
eller Nya Mutant som det ocksa kallats en gang
i tiden. Aventyret dr dmnat att behandla de tre
aspekter av cyberpunk som jag tycker éar
roligast, namligen konspirationer, undre
varlden och industrispionage. Andra verk inom
cyberpunkgenren jag hamtat inspiration ifran
ar framst Blade Runner, Deus Ex och Akira. Det
ar aven tankt att ha en val avvagd blandning av
rafflande action och gediget tankearbete.

Trots att dventyret ar skrivet ftill rollspelet
Mutant 2089 borde det med inte alltfor stora
andringar kunna spelas till andra settings inom
cyberpunken. Det enda kravet ar att det finns
PSI-mutanter i settingen dar aventyret utspelar
sig. Aven dventyrsplatsen borde kunna dndras;
Om spelgruppen vill att dventyret ska utspela
sig i nagon annan stad an Barcelona torde
detta inte innebadra allt for mycket jobb for
spelledaren.

Jag tar giarna emot feedback pa dventyret. Vill
sadan ges gar det bra att maila till
franzung@gmail.com.

Aventyret far spridas fritt i oférindrat skick.

Inledning

Den unga nationen Neo-Katalonien uppnadde
sin andra sjalvstandighet efter en vapnad revolt
mot Spanien. Efter att Spanien utfort
handelsembargon mot Neo-Katalonien har den
Neo-Katalanska ekonomin kraftigt gatt nedat.
De styrande megaforetagen forsoker morka
detta genom att hetsa folket mot mutanter, det
folk som an gang i tiden hjalpt medborgarna att
befria sin nation. “Mutantfaran” sags hota den

neo-katalanska sararten. Mutanter med fysiska
mutationer tillhér uteslutande underklassen
och PSI-mutanter ar i princip fredlosa. Vad som
hiander med PSI-mutanter nar de upptackts av
PSI-OW (organisationen vars uppgift ar att
spara upp och gripa personer med mentala
férmagor) vet ingen, men rykten sager bade att
de omedelbart elimineras och att de tas ftill
fanga och anviands i experiment av
makthungriga foretag.

Neo-Kataloniens huvudstad &ar Barcelona, en
plats som de skora bor halla sig borta fran. |
den nyaste stadsdelen, Barcelona 2, vilken
byggds ovanfor den ursprungliga staden, lever
de rika i lyx och 6verflod. Samtidigt hankar sig
invdnarna i gamla Barcelona fram under
standig bevakning av illasinnade metropoliser
under en himmel som standigt skyms av den
nya staden ovanfér dem.

Barcelona ar en hard stad att vistas i. Om de
vilda  gatugdngen eller de fascistiska
metropoliserna utgor en storst fara har man
aldrig riktigt kommit 6verens om. Vad ingen
kan forneka ar dock att det ibland ar med livet
som insats som man tar sig fran sin arbetsplats
till sitt hem. Bland de avgasfororenade vagarna
och bakom de o6verfulla soptunnorna vantar
hansynslosa gangmedlemmar pa att rana folk
pa deras sista EuroDollar och patrullerande
polispatruller spanar efter manniskor de kan
arrestera eller misshandla for brott de aldrig
skulle drémma att bega.

Mitt i detta forfall befinner sig en grupp
otursforfoljda problemldsare. De har
tillfalligtvis tagit in pa ett billigt motell efter att
det mesta i ftillvaron gatt emot dem. Men
kanske erbjuder Barcelona dem en ny chans i
livet. Kanske finns det mitt bland elandet en
moijlighet till att bli rika, och dessutom radda
staden fran en annalkande katastrof...
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BARCELONA

Detta kapitel behandlar staden Barcelona i vilket dventyret utspelar sig. Spelare och spelledare far
har mycket matnyttig information bade for att gora aventyrets spelplats levande, men har finns
aven mycket material som kan anvandas for framtida kampanjer.

Allmant

Ar 2089 ar Barcelona langt ifran den vackra
stad vi kanner den som idag. Pa grund av de
berg som omringar staden har den inte gatt att
bygga ut at nagot hall och detta tillsammans
med den o6kande befolkningsnivan har lett till
att en ytterligare stad (Barcelona 2) har byggt
ovanpa den gamla staden. De gamla anrika
stadsdelarna har sakta men sakert forfallit
(utom Parc Guell). Stadens valbargade invanare
atnjuter Barcelona 2’s moderna
bekvamligheter, samtidigt som de utslagna, de
kriminella och mutanterna lever mellan rucklen
i den gamla staden.

Fakta Barcelona

Invanarantal: 5 700 000

Gamla staden: 5 400 000

Barcelona 2: 300 000

Yta Gamla staden: 1000 km2

Yta Barcelona 2: 70 km?2

Klimat: Mild strdlning under hdégsommaren,
sporadisk giftig nederbord vintertid.
Skyddsdrakt rekommenderas vissa perioder.
Viktiga bolag: AIRC, HyperNova, AtlanticX,
Alpha77, NeoStar

Exportartiklar: Jarn och stal, teknik, muterade
slavar, genetisk modifierad fisk

Importartiklar: Olja, medicin, vapen

Historia

Har nedan foljer en kort redogorelse 6ver de
viktigaste handelserna i Barcelonas historia
fran 2010 till 2089.

2010 — Forfallet

Spanien drabbas lika hart av forfallet som
ovriga varlden. | regionen Katalonien samspelar

dock privatiseringen av statliga medel med en
konservativ syn pa varlden och en okad
nationalistisk syn pa regionen. Cynismen och
hopplosheten infor det alltmer profithungriga
samhallet far medborgarna att nostalgiskt
blicka bakat mot historisk storhet och fornstora
dagar.

2020 — Rymdaldern

Spanien satsar hart pa rymdteknologi. Den
storre delen av  utvecklingen kring
rymdteknologi sasom drakter och instrument
som anvands i rymdfdrderna sker i Katalonien.
Omradet blir darmed ledande i tillverkning av
utrustning till rymdfarder. Katalonien anser att
de inte far ta del av tillrackligt stor del av den
ekonomiska avkastningen fran rymdfarderna.
Forhallandet mellan Spanien och Katalonien
blir alltmer spant.

2030 — Foretagsvdildet

De katalanska foretagen ar trotta pa att det
spanska styret tar ut stora andelarna av
vinsterna som foretagen gor och férsoker gora
Katalonien till en sjalvstandig stat. Detta inleds
med ett aggressivt reformarbete, men da
Spanien inte visar nagot intresse for att ge efter
for Kataloniens krav ar forsoken fruktlosa. Det
hela mynnar 2034 ut i ett inbordeskrig. Efter
tva ar av blodiga strider vinner Spanien och
kvaser upproret. Ledarna for de katalanska
foretagen stalls infor ratta, avrattas eller
fangslas och byts ut mot ledare som ar lojala
mot det spanska styret.



2040 - Stjarnornas krig

Spanien drabbas hart av konflikterna i rymden,
sa dven Katalonien med. De katalanska
foretagen tvingas stdlla om produktionen fran
teknik som @mnas anvandas vid rymdfarder ftill
den alltmer vaxande marknaden for
cybernetik. De katalanska foretagen lyckas
snabbare med an Spaniens ovriga foretag.

2050 - Stabiliseringen

Katalonien blir ledande aktor inom cybernetik
och Spanien repar sig snabbt fran foérlusterna
under Stjarnornas Krig. Katalanska foretag
kraver ett storre sjalvstyre 6ver det katalanska
omradet samt att vinsterna fran den katalanska
produktionen av cybernetik i forsta hand ska ga
till den katalanska regionen och att de
katalanska foretagen ska fa ett storre sjalvstyre.
De spanska foretagen vagrar detta och
missnojet mellan Katalonien och den 06vriga
Spanien vaxer.

2060 — Mutanterna

Katalonien valkomnar och integrerar
mutanterna i storre utstrackning an nagon
annan plats i Europa. Mutanterna erbjuds lika
medborgarskap och rattigheter som den 6vriga
katalanska befolkningen och madjligheter till
valavlonade arbeten. D3 dessa mdjligheter inte
finns i Ovriga Spanien startar de katalanska
foretagen en gigantisk propagandaapparat for
att dvertyga mutanterna om att det enda sattet
for dem att bibehadlla sina rattigheter ar ett
katalanskt sjalvstyre.

2070 — Katastrofen

Spanien drabbas hart av karnvapenkrigen: De
sodra delarna av landet utplanas av kdrnvapen
och Spaniens vastra kust Oversvammas. Mitt
under dessa katastrofer tar Katalonien tillfallet i
akt att satta igang en vapnad revolution. Med

uppretade mutanter som fotsoldater och
hogteknologiska robotmissiler tillverkade av de
katalanska foretagen frigor sig Katalonien fran
ovriga Spanien, vilka pa grund av Ovriga
hiandelser inte har mojlighet att kvasa
upproret. Neo-Katalonien bildas och féretagen
AIRC, HyperNova och AtlanticX blir de styrande.

2080 — Totalitarismen

Spanien satter ett handelsembargo pa Neo-
Katalonien och Frankrike, Tyskland och England
foljer Spaniens exempel. Detta leder till att det
nya landets ekonomi stortdyker. Den enda
stora handelspartnern som finns kvar ar ltalien,
men detta kan inte ensamt radda landets
katastrofala ekonomi. FOr att rikta missndjet
fran de styrande foretagen inleds en massiv
hatkampanj mot landets mutanter.

Styre

Barcelona kontrolleras i huvudsak av tre
stycken megaforetag: AIRC, HyperNova och
AtlanticX. Vad dessa foretag producerar vet
ingen riktigt. Allt man vet ar att de styr over ett
antal andra gigantiska foretag av mindre skala
an de sjalva i ett virrvarr av dganden och
uppkop. Dessa foretag kontrollerar Barcelonas
polisvdsende, underrattelsetjanst och
rattsvasende. Vad invanarna i Barcelona inte
vet ar att de tre ovan namnda foretagen
befinner sig i ett stiandigt dolt krig med
varandra. Da deras mal ar att ensam ha total
kontroll 6ver Barcelona utsatter de varandra
for standiga industrispionage, sabotage och
hackertattacker. Dessa ovan namnda attacker
drabbar dock oftast de mindre féretagen som
de tre gigantiska foretagen kontrollerar och kan
saledes inte sparas till nagot av de styrande
foretagen. De tre foretagen ar dessutom
relativt jamnstarka sa risken att ett av dessa
kommer sla ut nagot av de andra ar
forsvinnande liten. Det tysta kriget fors darmed
jamsides av en slags bisarr terrorbalans.



Stadsdelar

Pa grund av att Barcelona omgardas av berg
har staden inte brett ut sig pa samma satt som
andra stader i Mutants framtid. Jamfort med
exempelvis Berlin, London och framforallt
Shanghai ar den att betrakta som en relativt
liten stad, trots att den bestar av tva stykcen
nivaer. Detta har lett till att befolkningstdtheten
i staden ar maximal. Pa stadens flesta gator
trangs man med allehanda medborgare till den
grad att utomstdende latt far panik nar de
tranger sig fram genom stadens avenyer. Har
nedan foljer en ndrmare genomgang av de
olika stadsdelar som Barcelona bestar av.

La Rambla

Barcelonas gamla paradgata har med tidens
tand blivit nastan totalférstérd. Stora hal ner i
marken finns lite har och var och stinkande lukt
fran kloakerna genomsyrar omradet. Har finns

Garcia

Barri Gotic

dven stadens storsta basar, dar mer eller
mindre vad som helst, bade lagliga saker och
prylar fran svarta marknaden gar att kbpa. Pa
grund av den stora omsadttning pengar som

forekommer i omradet ar narvaron av
Metropoliser valdigt hog. Detta inte for att
skydda affarsinnehavarnas intressen, utan for
att ta ut mutor av dem.

Barri Goétic

Denna dldsta stadsdel av staden har
forslummats nagot fruktansvart. Vanligt folk
vistas inte garna har da gangkriminaliteten ar
mycket hog. Ett dussintals olika gang strider
standigt inbérdes om omradets olika territorier
och de som hamnar emellan gangstriderna
klarar sig inte ofta levande. De fa vanliga
manniskor som bor har tvingas Dbetala
"beskyddarpengar” till de olika géngen.



Raval

Slummen har aldrig vaxt ur stadsdelen Raval.
Detta omrade ar idealt for de manga olika
knarklangare, halare och fixare som gor sina
affarer i Barcelona. Har finns skumma barer,
bordeller, stripklubbar och pundarkvartar. De
flesta av etablissemangen ar kontrollerade av
mutantmaffian.

Poble Sec

Detta omrdde totalrevs strax efter den
NeoKatalanska sjalvstandighetsforklaringen.
Planen var att géra om detta omrade till ett
gigantiskt bostadskomplex, detta for att rada
bot pa den stora bostadsbristen. Detta projekt
nedprioriterades dok nar byggandet av
Barcelona 2 inleddes. Projektet lades darfor
ned nar det bara var halvfardigt. Darfor ar
omradet nedganget och forfallet med
faciliteter som fungerar mer sdllan an ofta.
Dock ar kriminaliteten inte sarskilt hog har och
polisens ndrvaro ar marginellt hogre an i andra
omraden.

Sagrada Familla

Under 1900-talet och in pa 2000-talet var
kyrkan Sagrada Familla att bertraktas som
Barcelonas stolthet. Ar 2064, precis under de
varsta stridigheterna mellan Spanien och det
snart sjalvstandiga NeoKatalonien utsattes
kyrkan for ett terrordad utan dess like. En
grupp radikala kristna ansag att kyrkan var ett
skrytbygge som gick kapitalismens &drenden
snarare an guds. Sju stycken
sjdlvmordsbombare  detonerade  samtidigt
sprangamnen fastspanda Over deras magar
vilket ledde till att inte bara kyrkan gick om
intet i en gigantisk explosion, utan dven de
narliggande kvarteren. Numera &r omradet
hem for de allra mest utsatta, den sista
anhalten i den langa spiralen ner till samhallets
botten.

Parc de la Ciuvtadella

En gang i tiden var detta stadens absolut
storsta park. | och med de O&kade
féroreningarna blev det dock omojligt for
palmer och vaxter att frodas i parken och i
mitten av 2040-talet omvandlades parken
istallet till en gigantisk soptipp. Allteftersom
mer radioaktivt och farligt avfall dumpades pa
tippen Okade larmen om att allehanda
muterade odjur letade sig ut darifran. Ar 2052
byggdes en stor mur runt omradet och sedan
dess har man latit det vara. Ingen manniska
med fornuftet i behall skulle frivilligt klattra

over muren, men rykten gar om att
obeskrivliga muterade fasor frodas bland
avfallet.

Montjuic/Sants

Dessa kvarter har totalt jamnats vid marken av
bulldozers och gravskopor. Istdllet har har ett
gigantiskt hav av fabriker vaxt fram. Varje
megaforetag vart namnet tillverkar har
allehanda utrustning som de sedan distribuerar
till varldens alla horn.

Eixample

Nar Barcelona 2 boérjade byggas blev dessa
kvarter platser for stommarna som skulle halla
den nya staden uppe. Darfor var kvarteren
tvungna att byggas om helt. De nya
byggnaderna klattrar upp ldngs med de
gigantiska pelarna som haller Barcelona 2 uppe
och stadsdelen &r utformad i nivaer. Tanken
med stadsdelen var att den skulle bli en
modern motesplats mellan Barcelona och
Barcelona 2, men pa grund av avsaknaden av
himmel blev stadsdelen aldrig sarskilt
eftertraktad. Allteftersom togs stadsdelen 6ver
av robotmaffian och numera kontrolleras
nastan alla av stadsdelens verksamheter av
denna organisation. Detta gor att den |6sdrivna
brottsligheten inte ar sarskilt stor och att
invanarna som bor har ar relativt trygga.
Polisens narvaro i denna stadsdel ar inte stor



och de poliser som befinner sig har ar mutade.

Barceloneta

Detta omrade var forr i varlden en av
Barcelonas turisttataste platser, framst pa
grund av den centralt beldgna stranden. Ar
2089 finns har istdllet ett gigantiskt
hamnomrade som ar allt annat an turistvanligt:
Smogen goér himmelen standigt gra, omradet
stinker av alla féroreningar som havet bar med
sig och platsen ar full av lyftkranar, lastbatar
och de tusentals platcontainers som
transporteras till och fran batarna star staplade
sa hogt pa varandra att de ar lika stora som
medelstora hus. Omradet kryllar av saval
hamnarbetare, arbetsrobotar och bevapnade
vakter och poliser som haller utomstaende
borta. All last kontrolleras av Camorran, vilka
dven mutat i princip alla vakter och poliser som
verkar i omradet.

Parc Guell

Denna sdregna park skapades av arkitekten
Antoni Gaudi under 1900-talets bérjan och star
som en unik gron oas i den annars forfallna och
gra staden. Den bestar av sallsamt skulpterade
spiralformade torn, sagoinspirerande broar och
trappor och skulpturer av markliga 6dlor.
Parken ar endast avsedd for samhallets elit och
alla som inte har en giltig intradesbiljett (vilket
ar valdigt svart att komma 6ver och extremt
dyrt) nekas intrade.

RecStrem

"RecStrem” star for Reclusié Extrema (extremt
fangelse) och ar en byggnad som finns beldgen
ett antal kilometer ut i havet fran Barcelonas
hamn. Denna konstruktion i jarn och stal ar ett
gigantiskt fangelse dit Barcelonas minst
onskvarda element fraktas pa livstid. Fangelset
ar omgivet av en gigantisk mur vilken
patrulleras av bevdpnade vakter bestaende av

saval manniskor som robotar. Vattnet runt
fangelset ar omgivet av minor och
undervattensrobotar som  soker  efter
inkraktare och flyktingar. Innandomet av
RecStrem patrulleras av vakter i stridsdrakter
av otroligt avancerat slag vilka i viss man
uppratthaller ordningen och framst avvarjer
uppror och flyktforsok. Bortsett fran dessa
vakter ar fangarna fria att rora sig och verka
som de vill i fangelset.

Barcelona 2

Nar nedan foéljer en beskrivning 6ver de
stadsdelar som det nya Barcelona, det vill sdga
Barcelona 2, bestar av. Denna 6verdadiga stad
tornar upp sig over den gamla forfallna staden
likt en jattelik kungaspira. Mangas drom &r det
att boséatta sig i detta paradis, men fa har
lyckats. Man tar sig till dessa stadsdelar
antingen via gigantiska hypermoderna hissar
som finns belagda i Exiample eller via en slags
tag som finns i Exiample, Poble Sec, Parc Guell
och La Ramlas. Dessa fardvdagar ar noga
bevakade av tungt bevdpnade vakter och for
att ta sig in i hissarna eller tagen kravs att man
har tillborlig dokumentation.  Allmant kan
sagas att dessa nya stadsdelar skiljer sig
markant fran gamla Barcelonas. Smuts och
forfall star inte att finnas nagonstans. Istallet
for fallfardiga gamla hus bestar denna stad av
nybyggda hypermoderna skyskrapor tackta av
glas och neon. Invanarbefolkningen ar extremt
homogen, bara icke muterade manniskor far bo
och leva i dessa omraden. Mutanter syns
extremt sallan har och i den man som robotar
ror sig i omradena ar det bara i egenskap av
tjanare at overklassen eller som patrullerande
ordningsvakter. Patrullerande metropoliser
finns Overallt och om nagon visar tecken pa att
inte hora hemma i dessa omraden blir de
direkt haffade av poliserna och utsatta for
pressande forhor pa plats for att sedan bli
antingen avhysta ned till gamla staden eller
satta i fangelse.



Paradis

Denna del av staden bestar mestadels av
luxu6sa bostadskvarter. Mellan de Overdadiga
husen, saval toppmoderna skyskrapor som
palatsliknande villor, star vackra syntetiska trad
och parker. Folkmangden i denna stadsdel ar
inte sa stor da den ar konstruerad att vara lugn
och stillsam, till skillnad fran den 6vriga stadens
stress.

h L3
Exstasi
For de invanare som vill dgna dagar, kvallar,
mornar eller natter med att roa sig ar
stadsdelen Exstasi oumbiérlig. Har finns

nagonting som passar allas tycken och smaker
sa lange man har pengar nog att betala. Det
finns dansklubbar i sadan storlek och omfang
att Razzmatazz framstar som ett
mellanstadiedisko i jamforelse. Det finns

Paradis

gigantiska casinon. Man kan hitta restauranger
som serverar fantastisk mat, ibland till och med
gjort pa akta djurkott. Familjerna kan se
spektakulara cirkusforestallningar med
muterade aktérer och klonade dinosaurier. Pa
enorma arenor kan en jublande publik beskada
de allra mest brutala gladiatorsporterna. Har
finns med andra ord ndjen som de arma
invanarna i de gamla stadsdelarna inte ens
skulle kunna drémma om.

El Futur

Aven i jamforelse med 6vriga Barcelona 2 &r
detta ett omrade som ar obeskrivligt luxudst.
Stadens hogsta skyskrapor finns har och skar
igenom himmelen som gldansande silverspjut.

Stadsdelen bestar framst av oOverdadiga
kontorsbyggnader avsedda for stadens
storforetag.



Transport

Barcelonas transportsystem ar inte lika
utvecklat som i exempelvis Berlin eller andra
storre stider. Detta ar dels for att Barcelona,
trots att det ar en stad med miljontals
invanare, ar jamforelsevis liten, men dven pa
grund av den daliga ekonomi som Neo-
Katalonien ar drabbad av.

Tunnelbana

Stadens tunnelbanendt rdknades i borjan av
2000-talet som mycket nytt och modernt. Ar
2089 ar dock denna kommunikationsvag fasligt
foraldrad. Standiga forseningar och avstingda
stationer hor till vardagen, och saval stationer
som vagnar ar fullstandigt nerklottrade och
utsatta for annan form av vandalism. Dessutom
ar tunnelbanan lite av en favoritplats for
stadens olika ging, da det ar ett bra stélle att
rana folk pa. Detta har lett till att vanliga
medborgare helst undviker att dka tunnelbanai
den man de kan.

Taxi

Till skillnad fran de flesta andra storstader dar

taxibilarna kors av robotar eller ar helt
automatiserade  ar  Barcelonas taxibilar
manodvrerade av manniskor. Dessa

taxichaufférer ar oftast mycket underbetalda
och darmed stressade och otrevliga for att
hinna med sa manga korningar som mojligt.

AirCab

Att satta sig i en luftburen taxi och svdva over
stadens trafikstockningar ar ett privilegium som
framst tillfaller invanarna i Barcelona 2, dven
om en och annan bil dven syns till i den gamla
staden. Dessa bilar ar helt automatiserade och
mycket dyra. Mutanter ar inte tilldtna att aka
med detta fardmedel.

HeavTrain

Dessa tag tar stadens elit mellan gamla staden
och Barcelona 2. Tagen gar horisontellt pa en
rals mellan de tva staderna. Tagstationer finns i
Exiample, Poble Sec och La Ramlas och ar hart
bevakade. Utan ratt dokument ar man inte
behorig att stiga pa tagen. Dessa tag gar inte
enligt tidtabell, utan anpassar sig utifran
passagerarnas onskemal.

Rattsvasende

Med tanke pa att Neo-Katalonien ar en totalitar
stat ar rattsvasendet ovanligt transparent.
Rattegangar sker 6ppet och allmdnheten kan
komma att bevittna rattsprocesserna. Detta
galler dock bara vanliga brott som drabbar
samhallets utsatta. Varre brott som exempelvis
terrordad eller annan form av brottslighet mot
nationens intresse sker bakom lyckta doérrar,
vilket leder till att bevis kan manipuleras och
domar kan avkunnas med resultat som foljer
de styrandes Onskemal. Andra grupper i
samhallet, framst utlanningar, mutanter eller
medlemmar av forbjudna politiska fraktioner ar
i princip rattslosa. De doms antingen till déden
eller skeppas ivdag som slavar till lander som
betalar stora summor fér sadant.

Polis

Polisen i Barcelona ar i stora drag militariserad.
De ar i storre utstrackning an andra stater
bevapnade med avancerade hdogteknologiska
vapen vilket de inte tvekar att med stor
hansynsloshet anvanda. Forutom i de mest
beslummade kvarteren ar polisen ndstan
standigt synlig och de utdver ofta sin makt
genom att trakassera befolkningen med ID-
kontroller och forhor. De flesta poliser ar djupt
insyltade i stadens korruptionstrdask och utfor
allt som ofta kontroller och forhor for att de
forvantar sig en muta for att sldappa den



drabbade. Blir de inte mutade frihetsbertvar
de personen och fér denna till en mork grand
eller ett forhérsrum pa polisstationen dar offret
i basta fall utsatts for timslanga harda férhor
och i varsta fall misshandlas skoningslost.

PSI-OW

Forkortningen till denna sakerhetstjanst star
for PSI OverWatchers och precis som namnet
antyder ar organisationens syfte att 6vervaka
de PSI-mutanter som finns i staden, samt
arrestera dessa. Denna organisation ar en av de
mest fruktade i Barcelona da de i princip har
helt fria hander att bryta mot vilka lagar de
finner for gott for att uppfylla sitt syfte. Om PSI-
OW bestamt att du ar PSI-mutant ar du i
princip livegen, vilket lett till att de flesta
invanare i Barcelonas storsta skrack ar att en
representant for denna fruktade organisation
ska knacka pa dorren en sen eftermiddag.

Nojen

Det ar svart att ha trakigt i en stad som
Barcelona, sa lange du har pengar att betala for
dig. Oavsett smak finns allehanda ndéjen for
stadens alla invanare. Har nedan kan du lasa
om olika alternativ till néjen fér Barcelonas
invanare.

Sporter

Idrottscenen ar valdigt stor i Barcelona.
Stadens invanare tycks aldrig trottna pa de
nervkittlande och farliga sporter som olika
elitidrottare utovar. Till skillnad fran dagens
sporter ar det ofta med livet som insats som
deltagarna stiger upp i arenan, allt annat hade
varit en besvikelse for den blodtorstiga
publiken.

Rollerblast

Den mest populdra sporten i Barcelona ar
rollerblast, en fartfylld sport for sju deltagare.
Idrottarna aker pa jetdrivna rullskridskor runt
en bana i en enorm hastighet. Malet ar att fa
tag i en boll som skjuts ivdag strax innan
deltagarna borjar aka langs banan. Bollen ska
sedan foras in Over banans mallinje. For att ta
bollen fran andra spelare far man anvanda
tacklingar, slag och sparkar, men &ven
narstridsvapen sasom klubbor, svard och spjut.

Killermaze

Denna sport skulle lika mycket kunna betraktas
bade som ett straff eller en beloning.
Deltagarna i Killermaze ar inte upptranade
idrottare utan livstidsdomda fangar som
tvingats att delta i denna brutala
underhallning. Upplagget ar att de fangar som
"frivilligt” stdller upp beldénas med frigivning
och benddning. Om de o&verlever vill saga,
vilket sédllan sker. Sporten gar ut pa att
deltagarna ska ta sig igenom en gigantisk
labyrint fylld av dodliga fallor, stridsrobotar och
muterade rovdjur. De far inga vapen eller
annan utrustning att tillga, utan maste forlita
sig pa sin egen list, styrka och uthallighet.
Labyrinten ar aven fylld av tv-kameror sa att
fangarnas fard kan beskadas av en blodtorstig
publik som jublar av gladje nar nagon av
deltagarna branns till déds av en eldkastare,
pulvriseras av en robots automatgevar eller
bits itu av en fem meter lang odlelik best.

Jet-Fight

Dar rollerblast och killermaze innefattar manga
deltagare ar det i Jet-Fight bara tva kdampar
som tavlar mot varandra. Sporten gar ut pa att
de tdvlande utrustas med varsitt jetpack och
svard for att sedan stdngas in i en gigantisk bur.
De ska dar flyga runt i buren och kdimpa med
sina svard mot varandra tills en av deltagarna
ger upp eller i varsta (basta enligt publiken) fall



dor. Sporten omges av mycket flard och flakt
och publiken férvantar sig ett spektakel av
uppvisning som ar nastan lika viktigt som sjdlva
valdet. Kdimparna ar ofta kladda i teatrala och
praliga klader och har artistnamn i form av The
Exterminator eller Son of Satan. Pa grund av
den hoga dodligheten inom denna sport ar
deltagarna bade valdigt hogavlonade och
valdigt beundrade av folket. Manga av de
framsta gladiatorerna har nagot av en ndarmast
mytologisk personkult 6ver sig.

Kultur

Barcelonas kulturella utbud ar relativt stort,
inte minst tack vare alla
undergroundkonstnarer som satt sin pragel pa
stadens kulturliv. De styrande uppmuntrar dock
framst  kulturyttringar som hyllar Neo-
Kataloniens storhet och historia, och kultur
som kritiserar den Neo-Katalanska nationen
avyttras med brutala medel och dess
upphovsman botfills eller fangslas.

Museu d'Art Contemporani

Barcelonas anrika konstmuseum visade en
gang i tiden kontroversiell konst som var
modern och utmanande for sin tid. Nufortiden
visas bara tva typer av konst har. Dels konst av
nationalistisk art som framhaver Neo-
Kataloniens  storhet och icke-muterade
manniskors sarart gentemot mutanter. Dels
konst som egentligen skulle kunna kallas for
reklam for foretags produkter. D& museer ar
helt finansierade av privata foretag och sallan
gar med minst laggs inte mycket pengar pa att
underhalla fastigheterna och detta museum ar
darmed slitet och nedganget.

Neongraffitti

Trots att Barcelona &r att betrakta som en
totalitar stad bor har manga kulturarbetare och

konstndrer som emotsatter sig de harda
lagarna gallande nationalism, yttrandefrihet
och rasism gentemot mutanter. Dessa
konstnarer dgnar mycket tid, med friheten och
livet som insats, att mala stadens vaggar med
provokativ konst och politiska budskap. Dessa
konstverk malas ofta med Neongrafitti, ett
lysande, tredimensionellt material i olika farger
som sprayas ut ur mekaniska boxar som i sin
storlek och utformning liknar sprayburkar. Det
gar att programmera in boxarna sa att
materialet som malas ror sig och byter farg.

Holostatyer

De flesta statyer i Barcelona har bytts ut mot
statyer som bestar av lysande hologram. Dessa
hologram kan rora pa sig, och vissa kan dven
tala. Statyerna forestaller oftast personer i den
katalanska historien som hyllas. Pa val valda
platser i staden finns dessa uppresta och skiner
upp torgen samtidigt som de gor segrande
gester och ropar ut nationalistiska slagord.

VR-konserter

Musik som kritiserar den katalanska nationen
ar strangt forbjuden, men dven mycket popular.
For att minska risken for arrestering for att
narvara pa konserter som spelar musik av detta
slag anordnas ofta sa kallade VR-konserter.
Detta innebér att askadarna tar pa sig en sa
kallad VR-hjalm och tillsammans upplever
konserten med den kontroversiella musiken i
cyberspace.

Barer, restauranger
och nattklubbar

Den som befinner sig i Barcelona och vill
uppleva storstadens nattliv behover inte leta
lange. Utbudet av barer, klubbar och
restauranger ar stort och det finns nagot for
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allas tycke och smak. Vissa barer och klubbar,
sasom Razzmatazz och Bollocks, beskrivs i
aventyret och behover darmed ingen narmare
beskrivning har.

Madame Jasmine

Detta ar en ganska liten bar som finns beldgen i
mitten av Raval. Trots att omradet ar ruffigt ar
baren osedvanligt lugnt och har en nastan
mysig interiér. Olen &r billig och hit kan man ga
om man vill hora skvaller och rykten om vad
som forsiggar i stadsdelen.

Bar Marsella

Denna en gang anrika bar ar nu ett tillhall for
mutantmaffians medlemmar. Baren fungerar
som en knutpunkt dar information byts, order
delas ut och beldningar ges. De bestkare som
inte ar medlemmar i mutantmaffian eller inte
arbetar for dem kastas omedelbart ut, oftast
efter ett rejalt kok stryk.

L’Antic Teatre

Denna anrika bar gar att hitta i en innergard i
stadsdelen Borne. En gang i tiden var
innergarden lummig och gronskande, men
numera har traden och graset ersatts av klotter
och skrdp. Stamningen i baren &r ofta hotfull
och mer ofta an séallan utbryter valdsamma
slagsmal mellan gasterna. Baren har aven en
scen pa vilka de populdraste
undergroundbanden anordnar spelningar.

Nevermind

Denna pub huseras enbart av Barri Gotics
gangmedlemmar. Musiken ar hog, vaggarna ar
nerklottrade och 6len billig. Personer som inte
tillhor ndgot av omradets gang blir i basta fall
utkastade och i varsta fall sonderslagna om de
satter sin fot i baren. Tanken &r att det bland

gangen ska rada tillfallig vapenvila sa lange de
befinner sig harinne. Detta gléms dock ofta
bort nar gasterna fatt for mycket att dricka och
slagsmal ar vanligt forekommande.

Moog

Detta ar en av Barcelonas mindre klubbar, men
anda en valdigt populér, framst bland stadens
mer ljusskygga element. Klubben ligger i
utkanten av Raval och spelar blytung techno.
Det ar en populér plats for forsaljning av
narkotika och koppleri.

Indochine Ly Leap

Denna asiatiska restaurang ar en av de mest
populdra i Barcelona. Interioren ar att likna vid
en djungel, full med syntetiska vaxter sa
trovardiga att de kan tas for riktiga sadana.
Restaurangens golv bryts av porlande backar i
vilka det simmar artificiella guldfiskar och hela
etablissemanget har en exotisk och harmonisk
aura oOver sig. Detta ar ett populart matstalle
for Barcelonas mer formogna brottslingar,
sasom maffiabossar och hogt uppsatta ledare
for ligor.

Butiker

For att overleva lange pa Barcelonas gator
kravs det att man ar val utrustad och vet vart
man ska vanda sig om man skulle behdva
nagot. Har nedan foljer ett antal exempel pa
olika butiker i den stora staden.

Guns & Freedom

Denna vapenaffar finns beldgen i Exiample, och
har ett brett utbud av vapen, framst
automatvapen. Agaren heter Benito och &r en
krigsveteran som sOkte avsked ur det militdra
efter att han blivit av med vanstra armen.



Benito ar djupt patriotisk och mycket hatisk
mot mutanter, vilka han vagrar slappa in i sin
butik.

TopGun

Denna exklusiva butik finns beldgen i Barcelona
2. Har séljs avancerade vapen sasom Tasp 16
och Wei-Ling Disruptor. Flera anstallda arbetar i
butiken och kommer med rad om vilket vapen
som passar perfekt for olika kopare. Det finns
till och med en skjutbana dar spekulanterna far
prova de vapen de ar intresserade av. Som de
flesta andra butiker i Barcelona 2 ar
kundurvalet selektivt; Inte vem som helst kan
strosa in i butiken och kopa det han eller hon
vill.

FaceWipe

Detta ar en klinik for snabb plastkirurgi, vilken
finns att hitta pa La Rambla. Hit kan man ga om
man snabbt behdver dndra utseende. Priset ar
billigt och inga nyfikna fragor stalls. Dock blir
resultatet inte alltid helt lyckat (50% chans for -
2 i PER). Man bor med andra ord anvanda sig
av FaceWipes tjanster framst om man vill
undga att bli igenkand, inte for att battra pa sitt
utseende.

Armoured Shell

Den som vill kopa och installera billig
cybernetik bor vianda sig till Armoured Shell i
Poble Sec. Denna butik drivs av tva identiska
tvillingar som sedan barnsben haft en passion
for cybernetiska tillbehor. Dessa tvillingar
opererar inte helt pa ratt sida om lagen och ar
aven inblandade i en halerikedja dar stulen
cybernetik saljs vidare. Har man darmed
kommit Over nagra cybernetiska tillbehor pa
illegal vag ar detta en bra plats att sdlja vidare
dessa.

RoboPets

| denna butik som finns beldgen i centrala
Exiample kan man kopa de flesta former av
artificiella husdjur. Dessa husdjur
programmeras vid kop att endast lyda djurets
innehavare. Det gar utmarkt att kopa
sdllskapsdjur sasom artificiella hamstrar och
faglar, men man kan &dven kopa djur som ar
amnade att hjalpa till med praktiska saker, till
exempel artificiella vakthundar. For en extra
summa kan dven dessa djur implanteras med
lamplig roboteknik.

Kriminalitet

| framforallt det gamla Barcelona flodar
brottsligheten. Vissa kvarter kontrolleras helt
av de olika gangen, men en stor utbredning av
organiserad brottslighet forekommer ocksa.
Det finns tre olika maffiaorganisationer som
alla mutat in olika delar av staden:
Mutantmaffian, robotmaffian och Camorran.
Dessa tre organisationer var for ca. fem ar
sedan involverade i blodiga territoriella strider
gentemot varandra vilket gjorde staden valdigt
osaker och farlig. Under den senaste tiden har
dock de olika organisationerna kunnat enas om
vilket territorium som ska tillhéra vilken
organisation: Mutantmaffian kontrollerar Raval,
camorran  kontrollerar  Barceloneta och
robotmaffian kontrollerar Exiample.

Mutantmaffian

Den ruffiga stadsdelen Raval styrs av
mutantmaffian. Denna organisation skoter dar
lagning av narkotiska, bordellverksamheter och
indrivning. Om man vill starta upp en
verksamhet i Raval betalas alltid en stor del av
vinsten till mutantmaffian, i annat fall har man i
princip skrivit under sin egen doédsdom.
Mutantmaffian bestar, som namnet antyder, i
princip uteslutande av mutanter. Dessa
mutanter ar till storst del muterade manniskor,
men ett litet antal av medlemmarna ar ocksa



muterade djur. Mutantmaffians ledare kallas
for Galeta (Knackaren) och ar mycket fruktad
for sin valdsamhet och sin daliga impulskontroll
och fa som retat upp honom har o6verlevt
tillrackligt lange for att beratta om det

Camorran

En av mutantvarldens aldsta kriminella
organisationer ar den italienska camorran.
Denna maffia har sitt starkaste faste i trakten
nara Neapel dar de ar 2089 officiellt styr
omradet. De har dock dven starka forgreningar
pa manga andra platser i Europa, varav en ar
Barcelona. De ar verksamma i den gigantiska
hamnen i Barceloneta dar tar dar ut avgifter
fran de varor som skeppas ut och in i staden,
samt har total kontroll 6ver de varor som
smugglas in sjovagen.

Robotmaffian

Den tredje av Barcelonas stora kriminella
organisationer ar den som till storst del ar
omgardad av mystik och undran. Det ar
namligen en organisation som helt och hallet
styrs av robotar. Underhuggarna i
organisationen som far goéra allt grovarbete
bestar av savdl manniskor som mutanter, men
ledarna som kasserar in storre delen av
organisationens vinter samt fattar alla
avgorande beslut ar robotar. Robotmaffian
kontrollerar stadsdelen Exiample och tjanar
framst sitt levebrod pa smuggling av varor till
och fran Barcelona 2. De tar dven ut
"beskyddarpengar” fran de foretagare och
butiksdgare som ar verksamma i stadsdelen.

Kriminella gcing

Botsett fran maffian huseras Barcelona som
sagt dven av ett ordkneligt antal mindre gang.
Dessa gang finns i nastan alla stadens
stadsdelar, men huserar i storst utstrackning i

Raval och Barri Gotic. | dessa omraden rader i
princip lagloshet, de fa hederliga boende i
omradet svarar mot gédngen, inte polisen. Har
nedan foljer nagra exempel pa de mest
valetablerade och fruktade gangen i framtidens
Barcelona.

HighTechs

De flesta av Barcelonas gatugang huserar i Barri
Gotic. HighTechs har dock sitt hégsate i Garcia.
Detta gang hogaktar cybernetik och har gjort
det till ett livsmal att operera in sa mycket
cybernetik som méijligt, till den grad att vissa
medlemmar nastan mer liknar robotar an
manniskor. For att ha rad att férsorja sin dyra




hobby &dgnar de sig at saval personran som
inbrott och hacking.

La Familia

Ett av Barri Gotics mest fruktade gang. Dessa
ungdomar har trénat sig till mastare av saval
kampsport som nérstrids- och avstandsvapen.
Deras storsta inkomst ar att lata sig anstallas
som prisjagare och torpeder ar de som har rad
att betala en tillrackligt stor summa. Till skillnad
fran de flesta andra gang satter La Familia en
stor heder i att kla sig sa fint och dyrt som
moijligt och anvanda sig av ett vardat sprak.
Deras propra yttre hindrar dem dock inte fran
att vara bade farliga och blodtorstiga.

Els Gossos Bojos

Om man pa grund av dumhet eller
oforsiktighet skulle befinna sig i en av Barri
Gotics smala morka grander ar Els Gossos
Bojos det gang man minst av allt skulle vilja
stota pa. Ganget ar kant for sin hansynsloshet
och sin valdsamhet och attackerar folk for att
misshandla dem i forsta hand och rana dem i
andra hand. De klar sig i skinnklader tackte
med nitar och &r bevdapnade med
narstridsvapen sasom basebolltrédn och jarnror.

Pura Sang

Denna grupp ser inte sig sjalva som ett gang,
utan foredrar att kalla sig for “frinetskampar”.
De ser det som sitt livsmal att géra Barcelona
fritt fran mutanter. Detta livsmal finner de bast
att uppfylla genom att patrullera Barcelonas
gator och sla de mutanter de upptacker sonder
och samman. Medlemmarna i Pura Sang
kommer inte fran nagon sarskild stadsdel, utan
star istdllet enade genom sitt djupa hat mot
mutanter. Trots att Pura Sang officiellt
betraktas som en kriminell organisation ser
metropolisen ofta mellan fingrarna rérande
deras forehavanden, da det &ven inom

metropolisen finns en utbredd rasism

gentemot mutanter.

Elles Rates

Ett 6mkansfullt gang som lever i Barri Gotics
smutsiga grander. Ganget bestar av barn
mellan aldrarna 8 till 17 ar vilka av olika skal
blivit hemlosa. Elles Rates bedriver ingen
lukurativ kriminell verksamhet, utan agnar sig
at saker som personran, inbrott, ficktjuveri etc.
Anledningen ftill att de inte agnar sig at mer
ekonomisk brottslighet ar dels pa grund av att
de inte ar tillrdckligt organiserade for att lyckas
med detta och dels for att de inte ar tillrackligt
starka for att forsvara sig mot andra gang som
da skulle anse att smabarnen forsoker ta
andelar av deras affarsverksamhet. Elles Rates
hyser ett stort hat mot vuxna da de anser sig
svikna och 6vergivna av vuxenvarlden.

Xitrem Mutants

Detta ar inte ett kriminellt gdng i ordets ratta
bemarkelse, men betraktas som detta av saval
polis och de styrande. Ganget bestar av en
grupp muterade manniskor som har tréttnat pa
att mutanter ses som brottslingar och utsugare.
De har bildat Xtrem Mutants da de vill anvanda
sina mutationer for goda syften och forsoker
nattetid forhindra brott pa Barcelonas gator.
Det &r viktigt for ganget att bade synas och vara
anonyma,. Darfor klar de sig i specialdesignade
drakter i lader med masker som doljer deras
identitet. Drakterna bar gangets marke oOver
brostet: Ett stort vitt X.

Pallassos

Ett sadistiskt gdng som ar ganska nytillkomna.
Detta gang bildar punkstilen med skinnjacka,
nitar och tuppkam med clownsmink som de
tacker sina ansikten med. Pallassos framsta
inkomst ar droghandel, dar de specialiserat sig
pa att kopa och sidlja vidare ovanliga men



farliga droger. De utfér dessutom overfall dar
de inte bara misshandlar deras offer, men aven
marker dem for livet, exempelvis genom att
skara sonder sina offers ansikten eller klippa av
dess fingrar. Detta gor de for att satta skrack i
sin omgivning sa att inga andra gang ska vaga
satta sig upp mot dem.

Brottslighet som inte syns

Med detta inte sagt att det inte forekommer
brottslighet i Barcelona 2. Skruplellosa
megakooprationer och enskilda
foretagspampar dgnar sig mer ofta an sallan at
allt fran pengatvatt, smuggling och utpressning.
Denna slags brottslighet dr dock av typen som
sdllan eller aldrig stdlls infor laga kraft, inte
minst eftersom det ar foretagen sjalva som
ager metropolisen.

Hdandelser

Under rollpersonernas vistelse i Barcelona
kommer de tveklost att raka ut for bade en och
annan slumpartad handelse som inte har med
dventyret att gora. Staden ar stor och full med
saval hinder, faror som spannande moten. For
att gobra staden runtomkring rollpersonen
riktigt levande boér spelledaren under
dventyrets gang kasta in nagon av handelserna
nedan, eller hitta pa egna handelser.
Spelledaren kan antingen valja vilka handelser
som anses passande eller slumpa fram en
handelse med en T12.

1. Rollpersonerna blir stoppade av 1T6+4
metropoliser. Metropoliserna beter sig
aggressivt och misstanksamt mot
rollpersonerna men lamnar dem ifred i
utbyte mot en muta pa 100 ED.

2. En av rollpersonerna stoppas av en
prostituerad kvinna erbjuder sina

tjanster. Det hela ar dock en distraktion:
Samtidigt som rollpersonen pratar med
den prostituerade passar dennes van,
en yngling i 17-arsaldern pa att diskret
lansa rollpersonens fickor pa
vardesaker.

Rollpersonerna blir vittne till att en man
i Ovre medeldldern ranas av fem
stycken  kriminella ungdomar. Om
rollpersonerna ingriper drar ganget kniv
och slagsmal utbryter. Om minst en av
gangmedlemmarna nedgors flyr de
ovriga. Ranoffret ar mycket tacksamt
mot rollpersonerna men ger dem ingen
bel6ning.

Rollpersonerna passerar fyra stycken
gatuhundar som valt omkull en
soptunna och kalasar pa innehallet. Om
rollpersonerna narmar sig viker de bak
oronen och morrar hotfullt, men
anfaller inte om inte rollpersonerna gor
nagot utfall.

| en grand spelar ett gang ungdomar
fotboll med ett mal sprayat pa
betongvaggen och en grovt hoplappad
boll. Om rollpersonerna stannar for att
titta slanger ungdomarna ett par kaxiga
kommentarer ftill rollpersonerna och
utmanar dem sedan pa en match.

Rollpersonerna gar forbi en uteliggare
som tycks sova i rannstenen. Vid en
narmare undersdékning kommer en
rutten lukt fran kroppen och stora feta
rattor gnager pa de bara fotterna.
Uteliggaren ar avliden och ingen har
brytt sig om att gora nagot at den doda
kroppen.



7.

10.

| de finare kvarteren gar en grupp
kostymkladda man ut ur en byggnad.
De ser sig forvanat om och en av dem
pekar pa rollpersonerna och fragar
ilsket vart deras bil har tagit vagen. Det
verkar som att deras bil blivit stulen.
Under diskussionen insinueras att
rollpersonerna skulle ha nagonting med
stolden att gbra, men efter ett tag
[amnar de kostymkladda mannen ilsket
platsen utan att larma polisen. De
muttrar nagot om att sddana dar som
rollpersonerna borde buras in.

En person star vid porten ftill ett
bostadskomplex och verkar forsoka
hacka sig in med en fickdator utan
resultat. Om rollpersonerna narmar sig
halsar han vanligt. Han sdger att han
tappat sitt nyckelkort och undrar om
rollpersonerna kan hjalpa honom att
hacka sig in genom porten. Mannen bor
inte i huset, utan vill in for att stjila
pengar av de boende.

Nar rollpersonerna gar forbi en butik
ser de tre resliga personer misshandla
butiksdgaren. De vralar att de vill ha
sina pengar. Om rollpersonerna ingriper
utbryter strid, men personerna flyr om
rollpersonerna  far  o6verhanden i
stridigheterna. Personerna tillhor ett
lokalt gdng som tar ut beskyddarpengar
fran butiksinnehavarna. De kommer att
soka hamnd pa rollpersonerna.

Ett gatugdng inleder ett illegalt
trafikrace just nar rollpersonerna ska ga
over vagen. Bilarna viner forbi och
gatans Ovriga bilforare for vdja i panik
vilket orsakar ett antal trafikolyckor.
Rollpersonerna maste vanta med att
fortsatta tills tumultet lagt sig.

11.

12.

En fixare narmar sig rollpersonerna och
fragar dem om de ar intresserad av lite
billig cybernetik. Halva priset an vad det
annars kostar. Tackar rollpersonerna ja
tar hen dem till sin bil dar han diskret
plockar fram cybernetiken (vad for slags
cybernetik det ar avgor spelledaren)
och installerar den i rollpersonen pa
plats. Dock gjorde han ett slarvigt jobb
och tva timmar senare forlorar
rollpersonerna som fatt cybernetik sin
synformaga. Denna akomma haller i sig
anda tills cybernetiken ar borttagen,
vilket kostar tredubbelt s@ mycket som
installationen.

Rollpersonerna blir vittne till att en
grupp metropoliser misshandlar ett
giang ungdomar. Ungdomarna slas
blodiga och tycks nastintill medvetslosa.
En av dem tittar med sina sista krafter
pa rollpersonerna och hans mun formar
ett ljudlost "hjalp”. Om rollpersonerna
ingriper kommer metropoliserna
snabbt att gldmma ungdomarna och
rikta sina batonger mot rollpersonerna.
Forlorar rollpersonerna striden blir de
misshandlade och sedan hdktade. Om
de vinner kommer metropoliserna att
gora allt i sin makt for att krdva

vedergallning.




FORBEREDELSER

Detta kapitel tar upp de saker som spelledaren kan behdva veta innan hen startar dventyret. Du
som ar spelare ska saledes sluta ldsa har!

Tips till spelledaren

Det ar en stor men spannande utmaning for en
spelledare att inte bara fa fram den dystopiska
stdmning som ar sa viktig for ett lyckat dventyr i
Mutants varld, men &dven att fa en stad med
miljontals invanare att kdnnas levande. Nar
nedan foljer darfér nagra tips som spelledaren
kan ta till sig for att ge dventyret extra krydda.

Lis noga igenom kapitlen som
behandlar Barcelona och ta inspiration
fran dem nar du malar upp
beskrivningen av staden for
rollpersonerna. Anvand exemplen pa
platser, organisationer och kriminella
gang nar du behover satta krydda pa
dventyret.

Var inte radd for att improvisera fram
platser och personer dar sddana saknas.
| en gigantisk stad ar det svart att
forutse alla saker som rollpersonerna
kan tankas vilja ta sig for. Om
rollpersonerna far for sig att exempelvis
vilja leta upp en bilverkstad star en
sadan sannolikt att finnas i en stor stad
som Barcelona trots att ingen sadan
beskrivs i kapitlen om staden.
Spelledaren far i sadana situationer
anvanda sitt sunda férnuft och sjalv
avgora svarigheten for rollpersonerna
att hitta platsen eller personen de
soker.

Sjalvfallet bor spanning och action
forekomma i ett dventyr som utspelar

sig i Mutants varld, men glém inte bort
att dven lagga fokus pa problemlésande
och interaktion med intressanta
karaktarer. Ett aventyr dar
rollpersonerna |6ser alla problem med
vald blir 1att enahanda och trakigt.
Variation ar en viktig ingrediens for att
fa ett daventyr intressant.

Om nagon av rollpersonerna spelar
mutanter bor spelledaren lagga mycket
fokus pa att visa vilket hard tillvaro en
sadan har i Barcelona. Lat
forbipasserande polispatruller
trakassera rollpersonerna, beskriv hur
upprorda medborgare ibland slanger
glapord efter dem och hoj priserna nar
de ska handla i butikerna.

| ett actionfyllt rollspel som Mutant ar
det inte ovanligt att spelarna vill
bevapna sina rollpersoner till tanderna
med allehanda tunga vapen. GI6m dock
inte bort att rollpersonerna befinner sig
i en stad och att invanare som
promenerar ldangs gatorna med ett
hagelgevar fastspant pa ryggen i basta
fall vacker uppmarksamhet och i varsta
fall slutar i fangelset. Mindre diskreta
vapen ar att féredra nar rollpersonerna
utfor sina dagliga sysslor..

Det roliga med att rollspela i en stor
stad ar alla mojligheter detta innebar.
Som spelledare boér du uppmuntra ftill
att rollpersonerna tar tillvara pa dessa
mojligheter. Om rollpersonerna far en
idé som frangar dventyrets struktur bor



du inte med nabbar och klor tvinga dem
att utfora saker och ting sa som de ar
beskrivna i dventyret utan vara Oppen
for oférutsedda infall och nycker fran
spelarnas hall. Rollspel blir som roligast
nar spelare och spelledare tillsammans
berattar en historia, inte néar
spelledaren likt en envaldig diktator
tvingar spelarna precis dit han vill!

Bakgrund

Anda sedan Neo-Katalonien utropade sin
sjdlvstandighet har nationens ekonomi gatt
nedat. Arbetslésheten stiger, sjukhusen ar fulla
och brottsligheten o©kar. For att hitta en
syndabock for den usla ekonomin for stadens
ledande megaforetag en uppviglande
hatkampanj mot mutanter. Dessa ges all skuld
for landets enorma lagkonjunktur och alla
invanare som inte ar manniskor betraktas med
misstanksamhet och hat.

Flera underjordiska organisationer, alla helt
illegala, har formats av mutanter for att ta
tillvara pa deras rattigheter. Merpaten av dessa
organisationer ar mestadels fredliga.
Undantaget dr dock en alldeles ny organisation
kallad Lacer També. Denna organisation ar
liten, men otroligt hdansynslos. Och de har en
plan pa ett terrordad.

En av medlemmarna i Lacer També ar en
framstdende forskare inom cybernetik. Han
pastar sig kunna uppfinna en apparat som
skulle fa Barcelonas befolkning att drabbas av
ett kollektivt vansinne. Invanarna skulle bli
ilskna som rabiessmittade hundar och férlora
allt manskligt forstand. Resultatet ar att de
skulle slita varandra i stycken och staden skulle
ga under i kaos och forstorelse.

En sadan apparat skulle dock krava pa saker.

Det forsta som behdvs ar utrustning for
konstruktionen. Sadan utrustning skulle kunna
kommas o©ver genom inbrott pa de olika
fabrikerna i staden som tillhér foretag som
framstaller cybernetik. En av organisationens
medlemmar, en fore detta spion som kallas Mr.
X, fick i uppdrag att organisera inbrott i
fabrikerna for att stjdla nodvandig utrustning.
Inbrotten skulle riktas mot tva av stadens mest
framgangsrika utvecklare av  cybernetisk
hardvara: CyberSoft och HyperTech.

Det andra som behdvs ar en PSI-mutant med
mycket starka psykiska krafter. Apparaten som
kommer byggas ar namligen beroende av att
man kopplar ihop den med en PSI-mutant. En
mycket skicklig hacker som ar medlem i Lacer
També har lyckats utrona att det maktiga och
mystiska foretaget Alpha77 haller en flicka
fangen. Denna flicka ar PSI-mutant och har
starkare psykiska férmagor an nagon annan PSI
som patraffats. Planer for att kidnappa denna
flicka fran Alpha77 smiddes, men for en sadan
rad kravdes bade vapen och hdgteknologisk
utrustning. Detta problem sdag dock
medlemmen Mateo en I6sning pa. Han
jobbade namligen for en av Barcelonas
Metropolisstationer som kommissarie och vet
att denna polisstation har tillrackligt mycket
utrustning for att klara av en rad mot Alpha77.

Lacer També bestamde sig darfor att bygga en
maskin liknande den de sedan planerade att
satta flickan i. Denna maskin skulle dock inte
kunna paverka en hel stad, utan en radie som
skulle innefatta polisstationen dar Mateo
jobbar. Att bygga en sadan maskin skulle
dessutom vara ett utmarkt test for att se om
det som organisationen vill foreta sig Over
huvud taget var mojligt. Mateo lyckades
smuggla in bade maskinen i polisstationen
samt lura in en PSI-mutant dit som sedan
kopplades samman med maskinen.
Metropoliserna i stationen foll under
maskinens kontroll och stod Lacer Tambés
lydnad.



Med hjdlp av en grupp valutrustade
hjarntvattade metropoliser lyckades sedan
LUacer També kidnappa flickan fran Alpha77.
Dock lyckades hon fly fran sina kidnappare
innan de hann ta henne till deras lya.

Under denna tid blev dessutom ett av de
foretag som Lacer També stulit ifran,
CyberSoft, varse om att nagon eller nagra
olovligen tillskansat sig diverse hogteknologisk
utrustning fran en av deras fabriker. De hade
dock inte en aning om att gdarningsmannen
tillhérde en terrororganisation, utan misstankte
istallet sin storsta konkurrent, HyperTech, for
stolderna.

Aventyret i korthet

Da detta aventyr ar valdigt omfattande kan det
vid en forsta lasning verka svaroéverskadligt for
en ovan spelledare. Har nedan foljer darfoér en
kort beskrivning for hela dventyrets fortgang.

Rollpersonerna rekryteras av Carla Espinoza,
problemlosare pa CyberSoft, ett foretag som
specialicerat sig pa utveckling av cybernetisk
teknologi. De ombeds infiltrera ett
rivaliserande foretag vid namn HyperTech och
kolla om detta féretag ligger bakom ett antal
inbrott hos CyberSoft. Det visar sig att
HyperTech inte ligger bakom inbrotten, utan
tvartom sjalva rakat ut for liknande sadana.
Sparen vid inbrotten pekar mot en viss person:
Fernando Diego. Denne visar sig dock arbeta
for en annan person, vilken gar under namnet
Mr. X. Nér rollpersonerna konfronterar Mr. X
uppstar strid. Det visar sig har att Mr. X ar PSI-
mutant. Stridens utgang ar att Mr. X dodas.
Rollpersonerna hittar hans fickdator dar ett
foto pa en flicka finns, samt lite ledtradar om
vart hon skulle kunna vara. Det verkar dven
som att Mr. X tillhér en hemlig organisation av
nagot slag.

Rollpersonerna borjar leta efter flickan pa
fotografiet. De forfoljs av en mystisk person
och trakasseras av metropoliser fran en av
Barcelonas polisstationer. Nar de hittar flickan,
som visar sig heta Juana, blir de angripna av
personen som skuggat dem, Mateo, samt ndgra
metropoliser. Det visar sig harefter att Mateo
ar PSI-Mutant och tillhér samma organisation
som Mr. X och att de verkar hjarntvitta
metropoliser fran en viss polisstation. Vid ett
angrepp/infiltration av polisstationen hittar
rollpersonerna en PSI-mutant vid namn Sami
Bashir kopplad till en apparat.

Det ar med hjadlp av apparaten som
organisationen, vilken heter Lacer També,
kontrollerar polisstationen. Rollpersonerna far
dven reda pa att L'acer També vill anvdnda en
liknande apparat for att gbra Barcelonas
befolkning galna och doda varandra. For att
apparaten ska kunna fungera maste man
placera en PSI-mutant i den. Det var darfor
Lacer També forsokte kidnappa Juana; Hon &r
en mycket kraftfull PSI och skulle med
apparatens hjalp skjuta en tankestot sa stor att
hela Barcelonas befolkning skulle paverkas av
den och bli galna av den.

| detta skeende av aventyret lyckas Lacer
També ater igen kidnappa Juana.
Rollpersonerna far reda pa att de fort henne ftill
RecStrem, det gigantiska fangelse som finns
utanfor Barcelonas kust. Det ar dar Lacer
També har sitt hogkvarter och dar har de byggt
apparaten de ska satta Juana i. Apparaten har
byggts av de cybernetiska delar som stulits fran
CyberSoft och HyperTech.

Rollpersonerna tar sig till RecStrem nar de
hittar Lacer Tambés bas. De stélls dar infor ett
beslut. L'acer Tambés ledare, Yasi Fortun,
erbjuder rollpersonerna att lata Lacer També
fortsatta med sitt terrordad. | sadana fall



erbjuds de en riklig beléning, de forskonas fran
att bli galna och de erbjuds fri lejd ut ur
Barcelona. De kan aven, utifall de berattat om
Juana for sin uppdragsgivare ombedes att déda
denna oskyldiga flicka.

L'acer Tambeé

Denna terrorsekt bildades for tre ar sedan av
PSI-mutanten  Yasi Fortun. De flesta
sammanslutningar bestdende av PSI-mutanter i
Barcelona ar fredliga. | de mildaste fall ar de
helt opolitiska och dess syfte ar att skapa en
plattform for PSI-mutanter dar de kan dela med
sig av sina erfarenheter med likasinnade samt
fa rad och tips om hur de bast kan dolja sina
mutationer for omgivningen. De organisationer
som har nagon slags politisk agenda forsoker fa
igenom sina krav genom reformer och fredliga
protester. Med Lacer També star det dock
annorlunda till. Deras enda uttalade mal ar att
bringa Barcelona dod och terror som straff for
den orattvisa som PSl-mutanter fatt utsta. D3
de inte har nagra uttalade mal forutom dod
och forintelse ar de egentligen inte att betrakta
som en politisk organisation, utan skulle
snarare kunna liknas vid en fanatisk sekt.

Lacer També ser PSI-mutanter som de hogst
stdende levande varelser. Saval som mannsikor
och fysiskt muterade manniskor och djur
betraktas som undermanniskor, inte varde
sympati och medkansla. Men det finns dven ett
uttalat forakt mot andra PSI-mutanter. De
individer med psykiska krafter som inte aktivt
deltar i att straffa manniskorna ses som
medldpare och forradare.

Den livsfilosofi som Lacer També haller ar
fokuserad pa dod och lydnad. En medlem i
terrorsekten forvantas utan att tveka offra sitt
eget liv om detta innebar att bringa icke-PSI-
mutanter skada. En medlem foérvantas aven
offra andras liv for organisationens slutmal: Att

|ata Barcelonas invanare bada i blod.

Ledare for sekten @r en man vid namn Yasi
Fortun. Denna person betraktas som en
levande gud av organisationens Ovriga
medlemmar. Hans ord &r lag och nar han
befaller ska man lyda.

Organisationens marke forestaller en inringad
gra knytndve mot en svart bakgrund.
Knytndven symboliserar organisationens kraft,
malet att i ett hart slag krossa den morka
radande samhallsordning som idag rader.
Invigda medlemmar belénad med en stridsdolk
dar detta marke finns ingraverat pa hjaltet.

Medlemmar

Nar nedan presenteras Lacer Tambés samtliga
medlemmar. Speldata for dessa karaktarer
aterfinnes i slutet av dventyret. acer També ar
en liten men dodlig organisation. Deras
farlighet ar pa manga sett en konsekvens av att
de ar sa fa till antalet.

Yasi Fortun

Ledare och grundare av Lacer També. Yasi
vaxte upp under fattiga forhallanden i Ravals
slumkvarter. | unga ar arbetade han som
karavanvakt i skymningslandet, vilket innebar
att han skyddare frakter till och fran Barcelona.
Han avancerade dar till kompanibefal och blev
da god van med sitt ndrmaste befdl Stancio
Serrano. Stacio var intresserad av politisk
filosofi och de langa diskussioner mellan de tva
som fordes  genom skymningslandets
odemarker fangade Yasis intresse. Yasi hade
sedan barnsben vetat om att han var PSI-
mutant, men lyckats dolja det for alla ndra och
kdra. Under ett uppdrag da han, Stancio och
resten av kompaniet skulle eskortera en frakt
med livsmedel till ett foretags anlaggning i



skymningszonen rakade han dock aktivera en
av sina mutationer vilket ledde ftill att fordonet
de befann sig i valte. Stancio forstod da att Yasi
var en PSI-mutant och kravlade ur fordonet och
forsokte fa igang sin radiosdandare i hopp om
att anmala Yasi. Nar Stancio berattat for
personen i andra dnden av radiokontakten om
Yasis egentliga natur hade Yasi aterfatt
medvetandet. Han drog sin holstrade revolver
och avrattade sin forra van med ett skott i
pannan. Han tog sig tillbaka till staden och
lyckades mot alla odds ta sig obemarkt forbi
gransvakterna.

Yasi forstod att hans liv fran och med denna
hdndelse hade slagits i spillror. Han gick under
jorden och kontaktade aldrig mer sina nara och
kdra. Genom nagra fa kontakter i undre varlden
lyckades han genom en skrupelfri plastkirurg
andra sitt utseende ftill oigenkdnnlighet. Det
fanns nagra fa organisationer i Barcelona som
varnade om PS|-mutanternas rattigheter och
Yasi sOkte skydd hos en av dessa. Han ansag
dock att denna, och de ovriga
organisationerna, var alldeles for veka i sin
aversion mot hatet mot PSI-mutanter. De

forsokte med politiska reformer och
patryckningar dndra pa de styrandes syn pa
PSI-mutanter. Yasi tyckte inte bara att detta var
meningsldst, han var dessutom inte intresserad
av reformer. Han ville istdllet ha hamnd.

Yasi grundade darfor Lacer També; En
organisation som skulle verka inte for rattvisa
och jamlikhet, utan for blodig utrotning av de
icke muterade manniskor som sa ldnge
fortryckt honom och hans gelikar. Han varvade
nagra fa fanatiska medlemmar och lyckades
genom sin karisma och retorik hjarntvatta dem
till att vara fullkomligt lojala mot L'acer També.

Yasi ar 54 ar. Han har vutt stubbat har,
vaderbitet ansikte och harda ansiktsdrag. Pa
grund av att den plastikoperation han
genomgick var utféord av en allt annat an
kompetent ldakare har hogra halvan av hans
ansikte borjat smalta, vilket ger honom en
mycket obehaglig uppsyn. Yasi ar lugn till sinnet
och har en skarp genomtrangande rost, vars
sjalvsdkra ton leder ftill att fa vagar sdga emot
honom eller vara bekvama i hans narvaro. Han
ar en mycket skicklig retoriker och foredrar att
genom mer eller mindre fértackta hot 6vertala
folk istallet for att direkt ta till vald.

Mr. X

Den forsta medlemmen som Yasi varvade till
Lacer També gar under pseudonymen Mr. X.
Hans riktiga namn har han vagrat avsl6ja och s3
lange han ar lojal bryr sig inte organisationens
ovriga medlemmar om att fraga. Mr. X ar
valdigt hemlighetsfull med sitt forflutna, men
mycket tyder pa att han tidigare jobbat for
nagon form av underrattelsetjanst, eventuellt
SVOT eller rentav PSI-OW. Ingen vet dock med
sakerhet hans forflutna och ingen, inte ens Yasi
Fortun, vagar fraga.



Mr. X ar en av Lacer Tambés mest fanatiska
medlemmar. Han menar att PSI-mutanter inte
bara star over icke muterade manniskor, utan
att de nadrmast ar att betrakta som gudar.
Denna uppfattning goér honom mycket
skrytsam och hogfardig och han forlorar sig
ofta i langa utldggningar om PSI-mutanternas
overlagsenhet. Han har en hiftigt stirrande
blick och djupt sittande 0Ogon. Detta
kombinerat med hans kala rakade skalle och att
han ofta omedvetet greglar ger honom ett
obehagligt intryck. Han ar mycket valtranad
och stark och klar sig i morka, diskreta klader.
Hans formaga att hantera revolvrar &r
exceptionell och han skulle med latthet kunna
klassificera sig som en av landets framsta
prickskyttar.

Mateo

Under hela sin uppvaxt ville Mateo jobba inom
poliskaren vilket han ftillslut lyckades med. Det
var forst under de senare aren som han insag
att han sjalv var PSI-mutant, nagonting som till
en borjan skramde honom framst for att det
kunde aventyra hans yrkeskarriar. Nar han till
en borjan anslot han sig till Uacer També insag
han inte vidden av terror som organisationen
ville sprida bland méanniskorna, utan hans mal
med att bli medlem i en hemlig organisation for
PSI-mutanter var for att fa skydd utifall nagon
av hans kollegor skulle avsléja honom. Det
drojde dock inte lange forrdn Yasi med val
valda fraser overtalat honom att ga in i
organisationens  fanatiska  livssyn.  Han
identifierar sig inte langre alls i egenskap av
polis och ser sitt yrke som en praktisk tillgang
for att kunna utféra L'acer Tambés garningar

Redan som polis var Mateo hansynslos och
hogfardig. Han gar helhjartat efter devisen att
andamalen helgar medlen. Han ser sig sjalv
som mycket slug och listig och blir mycket
sjdlvgod nar han lyckas overlista folk. Mateo
har en laggning som narmast kan liknas vid
sadistisk; Han finner mycket stort ndje i att

plaga andra manniskor och bringa dem smarta.
Till skillnad fran de flesta andra poliser har han
inget storre intressen for skjutvapen utan
foredrar att slass med sin vérja, vilken han
nastan alltid gar omkring med fullt synlig i ett
hjalt pa ryggen.

Sami Bashir

Denna unge man ar den nyaste medlemmen i
Lacer També. Han har inte fullt lika blind
lydnad mot sektens ideal och Yasi Fotruns
order som sektens 6vriga medlemmar, men for
radd for att stalla sig i verklig opposition fill
organisationens hansynsloshet. Han varvades
egentligen inte pa grund av nagra sarskilda
kunskaper eller egenskaper. Han blev i sjdlva
verket lurad av sektens oOvriga medlemmar,
vilka bara ville ha med honom fér att anvanda
honom som forsokskanin i ett experiment,
namligen att ta pa sig en hjalm med vilken
Lacer També kunde hjarntvatta de arbetande i
en polisstation med. Han halls nu fangen i
namnda polisstation.

Sami Bashir ar 28 ar. Han &r svart och har kort
snaggat har. Han har en intelligens storre én de
flesta och ar vanlig och empatisk, men reagerar
starkt pa orattvisor. Om han konfronteras med
orattvisor, framfoérallt dar en auktoritar person
skadar en utsatt sadan tar hans korta
temperament ofta Overhanden. En mer
ingdende av Sami Bashir finns i ett kommande
kapitel.

Diaz Terencio

Denna forskare &r att betrakta som en av
NeoKataloniens smartaste manniskor. Under
hela sitt vuxna liv har hon arbetat for det
mycket det maktiga foretaget AtlanticX och
hennes forskning har gett upphov till manga av
landets mest banbrytande teknologi.



Diaz upptackte pa aldre ar att hon i sjilva
verket var PSI-mutant. En kollega upptackte
denna egenskap hos henne. D3 hon och
kollegan stod varandra mycket nadra sade
kollegan att hon inte skulle ange Diaz om Diaz
sade upp sig fran AtlanticX med omedelbar
verkan, gick under jorden och aldrig syntes till
igen. Skdrrad, radd och férnedrad gjorde Diaz
som kollegan sade, och kom darefter att nara
ett obeskrivligt hat mot Barcelonas icke
muterade manniskor vilka forst drog nytta av
hennes kunskaper och talanger for att i nasta
stund kasta bort henne.

Diaz ar 48 ar gammal. Allteftersom aren gatt,
framforallt sedan hon blev medlem i L'acer
També har hon borjat ge ett intryck av att vara
smatt vansinnig. Detta beror till stor del beror
pa hennes ovardade yttre. Hennes har ar gratt
och spretigt och star pa danda och hon gar ofta i
klader som inte tvattats pa alltfor lang tid vilket
gor att hon jamt och standigt luktar valdigt illa.
For Diaz ar yttre egenskaper namligen
ovasentliga, hon vill lagga all sin energi pa sin
forskning. Hennes vanvettighet forstarks av de
hennes starka humorsvangningar. Hon ar
ibland tyst, forsynt och tillbakadragen. Men vid
de tillfallen hon gor vetenskapliga framsteg blir
hon narmast manisk och tycks glémma allt och
alla i hennes omgivning.

Ovidia Lago

Vald och dod har alltid varit en del av Ovidias
liv, dnda sedan hon vaxte upp i Barri Gotics
slumkvarter och dar tillhdrde ett av kvarterets
dussintals hansynslosa gang. Nar de andra
gangmedlemmarna sag status och pengar som
de viktigaste sakerna i varlden betraktade
Ovidia istdllet slagsmal och strid som ett
sjdlvandamal. De enda ganger i livet hon kdnde
sig riktigt levande var nar hon slogs mot andra
manniskor och framst nar hon skadade den.
Hon larde sig allteftersom ett otal dodliga
kampsporter och fick ryktet om sig att vara ett
levande dodligt vapen. Det foll sig darfor

naturligt att hon ftillslut skulle lamna
gangsammanslutningen (for att forhindra
vedergallning fran de ovriga

gangmedlemmarna ddédade hon samtliga) och
borja forsorja sig som en gatusamuraj, en ronin
som med sina svard tog fler liv an vad hon nu
kan rakna.

Ovidia visste redan i sin ungdom att hon var en
PSI-mutant. Hon var dock sa pass kyligt lagd att
detta inte bekymrade henne det minsta. Hon
anvande i hemlighet sina krafter i syfte att
hjdlpa henne i strid, och de underliga saker
som brukade ske ndr hon med hjalp av dessa
krafter tog livet av sina motstandare gav henne
ett ndrmast mytiskt rykte. Tillslut bérjade dock
ryktena hinna ifatt henne och alltfler boérjade
ana att hon var PSI-mutant. Hon valde darfor
sjdlvmant att ga under jorden och gobra sig
okontaktbar for hennes tidigare vanner och
arbetsgivare. Hon sékte upp Lacer També for
att organisationen tycktes dela hennes
elitistiska syn; Hon har alltid sett sig sjalv sta
over andra manniskor.

Ovidia ar 29 ar, har rosa har och morka 6gon.
Hon alskar strider och viker sig aldrig nar hon
blir utmanad. Gladjen i att skada andra
manniskor och genomborra dem med sitt svard
ar sa pass stor att hon ofta kommer pa sig sjalv
att skratta hogt nar hon kdmpar mot en
motstandare.

Bronco Sanz

Denna medlem av Lacer També ar praktiskt
lagd sa till den grad att han narmast verkar
infantil. Innan han upptackte att han var PSI-
mutant och anslot sig till terrorsekten arbetade
han som tekniker. Hans skicklighet och
noggranhet gdllande elektronik ar odvertraffad
och han kan satta ihop elektronisk apparatur sa
avancerad att dven en maskin skulle ha
problem med det. Han ar daven en mycket
skicklig datahacker och kan ta sig igenom de



mest komplicerade datorprogrammen.

Bronco Sanz ar trogen L'acer També, men har en
mork hemlighet. Han tvivlar namligen i
hemlighet pa vad organisationen gor. Han vill ha
storre frihet for PSl-mutanter och har inga
problem med att Iata manniskor d6, men att
doéma andra PSI-mutanter till déden far det att
vanda sig i magen pa honom. Han &r &ven
mycket nervos for att sjalv offra sitt liv for
organisationens mal. Detta ar dock nagonting
han aldrig talar 6ppet om.

Bronco ar ganska knubbig och kort. Han har ett
naivt ansiktsuttryck och en brist pa social
kometens som far honom att framsta som lite
dum. Han ar sjalv mycket val medveten om
detta och blir darfér nervos nar han tvingas
prata med andra manniskor. Detta galler dock
inte de Ovriga medlemmarna i L'acer També i
lika stor utstrackning som andra manniskor.
Aven om han tvivlar pd det vald som
organisationen sprider ser han de andra
medlemmarna som hans familj.




AKT 1 — ETT GENEROST
ERBJUDANDE

| dventyrets forsta akt befinner sig rollpersonerna i en oturlig situation. Arbetsldsa och utblottade

fordriver de tiden pa ett skabbigt vandrarhem. De blir dock kontaktade av foretaget CyberSoft och

erbjudna att mot en stor summa pengar utféra industrispionage at ett rivaliserande foretag. Detta
for att CyberSoft misstanker att det rivaliserande foretaget bestulit dem pa vardefull utrustning.

Aventyret borjar

| &dventyrets borjan bor rollpersonerna
tillfalligtvis i stadsdelen Raval pa ett hotell vid
namn Dream Cube Hostel. Hotellet ar
nedganget och fullt av skumma karaktérer.
Lyckan har inte lett mot rollpersonerna den
senaste tiden, och deras sista besparingar
borjar ta slut. En kvall da rollpersonerna hanger
antingen i den slitna lobbyn eller sippar pa en
ljummen 6l i hotellets skumma bar kommer en
kvinna in som tilldrar sig manga nyfikna blickar.
Hon &r i 35-arsaldern, svart och ar kladd i dyra
men propra klader. Hon har kort snedkammat
har vilket ar kritvitt och ser syntetiskt ut. Trots
att det ar sent pa kvallen bar hon svarta
solglaségon. Hon delar ut visitkort till hotellets
gaster och som av en handelse far
rollpersonerna ett visitkort var. Hon lamnar
sedan hotellet utan att ha sagt ett ord. Pa
visitkortet star en hemsideadress och en kod.
Gar rollpersonerna in pa hemsidan visas
blinkande animationer och glad musik spelas.
En text i livligt typsnitt dansar fram och den
lyder: ”Tjana 50 ED! Spela vart spell”
Rollpersonerna far sedan godkanna att de vill
spela spelet. Spelet ar mycket markligt och kan
bast beskrivas som en blandning av pusselspel
och fragespel. Spelet &r i sjidlva verket
konstruerat for att foretaget bakom det ska
samla in sa mycket data om spelaren som
mojligt och fa samlad bild av dennes
kompetens och personlighet. Vill spelledaren
levandegora detta moment kan denne ha
forberett nagra roliga smaspel som spelarna far

ta sig an. Nar spelet ar slut kommer en text
fram som lyder: "Tack for din medverkan. Vi
kontaktar dig”. 50 ED satts automatiskt in pa
deltagarens konto.

Det ar av yttersta vikt att samtliga av
rollpersonerna spelar spelet. Om nagra kdanner
sig misstanksamma och inte vill spela kommer
de via sin fickdator hela natten att fa
irriterande notifikationer om att de glomt spela
spelet. Om de &nda skulle vagra hojs
erbjudandet om pengar till 150 ED. Skulle




rollpersonen vagra dven efter detta far
spelledaren improvisera fram nagon orsak ftill
att dven denna rollperson ocksa kontaktas.
Nasta dag far namligen samtliga rollpersoner
ett meddelande pa sin fickdator. | detta
meddelande star: “Gratulerar! Du har gatt
vidare ftill forsta intervjun. Vanligen besok Parc
Guell klockan 18:45.”

Uppdraget erhalls

Att komma in i Parc Guel kan eventuellt bli
problematiskt for vissa av rollpersonerna. Detta
ifall de ar mutanter eller inte ser respektabla
ut. De bevapnade vakterna ber dem da
bestamt att ga darifran. Vakterna kan dock
mutas for 50 ED var. De kan dessutom
Overtalas med ett lyckat slag pa fardigheten
Overtyga sa lange rollpersonerna har en rimlig
forklaring till sitt arende.

Nar rollpersonerna kommer till Parc Guell har
det borjat skymma. Besokarantalet har borjat
skingras och en behaglig, nastan
somngangaraktig stamning rader i parken,
vilket ar unikt for denna i Ovrigt folkrika och
farliga stad. Da parken ar valdigt stor tar det
lite tid for rollpersonerna att hitta kvinnan som
tog kontakt med dem under féregaende dag,
men efter en stunds letande star hon att finnas
sittandes pa en parkbank bredvid tva bisarra
skulpturer. Trots att solen vid denna tid nastan
helt gatt ned har hon fortfarande pa sig sina
morka solglaségon. Nar hon ser rollpersonerna
ler hon och vinkar dem ftill sig, Hon verkar
betydligt mer lugn nu an nar de traffade henne
pa hotellet. Hon presenterar sig sedan som
Carla Espinoza, problemlésare pa foretaget
CyberSoft. Hon har bjudit in rollpersonerna for
att de enligt den digitala utgallringen visat sig
mest lampliga for att utféra ett uppdrag at
CyberSoft. Skulle de vilja utfora detta uppdrag
kommer de naturligtvis bli redigt
kompenserade. Ar rollpersonerna intesserade
av detta? Svarar rollpersonerna ja berattar
Carla mer om uppdraget.

CyberSoft arbetar framst med tillverkning av
cybernetisk hardvara. De ar stadens ledande
producent inom detta omrade, och har
egentligen bara en riktig konkurrent: Féretaget
HyperTech. Konkurrensen mellan de bada
foretagen har alltid varit hard och de senaste
aren har maktkampen okat och bada foretagen
har anvant sig av diverse fula knep for att vinna
de storsta marknadsandelarna. De senaste tva
manaderna har CyberSofts fabriker rakat ut for
ett antal stolder dar deras senaste teknologiska
produkter tagits. Visserligen har HyperTech inte
tidigare dragit sig for harda metoder vad galler
konkurrens, men de har aldrig gatt sa langt att
de dgnat sig at rena stolder. Det finns dock i
nuldget ingen annan misstankt. Dock kravs det
bevis for att officiellt anklaga HyperTech for
brottet. CyberSoft soker darfor ett antal
personer som skulle kunna infiltrera HyperTech
under tackmantel av att vara nyanstéallda
arbetare pa foretaget och da samla bevis som
antingen friar eller faller HyperTech for
stolderna. Belbningen for detta uppdrag ar
7000 ED. Vill rollpersonerna ata sig uppdraget?

Formodligen tackar rollpersonerna ja till detta.
De utrustas dd med falska ID-kort. De far dven
varsitt kreditkort, vilket innehaller 1000 ED,
tillrackligt for att kopa respektabla klader och
annat nyttigt, samt en Nancuru Holovideo var.
Carla Espinoza har aven ordnat synnerligen
imponerande meritlistor at rollpersonerna,
vilka finns uppladdade i en databank. Carla
Espinoza rader rollpersonerna att nasta dag
bege sig till HyperTechs huvudkontor i El Futur i
Barcelona 2.

Om rollpersonerna vill forhandla om
beléningen maste de lyckas med ett slag pa
fardigheten Overtyga. | sddana fall tar Carla
Espinoza upp en liten radiosandare och ringer
ett samtal till en av sina chefer. Efter en kort
konversation lagger hon pa och berdttar att
hennes chefer kan tdnka sig att hoja
beloningen till 10 000 ED. Mer betalt an sa ar



inte att ténka pa.

Om rollpersonerna skulle fraga Carla Espinoza
varfor hon hela tiden har solglaségon pa sig
sager hon att det inte dr nagra solglaségon, det
ar hennes oOgon. Hon lyfter sedan pa
solglaségonen och dar hennes vanliga 6gon
egentligen skulle vara placerade finns istéllet
tva hal. Carla blev for sju ar sedan 6verfallen av
det sadistiska gatugdnget Els Gossos Bojos.
Dessa misshandlade henne grovt och stack ut
hennes 6gon. En traumatisk upplevelse, men
med tanke pa att Els Gossos Bojos mer ofta an
sallan dodar sina offer kom hon efter

omstandigheterna lindrigt undan. Under denna
tid var hon inte lika formoégen nu och valde
darfor ett par externa cybernetiska 6gon (vilka
ser ut som solglasdgon) istdllet for ett par
diskreta inopererade. Aven om hon nu med
latthet skulle ha rdad med inopererade
cybernetiska 6gon har hon vant sig vid sina
externa och ser de som en naturlig del av
henne sjalv. Det ar pa grund av hdndelsen da
hon miste 6gonen som hon var valdigt nervos
under sitt forsta kort mote med rollpersonerna
i Raval: Hon tycker inte om att befinna sig i
slummen da sadana platser lockar fram
hemska minnen. Detta berdttar hon dock inte
for rollpersonerna.




AKT 2 - ALL WORK AND
NO PLAY

Under denna del av dventyret utfor rollpersonerna industrispionage at megaforetaget HyperTech.
De upptéacker att dven detta foretag, precis som deras uppdragsgivare, rakat ut for ett antal stélder.

Att soka
anstdllning

Den byggnad som ar HyperTechs huvudkontor
ar valdigt stor och imponerande. Den
gigantiska glasfasaden hojer sig Over de
omgivande byggnaderna likt en silverglansande
fackla. Gar rollpersonerna in genom entrén
kommer de till en hypermodern, lyxig
reception. Receptionisten, en ung kvinna med
glasartad hy och ljusorange har halsar
besokarna valkomna och fragar vad deras
arande ar. Om rollpersonerna berattar att de
soker jobb pa HyperTech hanvisar hon dem till
Herr Boros kontor, vilken ligger pa vaning 28.
Rollpersonerna far anvanda en hiss som
blixtsnabbt tar dem till ratt vaning. Pa denna
vaning finns en dorr dar Mr. Boros namn finns
ingraverad pa en marmorskylt.

HyperTechs huvudkontor ar hart bevakat och
dolda kameror  finns overallt. Om
rollpersonerna borjar snoka runt eller ga nagon
annan stans dan de blivit anvisade kommer ett
tyst larm att ga8 och bevapnade vakter med
toppmodern utrustning kommer vanligt men
bestamt att anvisa rollpersonerna till ratt vag
och saga att det kommer bli konsekvenser om
de snokar runt. Om detta upprepas mer an tre
ganger kommer rollpersonerna att bli avvisade
fran byggnaden. Det blir harefter mycket svart
for rollpersonerna att fullfolja sitt uppdrag. Det
gar, men att ta sig in i byggnaden igen kraver
del 6vertalning och en hel del mutor.

Mr. Boros kontor

Kontoret som rollpersonerna kommer in i ar
ljust och 6ppet. Fonster pryder langsidan av
vaggen fran golv till tak. Ett stort glansigt
skrivbord finns i kontorets mitt. Bakom
skrivbordet sitter en robot. Denne halsar
vanligt pa rollpersonerna. Mr. Boro ar pa ett
viktigt mote, men kontrollerar roboten genom
ett inopererat mikrochip och kan kommunicera
med rollpersonerna genom denne samtidigt
som han ar pa motet. Roboten sager att han
tagit en titt pa rollpersonernas meriter och att
han dr mycket imponerad. Vidare sdger han att
det finns ett antal lediga tjanster hos
HyperTech som han tycker att rollpersonerna
ar mer an lampade for. Han tilldelar sedan
tjanster till rollpersonerna utefter vilka bast
passar deras meriter. Har far spelledaren
bestimma vilken rollperson som bor fa vilket
jobb. Flera rollpersoner kan naturligtvis jobba
inom samma omrade ifall de har liknande
meriter eller om det finns fler rollpersoner an
antalet omraden. De olika arbetsomradena ar
foljande: Nattvakt, Sakerhetsvakt, Mekaniker
och  Sekreterare. Nattvakten arbetar i
HyperTechs fabrik nattetid, sdakerhetsvakterna,
sekreterarna och mekanikerna arbetar i samma
byggnad  dagtid. Roboten  sdger att
rollpersonerna forvantas borja redan imorgon
och att de kommer att mottaga ett
telecomsamtal fran Elena Garcia, personen
som har huvudansvar for nya anstéllningar,
under kvallen.

Ett forebadande samtal

Under kvallen far rollpersonerna ett férinspelat



telecomsamtal fran Elena Garcia, en kvinna i
25-arsaldern med proper kladsel och string
blick. Hon sdger med fast, nastan anklagande
rost:

”Mitt namn ar Elena Garcia, och det ar jag som
bar det yttersta ansvaret for er nya anstallning
pa HyperTech. Jag har gatt igenom era
meritlistor och maste sadga att jag i nagon man
ar imponerad. Men jag varnar er: HyperTech ar
ett mycket aktat foretag i vart dlskade land, och
vi vill att det ska fortsatta vara sa. Om ni skulle
klanta till era arbetsuppgifter ser vi detta som
ett direkt angrepp mot vart foéretag och
konsekvenserna kommer att bli varre @n vad ni
nagonsin skulle kunna forestdlla er! Vi vantar
oss det allra yttersta fran er och forutsatter att
ni levererar just detta! Kom i tid imorgon!”

HyperTech har, precis som CyberSoft, rakat ut
for ett antal stolder av hogteknologisk
utrustning. Elena Garcia ar synnerligen
inblandad i dessa stolder, vilket gjort henne
nervos och stressad. Detta dar orsaken att hon
|ater sa strang i samtalet, men detta kan ju inte
rollpersonerna veta...

Sanningen om
HyperTech

Som namnts ovan har dven HyperTech rakat ut
for stolder av samma slag som CyberSoft.
Teknologisk utrustning har stulits fran deras
fabriker. Det &r terrororganisationen Lacer
També som ligger bakom stélderna.

Den ansvarige for stolderna var medlemmen i
LUacer També som gar under namnet Mr. X.
Denne person tog kontakt med en kriminell
person vid namn Fernando Diego, en fixare
med ett brett kontaktndt. Fernando Diego
lyckades genom sitt kriminella kontaktnat lista

ut att Elena Garcia ar hogsta ansvariga for en av
HyperTechs fabriker. Han lyckades dven fa fram
en mork hemlighet som Elena Garcia bar pa:
Hon ar PSI-mutant. Skulle detta komma fill
allman kannedom skulle hon inte bara bli
avskedad, hon skulle dven bli gripen av PSI-OW.

Fernando Diego tog kontakt med Elena Garcia
och hotade att avsléja om hon var PSI-mutant
om hon inte hjilpte honom med stélderna.
Elena Garcia ansag sig inte ha nagot annat val
an att ge efter for Fernando Diegos hotelser.
Genom sina  kunskaper om fabrikens
sakerhetssystem lyckades hon kringga dessa
och stjdla den utrustning som Fernando Diego
kravde att hon skulle ta. Hon tog sedan den
utrustningen och o6verlamnade den ftill
Fernando Diego som i sin tur ldmnade den
vidare till Me. X.. Overldmningen skedde vid
fabrikens staket, pa en plats bredvid ett antal
gula containrar dar Fernando Diego klippt ett
hal i stalstangslet.

Efter att Elena Garcia utfort stélderna har hon
inte hort nagot fran Fernando Diego. Hon
hoppas pa att han inte kommer att sldappa den
hemliga information han har om henne. Hon ar
mycket nervds over detta, och stressad over
tanken pa att nagon ska fa reda pa att hon
stulit fran sin arbetsgivare.

Forsta arbetsdagen

Under féljande del av aventyret kommer
rollpersonerna att befinna sig pa sina jobb och
under denna tid forsoka utratta
industrispionage for att utréna om HyperTech
har nagonting att gora med stolderna
CyberSoft drabbats av. Rollpersonerna kommer
att arbeta pa olika platser och darmed fa olika
ledtradar samt hamna i olika trangmal. Det ar
darfor viktigt att de efter varje arbetsdag haller
kontakten med varandra for att dels pussla
ihop de ledtradar som de fatt, men dven for att



kunna hjalpa varandra fran den arbetspostion
de har. De kan saklart dven halla kontakten via
telecomradio, men i sddana fall sker detta med
stor risk da de annars kan dra misstanksam
uppmarksambhet till sig.

Nér rollpersonerna for forsta gangen anlander
till den fabrik de formodligen kommer tillbringa
en hel del tid i framover mots de av en syn som
dven far den mest obotliga optimisten cynisk.
Det komplex av gigantiska fabriker som finns i
denna  stadsdel &r gratt, trist och
overvaldigande fult. Marken ar nastan svart pa
grund av alla avfall som fabrikerna sldapper ut
och ur de manga hundratals meter hoga
skorstenarna valler det rok sa tjock att det
kdnns som en evig kvall. Luften ar sa fororenad
att det inte gar att vistas utomhus utan
andningsskydd. HyperTechs fabrik ar precis lika
gra och ful som de Ovriga i stadsdelen. Fabriken
omges av gigantiskt stalstdngsel och vaktas av
manniskor  och sakerhetsrobotar  som
patrullerar fram och tillbaka med gigantiska
gevar i famnen. Rollpersonerna sldapps in
genom en gigantisk stalgrind och visas har
vidare till den person som ar ansvarig for
rollpersonernas yrkesomrade.
Sakerhetsvakterna, mekanikerna och

sekreterarna borjar arbeta samtidigt medan
nattvakterna far ta sig hit sent pa kvallen.

Nattvakterna

De rollpersoner som arbetar som nattvakter
har en arbetsledare som heter Miguel Rey.
Denna person ar en fetlagd man i 50-arsaldern
som sedan lange helt verkar ha slutat bry sig
om att varda sitt yttre. Han ger ett
somngangaraktigt intryck och med sin slappa
hallning och slapiga rost verkar han mer an
nadigt trott pa sitt jobb. Med storsta ointresse
och likgiltighet ger han rollpersonerna de
nodvandiga instruktioner som kravs for att
utfora jobbet som nattvakt.

Som nattvakt har rollpersonerna inga sarskilda
arbetsuppgifter, utan far helt enkelt patrullera
fabriken for att forsakra sig om att inga
obehoriga finns pa plats eller forsoker ta sig in.
De far dock bara vistas i rummen 2-8 (se karta).
De andra doérrarna ar lasta och skulle

rollpersonerna férsoka forcera dessa kommer
ett 6ronbedovande larm att ga. Inte sarskilt
lang tid efter det kommer bevapnad personal
att storma in i byggnaden. Om rollpersonerna




inte blir avrattade pa plats kan de se fram emot
ett antal ar i fangelset. Larmet gar dock inte pa
Hiss D och teleportarna.

Fabrikens bevakning nattetid lamnar en del att
Onska, men det innebdr inte att de rollpersoner
som arbetar som nattvakter kan vara
oforsiktiga i sitt industrispionage. Som namnts
ovan ar konsekvenserna for oforsiktigt
agerande stora, sa rollpersonerna gor bast i att
vara valdigt forsiktiga och betdnksamma
Rollpersonerna boér vara mycket noggranna nar
de letar efter bevis for oegentligheter rérande
inbrotten. En del sadana bevis kan vara svara
att hitta, men om rollpersonerna fotograferar
mycket kan anstidllda pa CyberSoft granska
fotografierna och eventuellt hitta saker som
rollpersonerna forbisett.

Fabrik - Exterior

3. Auvlastningsplats

4. Vakthus

5. Huvudport

6. Huvudingang for personal

7. Port for fordon

Vakthuset

Vakthuset ar alltid bevakat av minst tre
sakerhetsvakter. For att komma in kravs sarskild
behorighet, annars blir man snabbt avvisad av
vakterna. Om rollpersonerna har en godtagbar
anledning att befinna sig i vakthuset godtas

1. Stangsel detta, men sidkerhetsvakterna bevakar d3
rollpersonerna strangt.
2. Fabriken
| vakthuset finns ett stort kontrollbord. Med ett
lyckat slag pa
3 fardigheten
. Datorkunskap
kan man via
detta
kontrollbord
Oppna och

stanga portarna
som leder in och
ut ur sjalva
fabriken. Man
kan dven stanga
pa och av Hiss A
samt stinga pa
och av alla




overvakningskameror.

Har inne finns dven ett vapenskdp. Detta skap
ar |ast och kan vara 6ppnas av hoga befil, men
med ett lyckat slag pa fardigheten Elektronik
kan man desarmera det elektriska laset. |
skapet finns tvd H&K G11, fyra Ruger SP101, en
trasig eldkastare (det marks dock inte att den
ar trasig), tva Handk G11 och tre SA 80. Har
finns dven mer an nog av ammumition.

Fabriken

1. Overblick: En lang korridor vars bada
sidor har tva stycken dorrar. | ena dndan
av korridoren finns en hissdorr.
SL: Dorrarna ar nodutgangar. De ar
Iasta, men kan dyrkas upp eller forceras
genom ett slag pa motstandstabellen
dar dorrens STY (23) vags mot
rollpersonens STY. Hissdorren bevakas
av en robot bevdpnad med en
Laserkarbin FFA Droit Lourd. Roboten
upptrader hjalpsamt och berattar om
den far fragan att hissen leder fill
fabrikschefens arbetsrum.

2. Overblick: Detta &r ett testrum for
hogteknologisk utrustning.
SL: Rummets vaggar ar isolerade med
pansar och rummet ar brandsakert.
Detta for att eventuella tester som gar
fel inte ska paverka eller skada den
ovriga fabriken.

3. Overblick: Ett rum i vilket arbetare och
robotar dagtid monterar ihop
microchip. All apparatur ar avstangd
under natten.
SL: Om rollpersoenrna vill undersoka
robotarnas minne kan de med ett lyckat
slag pa fardigheten Elektronik upptacka

att nagon for ungefar tvd manader
sedan var har nattetid och stal en
handfull microchip.

Overblick: Detta rum anvinds for
tillverkning av holjen ftill diverse
hogteknologisk utrustning. Pa ett otal
hyllor finns alla méjliga typer av héljen
till  diverse hogteknologiska prylar.
SL: Med ett lyckat slag pa fardigheten
lakttagelseformaga kan man utréna att
skalen pa hyllorna flyttats om, som om
nagon letade efter nagot av varde i
rummet.

Overblick: Har flera hyllplan av
teknologiska delar som inte monterats
ihop, vilka ar fulla av bl.a. kretskort,
elektroniska sladdar, VR-glas,
mikrochip.

SL: En rollperson som lyckas med ett
slag pa fardigheten lakttagelseformaga
kan upptacka att arbetarna tycks ha en
systematik har de tagit de olika delarna
for att i andra platser i fabriken
monterar ihop dem. Det finns dock
vissa tomma hyllor dar systematiken
tycks vara bruten och nagon eller nagra
slumpmassigt tagit den utrustning de
vill.

Overblick: Detta dr en nédutgdng som
leder till Rum 1. Rummets dorr har en
skyt med en text som lyder:
"NODUTGANG. ANVAND ENDAST |
NODSITUATIONER!” |  nédutgéngen
finns dven en teleporter.
SL: Dorren ar olast, men om den
Oppnas utan att en nddsituation
intraffat, exempelvis att brandlarmet
gatt, utloses ett larm som kallar tre
robotar till platsen. Om personen som
da Oppnade dorren inte har nagon
godtagbar forklaring kommer robotarna
de forsta tva gangerna varna personen



10.

som Oppnade dorren och den tredje
gangen arrestera denne. Med ett lyckat
slag pa fardigheten lakttagelseformaga
kan rollpersonerna se att ndgon anvant
nodutgangen nyligen da fotspar leder in
och ut fran denna. Med ett svart slag pa
lakttagelseformaga kan rollpersonen se
att fotsparen tillhor en person som har
mycket sma fotter, formodligen en
kvinna.

Overblick: | detta rum monteras
mikrochip och kretskort in i den
tekniska apparaturen. Detta gors av
olika robotar som mandvreras av
manniskor. Allt ar avstdngt nattetid.
SL: Med ett lyckat slag pa fardigheten
lakttagelseformaga kan rollpersonerna
se att nagon har stulit mikrochip och
kretskort.

Overblick: Olika delar av teknisk
apparatur satts ihop har. Detta gors
bade av manskliga arbetare och
robotar.

SL: Golvet i detta rum ar dammigt och
skrapigt. Med ett svart lyckat slag pa
lakttagelseformaga kan rollpersonerna
se att nagra av fotstegen i det dammiga
golvet skiljer sig fran andra fotsteg da
de verkar tillhéra nagon med betydligt
mindre fotter an Gvriga.

Overblick: | detta rum kan arbetarna
slappna av under de fa och korta raster
som de har. Detta dr med andra ord ett
slags fikarum. En rostig gammal maskin
serverar ett smaklost kaffesubstitut och
har finns rangliga stolar och bord.
SL: -

Oversikt: Den teknologisk utrustning
som tillverkas paketeras har och
skeppas ivag till konsumenter. Frakten

11.

12.

sker i stora lastbilar som bade maskiner
och manniskor lastar. Har sker aven
leveranser av material till fabriken.
SL: Dorren till porten som lastbilarna
anvander sig av ar last och for bastant
for att forceras. Laset till porten ar
elektroniskt och kan desarmeras med
ett lyckat slag pa fardigheten Elektronik.

Oversikt: Har sker hopsattning av olika
teknologiska delar. | mitten av rummet
finns ett stort I6pande band dar flera
arbetare och robotar under dagtid
satter ihop delarna.
SL: Rollpersonerna kan med ett lyckat
slag pa fardigheten lakttagelseformaga
upptacka att ndgon av delarna stulits.

Oversikt: Ett skrotrum diar icke
fungerande delar och mikrochip
kasseras. En viss ordning och sortering
forekommer har, men de flesta delar
ligger huller om buller i en riktig oreda.
SL: -

Oversikt: Hiss
SL: Hissen leder till vaning 109 dar
Elena Garcia har sitt kontor. Hissen ar

inte aktiverad nattetid, men kan
aktiveras med ett lyckat slag pa
fardigheten Elektronik.

Oversikt: Hiss

SL: Dessa hissar leder till rum 2 och 8.
Hissarna fungerar bade dagtid och
nattetid.

Oversikt: Hiss
SL: Leder till Vaning 109. Hissen ar
avstangd nattetid, men den gar att
aktivera via vakthuset.



D. Oversikt: Teleportar
SL: Dessa anvands av tekniker och
personal for att flytta tung och kanslig
utrustning mellan rummen. For att
anvanda teleportarna kravs ett lyckat
slag i fardigheten Datorkunskap.

A

Sdakerhetsvakterna

De rollpersoner som arbetar som
sakerhetsvakter mots upp av Tomaz Tavo, en
man i 50-arsaldern med stubbat gratt har och
kantiga ansiktsdrag. Han ger intrycket av att
vara en arrad veteran och ar kort och koncist.
Han ger rollpersonerna de instruktioner som
kravs for att utfora jobbet som sdkerhetsvakt.
Under de kommande dagarna kommer
rollpersonerna att utféra en del uppgifter
tillhérande sitt yrke och dven da hitta bevis pa
att inbrott skett pa fabriken. Uppgifterna finns
listade nedan, men spelledaren kan naturligtvis
om sa onskas hitta pa egna uppgifter.

En gatuhund som pa grund av
radioaktivt avfall muterats och vaxt till
enorma proportioner har gravt ett hal
under stangslet och tagit sig in pa
omradet. Hunden &r ilsken intill vanvett
och rollpersonerna uppmanas eliminera

11.

10.

12.

den. Rollpersonen kan med ett svart
lyckat slag pa fardigheten Overtyga och
lite mat och talamod tdmja hunden
istallet.

Ett hundratals demonstranter har slutit
upp utanfor fabriken. De demonstrerar
mot arbetarnas usla forhallanden och
laga I6ner. Demonstrationen ar fredlig
och leds av en politisk aktivist i 30-
arsaldern. Rollpersonerna far i uppgift
att skingra demonstranterna. Da
demonstrationen  ar  olaglig far
rollpersonerna fria hander att anvanda
vilka medel som  helst for att
demonstranterna ska avlagsna sig.



En av de stora elkablarna som forsorjer
fabriken med elektricitet har pa nagot
mystiskt satt gatt av. Rollpersonerna
beordras ta reda pa vad felet kan tankas
bero pa. Kabeln &r nedgravd under
marken och rollpersonerna utrustas
med en karta Over omradet dar
elkabeln markerats med en réd linje. De
behover folja elkabelns vag pa kartan
(kravs ett lyckat slag pa fardigheten
Spara) och kommer tillslut till ett lerigt
omrade fullt med brate. Dar har nagon
eller nagot gravt ett hal just dar kabeln
gar. Tittar rollpersonerna ner i halet
hittar de en ilsken slamratta (se nya
varelser) som verkar ha gravt halet och
gnagt av kabeln. Rollpersonerna kan
gora slut pa rattan, som naturligtvis
kommer att satta sig till hart motstand,
men bor inte forsdka sig pa att laga
kabeln da det kravs sarskild kompetens
och utrustning for detta. De gor bast i
att rapportera felet sa att behorig
personal kan skickas dit.

En leverans med teknisk utrustning har
kort av vagen och valt. Olyckan skedde
nagra kilometer fran fabriken. Det ar
upp till rollpersonerna att hjalpa sarade
och, om mdjligt, laga lastbilen. Val pa
olycksplatsen visar det sig att lastbilen
kort av vagen pa grund av en
punktering (kan upptackas med ett latt
lyckat slag pa fardigheten Markfordon).
En av de tva chaufférerna har rakat ut
for ett riktigt olyckligt benbrott och
skulle ma bra av ett lyckat slag pa
fardigheten Forsta hjdlpen. Med ett
lyckat slag pa fardigheten
lakttagelseformaga kan rollpersonerna
upptacka att lastbilens bakdoérr slagits
upp under  kraschen. Inne i
forvaringsutrymmet har 1T6+2
slamrattor tagit sig in och borjat gnaga
pa utrustningen som ska levereras.
Rollpersonerna kan antingen forséka

Under

eliminera slamrattorna eller tillkalla mer
personal. Om de inte eliminerar
slamrattorna kommer de att fa en
utskallning av Tomaz Tavo for att de Iatit
ohyran forstora vardefull utrustning.
Lastbilen ar for illa tilltygad for att
kunna anvandas igen och
rollpersonerna far tillkalla en ny lastbil
och hjalpa till att Iyfta over all
utrustning.

dessa arbetsdagar kommer

rollpersonerna kunna hitta ledtradar som tyder
pa att allt inte star riktigt ratt till pa HyperTech.
Dessa bevis kan spelledaren placera ut varhelst
han finner passande. Har nedan beskrivs vilka
ledtradar rollpersonerna kan hitta:

Inne pa fabriksomradet kan
rollpersonerna hitta fotsteg som inte
tycks komma fran de vanliga arbetarna.
Detta kan utrénas genom ett slag pa
lakttagelseformaga, da man genom
detta kan se att personen som
promenerat har sma foétter, som ar mer
vanligt bland kvinnor.

Utanfor fabriksomradet kan
rollpersonerna upptéacka andra fotspar.
Dessa fotspar tillhér en person med
storre skostorlek och med ett lyckat slag
pa fardigheten lakttagelseférmaga kan
man se att personen som gatt har
féormodligen haltar. Det ar inte troligt att
det &r nagon av fabriksarbetarna som
varit upphov ftill fotstegen da de inte
vandrar planlost utanfor
fabriksomradet.

Vid ett omrade omgérdat av ett antal
gula containrar har en bit av staketen
blivit uppklippt. Pa staketets insida finns
fotspar fran personen som verkar ha
mycket sma fotter. Pa staketets utsida



finns fotspar fran personen som verkar

halta.
e Utanfor fabriksomradet kan
rollpersonerna hitta ett tomt

cigarettpaket av market KatalanSmoke.

Mekanikerna

Precis som sakerhetsvakterna far mekanikerna
sma jobb att utfora. Deras ndrmaste chef heter
Cayo Echavarria och ar en milt deformerad
mutant. En mutant i ledarposition pa ett jobb
ar mycket ovanligt och han ar darfor mycket
man om att behalla sin anstallning och ganska
nitisk till sitt beteende. Om spelledaren vill
hitta pa egna sma uppdrag till rollpersonerna
gar det naturligtvis bra. Annars tilldelas de
uppdragen som listas har nedan.

e Detrullande bandet i Rum 11 har gatt
sonder och rollpersonen ombeds
reparera det. Rollpersonen kan med ett
lyckat slag pa fardigheten Teknik laga
bandet.

e En lastbil i Rum 10 har motorkrangel.
Rollpersonen kan laga lastbilen med ett
lyckat slag pa fardigheterna Teknik och
Markfordon delat med 2.

e Roboten som vaktar hissen i Rum 1 har
forlorat synen. Rollpersonen maste
meka med roboten tills den far synen
tillbaka. Ett lyckat slag pa fardigheten
Elektronik kravs.

De rollpersoner som arbetar som mekaniker
kan hitta ungefar samma sorts ledtradar som
nattvakterna, se kartan. Dessa rollpersoner ar
aven de enda som kan socialisera med

fabrikens arbetare, kanske via en kopp kaffe i
fikarummet eller pa vag till eller fran arbetet.
Arbetarna drillar hart och ar ofta buttra och
utarbetade. De ar darfor nastan standigt pa
daligt humor och ger sig inte lattvindigt in i
samtal med fragvisa nykomlingar.
Rollpersonerna maste darfor arbeta med att
vinna deras fortroende. Om detta val lyckas kan
de ge rollpersonerna foljande information:

e Moycket tyder pa att obehdriga har
lyckats ta sig in i fabriken nattetid, vilket
ar markligt da fabriken har bade
nattvakt och kameradvervakning. Det
verkar dock som att dessa handelser
tystats ned.

. Fabrikens chef Elena Garcia verkar ha
varit valdigt orolig och stingslig den
senaste tiden.

Sekreterarna

De rollpersoner som fatt jobb som sekreterare
arbetar i de kontorslokaler som finns beldagna
ovanfor fabriken. Dessa kontorslokaler bestar
av ett stort antal vaningar dar olika
administrativa tjanster utfoérs. Rollpersonerna
jobbar dock till storst del pa vaning 103, dar
Elens Garcia daven har sitt kontor, och darfor
finns denna vaning val beskriven. Om
spelledaren vill skicka rollpersonerna till nagon
av de andra vaningarna far dessa improviseras
fram. Rollpersonerna far héar utfora typiskt
byrakratiska uppgifter sdsom organisering av
elektroniska  dokument, schemaldggande,
I6bnerapporter etc.

Rollpersonerna kan under sin tid har med lite
list och slutledningsférmaga rakna ut att allt
inte star val till med Elena Garcia. Hon ar pa
daligt humor och verkar valdigt nervos. Ibland
tycks hon vara totalt franvarande och bara
sitter pa sitt kontor och stirrar ut i tomma intet.



Andra sekreterare pa kontoret ar férvanade
over hennes beteende da hon inte i vanliga fall
brukar upptrada sahar.

Karta — Vaning 109

1. Overblick: En ldng korridor som &r
ganska steril men valstadad.
SL: I korridoren finns en
overvakningskamera som registrerar all
aktivitet. Kameran kan stdngas av fran
vaktstugan. Om rollpersonerna gjort
Elena Garcia misstanksam bevakar tva
vaktare hennes rum.

Overblick: Ett stort tomt rum i vars mitt
det finns en hiss. | rummet finns aven
ett litet bord, arkivskap,
kopieringsmaskin och en dricksfontan.
SL: | detta rum finns dagtid ganska
manga manniskor, framst
kontorsarbetare, men &ven en och
annan fabriksarbetare.

Overblick: Ett stort kontor som &r
betydligt trivsammare &n vaningens
andra rum. Rummet ar inrett med
plastvaxter, flotta holoskulpturer och
dyra tavlor visande modern konst.
Kontoret har en tredimensionell
holoskdarm istallet for ett fonster som
visar en vy av Egyptens pyramider sa
som de sag ut
innan de
utplanades i
karnvapenkriget.
Kontoret har dven
en bokhylla med
ett antal bocker,
ett skrivbord med
en dator.
SL: Elena Garcia
befinner sig under
dagtid i detta rum,
och hon tillater da
inte att nagon ar
pa hennes rum
utan hennes
tillatelse. Nattetid
ar dock rummet
tomt. Dorren till
detta rum a&r last
med ett
elektroniskt

kodlas. Men kan
dock dyrka upp
laset med ett
lyckat slag pa
fardigheten

Elektronik. Om
man i rummet
lyckas hacka Elena
Garcias dator med



ett lyckat slag pa fardigheten
Datorkunskap kan man dels fa tillgang
till kartor 6ver viktiga delar av fabriken
och dels en mailkonversation som
bevisar att Elena Garcia varit inblandad
i stolder pa fabriken. Konversationen
beskrivs mer ingdende i nasta kapitel.

Elena Garcias
erkannande

Som tidigare namnts anlitades Fernando Diego
av Mr. X, som ar medlem av Lacer També, i
syfte att ordna stulen teknologi fran CyberSoft
och HyperTech. Utpressning ar en av Fernando
Diegos favoritmetoder att utféra uppdrag, han
har en kuslig talang for att grava upp morka
hemligheter hos folk och utnyttja dessa
hemligheter for att fa sin vilja fram. Han hittade
Elena Garcia under falskt namn pa ett forum
for anonyma PSl-mutanter som utbytte
erfarenheter i hur de bast dolde sina mentala
mutationer. Efter att ha tillskansat sig denna
information var det en latt sak att leta upp
henne och utpressa henne ftill att utféra vad
han ville.

Om rollpersonerna lyckas fa fram alla ledtradar
som presenterats ovan kommer de sannerligen
att borja misstanka att Elena Garcia har
nagonting att géra med stolderna. Om de
konfronterar henne utan bevis kommer hon
dock att blaneka till alla anklagelser, skalla ut
rollpersonerna och hota med omedelbart
avsked. Hon kommer dven i detta skede redan
ha kontaktat Fernando Diego angdende att
rollpersonerna har snokat runt. Denne kommer
i sin tur att anlita ett mycket farligt gatugang i
avseende att doda rollpersonerna (se kapitel
Serp Vermella).

Det lattaste sattet att fa fram bevis mot henne
ar att hacka hennes dator. For att gora detta

kravs att hon inte befinner sig pa sitt kontor. En
mojlighet till detta skulle vara att pa nagot satt
lura henne ut darifran. Dock ar dorren fill
hennes kontor alltid last nar hon inte ar dar.
Laset ar elektroniskt och det kradvs ett lyckat
slag pa fardigheten Elektronik for att dyrka upp
det. Det krdavs dock dven att ingen Ovrig
personal befinner sig i narheten (nattetid ar
kontoret tomt, men da maste rollpersonerna ta
sig forbi sdakerhetsroboten vid hiss X) samt att
bevakningskameran  utanfér  dorren  ar
inaktiverad. For att sedan lyckas hacka datorn
kravs ett lyckat slag pa fardigheten
Datorkunskap. De kan da hitta foljande
mailkonversation:

Jag vill ha materialet om tvd ndtter! M6t mig
vid fabrikens stdngsel, pa stdllet vid de gula
containrarna! Snyggt och smidigt ska det gd,
ingen far mérka nagot!

Det du begdr dr olagligt. Jag kan inte géra det.
Kan vi inte géra en annan éverenskommelse?
Vill du ha pengar? Jag betalar vad du én
begdr!

Hdll kdften mutanthora, jag har redan sagt vad
jag vill ha! Gér som jag sdger, annars kommer
snart hela HyperTech att veta om din smutsiga
lilla hemlighet! Och PSI-OW ocksa fér den
delen!

Okej, jag ska géra vad du ber om. Men i
sddana fall fr du lova att inte kontakta mig nér
det dr ordnat.




Sjélvklart, tror du att jag vill ha mer att géra
med en san som du dn vad jag behéver?!

Om rollpersonerna konfronterar Elena Garcia
med mailkonversationen kommer hon att inse
att det inte ar I6nt att forsoka délja vad hon
gjort. Hon kommer att avsldja féljande:

For cirka en manad sedan, nar Elena Garcia var
pa vag att stiga pa ett HeavTrain ftill sin
lagenhet i Paradis grep en man tag i hennes
arm. Denna man hade ansiktet dolt bakom en
mossa, ett par solglaségon och en halsduk,
men hon kunde utréna att personen var kort
till vaxten, overviktig och verkade svettas.
Personen vaste att han visste om att hon var en
PSI-mutant och att han skulle avsl6ja detta om
hon inte utférde en tjanst at honom. Nagra
dagar senare tog han kontakt med henne via
mail under pseudonymen Unkown. Precis som
mailkonversationen i datorn avsl6jar instruerar
han henne att stjdla ett antal hogteknologiska
foremal och 6verlamna dessa vid ett uppklippt
hal i fabrikens stangsel.

Elena Garcia berattar dven att hon forsokt
spara den krypterade mailen for att fa reda pa
vem avsdndaren ar. Hon har dock inte sjalv
nagon kunskap om hur det skulle kunna goras
och har inte hittat nagon hacker som hon litar
tillrdackligt mycket pa for att ge uppgiften ftill.
Om rollpersonerna vill forsoka maste de lyckas
med ett slag pa fardigheten Datorkunskap.
Man kan da fa fram att personen som skickade
mailen till Elena Garcia heter Fernando Diego.
Om ingen av rollpersonerna skulle lyckas med
detta kan de antingen lamna datorn ftill Carla
Espinoza som later en hacker pa CyberSoft
utfora uppgiften. De kan dven med ett lyckat
slag pa fardigheten Fixare sjalva hitta en hacker
som kan gora detta at dem.

Elena Garcia ber sedan rollpersonerna att inte
avsloja for nagon att hon ar PSI-mutant. Hon

bedyrar att hon inte hade nagot val rérande att
hjalpa med fraimmande personen. Hpn papekar
att om detta skulle komma ut skulle hon inte
bara bli avskedad, hon skulle &aven bli
arresterad och bortférd av PSI-OW. Blir hon
riktigt trangd erbjuder hon rollpersonerna 500
ED var for att inte saga nagot. Rollpersonerna
far naturligtvis sjalva avgora hur de vill gora,
men papekas bor att Elena Garcia inte gjort
rollpersonerna nagot, samt att hon med sin

hoga position kan vara ftill nytta for
rollpersonerna.

Serp Vermella

Under tiden som rollpersonerna gjorde

efterforskningar pa fabriken dgd av HyperTech
hade Elena Garcia ett 6ga pa dem. Att de
snokade runt och tycktes nyfiken pa hennes
férehavanden var tydligt for henne redan innan
rollpersonerna fick henne att erkdanna vad hon
sysslat med. Hon kontaktade da Fernando
Diego och berattade att nagra ar ute efter
henne, vilket i sin tur kan leda till att de snart
ar ute efter honom. Hon gav honom &ven
rollpersonernas signalement. Fernando Diego
kommer da att bli mycket nervos och anlita ett
av Barcelonas gatugang sa att de mot en
betalning kan goéra sig av med rollpersonerna.
Detta gdng kallar sig Serp Vermella och
kontrollerar ett omrade av Barri Gdtic. De
bestar av tjugo stycken medlemmar i aldern 15
till 22 ar och leds av en muterad dobermann
som kallar sig El General. De bar alla en
tatuering foérestallande en rod orm som slingrar
sig runt hela deras vansterarm. Serp Vermella
kommer att forsoka attackera rollpersonerna
nar dessa befinner sig langt bort fran en
folkhop, forslagsvis i en mork grand eller i
deras lagenhet. De anfaller inte heller alla pa
en gang, utan foredrar att jobba i mindre
grupper pa ca. tre — fyra personer at gangen. El
General agerar inte forran det borjar ga riktigt
daligt for de andra medlemmarnas mordforsok.
Om rollpersonerna doédar eller évermannar El
General kan de i hans innerficka hitta en
fickdator. Denna dator innehdller ett



meddelande som kan komma att intressera
rollpersonerna:

Jag skulle dnnu en gang behéva din och dina
kompisars tjdnster. Det finns en grupp personer
som jag vill att ni ska ta hand om. Jag skickar
6éver namn och hologrambilder pa samtliga av
dessa personer. Jag betalar er 5 000 ED.
Pengarna éverférs ndr jobbet dr avslutat. Inga
vittnen! Inga loose ends! /FD

Darefter foljer hologrambilder pa
rollpersonerna samt de falska namn de antog

nar de borjade spionera hos HyperTech. Om El
General lever kan rollpersonerna forhora
honom. Han ar dock inte av naturen nagon
tjallare, sa det kravs lite Overtalning av det
hardhanta slaget for att fa honom att tala. Han
berattar i sddana fall att Serp Varmella tidigare
hjalpt Fernando Diego att undanrdja en person.
Detta var for ungefar ett ar sedan. Mannen de
undanrojde hette Matt Botero. Varfor de skulle
undanrdja honom vet inte El Genreal. Han vet
inte heller vart Fernando Diego bor. Han
stamde traff med génget pa en klubb vid namn
Razzmatazz.




AKT 3 — JAKTEN PA
DEN SKYLDIGE

Denna del av dventyret gar ut pa att rollpersonerna efterséker den man som de tror ar
huvudmannen bakom stdlderna: Fernando Diego. Efter att ha gjort eftersdkningar i den undre
varlden hittar de honom. Det visar sig dock att han anstallts av en annan person for att utfora

stolderna, en person som kallar sig Mr. X. Rollpersonerna konfronterar Mr. X vilket resulterar i en
strid med dodlig utgang for den mystiske fienden. Ledtradar visar att Mr. X verkar tillhora ett
sektliknande séllskap som verkar vara pa jakt efter en ung flicka.

Razzmatazz

Denna gigantiska klubb har anrika traditioner.
P4 det tidiga 2000-talet lag klubben i
stadsdelen Poble Nou, men sedan den delen av
staden blivit obeboelig flyttades den till Garcia.
Den bestar av tre stora byggnader vilka byggts
ihop till en gigantisk nattklubb. Klubbens utsida
ar tackt i neon och olika ljusmonster slingrar sig
runt vaggarna. Blytung techno hors spelas
inifran och en gigantisk ko av besdkare ringlar
sig runt kvarteret. Efter en evighetslang kotid
stélls rolleprsonerna 6ga mot 6ga mot tva stora
utkastare, en muterad noshorning och en
muterad bjorn. De muddrar rollpersonerna och
om rollpersonerna har vapen pa sig vagras de
inslapp. De gar dock med pa att slappa in
rollpersonerna mot en muta pa 100 ED var.
Efter det slapps de in och far betala 20 ED i
intrade till en tatuerad kasstrska som sitter
bakom en taggtradsférsedd bur.

Sjdlva insidan av klubben ar ett gigantiskt
komplex bestdende av en ocean av korridorer,
dansgolv och barer. Atminstone tvd av
dansgolven férekommer i nollgravitiation och
besokarna svavar dansande omkring mer eller
mindre drogpaverkade. Det finns dven tre
darkroom dar diverse sexuella aktiviteter
forekommer. Om rollpersonerna fragar runt
besdkare pa mafa ar det svart att hitta nagon
som kdnner Fernando Diego. Om de daremot

fragar bartenders sa kan en ung hipp kille med
solglaségon i skiftande farger beratta att han
kdnner till personen rollpersonerna fragar om.
Han berattar att Fernando Diego verkar halla
pa med droglangning. Han verkar &ven
atminstone tidigare ha varit ett ganska stort
namn inom porrbranschen. Bartendern kan
dven beratta att Fernando Diego ar kort,
overviktig, ha svart, stripigt har som han
kammar over flinten, alltid gar i en sliten brun
skinnjacka och att han standigt svettas.

Matt Boteros
historia

Matt Botero var nar han levde en vanlig
arbetare. Han tillhérde Barcelonas underklass
och arbetade hart da hans fru détt och han
ensam var tvungen att forsorja bade sig sjalv
och sin dotter. Denna dotter hette Lusia och
nar hon var i tondren boérjade hon hamna i
daligt sallskap. Hon fick allteftersom kontakt
med Fernando Diego som lovade att gora
henne till en stor filmstjarna. Hon boérjade vara
med i hans valdspronografiska filmer och som
|6n forsag han henne med smasummor och
inte minst narkotika. Tillslut hade hon ett sa
stort behov av knark att hon var totalt
beroende av Fernando Diego. Nar han 6vergick
till dodsporr lurade han ut henne ftill en
inspelning i en Overgiven lagerlokal dar hennes



mord filmades. Matt Botero visste ingenting
om detta men han visste att hon jobbade for
Fernando Diego. Han blev ftillslut sa pass
desperat efter att fa reda pa vart hans dotter
fanns att han borjade fora 6ppna hot mot
honom. Av denna anledning bestdmde sig
Fernando Diego att r6ja honom ur vagen.

Matt Botero har bara en slakting kvar i livet:
Hans bror Joshua. Denne bor i en nedgangen
lagenhet i Raval och kan, om rollpersonerna
fragar, berdtta att Matt hade en dotter som
blev alltmer nedgangen pa knark och
porrinspelningar. En dag var hon sparlost borta
och Matt blev som galen av oro. En dag
berattade han att han antligen fatt reda pa vem
som var ansvarig for Lusias férsvinnande. Han
sa aldrig vad personen hette, men att de skulle
motas upp pa en bar vid namn Bollocks och att
Matt skulle sld fram information om Lusia om
han s3 maste. Matt atervdande dock aldrig fran
motet och ingen fran baren verkade vilja sdga
nagot.

Bollocks

Denna bar befinner sig pa en smal gata som
genomskar Barri Goétics nedgangna kvarter.
Baren ar kanske liten och skabbig och fyllt med
klotter fran golv till tak. Ett antal skumma
individer huserar har. Ingen av gasterna vill tala
med rollpersonerna om Fernando Diego. Om
rollpersonerna fragar bartendern, en gigantisk
muterad manniska med kraftigt underbett,
huggtander och horn i pannan, sager denne
dock korthugget att han aldrig hort talas om
nagon vid namn Fernando Diego. Om
rollpersonerna antyder att han skulle ljuga
brusar han upp och forsoker i varsta fall slanga
ut rollpersonerna. Om rollpersonerna istallet
ger ett signalement av Fernando Diego berattar
Bartendern att han férut var hér lite da och d3,
men att han pa detta stille & kdnd under
namnet Bob Smith. Han kan dven beratta att
Fernando Diego ibland verkade besdka en
bordell vid namn Lust for Life.

Bordellen Lust for
Life

Denna ganska skabbiga bordell ligger i
Barcelonas Red light district, vilken finns
beldgen i mitten av Raval. Bordellen finns
beldagen pa fjarde vaningen i ett nedganget
hyreshus (hissen ar trasig) och verkar vara en
ombyggd lagenhet. Vardagsrummet verkar
fungera som ett vantrum dar bordellmamman,
en dldre dam med apatiskt utseende
emottager kunderna och visar in dem i rum
utefter deras onskemal. Om rollpersonerna
fragar Efter Fernando Diego kdnner ingen igen
nagon med det namnet. Om de ddremot sager
att de soker Bob Smith kan bordellmamman
berdtta att han besdkte bordellen frekvent for
nagra manader sedan. En av de prostituerade,
Miss Bubblegum, berdtta att han forsokte ta
hennes tjanster i ansprak, men var i stort sett
impotent. Daremot varvade han ibland kvinnor
till att vara med i hans pornografiska filmer. En
gang hade han med en kompis, en muterad
ratta, som i ett av rummen skar sonder ansiktet
pa en av de prostituerade sa att hon inte kunde
jobba dar langre. Hon heter Donna Dynamite
och bor numera pa ett harbarge i El Poble Sec.

Under Kristus
bevakning

Pa ett nedganget harbarge fullt med utslagna
mutanter och andra skumma figurer star
Donna Dynamyte att finna, hon kallar sig
numera bara for Donna. Harbarget drivs ideellt
av en grupp bestdende av den religiosa
organisationen Neolesuiterna. Harbarget ar
egentligen lite av en tdackmantel for religios
indoktrinering och nar rollpersonerna hittar
Donna ar hon mer eller mindre en héangiven
anhadngare av Neolesuiterna. Hon berattar att
Fernando Diego (fast under namnet Bob Smith)
var en regelbunden stamkund hos henne nar
hon jobbade pa bordellen. Han var mer eller



mindre impotent och fick vadldiga raseriutbrott
nar han inte klarade av att tillfredsstalla henne.
Hon medverkade i nagra av hennes
pronografiska filmer, vilket hon trots |6ften
nastan aldrig fick betalt for. En dag tog mannen
som kallade sig Bob Smith en van till bordellen,
som var en muterad ratta. Rattan kopte en
halvtimme med Donna, men under tiden fick
han for sig att hon tyckte att han var ful (vilket
hon ocksa tyckte men foérsokte dolja) och tog
da fram en kniv och skar sonder hennes
ansikte. Hon kan dven beratta att mannen som
kallade sig Bob Smith ibland hade
telefonkontakt med nagon som hon tror hette
Gerald. Hon fick uppfattningen av att denne
Gerald jobbade for honom.

Rattan gar till
anfall

Nar rollpersonerna befann sig pa baren
Bollocks lade de inte marke till en mycket
sarskild kund; En kortvaxt muterad ratta,
nedgangen av bade droger och sin olyckliga
mutation. Han var just pa vag ut fran toaletten
nar han horde att rollpersonerna stallde fragor
om Fernando Diego. Rattan hjalper Fernando
Diego i diverse skumma affarer, bland annat
inspelningen av dodsporrfilmerna. Han blev
mycket radd nadr han horde att rollpersonerna
fragade efter Fernando Diego och antog att de
ville honom nagot illa. Han har darfor ett tag
skuggat rollpersonerna, och bestammer sig nu
for att ga till anfall. Han har anlitat tva stycken
raskinn och Overrumplar med hjdlp av dessa
rollpersonerna. Om rollpersonerna fangar in
Rattan levande ber han for sitt liv och sager vad
an rollpersonerna vill fa ut av honom. Han kan
beratta att Fernando Diego lange har tjanat
pengar pa knarklangning, héleri och
porrfilmsproduktion. De senaste manaderna
har han dock gatt over till sa kallad dodsporr,
vilket gar ut pa att samhiéllets utslagna
tillfangatas, valdtas och mordas, allt framfor
kameran. Rattan har pa manga satt varit
delaktig i detta. Om rollpersonerna fragar vart

Fernando Diego bor ger Rattan dem en adress
till en lagenhet i Barri Gétic. Han ar dock inte
saker pa att detta ar Fernando Diegos enda
lagenhet. Om rollpersonerna fragar om Gerald
kan Rattan berdtta att Fernando Diego
samarbetade med en ung kille som hette
Gerald Wayne, som dock valde att dra sig ur
samarbetet for nagra manader sedan, ungefar
samtidigt som Fernando Diego borjade med
dédsporr.

(X ) [} [ ]

Lagenheten i Barri
1 4 [ ]

Goétic
Den lagenhet som  Rattan hanvisar
rollpersonerna till ar liten och nedgangen, bara
ett rum och kokvra. Fonstren ar fortackta med
upptejpade kartongbitar, en skitig madrass
utan lakan verkar fungera som sovplats.
Overallt i ldgenheten finns tomma flaskor,
halvrokta cigaretter och annan brate. Om
rollpersonerna soker igenom lagenheten kan
de dock hitta ett par intressanta saker: En dator
innehallande de doédsporrfilmer som Fernando
Diego producerat. Pa denna dator finns dven
nagra av hans gamla porrfilmer, lika usla i

kvalitet som patetiska. Kvinnorna som spelar i
filmerna ar alla olika, men en manlig



"skadespelare” tycks dyka upp flera ganger:
Juan Flores. Rolleprsonerna hittar dven ett stort
parti av drogen Enduram, samt en fickdator
med en del intressanta meddelanden i:

Det hdir dr sista varningen! Berditta vad du gjort
med min dotter! Ditt jévla kryp, jag ska spriitta
upp sin feta mage om du inte ger mig min
dotter tillbaka! /Mat Botero

(skriven fér atta mdnader sedan)

Jag hoppar av. Har hért vad du bérjat syssla
med, och jag stéller mig inte bakom sdan skit!
Hitta en annan springpojke! Hér aldrig av dig
igen! /G. Wayne

(skriven fér sju manader sedan)

Fernando! Jag behéver en ny batch shit. Kan vi
métas upp senare idag? Vi kan ju ta en tur
forbi Lust for Life och férena nytta med néje? /
Rdttan

(skriven fér sex mdnader sedan)

Min vdn! Jag vill att du assisterar mig i ett
uppdrag. Detta dr ett géromdl av stérre
magnitud édn vad du édr van vid, men jag
garanterar dig att betalningen kommer att
vara vért det. /Mr. X

(skriven fér tva mdanader sedan)

Rollpersonerna borde kunna lista ut att
personen som kallar sig G. Wayne heter Gerald
Wayne. De borde diarmed inte ha nagra
problem att hitta honom da han inte har en
hemlig adress. De kan dven med latthet hitta
Juan Flores.

Gerald Wayne

Gerald Waynes lagenhet ligger i ytterkanten av
Garcia. Omradet ar nedganget, men relativt
lugnt. Lagenheten ar liten och stokig, men
relativt trivsam och valdekorerad. Gerald
Wayne ar en svart ung kille i 20-arsaldern. Han
har ledig kladsel och Ianga dreadlocks. Allt som
oftast nar han ar hemma ligger han i soffan och
spelar gitarr.

Om rollpersonerna beter sig hovligt mot
honom kommer han att ge dem ett gott
bemotande. Han tycker inte om Fernando
Diego sa de behdver inte pressa honom pa att
berdtta vad han vet. Han kan beratta att han
fram till for nagra manader sedan jobbade som
kurir at Fernando Diego. Han fick mestadels
leverera medelstora partier knark och langare
och kopare. Han fick dock senare reda pa att
Fernando Diego borjat arbeta med dodsporr
och brot darfor kontakten med honom. Han
kan berdtta att Fernando Diego oftast
uppehaller sig i en lagenhet som finns belagen i
Poble Sec.

Juan Flores

For att ta sig ftill Juan Flores maste
rollpersonerna  bestka det valbestallda
stadsblocket Paradis. Lagenheten ar ett lyxigt
penthouse i en wvrdkig skrytbyggnad.
Inredningen ar visserligen dyr, men samtidigt
smaklos och grotesk. | en av sofforna, endast
ikladd leopardmonstrade underklader och en
matchande morgonrock sitter Juan Flores med



en cocktail i handen.

Juan Flores valkomnar rollpersonerna, men &r
till sattet dryg och 6verlagsen. Han roas aver
att rollpersonerna inte passar in i omgivningen
och tvekar inte att ge dem sarkastiska gliringar.
Han anser sig dock inte ha nagonting att dolja
sa om rollpersonerna fragar om de filmer han
medverkat i och som Fernando Diego
regisserat berdttar han stolt och utan omsvep
att han deltagit i filmerna. Han broderar
ogenerat ut dessa berattelser med intima
detaljer under inspelningen dar han helt
uppenbart overdriver sina egna prestationer.

Han vet inte vart Fernando Diego haller till nu,
men kanner ftill att han foérut hade en
springpojke vid namn Gerald Wayne som
kanske vet.

Slut pa jakten

Om rollpersonerna tar sig in i Fernando Diegos
lagenhet hittar de dar mannen de sa lange letat
efter. Han ligger pa sin slitna soffa ikladd en
flackig natbrynja, kalsonger och en sliten brun
skinnjacka. Han svettas kopiost och tycks just
ha tagit en slurk av en plunta whiskey. Han har
stripigt morkt har och har i ett trostlost forsok
dragit nagra kamtag Lagenheten ar stokig och
full med tomma spritflaskor, smutsiga tallrikar
och fimpar av cigaretter av market
KatalanSmoke. Nar Fernando Diego ser
rollpersonerna oéver sin blanka flint. Om han
reser sig upp och gar runt i lagenheten marker
rollpersonerna att han haltar. Nar han ser
rollpersonerna blir han livrddd da han vet att
de ar ute efter honom. Han forsoker forst
bedyra att han inte har nagot med ndagonting
att gora. Efter lite hardhanta
Overtalningsmetoder kan han dock beritta
féljande:

Fernando Diego har alltid varit en hdlare som
atagit sig de uppdrag som han kommit 6ver. For
cirka tva manader sedan tog en person som
kallade sig Mr. X kontakt med honom och gav
honom ett uppdrag han inte kunde sédga nej till.
Om han skulle komma o6ver information om
sakerhetssystemen i HyperTechs och
CyberSofts fabriker sa skulle han fa en ansenlig
summa pengar. Han utpressade Elena Garcia
och mutade en anstdlld pa CyberSoft mot
informationen. Han ska snart hamta sin
beléning fran Mr. X. Denna beloning ska
overlamnas om tva néatter, i det raserade
Sagrada Famillia. Fernando Diego vet att Mr. X
ar PSI men vet inte hans avsikter med hans
handlingar. Han kdnner inte till att Mr. X &r en
del av en organisation.

Nar han berattat allt han vet bdner och ber
Fernando Diego for sitt liv. Om rollpersonerna
konfronterar honom med nagon av hans

hemska forehavanden, exempelvis dédsporren,
menar han att vi alla ju maste forsorja oss. Han
sager sedan att han aldrig gjort ndagot mot
nagon ”“riktig” person; De enda han skadat ar
prostituerade och mutanter, och vem bryr sig
egentligen om sadana avskum?

Rollpersonerna far sjalva valja om de vill lata
Fernando Diego |6pa, Overlamna honom till



polisen eller skipa sin egen rattvisa. Om de
Iater honom l6pa kan han komma till nytta som
kontakt at rollpersonerna, om de nu kan leva
med att arbeta ihop med en sadan vidrig
person. Ifall  rollpersonerna  oOverlamnar
Fernando Diego at polisen hdktas han for att
sedan invanda ett alldeles for kort
fangelsestraff med tanke pa hans garningar.
Rattsvasendet ger tyvarr Fernando Diego ratt i
att prostituerade och mutanter inte fortjanar
sarskilt stor sympati. Om rollpersonerna
bestammer sig for att doda honom kommer
inga riktiga konsekvenser fran detta. Polisen
bryr sig inte om att utreda en smakriminell
livsspillra och Fernando Diegos liv och dde
kommer snart hamna i glomska.

Klockorna klamtar

Omradet runt Sagrada Famillia ar fullstandigt
sonderbomat och huseras av samhallets mest
utslagna, luffare, sinnesfoérvirrade och andra
livsspilllror. Det finns inga gang eller

organiserad kriminalitet har, da det inte finns
nagot att stjala. Inga gatljus fungerar och de fa

ljuskallor som finns bestar av soptunnor i plat i
vilka luffarna stoppat ner brate och tant en
eldstad, bade for att fa en liten strimma ljus,
men dven for att halla virmen. Rollpersonerna
maste ha med sig ficklampor for att inte fa -
15% pa fardigheter som kraver god syn.
Féljande saker kan handa rollpersonerna nar
de gar igenom detta omrade:

e En grupp pa 1T8+2 mutantluffare
narmar sig rollpersonerna och tigger
mat och pengar. De blir mer och mer
pastridiga.

e En grupp pa 1T10+2 sinnesforvirrade
mutanter angriper rollpersonerna. De

flyr om en tredjedel av gruppen
besegras.
e 2T10 jatterattor attackerar

rollpersonerna.




e En grupp pa 1T6+1 poliser patrullerar
haller pa att misshandla fyra luffare. De
har inget egentligt arande har, utan ger
sig pa Iuffare for nodjes skull. Om
rollpersonerna ingriper blir det strid.

Nar rollpersonerna kommer in i ruinen av
kyrkan ar stamningen tryckande och kuslig. Det
tak som bestar av Barcelona 2 omger
himmelen runt den raserade katedralen sa att
en kansla av standig natt infinner sig. Langa
skuggor som spelar mot det artificiella ljuset
fran stralkastare i omliggande stadsdelar letar
sig utefter vaggarna. Mr. X marker direkt nar
rollpersonerna tar sig in i kyrkan, om dessa inte
anstranger sig for att ta sig in obemarkta. Han
hanar dem pa avstand och haller sig undan
(rollpersonerna kan pa grund av de studsande
ekoljuden inte direkt lokalisera honom) och
utfor PSl-attacker mot dem. Dessa attacker
bestar i att han krossar vaggar vars stenar
ramlar ner pa rollpersonerna (chans att
stenarna traffar: 50% per rollperson, skada:
2T6+1 i 1T4-1 kroppsdelar). Stenarna ar mycket
svara att undvika. Dessa attacker hander varje
runda och rollpersonerna maste lyckas med
fem slag pa lakttagelseformdaga for att hitta
honom. Nar han hittas kommer han att kampa

Vil
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mot rollpersonerna, dels med de PSI-
mutationer som han har och dels med
revolvern. Mr. X slass ftill sista blodsdroppen.
Skulle rollpersonerna 6vermanna honom tar
han livet av sig sjdlv med sina PSl-krafter (se
sarskild mutation). Om rollpersonerna muddrar
Mr. X kan de hitta foljande saker:

e En dikt skriven pa en lapp:
"Fortryckarnas déd nalkas!
Undermanniskorna skall snart utplanas

I”

av stalndven!

e En stridskniv. med en knytnadve
omsluten av en cirkel ingraverad pa
hjaltet.

e Ett foto pa en flicka i 16-arsaldern. |
bakgrunden syns en skylt dar det star
"La casa d'empenyorament de la
Kazim” (Kazims pantbank)

e En fickdator dar féljande chatt utspelas:




Inbrottet i fabriken fortl6per som planerat. Jag
har tagit hjélp av en héilare vid namn Fernando
Diego. Jag gér mig av med honom ndr
uppdraget dr slutfért. Hur gdr fritagningen av
flickan? /Mr. X

Bra jobbat! Fritagningen av flickan var ett
fiasko. Vi lyckades fa ut henne ur Alpha77’s
forskningscenter, men hon lyckades rymma. /M

Inte bra. Vdr ledare kommer att déda oss om
han far reda pa detta. /Mr. X

Jag vet. Ingen fara, jag dr henne pda spdren.
Ledaren behéver inte fa reda pa ndgot dn sa
ldnge. /M

Du dr henne alltsa pa spdren? /Mr. X

Ja, en av mina informatérer har sett henne i
Garcia. Hon sdgs tydligen ihop med en ung
svart man med rastafldtor och stora glaségon.
Ndr jag hittar honom hittar jag dven flickan. /
M

Personen som skriver sin signatur med "M” ar
Mateo, den medlem i Lacer També som &dven
arbetar som polis och ar ansvarig fér att ha
hjarntvattat samtliga anstdllda pa en
polisstation. Detta kan rollpersonerna dock inte
ta reda pa da samtalet ar krypterat och inte gar
att spara. Beskrivningen av “en ung svart man
med rastaflator och stora glaségon” som
dessutom tycks bo i Garcia far forhoppningsvis
rollpersonerna att tdnka pa Gerald Wayne. Den
andra ledtraden ar att Alpha 77’s
forskningscenter namns. Vidare kan
pantbanken som syns i bakgrunden av
fotografiet vara en ledtrad.




AKT3 = FLICKAN MED
KRAFTERNA

For att leta reda pa flickan pa fotografiet som Mr. X hade i sin dgo maste rollpersonerna prata med
Gerald Wayne, da denne person sadtts med henne. Gerald Wayne verkar dock vara sparlost
forsvunnen. Under dessa eftersdkningar konfronterar en grupp metropoliser rollpersonerna och en
hogt uppsatt polis vid namn Mateo forfoljer dem. Det visar sig att en person vid namn Mike Flame
dodat Gerald Wayne. Mike har sedan antagit Geralds identitet och det var saledes han som sags
med flickan pa fotografiet. Efter att ha konfronterat Mike Flame med dessa uppgifter erkdnner han
mordet och tar rollpersonerna till flickan, som heter Juana. Mateo har dock férféljt rollpersonerna
och gor ett forsok att kidnappa Juana och ddda rollpersonerna. Det visar sig att Mateo tillhor
samma sallskap som Mr. X och att detta sallskap verkar ha hjarntvattat samtliga metropoliser pa
polisstationen att lyda det hemliga séllskapet. Mateo ar dven han PSI-mutant. Rollpersonerna far
dven reda pa att Juana ar en mycket maktig PSI-mutant och att hon under stor del av sitt liv hallits i
forvar av megaforetaget Alpha77.

Vad som hdnde vid
Kazims pantbank

Kazims pantbank ligger pa en bakgata i
Eixample. Exterioren ar nedgangen och ruffig
och 6ver dorren hanger en slakt neonskylt som
ibland snabbt blinkar till i vad som tycks vara
dess sista dodsrossling.. Pantbanken drivs av
Yushfa Kazim, en kvinna fran Pakistan i 60-
arsaldern. Yushfa har efter ett tidigare ran fatt
ansiktet bortskjutet och dar hennes vanliga
ansikte tidigare fanns kan man nu istallet skade
ett mekaniskt ansikte i plat med rodlysande
ogon och ett doskalleaktigt grin (Yushfa har
inte haft rad att kla sitt nya ansikte med
artificiell hud). Hon har dven en bister uppsyn,
nedsmutsat linne och kutig rygg. Hon ar ganska
tystlaten och svarar ogdrna pa rollpersonernas
fragor, dels for att hon inte ar sa intresserad
och dels for att hon inte vill bli inblandad i
nagot. Hon kan dock mot en muta (100 ED)
berdtta att det for ca. en manad sedan var ett
valdigt tumult utanfér hennes butik. Hon
titade ut genom fonstret och sag tva
metropoliser som jagade en yngre flicka. Nar
mannen skulle greppa tag i flickan skrik hon det

hogsta hon kunde. | nasta 6gonblick utléstes en
tryckvdag fran henne som likt en kupol
utvidgade sig alltmer i en enorm hastighet.
Metropoliserna flog bakat av tryckvagen och
slungades in i vaggen ftillsammans med
soptunnor och annan brate. Tryckvagen
krossade dven Yushfas fonster och hon kastade
sig mot golvet for att inte penetreras av
glassplitter. Nar hon efter en lite stund reste sig
var bade flickan och metropoliserna borta.

Metropoliserna ar hjarntvattade och tillhor den
polisstation som Lacer També tagit over.

Om rollpersonerna
besoker Alpha77

Det kan tankas att rollpersonerna vill ta sig en
titt pa Alpha77. Det forskningscenter som
omnamns i konversationen som finns i Mr. X’s
fickdator ligger i Block X, men dar kan man inte
ta sig in. Centret ar hart bevakat och inkraktare
skjuts pa flacken. Alpha77 har dock ett kontor



som finns beldget i Futur i Barcelona 2. De kan i
kontoret fa prata med receptionisten, men
langre an sa kommer de inte.

Arresterade

Under tiden som rollpersonerna letar efter
Gerald Wayne kommer en grupp metropoliser
att ta kontakt med rollpersonerna. De ber
vanligt men bestamt rollpersonerna att félja
med till stationen, en stor byggnad i Exiample.
De kommer dar en och en att eskorteras in i ett
forhorsrum dar en polis vid namn Mateo haller
intensiva forhor med dem. Mateo ar lang,
ganska gdnglig och har en helsvart trenchcoat.
Ena sidan av hans skalle ar rakad och full av
cybernetiska implantat. Féljande saker kommer
att tas upp under forhoren:

e Mateo visar ett foto pa
Juana och undrar varfor
rollpersonerna letar efter
henne. Han sager dven att
om hon hittas sa maste
rollpersonerna omedelbart
ta kontakt med poliserna.

e Mateo fragar
rollpersonerna vilka de ar,
om de har nagon
arbetsgivare och vad deras
arende i Barcelona ar.

e Mateo sager att
rollpersonerna har siktats
pa diverse skumma barer
och etablissemang. Vad har
de dar att gora? Tillhor de
nagon kriminell
organisation?

Forhoren ar mycket intensiva och Mateo ar en
hard och skoningslés forhorsledare. Han
tolererar inga oférskamdheter eller svepande
svar. Om noden kraver tar han in tva resliga
poliser i forhérsrummet som med knytnavarna
lar kaxiga rollpersoner att veta hut. Mateo
tillhor egentligen L'acer També och forhéren
halls dels for att skramma rollpersonerna, men
dven for att luska ut vad de egentligen vet.

Skuggade

Efter att Mateo forhort rollpersonerna kommer
han att skugga dem for att se om de majligtvis
kan leda honom till Juana. Rollpersonerna
kommer att dd och da kunna se en glimt av
honom i 6gonvran innan han rundar ett hord
eller férsvinner in bland skuggorna i en moérk
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grand. Det ar viktigt att rollpersonerna inte har
far fast i Mateo. Om de skyndar efter honom
till den plats han forsvinner ar han borta likt en
flyende skugga.

Gerald Waynes
Icdigenhet

Rollpersonerna har férmodligen varit i Gerald
Waynes lagenhet tidigare, och nu nar han
omnamns i Mr. X’s konversation vill de sdkert ta
sig en titt till dar. Gerald Wayne star ingenstans
att finna i lagenheten och dorren ar last. Det
kravs ett lyckat slag pa fardigheten
Fingerfardighet for att dyrka upp dorren.
Lagenheten ser ut sa som rollpersonerna minns
den; Liten (ett rum och kokvra) och stokig, men
pa nagot satt trivsam. Med ett latt slag pa
lakttagelseformaga kan rollpersonerna
upptacka att det har och var i lagenheten finns
buntar med reklampamfletter for nattklubben
Razzmatazz. Med ett svart slag pa
lakttagelseformaga kan rollpersonerna hitta en
gomma dar Gernald Wayne forvarar ett kilo
kokain.

Tillbaka pa
Razzmatazz

Rollpersonerna kan ater en kvall ta sig fill
klubben Razzmatazz for att fa reda pa mer
information om Gerald Wayne. Att ta sig in pa
klubben fungerar pa samma satt som forra
gangen. Att fraga gasterna om Gerlad Wayne
ger inga resultat. Efter nagra samtal med olika
bartenders kan dock rollpersonerna utrona att
Gerald Wayne har tre vanner han umgas med
kontinuerligt: Chiyo Yamamoto, Pacel Ferrera
och Mike Flame. De far dven reda pa att Chiyo
Yamamoto ndstan alltid ar pa Razzmatazz sa
hon borde finnas nagonstans i narheten,
antingen dansande eller sittande vid ett bord
med en drink i handen.

Chiyo Yamamotos erbjudande

Denna van till Gerald Wayne &r 23 ar. Hon ar
transkvinna och kommer ursprungligen fran
Dai-Tokyo. Hon flyttade till Barcelona nar hon
var 21 ar sa hon hade manga vanner har som
hon traffat via cyberspace. Hon &r en riktig
klubbentusiast, vilket méarks pa hennes
utseende. Hennes har skiftar i olika neonfarger,
hon har &ven klader som &ndrar farg och

monster och hon har opererat in artificiella
o6gon som blinkar i rosa och gront. Nar
rollpersonerna traffar henne pa Razzmatazz ar
hon paverkad av alkohol och férmodligen
nagonting mer, sa hon ar ganska groggy, men
kan anda kommunicera normalt. Bakom den
drogade och blinkande fasaden ger hon
intrycket av att vara intelligent och
kalkylerande. Hon vagrar dock att hjalpa
rollpersonerna om de inte gor henne en tjanst
forst. Hon berattar att hennes flickvan, Isabel
Benito, kidnappats av mutantmaffian. De haller
henne instangd nagonstans i Raval. De gor
formodligen detta for att deras ledare fattat
tycke for henne och haller henne fange som sin
"flickvan”. Det har han tydligen gjort forut med
unga tjejer. Efter att de trottnat pa dem har han
slappt dem, men det kan ga manader, ibland



uppemot ett ar innan det hdnder. Om
rollpersonerna raddar Isabel kommer hon att
beratta allt hon vet om Gerald Wayne.

Mvutantmaffians
Icdigenhet

Medlemmarna i Mutantmaffian haller till i
Raval. Det ar en stor organisation sa de har
manga olika lagenheter. Isabel halls gomd i en
lagenhet beldgen i norra Raval. Invanarna i
Raval ar radda for Mutantmaffian och talar
ogdrna om dem, men mot en muta pa minst 50
ED till ratt person kan rollpersonerna fa reda pa
vart lagenheten finns beldgen. Det ar ingen val
bevarad hemlighet att Mutantmaffians ledare
ofta haller sina "flickvanner” i den lagenheten.

Porten ftill ldgenheten vaktas av tva resliga
mutanter; En muterad manniska med grén ny
och abnormt vansterben och en muterad
leopard. De &r beordrade att inte slappa in
nagon som inte bor i trappuppgangen (de har
koll pa vilka grannarna &r). De kan inte mutas
till att flytta sig, sa rollpersonerna far har
antingen hitta pa nagot finurligt satt att lura
bort vakterna (SL far bestamma om vakterna
later sig luras) eller ta till vapen. Blir striden
hogljudd hor dock mutanterna i lagenheten
detta, bevapnar sig och forbereder sig pa det
vdarsta. Om rollpersonerna efter striden forhor
de tva mutanterna berattar de om de blir hart
pressade (Lyckat slag p& fardigheten Overtyga)
att de anvander en hemlig knackning for att
identifiera sig utanfor ytterdorren till
lagenheten som de haller till i. Knackningen
bestar av tva korta knackningar, en lang och
sedan tre korta.

1. Overblick: Ett smutsigt nedgdnget
trapphus. Vaggarna ar nedklottrade och
skrdap och kanyler ligger utspridda pa
det slibbiga golvet. | trapphuset finns

fyra dorrar. P4 en av dorrarna star det
sprayat ”“Be mutant or die!” med
spretiga bokstaver.

SL: Doérren med texten leder f{ill
lagenheten dar Isabel halls fangen av
mutantmaffian. Om rollpersonerna
utfor den hemliga knackningskoden
slapps de in. Om de rycker i dorren
(som &ar last) eller utfor fel
knackningskod trycker personen pa
andra sidan dorren pa ett larm som gar
till  lagenheten mitt emot. Fyra
medlemmar ur mutantmaffian rusar da
ut ur den lagenheten och anfaller
rollpersonerna.

Overblick: En smutsig hall. Inga mobler
finns. Vaggarna ar tackta av repor och
tapeterna ar halvt nerrivna.

SL: Om rollpersonerna utforde ratt
knackning finns har tva medlemmar ur
mutantmaffian. Om de utforde fel
knackning har personerna fran rum 4
ocksa kommit hit.

Overblick: Ett sovrum som &r helt tomt
pa mobler bortsett fran en smutsig sang
utan lakan och ett rackligt
nattduksbord. Ett av fonstren i rummet
ar trasigt och ”repererat” genom att
man tejpat en kartongbit 6ver det. En
glappande glodlampa i taket utgor den
enda ljuskallan.

SL: | sdngen ligger en medlem av
mutantmaffian med en kanyl i armen.
Medlemmen har just tagit en tung drog
och ar inte medveten om sin
omgivning. Om rollpersonerna férsoker
vacka honom ar det 50% chans att han
flyger upp och med fradgande
attackerar dem i ett raserianfall och
50% chans att han dor i en hjartattack.

4. Overblick: Ett smutsigt kdk vars diskho



och bankar ar fulla av otvattad disk,
tomma konservburkar, halvt urdruckna
spritflaskor och anvanda kanyler.
SL: Om rollpersonerna utférde ratt
knackningskod finns har fyra
medlemmar ut mutantmaffian. Pa en
koksbank finns ett vapen av typen Gaul
Arm.

Overblick: En smutsig toalett som inte
tycks vara stidad inom en livstid
SL: -

Overblick: En stadskrubb. Har finns
diverse stadredskap, men med tanke pa
lagenhetens skick lar de aldrig blivit
anvanda.

SL: Om rollpersonerna genomsoker
skrubben kan de med ett lyckat slag pa
fardigheten lakttagelseférmaga finns tre
doser Dormazol.

Overblick: En smutsig stinkande toalett.
SL: En av mutantmaffians medlemmar
sitter pa toalettstolen och utfor behov.
Han haller en uppdrucken spritflaska i
ena handen, ar otroligt berusad och
sluddrar fram en barnférbjuden sang.
Om rollpersonerna inte stér honom
lagger han inte marke till dem.

Overblick: En liten kladkammare. P3
diverse galgar hanger klader tillhérande
mutantmaffian.

SL: Om rollpersonerna soker igenom
kladerna hittar de 274 ED, fyra doser
Enduran och tva paket cigaretter.

Overblick: Detta rum ar fullt med
stoldgods som mutantmaffian
tillskansat sig genom inbrott, ran och
haleri.

10.

11.

12.

13.

SL: Denna dorr att last sa
rollpersonerna maste antingen dyrka
upp den (ett Iyckat slag pa
Fingerfardighet) eller forcerar den
(Dorren har 25 i STY, sld mot max tva
rollpersonerna STY pa
motstandstabellen). Saker av vdarde som
finns i rummet ar 7 000 ED, dyra klader
varda 4000 ED, tjugo doser Regen,
femton doser Dormazol, tre burkar
suggestionsspray, tio limpor cigaretter,
sju fickdatorer och tio energipack. Har
finns dven sex medlemmar ur
mutantmaffian.

Overblick: En garderob
SL: En medlem ur mutantmaffian har
gomt sig i garderoben. Nar
rollpersonerna gar forbi kommer han
att kasta sig ut och overfalla dem. Han
far ett extra anfall innan initiativ slas.

Overblick: Samma som Rum 10
SL: Samma som Rum 10

Overblick: Ett stort sovrum dar sex
vaningssangar tar upp nastan hela
rummet. Vaggarna ar helt kala bortsett
fran tva planscher forestéllande kvinnor
som genmanipulerats med katter i
sexiga underklader och utmanande
poser. Det ligger nagra sportbags
utspridda i rummet.
SL: | rummet finns tre medlemmar ur
mutantmaffian. | sportbagarna finns
diverse personliga tillhorigheter. De
personliga tillhorigheter som kan ténkas
intressera rollpersonerna ar 528 ED, en
uzi, en minilaser och en burk
suggestionsspray.

Overblick: Ett vardagsrum méoblerat
med en sliten soffa, ett soffbord
overbelarmat med spritflaskor, kanyler



och cigaretter och en tv som inte verkar
fungera. En tv-apparat finns i rummet,
men det stora halet i skdrmen (som
verkar vara resultatet av att nagon
skjutit pa TV'n) indikerar att den ar

trasig.
SL: Har inne finns sju medlemmar ur
mutantmaffian.
14. Overblick: En fallfirdig balkong vars
utsikt bestar av en husvagg i betong.
SL: -
Eftrer att  rollpersonerna har genomsokt

lagenheten kommer de sakerligen marka att
Isabel inte finns ndgonstans harinne. Detta
beror pa att mutantmaffians medlemmar har
flyttat henne ner till kdllaren. Man kan ta sig till
kdllaren och det rum dar Isabel finns via
trappuppgangen. For att fa reda pa detta kravs
att rollpersonerna forhor nagon av personerna
i lagenheten, sa vi far hoppas att de inte

urskillningslost dodat alla medlemmar. For att
lyckas med forhoret kravs ett lyckat slag pa
fardigheten Overtyga.

Kdllaren

Kallarkorridoren har fyra bastanta staldorrar,
tva pa vardera sida. Dorren langst in i
korridoren till vanster vaktas av tre
medlemmar ur mutantmaffian. Dessa anfaller
om de far syn pa rollpersonerna. Dorren som
vaktas ar last. En av vakterna har en nyckel till
dorren, men om den inte hittas kan
rollpersonerna antingen dyrka upp dérren med
ett svart slag pa fardigheten Fingerfardighet
eller sla upp den genom ett slag pa dorrens 25
STY mot tva av rollpersonernas STY pa
motstandstabellen. Rummet pa andra sidan
dorren lyses upp av ett blinkande lysrér och ar
helt tomt pa mobler bortsett fran en smutsig
madrass. Bredvid madrassen finns tomma
behdllare som tidigare verkar ha innehallit
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droger och anvanda kanyler. P4 madrassen
ligger en flicka i 6vre tonaren, som verkar helt
neddrogad och utslagen.

Flickan pa madrassen ar Isabel. Hon har under
sin fangenskap pumpats full med diverse
droger och pa grund av detta ar hon inte i
stand till ndagon kommunikation. Hon kan
knappt ga och behdver rollpersonernas hjalp
for att ta sig fram. Hon ar blek som ett
nytvattat lakan, kallsvettas, darrar och tycks
lida av frossa.

Isabel behover omedelbar ldkarvard om hon
ska 6verleva. Rollpersonerna behover ta henne
till ett narliggande sjukhus som kan stabilisera
hennes brackliga tillstand. D3 Isabel inte sjalv
har nagra pengar och inte kan kommunicera
kommer rollpersonerna att behdva betala
sjukhusvistelsen pa 1000 ED. Om
rollpersonerna forséker ta kontakt med Chiyo
Yamamoto och fa henne att betala blir hon
rasande och sager att rollpersonerna kan
glomma att fa informationen fran henne om
inte de betalar.

Chiyo Yamamotos
historia

Nar rollpersonerna befriat Isabel och visat att
de gjort detta for Chiyo Yamamoto (hon
kommer krava bevis pa att hennes flickvan ar i
livet och i sakerhet) berattar hon vad hon vet
om Gerald Wayne. Hon sager att han finns pa
motellet Sun & Moon Hostel vid Ramblas. Hon
sag honom ga in pa motellet for nagra dagar
sedan. Hon ropade pa honom, men han
verkade inte se henne och gick in genom
entrédorrarna.

Om rollpersonerna undrar om lite allman info
om Gerald Wayne beréattar hon att han ar snall

och alltid stdller upp for sina vanner. Han
jobbar en hel del inom den kriminella sektorn,
men har ett stort matt av tjuvheder. Han blir
dock véldigt jobbig nar han blir berusad, sa hon
umgas inte med honom i sddana sammanhang.

Chiyo Yamamoto kommer sedan att ta sig till
sjukhuset sa fort hon kan och ftillbringa all
vaken tid bredvid Isabel tills hon ar helt
aterstalld.

Vandrarhemmet
dar Gerald Wayne
iakttagits

Detta nedgangna vandrarhem ligger bakom ett
gang stand pa Ramblas som man maste tranga
sig igenom for att komma till den knarriga
tradorren. En surmulen receptionist bemdéter
rollpersonerna och fragar slapigt vad de vill.
Om rollpersonerna fragar efter Gerald Wayne
berdttar receptionisten att en man med det
namnet bodde har pa vandrarhemmet for ett
par dagar sedan, men att han checkade ut efter
bara en natt.

Om rollpersonerna ar smarta kan de genom att
stilla lite mer fragor om Gerald Waynes
vistelse fa reda pa att han glémde en del
tillhorigheter pa rummet, vilka nu finns i
hotellets rum for kvarglomda varor. Vad detta
ror sig om for saker vill receptionisten inte
svara pa. Ett lyckat slag pd Overtala (SL
modifierar CL beroende pa hur bra
rollpersonernas forklaring ar) eller muta henne
med minst 200 ED. Hon plockar da fram vad
personen som checkade in pa vandrarhemmet
glébmde, namligen en sportbag. Denna
sportbag innehaller en jacka i blommigt blatt,
rott och gult monster, en blodig gymnastiksko
och en revolver av market 38 Special.



Revolvern har inget serienummer och kan
darfor inte sparas. Om rollpersonerna Vvill
undersoka vem blodet pa gymnastikskon tillhor
kan de kontakta Carla Espinoza och fraga om
hon kan hjalpa dem med detta. Carla Espinoza
kan da I3ta CyberSoft gora en undersdkning pa
detta. Da CyberSoft har hogteknologisk
apparatur for sadana undersékningar kommer
detta bara att ta nagra timmar. Carla Espinoza
hor nar undersdkningen ar fardig av sig till
rollpersonerna och berattar att blodet tillhor
Gerald Wayne.

Pacel Ferrera

Denna person skulle kunna beskrivas som
Gerald Waynes dldsta van, de har varit vanner
sen smabarnsaldern. Allteftersom de bodrjade
vaxa upp tog dock deras liv olika riktningar.
Pacel kom mot alla odds upp sig i samhallet
och spelar nu rollperblast pa semiproffesionell
niva. D@ Gerald Wayne alltmer hamnade pa
den kriminella banan gled de ifran varandra
och umgas alltmer sallan.

Pacel kan beratta att Gerald Wayne oftast ar en
trevlig och sympatisk person, daven om han
sysslar med kriminella aktiviteter. Dock blir han
ratt aggressiv nar han ar full. Visar
rollpersonerna revolvern for Pacel berattar han
att den garanterat inte tillhor Gerald Wayne.
Denne skulle aldrig ga bevdapnad med
skjutvapen.

Mike Flame

Gerald Waynes basta van heter Mike Flame och
bor i ett gratt och trist bostadskomplex i
stadsdelen Poble Sec. Liagenheten ar tva rum
och ganska fint och ordentligt inredd. Mike ar,
liksom Gerald Wayne en ung svart man i langa
rastaflator. Han ar lite mer lagmald och forsynt
an Gerald Wayne men ger ett trevligt intryck.

Han berattar for rollpersonerna att han ar god
van med Gerald Wayne men inte sett honom
pa ett tag. Han gor ingen hemlighet av att
Gerald Wayne ar kriminell men understryker
att han ar sa ndra en hederlig brottsling man
kan komma.

Om rollpersonerna visar skjutvapnet for Mike
Flame sager han att det féormodligen ar Gerald
Waynes och att han ofta brukade ga bevadpnad.

Sanningen bakom
Gerald Waynes
forsvinnande

Gerald Wayne ar, nar rollpersonerna borjar leta
efter honom, dod. Mordaren ar Mike Flame,
men omstandigheterna kring det hela gor att
mordet i sig narmast ar att betrakta som en
olycka.

For en manad sedan var Mike Flame pa vag
hem fran en kompis. Befann sig i Exiample och
horde ett fruktansvart oljud. Nyfiken smog han
bort for att se vad som forsiggick. Pa vagen dit
motte han en ung flicka som verkade vara
livradd och pa flykt. Hon sag pa honom med
tarar rinnandes langs kinderna och bad honom
att hjalpa henne. Mike Flame tog da med sig
flickan hem till Gerald Wayne da dennes
lagenhet 1ag ndarmast. Val dar berattade flickan
att hon tidigare varit fangen av ett foretag, hon
vet inte vilket, dar de utfort hemska
experiment pa henne. Hon blev sedan fritagen
av en grupp manniskor, men hon visste att
dessa inte ville henne nagot gott, sa hon
rymde. Hon blev under flykten jagad av en
grupp metropoliser som hon lyckades
undkomma strax innan Mike Flame hittade
henne. Efter fler fragor kom det fram att flickan
med storsta sannolikhet var PSI-mutant. Nar
Gerald Wayne horde detta blev han alldeles



stel. Han sa att han genast ville ha ut flickan ur
hans hem. Mike Flame tog da med sig flickan
hem ftill sig. Pa vagen dit i Garcia upptackte de
nagra som verkade spana efter flickan, men de
skakade av sig dem.

Flickan fick bo hemma hos Mike Flame och han
kom allteftersom att betrakta henne som en
lillasyster. Gerald Wayne horde av sig ett antal
ganger och véadjade till Mike Flame att ange
flickan till polisen, det var alldeles for farligt att
gomma en PSl-mutant. Nar Mike Flame
vagrade detta kom Gerald Wayne en kvall hem
till honom. Han var mycket berusad och kravde
att flickan skulle anges. Nar Mike Flame an en
gang vagrade utbrot Gerald Wayne i en harrang
av ftillmdlen. Ha sa att Mike Flame var
sinnessjuk som brydde sig om en PSI-mutant.
Att hon var farlig, omansklig, varre an ett djur,
att hon hjarntvattat honom med sina mentala
krafter o.s.v. Tillslut tappade Mike Flame
besinningen och klippte till Gerald Wayne.
Denne tappade balansen och foll ihop. | fallet
slog han huvudet i ett element och skallen
spracktes.

Svart chockad boérjade Mike Flame fundera
over vad han harnast skulle ta sig till. Han
vaknade till slut upp ur sina funderingar da han
upptackte Gerald Waynes stora glasogon som
fallit av honom nar han blev slagen. Han
plockade upp glaségonen och fick en genialisk
idé. Han lade Gerald Waynes doda kropp i
badkaret och kopte sedan en sag och
plastsackar och styckade honom. Han gjorde
sig sedan av med kroppen och tog pa sig
Gerald Waynes glasogon. Han packade ner en
blodig sko och en revolver i en sportbag, han
ville inte att de skulle finnas i lagenheten om
polisen letade och tog sedan in pa Sun & Moon
hostel, anvandandes Gerald Waynes
legitimation. Han sov en natt pa motellet och
lamnade det sedan. Val pa vag darifran kom
han pa att han glémt kvar sin sportbag, men
han vagade inte ga tillbaks och hamta den.

Lediradar och
erkannande

Det finns ett antal ledtradar som
rollpersonerna kan stota pa som skulle kunna
fa Mike Flame att erkdnna vad han gjort och
varfor.

Pistolen

Mike Flame ar den enda som sager att pistolen
tillhor Gerald Wayne medan alla andra vanner
sager att han aldrig skulle ga bevdapnad. Detta
borde fa rollpersonerna att fundera 6ver om
Mike Flame talar sanning, och vad han skulle
ha for intresse av att ljuga.

Glasogonen

Om rollpersonerna pa nagot satt kan lura ut
Mike Flame ur hans lagenhet kan de soka
igenom den och med ett lyckat slag pa
lakttagelseformaga upptacka Gerald Wanyes
glasogon dar.

Skon

Rollpersonerna kan jamfora den blodiga skon
de hittade med skor i bade Gerald Waynes och
Mike Flames lagenhet. De marker da att skorna
i Gerald Waynes lagenhet inte har samma
storlek som den blodiga skon. Skor i Mike
Flames lagenhet har dock samma storlek. De
kan aven, om de genomsoker lagenheten, med
ett svart slag pa lakttagelseférmaga hitta den
andra skon gémd.

Juanas kldader

Om rollpersonerna genomsdker Mike Flames
lagenhet kan de med ett lyckat slag pa



lakttagelseformaga hitta en uppsattning klader
som tillhor en flicka i tondren. Dessa klader ar
identiska med de som Juana har pa fotografiet
rollpersonerna tog fran Mr. X.

Mike Flame erkdanner

Om rollpersonerna hittar nagot eller nagra av
de bevis som presenteras ovan och framfor
dessa till Mike Flame kommer han forr eller
senare att erkdnna. Han &r tungd av skuld over
det han gjort mot sin van sa det krdvs inte
mycket dvertalning forran han bryter ihop och
berattar vad han gjort och varfor. Med tarar
rinnandes ner for kinderna bedyrar han att det
var en olycka och ber rollpersonerna pa sina
bara knan att inte ange honom. Om
rollpersonerna gor detta eller inte spelar ingen
roll for daventyrets utgang. Viktigare ar att de nu
kan fa vetskap om vart Juana befinner sig.

Mot ett |6fte att pa intet satt skada Juana
berdttar Mike Flame att han efter drapet pa
Gerald Wayne var oroliga att metropolisen
skulle leta igenom hans lagenhet och hitta
flickan. Han lat flytta henne till en kompis
lagenhet i Barri Gotic. Denne van sitter
tillfalligtvis i haktet, sa lagenheten var helt
ledig.

Juana och
angreppet

Lagenheten som rollpersonerna blir hanvisade
till ar liten och valdigt nedgangen. Om
rollpersonerna knackar pa sa o6ppnar ingen,
men doérren ar inte svar att dyrka upp eller
forcera med vald. Juana befinner sig i
lagenheten och blir radd for rollpersonerna nar
de kommer in. Rollpersonerna gor bast i att
inte bete sig alltfor hotfullt mot Juana. Nar hon
kdnner sig trangd anvander hon sina PSI-
krafter, vilka ar starkare an en vanlig PSI-

mutants. Forhoppningsvis landar motet i att
Juana litar sa pass mycket pa rollpersonerna att
de kan fraga henne om vad hennes roll i det
hela &r. Hon berattar da foljande historia:

Juanas foraldrar var valdigt valbargade och de
bodde alla i en omattlig luxuds bostad i Paradis.
Hennes pappa och mamma var bade kollegor
och lyckligt gifta. Deras arbetsplats var
megakoorporationen AIRC dar de sedan unga
ar tillsammans arbetat sig upp till betydande
positioner. Efter att ha varit gifta i tva ar fodde
de barn, vilka skulle visa sig vara
enaggstvillingar. Dessa tvillingar var Juana och
Polly. De bada flickornas uppvaxt i den
priviligierade valbargade stadsdelen skiljde sig
inte sarskilt mycket fran andra barn i samma
stadsdel.

Efter att Juana fyllt sju ar borjade dock ett antal
markliga omstandigheter att ske runt omkring
henne: Mindre féremal som befann sig nara
henne kunde borja svdva, en glasruta pa
hennes rum kunde utan synbar anledning ga i
kras och sa vidare. Det drojde inte lange forran
foraldrarna listade ut att Juana maste vara en
PSI-mutant. De stdlldes da infor tva val. De
kunde antingen forsoka délja hennes sanna
natur infér omvarlden. Detta skulle innebara
ett av de grovsta brotten i NeoKatalonien vilket
skulle leda till att hela familjen arresteras. Eller
sa kan de ange Juana och hoppas pa att resten
av familjen lamnas ifred. Da foréldrarna ftill
fullo kopte NeoKataloniens propaganda om
mutantfaran var detta beslut inte sa svart som
man kanske kunde tdnkas tro. De kontaktade
darfor PSI-OW och o6verlamnade Juana ftill
deras forvar.

Under denna tid hade foretaget Alpha77
paborjat ett projekt dar de utrénande huruvida
PSI-mutanter kunde vara mdjliga att anvanda
som vapen. De fick kinnedom om att PSI-OW
omhandertagit en ovanligt kraftfull PSI-mutant
och efter att ha 6verfért enorma summor ED



till ratt personer overlamnades Juana fill
Aplha77’s forskningslaboratorier. Hon utsattes
dar under flera ar for hemska experiment och
behandlades under denna tid mer som ett djur
an en manniska.

Efter nio ars fangenskap i Alpha77’s
forskningscenter blev Juana fritagen av ett
antal manniskor som sag ut att vara
metropoliser. De stormade forskningscentret
och fyllde de vakter som forsdkte hindra hem
med kulor fran deras automatgevar. Juana
anade dock att dessa personer inte ville henne
mer gott an de som ftillfangatagit henne, sa nar
personerna i polisuniformer fatt ut henne ur
komplexet tog hon ftill flykten fran dessa. De
jagade henne genom Barcelona, men tappade
bort henne efter att hon anvant sina PSI-krafter
mot dem utanfér en pantbank i Exiample. Radd
och ensam tog hon sig fram langs Barcelonas
gator tills Mike Flame hittade henne och tog sig
an henne.

Nar Juana berattat fardigt sin historia trader
Mateo in i lagenheten. Med sig har han tva
stycken metropoliser. Med ett sadistiskt leende
pa ldpparna tackar han rollpersonerna for att
de latt honom till Juana. Sedan gar han och
metropoliserna till anfall mot rollpersonerna.
Forhoppningsvis vinner rollpersonerna denna
strid, vilken har en dodlig utgang for Mateos
del oavsett vad rollpersonerna tar sig for. Skulle
rollpersonerna 6vermanna honom tar han livet
av sig sjalv med sina PSl-krafter (se sarskild
mutation). Om rollpersonerna genomsoker
Mateo hittar de foljande saker:

e En polisbricka

e FEtt vibrosvard

e En stridsdolk som har en knytnave

innefattad i en cirkel ingraverad pa

hjaltet.

e 1000ED

e En kamera med fotografier pa
rollpersonerna under deras

undersokning och ett foto pa Mr. X
hallandes en flagga forestdllande en
knytnave innefattad i en cirkel.

e En fickdator. | fickdatorn star foljande
konversation att lasa:

Overtagandet av polisstationen har gdétt helt
enligt planerna. Tack vare apparaten och var
“frivillige” férsékskanin gér poliserna numera
precis som vi vill. Férsékskaninen dr i tryggt
férvar i en av polisstationens hdktningsceller. /
Mateo

Utmdrkt! For flickan till vart nya hégkvarter!
Med hennes hjélp ska vi dntligen fa var hdmnd!

Va4

Det finns ett bekymmer. Jag vet inte hur jag ska
sdga detta, men flickan har rymt. /Mateo

Du vet vad vdrt straff dr for att misslyckas? /Y

Var inte orolig, jag hittar henne snart! Gruppen



av snokande individer som dédade Mr. X letar
dven efter henne. De verkar vara henne pd
sparen. Jag kommer att Idta dom leda mig till
henne och sedan réja undan dem! /Mateo

Det hdr dr din sista chans, Mateo. Déd Gt
undermdnniskorna! Leve stalnédven! /Y

Leve PSI-mutanterna! Leve évermdnniskorna! /
Mateo

Personen som Mateo har en konversation med
ar Yasi Fortun, L'acer Tambés ledare. Detta vet
dock inte rollpersonerna, och de kan omojligt
ta reda pa detta da samtalet ar krypterat och
inte gar att spara.

Vad gora med
Juana?

Rollpersonerna kommer att stadllas infor ett
svart beslut angdaende vad de ska gbéra med
Juana. Om de inte skramt henne alltfor mycket
och gjort tydligt att de inte star pa hennes
kidnappares sida kommer hon att be om deras
hjalp. Rollpersonerna kommer att ha lite olika
alternativ vad galler hur de ska forhalla sig till
henne:

e Om rollpersonerna inte latit arrestera
Mike Flame kan de lata honom fortsatta
ta hand om henne. Han kommer da att
forsoka hitta ett annat stalle dar hon
kan bo pa.

e Rollpersonerna kan lamna tillbaka
henne till Alpha77. Juana kommer da in
i det langsta streta emot och som sista
atgard forsoka anvanda sina PSl-krafter
for att fly. Hon dor hellre an atervander
till en tillvaro av experiment och tortyr.

e Rollpersonerna kan sjalv forsoka hitta
ett gomstalle at henne eller lata henne
bo hos nagon av dem.

e Rollpersonerna kan ta kontakt med
Carla Espinoza pa CyberSoft och kolla
utifall foretaget kan hitta ett stille att
gdmma undan henne pa.

Vad an rollpersonerna bestammer sig for att
gora med Juana sa har deras mote med henne
startat en kedjereaktion som resulterat i att
flera personer som ar intresserade av att fa tag
i henne nu kommer att vanda sina blickar mot
rollpersonerna. Vad dessa personer utgor for
slags hot mot rollpersonerna ar helt beroende
av vilka beslut rollpersonerna fattar. Denna del
av aventyret ar till stor del beroende av
improvisation fran spelledaren da alla beslut ar
svara att forutse fran spelkonstruktoérens sida.
Det ar aven upp till spelledaren hur stor plats
dessa skeenden ska ta i dventyret. Ska de bara
ske som en alternativ handelse vid sidan om,
som ett parallellt dventyr till huvudaventyret
eller kanske som en uppfdljare vars vidd blir
synligt forst efter att rollpersonerna avslutat
nuvarande aventyr? QOavsett vad spelledaren
beslutar sig for kommer har nedan lite
information om vilka parter som ar
intresserade av att fa tag i Juana och hur dessa
kommer bemdéta rollpersonerna:

Alpha77

Foretaget som under ar utsatt Juana for
hemska experiment ar angeldgna om att fa
henne tillbaka. Om de far reda pa att



rollpersonerna gdmmer undan henne kommer
de att uppsoka dessa. En representant for
foretaget, reslig med breda axlar och stubbat
har rékandes en cigarr, kommer att forklara att
rollpersonerna har deras dgodel och att de gor
bast i att Iamna tillbaka denna innan nagra
trakigheter sker. De gar inte med pa nagra
forhandlingar eller bel6ningar, de férhandlar
inte med vad de anser ar simpla tjuvar. Om
rollpersonerna vagrar kommer Alpha77 att
anlita en grupp prisjagare vid namn La Familia
(se tidigare kapitel for mer detaljerad
beskrivning) for att aterta Juana. De é&r
instruerade att inte doda rollpersonerna om
det inte ar nédvandigt, men skulle det kravas
kommer de inte att dra sig for att anvanda
dodligt vald. Alpha77 kommer att akta sig
mycket noga for att involvera polisen.
Overlamningen fr&n PSI-OW till Alpha77
skedde inte pa laglig vag och Alpha77 kommer
att gora allt som star i deras makt for att se till
att aterlamningen ar deras forsoksperson sker
sa diskret som mojligt.

CyberSoft

Det kan tankas att rollpersonerna berattar om
Juana for Carla Espinoza och ber henne om
hjdlp med att gdmma undan Juana. Carla
kommer dock att tvarvagra detta. Risken att fa
PSI-OW efter sig ar alldeles for stor och denna
organisation skulle &dven kunna bringa ett
inflytelserikt foretag som CyberSoft stor skada.
Carla rader rollpersonerna att genast
overlamna Juana till Alpha77, hon ar trots allt
deras egendom. Utdver detta gor hon det
fullstandigt klart att hon 6ver huvud taget inte
vill ha med Juana att géra. Om rollpersonerna
insisterar eller fragar flera ganger kommer
Carla sjalv att kontakta PSI-OW, men forneka
att hon gjort detta om rollpersonerna fragar.

Juanas foradldrar

Om rollpersonerna fragar Juana om hennes
forflutna kommer hon att beratta vilka hennes

fordldrar ar och vart de gar att finna. Hon
kommer dock inte sjalv frivilligt att vilja bege
sig dit. Det kan ju dock tdnka sig att
rollpersonerna sjadlva vill bege sig hem till
Juanas foraldrar for att stalla nagra fragor.

Juanas foraldrar bor i en luxuds lagenhet i
Paradis. Om rollpersonerna ringer pa
porttelefonen svarar en tjanare och undrar
vilka rollpersonerna ar och vad de har for
arende. Har kravs det att rollpersonerna sager
sig ha en vettig anledning att tala med Juanas
fordldrar. Om de bérjar prata om hemliga

terrorsdllskap eller andra obehagligheter
kommer tjdnaren i basta fall neka
rollpersonerna tilltrada och i varsta fall

kontakta polisen.

Om rollpersonerna med retoriska stilmedel
eller rena logner far tilltrade ftill lagenheten
visas de av tjdnarinnan, en ung flicka (Juanas
foraldrar ar tydligen sa pass formogna att de
anser sig for fina for att bli uppassade av en
robot), in i ett elegant beséksrum med en
bekvam soffa, ett valfyllt barskap,
hologramskulpturer och panoramafénster.
Efter en stund vantan trader Juanas foraldrar in
och rollpersonerna far da férmodligen en
chock. Istillet for att tva personer antrar
rummet kommer bara en person in. Denna
person ar i sin vanstra kroppshalva man, med
silvergratt kort har, en valansad mustasch och
en dyr kostym. Personens hogra kroppshalva
tillhér en kvinna, med en avancerad
haruppsattning, dven hon en dyr kostym. De
bada halvorna ror sig som en, och nar
personen pratar ar rosten samtidigt en mans
och en kvinnas. Personen refererar ftill sig sjalv
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som "vi” och kallar sig ” Matias-Nelia.

Juanas fordldrar har genomgatt en mycket dyr
och komplicerad operation dar en lakare
sammanvavt foraldrarnas bada hjarnor och
kroppar. De opererar fysiskt som en person,
men har samtidigt kvar mycket spar av



individualistisk tankeverksamhet, dven fast de
inte exempelvis kan féra ett gral med varandra.
Denna operation utfoérs ibland av par som
tillhér den absoluta o6verklassen som en
karleksforklaring till varandra. Om
rollpersonerna fragar om Juana berattar Matas-
Nelia att de for flera ar sedan fick tva stycken
tvillingd6ttrar men att den ena, Juana, visade
sig vara en styggelse, det vill saga en PSI-
mutant. Nar de upptickte detta gjorde de
naturligtvis det enda riktiga och 6verlamnade
varelsen till PSI-OW. Sedan dess har de varken
sett eller hort fran henne och vill att det sa
forblir. Vad dem anbelangar har de bara en
dotter. De visar ingen anger for sitt handlande
och blir i narmast hanfulla utifall
rollpersonerna skulle sdga nagot fordomande
om deras agerande. Ifall de anar att
rollpersonerna gomt henne nagonstans
kommer de att forsoka lista ut vart hon kan
tankas vara. De kommer att férsoka Overtala
rollpersonerna forst med lockande antydningar
om beldningar (I6ften de inte kommer halla)

och sedan med subtila hotelser. Deras
intention ar da att ater en gang Overlamna
Juana till PSI-OW. De kommer dven, om de anar
att rollpersonerna gdmmer Juana, att kontakta
PSI-OW och beratta detta. PSI-OW har ju salt
Juana till Alpha77 och det ar darfor av storsta
vikt att de hittar henne i en sadan situation. Att
detta skulle komma till allmanhetens
kdannedom vore en smarre katastrof. De
kommer darfor, om detta scenario skulle ske,
att bringa rollpersonerna mycket problem
under dventyrets gang.

Rollpersonerna kanske dven vill fa kontakt med
Juanas tvillingsyster Polly och fraga henne om
Juana och de krafter hon har. Detta ar dock inte
mojligt. Polly studerar sedan tva ar tillbaka pa
universitetet i Neo-Paris. Hon gar inte att fa
kontakt med inom en rimlig tidsrymd och nas
inte heller via cyberspace. Hon har anda
ingenting sarskilt att sdga om sin syster da hon
inte kommer ihag henne.




AKTS5 — ATTACK!

Rollpersonerna kommer i detta kapitel att antra polisstationen dar alla de hjarntvattade
metropoliserna haller till. D3 alla metropoliser efter hjarntvatten ser rollpersonerna som fiender
kommer detta agerande sakerligen leda till mycket action och skottvaxling. Pa polisstationen hittar
rollpersonerna en fange som har pa sig en mystisk hjalm. Det verkar som att det ar denna hjalm
som hjarntvattar metropoliserna.

Angreppet mot
polisstationen

De spar som rollpersonerna hittills lyckats hitta
torde leda dem till att misstdanka att nagonting
inte star ratt till pa polisstationen. Ett besok dar
ger forhoppningsvis rollpersonerna de sista
ledtradarna till att lista ut hur den konspiration
de ramlat in i hdnger ihop. Vilken taktik de
anvander for att undersoka polisstationen kan
dock variera beroende pa om rollpersonerna ar
valdsamt lagda eller forsiktiga av sig.

En person som tanker forst och anfaller sedan
kan sakerligen rakna ut att det torde vara
mycket svart att storma en polisstation med
brutalt vald. Kanske vill rollpersonerna darfor
istdllet hitta pa en historia for att fa tilltrade till
polisstationen. Detta ar dock ett mycket svart
foretag. Mateo har delat med sig av all
information han har om rollpersonerna ftill
samtlig personal pa polisstationen. For att
lyckas med att lura alla pa polisstationen att
rollpersonerna ar nagra andra an vad de utger
sig for att vara skulle kravas forkladnad till den
milda grad att de skulle fa anvanda sig av
plastkikirurgi.

Kartor

Om ingenting annat namns bar alla poliser
metropolisuniform. Det ar viktigt att
spelledaren ser till rollpersonerna inte lamnar

stationen nar de val gatt in. Detta moment
skulle bli bade orealistiskt, trakigt och inte
sarskilt spannande om rollpersonerna i tid och
otid skulle [dmna stationen, sdka ldkarvard eller
fylla pa sitt ammunitionsforrad for att sedan ga
in igen och fortsatta skottlossningarna. Det ar
dven viktigt att rollpersonerna under detta
moment tanker taktiskt och strategiskt da
fienderna ar manga och tungt bevidpnade.
Diskretion och smygande kan ta en lika langt
som Oppen strid. Dessutom bestar ju fienden
av hjarntvattade marionetter som inte agerar
av fri vilja.

Véning 1

1. Overblick: En stor entréhall vintar
bakom dubbeldorrarna i glas som utgor
ingangen. Hallen kdnns valkomnande
med sin Oppna atmosfar och 3D-
skulpturer. Mitt emot huvudingangen i
rummets andra sida sitter en
receptionist bakom ett skrivbord som
halsar besokare valkomna.
SL: Om rollpersonerna bar synliga
vapen kommer receptionisten
omedelbart att trycka pa en larmknapp
som kallar RP+3 kravallpoliser fill
ingdngen med hogteknologiska vapen i
hogsta hugg. Kravallpoliserna riktar
vapnen mot rollpersonerna och kraver
att de ska kasta vapnen och lagga sig pa
golvet. Gor rollpersonerna detta 6ppnar
kravallpoliserna eld och mejar ner de
obevapnade stackarna.



Overblick: Ett fikarum med bord, stolar

och en maskin som serverar
surrogatkaffe
SL: | rummet finns tre stycken

metropoliser. De anfaller sa fort de ser
rollpersonerna, men de behéver en SR
pa sig att fa fram sina vapen.

Overblick: Stadskrubb
SL: -
Overblick: Stadskrubb

SL: Om rollpersonerna fort ovasen har
en metropolis gomt sig har innan
rollpersonerna gatt in i rummet.
Metropolisen kastar sig ut och gar ftill
anfall om nagon av rollpersonerna
befinner sig nara skrubben.

Overblick: En korridor
SL: Varje gang rollpersonerna passerar
korridoren &r det 50% chans att de hér
stoter pa 1T8 metropoliser.

Overblick: En korridor
SL: Har finns en oOvervakningskamera.
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Denna kan upptackas med ett latt slag
pa fardigheten lakttagelseférmaga.
Misslyckas slaget och rollpersonerna
gar forbi kameran blir de 6verrumplade
av 1T6+2 kravallpoliser. Kameran kan
sattas ur spel med ett lyckat slag pa
fardigheten Elektronik eller skjutas
sonder.

Véning 2

1.

Overblick: Korridor
SL: En rollperson kan med ett lyckat slag
pa fardigheten lakttagelseformaga hora
dova smallar. Smallarna kommer fran
Rum 2. Varje gang rollpersonerna
passerar korridoren ar det 40% risk att
de stoter pa 1T8+1 metorpoliser.

Overblick: Ett rum dir metropoliserna
over prickskytte. Det finns atta
skjutbanor dar man kan skjuta pa
manniskoformade svartvita maltavlor.
SL: | rummet finns 1T4+3 metropoliser.
De anfaller rollpersonerna direkt. |
rummet finns dven ammunition (mer &n
tillrackligt) samt fem stycken Walter
PPK, tre stycken S&W M31, tva
Makarov och en SIG 230.

Overblick: En reception. Bakom
receptionsdisken finns ett slags schema
och en resultattavla.
SL: Receptionisten anfaller
rollpersonerna sa fort han far syn pa
dessa. Schemat ar ett
anmalningsschema for poliser som vill
trana. Resultattavlan visar alla polisers
resultat for de olika
traningsaktiviteterna.

Overblick: Ett gym dar diverse olika
traningsutrustning  finns. Rummets
vaggar pryds av speglar och peppande



musik strédmmar ut ur hogtalarna.
SL: | rummet tranar 1T6+6 metropoliser.
Nar de ser rollperosnerna tar de diverse
olika traningsredskap som tillhyggen
(tar en SR). Redskapen gor 1T6+2 i
skada och rdknas som tvahands
ndrstridsvapen.

Overblick: | detta rum finns tolv stycken
fatoljer. Ovanfor fatoljerna finns en
slags hjalm som han foras ned over
huvudet pa personen som sitter i
fatoljen. Rummet har dov belysning,
men inifran hjalmarna kommer ibland
ett blinkande ljus.
SL: Detta rum ar till for VR-traning.
Hjalmarna ovanfor fatoljerna ar VR-
hjalmar, och for man hjidlmen o6ver
huvudet kopplas man in i ett virtuellt
traningsprogram. Atta metropoliser
befinner sig i rummet och tranar. | och
med att de har hjalmarna 6ver huvudet
hor de inte att rollpersonerna kommer
in, sa lange rollpersonerna inte ar alltfor
hogljudda.

Overblick: Detta rum &r fullproppat
med vapen vilka ligger sorterade pa
hyllor.

SL: Detta ar ett vapenforrad. | detta rum
finns tolv Rutger SP101, atta Rutger GP
100, sjutton Walther TPH, tre, fem S&W
59606, fjorton Beretta 92, tre L.A.
Grizzly, arton Colt CAR-15, fem SVD, tva
Walter WR-2000, fyra Terminator, tio
automathagelgevar CAW Diablo, ett
vibrosvard, tre vibrodolkar, fem
laderrustningar, tre hardat
laderrustningar, tva kravallrustningar
och en ballistisk vdast mod. Safeguard. |
rummet finns RP+3 kravallpoliser som
anfaller direkt.

Overblick: Detta rum ar fyllt av
monitorer som visar olika resultat fran
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alla traningslokaler.
SL: Varje gang rollpersonerna kommer
in i detta rum dr det 30% chans att det
finns 1T10 metropoliser i rummet.
Metropoliserna anfaller direkt.

Overblick: Rummets viggar pryds av
speglar och rummets golv ar tackt av
traningsmattor. Peppande musik
strommar ut ur hogtalarna.
SL: | detta rum 6var man kampsport. |
rummet finns 20 stycken metropoliser,
vilka ar i full fard med att trana
kampsport. Nar de ser rollpersonerna
gar de till anfall.

Overblick: Detta rum ar ett
omkladningsrum. Duschbas finns har,
samt skap for att lasa in klader och
vardesaker.

SL: | detta rum finns 1T8+1
metropoliser. Nar rollpersonerna
kommer in haller de pa att byta om och
ar inte bevapnade.

Overblick: En korridor.
SL: Varje gang rollpersonerna passerar
korridoren ar det 40% chans att de
stoter pa 1T8 metropoliser har.

IA|D
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Vaning 3

1.

2. Overblick:

Overblick: Kontor.
SL: 1T4 metropoliser befinner sig har.

Kontor.
SL: 1T6 metropoliser befinner sig har.

Overblick: | detta rum finns ett ovalt
bord och runt bordet finns femton
stolar. Har finns dven en
hologramprojektor som visar en karta
over Barcelona.
SL: Detta &r ett konferencerum. Kartan
som visas har med diverse olika
polisdrenden att gora, vilket inte torde
vara av intresse for rollpersonerna. |
rummet finns 1T20 metropoliser.

Overblick: Kontor.
SL: 1T4 metropoliser befinner sig har.

Overblick: Kontor.
SL: 1T6 metropoliser befinner sig har.

Overblick: Kontor.
SL: 1T8 metropoliser befinner sig har.

Overblick: Kontor.
SL: 1T10 metropoliser befinner sig har.

Overblick: Ett relativt stort rum med
kaffeautomat, godisautomat, fikabrod,
stolar och bord.
SL: Detta ar ett fikarum. 1T10+2
metropoliser befinner sig i rummet. De
anfaller rollpersonerna nar dessa
kommer in i rummet.

Overblick: Detta rum &r lite stérre dn de
andra. | rummet finns ett stort
skrivboord med dator, en privat
kaffeautomat och en liten minigolfbana.
SL: Detta rum tillhor stationens
polischef. Denna chef ar som alla andra
poliser hjarntvattad. Nar han ser
rollpersonerna trycker han omedelbart
pa en larmknapp. 2T8 kravallpoliser
kommer da inrusande i rummet efter
tre minuter.

Véaning 4

1.

Overblick: | detta rum finns ett vildigt
stort instrumentbord, samt tva stolar.
Vid samma vagg som instrumentbordet
star finns ett stort fonster dar man ser
in i rummet intill.
SL: | detta rum tas alla forhor fran
forhérsrummet upp pa band.
Instrumentbordet ar till just for att
spela in forhor, vilket varje rollperson
med  grundldggande fardighet i
Elektronik kan lista ut. Fonstret ar en
spionspegel som fran det andra
rummet vilket den vatter mot inte alls
ar ett fonster utan en spegel.
Spionspegelns glas ar okrossbart. |
rummet finns tre metropoliser.



2. Overblick: Ett rum med mycket dunkel

och skum belysning. Rummet saknar
helt utsmyckningar och mébler forutom
ett litet bord i rummets mitt med en
stol placerad pa vardera sida om
bordet. Bordet ar fastnaglat i golvet och
i bordets mitt finns en krok. Ett av
rummets vaggar har en jattelik spegel.
SL: Detta ar ett forhorsrum. Spegeln pa
vaggen ar spionspegeln som finns
mellan detta rum och rum 1. Kroken i
bordet ar till for att kroka fast
handfangslet pa den som forhors. Om
rollpersonerna gar in i detta rum innan
de gar in i rum 1 far metropoliserna dar
syn pa rollpersonerna. De gar da in i
detta rum for att anfalla rollpersonerna.

3. Overblick: | detta rum finns fyra olika

datorer.
SL: Detta rum fungerar som digitalt
arkiv for de forhor som spelas in.

4. Overblick: Ett ganska litet rum som

pryds av en hemtrevlig inredning och
3D-tavlor pa vaggarna. Mitt emot
doérren  finns en receptionsdisk.
SL: Sa fort receptionisten far syn pa
rollpersonerna trycker hon pa en
larmknapp som finns dold under
hennes skrivbord. Lyckas hon med detta
kommer 1T10 kravallpoliser
instormande efter 30 sekunder. De
anfaller direkt.

Overblick: | detta rum finns atta stycken
jattedatorer.

SL: | detta rum lagras pagdende
utredningar som sker. Om nagon av
rollpersonerna ar kriminell och vill
radera sitt kriminella forflutna kan de
med ett slag pa fardigheten
Datorkunskap ordna detta har.

Overblick: Ett ganska litet och kalt rum.
Mitt emot rummet finns en
receptionsdisk med dator.
SL: Sa fort receptionisten far syn pa
rollpersonerna trycker hon pa en
larmknapp som finns dold under
hennes skrivbord. Lyckas hon med detta
kommer 1T10+3 kravallpoliser
instormande efter 30 sekunder. De
anfaller direkt. Om rollpersonerna
hackar datorn (Lyckat slag i fardigheten
Datorkunskap) kan de komma O6ver
koden till grinden i rum 7.

Overblick: Ett vildigt kalt och
ogastvanligt rum. Rummets mitt &r
avdelat med ett galler i vilken det finns
en staldorr.
SL: Detta ar ett vaktrum. | rummet finns
tre stycken kravallpoliser, tva pa
rollpersonernas sida av gallret och en
pa andra sidan. Dessa ar pa sin vakt och
anfaller direkt. Vakten pa andra sidan
gallret skjuter genom gallret vilket ger



honom -10% i chans att lyckas. Grinden
i gallret har ett elektroniskt Ids som
Oppnas med en portkod. Har

rollpersonerna inte koden kan de hacka
laset med ett lyckat slag pa fardigheten
Elektronik. De kan dven forcera gallret
med ett STY-Slag mot gallrets STY (14)
pa motstandstabellen. Pa gallrets andra
sida finns en hiss som leder till haktet.

Vaning 5

1.

Overblick: Ett rum med kala viggar och
starka lampor. | rummets mitt star en
receptionsdisk med tillhérande dator.
SL: Det dr i detta rum som
metropoliserna kvitterar in och ut sina
uniformer. Nar receptionisten i rummet
far syn pa rollpersonerna trycker denne
direkt pa en larmknapp. 1T8+4
kravallpoliser kommer da till rummet
efter tio sekunder. Dessa anfaller direkt.
Om rollpersonerna undersoker datorn
pa receptionsdisken kan de med ett
lyckat slag pa Datorkunskap lyckas
Oppna doérren som leder till rum 3.

2. Overblick: Ett rum som &r fullt med

kladskap.

SL: Det ar i detta rum som
metropoliserna byter om till uniformer
samt civilklader fore eller efter ett
arbetspass. | detta rum finns 1T10+1
metropoliser. Om rollpersonerna bryter
upp skapen kan de hitta féljande
vardesaker: 1 000 ED, ett armbandsur
av ett dyrt marke (vard 4 000 ED), fem
KomRadios, fyra fickdatorer, tre doser
salinsyl, en maskerad videokamera och
tre natbuggar.

Overblick: Detta rum &r fullproppat
med vapen vilka ligger sorterade pa
hyllar som stracker sig 6ver rummets
vaggar.

SL: Ett vapenforrdd. | rummet finns
trettio chockbatonger, fem fickmaser,
fem minilaser, tva laservarjor, tio S&W
M31, tio Python, tio S&W M29, tretton
Walther PPK, tio Pistol 40, sjutton Colt
Mk17, fem AKR, tre Uzi, tre M16A1, ett
Steyr AUG, ett FN-FAL och en
Fletchettkarbin MWG Panzert TE. Har
finns adven mer &dn nog av av
ammunition. | rummet finns RP+10
metropoliser.

Overblick: Ett rum med bord, stolar,
kaffemaskin och fikabrod.
SL: Detta ar ett fikarum. | rummet sitter
1T6 metropoliser

Overblick: Detta rum &r valdigt stort. |
rummet finns tre rader med stolar langs
tre av rummets vaggar. | mitten finns en
hologramvisare.

SL: Detta rum anvands for genomgangar
dar hogre chefer ger anvisningar och
genomgangar till de olika patrullerande
befdlen.

6. Overblick: | detta rum finns massvis av



tredimensionella kartor. Dels finns en
karta Oover Barcelona, det finns kartor
Over Barcelonas olika stadsdelar och
vidare fler kartor 6ver sarskilda kvarter
och delar av staden.
SL: Ett kartrum som polisen anvander
for planering av de stadsdelar som kan
vara av intresse att bevaka. 1T8+1
metropoliser befinner sig i detta rum.

Overblick: Detta rum &r fullt av
blinkande datorskarmar och diverse
tekniska instrument. Skarmarna verkar
framst forestalla bilder av staden samt
poliser i arbete.
SL: Detta ar ett 6vervakningsrum dar
polisen dels bevakar de omraden i
staden dar de har d6vervakningskameror,
men aven de poliser i arbete vilka i sin
tjanst ar utrustade med mobila
kameror. 1T4 metropoliser befinner sig
har.

IA
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Garaget

1.

Overblick: Ett jattelikt garage som &r
fullt med personbilar samt en och

annan motorcykel.
SL: Varje gang rollpersonerna kommer

in i detta rum ar det 30% chans att 1T6
metropoliser  befinner sig har.
Metropoliserna kan, forutom att
anvfalla pa vanlig vag, forsoka kora pa
rollpersonerna med sitt fordon, om de
ar pa vag in eller ut fran dessa. Garaget
ar fullt av bevakningskameror och gor
rollpersonerna nagonting Overilat,
exempelvis 6ppnar eld eller allt for
uppenbart forsoker stjdla en bil, gar
larmet och 1T6+2 kravallpoliser
kommer inom en minut och forsoker
gora slut pa rollpersonerna.

Overblick: Ett jattelikt garage dar det
finns alla slags fordon, allt fran vanliga
polishilar till minipansarbilar.

SL: Detta garage ér till for bilar som
anvands i tjansten. Det ar mycket svart
att bryta sig in i bilarna da de alla har las
i form av fingeravtrycksldasare. Varje
gang rollpersonerna kommer in i detta
rum dr det 20% chans att 1T6+1
metropoliser befinner sig har.

Haktet

1.

Overblick: Nagonting liknande en



receptionsdisk, bortsett fran att den
ligger belagen bakom ett stalgaller med
en liten lucka i hojd stor nog for att
stoppa in handen i
SL: Detta ar en anmalningsreception.
For att trdda in i hdktet maste man
legitimera sig har, och om man sedan ar
behorig tilltrade (vilket bara somliga
poliser ar) sa trycker receptionisten pa
en knapp som 6ppnar dérren till Rum 2.
| annat fall blir man ombedd att g3, och
gor man inte detta trycker
receptionisten pa en larmknapp och
1T8 poliser kommer in i rummet inom
en minut.

Oversikt: Ett ganska stort rum dar det
finns bankar och skap, samt ett
skrivbord.

SL: | detta rum far de fangar som haktas
kla av sig sina klader, lamna ifran sig
sina vardesaker, iklada sig fangklader
och fangslas med handklovar. | rummet
finns 1T4+1 metropoliser. Dorren som
leder fran detta rum ftill den
angransande korridoren ar férsedd med
galler och 1ast. En av metropoliserna har
nyckeln till gallergrinden pa sig.

Overblick: En lang korridor med &tta
celler pa varsin sida.
SL: | korridoren patrullerar det tva

metropoliser. De anfaller sa fort de ser
rollpersonerna. | forsta cellen till hoger
sitter en ung politisk agitator, i tredje
cellen till hoger ligger en sovande
fyllerist, i fjarde cellen till hoger finns en
forvirrad muterad katt, i sjatte cellen fill
hoger finns en aggressiv gangmedlem, i
attonde cellen till hoger finns en
galning, i andra cellen till vanster finns
en hallick, i tredje cellen ftill vanster
finns en drogad giangmedlem, i femte
cellen till vanster finns en missbrukare
med abstinens, i sjatte cellen till vanster
finns en blottare och i sjunde cellen ftill
vanster finns Sami Bashir.




AKT 6 — KNYTNAVENS
LYA

L'acer També borjar satta sin plan i verket. Fran sitt hemliga tillhall gér de personer i Barcelona
galna. Vansinnet sprider sig langsamt och rollpersonerna har nu inte lang tid pa sig att stoppa den
fanatiska sekten. Rollpersonerna far reda pa vart L'acer També har sitt hemliga tillhall: Fangelset
RecStrem. For att ta sig dit maste de anvanda en undervattensbat som ags och anvands av
mutantmaffian. Mutantmaffians ledare, Galeta, hyr ut baten till rollpersonerna i utbyte mot att de
dodar en medlem i robotmaffian. De tar sig sedan till RecStrem och hittar Uacer Tambés tillhall. De
konfronterar ledaren Galeta och kan avsluta uppdraget pa tre olika satt.

Sami Bashirs
berdttelse

Den forvirrade skadade man som
rollpersonerna hittade fastbunden med en
hjalmformad maskin pa huvudet i
polisstationen  heter Sami  Bashir.  Nar
rollpersonerna hittar honom och raddar honom
(vilket de férmodligen gor) ar han sa skadad och
illa  medtagen att han knappt gar att
kommunicera med. Han behdver darfor
lakarvard. Rollpersonerna kan antingen ta
honom till ett av Barcelonas sjukhus och betala
kostnaderna sjalva (2 000 ED) eller ta kontakt
med Carla Espinoza. Hon ordnar i sa fall sa att
CyberTech star for sjukhusnotan.

Efter ungefar en dags vila pa sjukhus kan
rollpersonerna férhéra Sami Bashir. Han ar
fortfarande valdigt nervos och omskakad och
litar inte riktigt pa rollpersonerna. De kan
antingen férsoka lugna honom och inge honom
fortroende eller komma med nagot mer eller
mindre fortackt hot. Han kommer da att beratta
féljande historia:

Sami Bashirs forlaldar tog sig tillsammans med

Sami till Barcelona fran Marocko nar Sami var
tva ar. Foraldrarna hade nar de anldnde ont om
pengar och forsorjde sig pa diverse svartjobb da
dessa var de enda som erbjods. Sami vaxte upp
i det ruffiga Raval. Under sin ungdom forsorjde
han sig pa smastolder och arbetade ofta som
kurir 3t mutantmaffian. Han hamnade ofta i
klammer med rattvisan men klarade sig turligt
nog fran nagra langre fangelsestraff. Nar han var
16 ar skots hans basta van i en gatustrid mot
robotmaffians hejdukar. Sami insag efter denna
handelse att han snart skulle ga samma o6de fill
motes som sin bdsta van om han inte andrade
sina levnadsvanor.

Genom vissa turliga kontakter med en skicklig
hacker lyckades han radera sitt brottsregister
och forfalska ett slutbetyg som gjorde honom
lamplig for en utbildning inom cyberkirurgin.
Han dolde sin laga sociala klass for sina
kurskamrater, studerade dag som natt och kom
att bli bland de basta i klassen. Han blev dven
héar foralskad i sin studiekamrat Alejo. Karleken
var besvarad och de levde ihop som ett lyckligt
par. ett Dock bar han pa en annu storre
hemlighet dn hans bakgrund som kriminell
kurir. Han hade namligen borjat ana att han var
en av de olycksaliga medborgare i Barcelona
som hade PSl-krafter. Under ett svagt 6gonblick
berattade Sami Bashir for Alejo att han i sjalva



verket var PSI-mutant. Han skamdes for att han
undanholl en sa stor hemlighet for sin pojkvan
och var sdker pa att denne skulle férsta och
dlska honom fér den han var. Alejo blev dock
forfarad och acklad. Han sa att han var chockad
over att han hade varit med ett sddant monster
och att han aldrig ville se Sami igen. Han skulle
dock inte anmala honom, om Sami aldrig visade
sig for honom igen, inte pa universitet eller
nagon annan stans. Forkrossad avslutade Sami
genast sina studier och var tillbaka pa ruta ett.
Alla  hans anstrangningar hade varit
meningslosa och hans hjarta var krossat, detta
pa grund av nagonting han inte valt och inte
kunde ra for.

Darefter borjade han brinna for fragor rérande
PSI-mutanters rattvisa. Han ville fa upprattelse
for den orattvisa som drabbade honom och han
ville inte att nagon annan skulle behandlas pa
samma satt han sjalv blivit behandlad. Han
anslot sig darfor till en organisation vid namn
PSI ARA (PSI Nu). Denna organisation var
naturligtvis férbjuden, men inte alls av valdsam
natur. De arbetade med medvetandegérande av
PSI-mutanters ratt i samhallet och
reformivrande. Efter ett ars medlemskap i
organisationen tyckte dock Sami Bashir att PSI
ARA var tandlés och arbetade alldeles for
[angsam. Han borjade leta efter en mer radikal
organisation som pa ett mer effektivt satt ivrade
for PSI-mutanternas rattigheter. Efter ett antal
diskreta forfragningar berdttade en van inom
PSI ARA att en ny organisation vid namn Lacer
També borjat fa faste i Barcelona. Mycket lite
var kant om denna organisation, men det
ryktades om att de hade planer att med
valdsamma medel férandra Barcelonas syn pa
PSI-mutanter i grunden. Sami Bashir tyckte att
detta 14t lockande och genom samma hacker
som hjalpte honom att fuska fram skolbetygen
fick han kontakt med organisationen.

Lacer També valkomnade Sami Bashir och det
tog inte lang tid innan han bodrjade betrakta
organisationens medlemmar som sina bréder

och bundsférvanter. Framforallt hdanférdes han
av karisman hos Yasi Fortun, organisationens
ledare. Efter hand kom han att betrakta Yasi
som nagot av en fadersfigur.

Till sin besvikelse blev inte Sami Bashir i borjan
involverad i Lacer Tambés planer. Hans liv
fortgick som det tidigare gjort och ett tag
trodde han ndstan att den radikala
organisationen hade glémt bort honom. En dag
kallade dock Yasi honom till sig och gav honom
instruktioner till ett markligt uppdrag. Han
skulle ga in pa en av Barcelonas polisstationer
och erkanna sig skyldig till ett mord som nyligen
begatts i Poble Sec. Val i haktet skulle han bli
kontaktad av en medlem i Lacer També vid
namn Mateo och fa vidare instruktioner av
honom. Sami gjorde som Yasi sade, gick ftill
polisstationen och lat sig haktas. Val i haktet
kom efter ndgra timmars vantan Mateo in i
cellen. Med sig hade han en marklig hjalm som
han beordrade Sami Bashir att satta pa sig.

Sa fort Sami Bashir satt pa sig hjalmen
drabbades han av en chock. Det var som att
fratande blixtar flog genom hans skalle. Han
kunde inte rora kroppen, bade armar och ben
var helt avdomnade. | smartans dimma sag han
hur Mateo flinande tog upp en fjarrkontroll och
borjade trycka pa dess knappar. Resten av tiden
ar suddig, men han kunde kdnna hur hans PSI-
krafter forstarkts men utnyttjades for att
kontrollera samtliga av polisstationens personal.
Han har suddiga minnesfragment av hur Yasi
besokt cellen och varit mycket néjd med hur
hjalmen nar den ar fastsatt pa en PSl-mutant
kunde omvandla och forstirka dennes
formagor, samt hur dessa férmagor kunde
styras med fjarrkontroll. Yasi ska ocksa ha pratat
med Mateo om hur de lyckats stjdla material for
att bygga en mer kraftfull hjalm och att de hittat
en flicka med otroligt psykiska formagor som de
planerar att satta denna hjalm pa. De ska
darefter genom hjalmen lata Barcelonas
befolkning drabbas av ett kollektivt vansinne
och utrota varandra och att 6vertagandet av



polisstationen ar ett slags test.

Rollpersonerna kanske forsoker overtala Sami
Bashir att ta kontakt med medlemmarna ur
Lacer També for att locka in dem i en falla.
Detta foretag ar dock trostlost.
Terrororganisationen har brutit alla gamla
kommunikationsmedel och kan inte kontaktas
pa nagot av de satt som Sami Bashir forsoker.
Han har dock varit i Lacer Tambés hemliga
tillhall och kan, om rollpersonerna fragar,
beratta att den ligger i en kéllarlokal i Barri
Gotic. Han berattar aven att man for att bli
insldappt i lokalen maste utféra en hemlig
knackning: Tva snabba knackningar, sedan Fyra
langsamma, sedan en snabb och tva
langsamma igen.

L'acer Tambés
overgivna tillhall

Har rollpersonerna fatt en  ordentlig
vagbeskrvning borde den kallarlokal som Sami
Bashir berdttat om inte vara sa svar att hitta.
Ingdngen ligger pa kortsidan av ett nedganget
forfallet hyreshus som ar nedlusat med klotter.
Om rollpersonerna utféor den hemliga
knackningen ar den till ingen nytta, detta for att
L'acer També Overgivit denna bas for att istéllet
befasta sig i en helig lokal i fangelset RecStrem.
Dock ar dorren ftill kallarlokalen Oppen sa
rollpersonerna kan utan svarigheter ta sig in.

Det forsta som slar rollpersonerna nar de gar in
i lokalen ar féormodligen en fran stark av sopor
och urin. Detta kan forklaras genom att ett
utslaget fyllo har tagit sig in i lokalen och nu
ligger och snarkar pa golvet. Vidare verkar det
mesta som en gang fanns i lokalen nu ha forts
bort. Kvar finns en flagga hdngandes pa vaggen
forestdllande en knytnave innefattad i en cirkel,
nagra tomma snabbmatsforpackningar och en
dator som slagits sonder. Datorn kan dock lagas

med ett lyckat slag pa fardigheten Elektronik.
Med ett Iyckat slag pa fardigheten
Datorkunskap kan man sedan hacka datorn.
Mycket av det material som tidigare fanns pa
datorn har raderats, men rollpersonerna kan fa
fram fragment fran lite olika konversationer
som medlemmarna i Uacer També haft med
varandra. Dessa konversationer ar foljande:

Kan vi verkligen lita pd att denna Fernando
Diego ordnar det material vi behéver i tid? Hela
var plan hénger pa att vi hjdrntvdttar samtliga
pd polisstationen sa att vi kan frita flickan!

(Skrivet av Mateo som é&r infor

uppdraget)

orolig

Om vi genom flickan och maskinen lyckas fa
samtliga i staden vansinniga till den grad att de
har ihjal varandra, betyder inte det att vi sjélva
ocksG kommer att bli vansinniga? Jag vet att
Yasi insisterar pd att vara enskilda liv inte har
ndgot vdrde, men....

(Skrivet av Bronco Sanz som har tveksamheter
infor terrordadet)

Vi mdste Idgga vdra egon Gt sidan. Himnden dr
viktigare dn allt annat! Om Barcelonas straff
innebdr att vi sjdlva gdr hddan, ma sd ske! Leve
stdlndven! D6d dt fértryckarna!

(Skrivet av Yasi Fortun som vill uppmuntra
medlemmarna att satta livet till for uppdraget)




Jag har ordnat en bdttre bas en den vi har nu.
Genom mina kontakter kan jag smuggla in oss i
RecStrem. Ingen kommer att ténka pd att leta
efter oss ddr, sa vi kan helt ostérda sétta var
plan i verket.

(Skrivet av Mr. X vilken var den person som
ordnade L'acer Tambés nya tillhall)

Om rollpersonerna inte lyckas laga datorn eller
hacka den kan de om de kontaktar Carla
Espiniza ta hjadlp av CyberSoft for att gora detta.
Skulle de inte tanka pa att det 6ver huvud taget
skulle kunna ga att reparera datorn kan de
istallet forhora det sovande fyllot. Han ar svar
att vacka och val vaken ar han ganska sur och
svarkommunicerad. Han kan dock mot en muta
pa minst 50 ED beratta att han for nagra dagar
sedan sag ett sdllskap ldmna lokalen barande pa
diverse utrustning. Han tyckte sig hora att en i
sallskapet pratade om hur svart det skulle bli att
frakta all utrustning till deras nya lokal i
RecStrem.

Juanas
kidnappning

Det ar viktigt att Juana i nagot stadie av detta
aventyr kommer att kidnappas. Detta maste ske
oavsett vad rollpersonerna har bestamt att de
ska gora med henne da L'acer També i annat fall
inte kommer att kunna genomféra sin plan.

Om de bestamt sig for att |ata henne stanna hos
Mike Flame kommer denne att ta kontakt med
rollpersonerna. Han kommer att vara blaslagen
och befinna sig i ett smatt paniskt tillstand. Han
sager att nar han och Juana befann sig i den
lagenhet de valt att gdmma sig i exploderade
plotsligt ytterdorren. Pa andra sidan stod tre
stycken man, alla svartkladda med ranarhuvor.
En av dem hade handen utstrackt, som om han

forcerat dorren med tankens kraft. Samme man
pekade sedan pa Mike vilket gjorde att han
lyftes fran marken och slungades in i vaggen.
Samtidigt drog de Ovriga tvd mannen varsin
pistol och skot Juana med ett antal skott. Mike
Flame horde dock inga smallar fran pistolerna
och sdg inget blod, sa han antar att de skjutit
Juana med nagra slags beddvningspilar. Juana
ska sedan ha kollapsat ihop och de tre mannen
ska ha plockat upp henne och burit henne fran
lagenheten.

Ifall rollpersonerna lyckats transportera Juana
till Alpha77 kommer Carla Espinoza att ta
kontakt med rollpersonerna. Hon berattar att
en av hennes kontakter pa Alpha77 informerat
henne om att Juana blivit kidnappad darifran.
Carla Espinoza vet inte sarskilt mycket om
kidnappningen, men fatt reda pa sa mycket som
att Alpha77’s sakerhet ar otroligt rigoros, sa att
nagon over huvud taget skulle kunna orkestrera
en kidnappning darifran tyder pa att dessa
individer bade ar mycket skickliga och otroligt
farliga. Hon har aven fatt reda pa att en hel del
tyder pa att kidnapparna ar PSI-mutanter.

Om rollpersonerna genom Carla Espinoza har
|atit CyberSoft gdmma Juana kommer Carla att
ta kontakt med dem. Hon berattar att de hade
gémt Juana i en lagenhet pa hemlig plats som
bevakades av fem bevapnade anstidllda hos
CyberSoft. Lagenheten ska ha stormats av tre
stycken svartkldadda maskerade man. De ska ha
varit bevdapnade med automatgevar, men tycks
framst ha anvant sig av PSl-krafter vid
fritagandet.

Har rollpersonerna pa nagot annat sitt gomt
Juana far spelledaren improvisera pa vilket satt
hon fritagits. Det viktigaste ar att hon rovas bort
och att det ar tydligt att det ar Lacer També
som ligger bakom kidnappningen.



Vad rollpersonerna
hittills vet

Aventyret har nu tagit manga vandningar och
rollpersonerna har rakat ut for bade det ena
och det andra. Under sina vedermdédor bor
rollpersonerna dock ha tillskansat sig foljande
information:

e Lacer També, en terrororganisation av
hamndlystna PSI-mutanter, ligger bakom
stolderna hos CyberSoft och HyperTech.

e Llacer També har stulit cybernetiska
tillbehor for att utfoéra en terrorattack
mot Barcelona. Deras plan ar att bygga
en maskin vilken far manniskor att bilda
ett djuriskt raseri och anfalla allt och alla
i sin narhet. Stadens invanare skulle, om
maskinen startas, ha ihjal varandra pa
det mest brutala satt.

e For att testa maskinens duglighet
byggde L'acer També en liknande maskin
vilken de smugglade in pa en av
Barcelonas polisstationer. De byggde
maskinen inte sa att metropoliserna
skulle bli galna, utan sa att de kunde
kontrolleras likt marionetter. For att
maskinen skulle fungera behdévde de
placera en PSI-mutant i denna. Sami
Bashir blev det olyckliga offret som
placerades i maskinen.

e Den andra maskinen, som ska gora
Barcelonas invanare galna, kraver en
PSI-mutant med enorma psykiska
krafter. Lacer També har darfor
kidnappat Juana och planerar koppla
ihop henne med maskinen.

e Bade maskinen och Lacer També finns
pa RecStrem, det gigantiska fangelse
som finns beldaget utanfér Barcelonas
kust.

Slutsatsen av detta ar att rollpersonerna maste
hitta ett satt att ta sig in i RecStrem och dar ta
hand om problemet. De kan i basta fall radda
Juana och i varsta fall déda henne. De kan
antingen forstora maskinen eller, om de ar
giriga, beslagta den for att sdlja den vidare. De
bor dven gora sig av med medlemmarna i Lacer
També.

Varfoér inte kontakta polisen?

Man kan naturligtvis fraga sig varfor
rollpersonerna sjalva ska bege sig ut fill
RecStrem och gora processen kort med Lacer
També. Varfor inte istallet kontakta polisen,
eller kanske PSI-OW? Det finns en del orsaker
till att rollpersonerna bor ta hand om detta
sjalva.

For det forsta ar det ju inte sjalvklart att
rollpersonerna under dventyrets gang opererat
pa ratt sida av lagen. Om de kontaktar polisen
kommer polisen att stélla fragor, vilket kan leda
till att rollpersonerna, dven om de avslojar
L'acer Tambés avsikter, sjalva far skaka galler.

Dessutom kan man stélla sig fragan om polisen
over huvud taget skulle tro rollpersonerna. Har
de nagra faktiska bevis for sina pastaenden,
eller skulle de bara presentera muntliga
utsagor? Och dven om de har bevis och polisen
tror rollpersonerna &ar den byrakratiska
processen som forekommer inom polisen
valdigt svartuggad. Risken finns att allt skulle
vara forsent nar polisen bestamt sig for att satta
in alla klutar mot Lacer També.

Rollpersonerna gar ju dessutom miste om sin



beléning om de inte sjalva utfor uppdraget.
CyberSoft har anstdllt rollpersonerna for att
klara upp problemet, och om de later nagon
annan gora detta kommer CyberSoft att vagra
betala rollpersonerna.

Vansinnet borjar

Under kommande del av aventyret ar det viktigt
att rollpersonerna kanner att de agerar under
tidspress. L'acer També har vid denna tid fort
Juana ftill RecStrem och kopplat ihop henne
med sin apparat. De skickar ut psioniska vagor
over hela Barcelona i syfte att gora stadens
invanare vansinniga. Detta vansinne sprids inte
till samtliga stadens invanare pa en gang, utan
medborgarna  forlorar  forstandet  sakta
allteftersom.

Som spelledare har du har ett utmarkt tillfalle
att gestalta hur vansinnet sprider sig. Lat
rollpersonerna bevittna klungor av folk pa
gatorna som sliter varandra i stycken med sina
bara hander. Lat en grupp desperata
metropoliser puckla pa ett antal galna invanare
som ar i fard med att attackera en buss full med
livradda passagerare. Pa trottoarkanten sitter
en valkladd foretagare och tuggar pa en avsliten
arm samtidigt som blodet rinner ner éver hans
dyra kostym. Nyhetsldsare pa TV rapporterar
oroligt om handelserna och intervjuar experter
vilka spekulerar i att en ny livsfarlig drog
kommit ut pa marknaden som far manniskor att
forlora forstandet. Invanarna i Barcelona blir
sakta men sakert mer desperata och radda.

Rollpersonerna ska kdnna att undergangen
sakta narmar sig och att de om de inte skyndar
sig sjalva nar som helst antingen kommer att
salla sig till de vansinnigas skara eller bli offer
for en psykotisk folkhop.

Att ta sig till
RecStrem

Det gigantiska fangelset RecStrem ar mycket
hart bevakat. Fangelsemurarna patrulleras av
otaliga vakter och vattnen ndra byggnaden ar
minerade. De enda som slapps in i fangelset ar
fangar, obehoriga skjuts omedelbart.
Rollpersonerna maste saledes hitta ett satt att
smuggla sig in i fangelset.

Turligt nog finns en ljusskygg vag in.
Mutantmaffian har ldange tjanat stora summor
pa att lata en av sina drogfabriker ha sin plats
innanfor RecStrems murar. De vakter som
bevakar fangelset ar betalda for att inte I3tsas
om detta, och fangarna som tillverkar drogerna
ar valdigt billiga och accepterar mat eller droger
i betalning. Rollpersonerna kan fa reda pa detta
genom att prata med antingen Fernando Diego
(om de skonat honom och anvander honom
som kontakt), Sami Bashir eller Carla Espinoza.

Motet med Galeta

Rollpersonerna maste alltsa ta kontakt med
mutantmaffian, samma organisation som de
tidigare forodmjukat genom att befria Isabel
som tagits till fdnga av mutantmaffians ledare,
Galeta.

Att komma i kontakt med mutantmaffian ar inte
svart. De kontrollerar omradet Raval, inget dar
sker utan mutantmaffians godkdnnande. De
flesta muterade ligister som huserar den
stadsdelen ar knuten till mutantmaffian, sa att
fa nagon av dessa att vidarebefordra ett
meddelande om att rollpersonerna vill ha den
kriminella organisations hjélp borde inte vara
nagot problem.
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Vanligtvis skulle inte Galeta sjalv stdmma ett
mote med en grupp personer som vill ha
mutantmaffians hjalp i ett arende, men da
Galeta anser sig ha en oplockad gas med
rollpersonerna sen de stal vad han anser sig

vara sin &godel ber han en av sina
underhuggare informera rollpersonerna att de
ska motas pa en adress pa gatan Carrer de
Joaquin Costa i Raval. Porten till huset dar
motet ska ske vaktas av fyra bevapnade resliga
mutanter som eskorterar in rollpersonerna i
trappuppgangen och sedan in i foajén ftill en
lagenhet. Dar befinner sig ytterligare tre
bevapnade mutanter och rollpersonerna
beordras att lamna sina vapen i detta rum. Gor
de inte detta skickas de bryskt ut ur byggnaden.
Rollpersonerna scannas ocksa av en utav
mutanterna med en handhallen apparat som
identifierar om denne har nagon farlig
cybernetik  inplanterad. Om nagon av
rollpersonerna har det kan sadan cybernetik
stangas av ftillfalligt med hjalp av apparaten.
Samarbetar rollpersonerna i denna procedur
blir de vidare eskorterade in i ett rum dar
Galeta befinner sig.

Rummet ar sparsamt moblerat och har dov
belysning. | andra dnden av rummet, bakom ett
skrivbord, sitter Galeta. Nar rollpersonerna far
syn pa Galetas uppenbarelse gar det
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formodligen upp for dem varfor belysningen ar
sa pass dov. Mutantmaffians ledare ar namligen
en av de mest vanskapta mutanterna
rollpersonerna traffat. Hans kropp bestar i
princip av deformerade muskler som svallt upp
till narmast abnorm storlek. Hans hy ar
gronaktig och full av variga sar. Handerna har
bara tre langa fingrar med langa naglar som
mer liknar klor. En enorm svulst pa huvudet
doljer vanstra ogat, medan det hogra tgat ar
gult, saknar iris och stirrar intensivt pa
rollpersonerna. Munnen har tre rader av
decimeterldnga roda tander och avsaknaden av
lappar gor att langa strangar saliv rinner nedfor
den vartiga hakan. De langa tdnderna och
avsaknaden av ldppar har gjort att Galeta
saknar talférmaga. Nar han ska prata slar han
pa en talsyntes vilken ar fastmonterad pa hans
forvridna hals. Talsyntesen dar gammal vilken far
résten som kommer ut ur den att spraka och
verka mekanisk och hotfull.

Galeta ar val medveten om att det ar
rollpersonerna som fritagit den kvinna som han
anser sig ratterligen ha infangat. Han skulle med
latthet kunna lata avrdtta rollpersonerna pa
flaicken, men har istédllet bestamt sig for att
utnyttjia dem for egen vinnings skull. Han
lyssnar darfor pa rollpersonerna och varfor de
behover hans hjalp och sager sedan med spelad



vanlighet att han garna star dem ftill tjanst. |
vanliga fall skulle han kunna ga med pa att fora
rollpersonerna till RecStrem for en resonabel
summa, men da de tidigare gjort honom till
atléje genom att fora bort hans kvinna kraver
han mer i utbyte. Han berdttar vidare att
mutantmaffian i nagra ar har haft en vapenvila
med stadens andra tvda brottssyndikat:
Camorran och robotmaffian. For ca. en vecka
sedan valde dock robotmaffian att bryta
vapenvilan genom att beslagta en stor mangd
vapen vilka fanns beldgrade i ett lager i Ravals
ytterkant. Mutantmaffian vill darfor utféra en
hamndaktion. Galeta har genom sina hemliga
informatorer fatt reda pa att robotmaffian
egentligen inte alls ar tankande robotar. De
robotar som agerar offentligt ar i sjalva verket
kontrollerade av en grupp manniskor som
genom VR-hjalmar styr deras ord och
handlingar pa avstand. Informatdéren har adven
berattat vem en av dessa personer ar. Han heter
Justo Esteban och finns beldgen i Paradis i
Barcelona 2. Galeta vill att rollpersonerna
mordar honom och tar med hand huvud som
ett bevis pa det slutférda uppdraget. Han later
sedan en av sina hejdukar lagga upp en stor
portfélj pa skrivbordet. Portféljens innandéme
fungerar som en kylvaska d@mnad att halla
huvudet nedfruset i ungefar ett dygn. Vaskan
klarar av att scannas av nyfikna metorpoliser
utan att innehallet avslgjas.

Om rollpersonerna
vagrar

Det finns en mojlighet att rollpersonerna vagrar
agera yrkesmordare at en  hansynslos
maffiaorganisation. | sddana fall kommer Galeta
inte att bli glad. Han kan dock ga med pa att
gora en 6verenskommelse med rollpersonerna i
alla fall, utifall de kidnappar Isabel och
aterlamnar henne till honom. Om
rollpersonerna pa grund av hog moral vagrar att
doda @n manniska at Galeta ar chanserna
formodligen annu mindre att de gar med pa att
kidnappa en oskyldig kvinna i avsikt att halla

henne fangen som slav. Om rollpersonerna inte
gar med pa nagot av erbjudandena ar
forhandlingarna  6ver och rollpersonerna
eskorteras bryskt ur Galetas narvaro.

Skulle ovan ndamnda scenario ske har
rollpersonerna forbrukat sin mojlighet att ta
hjalp av mutantmaffian. | sadana fall finns en
del andra alternativ for rollpersonerna. Om de
skonat Fernando Diego och anvander honom
som kontakt foreslar han att de kan forsoka ta
kontakt med camorran. D& denna organisation
kontrollerar hamnomradet &r det inte omaijligt
att de genom diskreta metoder kan
tillhandahalla en eskort till fangelset. De kan
dven forsoka sig pa att muta metropoliserna
som tillhandahaller de reguljara
fangtransporterna till 6n. Kanske kan de mot en
stor summa pengar kla ut rollpersonerna till
fangar och lata dem 3aka med de andra
livstidsdomda fangarna? Har far spelledaren
anvanda sitt sunda fornuft vad galler
sannolikhet hur eventuella Overtalningsforsok
lyckas.

Vad Galeta inte
berattat

Det finns en detalj i uppdraget som Galeta inte
berattat for rollpersonerna. Det ligger till som
sa att personen som rollpersonerna ska morda,
Justo Esteban, bara ar 18 ar. Robotmaffian
bestar namligen av ett gang tonaringar vilka alla
kinde att de hade en begdvning for
programmering och teknik som vida overskred
vanliga tonaringars. De traffades pa en virtuell
traffpunkt i cyberspace och kanner inte fill
nagonting om varandras egentliga identiteter.
De ansag att skolan inte tog tillrackligt vara pa
deras hoga intellekt och borjade som en kul grej
att renovera ett antal kasserade robotar for att
sedan bygga VR-hjalmar for att styra dem
digitalt. Nar de upptackte att de lyckats med
detta fick en av dem idén att de kunde dgna sig
at diverse smakriminella sysslor sasom ran och



inbrott for att fa sig en stabil extrainkomst.
Allteftersom vaxte ambitionerna och
tonaringarna insag att de med den skrack de
injagade i sina offer kunde starta upp en
framgangsrik kriminell organisation. Efter att ha
agnad sig at ran, mord och haleri hade de byggt
upp ett natverk av sadan omfattning att de var
att betrakta som en av stadens absolut
farligaste organisationer.

Som framgar av de handlingar som ovan
beskrivs ar Justo Esteban inte pa nagot satt ett
oskyldigt barn. Han ar direkt ansvarig for ett
stort antal brott, daribland mord. Dock ar han
sa pass distanserad ftill det hela, delvis genom
att han inte var fysiskt narvarande nar detta
skedde utan gjort alla sina brott via en VR-hjalm
och delvis genom att han har en grovt elitistisk
syn pa varlden och inte anser det lika farligt att
terrorisera och morda manniskor av de lagre
samhallsklasserna. Galeta vet mycket val om
Justo Estebans alder, men berattar det inte for
rollpersonerna. Delvis for att risken for att
rollpersonerna skulle tacka nej till uppdraget
om detta uppdagades och delvis for att han ser
ett sadistiskt noje i att Iata rollpersonerna sjalva
inse detta nar de star 6ga mot 6ga med sitt
offer i syfte att moérda honom.

Hemma hos Justo
Esteban

Justo Estebans fladiga lagenhet ligger beldgen i
Paradis i Barcelona 2. Om rollpersonerna ringer
pa porttelefonen svarar forvanande nog
hemmets vardinna istdllet for en tjanare. Det ar
en kvinna i 6vre medelaldern med rakat huvud,
bohemska dyra klader och en lugn, varm aura.
Hon fragar vilka rollpersonerna ar och vad deras
arende ar. Rollpersonerna kan med lite
instdllsamma ord och en bra pahittad anledning
(Lyckat slag pa& Overtyga) sldppas in i
lagenheten.

Den vdlkomnande vardinnan &ar Justo Estebans
mamma. Hon ar en mycket valkdnd konstnar
som arbetar med hologramskulpturer. Hon
arbetar i sin ateljé vilken finns beldagen i
lagenheten, och detta ar orsaken till att hon
sjalv slapper in rollpersonerna. Lagenheten i sig
ar hypermodern, men mer personligt inredd an
de vanligtvis sterila och opersonliga boenden
som folk ur 6verklassen verkar féredra. Kvinnan
presenterar sig som Gisela Esteban. Om
rollpersonerna fragar efter Justo talar hon sig
varm Over hennes duktiga begavade pojke och
berattar att han finns pa sitt rum.

Justos rum skiljer sig ndmnvart fran den ovriga
lagenheten i den man att det ar riktigt stokigt
och fullt med tomma laskburkar, uppatna
pizzakartonger och lasta hologramserier. Justo
sjalv, en smafet finnig pojke sitter i strumlasten
vid sin dator. Nar rollpersonerna kommer in i
rummet blir han genast misstanksam och
undrar vad de vill.

Om rollpersonerna konfronterar Justo med att
vara medlem i robotmaffian och antyder att de
ar dar for att doda honom kommer han genast
att bryta ihop. Han faller ner pa kna framfor
rollpersonerna och bonfaller dem att inte doda
honom. Han bedyrar att han angrar vad han
gjort och papekar att han bara skadat och dédat
folk fran underklassen, inga "riktiga” manniskor.
Han erbjuder dven rollpersonerna 7 000 ED om
de later honom leva.

Ifall Gisela marker att rollpersonerna pa nagot
satt forsoker skada hennes son kommer hon
omedelbart att larma metropolisen. Om
rollpersonerna forsoker forklara att hennes son
ar ledare for en maffiaorganisation kommer hon
inte att tro dem och saga att hennes lilla dngel
aldrig ens skulle dromma om att gbéra nagot
sadant.

Utifall rollpersonerna forsoker pressa Justo pa



att avsléja de andra medlemmarna i
robotmaffian berattar han att han inte kdnner
till deras riktiga identiteter. Han har bara traffat
dem via cyberspace under alias.

Om rollpersonerna bestammer sig for att doda
Justo och kapa hans huvud i syfte att ta med det
till robotmaffian maste de dven antingen doda
eller oskadliggbra Gisela, annars kommer hon
larma metropolisen och rollpersonerna kommer
att ha det mycket svart att ta sig levande fran
Barcelona 2.

Att lura Galeta

Om rollpersonerna inte har samvete att doda
Justo Esteban men &nda fa tillgang till
mutantmaffians vdg in till RecStrem ar det
mojligt att lura Galeta att de utfort uppdraget.
Det ar dock inte sa latt i och med att han begart
Justos huvud som bevis pa ett val utfort

uppdrag.

Det basta alternativet for att lura Galeta ar att
fa tag i ett annat huvud, frysa ner detta, ta det
till en mindre hederlig plastikkirurg (exempel pa
sadana finns i kampanjboken om Barcelona)
och mot en muta pa 1 000 ED (utover den
vanliga kostnaden) lata plastkirurgen omforma
huvudet till att likna Justo. Ett sddant foretag ar
inte helt [att. For det forsta maste
rollpersonerna fa tag i ett lampligt huvud.
Rollpersonerna kan naturligtvis déda en person
som de anser sig gjort sig fortjant av att mista
livet, kapa denna persons huvud och ta med det
till plastikkirurgen. Om nagon av rollpersonerna
skulle jobba inom sjukvarden kanske denne har
tillgang till sjukhusens barhus och dar kan hitta
ett [ampligt huvud.

Galeta kommer dock ftillslut att syna
rollpersonernas bluff da brottssyndikatets
ledare tillslut kommer att uppticka att Justo

inte alls ar dod. Han kommer da att bli alldeles
rasande och gora allt som star i sin makt for att
rollpersonerna ska bli infangade och dddade.
Detta kommer dock inte ske forran
rollpersonerna anvant sig av mutantmaffians
passage till RecStrem.

Galetas del av
avtalet

Om rollpersonerna for Justos huvud (eller ett

falskt huvud) till Galeta formas hans
deformerade mun till ett illvilligt grin. Han
gnuggar sina  hander och  gratulerar

rollpersonerna till ett val utfért uppdrag. Han
sager at rollpersonerna att bege sig till lastkaj
2574-X2 i hamnomradet i Barceloneta. De
kommer dar att bli eskorterade till en farkost
som kan fora dem till RecStrem obemarkta.

Om rollpersonerna konfronterar Galeta med att
han inte berattade att personen de skulle
morda bara var en tonaring brister han ut i ett
elakt skratt som hans hantlangare ar snabba att
instdmma i. Sedan sager han med vass ironi: ”Oj
da, glomde jag beratta det? Sa tankldst av mig”.

Lastkaj 2574-X2

Stora delar av det gra, ogastvanliga
hamnomradet befinner sig i kaos. Manga av
hamnarbetarna har i stérre utstrackning an
Barcelonas 0©vriga befolkning drabbats av
vansinne, detta pa grund av att omradet ligger
sa pass nara RecStrem. Kravallutrustade
metropoliser har kallats in for att bringa ordning
i omradet och platsen har férvandlats till en
regelratt krigszon. Medan rollpersonerna letar
efter Lastkaj 2574-X2 kan spelledaren antingen
krydda sokandet genom att vilja nagra av
hdndelserna nedan eller slumpa fram dem med
1T4:



1. En grupp pa 1T6+4 vansinniga
hamnarbetare ror sig i rollpersonernas
riktning. Rollpersonerna maste antingen
gdémma bakom nagra containrar (Lyckat
slag pa Gomma sig) eller ta till vapen.

2. En grupp pa 1T4+2 metropoliser
forvaxlar rollpersonerna med galningar.
De flyger pa rollpersonerna med dragna
batonger. Rollpersonerna maste
antingen lyckas 6vertyga metropoliserna
om att de inte ar galna (Lyckat slag pa
Overtyga) eller hamna i strid.

3. Rollpersonerna passerar en plats dar en
blodig strid verkar ha forekommit.
Sonderslitna lik fran metropoliser ligger
samman med liken fran ihjdlskjutna
hamnarbetare. Litervis med blod och
hjarnsubstans  har  sprutat  langs
narliggande containrar.

4. Rollpersonerna anlander till en plats dar
tva stora containrar bildar ett horn. De
blir har beskjutna pa avstand av en
grupp av 1T8+1 metropoliser som
forvaxlar dem med galningar. 50% chans
per rollperson att skottsalvan traffar.
Efter den forsta skottsalvan kan
rollpersonerna antingen skjuta tillbaka,
ropa till poliserna att de inte ar galningar
(Lyckat slag pa Ovetyga) eller fly frén
platsen (Lyckat slag pa Undvika)

Tillslut kommer rollpersonerna fram till ratt
lastkaj. De ser dar fem stycken hamnarbetare
kdmpa med tillhyggen mot sju stycken
hamnarbetare som blivit galna och med
fradgande kaftar kastar sig emot de
forsvarande. En av hamnarbetarna som forsoker
forsvara sig, en reslig muterad tiger med en
cybernetisk arm far syn pa rollpersonerna och

ropar at dem att komma till undsattning.

Férhoppningsvis hjalper rollpersonerna
hamnarbetarna och de anfallande galningarna
besegras. Den muterade tigern tackar
rollpersonerna och presenterar sig som Gat,
overman for detta omrade. Han sager att han

jobbar for Galeta och att denne informerat
honom om att rollpersonerna kommer att
komma till hamnomradet och ska foras fill
RecStrem. Han leder rollpersonerna till en stor
container som ser ut som alla andra. Han
trycker pa ett stdlle pa containern som ser ut
som en smutsflack. Det tycks dock egentligen
vara en dold knapp, for efter Gat har tryckt pa
knappen glider en av containerns vaggar upp.
Containerns innandéme ar tomt, men dekorerat
med pansarvaggar. Pa vaggen sitter en
knappsats. Gat stiger in i containern. Nar
rollpersonerna foljt efter trycker Gat in en
kombination pa knappsatsen. Dorren il
containern stangs da. Golvet borjar rora sig
nerat som en hiss. Hissen gar nedat i ca fem
minuter tills den stannar i en underjordisk
hamnsluss. Slussen ar inte sa stor, ca. 30
kvadratmeter. | slussens andra dande finns en



underjordisk tunnel helt begravd i vatten och en
liten undervattensbat som verkar valdigt
modern. Gat forklarar att baten ar av modell
HyperAqua och drivs pa atommotor. Baten ar sa
pass liten att samtliga rollpersoner precis far
plats i den. Gat forklarar att baten kan koras
under vatten genom en tunnel som leder till en
kaj i RecStrem.

Regler for
HyperAqua

For att kora mellan Barcelonetas hamn och
RecStrem maste rollpersonerna klara av att
mandvrera den lilla miniubat som kallas
HyperAqua. Da denna bat ar mycket ovanlig
kravs det lite mer an ett lyckat fardighetsslag for
att styra farkosten forbi revet och mellan
minorna. Har nedan foljer ett regelverk pa hur
denna fard gar till vaga.

Rollpersonerna borjar pa den plats som pa
kartan med hexagonerna utmarks med texten
"Barceloneta”. De ska ta sig till den punkt som
pa kartan utmarks med texten “RecStrem”. De
far borja pa vilken "tagg” de vill vid
startpunkten och landa pa valfri "tagg” pa
malet.

Malet ar att styra baten forbi revet och de tva
minorna till “RecStrem”. Om baten krockar i ett
rev tar baten 1 skadepoang (SP). Om baten slar
mot en mina tar den 1T4 SP. Baten har fran
borjan 10 SP och nar batens SP nar 0 forstors
den.

4.
4. Misslyckat

RecStrem

Barceloneta




Till att bérja med maste rollpersonen som star
baten lyckas med ett slag pa fardigheten
Flygfordon (for att ingen fardighet om batar
forekommer). Om rollpersonen lyckas ska
denne sla 1T4 for att utrona om baten gar at
vanster sida, framat snett ar vanster, framat
snett at hoger eller at hoger sida. Rollpersonen
slar sedan 1T4 for att se hur manga steg framat
baten gor. Efter det forsta stegets riktning, vilket
ju framgar av foregaende térningsslag far
rollpersonen sjalv valja at vilket hall baten ska
ga. Slar rollpersonen ett perfekt slag far
spelaren redan fran borjan valja at vilken
riktning baten aker istdllet for att detta sker
slumpmassigt.

Om slaget pa fardigheten Flygfordon misslyckas
finns en chans att baten gar bakat istallet for
framat. Rollpersonen slar da 1T4 for att utrona
om baten kor at vanster sida, bakat snett ar
vanster, bakat snett at hoger eller at hoger.
Baten kor 1T4 steg bakat. Rollpersonen kan har
inte styra baten i nagon riktning utan baten kor
rakt bakdat i samma riktning  som
utgangspunkten sa manga steg som tadrningen
visar. Om rollpersonen slar fummel krockar
baten dessutom i botten och tar 1T6 SP.

Om baten nar 0 SP och gar sonder maste
rollpersonerna ta sig ur baten och simma upp
till ytan. De maste da lyckas med ett stag pa

Rorliga Mandvrar och ett slag pa Simma. Hur de
sedan bar sig at for att ta sig till RecStrem ar
upp till spelarna och spelledaren.

Kajen i RecStrem

Stadens hogteknologiska fangelse har fangarna
nastan helt drabbats av det vansinne som L'acer
També sprider over invanarna. Laget ar kaotiskt
och desperata fangar och fangvaktare dGmsom
kampar 6msom flyr mot de som nu befinner sig
i besinningslost blodtorstigt raseri. Detta
illustreras sa fort rollpersonerna séatter foten pa
den fangelsets hemliga kaj. Den person som
brukar ta emot mutantmaffians varor (en fange
som getts en priviligierad position i fangelset
genom sitt samarbete med mutantmaffian) har
dodat sin kamrat och sitter nu pa huk och
dunkar  frenetiskt  likets  huvud mot
betonggolvet. Nar rollpersonerna stiger ur
baten tittar han upp pa dem med ett bestialiskt
grin och gar genast till anfall. Striden borde inte
bli sarskilt svar. Denna handelse fungerar mer
som en kuslig forebraelse hur det star till pa
RecStrem. Rollpersonerna kan a&ven hora
orosljud pa distans som tyder pa att det ar mer
eller mindre kaos pa fangelset. Skottsalvor
avlossas ibland och desperata skrik hors.

Rollpersonerna har har tre olika vagar att valja




mellan vad galler att ta sig ut ur hangaren och
utforska fangelset i hopp om att hitta Lacer
Tambés lya. En brandtrappa leder upp till
Rostmarknaden, tva gigantiska staldorrar tar
rollpersonerna till en korridor som slutligen
leder ftill Bostadskomplexet och en 6ppnad
ventil Oppnar for en gang som leder till
Isoleringscellerna.

RecStrem — Oversikt

Foljande kapitel ger en oversikt kring det
fangelse rollpersonerna nu olovligen besoker.
Rollpersonerna kommer under detta besok
formodligen inte att komma i kontakt med hela
fangelsekomplexet, men for att spelledaren pa
basta satt ska kunna levandegora
rollpersonernas vistelse har ar beskrivningen
anda relativt utforlig.

Allmadnt

RecStrem byggdes ar 2078 i syfte att gora ett
krafttag med den alltmer 6kade brottsligheten i
Barcelona. Aven om andra fingelser
forekommer ar detta det storsta, och mest
fruktade. Hit fors dels de allra mest fruktade
brottslingarna, men dven politiska
meningsmotstandare, och har man en gang
forts till RecStrem ar det pa livstid.

Fangarna i RecStrem ar relativt fria att verka och
rora sig som de vill. Detta betyder dock pa intet
satt att vistelsen dar ar behaglig. Usla
levnadsforhallanden och fa resurser gor
tillvaron hard och farlig. Olika gangbildningar
konkurrerar om de fa resurser som finns och
konkurrensen ar ofta hard och blodig. Saknaden
av moderna ldkemedel gor sjukdomar till ett
allvarligt hot.

Matransoner till fangarna féorekommer en gang i
manaden, da fangvaktarna dumpar boxar av

vedervardigt matsurrogat pa val valda platser.
Da ransonerna ar for fa for att matta alla
munnar blir det ibland nastan upplopp de dagar
ransonerna delas ut. Gangen brukar dock lagga
beslag pa sa gott som allt, med hjalp av lejda
hejdukar och mutade fangvaktare.

Trots att fangarna har stor mojlighet att rora sig
fritt i fangelset ar RecStrem inte pa nagot satt
obevakat. Fangvaktarna patrullerar fangelset i
hypermoderna cyborgdrikter. Deras uppgift ar i
forsta hand att kontrollera att ingen
omstortande verksamhet sker, exempelvis
upplopp. De har helt fria hander att ta till vilka
metoder de vill mot fangarna och dodligt vald
ar inte alls ovanligt. De flesta fangvaktare ar
dock mutade av giangen och ser mellan
fingrarna rorande kriminell verksamhet sasom
smuggling, mord etc.

Det finns ett antal omraden i RecStrem som
fangarna ar forbjudna att vistas i. Dessa
omraden ar hogbevakade och straffet for olaga
intrang ar har doden. Dessa forbjudna omraden
ar markerade i gra farg pa kartan oéver fangelset.

Karta

Har foljer en Oversiktlig karta 6ver RecStrem.
Beskrivningarna i kartan handlar mestadels om
hur fangelsets olika delar har klarat sig (eller
inte klarat sig) nu nar folk har blivit galna.

1. Hamnen. Den hamn dar fangar och
livsmedel fraktas pa och av ar full med
batar och hogbevakat. Stora eldstrider
pagar har mellan poliser som blivit galna
och poliser som forsoker eliminera
galningarna. Omradet ar i princip en
krigszon och mycket farligt att vistas i.

2. Vakttorn. Dessa vakttorn ar vanligtvis



bemannade med sex fangvaktare var.
Vakttornen har dven ettt stort
automatgevar monterat pa sig, vilket
dven dr utrustat med nattkikare.
Automatgevaret ar framst till att avfyras
mot eventuella flyktingar eller fritagare
och ger 2T20+3 i skada. Nu under denna
katastroftid ar tre av de fyra vakttornen
overgivna, men i vakttornet langst at
hoger finns en vakt som i panik riktat
om gevaret mot fangelset och hysteriskt
skjuter mot allt och alla som ror sig. Nar
rollpersonerna befinner sig pa plats 7, 9
och 10 ar det var tionde minut 30% risk
att vakten skjuter mot dem. Vakten har
25% chans att traffa varje enskild
rollperson.

Rostmarknaden. Denna plats fungerar
som en stor rastgard for fangarna.
Allteftersom fangelset o6verbefolkats
med fangar har omradet omvandlats till
nagot som narmast kan liknas vid en
basar dar diverse saker (mestadels
smuggelgods) saljs. Platsen kallas darfor
for Rostmarknaden. Har finns ocksa en
del gyminrattningar. Nar rollpersonerna
kommer hit rader fullt kaos. Galna
fangar jagar andra fangar och sliter dem
i stycken. Fangvaktarna har flytt platsen
och lamnat fangarna at sitt 6de. D3
platsen ar ganska stor kan man med lite
tur smyga sig forbi det varsta kaoset.

Bostadskomplex. Bendamningen
"bostadskomplex” ar egentligen allt
annat an korrekt da fangarnas "hem” ar
3x3 meter stora burar som ar staplade
pa varandra i vaning efter vaning. Denna
del av fangelset bestar diarmed av en
myriad av burar, stegar och broar. |
denna del av fangelset pagar i princip
fullt krig, fangar som blivit galna
attackerar fangar och fangvaktare,
fangar flyr i panik och kdmpar med de
tillhyggen de har och fangvaktare

Oppnar eld mot alla de anser farliga. Att
undvika strid i denna del av fangelset ar
mycket svart.

Administrativ avdelning. Denna
byggnad ar framst avsedd for de
administrativa som utfors av

fangelseledningen, men fungerar dven
som uppehallskvarter for de fangvaktare
som ftillfalligtvis inte ar i tjanst. Latt
tumult férekommer i omradet nu nar
vansinnet sprider sig Over fangelset,
men det dr anda mindre kaos har &n pa
fanga andra platser i fangelset.

Arbetsbaracker. | denna del av fangelset
arbetar fangarna under vederstyggliga
forhallanden med att tillverka enkla
saker som sedan sdljs till de féretag som
lagt in bestallningar. De flesta fangarna
som inte ar galna har flytt denna del av
fangelset, sa det finns manga tomma
utrymmen att gbmma sig  for
galningarna om man vill undvika strid.

Avrattningsrum. Denna del av fangelset
ar mest fruktat av dess fangar. Omradet
bestar av en stor byggnad vilken
mestadels ar fullt av langa korridorer
och rum dit fangar fors in och avrattas
med ett skott i huvudet. Rummen ar
kala och golv och vaggar ar kaklade sa
att det efter avrattningen ska vara latt
att torka bort blod och hjarnsubstans.
Enligt fangelsets regler galler
avrattningar for fangar som forsokt fly,
som smugglat in varor eller som mordat
andra fangar. | verkligheten avrattas
dock de fangar som fangvaktarna helt
sonika kanner for att avratta och de som
gangens ledare mutat vakterna att
avratta. | det tillstand som fangelset nu
befinner sig i ar de langa morka
korridorerna och rummen fylla med
blodsplatter lika kusliga som livsfarliga.



8. Forrad for vapen och annan utrustning.
Detta fangelseomrade ar stangt och
strikt bevakat. Har forvaras namligen

mangder med vapen och annan
hogteknologisk utrustning som
fangvakterna kan tankas behova.

Personalen har inne har barrikerat sig
och rensat ut de fangvaktare som blivit
galna.

Isoleringar. De isoleringsceller som
forekommer i RecStrem ar sma kuber pa
1x1 meter utan fonster eller nagra
former av  bekvamligheter.  Enligt
fangelsets regler ska en fange vara
isolerad i hogst en manad, men dessa
regler foljs inte alls. Fangar kan vara
isolerade i princip hur lange som helst
och av vilka orsaker som helst, vilket lett
till att manga som kastats i cellerna
antingen blivit galna eller doétt. Om
rollpersonerna anlander hit ar det fullt
kaos. Galningar jagar fangar och
fangvaktare langs korridorerna och
desperata fangar som sitter fangslade i

isoleringscellerna kloser sig blodiga pa
doérrarna och vadjar om att sldppas ut.

10. Priviligierade fangars bostadskomplex.
Officiellt ar denna del av fangelset ocksa
isoleringsceller, men i verkligheten har
fangelsets mest  formdgna och
inflytelserika kriminella latit bygga om
platsen till ett bostadskomplex dar
cellerna har hég standard och mer liknar
lagenheter dan  fangelseceller.  De
priviligierade fangarna har nu barrikerat
sig i sina "celler” och deras hantlangare
forsoker fortvivlat forsvara sig mot
galningar som forsoker bryta sig in.

Att hitta L'acer
Tambeés tillhall

Lacer També har sitt tillhall i en kallarbunker
som finns beldgen under arbetsbarackerna. For
att komma in till tillhallet behdver man hitta en
hemlig 16nngang som finns pa ett av
barackernas avtraden. For att hitta Idnngangen



kravs ett lyckat slag pa fardigheten
lakttagelseformaga. Dorren ar elekroniskt |ast
och en kortnyckel kravs for att komma igenom
dorren. Man kan dyrka upp laset med ett lyckat
slag pa fardigheten Elektronik. Pa andra sidan
dorren finns en spiraltrappa som leder nedat till
organisationens tillhall.

Manga av RecStrems fangar kdnner till detta
tillhall. De vet inte mer an att en kriminell
politisk organisation haller till dar, och har
saledes ingen aning om att det &r denna
organisation som ligger bakom att sa manga pa
On blivit vansinniga. Lacer També har rekryterat
en del fangar till att hjdlpa dem med diverse
saker mot betalning. Nagra fa fangvaktare
kanner vagt till att en organisation mgjligtvis
haller sig gomd nagonstans i fangelset. Om
rollpersonerna vill fraga en fange om vart L'acer
Tambés gomstalle kan finnas slar spelledaren
1T10 pa tabellen nedan:

1-4. Fangen kanner inte till ndagonting om
detta.

5-7. Fangen kanner till att en hemlig politisk
organisation haller sig gomd i fangelsets
norra delar. Men an sa vet hen inte.

8-9. Fangen kanner till att en hemlig politisk
organisation haller till nagonstans under
arbetsbarackerna. Han vet dock inte hur
man tar sig dit.

10. Fangen vet att en politisk organisation
haller till nagonstans under
arbetsbarrackerna. Han vet i vilken
barack som lonndo6rren till deras tillhall
finns, men inte exakt vart i barracken.

Om  rollpersonerna  fragar nagon av
fangvaktarna om vart L'acer També haller till
slar spelledaren 1T10 pa nedanstaende tabell:

1-6. Fangvaktaren kanner inte till nagonting

om nagon hemlig organisation.

7-9. Fangvaktaren har hort rykten om en
hemlig organisation for vilken vissa av
fangarna jobbar, men vet ingenting mer
specifikt.

10. Fangvaktaren har hort rykten om att en
politisk organisation har sitt hemliga
tillhall i en av arbetarbarackerna. Han
vet dock inte vilken

Karta over L'acer Tambeés
tillhall

1. Overblick: Ett litet rum vilket bara

innehdller en spiraltrappa och en
bastant staldorr.
SL: Staldérren ar last med ett

elektroniskt 13s. For att 6ppna staldorren
krdvs ett svart slag pa fardigheten
Elektronik. Om inte detta lyckas &r
rollpersonernas enda mojlighet att fa
upp dorren att anvanda sig av
sprangmedel (finns i Forrad for vapen
och annan utrustning — det vill sdga
nummer 8 pa kartan dver RecStrem)

2. Overblick: En 1ang och kal korridor som
lyses upp av blinkande lysror.
SL: Korridoren vaktas av Ovidia Lago.
Hon ar mycket uppmarksam och sa fort
hon ser rollpersonerna gar hon direkt till
attack med sin laservarja. Korridoren ar
smal och bara tva personer at gangen
kan gd i narstrid med henne. Om 6vriga
rollpersoner star bakom de som ar i
narstrid med henne forsoker sjkuta pa
henne har de -75% chans att lyckas. Det
ar da 35% chans att de traffar nagon av
sina kamrater som star framfor dem.
Ovidia Lago slass till doden. Dorren i
korridorens i andra dande ar av bastant
stal och last med ett elektroniskt 13s. Det
krdvs ett svart slag pa fordigheten
Elektronik for att dyrka upp laset.



3. Overblick: Detta rum ar ett

uppehallsrum for Lacer També. Det ar
har de sover, dter och fordriver tiden.
Rummet har fem madrasser och ar fullt
av konservburkar, saval oppnade som
oo6ppnade. Bocker och tidningar finns
ocksa har. PA rummets vagg finns en
upphéngd flagga forestallande en gra
knytndve mot en svart bakgrund.
SL: | detta rum befinner sig Diaz Terencio
och Bronco Sanz. De har hort striden i
korridoren och bevapnat sig med
laserpistoler. Trots att de inte ar sa
duktiga i strid kommer de att kdmpa ftill
doden for att hindra rollpersonerna fran
att ta sig in i rum 4 och kdmpar mot
rollpersonerna med sina vapen och med
PSl-attacker. Bronco Sanz kanner
tveksamheter till att 1ata Barcelona ga
under i vansinne och kan med ett lyckat

slag pa fardigheten Overtyga &vertalas
till att lagga ned sitt vapen. Han kommer
dock inte att hjalpa rollpersonerna utan
forsoker istallet fly.

Overblick: | detta rum finns ett bord
med fyra stolar, en dator och en
madrass. Pa vaggarna finns knytnavar
och slagord ditsprayade.
SL: P3a madrassen ligger Juana. Hon
verkar befinna sig i stora plagor och
omsom skriker, msom gnyr. Hon verkar
inte vara medveten om omgivningen
kring henne. | rummet finns dven Yasi.
Han kommer inte att forsoka besegra
rollpersonerna med vald, utan ber dem
istallet att ldmna platsen och ga
harifran. Han sager att Bercelona &r en
smaltdegel av fascism och fortryck och
att staden maste forgoras. Om
rollpersonerna later Yasi fortsdtta med
sin plan lovar han dem 100 000 ED.
Under tiden som kaoset har spridit sig
over Barcelona har Bronco Sanz lansat
en av stadens banker. Yasi kan via datorn
ordna en overféring som gar igenom om
fem timmar, tillrdckligt lang tid for att
rollpersonerna ska ta sig fran staden sa
att de inte behdver drabbas av
vansinnet. Om rollpersonerna inte tror
pa att Yasi kommer att ldamna Over
pengarna kommer han att forklara att
han avser att do har i bunkern efter att
staden gatt under i vansinne, sa vad
skulle han ha for nytta av pengar?
Dérren som gar till rum 5 &r av bastant
stal och Iast med ett elektroniskt kodlas.
Laset kan dyrkas upp med ett slag pa
fardigheten Elektronik. Man kan &dven
lyckas fa reda pa koden genom att hacka
datorn i rummet. For att gora detta
krdva ett lyckat slag pa fardigheten
Datorkunskap.
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5. Overblick: Detta dr en hiss. Hissen har

knappar for tva vaningar.
SL: Denna hiss leder ner till en hemlig
hangar dar Lacer També har en
undervattensbat som tar dem fill

fastlandet. Baten ar mer lattmadvrerad
an HyperAgqua och rollpersonerna
behdver darfor bara lyckas med ett slag
pa fardigheten Flygfordon for att ta sig
tillbaka.

Alternativa slut

Detta adventyr kan sluta pa lite olika satt
beroende vad rollpersonerna bestammer sig for
att gora och vilka beslut de tidigare fattat i
dventyret. Har nedan presenteras de tre slut
som forefaller mest troliga, men spelledaren
kan saklart ordna andra slut som stammer med
just dennes spelares agerande.

Rollpersonerna antar Yasis
erbjudande

Om rollpersonerna gar med pa VYasis
erbjudande om att lamna staden at sitt 6de
kommer Yasi att ge dem koden till hissen som
tar de till den hemliga hangaren med
undervattensbaten. Rollpersonerna kan
darefter ta sig bort fran staden och undga risk
for att bli vansinniga. Pengarna Yasi lovade

rollpersonerna kommer att o©verforas precis
som Yasi lovade. Juana kommer, nadr i princip
stadens alla invanare blivit galna, att do6 av
mental 6verbelastning och Yasi kommer att ta
livet av sig. Barcelona kommer i princip att ga
under i vald, kaos blod och déd.

Rollpersonerna antar inte Yasis
erbjudande samt har inte
berdttat om Juana

Om rollpersonerna inte antar Yasis erbjudande
maste de antingen doda eller oskadliggora
honom. De han sedan befria Juana genom att ta
bort hjalmen fran hennes huvud. Efter att ha
aterhamtat sig kommer hon att tacka
rollpersonerna av hela sitt hjarta. De som
drabbats av vansinne kommer snabbt att
aterhamta sig och bli sig sjalva igen.
Rapporterar rollpersonerna till Carla Espinoza
kommer hon att tacka rollpersonerna och fora
over den utlovade betalningen till dem.

Rollpersonerna antar inte Yasis
erbjudande men har berdttat
om Juana

Samma sak som ovan hander. Dock kommer
Carla Espinoza inte att vilja betala ut bel6ning
till rollpersonerna innan dessa har overlamnat
Juana till Alpha77. Hon anser att Juana ar en



stor orsak ftill att allt detta hant och att
uppdraget inte ar slutfért om Juana inte
aterlamnas i tryggt forvar. Om rollpersonerna
vagrar detta kommer de inte att fa nagon
beloning. Carla Espinoza kommer dessutom att
varsko Alpha77 om att rollpersonerna ar i
besittning av deras dgodel. Alpha77 kommer att

gora allt i sin makt for att fa tillbaka Juana. Om
rollpersonerna forsoker fora Juana till Alpha77
kommer hon kdmpa hart for att undvika detta. |
forsta hand foérsoker hon fly, men om
situationen kraver drar hon sig inte for att
attackera dem med sina PSI-krafter.




SPELLEDARPERSONER

Har nedan presenteras de spelledarpersoner vars speldata skulle kunna vara viktiga for aventyret.

Carla Esponoza

STY 9 INT 14 PER 12
SMI 11 STO 10 FYS 8
MST 13

SBO KP18

H. Ben: 5 V. Ben: 5 H. Arm: 4
V. Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7
Huvud: 4

Forflyttning: 19
Klass: NOM

Alder: 38
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Datorkunskap 50%,
Fixare 80%, lakttagelseférmaga 75%, Sprak 60%,
Overtyga 80%

Utrustning: KomRadio, Fotoreceptor,
Rontgendga

Elena Garcia

STY 7 INT 15 PER 15
SMI 11 STO 9 FYS 9
MST 16

SBO KP18

H. Ben: 5 V. Ben: 5 H. Arm: 4
V. Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7

Huvud: 4
Forflyttning: 20
Klass: PSI

Alder: 29
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fixare 85%, Forfalskning
40%, Overtyga 65%

Utrustning:

Mutationer: Dechiffrering (CL 48%),
Koncentration (CL 64%), Kanslolasning

Medlem i Serp Vermella

STY 14 INT 8 PER 10
SMI 12 STO 13 FYS 12
MST 10

SB +1T4 KP 25

H. Ben: 6 V. Ben: 6 H. Arm: 5
V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Huvud: 5

Forflyttning: 24
Klass: NOM

Alder: 18
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 45%,
Fixare 60%, lakttagelseformaga 75%, Rorliga
Manovrar 65%, Spara 50%, Enhands



narstridsvapen 55%, Undvika 35%

Utrustning: Dolk (Skada 1T6), Blyror (Skada

1T6+1), 3 doser Regen

El General

STY 16 INT 12
SMI 15 STO 13
MST 13

SB +1T4 KP 30

H. Ben: 7 V. Ben: 7
V. Arm: 6 Mage: 7
Huvud: 6

Forflyttning: 32

Klass: MD

Alder: 19

Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 35%,
Fixare 50%, G6mma sig 65%,
lakttagelseformaga 75%, Rorliga Mandvrar 70%,

PER 8

FYS 17

H. Arm: 6

Brost: 9

Spéra 45%, Overtyga 40%, Enhands
narstridsvapen 65%, Undvika 45%

Utrustning: Laservarja (Skada 3T6+1), Hardat
laderrustning (Abs. 3 Mage, brostkorg & armar),

500 ED, Fickdator

Rattan

STY 11 INT 8
SMI 12 STO 7
MST 8

SBO KP16

H. Ben: 5 V. Ben: 5

PER5

FYS9

H. Arm: 4

V.Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7
Huvud: 4

Forflyttning: 21

Klass: MD

Alder: 42

Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fixare 40%, Gimma sig
75%, Enhands narstridsvapen 30%, Obevapnad
strid 35%, Undvika 65%

Utrustning: Dolk (Skada 1T6)

Fernando Diego

STY 10 INT 13 PER 9
SMI 8 STO 10 FYS 8
MST 11

SBO KP18

H. Ben: 5 V.Ben: 5 H. Arm: 4
V. Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7
Huvud: 4

Forflyttning: 16

Klass: NOM

Alder: 46

Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 55%,
Fixare 80%, lakttagelseformaga 75%, Gomma
sig 40%, Overtyga 55%, Obevipnad strid 25%

Utrustning: Kniv (Skada 1T6), Ett paket
cigaretter av market KatalanSmoke, En
holokamera, en whiskeyplunta



Mr. X

STY 13 INT 15 PER 11
SMI 16 STO 14 FYS 18
MST 18

SB +1T4 KP 32

H. Ben: 8 V. Ben: 8 H. Arm: 7
V. Arm: 7 Mage: 8 Brost: 10
Huvud: 7

Forflyttning: 34
Klass: PSI

Alder: 49
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 65%,
Fixare 75%, GGmma sig 85%,
lakttagelseformaga 70%, Markfordon 60%,
Rorliga mandvrar 70%, Spara 50%, Overtyga
45%, Enhands narstridsvapen 75%, Pistol 90%,
Enhands narstridsvapen 85%, Undvika 75%

Utrustning: Ruger GP100 (Skada 4T6),
Skottsaker vast (Abs. 8 Mage & brostkorg), IR-
Oga, Lufttub, Dikt, Stridsdolk (Skada 1T6+1),
Fotografi, Fickdator

Mutationer: Distraktion, Kraftfalt (CL 72%),
Mental skrack, Sjalvmord (Ny mutation)

Medlem | mutantmaffian

STY 15 INT 11 PER 11
SMI 13 STO 14 FYS 16
MST 10

SB +1T4 KP 30

H. Ben: 7 V. Ben: 7 H. Arm: 6
V. Arm: 6 Mage: 7 Brost: 9

Huvud: 6

Forflyttning: 29
Klass: MM

Alder: 22
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Gomma sig 35%,
lakttagelseformaga 40%, Rorliga mandvrar 55%,
Spara 25%, Automatvapen 65%, Tvahands
narstridsvapen 70%, Undvika 60%

Utrustning: Blyror (Skada 1T6+1), Uzi (Skada
3T6-1), hardat laderrustning (Abs. 3 Mage,
brostkorg & armar)

Gerald Wayne

STY 10 INT 11 PER 16
SMI 13 STO 11 FYS 12
MST 11

SBO KP23

H. Ben: 6 V.Ben: 6 H. Arm: 5
V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Huvud: 5

Forflyttning: 25
Klass: NOM

Alder: 23
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 40%,
Fixare 75%, Forfalskning 60%,
lakttagelsefdrmaga 50%, Overtyga 55%,
Obevapnad strid 25%

Utrustning: 200 ED, 2 doser Dormazol



Mike Flame

STY 10 INT 13 PER 14
SMI 11 STO 11 FYS 12
MST 10

SBO KP23

H.Ben: 6 V.Ben: 6 H. Arm: 5
V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Huvud: 5

Forflyttning: 23
Klass: NOM

Alder: 25
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 50%,
Fixare 65%, Forfalskning 60%, Gomma sig 45%,
lakttagelsefdrmaga 60%, Overtyga 50%,
Obevéapnad strid 35%

Utrustning: 50 ED

Juana

STY 8 INT9 PER 15
SMI 13 STO 7 FYS 10
MST 30

SBO KP17

H. Ben: 5 V. Ben: 5 H. Arm: 4
V. Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7
Huvud: 4

Forflyttning: 23
Klass: PSI
Alder: 16

Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Gomma sig 40%,
lakttagelseformaga 30%, Rorliga mandvrar 45%

Utrustning: -

Mutationer: Distraktion, Illusion, Kansloldsning,
Forbranning, Stopp, Psykisk chockvag (Ny
mutation) 80%, Hjarnbelastning (Ny mutation)
(CL 75%)

Mateo

STY 17 INT 14 PER 11
SMI 18 STO 18 FYS 17
MST 19

SB +1T6 KP 35

H. Ben: 8 V. Ben: 8 H. Arm: 7
V. Arm: 7 Mage: 8 Brost: 10
Huvud: 7

Forflyttning: 35

Klass: PSI

Alder: 40

Huvudhand: Dubbelhant

Vasentliga fardigheter: Datorkunskap 45%,
Fingerfardighet 65%, Fixare 70%, Forsta hjdlpen
40%, Gomma sig 80%, lakttagelseférmaga 85%,
Markfordon 65%, Rorliga mandvrar 75%, Spara
65%, Overtyga 50%, Automatvapen 70%,
Enhands narstridsvapen 90%, Obevpdanad strid
80%, Tvahands narstridsvapen 90%, Undvika
85%

Utrustning: Elektrisk vérja (Skada 4T6),
Skottsaker vast (Abs. 8 Mage & brostkorg),
Polisbricka, Stridsdolk (Skada 1T6+1), 1 000 ED,
Kamera, Fotografi, Fickdator.

Mutationer: Koncentration (CL 76%), Kraftfalt
(CL 76%), Mentalt anfall, Regeneration,
Sjalvmord (Ny mutation)



Metropolis Klass: NOM

STY 13 INT 9 PER 8 Alder: 25

SMI 11 STO 14 FYS 15 Huvudhand: Hoger

MST 8 Véasentliga fardigheter: Fixare 65%, Forsta
hjalpen 50%, Gomma sig 40%,

SB +1T4 KP 29 lakttagelseformaga 70%, Markfordon 65%,
Spara 70%, Automatvapen 80%, Enhands

H. Ben: / V. Ben: 7 H. Arm: 6 narstridsvapen 75%, Obevipnad strid 70%,

H 0, H 0,
V. Arm: 6 Mage: 7 Brost: 9 Pistol 80%, Undvika 55%
. Utrustning: KomRadio, Laserpistol FFA Portaif-

Huvud: 6 i
MF (Skada 5T6), Chockbatong (Skada Spec.) Latt

Forflyttning: 26 ballistisk rustning mod. MWG BAL-L (Abs.
Projektilvapen: 12. Energivapen: 6,

Klass: NOM Narstridsvapen: 8)

Alder: 25

Huvudhand: Hoger Sami Bashir

Vasentliga fardigheter: Fixare 45%, Forsta
hjalpen 30%, Gomma sig 45%,
lakttagelseférmaga 60%, Markfordon 50%, SMI 7 STO 10 FYS 11
Spara 50%, Enhands nérstridsvapen 70%,

Obevapnad strid 60%, Pistol 75%, Undvika 55% MST 17

STY S INT 14 PER 11

Utrustning: KomRadio, laserpistol (Skada 3T6), SBO KP21
batong (Skada 1T6+1), ficklampa, handklovar,
Stridsuniform mod. Einfach (Abs.
Projektilvapen: 5, Energivapen: 1, V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Narstridsvapen: 3)

H. Ben: 6 V. Ben: 6 H. Arm: 5

Huvud: 5
. Forflyttning: 18
Kravallpolis
Klass: PSI
STY 15 INT 10 PER 10 .
Alder: 24
SMI 19 STO 14 FYS 18
Huvudhand: Hoger
MST 9
Vasentliga fardigheter: Elektronik 75%,
SB +1T4 KP 32 Datorkunskap 80%, Fingerfardighet 70%,
Forfalskning 60%, lakttagelseformaga 55%,
H. Ben: 8 V. Ben: 8 H. Arm: 7 Teknik 75%
V. Arm: 7 Mage: 8 Brost: 10 Utrustning: -
Huvud: 7 Mutationer: Deschiffirering (CL 51%),

Kraftfaltsavlasning (CL 51%), Mental

Forflyttning: 37 : NS
identifikation



Galeta

STY 21 INT 15 PER 6
SMI 11 STO 22 FYS 18
MST 11

SB +2T6 KP 40

H. Ben: 9 V. Ben: 9 H. Arm: 8
V. Arm: 8 Mage: 9 Brost: 11
Huvud: 8

Forflyttning: 29
Klass: MM

Alder: 37
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fixare 90%, Forfalskning
65%, lakttagelseformaga 50%, Rorliga mandvrar
60%, Teknik 30%, Overtyga 80%, Automatvapen
65%, Enhands narstridsvapen 85%, Undvika
80%

Utrustning: Beretta 92F (Skada 3T6+2),
Vibrodolk (Skada 3T6), Hardat laderrustning
(Abs. 3 Mage, brostkorg, armar & ben), 1 300
ED

Mutationer: Huggtander (Skada 1T6),
Pansarartad hud (Abs. 5), Regeneration

Justo Esteban

STY 6 INT 18 PER9
SMI 8 STO 11 FYS7
MST 8

SBO KP18

H. Ben: 5 V. Ben: 5 H. Arm: 4
V. Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7

Huvud: 4
Forflyttning: 15
Klass: NOM

Alder: 17
Huvudhand: Hoger

Véasentliga fardigheter: Elektronik 100%,
Datorkunskap 100%, lakttagelseférmaga 50%,
Sprak 75%, Teknik 85%

Utrustning: Fickdator

Hamnarbetare

STY 14 INT 8 PER 10
SMI 13 STO 15 FYS 16
MST 7

SB +1T4 KP 31

H. Ben: 8 V. Ben: 8 H. Arm: 7
V. Arm: 7 Mage: 8 Brost: 10
Huvud: 7

Forflyttning: 19
Klass: NOM

Alder: 45
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Markfordon 60%,
Rorliga mandévrar 75%, Teknik 80%, Enhands
narstridsvapen 50%, Obevapnad strid 60%

Utrustning: Kofot (Skada 1T6+1)

Gat
STY 15 INT 11 PER 9
SMI 17 STO 14 FYS 16



MST 10

SB +1T4 KP 30

H. Ben: 7 V. Ben: 7 H. Arm: 6
V. Arm: 6 Mage: 7 Brost: 9
Huvud: 6

Forflyttning: 33
Klass: MD

Alder: 46
Huvudhand: Vanster

Vasentliga fardigheter: Markfordon 75%,
Rorliga manovrar 80%, Teknik 85%, Enhands
narstridsvapen 70%, Obevapnad strid 70%,
Undvika 80%

Utrustning: Kofot (Skada 1T6+1), Laderrustning
(Abs. 2 Mage & brostkorg), Cybernetisk arm (Ob
strid +5)

Mutationer: Huggtdander (Skada 1T6), Klor
(Skada 1T6 per hand), Snabbhet

Fangar

STY 12 INT 10 PER 11
SMI 13 STO 11 FYS 10
MST 12

SBO KP21

H.Ben: 6 V.Ben: 6 H. Arm: 5
V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Huvud: 5

Forflyttning: 23
Klass: NOM
Alder: 35

Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Fingerfardighet 55%,
Fixare 50%, Gobmma sig 45%,
lakttagelseformaga 50%, Rorliga mandvrar 45%,
Overtyga 55%, Enhands nérstridsvapen 60%,
Undvika 45%

Utrustning: Blyror (Skada 1T6+1)

Fangvaktare

STY 13 INT 8 PER 10
SMI 11 STO 15 FYS 15
MST 9

SB +1T4 KP 30

H. Ben: 7 V. Ben: 7 H. Arm: 6
V. Arm: 6 Mage: 7 Brost: 9
Huvud: 6

Forflyttning: 26
Klass: NOM

Alder: 30
Huvudhand: Hoger

Vasentliga fardigheter: Elektronik 40%, Forsta
hjalpen 35%, lakttagelseférmaga 70%,
Markfordon 65%, Rorliga mandvrar 40%, Teknik
50%, Automatvapen 70%, Enhands
narstridsvapen 85%, Undvika 75%

Utrustning: KomRadio, IR-Oga (externt),
Sterling (Skada 3T6+1), Batong (Skada 1T6+2),
Kravallrustning (Abs. 8)

Ovidia Lago

STY 16 INT 13 PER 11
SMI 20 STO 16 FYS 18
MST 20

SB +1T6 KP 34



H.Ben: 8 V.Ben: 8 H. Arm: 7 Datorkunskap 100%, Fixare 45%,
lakttagelseformaga 70%, Markfordon 35%,

V. Arm: 7 Mage: 8 Brost: 10 Teknik 100%

Huvud: 7 Utrustning: Stridsdolk

Forflyttning: 46 Mutationer: Kraftfiltsavlasning (CL 63%),
Klass: PS| Magnetesi (CL 42%), Intuition (CL 84%),

Sjalvmord (Ny mutation)
Alder: 28

Huvudhand: Ambidextrios
Bronco Sanz
Vasentliga fardigheter: Datorkunskap 40%,

Fingerfardighet 65%, Fixare 70%, GOmma sig STY 11 INT 17 PER 7
80%, lakttagelseférmaga 80%, Markfordon 65%,
Rorliga mandvrar 85%, Simma 50%, Spara 60%,
Enhands narstridsvapen 100%, Tvahands MST 19
narstridsvapen 100%, Undvika 95%

SMI 8 STO 7 FYS 10

SBO KP27
Utrustning: Vibrosvard (Skada 5T6), Latt

stridsrustning (Abs. 10 Brostkorg, mage, armar H. Ben: 7 V. Ben: 7 H. Arm: 6
& ben), Stridsdolk

V. Arm: 6 Mage: 7 Brost: 9
Mutationer: Fysisk forstarkning (CL 80%),
Mental skrack, Mentalt anfall, Sjalvmord (Ny Huvud: 6
mutation) Forflyttning: 18
Klass: PSI
Diaz Terencio Alder: 35
STYS INT 18 PER 8 Huvudhand: Dubbelhant
SMI 10 STO11 FYS 7 Vasentliga fardigheter: Datorkunskap 85%,
Elektronik 90%, lakttagelseformaga 80%,
MST 21 Markfordon 70%, Teknik 95%
SBO KP18

Utrustning: Stridsdolk

H. Ben: > V. Ben: 5 H. Arm: 4 Mutationer: Koncentration (CL 76%), Magnetesi

V.Arm: 4 Mage: 5 Brost: 7 (CL 38%), Intuition (CL 76%)
Huvud: 4

Forflyttning: 17 Yasi Fortun

Klass: PSI STY 12 INT 18 PER 18
Alder: 61 SMI 13 STO 11 FYS 12
Huvudhand: Hoger MST 22

Vasentliga fardigheter: Elektronik 100%, SBO KP23



H. Ben: 6 V. Ben: 6 H. Arm: 5
V. Arm: 5 Mage: 6 Brost: 8
Huvud: 5

Forflyttning: 25

Klass: PSI

Alder: 52

Huvudhand: Vanster

Vasentliga fardigheter: Datorkunskap 65%,
Fixare 85%, lakttagelseférmaga 90%,
Markfordon 60%, Spara 75%, Teknik 70%,
Overlevnad 60%, Overtyga 95%

Utrustning: Stridsdolk

Mutationer: Kanslolasning, Psykometri (CL
66%), Forbranning , Telepati, Sjalvmord (Ny
mutation)




NYA MUTATIONER

| detta dventyr forekommer tva stycken nya mutationer som brukas av vissa spelledarpersoner som
ar PSI-mutanter. Nar nedan finns beskrivningar av de bada mutationerna. Dessa mutationer kan
inte anvandas av eventuella rollpersoner som spelar PSI-mutanter

Psykisk chockvag

Denna mutation dr mycket ovanlig, sa pass
ovanlig att det enda dokumenterade fallet nar
en PSI-mutant anvand den ar i fallet Juana.
Forskarna pa Alpha77 spekulerar i att orsaken
till att ingen annan PSI-mutant verkar besitta
denna mutation beror pa att Juanas mentala
styrka ar narmast odokumenterat odverstiglig
och att en sadan mutation krdaver enorma
mentala krafter. Anvandaren av mutationen
skapar en mental chockvag omkring sig som
amsakar mycket skada pa omgivningen. Alla
foremal inom radien av tre meter gar sonder
(aven foremal i jarn och andra metaller och
personer inom denna omgivning slungas 1T6+1
meter bakat och tar 2T10+5 i skada. Utanfor
denna radie fram till en radie av sex meter ar
det 50% chans for alla foremal att forstoras.
Personer inom denna omgivning slungas 1T4
meter bakat och tar 1T10+2 i skada. Utanfor
denna radie fram till en radie av nio meter gar
alla brackliga féremal sonder, sdsom glas och
porslin. Personer som befinner sig inom denna
radie tar 1T8-1 i skada.

Hjdrnbelastning

Denna mutation trader i kraft om mutanten

uppbadar en enorm aggressiv kansla. Om
mutanten da koncentrerar sig pa en person och
sedan utléser sin kénsla i form av ett vral
attackeras motstandarens hjarna av psykiska
projektiler. Personen tar da 2T20 skada i
huvudet och bloder kraftigt ur 6gon, nasborrar,
o6ron och mun. Om KP nar 0 exploderar huvudet
i en kaskad av blod och hjarnsubstans

Sicdlvmord

Detta ar egentligen ingen mutation per se utan
ett satt att 6verbelasta sina psykiska krafter till
den grad att ens hjarna kokar. Detta leder
oavkortat till brukarens dod, en dod i
fruktansvarda plagor. Nar  anvandaren
Overbelastar sina krafter pa detta satt blir
ogonvitorna blodroda, huden férlorar all farg
och blodblandad fradga rinner ur personens
mun. Har personen val borjat gora detta finns
inga mojligheter for utomstdende att hindra
denne. Yasi Fortun upptackte denna brutala
sjdlvmordsteknik och har lart samtliga
medlemmar i Lacer Tembé hur man aktiverar
den. Medlemmarna i terrororganisationen,
fanatiker som de ar, drar sig inte for att anvanda
sig av denna teknik ifall de skulle infangas. De
dor hellre d@n tvingas avsl6ja organisationens
hemligheter.



