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ANTEIGEY!

Jag har nu suttit och jobbat sex timmar i strick for att fa ned de sista orden i scenario-
delen av Mexican Shootout. Jag maste maila ivig scenariot ikvill si att Moberg har
dtminstone en vecka pa sig att ge det en schysst layout. Innan dess ska jag skriva ut ett
korrekturex, cykla ned till ett café och lisa igenom allt pa jakt efter buggar och stavfel i
en befingd strivan att géra det hela enkelt for spelledarna som ska spelleda detta scenario.
Sedan kvarstir bara att brinna Soundtracket i tillrickligt minga exemplar (pi en gammal
brinnare som bara brinner x2), designa en fungerande bedémningsmall, skriva ihop
infolapparna om Vtm som ska delas ut pa spelarsamlingen till de eventuella lag som inte
vet nigot alls om Vampire, skriva ett slutord, samt alla andra saker som jag glémt — sedan
dr mitt femte SydCon scenario klart. D4 dr det bara att borja p4 nista scenario (vi ses pi
BSK 19). Jag vill passa pa att tacka SydCon och Asa Roos redan hir, for att jag fir vara
med och arrangera pé ert konvent. Ni andra som férvintar er ett tack far bliddra fram
till slutordet och sikert konstategz ;;t Jgrgo\h%i&rm BC It ﬁ%'digﬁ gud Sver och Under detta ?Cehm-qupfﬁss-f\/r

jag p att tacka mig Sy & Eriks vagnar redan har. Tack Jesper! Tack 9aby £k

OBS! Till de som ska spelleda Mexican Shootout vill jag bara upplysa om att det kommer
att finnas en speciell cd-skiva med scenariots soundtrack att rekvirera under konventet.
Den kommer att delas ut av mig pé spelledarsamlingarna, sa ta med er musikdon om ni har
sidant. Det 4r givetvis inte nodvindigt att man anvinder sig av cd’n, men ack si trevligt.
Nir du laser scenariot kommer det att finnas siffror inom parentes vid en del av rubrikerna.
Siffrorna hénvisar till det spirnummer pd cd-skivan som jag avsett for respektive scen.

Vidare kan jag rekommendera allskdns rockmusik fran femtio- och sextiotal som

bakgrundsmusik i 6vrigt.
Karlstad, 8:e Maj 2000

Erik "Onar” Lundstrém




SCENARIOTS SYFTE

Férutom att roa spelare och spelledare
har Jag ocksé som syfte att beritta en
spannande historia med en "twist” som
limnar spelarna med en kinsla att ha
blivit dragna vid nidsan efter avslutad
session. Scenariot 4r samtidigt en liten
drift med "Vampire the Masquerade” i
allminhet, men framfor allt med den hos
rollspelare utbredda kunskapen om, och
hingivelsen till, redan nimnda rollspel
frain Whitewolf. Ligg dock vil mirke
till att Jag inte syftar att med Mexican
Shootout nedskriva vare sig rollspelet
"Vampire” eller dess spelare (vilka Jag
sjilv stundtals tillhér), utan dmnar
nirmast filla en skojfrisk kommentar
till det faktum att Whitewolfs World
of Darkness ér s fullkomligt kartlagt.
Inbitna Vampirespelare (som det finns
gott om) kiinner till allt om sina vampyr-
er, deras klaner, sekter, ritualer, historia
— ja deras hela existens — och tack vare
den enorma mingd information som
forfattarna klamt ut sedan forsta utgévan
av VtM kan rollspelare runt hela virlden
leva sig in i exakt samma mérka virld
(och kanske kinna en mystisk form av
samhdorighet mellan sig; "Jag — en sann
Vampire-spelare”). »

Planen bestar i att sakta vagga in
spelarna i tron att de deltager i en historia
som utspelar sig i "World of Darkness”
och lita dem glinsa med sina kunskaper
i Vampire i tron att dessa kan l6sa han-
dlingens centrala problem. Sedan, nir
de 6vertygat sig sjilva och varandra om
vad de befinner sig i si rycker man
undan mattan fér dem och de faller
pladask — in i en helt annan virld och
en Mexikansk shootout med garanterat
dédlig utging.

INSPIRATION OCH
INFLUENSER
Projektet ir ett forsok till att gora en
rollspelens "Psycho” (utan att fér den
skull aspirera till nigon form av bril-
jans): lura publiken grundligt dels
genom att vagga in spelarna (snarare
4n rollerna) i en falsk sikerhet och sedan
exponera dem, dels genom att upp-
muntra spelarnas “kunskaper” om det
de haller pid med, nimligen spela
Vampire the Masquerade, trots att man
som spelledare sjilv lirar ett helt annat
spel. Det sista skulle man kunna kalla
for att wtnyttja spelarnas forstielse for
mediet 1 syfte att Gverraska dem.
Scenariot skyller manga filmer en
hel del, frimst thrillers och gangster-

filmer. Under forarbetet cirkulerade verk
som "Bullitt”, "The Getaway” (med
Steve McQueen), “Shaft”, “Cool Hand
Luke”, "The Usual Suspects”, "Fargo”,
Things to do in Denver when You're
Dead”, “Lock, Stock & Two Smoking
Barrels”, "Fallen Angels” samt Tarantino-
klassikerna “Reservoire Dogs”, “Pulp
Fiction” och “Jackie Brown” samt (av
uppenbara anledningar) de tre "From
Dusk ‘til Dawn” filmerna, m.fl. i mitt
huvud.

Nir ni liser synopsis si kanske
dessa influenser kan vara bra att ha i
bakhuvudet.

KARAKTARERNA
OCH BAKGRUNDEN
Spelarna gestaltar fem kar-
ridrsbrottslingar som tillsammans
utgor ett team under ledning av en
Vampyr. Vampyren i det hir fallet ér en
utav de fem, fast ingen av dem vet vem.
Det ir denne "vampyr” som sammanfort
de fem och satt upp ramarna och regler-
na fér deras lilla grupp. Det finns dock
tva sanningar som gor det hela aningen
mer komplicerat 4n de inblandade part-
erna f6rmar forstd. Den forsta sanningen
ir den att det inte alls 4r ndgon vampyr
som leder gruppen, utan bara en ovanligt
skarp och smart kille. Andra sanningen

dr att det finns en vampyr som leder .

gruppen, genom den skarpa och smarta
killen — utan att denne vet négot om det.
Krangligt? OK, lt oss ta det frin bérjan.

En av scenariots huvudpersoner,
en ung “teknojunkie” (i scenariot mer
kiind som Kanin) sitter av tid i fingelse
for bedrigerier. Nir han slipper ut finner
han sig vara helt utan moderna medel
att fortsitta tjéna sitt levebréd och bér-
jar dirfor vidareutveckla en idé han fatt
under sin tid i fingenskap. Genom att
utnyttja sina kontakter och utféra nog-
grana forundersokningar tinker han
samla ihop den skickligaste liga virlden
nigonsin skidat och fa den att jobba
for honom. Han kontaktar anonymt
de tilltinkta medlemmarna en efter en,
och lagger forsiktigt fram ett lockande
forslag. Niar han vil introducerat per-
sonerna i den grundliggande tanken

bakom ligan ordnar han en st6t 4t de fem
(han spelar sjilv en av de fem medlem-
marna). Stéten blir mycket framgangsrik,
och som bevis pa den "hemlige arbets-
givarens” godhet later han de fem dela
pé hela bytet. Strax direfter slipper han
bomben; han forsoker tuta i ligan att
han dr vampyr. De fir varsitt brev i vilket
han berittar om hur vandéda varelser,
vampyrer, styr ménniskornas forehavan-
den, och manar mot bakgrund av detta
sina hejdukar till tystnad och lydnad. I
breven finns ocksé mer text om denna
hemliga virld som minniskorna egentli-
gen inte ska veta nigot om, samt kéinslig

information kring olika brott som de
samlade begatt i sina respektive karridr-
er. Han forsikrar dem om att han inte
tinker tolerera négra brott mot sina
regler och att han inte hyser nigra kval
for att exponera hela ligan om sé 4nda
sker. Det framgar ocksd av brevet att
han sjilv 4r nirvarande i gruppen, som
en utav de fem — ingen av de andra fir
veta vem, och sé ska det forbli. P4 si sitt
menar han att han kan ha fullstindig
kontroll 6ver ligan. Otroligt nog lyckas
bluffen, négot som sitter stenen i rullning
for en av tidernas mest framgéangsrika
ging brottslingar.

Reglerna som "vampyren”

satt upp ar foljande:

* Alla fir samma material och information
infor stétarna och planerar tillsammans.

* De kontaktas av Vampyren enbart och
tilldts inte umgds privat pi ndgot sitt.
Samarbetet ir 100% professionellt.
Mellan jobben fir ingen kontakt ske.

* Ingen tillits snoka i de andras liv.

* De arbetar under sina alias:
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Kanin, A"lg, Hund, Figel & Katt.

* Ingen introducerar utomstiende.

* Ingen vet vem som dr vampyr.

* Vampyren tar hilften av det som dras
in, de fem delar pa resten.

* Ingen ’slutar’.

« Oertrider man reglerna straffas man
direfter! Antingen med avrittning
eller exponering infor rittvisan — med
garanterade straff som foljd.

Infor varje jobb skickar vampyren,
d.v.s. Kanin, ut ett brev till var och en
av de andra och sig sjilv innehallande
material att anvindas vid planeringen,
och passar samtidigt pa att fylla ut
sin berittelse om vampyrernas virld.
Virlden Kanin hittar pa ir just den
som vi rollspelare kinner som World

of Darkness. Han berittar om olika
klaner, om den si kallade maskeraden
och de olika traditionerna, minskliga
tjanare o.s.v. Efter hand har de andra
fyra blivit vildigt évertygade och tror nu
pa blodigt allvar att vampyren ir riktig
— faktum 4r att de inte vigar tro nigot
annat. Och trots allt s gir ju "affir-
erna” mer 4n lovligt bra.

Hir bér noteras att scenariot inte
utspelar sig i World of Darkness, utan
att detta dr en uppdiktad virld som
existerar blott i huvudet pa Kanin och
hans kumpaner. Fast det 4r spelledarens
jobb att se till att de spelarna tror de
befinner sig i WOD. Med det inte sagt
att inga vampyrer existerar, fér det gor
de nidmligen...

...men de dr av det mer klassiska
slaget. Det vill siga, de maste bjudas in
1 ett offers bostad, eller sa maste offret
beséka vampyren, dessutom “smittar”
vampyrismen (om man inte hugger
huvudet av offret). De kan inte heller
korsa rinnande vatten. Kors och vig-
vatten dr farliga, likasd vitlsk. De kan
forvandla sig till fladdermdss eller dimma
och nir dagen kommer maste de sova
i en kista med jord frén sin hemtrakt
uti o.s.v. Givetvis finns det en sidan
vampyr i scenariot. '

Denne Vampyr, en mycket gammal
dam, rikade pa ligan strax efter den bil-
dats och fann bluffen kring vilken den
byggts mycket underhillande. Vampyren
bérjade betrakta gruppen nirgéende och
féljde deras handlingar noga. Vampyren
manipulerade snart Kanin till att férvara
sina vinster pd en svart bank som hon
upprittade enkom for detta tillfille.
Hon lever nu gott pa gruppen. Den ger
henne tillgangar (som hon egentligen
inte har nigon vidare nytta av) och,
framfor allt, néje. De fem roar henne,
ungefir som ett spinnande datorspel
eller en thriller. Lite grann p samma
sitt som minniskor finner spinningarna
och utvecklingarna mellan deltagarna i
ett "realworld” program eller en sisong
"Robinsson” underhillande. Kanin,
sin sida, fortsitter sin bluff, lyckligt ove-
tande om den underliga situation som
uppstatt. Det har gitt tre &r dock, och
ingenting varar fér evigt. P4 sista tiden
har hon funnit ligan tjatig, utan mycket
nya inslag. Men s dyker plotsligt en
méjlighet att krydda upp solitdrspelet
och ge det en virdig avslutning upp.

Strax innan scenariots borjan har
den gamla, “dkta” vampyren gjort en
overraskande upptickt: det har visat sig
att nigon i gruppen borjat jaga vampyrer
och dessutom samarbetar med en gam-
mal jigarsekt som inte dr helt att leka
med. Som ett lojalitetstest, men framfér
allt som ett gott skimt, har hon for avsikt
att Jata karaktirerna sjilva rota fram och
gora sig av med den skyldige. Pé sa sitt
hoppas hon pé lite nya friska vindar i
gruppen, och négot spinnande att se
fram emot.

Nir scenariot borjar har karaktir-
erna fatt ett sedvanligt brev undertecknat
vampyren i vilket det stir att ett prob-
lem uppstatt och att de alla vid midnatt
miste triffas pad en vigkrog lings en
langstrickt motorvig genom &knen
(japp, platsen for skidespelet ar Texas,
mot den mexikanska grinsen). Den




som reagerar hiftigtast pi detta brev 4r
givetvis Kanin, eftersom det inte 4r han
som skrivit brevet den hir gangen. Fér
att inte avsl6ja sig sjilv si beger han sig
dock till viigkrogen for att méta de andra
och for att fsrhoppningsvis reda ut ett
och annat, men det 4r inte utan oro som
han ger sig av...

SCENARIOTS HANDLING
Scenariot borjar vid den utvalda vig-
krogen dit de fem karaktirerna anlinder
en efter en. Lokalen ir list, men snart
dyker det upp en stressad dam 1 de 4ldre
som ursiktar sig, laser upp och springer
genom lokalen for att slinga pa sig ett
forklide och lysa upp delar av lokalen.
Hon siger att hon fick bud om att 6ppna
krogen alldeles f6r en kort stund sedan,
och att det skulle komma fem herrar
som skulle fi vad de 6nskar. Hon ber
iterigen om ursikt och tar sedan upp
eventuella 6nskemal om mat och dryck.
Sedan kommer hon pa att de ska ha
varsitt kuvert som hon ricker éver till
dem. Karaktirerna 8ppnar kuverten och
problemet fér kvillen presenteras: En
av er 4r vampyrjigare, finn och gér er av
med honom. Viga inte limna platsen
forrin problemet ér 16st — ni har tills
solen gar upp pé er — lycka till!

Hir far karaktirerna tid att rea-
gera. Misstankar reses, hogljutt eller i
det tysta. Spelarna fir ta egna beslut vart
de vill styra scenariot. Enkelt uppstyltat
kan man siga att scenariot kan ta nigon
av foljande utvecklingar (alternativ kan
givetvis uppsté, om 4n mindre troliga):
* De letar reda pi jigaren och avrittar

denne, d.v.s. blidkar vampyren.

* De avrattar fel karaktir, d.v.s. gor
vampyren fly forbannad.

* Om bluffen uppdagas kan de lyckas
komma pa att det ligger en annan,
verklig vampyr bakom det hela och
sdtta efter den

* De kan trotsa vampyrens ord och skita i
allt (for att vid soluppging locka fram,
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vem av dem som dr vampyr kanske...2)
* Kanin och/eller Katt (d.v.s. "bedragaren”
respektive jigaren”) kan vilja att baktala
ndgon av de andra i ausikt att skjuta sitt
problem pi ndgon annan, eller si kan de...
s ...erkdnna sin bluff:
* Eller sd kan ndgon av de andra ta pi sig
skulden och bli martyr.

Nir karaktirerna smakat p4 varandra ett
tag, kint av stimningarna och spelarna
har borjat spekulera i vem som 4r vad si
bojar det hiinda sma saker. En lastbil far
forbi och tycks sakta in vid en parkering
en bit lingre bort och snart dyker det
upp en tvittikta Amerikansk "trucker”
for att fi i sig lite mat. Den 4ldre damen
servar honom i ett horn av lokalen och
s snart han itit firdigt limnar han bor-
det och restaurangen for att fara vidare
(Howdie!). Under tiden diskuterar de
fem bovarna gamla hindelser som pekar
pi det ena eller det andra hos varandra.

Efter ytterligare en tid dyker det
upp en polis i bygget och stimningen
titnar ndgot i scenariot. Polisen vill
veta om karaktirerna och/eller damen
sett en man (truckern) med en lastbil.
Karaktirerna berittar vad de vill, och
s4 gor servitrisen — sedan limnar polisen
scenen. Efter dessa smé korta avbrott

tar diskussionerna fart igen. Vid det hir
laget pumpas mycket adrenalin runt och
nir nigon gar for att litta pa trycket
s4 finner denne lastbilschaufféren dod,
med kraftiga bitmirken pa halsen (han
har inte hunnit férvandlas 4nnu). Fynd-
makaren skyndar tillbaks for att delge
sin upptickt (eller kanske haller han
den for sig sjilv) och det bérjar givetvis
spekuleras igen. Vad som dryftas beror
till stor del pa vilka som négon ging
under kvillen limnat bordet och de
andra, eftersom alla andra kan anses ha
alibin i varandra. Spinningen har nu
héjts ytterligare nigra snidpp — samtidigt
miste vi hlla i minnet att tvd av karak-
tdrerna vet att de 4r skyldiga till det ena
eller det andra, s hur de reagerar beror
till stor del pa om de anklagas eller ¢j.
Om bluffmakaren erkint sa 4r en inte
helt otrolig utveckling att de misstinker
polisen for att vara vampyren. Som ni
nu kanske bérjat ana kan scenariot ta sig
vildigt ménga olika vigar.

Hur som helst... det blir virre.
Senare skymtar nigon polisbilen och
kanske skyndar man dit fér att se om
nigon spanar pi dem eller om nigot
hint. Bilen 4r tom, och om inte miss-
tankar 4nnu rests mot polisen sa gor de
kanske det vid det hir laget — eller s&
r man redan évertygad om att man vet
vem av de andra som 4r vampyren och
vem som ir jigaren. Dock har man
sannolikt vildigt olika uppfattningar
om dessa saker. -

Vid det hir laget finns det chans
att panik bérjar sprida sig och si
smaningom bérjar man nog diskutera
vad som ska goras — kanske ska de trotsa
vampyren och istillet hilla varandra om
ryggen. Problemet ér bara att veta vem
som dr vampyren — vinder man denne
ryggen si 4r man historia. Exakt hur
ridda #r karaktirerna fér vampyren.
Detta avgor till stor del vad som kom-
mer hinda i scenariot. Frigorna ir
ménga, men som ni ocksé forstir si dr
teorierna dnnu fler.

Innan négot allvarligt intriffar
gors dock en nagot klargérande (eller
grumlande) upptickt — polisens kropp
hittas, 4ven den med kéttiga bitmirken
pé halsen. Nu sitter anklagelserna iging
pé allvar — férhoppningsvis har alla varit
ifran de andra vid nigot tillfille s4 att
ingen kan uteslutas ur beskyllningarna.
Férmodligen 4r man s ridd vid det hir
laget att man pi allvar sitter efter att
finna den s.k. jigaren for att ridda sitt
eget skinn. Men vem ér detta och kom-
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mer denne att ge upp nir han vet att det
innebdr déden. Vi 4r nu uppe i nagot
som vi lite skimtsamt kan kalla for
moment 22”, Alla och ingen ir skyldig
till inget och allt...?

Allt eftersom soluppgéngen drar
nirmre r6r vi oss mot klimax.

AVSLUTNING

Exakt hur scenariot avslutas 4r ingalun-
da bestimt pa forhand, men onskvirt
och sannolikt (av olika speltekniska skil,
bl.a. antydan i titeln) 4r ju att det utspelas
en s.k. mexican shootout, d.v.s. ndgon drar
i desperation sitt vapen mot nigon vilket
utlsser en kedjereaktion hos karaktir-
erna som leder till att alla riktar sitt
vapen mot nigon. En sorts "terrorbal-
ans” uppnéds och nir ndgon slutligen
skjuter sa avfyras alla vapen i en viss
foljd, nagot som efterlimnar fler déda
in levande minniskor.

Andra troliga avslut ir:

* Man kommer pa jagaren och gér gemen-
sam sak i att mérda honom. (Man har
lyckats reda ut problemet och scenariot
ar slut.)

* Man kommer pa bluffinakaren och
driiper denne. (Man konfronteras
direfter med den riktiga vampyren i en
blodig strid)

* Man listar ut att Kanin dr vampyren och
agrar tro att han bluffat. Overtygade om
att de hittat vampyren dédar de honom
(och konfronteras senare med den riktiga
vampyren 1 en blodig strid.)

* Kanin erkinner sin bluff och istillet
riktas misstankarna mot nigon annan,
méjligen en utomstdende, och man
Jorscker drapa denne vampyr (leder ocksi
Jforr eller senare till en blodig konfronta-
tion med den verkliga vampyren).

* Man forsoker ge sig av utan att ha "list”
problemet, eller soluppgangen nirmar sig
och ingen lisning finns i sikte. (Leder
garanterat till en blodig konfrontation
med den riktiga vampyren.)

OCH VAMPYREN? i
...r givetvis ingen annan én den gamla
damen som serverar herrarna.

.

Konfronteras man med henne far man
ocksa slass mot polismannen och last-
bilschaufféren som vid det laget aterupp-
stitt som tappra soldater i vampyrens
tjanst. Kanske 6verlever nigon...

HUR SPELET HALLS IGANG
Ja, det gor det forhoppningsvis mer eller
mindre av sig sjilvt eftersom karaktir-
erna och scenariot ir forfattade pa ett
sadant siitt att alla 4r/blir insyltade, alla
tinker &verleva och ingen tinker do.
Tanken ir givetvis att spelarna (alltsa
inte karaktirerna) ska anvinda alla sina
kunskaper i Vampire: the Masquerade for
att 16sa problemet och ridda sina skinn.
Allt eftersom de gor detta 6vertygar de
sig sjilva och varandra om att det verk-
ligen dr en ”"Vampire”-jigare de dr ute
efter, eller en "Vampire”-vampyr om du
s vill. Vampire myten har ju, i scenariot,
ingen som helst anknytning till verklig-
heten utan figurerar endast som Kanins

vampyrmyt med vilken han under en
lang tid bluffat sina medbrottslingar.

Spelledarens jobb ér i forsta hand att
overblicka spelet och reagera pa de olika
vindningar scenariot kan ta, samt att
portrittera de fa spelledarkaraktirer som
finns. Scenariots pusselbitar, i form av
biroller, scener, hindelser etc. 4r flexibla
och maste passas in medan man spelar,
varfor det dr en klar fordel att ha list
scenariot noga itminstone en ging,
innan man spelleder det, si att man vet
hur omvirlden reagerar — blir det fel si
riskerar nimligen scenariot att bli tim-
ligen blekt och utan poing.

AVSLUTNINGSVIS

Har Ni synpunkter eller frigor om/pé
det ena eller det andra si hor bara av
er till mig, erik_lundstrom@spray.se eller
054-21 33 03, sa ska jag svara efter bista
forméga.
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Innan spelarna viljer karaktirer sa pre-
senteras dessa var och en for sig genom
varsin liten inledning som spelas upp
av spelarna sjilva. Syftet med dessa
inledningar, férutom att ge en enkel
och férhoppningsvis underhéllande
beskrivning av respektive karaktir, dr
att mjukstarta spelarna och lita dem
kinna lite pd varandras spelstilar innan
de kastas in i sjilva scenariot. Ingenting
som spelas ut i smascenerna har relevans
for handlingen i Mexican Shootout.
Detta bor pépekas for spelarna innan ni
sitter igdng. Spelarna méste ocksa vara
inforstidda med att varje liten scens
syfte dr att lyfta fram sin huvudkaraktir.
Birollerna bér dirfor spelas ut med detta
i baktanken. Nyckelordet ér “filmiskt”.

Lat varje spelare fa spela huvud-
rollen i varsin scen. Informera dem om
att de inte alls méste spela samma roll i
sjilva scenariot. Varje karaktir har var-
sitt ledmotiv som aterfinns pd sound-
tracket till scenariot. Dessa anvinds med
fordel under respektive karaktirs intro.
Varje scen bér vara sa kort att den avs-
lutas innan dess musik 4r slut. (ca 3 min)

Lat dem inte bli lingrandiga.
ACTION!

Gr en av de andra tre framme med sin tin-
dare. Ledaren tar ett djupt bloss.

Ljuset fran en bil som svinger av
frén véigen blindar de fyra. Foraren stan-
nar inte forrin han dr knappa tvi meter
frén de andra och liter strilkastarna sté pa
nér han slir av den hégljudda motorn. Han
later det ga tre retsamma sekunder innan
han slir av ljuset och hoppar ur vad de fyra
mdnnen med italiensk hirkomst nu ser ar
en r6d pontiac med svarta flammor som
slickar bilens underkanter och motorhuw.
Frimlingen kliver fram. Han dr iklidd
en skjorta av silvermaterial med stor ling
krfage och ett par mockabyxor med silver-
brodyr utmed byxbenen. Over axeln har
han nonchalant slingt den tillhérande
mockakavajen med samma spinnande sil-
verbrodyr. Nér han kliver in i det svaga
skenet fran platsens enda lyktstolpe och
blinker 1 sin silverskrud sé dr dnda det
forsta som méter de fyra vintande man-
nens blickar frimlingens higa stovlar av
dyrbart strutsskinn med sporrar av guld.
Frimlingen borjar skratta. ..

Scenen spelar sig sjilv utan spelledarens
hjilp. Avsluta si fort kopet 4r avklarat.

HUNDS INTRO (I) —fem handouts
I Houstons utkanter, pa en avstickare till
NASA vd., stér tvd bilar parkerade mellan
ndgra éverfulla sopcontainrar. Det Gr en
varm sommarnatt. Bredvid bilarna star
fyra unga méin av italiensk harkomst och
ser sig nervist omkring. I den ena bilens
baklucka ligger en hockeybag med diverse
vapen och springamnen som helst ska byta
dgare ikvill. Den fuktiga luften retar
ledarens lunga. Han hostar och harklar sig,
varefter han plockar upp ett cigarettpaket
ur vilket han slir ut en cigg, och redan
innan han hunnit sitta den i mungipan

KANINS INTRO (2) —fem handouts
Vi befinner oss i Dallas, ndrmare bestimt
downtown, 1 businesskvarteren, utanfor en
skyskrapa i vilken tills alldeles nyligen en
méngd hemligstimplade dokument rérande
kinsligt material kring en av USAs storsta
banker legat i sikert forvar i ett kassaskap
pd sextiofemte viningen. Samma dokument
ligger nu i en av Kanins kumpaners rygg-
sick som for tillfillet blivit strandsatt pa
Just sextiofemte viningen med savdl sin
dgare som tvd andra av Kanins kumpaner.
Den fjirde kumpanen sitter utanfor byg-
gnaden i en snabb bil redo att ta inbrotts-
tjuvarna till en siker plats.

Kanin sjilv, en reslig och vilbyggd
man i trettiodrsildern, befinner sig i last-
utrymmet pd en rosa minilastbil med
reklam for *Wheatex Fine Bakery” pa
sidorna och éver de bakre dérrarna. Han
sitter pd en bekvim kontorsstol, iklidd en

t-shirt fran Buduweiser, jeans och ett par
Doc Martens med sliten hitta. Omgirdad
av tangentbom’, servers, birbara datorer
och annan hégteknologisk, formodat stulen,
militir utrustning forsoker han hjilpa sina
kumpaner till ytterligare en lyckad stor.

Lt girna karaktirerna i skyskrapen hora
fotsteg fran viktare i trapphuset. Om
scenen verkar ta slut for fort si kan du
presentera ytterligare problem som Kanin
far 16sa med hjilp av sina datorer.

Scenen slutar med att Kanin limnar
stillet i sitt fordon, medan de andra flyr
i flyktbilen utanfor skyskrapan.

ALGS INTRO (3) —fvd handouts
Manbhattan. Kanske virldens wvackrast
skyline. Fonstret till ett mycket exklusivt
penthouse stir pa glint. En morkklidd
gestalt klimmer sig smidigt in i det stora
rum som utgor hela ligenheten. Gestalten
har varit hir ett par ganger forut. Det dr
mycket yta med sparsam inredning, uppen-
barligen noggrant utvald av en minniska
med kostsam smak, som dr nistan lojhgt
matchad. Ingenting har limnats dt slumpen,
to.m. den kringliggande smutstvitten
verkar utplacerad under storsta koncen-
tration for att skapa lite lagom hemtrev-
lighet. Den ena viggen dr ett enda stort
panoramafinster som vetter ut 6ver New
York. I sin sing ligger en klassiskt vacker
och dértill stormrik kvinna 1 trettiofem-
drsaldern iklidd inget annat an sin skira
negligé av tunnaste silke. Hon har just
wvaknat till, men litsas sova vidare i vin-
tan pa att gestalten ska plocka firdigt
bland diamanter och guld si att han sedan
kan ta for sig av de riktiga virdesakerna.
Scenens enda belysning dr ett sparsamt
antal stearinljus som av sin lingd att doma
redan brunnit ett par timmar eller tre.
Gestalten har just plundrat smyckesskrinet
pd matbordet néir han i Ggonvrdn urskiljer
vaga rérelser pd singen 1 andra dnden av
det stora rummet.
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Scenen spelar sig sjilv. Avsluta med att
Alg limnar en otillfredstilld kvinna och
klattrar tillbaks ut genom fonstret for
att dérifrin snabbt och vigt ta sig vidare
mellan taken till ett annat méte i natten
— kvillens passionsméte — med en bety-
dligt yngre, och rikare, kvinna.

FAGELS INTRO (4) —fem handouts
Chicago —99, en kall vinternatt. Pi en
snoklidd bakgata i ett kvarter downtown,
inklimda bakom soptunnor och allskéns
annan brite befinner sig fem minniskor.
Att trangas ute pa en sidan plats, vid en
sadan tid pa dygnet och i en bitande kyla
ar aldrig speciellt trevligt, men med en halv
poliskdr i hilarna blir det hela virre inda.
Runt omkring sig hor de fem minnen ljud
Sfran polishilar som anlinder och mark-
personal som febrilt letar runt i de nir-
liggande kvarterens liigenheter, bilar och
andra stillen som kan tinkas hysa inbrotts-
tjuvar pa flykt.

Fordonet som avsetts for denna flykt
star parkerat i dnden av samma kvarter
som Figel och hans medkumpaner befinner
s1g i, men just nu dr inte ritt tillfille att
trotsa polisens kompetens. Ljudet frin
ytterhigare en pikét-bil anlinder till ett
ndrliggande kvarter och med det en all-
varlig form av smittsam panik.

Scenen spelar i stort sett sig sjilv. Spel-
ledaren kan beskriva den typiska "bak-
gatumiljon” ndr de rér sig. Beskriv ocksa
girna ljud omkring dem. Figel har i sin
handout fitt ett tydligt ménster att agera
efter och de andra kommer till slut att
félja hans order. Scenen slutar med att
de nar fram till bilen, forcerar en vig-
blockad och ger sig ivig i natten pa
skrikande hjul.

KATTS INTRO (5) —fem handouts
Scenen dr ett kontor tillborande ett  foretag
vars huvusakliga sysselsittning ér att med
kyalp av unga minniskor ur minoritets-
befolkningar silja prenumerationer pi
diverse vapentidningar men vars huvud-
sakliga inkomst kommer frdn lobbyverk-
sambhet. Det ir natt. Ett dunkelt ljus letar
sig ut frdn de mdnga monitorer som stir
pé rader av skrivbord i lokalen. Den ena
skarmslickaren dr téntigare in den andra,
1 sann nittiotalsanda. Skirmslickaren har
dannu inte gatt in i tvdtusetalet och forvin-
tas bara bli virre nir den vil gor det.
Bakom en birande pelare i dnden av rum-
met som dr lingst bort fran utgingen mot
buvudkorridoren i byggnaden, stir en réd-
latt muskulos man med grovhuggna
drag. Iklidd militira klider av stad-
skamouflagefiirgat tyg och med ett milt

sagt anstringt ansiktsuttryck liknar
mannen kanske frimst en proffs-wrest-
lare, men skenet kan bedra.

Fyra roda punkter intrar scenen via
dorren i andra dnden av rummet och efter
dem foljer fyra medlemmar ur den hirdaste
insatsstyrkan polisen 1 New Orleans har
byckats avia fram.

Mannen bakom pelaren har inte rik-
tigt lika mdnga vapen som de  fyra poliserna
har tillsammans, men dr inte sirskilt orolig

for det.

Scenen spelar sig sjilv. Lit poliserna
sakta komma nirmre. Du avgér nir de
kommit tillrickligt nira for Katt att
agera, m.a.0. hur ling scenen blir. Nir
Katt gér en ansats till anfall sa bryter du
spelandet. Katt skjuter forst en elcentral
med f6ljden att alla skirmar slocknar.
Omedelbart dirpd hérs ljudet av en
kropp som gér i backen, foljt av korta
skottsalvor och ljud frin en kniv in
action uppblandat med ytterligare tre
dova duns. En svag ljusstrimma letar sig
en kort stund in i rummet nir dérren
&ppnas och stings. Fotsteg hérs springa
nedfér en korridor.




Spelledaren gestaltar endast tre karak=
tirer I Mexican Shootout. Eftersom
intrigen 4r intimt forknippad med
spelarkaraktirerna har jag valt att lata
dessa fa nistan allt utrymme i scenariot.
Spelledarens jobb ir mer av det dver-
vakande och balanserande slaget. Den
spelledare som spelledit andra Bacchus
Forlustelse Falang Scenarion kinner
sikert igen konceptet: "Fem (eller fyra)
karaktirer, en spelledarkaraktir, sex (eller
fem) stolar, ett rum”. En form som tog
sitt extrema och ordagranna uttryck i
scenariot Gokboet pa SydCon -96.

Hur som helst. De tre karaktirerna
som 4nda finns 4t spelledaren i Mexican
Shootout 4r viktiga for storyn, i syn-
nerhet den férsta (och ildsta), si hir
kommer en liten redogorelse for var och
en av dem.

RITA - dven kind som x-faktorn,
vampyren och den dir jivia feta kirringen
Rita dr en Vampyr av det klassiska
slaget. Glom "Vampire-vampyren” och
plocka fram allt du trodde dig veta om
vampyrer innan du kom i kontakt med
rollspelet eller de romaner av Rice som
WhiteWolf s& uppenbart pé ett ogener-
at siitt plankade rakt av. Rita dr inte ens
hennes riktiga namn, utan blott det alias
hon fér kvillen anvinder sig av. Hennes
riktiga namn ér i alla fall alldeles for
komplicerat att uttala f6r en amerikan,
sé det kan vi glomma redan nu.

Rita kom i kontakt med gruppen
nir hon triffade en gammal bekant, som
for dvrigt ocksa dr vampyr, fér ungefir
tvd och ett halvt ir sedan. Den bekante
berittade for Rita om en dodlig som
korsat hans vigar. Han berittade for
henne om hur denne Helmer Falcon
hade lurat ett antal brottslingar och nu
hade fatt dem att arbeta f6r honom i tron
att han var vampyr. Rita tyckte det hela
var si pass roligt att hon borjade granska
ligan nirmare och fann sig snart spela
solitir med gruppen. Det blev ett
gemytligt tidsfordriv f6r henne att styra
in gruppen pé den ena vighalsiga stoten
efter den andra och se hur de skulle
lyckas. Falcon visste, och vet fortfarande
ingenting om hennes inblandning. De
fem bovarna har i snart tre &r nu varit
nigot av hennes egna lilla "Robinson/
Realworld”-program. Men likt de flesta
dylika tv-lekar si har gruppen visat sig
ha en nigot begrinsat livslingd som
underhllning (vanligtvis tre sisonger).
Det sista halviret hade varit ganska
hindelseldst 1 friga om spanning. Rita
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hade sett det mesta gruppen kan goéra
och funderade pa att limna dem for att
hoppa pa nigot annat att foreta sig nést-
kommande tre &r. Men si uppstod en
situation som atminstone kunde klimma
ytterligare nigra droppar néje (och liv)
ur de fem nickedockorna.

Det kom till hennes kinnedom att
en av de fem skurkarna ir med i ligan
av en alldeles pekuljir anledning. Den
tragiske “herr Katt” visade sig agera
fotsoldat och infiltratdr 4t en patetisk
vampyrjigarsekt med det finiga namnet
Brodraskapet. Hur 16jliga sadana dir
sekter 4n kan verka sé dr det dnda bist
att ta det sikra fore det osikra och doda
krypen nir méjlighet bjuds.

Hennes sista drag i sitt solitirspel
blev helt enkelt att sammankalla karak-
tirerna i Mexican Shootout till det méte
som scenariot handlar om. Det var enda
gingen som hon kontaktade karaktir-
erna i egen person (ndgot som i scenar-
iots bérjan kommer leda till f6rbryllan
och skrick hos Kanin da det vanligtvis
ir han, som latsasvampyr, som kallar
samman ligans méten). Nu har hon
alltsi tagit sitt alter ego som Rita, den
timligen ordinira servitrisen pa "Texas
Roadster Cafe & Diner”, och begett
sig for att studera gruppdynamik i sin
mest explosiva form.



I scenariot kan spelledaren komma att
behova gestalta tvd av vampyrens person-
ligheter; till att bérja med Ritas och i de
flesta fall ven hennes mer aggressiva
sida som vampyr. Rita dr ganska velig av
sig och glémmer bort vad hon ska gora
titt som titt, men 4r for den skull mycket
redig. Hon plockar och donar i kéket
och hjilper karaktirerna med det hon
kan. Hon serverar mat och dryck till de
som behagar sidant. Under scenariots
ging kan du lita henne komma ut i
restaurangen di och da for att torka
nagra bord, sitta iging jukeboxen eller
nigot annat smagora. Om karaktirerna
vill att hon ska hélla sig undan s gér
hon som de siger men glémmer snart
bort det hela och dyker upp igen fér att
friga om hon kan sté till tjinst eller bara
for att siga att vidret "verkligen 4r rug-
gigt inatt”. Pa det stora hela taget ir
hon den-gamia-veliga-och-nigot-korpu-
lenta-damen-som-har-ett-gott-hjirta.
Kom ocksé ihég att karaktirerna tror
att Rita dr en totalt "formaterad” tjinare
it vampyren. Om de frigar henne nigot
om varfér hon 4r pa restaurangen si
siger hon bara att hon skulle komma hit
och 6ppna och fir sedan ett tomt ansik-
te. Fragar man vidare om vampyrer eller
nigot med gruppen relaterat si fir man
samma tomma blick och férskalliga
utseende. Hon vet inget...

Varning!

Lat inte Rita vara for framét och ivigen.
Om hon verkar vara en central gestalt
i scenariot sa kan det hinda att det tar
slut vildigt fort. Den som garanterat
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forst far for sig att det 4r nigot lurt
med Rita (om négon) &r Kanin som ju
ir latsasvampyren. Du vill som spel-
ledare undvika att gruppen vinder sin
koncentration mot henne; i alla fall i
bérjan. Om gruppen mot slutet upp-
ticker att allt inte stir ritt till, t.ex.
att alla forstar att vampyren i gruppen
ir en bluff, sd kan det ju hinda att
det leder till att de ger sig pd Rita. Det
har aldrig hint under speltesterna, men
dr fér den skull en inte helt otrolig
utveckling.

Om en fight mot slutet utbryter
mellan karaktirerna och Rita sa 4r hon
‘mer av ett dvernaturligt monster med
lysande 6gon och kloliknande naglar
med vassa skinande huggtinder (tink
From Dusk til Dawn). Hennes enda
personlightesdrag efter en sidan for-
vandling dr 46dfig. Hur hon i 6vrigt
agerar mot slutet kan du lisa om i sjilva
scenariot under rubriken S/uter.

TRUCKERN

Truckern som dyker upp pé restau-
rangen en bit in pé natten ir, som alla
andra karaktirer 1 Mexican Shootout,
en mycket klichéartad varelse. Han har
en rejil kagge och sviinger hela sin ver-
kropp nir han gar. Han bir sin skinande
rena cowboyhatt och en nigot mindre
ren t-shirt med en General Motorslogga
tryckt pa framsidan. Hans roll 4r liten.
I scenariot upptrider han férst som en
nigot hégljudd minniska som &nskar
mat innan han beger sig vidare mot
Texas. Han upptrider till en bérjan
nagot kaxigt (lis: visterlindskt manligt,

runt 50 dr), men han mjuknar snart om
karaktirerna svarar med samma mynt.
Det finns en stor chans att karaktirerna
vill att han ska limna stéllet, men han
kommer stanna och dta sdvida gruppen
inte handgripligen slinger ut honom.
Han avslutar dock sin méltid snabbt om
karaktirerna visat sig mindre villiga till
hans nirvaro.

I slutet kan truckern komma till-
baks som en ”soldat” i Ritas tjinst; di
gestaltad som ett monster likt sin bane.

POLISEN
Polisen 4r en typisk Highway Patrol
med ett brett fordon och liten tight
mun. Han ér ganska vilbyggd och klidd
i skinande svart lider och kakiskjorta.
Han har en batong och ett vapen som
han kan tinkas dra om en situation upp-
star. Helst ska inte detta hinda, men om
det 4nda gor det si méste du givetvis
lata karaktirerna vinna. Trots allt s3 blir
scenariot timligen ospelbart om inte
alla karaktirerna tar sig till slutet,
eftersom hela storyn bygger pa att de
alla r med. Om négon skjuter honom
och han dumpas négonstans si finner
formodligen Rita honom under natten
och vicker upp honom fér att bli en
soldat precis som Truckern.

Polisen upptrider med attityd och
vill inte att nigon kiftar emot honom.
Si snart han fatt sina upplysningar
lamnar han herrarna ifred. Han tycker
dock att det 4r skumt att de sitter ute
i 6knen mitt i natten och kan tinkas
fraga om deras édrende pé Texas Roadster
Café & Diner.




Texten under den hir rubriken 4r indelad
iinformativ text och stimningstext. Den
férstnimnda 4r en blandning av hin-
delseférklaringar, miljobeskrivningar
och spelledarinstruktioner/tips. Den
sistndmnda ér atergiven i kursiverad stil
och dr helt enkelt text som kan lisas upp
av spelledaren for att sitta en scens
stimning, antingen som den ir eller
iterberittad med spelledarens egna ord.
Jag anser att en stor del (kanske den
storsta) av en spelledares jobb ir att sitta
stimningen i spelet. De smé stimnings-
texterna dr mitt enda siitt att, for spel-
ledare som inte sjilva fatt speltesta
scenariot, forséka formedla hur mitt
Mexican Shootout ser ut, nir jag spel-
leder det. Om de ir till er hjilp, sd
anvind er av dem.

OPPNINGSSCEN (6
En langstrickt, milvis spikrak vig skir
genom Texas oken och leder 1 varsin rikt-
ning dels till ndgra av den visterlindska
civilisationens moraliska ruiner: Houston
& Dallas och sedan vidare upp genom
“redneckland’, dels till den mexikanska
grinsen och det land som doljs dirbak, fyllt
av mytomspunna demoner nedirvda frin
ursprungsbefolkningen varvat med nutida,
Jfaktiskt existerande demoner i form av
narkotika, totalitirt polisidrt vild, ver-
befolkning och dess medfoljande svilt. En
korrekt inzoomad satellithild av Sknen
skulle fi vigen att likna drret hos ett valds-
offer vars sandfirgade buk fitt sig ett rejilt
snitt frdn forévarens vassa kniv, vackert
hopsytt av ndgon duktig likare och lakt till
en egentligen knappt méirkbar skada, som
trots allt i sin ensambet Gver den slita runda
buken stir ut som ett tydligt streck bland
ndgra fii sporadiska leverflickar. Trafiken
dr inte sirskilt tung 1 kvillningen. Solen
gick ned for snart tvd timmar sedan och
kyliga vindar har bérjat dra fram Gver
Gknens skita dyningar, vilket lockat fram de
nattlevande djur som gjort den mest ogiist-
vinliga av isotoper till sin hemmiljo.
Under samma tid har knappt ett tiotal
lastbilar passerat den ensliga vighkrog med
tillbérande motell och bensinpump som
utgor den sista amerikanska utposten pd
slutstrickan innan den mexikanska mal-
gangen ett hundratal “miles” séderut.
Vanligtvis ar det hir en tyst plats vid
dtta-tiden pd kvillen. Forutom den ensliga
trafikantens motorljud finns det inte mycket
att héra, annat dn vindsus, flapper frin
Sladdermusvingar, och enstaka andra djurs
liten, eftersom viigkrogens dgare funnit det
Jfor gott att inte hdlla Gppet sin inrittning

kvills- och nattetid. Helt enkelt eftersom
kundunderlaget ir for litet. Men den har
kvéllen hors fler ljud dn normalt.
Under en mer in trettio dr gammal
namnskylt inramad av nedslickta glod-
lampor, framfor de lista portarna til]
"Texas Roadster Cafe & Diner” stir tvd
personer bredvid lika mdnga bilar och
sprakar nervést om ndgot vi fortfarande
befinner oss for lingt bort for att vidare
urskilja. De varvar sitt uppenbarligen
tungsmalta dmne med mer vardagligt
snack, sddant man kan rycka pd axlarna
at och lita mungiporna vara med och
diskutera, sidant som egentligen inte dr
ndgot annat in forsok att doda pinsamma
tystnader och kipa tid att forbereda sitt
niista utfall med. Det enda som lyser upp
scenen dr det naturliga solljus som reflek-
teras via ménen och sedan faller med ett for
mdnga 6vernaturligt sken ned Gver jorden
och liter de mer ljusskygga varelser som ryms
1 vdr virld bérja sina forehavanden. Detta
sparsamma bliaktiga ljus fir svag hyilp
fran den rod-oranga gliden hos varsin
cigarett, att lysa upp anletena hos de forst
anlinda gisterna for kvillen.
Zoomar vi ut fran Texas Roadster
Cafe & Diner och vinder var blick bakit
in i mérkret men héller oss i linje med
vigen mot den Nordamerikanska kon-
tineneten kan vi urskilja ljuskiglorna fran
ytterligare tre bilar, var och en pd ndgra
miles avstind frin varandra, pi vig i rik-
tning mot platsen dir vi befinner oss, for
att forenas med de tvd redan anlinda
minnen 1 ett mycket hastigt pakommet
mote, som endast en av de berérda kinner

bakgrunden till.

Kommentar!

De fem har 4kt olika, pa forhand upp-
gjorda, vigar genom Texas for att ta
sig till métet och anlinder till Texas
Roadster Cafe & Diner runt tolvtiden
pé natten, pa detta sitt har de ungefir
fem timmar pé sig att 16sa vad som miste
16sas innan de blir tvungna att ge sig av
s att vampyren hinner i sikerhet undan
morgonsolen. Detta motsvarar de fem
timmar som spelsessionen utgor.

TEXAS ROADSTER

CAFE & DINER

Férutom sjilva restaurangen finns hir ett
antal laga byggnadslingor som en géng
utgjort ett motell med ett fyrtiotal rum.
Dessa har démts ut som olénsamma
eftersom vigen idag dr sparsamt 6ver-
given till forméan f6r de mycket storre
och snabbare motorvigarna. Framfor

restaurangen, alldeles vid vigen, finns tre
pumpar av 4ldre modell med mekaniska
rikneverk, riktiga klenoder frin en
svunnen tid, men som sin 4lder till trots
fungerar felfritt under dagtid di de lases
upp av restaurangens personal. Det finns
en gammal tillhérande verkstad som
tycks anvindas som skrotupplag. All-
skons rostiga motordelar och karosserier
skymtas i detta gamla platskjul. En och
annan, mer eller mindre slaktad veteran-
bil, stér for gott parkerade i och utanfér
denna spoklika byggnad.

Samtliga byggnader kantar en
ganska stor, nirmare tva hundra meter
lang grusplan och kan i bristen p3 elek-
triskt ljus med svérighet urskiljas mot
det lilla naturliga sken som bjudes nat-
tetid. Det lilla komplexet kiinns aningen
spoklikt, med knarrande ljud fran vind-
pinade triplankor i husen och tjutande
vindar som drar genom krossade rutor i
motellet och limnar besokare frusna i
morkret.

KARAKTARERNA
ANLANDER

Lat tva av karaktirerna ha anlint precis
och smiprata lite pa den 6dsliga grus-
planen utanfor sjilva restaurangbygg-
naden Det ir kyligt ute. Rovdjur hors
frin obestimda hall och det dr mycket
morkt. Innifrin restaurangen syns inga
tecken pa liv, inte heller annorstides.
Lat sedan de andra tre anlinda en efter
en. Tillit nigon minuts rollspelande
mellan varje karaktir och forklara hur
de glider in, en efter en, i varsin bil, den
ena hiftigare (lds: klyschigare) 4n den
andra. (Pontiac med "Flames”, gammal
Cabroilet, svart Limousine, motivlackad
Folka-bubbla, vad vet jag — lat de vara
snygga, hiftiga och/eller roliga).

Nir alla ir pa plats kan du lita det
gé ytterligare nagon minut. Innan karak-
tirerna och spelarna borjar skruva pi sig
fér mycket bor restaurangens personal
for kvillen dyka upp, brummandes i en
gammal Volvo 242 frin sent attiotal
med trasigt avgassystem och endast ett
fungerande helljus. Lt girna spelarna
tro att det 4r en hogljud motorcykel som
ndrmar sig utifrin vildmarken; de ser
bara en ljuskigla och hér ett mullrande
motorljud.

Nir motorn stannat Sppnar en litt
rundlagd figur forarplatsens dérr och
kliver ur. Den moérka gestalten kliver
fram mot karaktirerna och bétjar genast
ursiikta sig Hon visar sig vara en dam
runt de sextio, och foérklarar att hon



mycket sent om sider fick i uppdrag att
fara ned till jobbet och hilla &ppet fér
négra “mycket viktiga gister”. Hon han-
kar sig forbi karaktirerna och ber dem
folja henne, varvid hon plockar fram en
nyckelknippa och stegar fram till mat-
inrittningens ytterdorr ddr hon provar
ett par olika nycklar innan hon till slut
laser upp och bjuder in de fem i en
mycket mork lokal. Nir de alla kommit
in stédnger hon dérren bakom sig och
sneddar snabbt och vant genom lokalen
bort till kéket dir hon slir till ett antal
strombrytare. Koket lyses upp, si dven
ett av restaurangens hérn i vilket hon
bjuder herrarna att sli sig ned vid ett
runt bord. Utanfér, alldeles vid bensin-
pumparna och vigen, tinds ocksa tre
lainga svagt skinande lyktstolpar som
lyser upp de parkerade bilarna nigot.
Aven glédlamporna runt vigskylten
lyses upp sa att man klart och tydligt ser
texten: Texas Roadster Cafe & Diner.
Nir karaktirerna slagit sig ned
eller i alla fall kommit pa plats, kommer
damen fram till bordet och torkar av det
med en fuktig trasa. Hon ér klidd i jeans
och en omodern kofta i rosa bomulls-
material med en stor vinréd knapp som
héller ihop plagget 6ver den éverviktiga
midjan. Hennes hér ser nypermanentat
ut och 4r brunt med en antydan till
granad hiir och var. Om nigon beter sig
valdsamt eller hotfullt blir hon mycket
ridd och ursiktar sig om och om igen.
Hon bérjar sedan ta upp en order om
det 4r ndgot herrarna dnskar 4ta eller
dricka. En meny sitter i en liten stillning
mitt pi bordet. Det vanliga vig-cafe
utbudet erbjudes, med bénor, stekar,
korvar, hamburgare etc. Men damen
lovar att gora sitt bésta for att producera
vad som 6nskas. Det finns bara en &lsort
om nagon skulle 6nska det: Budweiser
(s klart). Dricka finns i en burkautomat
som stér vid den bortre viggen bredvid
en gammal Whurlitzer-Jukebox frin 60-
talet. Automaten serverar Coca Cola,
Coca Cola Light, 7 UP, Dr. Pepper,
Mr. Pibb samt négot fabrikat Root-
Beer. Jukeboxen innehaller allskéns ldre
amerikansk musik, samt ett fatal mer
moderna alster. Hur som helst finns
alltid nagot av det som respektive
karaktir letar efter (om négon spelare
onskar spela en 1t ). Forr eller senare
startar den gamla damen Jukeboxen om
ingen annan gor det — vilket ger dig
som spelleder en chans att foéra in lite
valfri bakgrundsmusik, girna gammal
amerikansk rock av nigot slag.
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BREVET ()

Nir karaktirerna bestillt firdigt limnar
hon karaktirerna och beger sig mot
koket, men innan hon kommer lingt
vinder hon sig om mot herrarna:

"Ja just det, det var nagot ni skulle ha,
vinta...” Hon griver i koftans fickor
och plockar upp ett antal kuvert som
hon delar ut till herrarna runt bordet, ett
till var och en. Sedan gir hon for att
forbereda ordern och pyssla med ditten
och datten i kéket. Hon forsvinner
bakom tvé sviingdérrar.

Texten i kuverten:

"...ett problem av obehaglig karaktar har
uppdagats. Det forefaller som att nagon
i gruppen har falska intentioner med sitt

medverkande och utgér ett potentiellt
hot mot mig och darfor aven for er andra;
narmare bestamt — en av er tillhér en
dodlig sekt som tagit pa sitt ansvar att
jaga ned oss oddda. Jag vill att ni finner
den skyldige i natt, avrattar honom och
gor er av med kroppen pa lampligt satt.
Ni har till soluppgang pa er — da méaste
ni givetvis vara klara och i sakerhet
undan solen.

Jag har valt denna plats fér métet
eftersom den torde vara relativt ostérd och
for att ni sedan mycket enkelt kan stjélpa
av liket utan att riskera uppméarksamhet.

Rita, en av mina lojala tjanare,
kommer att finnas i och runt koket under
hela natten, men kommer inte att stéra
er. Hon &r fullstandigt formaterad och
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under min uppsikt, sa inget ni dryftar
infér henne hamnar nagonsin utanfér
denna restaurangs vaggar. Hon star ocksa
till er tjanst om ni 6nskar nagot under
motet. Lycka till, och gér mig inte vred.
X"

Kommentar:

Den gamla damen ir alltsi den riktiga
vampyren, nigot som ska hillas si dolt
for spelarna som man bara kan. Den
vampyr de letar efter forestiller de sig
sikerligen som pa nagot siitt extravagant
(typisk "Vampire”-vampyr) — genom att
portrittera damen som en ytterst allmin-
giltig, nagot rund och lat tant som
serverar pa en sunkig viigkrog mitt i en
redneck byggd, si hiller man uppmiirk-
samheten ifrdn hennes sanna identitet.
Det viktiga ir att hon faktiskt finns
dir, i nirheten av karaktirerna, genom
hela scenariot, si att hon inte i slutet
bara blir en onabar kraft som kor éver
spelarna genom att inte ens existera inom
spelarnas rickvidd. Se vidare ”Synopsis”
och "Slutet” samt SL karaktirsbeskriv-
ningarna fér mer kring denna dam.

FORSTA REAKTIONEN (8)

Nir karaktirerna list sina brev bérjar
scenariots huvudhandling. Problemet
ir presenterat och det ir dags att lata
karaktirerna kinna pa stimningen och
bérja iakta och testa varandra si att en
forsta stillning kan intas till situationen.
Spelarna miaste ges ganska mycket
utrymme hir att genom sina karaktirer
bilda sig en uppfattning om vad som
bor goras. Misstankar kommer att resas
i det tysta, eller helt 6ppet. Luta dig
tillbaks och iaktag noga karaktirernas
reaktioner s att du har ett hum om
hur var och en verkar stilla sig till de
andra och det kniviga problemet som
helhet. Enda géngen du verkligen miste
ingripa 4r om det uppstir omedelbara
valdsamheter med dédlig utging eller
om nagon vill limna stillet genast.
Papeka di for alla vikten av att ritt
beslut gors eftersom snedsteg kan leda
till kollektiv, eller enskild bestraffning

av vampyren. Gor detta tyst och snabbt
om det behévs (alltsa: helst inte!) men
sa att spelarna forstar att det 4r viktigt
for scenariot. Det ér inte sirskilt troligt
att det behdvs, men var pa din vakt. Det
viktiga 4r att stimningen mellan karak-
tirerna byggs upp lingsamt och frin
grunden. Pi si sitt kommer spelarna att
overtyga sig sjilva om sina asikter och
trissa upp varandra genom det de siger
och gér med sina karaktirer.

Endast en 6ppning har kunnat
urskiljas under speltesterna men det finns
sikert tillfillen d andra situationer upp-
star. 54 hir har alltsd mina spelgrupper
reagerat: alla blir forst mycket tysta och
skruvar pi sig, varefter nigon, vanligtvis
Hund, utbrister: "ja, vi kan 16sa detta pa
ett mycket enkelt sitt: den skyldige tar
sin pistol, gér ut, och skjuter sig medan
vi andra gor nagot roligare, OK?”, nagot
som knappast kommer hinda.

FORTSATTNINGEN

Vad som hinder beror till stor del pa
spelarna. Scenariots delmoment 4r tim-
ligen korta och passas in av spelledaren
nir spelarna gir pi tomgang eller
behover ett avbrott i sina anklagelser
mot varandra. Vardera moment tillfér
lite krydda med syfte att 6ka karaktir-
ernas inneboende paranoia samt deras
misstankar riktade mot varandra. Hur
spelarna reagerar pé de olika hindelserna
under kvillen gir knappast att forutse,
men det dr ocksd meningen. Scenariot
kan tyckas vara vildigt styrt, men san-
ningen att siiga finns det en uppsj6 olika
riktningar f6r det hela att styra in pa.
Nagra av dessa finns att lisa om annor-
stides, i Synopsis. Ytterliga andra har
jag sikert inte ens sjilv tinkt pa. Vissa dr
mer troliga 4n andra, och hir kommer
jag i forsta hand att beskriva det mest
vanliga férloppet med de sma variationer
som férekommer, men om din spelar-
grupp bestimmer sig for nagot helt annat
si har du full frihet att flja med dem s
linge ni har full Rock’n Roll och haller
scenariots namn, Mexican Shootout, i
bakhuvet under hela sessionen.

DE FORSTA
ANKLAGELSERNA (9) (I0)
Vissa spelargrupper kommer sikert
ganska omgéende att boérja beskylla
varandra fér bade det ena och det andra,
nagra kommer kanske att diskutera helt
andra saker i vintan pi att nigon ska
visa en blotta, medan andra kanske blir
sittandes tysta. For att hjilpa karaktirer

(och spelare) pa traven s har nigra fa
"minnen” och "tankar” férberetts i form
av handouts som kan delas ut av spel-
ledaren nir denne finner det papassligt.
Dessa beskriver var och en smé orsaker
till att misstinka nigon av de andra for
att vara savil Jigare som Vampyr. Var
och en av karaktirerna har varsin min-
neslapp pé vilken det stér tvéd saker om
den person lappen berér. Det ena dr en
tanke som utpekar den berérde som
mojlig Jagare, den andra som utpekar
densamme som méjlig vampyr. (Undan-
taget hir 4r Katt — den verklige jigaren
- som endast fir en idé med vilken han
kan leda uppmirksamheten ifrin sig.
Han har alltsa ingen forgenererad tanke
om vem som 4r vampyr.)

Nir spelledaren bor ge en spelare
dennes handout #r ingalunda for-
bestimt, men det har visat sig vara
tacksamt att ge ut itminstone nigon
eller nigra timligen tidigt under natten
(innan "Truckern” dyker upp, se nedan).
Ofta tar spelarna upp mnen som ligger
nira informationen i handoutsen. Nir
de gor det kan det vara god tid att dela
ut just den "idén” till berérd spelare. (Lis
dérfor igenom lapparna innan du spelar
scenariot sa att du vet vad som stér pé
dem.) Nir spelledaren delar ut en hand-
out sa 4r det ocksa viktigt att pipeka att
informationen i den ir till for spelaren
att anvinda nérhelst han eller hon vill. Det
ar alltsa ingen information som mdste ut
just nir den tilldelas. Gor klart detta for
den berérda spelaren pa ett enkelt och
tydligt sitt ndr du delar ut en handout.

Nir en karaktir sedan tar anviind-
ning av sitt “minne” si kan det vara
noédvindigt att forklara for de andra
karaktirerna att: ”ja, det han siger stim-
mer ju faktiskt”, si att de ocksa 4r med
pé noterna, for allt som stér pa lapparna
om de triffade karaktirerna dr ocksi
sant. Dessutom finns det nigra smi
“svars-handouts” som maste tilldelas de
anklagade karaktirerna s att de vet vad
det hela handlar om och ges en méj-
lighet att forsvara sig. Dessa sm& hand-
outs delas ut forst nir det behévs, d.v.s.
nir nagon anvinder den utldsande
minneslappen. Tanken ir att varje liten
anklagelse ska sitta iging tankeférma-
gan hos spelarna si att de bdrjar mis-
stinka varandra pé fler sitt. Handoutsen
ir siledes endast en sorts turbo for att
spinna iging scenariot och fi det att
utvecklas. Lat spelarna agera sjilva. Man
blir ofta éverraskad av deras innovations-
forméga och vilja att nedgdra varandra.



RITA UNDER SCENARIOT
Forestandarinnan, den tjocka tanten,
kommer dir inget annat nimns, att
pyssla hir och var i kéket och runt
restaurangen. Ibland hérs slammer
utifrin koket som frin kastruller och
annan disk. Ibland torkar hon bord eller
sorterar glas. Kanske gir hon och sitter
pa jukeboxen, vad vet jag...? Hon stér
stindigt karaktirerna till tjanst och 4r
sillan lingt bakom dem (eftersom hon
vill gotta sig si mycket som méjligt i
karaktirernas panik). Lis vidare under
varje rubrik nedan hur hon reagerar pi
de olika situationer som uppstir. Se
ocksd avsnittet SL-karaktirer fér en
vidare beskrivning av denne nemesis.

LYKTSTOLPEN

HAVERERAR

Nir karaktirerna sitter och trycker inne
i restaurangen kan du helt plétsligt lata
vinden utanfér blisa tag i lykthuset pa
en av lyktstolparna utanfér och kasta
det mot marken med ett brak som drar
till sig allas uppmirksamhet. Lat hela
ekipaget sl ned alldeles i nirheten av
Hunds bil si pass nira att det skulle
kunna ha triffat och skadat fordonet.
Platsen nedanfér 4r nu vildigt mérk och
det gar svarligen att urskilja om bilen
ir okej. Detta bor fi Hund att rusa ut pa
alerten for att se till att ingen repa eller
buckla uppstitt pa sin dgonsten. Allt ir
dock okej med bilen; lampan slog ned
alldeles bakom bilen utan att skada den.
Nu har du i alla fall fitt en person att

limna bordet och de andra.

Scenen ir dessutom en chans att
sitta iging tysta spelargrupper som inte
riktigt kommer iging med en dialog
eller spelomgingar dir karaktirerna
intar tysta och bevakande positioner
och diirfér riskerar bli laingdragna eller
kanske rent av trikiga. Huvudsaken ir
att f iging spelarna och karaktirerna;
sedan borde dven de minst rollspelsvana
individer trissa upp varandra och bli
irriterade pa sina medkumpaner och den
retsamma situationen. Om det omvinda
hinder, att spelarna rusar rakt in i
diskussionerna och verkar trivas med
det, si kan det vara god ide att vinta
med det hir lilla interludet tills senare,
efter det att Truckern varit pa besok,

eller rent av énnu senare for att da lata
Hund bli den som uppticker antingen
Truckerns kropp, Polisens bil eller den
sammes ddda kropp (se nedan).

TRUCKER (II)

Ett starkt ljus dyker plétshigt upp pa vigen
utanfor. Det verkar komma ganska lingt
bortifran, firmodligen frin ett fordon av
ndgot slag. De fem herrarna kring bordet
pd Texas Roadster Cafe & Diner tystnar
ett Ggonblick for att vinda sig mot fonstret
och det annalkande ljuset. Nigon spinner
hanen pd sin pistol bara for att strax dir-
efter dra dt sig varnande blickar frin de
andra, varpa vapnet sikras och sticks ned
pa limplig plats, smidigt tillginglig om
det trots allt skulle behivas. Utanfor bliser
kraftiga vindar som skapar ett i tystnaden
svagt visslande ljud frin de daligt titade

glasrutorna i restaurangen. Dé och di slir
en kraftigare vindstot fonstren i darr. De
kusliga ljud som hirvid uppstdr far nack-
hdren pd de annars kaxiga gangstrarna
att resa sig av illa dold skrick. De spoklika
byggnaderna lingre ned lings vigen, som
utgor det sedan linge nedlagda motellet,
lyses tillfilligt upp av det annalkande ljuset
och kastar linga skuggor som stricker sig
mot knens horisont och Mexico.

Ljuset visar sig komma frin en vildig
lastbil som sakta rullar av vigen och in pd
grusplanen. Det linga stilmonstrets hig-
ljudda motorer tystnar s snart schabraket
bromsat in och parkerat lings med vigen
ett fatal meter frin dess kant. Strilkastarna
slicks, men alla de smi hundratals svagt
skinande lampor som kantar slipets alla
ytor dr fortfarande tinda och fir det hela
att se ut som en gigantisk julgran med hyul.
Fordonets chauffor ippnar sidodérren och
kliver ned pa marken. De fem herrarna
inne pd restaurangen hor lastbilens stora
dorr slas igen och urskiljer mot det glodande
ljuset fran slipet en korpulent gestalt som
med vaggande gang lingsamt ror sig forbi
de tre pumparna, jver grusplanen, mot
centralbyggnaden. Man kan dnnu inte se
ndgra drag hos chaufforen, men konturerna
av cowboyhatten pd hans huvud och den
runda @verkroppen pd ett par annars
spinkiga ben dr tvd sikra tecken pi att det
ar en trogen Texan. Vad han gor hir mitt
1 natten dr det dock ingen som har en aning
om. De fem nervésa méinnen inombus lig-
ger marke till ett ritt lysande kors i neon
som hinger i vindrutan pé lastbilen, men
vdnder strax blicken mot resturangens
ytterdorrar for att se chaufforen komma in
med ett vinddrag som pi ett igonblick
kyler ned rummet ndgon grad eller tvi.
Friamlingen vinder sig mot herrarna och
drar i sin vita dkta Stetsonhatt som for att
hilsa.”’Howdie! Nu skulle det sitta fint med
lite krubb. ..” siger han i hig ton och ropar
efter betjining innan han med hela sin

valdiga tyngd slar sig ned vid bardisken.

Kommentar:

Chaufféren kér for tillfillet nedfruset
kott 1 sin lastbil men har ocksé en hel del
pengar och nagra fi pasar kokain undan-
gomda i sin hytt. Han 4r pa flykt ur USA,
lyckligt ovetande om vare sig den polis-
bil som i hog hastighet nirmar sig honom
bakifrin eller det faktum att hans roll i
detta scenario 4r det som offer och att han
dirfér inom négra fi minuter kommer
drickas ren av vampyren bara for att senare
livas upp igen s att eventuella Sverlev-
ande karaktirer )kan dodas (ihum?).




SISTA MALTIDEN

Speltesterna har visat att truckerns sista
maltid tenderar att intagas hastigt. Den
hjilpsamma Rita ordnar en maltid at
chaufféren bestiende av det han 6nskar;
bénor och bacon med igg.

Chansen att nagon eller nigra, for
att inte siga alla av spelarkaraktirerna,
stor sig pa den ovilkomne gisten 4r stor
och om det vankas brak pillar denne i
sig sin mat snabbt och ger sig stressat av.
Karaktirerna hor lastbilen starta och ser
hur den rullar iviig soderut, mot Mexico.

Exakt vad som hiinder i denna lilla
scen dr inte sirskilt viktigt, men helst
av allt ska chaufféren éverleva och ge
sig av pa egen hand. Detta eftersom han
innan han kommit férbi de spéklika
motellingorna kommer stoppas, drickas
upp och smittas med vampyrism av Rita.
Senare finner nigon av karaktirerna

lastbilen och den ¢j 4nnu férvandlade
kroppen (se nedan). Skulle chaufféren
inda dodas av karaktdrerna s3 aterupp-
star han bara om de gér sig av med
kroppen nigonstans dir Rita senare
under natten kan finna den. Dessutom
blir métet med polisen senare nagot
svettigare dn det redan ir.

DISKUSSIONERNA TAR
FART PA ALLVAR (I2)
...forhoppningsvis. Vad som nu hinder,
under den féljande halvtimmen eller s3,
ar helt upp till spelarna. Anklagelserna
borde bérja ta form pé allvar och du har
formodligen delat ut 4tminstone nigra
av handoutsen. Gl6m inte bort de sma
“svarshandoutsen” nir sidana behéovs.
Ytterligare ett litet mellanspel, liknande
den havererade lyktstolpen passar ut-
mirkt in. Prova det hir:

STROMMEN GAR
(TOTAL TYSTNAD)
Helt plotsligt blir allt svart. Jukeboxen
tystnar. Den piskande vinden utanfér
hors tydligt inne i restaurangen nir den
slar mot rutorna och vilter smaskrot
borta vid skrotupplaget. Man hor kanske
en uggla utanfr som hoar i natten eller
négot annat med mérkret associerat djur.
Inne i lokalen dir karaktirerna be-
finner sig kan man inte se ett dyft. Det
ir bicksvart. Du kan nu ocksd passa pa
att viska till nigon av karaktirerna att
han tycker sig hora hur nigon rér sig
bortat, méjligen mot dérrarna. "Det 4r
ganska obestimda ljud, men 4ndj...?”
Oavsett om ndgon rér sig eller inte si
ger det ytterligare brinsle till den hos
karaktirerna tilltagande paranoian.
Lat det ga nigon minut eller si innan
Rita kommer ojande ut ur kéket och
fumlande letar sig fram till karaktir-
ernas dir hon tinder ett enkelt stearin-
ljus som hon stiller ned. Hon ursiktar
stillet s& mycket och forklarar att det
ofta hinder att strommen gir nir det
blaser. "Det var ju oturligt att det skulle
blasa si just ikvill nir herrarna skulle
vara hir.” "Jimrans ovider” o.s.v. Till
slut lugnar hon dock ned sig och férk-
larar att hon ska gé ut och byta en propp
i huvudskapet borta i den gamla verk-
staden, varpa hon iklider sig en dver-
rock och springer ut 1 snilblasten for
att gora just detta. Det ér helt enkelt si
att en propp har gitt. Inte av nigon
annan anledning 4n att det ger spelarna
ett vilkommet avbrott i sin diskussion
och mgjlighet att rollspela kring nigot
annat en kort stund #n bara sitt problem.
Samtidigt skinker det lilla mellanspelet
scenariot ytterligare stimning i form av
mystik och misstinksamhet.

Ett tips!

Visualisera girna scenen genom att
abrupt, utan férvarning, mitt under
livligt rollspelande, sl4 av ljuset i spel-
lokalen och kapa bakgrundsmusiken.
Tiénd ett ljus ndr du spelar Rita, om du
har tillgang till ett sidant. Nir du sedan
bestimmer dig for att Rita bytt propp
sd tinder du lika plétsligt ljuset igen.
Lat ingen "downtime” g4, utan 14t spelet
fortsitta genom hela scenen (helst ge-
nom hela scenariot) utan trakiga spel-
ledaravbrott. Gér bara korta inligg nir
det behovs, som helst passerar forbi mer
eller mindre obemirkt av icke berérda
spelare.



POLISEN (I3
Annu en ett par stralkastare ndrmar sig
vigkrogen 1 hig hastighet. Den hir gin-
gen dr ljuset inte lika starkt, och gir att
urskilja forst strax innan fordonet svinger
av vigen och vinder sitt blindande hel-
ljus mot restaurangen. De sex varelserna
inne 1 byggnaden forsoker med svirhet
urskifja vad som stdr pi ute pi grusplanen.
Med kisande igon forséker de undvika
den virsta chocken frin det starka ljus som
plotsligt slagit ned dver dem. Pi den bakre
vdggen kastas kropparnas tydliga skuggor
upp, likt svarta klippdockor i en tvd-
dimensionell restaurang som férvirrat
fumlar én at héger, dn Gt vinster och
standigt springer in 1 och genom varandra.
Rita skyddar sig med armen mot ansiktet
och undrar vad som stér pa. Hon fir inget
svar frdn ndgon annan, bara liknande och
andra mer oklara fragor.

En bildorr stings. Silbuetten av en
man tycks ha for avsikt att forena sig med
de sex klippdockorna pd viggen, for den
ndrmar sig lingsamt men med sikra steg
restaurangen. Sa ser nigon plétsligt vad for
sorts bil som just svingt av for att méta
dem. Den svarta skuggan pa taket av bilen
har inte formen av en skibox, inte heller
den av ett fullastat takricke; nej for ett
vant oga som varit med om fler biljakter
an gemene man varit med om sex s dr det
enkelt att se att det ir [jusen hos en polisbil.
Knappt har alla insett vem som dr pé vig
innan dérrarna éppnas och en polis klidd
i lider fran topp till td kliver in med sin
hand obehagligt néira midjan och den
langa magnumrevolver som hinger dir.
Han siger inte ett ord, men vinder sig mot
var och en for att skirskida stillets alla
besokare och nickar i tur mot varje person
som 16r sig som for att klargéra vem som
bestammer. Han tar i maklig takt av sina
pilotbigar med spegelglas och viker var-
samt thop dem bara for att sedan fista dem
i kragen pd sin skinnjacka. Hans svarta
korta har glinser av vax och den smala
munnen sirar laingsamt sina tills nyligen
osynliga lappar. De fem tycks néstan se
hur auktoriteten manifesterar sig i ett slags
rovdjursslem mellan tinderna. Det vattnas
i munnen pd den duktige konstapeln. Han
stdr som ett lejon vid vattenhilet...
*...kan vi gira nagot for herr scheriffen’”,
sager Rita, och med det bryts tystnaden.

Kommentar:

Polisens uppdrag har inget att géra med
vare sig de fem spelarkaraktirerna eller
Rita. Han ér pa jakt efter en Trucker
som ir efterlyst i hela staten, men du kan

med fordel lata det ga nigon halvminut
eller sa innan polisen klargér sitt drende.

Du kan ocksé lata honom fraga
vad de "gr pé en plats som den hér, mitt
i natten”. Han tycker att det verkar
skumt, men godtager i princip vilken
forklaring som helst eftersom han dr
ute pi ett bradskande uppdrag.

bortse fran dina férsok att balansera upp
anklagelserna s maste du lita dem fort-
sitta som de sjilva 6nskar.

Nu bér samtliga handouts rérande
”de andra” vara utdelade.

TRUCKERNS LASTBIL (I4)
Innan nedanstiende sker sa ir det en
fordel om alla dtmistone en ging limnat

ETT KORT BESOK
Nir polisen si smaningom bér-

jat fraga karaktirerna om de sett en
stor lastbil passera, eller innu hellre en
fet chauffér med hatt, sa 4r han helt
plotsligt vildigt effektiv. Han har inte
tid med nagra "finerier” utan vill endast
ha raka svar. Om ingen av karaktérerna
talar s& gor Rita det. Det #r han som
stiller fragorna, om nigon undrar, och si
snart han fatt den information han tycker
sig kunna fi sa limnar han karaktirerna
for att dka ivig mot Texas.

Han kommer att stanna lingre
ned lings med byggnaderna for att
underséka nigot han tycker ser ut som
en lastbil, bara for att strax ddrpa bli
avrittad av Rita, som fortfarande torstar
efter blod. Detta dr dock nigot som
karaktdrerna i nuvarande lige bér vara
hégst ovetande om.

MYSTIKEN TATNAR

Chanserna ir stora att spelarna kommer
fundera éver polisens drende och var
Truckern passar in i det hela, men de
kan lika vil anse att de bada #r av mindre
betydelse och att det 4r dags att ta tag 1
deras gemensamma problem en gang for
alla. Det ér nistan omgjligt att forutse
vad som nu stir pa och vad som kommer
att ske, men vanligtvis tycks diskussion-
erna och anklagelserna fortgd med dkad
intensitet. Irritationen tenderar att 6ka
mellan de hérdnackade minnen och
vissa nistan vildsamma utfall kan in-
triffa. Kom hela tiden ihag att balansera
anklagelserna genom att hjilpa de mest
utsatta. Peka pé saker hos de andra som
ir uppenbart "antivampyrliga”. Det ir
dock vildigt viktigt att du inte styr
spelarna i det hir liget. Om de vill

bordet och de andra, om s bara for en
kort stund, eftersom ingen di har ett
alibi for att inte vara vampyr. Det ir

- absolut inget miéste dock, si sitt inte

och vinta hela spelsessionen pa att det
ska handa. Gor ditt bista for att sprida
karaktirerna d4 och da, fortsitt sedan
med handlingen i scenariot. Vampyr-
jgaren sitter nimligen vid det hir laget
som biist och férséker lista ut vem av de
andra fyra som ér vampyren. Han har
sikert sina teorier. Om av nigon
pekuljir anledning bara en har limnat
bordet sa #r han féSrmodligen klar med
sin undersdkning och funderar sannolikt
mest pa vad han nu ska ta sig till.

Hur som helst. Nir nigon gir ut
i korridoren, bakat i lokalen, for att ga
pé toaletten (eller om nigon limnar de
andra av en annan anledning) s kastar
denne en blick ut genom ett litet fonster
och tycker sig dir se fronten pé en last-
bil sticka ut mellan tva av motellingorna
langt bort. Det 4r vildigt mérkt, si det
ir inte med sikerhet han kan bestimma
att det 4r vad han befarar att det 4r. Om
han 6nskar underséka saken sjilv s finns
det en bakdérr alldeles i nirheten dir
han befinner sig. Om han skyndar sig
ivig s finner han mycket riktigt lastbilen
och utanfér den, pd passagerarsidan
nedanfér den 6ppna dérren, chaufféren




i en livlss position. Underséks kroppen
s finner han ett bitmiirke frin tvi vassa
tinder mitt pd halsen. Chaufforens
ansikte ér tickt av blod som tycks runnit
i strémmar frin halsen ned éver honom
och hans klider. Om inte karaktiren
snart ger sig tillbaks si kommer de
andra att bérja fundera 6ver vart han
tagit vigen och sannolikt sitta efter
honom. Gér klart detta fér spelaren i
fraga. Vad karaktiren sedan gér ir upp
till honom, men det i#r troligt att han
viljer att beritta for de andra om sitt
fynd varvid de sannolikt vill underséka
lastbilen och kroppen nirmare.

Om négon noga synar karaktiren
som gjorde fyndet nir denne kommer
tillbaks (och om denne var framme vid
kroppen) si ser han blodflickar p en av
dennes hinder.

EN NOGGRANNARE
UNDERSOKNING (15) (16)
Vinden tjuter fortfarande. Vira fem anti-
hjaltar ndrmar sig spokbyggnaderna nigot
hundratal meter nedit grusplanen frin
restaurangen. Ljudet fran deras fotsteg dir
ut i de sandvirvlar som trampas upp och
forenar sig med den sand som di och di
bliser in fran den allomgirdande 6knen och
Sastnar i klider, skor och har. Négon hostar
till efter att ha andats in fel luft. Flera av
dem misstinker att en sling av snuva
kommer drabba dem till foljd av allt rin-
nande omkring i kallt drag. Nir nigon
kliver upp pd det forsta husets linga
gangbrygga knarrar det dldrade triet med
gndllet hos tusen forna missnéjda natt-
gdster, skirande genom rygg och mirg hos
samtliga nirvarande. De andra fyra
Jfryser pd platsen och vinder sina blickar
mot gangbryggan innan de gir vidare.
Knarrandet fortsiitter hela bryggan ned.
Rummens utformning ar knappt urskilj-
bara tack vare de fliickar av sand som tiicker
rutorna, men genom de minga glas som
krossats av vind och annat kan man i det
blekblia skenet frin mdnen se boljande
vita lakan som anvints for att ticka Gver
méblemanget i respektive rum.

Vid det hiir laget ser alla att det ir en
lastbil som star mellan nista byggnad och
byggnaden efter det. Spanningen stiger i
takt med stegen som for minnen nirmare
fordonet och det som viintar dem dir. En
vargs klagosing birs med vinden frin
[arran och svaras strax dérefter av ylandet
Jfran ytterligare ett djur som tycks befinna
sig mycket ndrmare, fast i omvéind rikt-
ning. Motellingan de passerar vid det hir
laget ar snarlik den forsta; insvept i samma

kalla stimning, tyst och ide.
Dar stér sé lastbilen.

De finner samma sak som stir att lisa
om under féregiende rubrik; chaufféren
dod, med bitmirken pi halsen. Last-
bilen 4r nedslickt sa nir som pa ett svagt
rétt ljus i hytten, frin lampor som sitter
i taket. Ett litet rétt neonkors lyser ocksd
ivindrutan. P4 dérren, som stér uppblast
pé vid gavel, finns en dekal pa vilken det
star att lisa: "I Roll For the Lord”.
Hytten ir stor som ett mindre rum
och indelat i tvé delar. En forardel dir

sa kinner denne nagot hart i kudden,
som vid nirmare undersékning visar sig
vara tva pasar kokain som sytts in i stopp-
ningen pi ett ganska tafatt sitt.

Nagot annat av intresse finns inte
att finna.

Vad karaktirerna nu gor 4r aterigen upp
till dem. En testgrupp gomde kroppen
i ett av motellrummen. Andra grupper
har givit sig in i restaurangen for att reda
ut det hir mellan sig sjilva. I samtliga
speltest har Hund tagit med sig varorna
de funnit i kudden...

man sitter och kor samt en relaxdel i
den bakre dnden; bida skilda it genom
ett enkelt draperi i svart sammet som for
tillfallet 4r frandraget. Inredningen gér
mestadels i rott och inger besékare med
kinslan av att befinna sig pé en typ av
bekvimlighetsinrittning i Amsterdam.
Framsiitena, eller ska vi siga "fatoljerna”,
ir belamrade med allskoéns finesser,
sasom McDonalds- och Jack in the Box-
anpassade héllare f6r mat och dryck
samt inbyggd personlig stereo. Det finns
inte mycket l6st i hytten. En jacka
hiinger 6ver ena stolen. En tréja ligger
i den andra. Handskfacket innehller
registreringsbevis, férsikringspapper, ett
par reservnycklar samt en laddad och
osikrad pistol.

Det bakre utrymmet tas till stérsta
delen upp av en bidd med tillhérande
filtar och kuddar som stokigt ligger
slingda 6ver hela sovplatsen. Under
bidden finns ett exemplar av den engel-
ska herrtidningen Fifty and over samt
tvi tummade biblar och ett odppnat
paket kondomer. Om nagon soker runt

PANIK, ANKLAGELSER

OCH MISSTANKAR

Nu ér situationen mer forbryllande 4n
nigonsin. Kanske kommer spelarna att
vinda sig mot vampyren (nigot som till
stor del beror pé vad Katt, d.v.s. jigaren,
beslutar sig for att gora). Kanske miss-
tinker man polisen fér att vara vampyr.
Var Truckern en jégare i samrére med
den jigare som déljer sig bland de fyra?
Vad hinder om jigaren fir panik och
blir valdsam; tink om han skjuter fel och
skjuter mig? Misstinker nigon Rita for
nigot? (Helst inte!) Fragorna bér vara
fler in svaren och anklagelserna grévre
4n nagonsin.

KOMMENTAR RORANDE

ATERSTODEN AV SCENARIOT
Scenariot bér vid det hir laget vara
spelarnas. De ska kinna att det ir de
som har slutet i sina héinder. Som spel-
ledare bér du framfor allt reagera pa vad
spelare och karaktirer siger och vara dem
till tjénst. Forsok balansera scenariot si
att det héller till slutet, d.v.s. en timma




innan soluppging. De hindelser som
finns kvar bér forklaras i relativt korta
ordalag fér att forstirka den kinsla av
stress som bor infinna sig hos karaktir-
erna. Klockan 4r nirmare fyra pa mor-
gonen. Solen ndrmar sig och ingen
direkt 16sning #r i sikte. Lit spelarna
hilla i sin dialog s4 linge de bara kan,

POLISBILEN HITTAS

Nir négon eller nigra ger sig ut av
négon anledning, eller kikar ut genom
dorren eller ett fonster, sa urskiljs de
moérka konturerna hos en bil, sannolikt
polisbilen frin tidigare i scenariot.
Undersoker man saken si finner man
mycket riktigt att det ér just den. Bilen
4r dock tom. Polisen gir inte att sikta i
nirheten. Detta bér ingjuta den eller
de karaktirer som hittar bilen med en
skrickslagen kinsla av osikerhet. Kan
det vara sa att polisen i sjilva verket
dr vampyr och har jagat och nedgjort
truckern? Eller 4r éven han en jagare i
samarbete med den nu déde truckern?
Undersoker man liket efter truckern s
ligger detta kvar dir man limnade det
i exakt samma skick (forvandlingen har
innu inte skett). Berittar man for de
andra inne pa restaurangen uppstar san-
nolikt intressanta diskussioner kring
ovanstiende frigor. Man kommer sikert
att ga genom i vilken ordning saker och
ting har hint under kvillen fér att reda
ut polisens roll i det hela. Dessutom
kommer var och en vid det hir laget att
ha en alldeles egen undersdkning pi
gang for att lista ut vem som ir jigare
och vem som 4r vampyr.

Tips!

Anvind dig giérna av frigorna under
denna rubrik, under rubriken Pani,
anklagelser och misstankar samt av frigor
pé andra stiillen i den informativa delen
av scenariotexten pi ett handgripligt
sitt for att hjilpa spelarna pa traven.
Stall dem viskande i enskilda spelares
oron eller sig de hogt i forbigiende
ungefir som en tanke som kommer fly-
gande i luften redo att plockas upp av
den som behagar. Var p4 din vakt dock
si att du inte stor spelflédet. Tanken dr

att spelarna ska ha si ménga frigor
och méjliga scenarier i huvudet att de
far panik nir de inte kan sortera ut det
ena frin det andra och bestimma sig for
vad som i#r sant och vad som i kon-
sekvensens namn ir falskt.

Kommentar:

Polisen dr vid det hir laget déd, men
finns for tillfillet nigon annanstans 4n i
nirheten av sin bil. Senare aterfinns den
doda kroppen. Lis mer om det nedan.

SLUTSATSER? (I7) (I8)
Vi 4r nu inne pé scenariots och spel-

“sessionens sista timma. Ansatser till

slutsatser gors, panikartade utbrott
kommer till ytan och idiotiska forslag
dristas. Luta dig bakét och studera dina
spelare. Bistd dem i vintan pa nista
hindelse och det annalkande slutet. Lt
dem helst inte ta kil pd varandra 4n.
Papeka for dem att det 4nnu finns tid att
16sa det hela. Starta giirna en nedrikning
mot femslaget och pépeka for dem da
och da hur mycket klockan 4r. Overdriv
dock inte det hela genom att rapportera
varje minut som gar.

SHOOTOD

Det kan vara god tid att forhéra sig
om vart var och en av karaktirerna star
vid det hiir laget, sa nir méjlighet bjuds
(forslagsvis nir karaktirer/spelare limnar
spellokalen/bordet) kan du ta enskilda
spelare it sidan och snabbt hora hur hon
eller han tinker "just nu”. P4 s4 sitt kan
du vara dtminstone lite forberedd f6r vad
som kommer ske i slutet.

POLISEN HITTAS DOD

Niir det 4r runt en halvtimma kvar (kom
ihag att omstindigheterna helt och hal-
let kan kullkasta detta hindelseforlopp
och dirfér ocksi schemat) sa liter du
négon hitta polisens déda kropp. Kanske
iterfinns den i ett toalettbas? Kanske ser
nigon genom restaurangens fonster en
livls arm héiinga ned frin taket? Kanske
stapplar scheriffen in i restaurangen och
kollapsar déd ned pa golvet. Vad du in
finner passande kommer gora susen.
Huvudsaken ir att det stir klart for alla
karaktirer, och spelare, att det inte &r
polisen som #r vampyr. Polisens hals
visar liknande bett som truckern, och
hans ansikte och klider 4r nedstinkta av
blod som bérjat levra sig.

SISTA FORSOKET (19)

Du kan nu trappa upp nedrikning och
aterge den i allt mindre intervall for att
pa sa sitt stressa spelarna. Eventuella
tankegingar som bygger pa att polisen
skulle vara vampyr 4r nu grusade. I stort




sett kvartsr bara att finna den skyldige
jigaren, eller...? Alla kommer mer att
stora sig pa mer eller mindre alla och se
det de vill se hos varandra. Férhopp-
ningsvis trissas de vildsamma tenden-
serna upp efter hand som klockan narmar
sig fem, for att sedan kulminera i nigon
form av Mexican Shootout.

Hiir 4r ditt tuffaste jobb som spel-
ledare i det hidr scenariot; att anpassa
tidsflodet till spelarnas spelstil och deras
forvintningar pa scenariot. Férhopp-
ningsvis har spelarna lite kinsla for
dramatik och kan med hjilp av scenariots
titel, samt dess uppenbart filmiska upp-
ligg, samarbeta med spelledaren mot
ett underbart slut.
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HERE COMES THE SUN (20)
For er som anvinder den tillhérande
cd’n med soundtracket si passar det
bra att sitta pa den hir scenens lit en
sisidir fem minuter innan klockan blir
fem (om karaktirerna fortfarande lever
vid det laget, vill siga). Nu kan du som
spelledare bara hilla tummarna och
hoppas pi att négon drar sitt vapen i
ilska/panik/angest/vansinne eller av
nagon helt annan anledning. Om inget
tycks hinda si kan du trissa upp spelarna
genom att lita nigon tycka att en av de
andra, eller alla for den delen, ser ut att
ha en 16msk plan, eller tycks stricka sig
efter sin pistol. Du kommer sikert pa
nigot. Férhoppningsvis l6ser spelarna
detta sjilva genom att agera ut sina

roller. For en enkel och tydlig oversikt
av de méjliga utvecklingarna mot slutet
av scenariot, se avsnittet Synopsis under
rubriken Avslutningen.

MEXICAN SHOOTOUT (2D
Nir vil en karaktir har dragit sitt vapen
kan du rikna med att de andra foljer
kort direfter.

Hur man Iéser den situation som
uppstér 4r upp till varje spelledare, men
ett tips 4r att lata alla fi chans att gora
det de vill dven om de blir skjutna. I mina
speltest sa har ingen, en, eller mojligen
tvd karaktirer 6verlevt denna shootout-
scen. Antingen kommer vapnen att dras
s att ett dodlige uppstar (alla siktar
kors och tvirs pi varandra), eller si



kommer flerparten att koncentrera sig
pa en karaktir (sannolikt den fsrmodade
jagaren eller den férmodade vampyren).
Alternativt bérjar négon skjuta utan att
ett dodlige uppstatt vilket sannolikt
kommer féranleda att fler bérjar skjuta.
Lat dven de som triffats av en kula fi
reagera och svara med att skjuta mot
ndgon innan de dor. Ténk filmiskt och
14t storsta mojliga antal karaktirer do,
men lit fér den skull nigon eller nigra
overleva om det verkar vara spelarnas
melodi. De kommer férmodligen att dé
i alla fall.

Den lustigaste situationen under spel-
testerna var den nir samtliga nirvarande
verkade vara évertygade om att Alg var
jigaren. Shootouten bérjade med att
Hund skét Alg varpa Hund sjilv blev
skjuten av jigaren Katt. Innan Hund
fo6ll ned prickade han di Kanin som han
tydligen (visade det sig i efterhand) hade
stort sig pd hela natten. Den déende
Kanin beslét sig da for att forst skjuta
Katt som startat hela efterspelet och
sedan vinda sig mot Hund for att slicka
denne for gott innan han sjilv segnade
ned. Kvar bland fyra déda eller déende
miin satt den kolugne Fagel utan att ha
rort en fena, dock timligen forbryllad
inombords, utan den mista aning om
vad som egentligen hint. Sedan blev
han i sin tur anfallen och dédad enligt
avsnittet nedan.

Verkar det rorigt. Navil, det blir
det sannolikt, men kom bara ihég att ha
roligt s ska ni se att resten l6ser sig.
Nu! Mot slutet...

SLUTET

Niir eventuell skottutvixling skett eller
niir karaktirerna beslutat sig for att ge sig
ivig utan att 16sa problemet, alternativt
nir klockan nirmar sig sex och solupp-
ging sa kommer Rita att sld till. Hon
vriker sig med ett vral upp pa bardisken
och genomgir en skrimmande férvan-
dling frin velig restaurangservitris till
monster. Lis mer om monstret Rita i
karaktirsbeskrivningen under avsnittet
SL-karaktirer. Ténk From Dusk %l Dawn
och lat denna scen bli kort och blodig.
Nir hon stér p4 bardisken och blottar
sina huggtinder dyker dven Truckern och
Polisen upp som vampyrer, om én inte
hilften sa skrickinjagande som besten
pd disken. De anfaller de 6verlevande
och savida inte 4tminstone fyra (eller
kanske tre) av karaktirerna 6verlevt s
hir lingt si har de inte en chans mot

vampyrerna. Deras kott slits upp och
deras blod drickes under skrik och protest
innan deras liv sakta rinner ur dem.

Om det inda uppstér en osannolik
fight mellan karaktirerna (minst tre, fyra
av dem) och Rita med soldater si fir
spelledaren 16sa den hur hon/han vill,
men de flesta karaktirer, om inte alla,
bér ga at.

Nattens mérker évergir i dédens
morker.

SISTA SCENEN (22)

I sann filmisk anda kan du ligga till
foljande korta stimningsbild nir efter-
texterna fladdrat forbi:

...plétshgt slar ni (de som dodats av
vampyrerna) upp égonen. Ni ser er om.
Restaurangen dr ett enda stort Kaos.
Moblerna ér kullkastade och sénderkrossade.
Flera glasrutor ir forstorda. Det Gr med stor
maéda ni reser er upp, hungriga och shitna.
Framfer allt hungriga. Ansiktena ar skiljda
av stelnande blod som stramar och kliar

dver kinderna. Ni ser pd wvarandra och
skakar era huvuden innan ni vinder era
blickar ut mot grusplanen diir man kan se
en polis och en lastbilschauffor stirra mot
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horisonten och morgonens frsta solstrilar.
Solen kastar sig 6ver Texas Roadster Cafe
& Diner och sitter de bida dngestfyllda
gestalterna 1 brand. Ni grips av pani,é,
men kinner den bara i nigra fi tiondels
sekunder, innan ni plétsligt springer i eld
som om ndgon drinkt er 1 tindvitska.
Lkt irrbloss springer ni runt i cirklar och
antinder den torra tribyggnaden som inte
dr sen att ta dt sig av flammorna ni
sprider. Utanfor stapplar den brinnande
polisen fram och tillbaks innan han snub-
blar iver den fallne Truckern. Han tar tag
och hanger sig kring ett stadigt foremal av
metall i ett forsik att komma pa fotter och ser
genom flammorna i sitt ansikte att mackens
sista kund tankat 6ver 10 gallon bensin. ..

THE €§3

IT’S A WRAPUP

Forklara for spelarna vad de behéver veta
for att forsta intrigen, diskutera deras
karaktirer, gor vad ni vill, men kom ihdg
att tacka for dig sjilv. Fyll sedan i en
bedémningsmall och limna den till mig
(Erik) eller pa dirfor avsedd plats.




Hir foljer négra tips som baseras pa
mina egna erfarenheter av att spelleda
Mexican Shootout. Fér manga kanske
dessa kiinns helt 6verflsdiga, men andra
kanske kan ha nigon hjilp avdem. I den
informativa texten i sjilva scenariot finns
fler tips rérande enskilda scener.

INREDNING

Eftersom scenariot utspelar sig i nira
nog realtid (se nedan) sa passar det att
mdblera spelytan efter scenariot. Ett
“restaurangbord” med fem sittplatser
passar utmirkt. Skjut 6vriga mobler at
sidan for att skapa lite rum 4t spelare
som gillar att agera. Sjilv bér du vara
s& rorlig som mojligt for att ta vara pa
méjligheten att beritta frin olika hall
(en mycket anvindbar spelledarteknik
som faktiskt kan héja stimningen, trot
eller ¢j?). Du eliminerar di ocksa risken
att spelarna ser dig som berittaren fram-
for sig sjdlva. Ni berittar historien till-
sammans. Spelarna dr minst lika viktiga
som spelledaren i Mexican Shootout.

HANDOUTS

Om oturen i4r framme, och du rakar dela
ut en handout till fel person si gor inte
det s mycket. Huvudsaken 4r att de delas
ut och att var och en fir varsin. Byt bara
sd att den personen som skulle haft hand-
outen istillet fir den som egentligen var
till den personen som just ftt en. (Stryk
namnet pi den lapp som ér kvar och
skriv dit den nya mottagaren.)

TIDIGA DODSFALL

Om nigon blir skjuten tidigt under
scenariot sé riskerar hela sessionen ta
slut. Se didrfor till att lugna ned skjut-
galna spelare. Varna dem f6r vampyren;
paminn dem om att de om de skjuter
fel person slésar pa vampyrens resurser
och dirfor sannolikt kommer rika illa
ut sjilva.

TIDEN

Att anpassa tiden i scenariot kan verka
svart. I stort sett kan man siga att ses-
sionens fem timmar motsvarar de fem
timmarna i scenariot, mellan midnatt
och fem pa morgonen. Tempot kommer
bli nagot hogre in realtid dock, eftersom
den tid som gér 4t till att introducera
karaktirer och starta scenariot, samt it
pauser och annat, riknas in i denna tid.
De flesta spelargrupper skulle sannolikt
ha problem med att driva sjilva scenariot
konstruktivt i fem fulla timmar 4ndi.
Under speltesten holl vi pd mellan ca

tre och fem timmar. Tumregeln 4r att
man héller pa s liinge spelarna kan hilla
iging en dialog och alla verkar ha roligt.
Det ir bittre att spela intensivt i tre
timmar med hég behallning 4n att spela
ett utdraget scenario som gér pi tom-
géing de sista tva timmarna. Effektivitet

" och balans! Men kapa fér guds skull

inte spelarnas kreativitet; ge dem méinga
chanser.

RANDOM EVENTS

Om scenariot stir stilla redan tidigt
under sessionen s kan du hitta pa fler
hindelser liknande den da lyktstolpen
havererar och den nir strémmen gar.
Det skiinker spelarna ny "input” till sin
dialog och mer action i tillvaron. Overss
dock inte scenariot med mystiska situ-
ationer, kom ihég att det dr spelarna
som ska spela, inte du.

GOTHIC VAMPIRE

For att hoja stimningen (och spelarnas
dvertygelse om att ni spelar Vampire)
sa kan du dé och da forklara hur "vinden
sliter tag i rutorna pé restaurangen” eller
hur "rovdjur hérs i nattens mérker”, och
liknande romatiskt gozhic horror nonsens.

BERATTARFLODE

Viv in dina stimningsbilder i spelandet
sa att du inte avbryter spelflédet i onddan.
Ta vara pa tystnader hos spelgruppen
for detta dndamal. Avbryt inte med
kommandon ("Stopp, nu ska jag lisa en
sak!”) utan 1t dina inldgg bli en del av
den fortgiende berittelsen.

DIALEKTALA TOLKNINGAR
De tva birollerna som spelledaren pre-

senterar ges enkelt lite krydda genom
att man anvinder sig av dialekter. Det
svenska sprikets dialekter ir alldeles
utomordentliga redskap nir det giller i
stort sett allt spelledande (sjiilv anvinder
jag dem jamt for att skapa stimning hos
mina SL-karaktirer eller helt enkelt for
att skilja dessa frin varandra). Sjilv har
jag latit truckern fa en skansk dialekt,
men jag avrader starkt frin detta under

SydCon, speciellt om du spelleder
skiningar...(!) Antingen skrattar de it
dig, eller sa far du kinna pi en dansk
ros (om f6rklaring tarvas kan jag bista
med sidan).

LAMNA BORDET

Forsok fa alla att limna bordet dtmin-
stone en ging var. Man kan knappt dra
nagra riktlinjer kring hur detta bér ga
till, men huvudsaken ir att det inte kiinns
konstruerat. T.ex. kan du lita karaktirer
som dricker alkohol eller kaffe bli akut
nodiga. Folk som dter mycket kan ocksa
bli akut nédiga. Under en hotsam situa-
tion kan du lita nigon karaktér pdminna
sig om att han glomt sitt skjutvapen i sin
bil. Kanske uttrycker ndgon en énskan
om frisk luft; uppmuntra honom! Lis
spelet och ta tillfillena i akt!

DELAD SPELGRUPP

Dela girna spelare nir deras respektive
karaktdrer 4r skilda at. P s sitt kan
stérre dynamik skapas kring huvudin-
trigen. Det ir inte lika viktigt i andra
sorts scenarion, dir spelet inte kretsar
uteslutande kring karaktirerna sjilva,
men i scenarion av den hir typen si dr
denna spelteknik definitivt en tillging.



MUTUAL ASSURED
DESTRUCTION
Hjilp spelare att aterupphilla “terror- 12
balansen”. Papeka for spelarna nir
nigon upptrider “anti-vampyr”, eller
"pro-jigare”. Uppmirksamma andra om
ndgon verkar aggressiv eller visar vald-
samma tendenser. Vem svettas o.s.v.? Se
till att inte avbryta spelet dock; gér dina
inlidgg i forbifarten.

AVBROTT

Dra inte spelarna ur sina karaktirer.
Onm spelarna sjilva blir paranoida under
sessionen och befarar for sin karaktirs
liv s& har du verkligen lyckats. Genom
intensivt spelande blir dialogen mer
flytande och naturlig, si planera eventu-
ella pauser vil och se till att din timing
stimmer 6verens med dina spelares. Du
4r pa spelmétet for att serva dina spelare;
lat dem bestdimma genom sitt spel nir
avbrott ska/bor goras.

SPEL UTANFOR SCENARIOT
Uppmuntra rollspelande som inte kret-
sar kring sjilva huvudintrigen. Om
karaktirerna borjar prata om nagot for
handlingen helt irrelevant, som vilken
tatuering som skulle passa vem, eller
vilken dryck som egentligen ir den
godaste, sa lat dem hillas. Det betyder
att de trivs i sina roller och har roligt.
Dessutom littar det upp spelandet och
fyller ut speltiden, som i mainga fall
formodligen kommer visa sig vara vil
tilltagen.

3 FY U7 U7 \( 7

SYFTET MED ROLLSPEL

FILMISKT BERATTANDE

De kursiva texterna (stimningstexterna)
i scenariodelen #r atergiva ur dskidar-
perspektiv. Tanken bakom detta 4r att
forhéja den filmiska kéinsla som spelarna
fir, av att betrakta sig sjilva och scenariot

samtidigt som de befinner sig i sjilva
handlingen. Spelaren liser in sig sjilv och
sin karaktir i filmens handling. Féredrar
du att beritta dina inligg ur andra per-
spektiv si gor du givetvis det. Sjilva han-
dlingen i scenariot 4r ju oberoende av
hur det berittas.

Glém inte bort att forsta syftet med
att spela rollspel bér vara att ha roligt;
allt annat #r sekundirt.

Lycka till!

SEUIORD & THCK

& Jesper Moberg, layout, illustrationer samt diverse superier
och annan konventssmdrja.

¥ Spillrorna av den forna féreningen Bacchus Férlustelse
Falang samt andra utvalda individer, speltest och
kommentarer — ni vet vilka ni ar.

& Lena, korrekturlasning.

& Musikerna, vars musik jag tillfalligt stulit for att skapa
soundtracket.

¥ Spelledarna som ska spelleda.

& Spelarna som bestamt sig for att spela Mexican Shootout.

¢ Stefan "mongots mobil” Karlsson for att han &r den enda
forutom jag som skriver scenarion i Backi Namn.
¥ Konventsmuppar och -buppar, for att de &r, eller ser roliga ut.

Hall utkik efter andra Bacchus Forlustelse Falang scenarion
pé konvent runtom, i synnerhet efter Scenariot Konvent, som
dyker upp nagon ging i den nira framtiden. Forsok finna dig
sjilv i den skiten...

/Erik
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OYERGIKTETCHEN S

* Dela ut spelarnas information (och Vampire-info om nédvindigt)
* Spela karaktirernas introduktioner

* Lit spelarna vilja varsin karaktir och studera den tills alla ir redo.
Passa pa att klippa ut handoutsen och sortera dessa sa att du vet vart du har vad.

* Dela ut de sm3 kallelserna till métet. OBS! Dela ut ritt kallelse till Kanin.
Samla in de samma sa fort spelarna list den.

* Starta scenariot (sekvensen kan variera beroende pa scenariots utveckling och efter behov):
— Inledningen

— Kuwverten delas ut av Rita varpd karaktirerna (och spelarna)
presenteras med "problemet”

— Fritt spel (Handouts?)

— Lyktstolpen faller ned

— Fritt spel (Handouts?)

= "Truckern” anlinder till och limnar Texas Roadster Cafe & Diner

— Fritt spel (Handouts?)

= "Polisen” anlinder till och limnar Texas Roadster Café & Diner

— Fratt spel (Vi det hir laget bor alla Handouts rérande *de andra” vara utdelade)

— Nigon finner Truckern déd, med bitmarken (Helst ska alla innan detta hinder bha
limnat bordet och de andra vid dtminstone ett tillfille (bjdé{) dem pd traven: toalett,
Jrisk luft, hamta négot ur sin bil, vad som helst...)

— Frutt spel - Panik? Anklagelser? Misstankar?

— Nagon finner polisbilen — tom!

— Fritt spel 222

— Nagon finner Polisen did, med bitmirken

— Fritt spel — klockan nirmar sig fem, dags att bestimma sig si att de hinner i sikerbet
= Klimax — Mexican Shootout!? Avrittning? Anfalla Rita? — 222

— Avuslutning — The End

* Forklara bakgrunden for spelarna si att de till belatenhet forstir vad som hint deras karaktirer.

* Tacka for dig, ta spelarnas lagnamn och fyll sedan i ensamhet i din bedémningsmall.
Leta upp mig (Erik) och ge mig beddmningen eller ligg den pi dirfor avsett stille.

NEXFCH
§ﬂ®5T%W%
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KOLLELEER

Kallelserna till det hemliga motet
OBS! Kom ihag att samla in dessa lappar si fort spelarna list dem. Enda anledningen att denna information inte

forklaras muntligt fr spelarna ir att Kanins spelare ska fa veta att det inte 4r han som kallat till métet. Se darfor
for guds skull till att ge den nedersta lappen till ritt person, ergo Kanins spelare.

Texas Roadster Café and Diner, State Road 28, jun-09-2000, midnight
/X
Texas Roadster Café and Diner, State Road 28, jun-09-2000, midnight
/X
Texas Roadster Café and Diner, State Road 28, jun-09-2000, midnight
/X
Texas Roadster Café and Diner, State Road 28, jun-09-2000, midnight
/X
Texas Roadster Café and Diner, State Road 28, jun-09-2000, midnight
/X

(Det skrimmande med den hir lappen ir att det inte dr du som skrivit den. Vem kallar er till méte som X? Vad star pa? Oooops!)
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CD-§KFYHY

Sparen pi den tillhérande cd-skivan utgdr ett urval av den musik som jag sjilv spelat under mina testsessioner.
De ir valda med tanke pi scenariots stimning; ibland f6r ljudbilden, ibland for texten, ibland for att de helt enkelt
dr bra latar som tal att horas pd. Med undantag for spir 15 och 16 (som ir ren stimningsmusik) si passar samtliga
litar.in i jukeboxen pa Texas Roadster Cafe & Diner. Var och ett av sparen har en tinkt placering. Jag har markerat
dessa placeringar med siffror inom parentes jimte Rubrikerna i Scenariot. Fyll giirna ut tiden mellan dessa med din
egen jukeboxfyllning. Bakgrundsmusik lugnar nervisa spelare och gér det enklare for dem att sti ut med “pinsamma”
tystnader. Pi si sitt blir ocksa sjilva tystnaden en tillging (se t.ex. scenen da strommen forsvinner). Hir foljer en
kort redogorelse for skivans innehall:

1 Hunds intro

2 Kanins intro

3 Algs intro

4 Fagels intro

5 Katts intro

6 Oppningsscenen

7 Karaktirerna fir brevet

8 Forsta reaktionen

9 En férsmak av natten

10 Jdgarens lat

11 Truckerns lit

12 En lang natt

13 Polisens 14t

14 Lastbilen hittas

15 Skrickfylld undersokning
16 Fler skrickfyllda undersékningar
17 Slutsatser

18 Anklagelserna haglar

19 Ett sista forsok att reda ur problemet
20 Klockan fem i fem

21 Mexican Shootout

22 The End

DARTS — Alky Burner

SIGUE SIGUE SPUTNIK — Love Missile F1-11
LEONARD COHEN — Im your Man

BEATLES — Come Together

THE DUBLINERS — The Rocky Road to Dublin
CANNED HEAT — On the Road Again
ROLLING STONES — Sympathy for the Devil
THE ANIMALS — We've gotta get Out of This Place
BARRY MCGUIRE — Ewe of Destruction
ROLLING STONES — Play with Fire

The Devil went to Georgia

SHOCKING BLUE — Venus

NICK CAVE AND THE BAD SEEDS — Up Jumped the Devil
DEADBOLT — Jimmy’s Grave

THE HUNGER (soundtrack) — Beach House
THE HUNGER (soundtrack) — The Arisen
SATANS PILGRIMS — Scorpio 6

THE DAMNED — JTorture Me

DEPECHE MODE — Master or Servant
BEATLES — Here Comes the Sun

THE TURTLES — Happy Together

THE CRAMPS — Goo Goo Muck
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TILL FAGEL: EN LITEN TANKE OM KANIN

Kanin bir alltid tva kors runt halsen, dessutom har han en fingerring med ett kors som han
alltid bir pa sitt ringfinger. Vampyren har nimnt kors och heliga symboler i nigot av sina brev
till dig, och om du minns det hela sa dr sidana verkningslosa satillvida att de inte anvinds av
nigon med en fanatisk tro pa biade vampyrer och det korsen symboliserar. Minga troende
jigare anvinder tydligen kors for att forsvara sig mot sina vampyrfiender. Sa varfér bir kanin
sa minga kors jimt?

A andra sidan s3 dter Kanin aldrig, 1 alla fall minns du inte senast du sdg honom med nigot i
munnen. Det dr en observation som du gjort flertalet ginger nir gruppen triffats under sista aret.
Faktum ir att det ir sillan han dricker nagot heller. Forvisso behover inte detta vara ett sikert
tecken pi att Kanin skulle vara vampyr, men det ér ju lite underligt att han aldrig 4r hungrig.

TILL KANIN: VARFOR DU BAR KORS

Enkelt! Du har haft korsen runt halsen sedan du var liten, och de var dina enda lyckoamulet-
ter i fingelset (att du 6verlevde det maste vara ett tecken). Ringen med ett kors pé stal du under
en stot som gruppen gjorde mot en juvelerare for snart ett dr sedan. Du tycker att den ir vack-
er och hade tinkt att ge den till en tjej som du nyss triffat, men hon visade sig vara helt oin-
tresserad av maskinkod och dirfér en riktig traikméns.

TILL KANIN: VARFOR DU INTE TYCKS ATA NAGONTING

Du ogillar att dta bland miénniskor. Det kinns som att de betrakar hur du dter och vad du iter.
Det har férmodligen bara med din blyghet att gora — men du kan inte géra si mycket it det
trots att du forstar att det dr si det ligger till.

NEAFCH
SHOOTOWT
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TILL KANIN: EN LITEN TANKE OM HUND

Du minns den gangen di Hund hade valt en tillflykts- och samlingsplats dir ni skulle métas
efter ett bankrin. Den visade sig befinna sig pa dgorna till ett kloster och var dirfor kristnad
mark. Du papekade det for de andra eftersom du skrivit till dem i deras brev frin vampyren att
helig mark kunde vara farlig for vampyrer. Du lade fram det forsiktigt genom att papeka att
vem som én dr vampyr av de alla, skulle sikerligen ogilla den valda tillflyktsplatsen. Alla holl
med, utom Hund som envisades om att det var den bista platsen. Till slut gav han dock med
sig. Du tinkte inte sd mycket pé det di eftersom allt inda dr bogus... nu vet du inte vad du ska
tro. Men om det nu ir si att det finns en jigare bland er sa kvarstar frigan: varfor ville Hund
till just den platsen.

A andra sidan si 4r Hund den av er som verkar vara oéindligt mycket rikare &n samtliga av er
andra tillsammans. Han pratar alltid om dyra bilar han #ger, privatjet, lyxditten och lyxdatten.
Ni andra har det givetvis bra med tanke pé era stotar, men vad kommer det sig att Hund verkar
kunna képa vad som helst nir som helst — och dessutom skaffa precis vad som helst nir som helst.
Han verkar ha oindliga kontakter och resurser, i alla fall med er andras matt mitt — och da ir
ni inda framgangsrika brottslingar allihop. Vampyren tar ju hilften av allt som kommer in...

TILL HUND: VARFOR DU ENVISADES OM JUST DEN DAR TILLFLYKTSPLATSEN

Till att borja med visste du inte nir du planerade de olika flyktvigarna for er alla att platsen
tillh6rde klostret och dérfor var kristnad. Fér det andra var det den bista platsen for indamalet,
och eftersom vampyren nimnt i ett brev att helig mark endast var farlig for odéda om de var
under hot frin nigon fiende av nigot slag, s tyckte du att det inda var det bista tillhillet for
just den stoten. Det fanns ingen uppenbar anledning att dndra planen, du kunde ju oméjligen
veta redan da att en av de andra fyra var, och ir, vampyrjigare...
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TILL HUND: EN LITEN TANKE OM KATT

Katt dr den som har den fysiska kapaciteten att slakta en vampyr. Han kan allt om vapen och
springimnen, ir en kallblodig mérdarmaskin och stark som en oxe. Han skryter ofta om sina
kunskaper och hur litt han skulle kunna nedgora varendaste en av er andra och har allmint en
mycket kaxig och valdsam attityd. Han dr dessutom den enda av er som bir nirstridsvapen och
dirfér den enda som skulle kunna "pala” nigon av er andra nir som helst.

Du drar dig dock samtidigt till minnes en ging di gruppen hade ett méte infor en stor stot
och ni var tvugna att gora ett par offentliga drenden for att bl.a. skaffa er tilltride till viktiga
planeringskartor 6ver den bank ni skulle sli till mot. Du minns hur Katt konsekvent fransade
sig allt arbete och vill dessutom minnas att han dven i 6vrigt férsoker slippa undan vanligt slit-
gora som ni andra tar er for. Nu rikar det ju vara sé att dylikt slitgora maste utfoéras dagtid. Du
menar forvisso inte att detta nodvindigtvis betyder att Katt dr vampyr, men det ér ju trots allt
en obehagligt uppenbar orsak till att inte vilja operera dagtid. Nu dr det ju inte vampyren ni
ska finna, utan en jigare — men det vore ju trots allt intressant att veta vem som satt er i den
hir situatioenen, eller...?

TILL KATT: VARFOR DU INTE VILL GA ARENDEN AT GRUPPEN

Enkelt; du vill inte synas. Du ir fortfarande ridd for din slikts, och 1 synnerhet dina barns, sik-
erhet. I.R.A har folk 6verallt och ir inte att leka med. Dessutom ér du en illegal invandrare och
vill som sidan inte beblanda dig fér mycket med offentliga installationer. Det hir kan du
givetvis inte delge dina kumpaner, det méste finnas nigot annat sitt att rentva sig frin denna
anklagelse. ..
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TILL KATT: ATT UNDVIKA UPPMARKSAMHET MED

Du drar dig till minnes en ging di ni var pi en mycket tajt operation pi ett konstmuseum. Ni
hade klarat av allt och det enda gruppen vintade pa var att Alg skulle fa tag i ert byte (han var
den enda som befann sig inne i muséet i friga) . Trots att planen var glasklar och Algs instruk-
tioner mycket enkla si var ilg tvungen att gora nigonting som forsenade er si till den grad att
ni i slutindan nitt och jimt hann undan innan solen visade sig vid horisonten. Det handlade
om minuter och ni var alla mycket skirrade - sirskilt vampyren, anar du...

Hur som helst dr detta minne en utomordentlig méjlighet att leda uppmirksamheten mot
nigon annan dn dig — du vill inte d6, dirfor kramar du ditt skjutjirn hirt, som du vet att de
andra gor.

TILL ALG: VARFOR DU VAR LANGSAM UNDER DEN DAR STOTEN

Du visste att muséets intendent var en av dina gamla dlskarinnor och sékte dirfor efter en god
plats att limna dit signum pé; den vita handsken. Du hade helt enkelt problem att finna ett
vackert stille att limna ditt spar pd. Det var dirfor du tog sa ling tid pa dig. Den forklaringen
kanske inte dr tillricklig i dina kumpaners 6ron, men vad ska du annars siga till ditt forsvar...?

NEAFCAY
SHOOTOVT
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TILL ALG: EN LITEN TANKE OM FAGEL

Vad kommer det sig att Fégel alltid tycks ta befilet Gver gruppen nir ni opererar. Han
dompterar och planerar (férvisso mestadels pa ett bra sitt), rent av kommenderar. Ni brukar
lita pa vad han gor nidstan utan att ifrigasitta honom. Ponera att det dr Fagel som ir jigare. Di
kanske det ir hans plan att fi er andra att av vana gora precis som han siger si att han kan leda
er att géra som han vill och dirfér enligt hans planer hjilpa till att f6rgéra vampyren, kanske
rent av fi er att vinda er mot vampyren. Vem vet, han kanske rent av redan vet vem som ir
vampyr...

...Satillvida att han inte sjilv ir det. Tanken har slagit dig forut men har aldrig varit lika aktuell
som nu. Fagel ir den ende av er som ir svart till hyn. Om det vore en av er andra som 4r vampyr
borde vil denne 1 alla fall vara lite blek. Men ingen, inte ens den uppenbart Irlindske Katt ir
sirskilt blek av sig 1 hyn. En svart manniska som dor ér fortfarande svart, eller...? Dessutom ir
det ju sa att Fégel 4r den som dompterar mest 1 gruppen — om han inte ér det av ovanstiende
orsak sé skulle det ju kunna vara ett tecken pa att det dr han som 4r vampyren.

TILL FAGEL: VARFOR DU VANLIGTVIS TAR LEDNINGEN I GRUPPEN
Anledningen till att du dompterar i gruppen ir ju helt enkelt den att du 4r den med mest
erfarenhet — du kan brott...

TILL FAGEL: DITT FORSVAR TILL VARFOR DU AR SVART
Alg har en poing i det han siger. Hoppas bara ingen tar det pa allvar. Nu vet ju du att du inte
dr vampyr, dirfor blir hela anklagelsen absurd, men det ér ju bara du som vet det.

MEXFCH
SHOGTOWT
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THFLL SPELARYD

att lisa innan scenariot sitter igdng

Forst och framst, tack for att ni valt att spela ett Bacchus Forlustelse Falang scenario. Det ér min Sforhoppning
att ni ska ha en trivsam spelstund framfor er och jag inskar er mycket néje pa SydCon 9.

/Erik "Onar” Lundstrom

BAKGRUNDSINFORMATION

Ni kommer alla att gestalta varsin medlem av en
av Nordamerikas genom tiderna mest framgangs-
rika ligor. Som brottslingar att betrakta ir ni av
hogsta klass. Detta ir forvisso anmirkningsvirt,
men mycket mer anmirkningsvirt torde vara att
ni arbetar it en vampyr.

Det dr nu snart tre ar sedan som ni alla del-
tog 1 en stot planerad av en utomstiende. Ni fick
var och en f6r sig anonymt ett erbjudande om att
vara med pa ett jobb som var mycket noggrant
planerat och verkade kunna ge en god avkastning.
Ni hade alla era skil att deltaga och introducer-
ades dirmed for varandra. Stéten blev mycket
framgangsrik och bytet stort. Av nagon for tiden
okind anledning lit er hemlige arbetsgivare er
alla dela pa bytet utan att sjilv kriva en del, nagot
som givetvis verkade aningen skumt. Strax efter
stéten blev ni dock aterigen kontaktade brevledes,
denna gang med nigot som f6r de flesta av er till
en borjan var att betrakta som ett daligt skimt.
Den hemlige personen, som kallade sig for X,
pastod att han var vampyr och att ni alla frin
och med aktuellt datum arbetade i hans tjinst,
men med god ersittning i form av hilften av allt
som skulle komma att dras in. Enbart detta skulle

givetvis inte ricka for att dvertyga er om denna

absurditets riktighet, men medskickat i era forsin-
delser fanns personliga avdelningar med detal-
jerade upplysningar om en uppsjé brott som ni
begitt och inte blivit fingade for. Vidare fanns
dir information om er och era liv som ingen
annan dn ni sjilva, och kanske utvalda vinner
eller sliktingar, méjligen kunde veta. I stort sett
sa fanns hela era liv sammanfattade 1 era sma
personliga brev frin X.

Nista del av brevet var en beskrivning av
virlden sasom den egentligen ser ut. I den
beskrev X hur det lingst upp i niringskedjan
finns Vampyrer som styr det mesta som forsigir
runt om pé vart klot. Det var en nigot annorlunda
bild av Vampyren som malades upp i texten in
de gamla vampyrfilmer med Bella Lugosi och
Christoffer Lee som ni sett pa tv som barn.

Det stod att lisa om olika klaner, sekter och
krafter. Vampyrismen smittade tydligen inte pi
samma sitt som i den klassiska litteraturen och de
milades upp som att 6verlag vara mer minskliga
in legenden gjorde gillande.

Brevets sista del bestod i en uppsiittning regler
som X forvintade sig att ni skulle folja. Sedan
avslutades det hela med det lilla tilligget att en av

er fem 1 16nndom var herr X.

NEXFCH
SHOGTOWT
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Reglerna som var med 16d som f6ljer:

- Alla far samma material och information infor
stotarna och planerar tillsammans.

* Ni kontaktas av Vampyren enbart och tillits inte
umgds privat pd ndgot sitt. Samarbetet
ar 100% proffessionellt. Mellan jobben far ingen
kontakt ske.

* Ingen tillits snoka 1 de andras liv.

- Ni arbetar under era alias:
Kanin, AYg, Hund, Fagel och Katt.

- Ingen introducerar utomstiende.

- Ingen vet vem som dr vampyr.

- Vampyren fir hilften av allt som dras in,
ni fem delar pa resten.

* Ingen “slutar’.

Overtrider man reglerna straffas man direfter!
Antingen med avrittning eller exponering inf6r
rittvisan —med garanterade straff som féljd.
Ingen av er vigade, efter att tagit del av ert
respektive brevs innehall, att géra nigonting annat
in lyda. Snart dok det upp information kring en
framtida stét som ni planerade och genomférde
tillsammans med lyckat resultat. Sedan dess har
det bara rullat pa. Vampyren har sint er alla infor-
mation och ni har utfért uppdragen med briljans.
Mellan stotarna har ni gjort vad helst behagat er,
utan att blanda er i1 varandras géromail och liv.
Med varje forsindelse frin vampyren har det
funnits ytterligare lite information om den mérka
virld som X bérjade mila upp nir han forst kon-

taktade er. Ni har fatt lisa om nagot vampyrerna

kallar f6r maskeraden och om olika tjinare. Det
har till slut blivit en hel del information som ni
alla fem 1 olika grad lagt pd minnet.

Det har alltsi gatt nistan tre ar och nagon ir
fortfarande vampyren bland er. Det var snart en
manad sedan ni senast hade kontakt med X och

dirfor inte heller med varandra. Vad blir ert nista

uppdrag?

SPELTEKNISK INFORMATION

Era karaktirer vet/minns exakt si mycket om
Vampire-virlden som ni som spelare sjilva
vet/minns om den samma. Vad som kan vara av
intresse att veta om World of Darkness i just
detta scenario framgir sa snart sjilva scenariot
tagit fart, men historisk information kring gamla
ruttnande "Dark Ages-stofiler” o.dyl. dr vil av
mindre intresse under spelsessionen. Névil, ni
anvinder er hur som helst av den kunskap ni tror
nédvindig. For de som inte vet niagot om Vampire
the Masquerade och tycker allt blaj om sekter
och klaner idr smatt annat in rappakalja si finns
det en liten lapp att tillgd med en mycket kort
genomgang av Vampire — dock tillricklig for att
spela Mexican Shootout.

Vidare kan det vara av intresse for tivlings-
orienterade spelare att veta att det for att vinna
denna huvudturnering krivs att ni “lgser prob-
lemet”. Men det bor ocksa pipekas att detta inte
gar att gora utan att rollspela gott och ha roligt.
Scenariot dr helt enkelt konstruerat si. Kom

ocksi ihédg att vinna inte 4r allt.
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fhger

en grd tinningarnas man med stil, sans och pistol

FAMILJEFADERN

Med bara sina hinder har Fagel lyckats i amerikansk
mening. Han ir en av de fi minniskor som personi-
fierar den amerikanska drémmen. Han har en lagom
stor familj, tre barn och en vacker gyllenblond hustru,
han har vidare en egen relativt stor firma som gir
alldeles utmirkt eftersom dess investeringar pa nigot
mystiskt sitt toppar de faktiska intikterna. Hans pengar
och hans vil tilltagna villa i Dallas utkanter, matchad
med ett par fordon av yppersta klass samt, som nimnt,
en ytterst vilartad familj utan skavanker och med enda
egentliga problem att mor i huset adragit sig en svar
alkoholism av periodisk art till f6ljd av ett stressigt
leverne, har tillsammans skinkt Fagel ett mycket rikt
socialt liv, med betoning pa rikt, som i "monetirt.” Den
alkoholiserade hustrun utgér inte egentligen ett problem
eftersom hon har nist intill obegrinsade tillgingar att
handla sina drycker f6r, medan barnen giirna tilbringar
nin dag eller tvé, di och di, med sina professionella
"nannys”, resandes runt till rodeos, néjesfilt, biograf-
palats och andra trivsamheter langt frin hemmet.

TILT28

Fagels firma pysslar med flipperspel och ir siledes
inne pa en svir marknad, men har lyckats skapa sig en
permanent plats bland négra fi jittar som "Premier
Technology” (Gottlieb), "Bally” och "Williams”.
Forutom den sparsamma produktionen av faktiska
spel, det har blivit ett tiotal mer eller mindre lyckade
sedan starten for snart itta ir sedan, si tillverkar firman
med det nagot bleka namnet 77LT28 dven en speciell
solonoid som anvinds av alla de stora tillverkarna av
spel pa den nordamerikanska kontinenten idag.

Den storsta succen TILT28 haft till dags datum,
ir ett spel baserat pd filmen The Getaway med Steve
McQueen och Ali MacGraw frin tidigt 70-tal, i vilket
man precis som i filmen ska ut ur fingelset, gora en
stot och sedan fly till Mexico genom Texas. Fagel dlskar
den filmen och det hade alltid varit en stor drém att
fa gora ett flipper baserat pd den. Hans drém gick 1
uppfyllelse och blev en riktig storsiljare runt om 1
USA. Aven i Asien silde man ett tusental exemplar.
Fagel 4r en stor flipperentusiast och har sedan han var
liten grabb tivlat bade lokalt och nationellt, men aldrig
tagit sig till en storre internationell tivling. I sin villa
har fagel ett dedikerat rum med en samling bestaende
av ett 30-tal spel fran olika epoker i flipperspelens his-

toria, en samling han 4r mycket néjd dver och girna
visar upp for besokare vare sig de dnskar det eller inte.

LOWLIFE AR HIGHLIFE

Figel ir en del av den sociala eliten i Dallas och nir-
varar dtminstone nigon géing i veckan en pa forhand
formodat trikig tillstillning dir han och hans fru
vandrar runt bland konessorer, diletanter, politiker,
oljemagnater och ytterligare en eller annan vandrande
amerikansk drom av Figels snitt. Fagel har funderingar
pa en politisk karriir eftersom han nu passerat femtio-
arsstrecket och dirmed har uppnit mogen lder for
politisk aktivitet; med medvetenhet, insikt och allt
annat det innebir att bli gubbe. Det finns tva saker
som for figels del talar emot en sidan karridr. Forst
och frimst dr han svart, nigot som aldrig talat for
politiker. Till det ska man sedan ligga att han utgér
en femtedel av USA’s idag kanske storsta liga, med
brott hégt éver 6ronen. Brottslighet har forvisso backat
minga politiker genom historien, och gett dem just
den plats de fortjinat, men det haller bara om denna
del av ens identitet halls dold for allminheten, nigot
som blir allt svirare i informationens tidsilder. Ingen
vet nigonting om Fagels brottslighet, annat 4n ett par
kortare voltor for smébrott i ungdomens dagar. Att
Fagel har en trettiofemarig karriiir bak lagens armar ir
inget som dryftas. Hans familj vet ingenting om vad som
egentligen forsorjer dem, och sa vill Fagel att det forblir.
Han forsokte faktiskt fram till for tre ar sedan skira av
sina kontakter med den undre virlden i hopp om att bli
en "ren” medborgare, men si plétsligt hinde nigot som
dndrade livet for den lokale flipperkungen.

FAGEL OCH VAMPYREN

En dag dok det upp ett erbjudande om en stét som
verkade lovande, mest for att Fagel var i behov av pen-
gar for att finansiera ett led i TILT28’s utveckling.
Det skulle kunna ha blivit den berémda ”sista stoten”,
nigot som Fagel avsig nir han deltog i den. Den var
planerad av en anonym utomstaende och skulle utforas
med fyra andra professionella som du dock inte kinde
till. Resten ir historia...

MARTIN SOLDIER

Figel heter egentligen Martin Soldier och féddes for
over femtio ir sedan i ett system som inte medgav
minga fordelar for sin svarta befolkning. Idag ir sit-
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uationen for flertalet svarta amerikaner inte mycket
bittre, men Martin sjilv har genom hart slit, pa bada
sidor om lagen, lyckats skapa en tillvaro som han kinner
att han kan vara mer 4n néjd med, om 4n det finns ett
och annat orosmoment.

Martins vilartade familj utgor det yttersta tecknet
pd hans framging och 4r en symbol for det rena i en
annars timligen beflickad bakgrund; han vaktar den
som inget annat. Den kommer alltid i forsta rummet
och allt han foretar sig gor han for att gynna sin familj,
sedan sig sjilv. De andra i gruppen vet inget om hans
familj och han hiller dem pa noga, avstind undan allt
som har med gruppen att gora.

Reglerna som satts upp av vampyren, att ingen
ska rota i de andras liv, skyddar familjen men utgor
samtidigt ett hot, om négonting skulle g snett och
Martin begick ett misstag mot gruppen eller vampyren.
Om Martin bara visste vem av de andra fyra som ir
vampyr s skulle han kunna férbereda for det virsta.
Att inte veta hur landet ligger dr en nagel i 6gat pa
Martin, for om det 4r nagot han lirt sig av sin karridr
som brottsling 4r det att ha éversikt och planera in
minsta lilla detalj. Men att rota i de andra fyras liv dr
i sig ett hot mot familjen — s for tillfillet hoppas
Martin att vampyren sjilv ska avsl6ja sig si att han
kan fa ett trumf pa hand.

FAGEL SOM PROFESSIONELL

Figel agerar mycket yrkeskunnig nir han arbetar i
gruppen och har tagit rollen som stillféretridande
ledare, nagot som de andra verkar tycka fungerar ganska
bra eftersom han besitter en timligen stor erfarenhet
pd omrédet. Alla de andra 4r mycket proffsiga i sina
sirskilda kunskaper men brister ofta i sin disciplin
och férméga att se stotarna i sin helhet.

Bakgrundsmaterialet infor varje st6t dr faktiskt
helt tillrickligt i de flesta fall, det enda som behover
goras ir finputsningar pa hur planen ska utforas.

P4 sista tiden har ett par stotar varit nagot brist-
filligt fsrundersokta av vampyren. Det bekymrar Fagel,
eftersom det dr han och hans familj som hinger pa en
livlina. Overlag 4r dock uppligget i ligan bra — om han
bara kunde veta lite mer om vampyren, s vore allt frid
och frojd.

Figel dr den i gruppen som mer 4n nigon kan
kallas sansad. Han foredrar att avvakta och undersoka
for att sedan kunna utlisa vilket agerande som ir det
bista. Han ir trots detta en handlingens man; han vill
bara se till att gora ritt handling, i varje avseende.

KAFFE OCH KOSTYMER

Inget gir upp mot en kopp kaffe. Sjilva tanken pa en
avslappnande kaffepaus skinker Fagel den frid som
krivs for att noggrant avlisa sin omgivning. I vardagli-
ga situationer idr en kopp vanligt svart kaffe det bista,
men ibland, nir ndden kriver sa, passar andra kaffe-
drycker bittre; turkiskt, etiopiskt, italienskt eller franskt,
det hela beror pa situationen. Men vanligt kaffe ar
inda vanligt kaffe...

Fagel klir sig ogiirna i nigot annat 4n kostym, och
har siledes en vilfylld garderob med allt frin billiga
vardagskostymer till mer exklusiva finkostymer att
biras pa viktiga tillstdllningar eller nirhelst ett gott
intryck dr viktigt. Dessutom har Figel en sirskild
avdelning for "farliga” kostymer som han bir nir det
maste framg3 att man inte ska leka med Martin Soldier.
Sadana kostymer kriver ocksd mer rittframt skydd,
didrfor bir farlige herr Soldier alltid en pistol. Samma
vapen har varit med honom sedan han var ung och har
riddat honom mer én en ging.

Fagel gor som alla andra i den skumma branschen
— han héller hért i skjutjirnet.
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bLg

en utsokt blanding av Polen och Canada

DET OLYMPISKA HOPPET

Nir Alg var liten sa levde han i en familj som var full
av sdvil kirlek som pengar. Han och hans tre ildre
systrar trinade gymnastik, savil klassisk- som modern
rytmisk sportgymnastik, i fina klubbar, nigot som far
och mor betalade med hjilp av inkomsterna frin
deras gemensamma bolag som specialiserat sig pi att
mot skiligt arvode investera pengar it vilbirgade
idrottsprofiler, som en ging varit nigot men nu bara
var lite annat dn rika — med undantag for ett fital av
dem som ibland anlitades av inhemska tv-bolag for att
agera experter i allt mellan idrott och hilsa till sexliv
och brottsbekimpning. Algs forildrar hade sjilva varit
mycket skickliga gymnaster en ging i tiden och trif-
fades faktiskt forsta gingen under en idrottsgala i
Canada efter vilken Algs far bestimde sig for att flytta
fran sitt dlskade Polen till USA for att ikta Algs mor
och bli fri medborgare av Amerikas forenta stater.
USA var mycket glada éver att fi en s skicklig gymnast
i sitt landslag, sa att han kom fran ett 6stland visade
sig inte vara nigot problem, inte ens nir det begav sig,
runt 60-talets borjan.

Nir Alg var femton r var hans yngsta storasyster
redan med i seniorlandslaget trots att hon var blott
fem ér ildre. De andra tvd systrarna hade inte rént
riktigt lika stora framgéngar utan lagt idrotten 4t sidan
for att dgna sig at sina akademiska karrisirer inom
biologi respektive filosofi. Allt var frid och frsjd tills
Algs gymnastiserande storasyster skadade sig allvarligt
under triningen infér ett amerikanskt misterskap och
till foljd av detta idrog sig en permanent nervskada,
nigot som resulterade i enorma ekonomiska utgifter
for Algs forildrar. De hade slarvat med familjens
forsikringar och fick silja sin firma for att fi rad att
vérda sin dotter. Allt eftersom pengarna tog slut borjade
ocksi kirleken, som forut blomstrat s i den lyckliga
idrottsfamiljen, att sina utan nigon synbar inde. De
bada dldre systrarna var helt upptagna av sina karriirer
och kunde inte bidraga med sirskilt mycket, varken av
tid eller pengar — och stackars Alg var ju blott femton
ar gammal. Nir de sedan tvingades flytta ur sin familje-
villa i utkanten av New York och éver bron in i de
brakigare kvartereren pa Brooklyn forsvann kirleken
mellan far och mor som vatten i hinderna pa den
korstiste Jesus. De separerade inom loppet av ett ar och
tivlade om den da sjuttonarige Algs gunst och vem
som skulle trina honom att bli den bista gymnasten
virlden nigonsin skidat. Det tog inte ling tid fr den

hirt trinande ynglingen att genomskida sina bada
foraldrar och inse att framgangen i hans karriir for de
handlade om att iteruppritta en sorts virdighet som
de trodde sig en ging ha haft. Alg borjade tveka (som
sd manga minniskor i den aldern) éver sin avsikt med
gymnastiserandet och nir han senare insig hur systern,
som en ging varit en sidan skicklig gymnast och lycklig
minniska, nu blivit forsummad av deras forildrar, si
beslot han sig for att limna sin idrottsliga karriir och
skriva in sig i arméns tjinst ddr han spenderade sex ar.
Under den perioden forlorade han kontakten med sina
bada férmyndare helt och triffade endast sporadiskt
sina systrar for att dela en middag eller sprika lite Gver
ett par flaskor vin. An idag dr Alg bitter 6ver sina
hopplésa forildrar, men det 4r 4 andra sidan det enda
han ir bitter 6ver.

JAGARE ALG

A]g hamnade snart efter sin méonstring i en jigar-
skvadron och blev ledare for den samma inom loppet
av ett par ménader. Hans fysiska kvalitéer gjorde honom
till en favorit bland sina 6verordnade, men inte ens
l6ften om befordringar lyckades halla honom kvar i det
militira livet. Alg hade tréttnat och kinde sig tvungen
att limna dven denna karriir till forman for nagot
annat — vad visste han inte di. Han hade dock fatt vad
som skulle visa sig vara viktiga erfarenheter for valet
av framtida yrke, vapen- och springimneskunskaper
samt trining i att anvinda olika militéir spionage- och
infiltrationsutrustning. Dessutom var hans kropp numer
trimmad nist intill perfektion.

UNGDOMENS GLADA DAGAR

Berovad sin ungdoms glada dagar satte den snart tjugo-
femiriga Alg iging att ta igen en forlorad uppvixt
som spenderats i svettiga gymnastisalar, och senare ute
i filt och i spartanska baracker eller ombord hangar-
fartyg och jagare runt hela USA’s kust. Det var som en
helt ny virld hade ppnat sig for honom nir han sent
om kvillarna gled i sin enda dyra kostym och vandrade
ut bland griddan av New Yorks uteliv: playboys, rika
primadonnor och trendsetters frin konst- och mode-
virlden som samlats for att gora det stora dpplet till
virldens ledande stad, alla kategorier med under-
rubriken "lifestyle”. Han ilskade glidarlivet men var
alldeles for blyg for att knyta nagra kontakter. Han
blev, tack vare sitt férdelaktiga utseende och sitt klan-
derfria, nagot naiva och pojkaktiga upptridande, ett
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igenkint ansikte bland nattens partyminniskor. Men
han blev ocksi just det, ett ansikte. Folk, framfér allt
kvinnor, kinde igen honom men kom aldrig att lira
kinna honom. Si fort de nirmade sig honom hade
den blyge herr Alg fosvunnit, formodligen via nigra
takkronor eller nagot fonster som stétt pa glint nigra
meter upp for viggen.

Det var inte sa att han var ointresserad av det
motsatta konet, snarare tvirtom, han var mycket ny-
tiken. Saken var bara den att han var vildigt blyg av
sig. Efter kort tid insig Alg att han var tvungen att gora
nigot it sin blyghet. Detta var ungefir samtidigt som
hans avgingsvederlag frin armén borjade sina. En idé
kristalliserade sig si sakta i Algs huvud — han skulle
forsorja sig som gentlemannatjuv.

VARLDENS MEST ROMANTISKA YRKE?

Alg ir nu inne pa sitt 4ttonde 4r som proffessionell
tjuv och dr mycket stolt over sitt yrkesutévande. Han
bérjade ganska lingsamt med att bryta sig in hos rika
unga kvinnor och stjila deras smycken nir de lig och
fick sin skonhetssomn. Han limnade alltid en vit
handske som tecken pa att han varit dir. Dessa hand-
skar kom snart att bli en statussymbol i New Yorks
ovre skikt och blev ett tecken pa att man varit i kontakt
med denne mystiske tjuv som snart varit och hilsat
pa varje dam av boérd i staden. Man tog med sig sin
handske till de fester man nirvarade och anvinde dess
vita enkelhet till att imponera pi svil vininnor som
manliga kollegor och ilskare. Ingen lade mirke till
sambandet mellan gentlemannatjuvens tillslag och
forsvinnandet av den stilige unge herr ilg. Alg sjilv
slutade g pa tillstillningar for att istillet ligga sina
anstringningar pa sin nya karriir och forblev dirfor ett
minne som kirlekskranka damer virdade 6mt bredvid
sin fantasi om den hemlighetsfulla tjuven som révade
dem sina juveler om natten.

Det dréjde inte linge f6rriin hans offer inviterade
honom till sin sing; de holl sig vakna natt efter natt
for att fa en skymt av sin hemlige révare och nir han
sent om sider d6k upp pa deras balkong blev de sedan
sd hinforda av hans elegans att de gav sig till honom,
trots att han stal deras viirdefulla juveler och éverpraliga
guldsmycken. Ett fital lyckliga varelser hade fitt lyckan
att mota honom bide tva och tre ginger, medan andra
aldrig fick chansen att méta sin hemliga fantasi. Snart
bérjade damer, dven somliga min for den delen, att
ljuga ihop moten med den mystiske tjuven for att bli
accepterade i sina kretsar, som ett av offren. Men det
var alltid den vita handsken som slutligen bevisade
att man varit utsatt for ett av Algs tillslag. Idag dr han

en levande legend som ljudlost kastar sig mellan New
Yorks skyskrapor for att hilsa pa sina manga ilskarinnor
pa och runt Manhattan och stjila deras mest idla
dgodelar.

ANDIE CAPTUROWSKIJ OCH LIGAN

Alg heter egentligen Andie Capturowskij och ir sedan
tre ar medlem av en av USA’s mest framgangsrika ligor
i historien. Andie funderade inte si mycket éver stéten
som forde ligan tillsammans. Han var helt enkelt dver-
vildigad av att bli kontaktad infor ett sadant uppdrag
och var redo for lite spiinning som avkoppling till sitt
vanliga ”jobb”. Nir det hela senare visade sig vara
planerat av en vampyr fick det honom att kinna en
tillhorighet som han inte kint sedan hans egen familj
var riktigt lycklig ungefir tvd decennier tidigare.

Andie ir den i ligan som stir for de fysiska
prestationerna. Om det finns en méjlighet att ta sig
in i en byggnad eller ett omrade dr Andie ritt man for
jobbet. Han har en enorm forméga att umgis med
minniskor och ir inte sillan gruppens kontakt utit,
nir den behover information eller kontakter for att
utfora en stot.

Andie ir egentligen mycket blyg men lyckas dolja
detta faktum bakom ett annat, nimligen det att han ir
vil medveten om sin kompetens. Andie 4r en mycket
solitir manniska som foredrar att dverleva pi egen
hand, samtidigt som han ir beroende av uppskattning
frin andra, i synnerhet vackra och framgangsrika
kvinnor som han kan forfora (och bestjila).

Han uppfattar sig sjilv som en viktig resurs i
gruppen. Han vet att han 4r oumbirlig f6r de andra och
ir inte sen att papeka det om de forsdker utmandvrera
honom. Egentligen ir han inte i behov av nigon liga
eftersom han gott och vil klarar sig pa egen hand, di
det enda han behover ir klider, lite niringsriktig mat
och uppskattning fran sina forilskade offer. Men utav
ridsla for vampyren och ett behov av spinning arbetar
han hart f6r sina kumpaner och sin egen framging,
med ridsla for sitt eget liv, for Andie vet att han
spelar i en hérd liga. Dirfor gor han som alla andra i
den skumma branschen — han haller hart i sitt skjutjirn
(vilket rdkar vara en liten smidig pistol som han bir i
sin jackficka).
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KON IY

en technojunkie som ar bra pa savil kreditkort som linux

10 print “sucker”; goto 10

Fédd och uppvuxen pi landet med forsta generationens
videospel och postorderbestillda datorer som barnvakt,
skapade Kanin ett behov av ickeminsklig stimuli, eller
som den korrekta termen torde vara i det hir fallet:
“input”. Nir kanin som liten inte hade behov av att
skapa ett visst program eller skriva ihop primitiva virus,
ofta i form av evighetsloopar, till sin egen zx Spectrum,
gjorde han det 4nd3, dels for att han hade tid éver och
dels for att se om det gick. Att se om han kan ir dn
idag ett tillrickligt motiv fér att géra nigot och i regel
lyckas han, det handlar mest om hur ling tid han
behover pi sig.

KANIN, KONTOKORT OCH KUPPER

Med en allt mer krivande hobby, i en sektor som bara
vixte och vixte, uppstod snart ett allt storre behov av att
uppgradera. Sjilva tanken pi snabbare processorer,
fler firger och hogre upplosning fick Kanin att sitta sig
ned och klura pa nya siitt att tillskansa sig medel med
vilka han skulle kunna képa ny utrustning — allt s att
han sedan skulle kunna skaffa sig 4nnu mer medel
for inkép av kommande generationer datorer. Som
tondring dr det svirt att fi mors och fars pengar att
ricka till, s3 Kanin borjade tidigt med bedrigerier, sma
“kupper” som snart blev storre och mer sofistikerade allt
eftersom teknologins landvinningar blev fler, och det
nyaste blev allt dyrare, allt oftare. Nir frigorelsen fran
forildrarna var ett faktum var brott den enda vigen att
expandera, i alla fall om det skulle ske tillrickligt fort.
Forfalskningar och kontokortsbedrigerier var enklast,
men dven bluff i samband med investeringar i konst
och fastigheter m.m. var tillgingliga for Kanin utan
storre svirigheter. En och annan regelritt stold av det
gamla slaget blev ocksi nédvindig. En sadan stold
lade grunden for vad Kanin ér idag...

KANIN IN THE CAN

Inte nog med att Kanin lyckades aka fast for simpel
stold av en skrivare, han hade ocksa hunnit skicka en
viktare nedfér universitetets linga trappor och skadat
henne allvarligt. Som om inte det héga fallet varit nog
sd hade han ocksi tappat nimnda skrivare i huvudet
pa den fallne. Det sig inte sirskilt ljust ut for Kanin,
men han klarade sig lindrigt undan; han fick tre ir pa
sluten anstalt. Nu ér tre 4r i fiingelse en ganska ling tid
att vistas bland tunga valdsbrottslingar, sirskilt for en
Kanin avskuren frin den uppsjé av teknik han var van

vid. Han holl sig ajour med framstegen utanfér genom
att ldsa tidsskrifter och fordrev delar av vistelsen pa
fingelset med att trina sin kropp, ett av de f3 sitt pa
vilket man kan skaffa sig lite respekt pa en anstalt. Att
komma med en maskinkod f6r kontokortsknickande
imponerar svérligen.

Att Kanin lirt sig manipulera minniskor genom
sina elaborata bedrigerier visade sig vara mycket forde-
laktigt dar han satt och att han lyckades hilla iging en
handfull stora légner och moln p4 samma gang tolkade
han som en examen nir han slutligen "muckade” utan
att ha blivit skadad fysiskt en enda gang pa tre ir.

KANIN OCH KAYSER SOZE

Under sitt sista ar pa anstalten fick Kanin se en film
som gjorde stort intryck pa honom. Filmen, ”The Usual
Suspects”, 4r en klurig thriller som handlar om en
legendarisk brottsling, Kayser Soze, som ir nigot av en
undre virldens hemliga ledare. I filmen lurar Soze pa
ett intrikat sitt nigra skickliga brottslingar att arbeta
f6r honom utan att de sjilva vet om det, genom att
sammanfora dem och sjilv manipulera dem pa ett
hogeftektivt sitt, bla. genom att sjilv spela en av
brottslingarna, en krympling som ingen av de andra
tar riktigt pa allvar.

KANINS HORNTANDER

Kanin blev si imponerad av karaktiren Soze att han
sjilv klurade pé en liknande identitet och kom upp med
en uraldrig vampyr som livnirde sig p att manipulera
brottslingar. Han skapade och skrev ocksa ned en hel
virldsbild i vilken jorden styrs av dylika vampyrer som
lever dolda i skymundan genom att manipulera sina
minskliga undersitar. Vampyrerna i Kanins latsasvirld
for ett heligt krig med varandra som de kallar for Jyhad
i vilket hela virldsordningen strider pa sina respektive
nivéer, frin gatan upp till linder och multinationella
foretag.

Till en bérjan var den uppdiktade virlden endast
en fantasi som existerade blott for Kanins nojes skull,
i form av ett utkast till en roman, men allt eftersom
det sista aret i fingenskap fortled utvecklade Kanin en
idé kring vampyrmyten som skulle kunna gora honom
rik. Inom en vecka frén sitt frislippande var stenen i
rullning.

Tre ar efter det 6desdigra misstaget, tjugotalet kilo
tyngre och med en hojdhoppares spinstiga senighet,
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muckade Kanin. Han var ute i virlden igen, och
utrustad med ett ego som stirkts pa ett obehagligt
sitt. Kinslan av att genomleva det hirda trycket pa
fingelset var beviset han behovde for att sikerstilla
sin kinsla av skicklighet. Hans magasinerade dator-
utrustning var vid det hir laget givetvis att beteckna som
urgammal, grinsande mot antik, och behévde ersittas.
Efter vad han lirt sig under sin tid i fingenskap {51l
det sig naturligt att stjila det han behovde. Inom en
veckas tid hade Kanin det som behovdes for att sitta
sitt mest vigade och dumdristiga bedrigeri nigonsin
till virlden. Planen var lika enkel som enfaldig, fast
Kanin var 6vertygad om att han skulle lyckas; genom
att skapa sig en andra identitet som vampyr skulle han
samla under sig den skickligaste liga virlden nigonsin
skadat och tvinga den att arbeta for honom.

PLANEN

Med sin nystulna utrustning och med hjilp av nyvunna
kontakter pa fingelset inledde Kanin en mycket nog-
gran férundersokning dir han granskade ett antal
hardnackade brottslingars karridrer och satte sedan
ihop en imaginir liga bestdende av fyra min samt han
sjilv. Den extensiva undersokningen fortskred under
nira nog ett halvér, dag som natt, tills Kanin kinde att
han viste allt som mojligen gér att veta om sina fyra
blivande medbrottslingar. Sedan kontaktade han
anonymt de tilltinkta medlemmarna en efter en, och
lade foriktigt fram ett lockande forslag. Nar han vil
introducerat personerna i den grundliggande tanken
bakom férslaget, att sammanféra de skickligaste
brottslingarna pa den nordamerikanska kontinenten,
ordnade han en stét 4t de fem (han spelade sjilv en av de
fem medlemmarna). Stoten blev mycket framgéngsrik,
och som bevis pa sin, den "hemlige arbetsgivarens”
godhet, lit han de fem dela pé hela bytet. Strax darefter
slippte han bomben: han férsokte tuta i fyra livsfarliga
minniskor att han var vampyr. De fick varsitt brev i
vilket han berittade om hur vandoda varelser, vampyrer,
styr miénniskornas férehavanden, och manade mot
bakgrund av detta sina hejdukar till tystnad och lyd-
nad. I deras brev fanns ocksd mer text om denna
hemliga virld som minniskorna egentligen inte ska
veta nigot om, samt en personlig avdelning med
kinslig information kring olika brott som de samlade
begatt i sina respektive karridrer. I denna peronliga del
nimndes ocksd andra kinsliga hallhakar som Kanin
lyckats skaka fram ur ligamedlemmarnas respektive
garderober. "Vampyren” férsikrade dem om att han
inte tinker tolerera nagra brott mot sina regler. Det
framgick ocksi av brevet att "vampyren” sjilv dr nir-

varande i gruppen, som en utav de fem — ingen av de
andra fir nigonsin veta vem, pi bekostnad av samtliga
ligamedlemmars liv eller karridr.

Otroligt nog lyckades bluffen, nigot som satte
stenen i rullning for en av tidernas mest framgangsrika
ging brottslingar.

HELMER FALCON

Kanin foddes for snart trettio ir sedan som Helmer
Falcon. Uppvixt med svéra problem att identifiera sig
med sin omviirld, eller for den skull ens nigot av dess
enstaka element, kan man konstatera att Helmers liv
tagit en ganska ovintad svingning i och med den
ddesdigra hindelsen pi universitetet for drygt sex ar
sedan. Helmer lever idag med en sjilvsiker attityd
som ger vika for foga. Man maste inda ge honom
erkinnande f6r att ha lyckats dra en mest vigad och
intrikat 16gn, infér fyra mycket farliga minniskor
formodligen med livet som insats, och sedan stanna
kvar f6r att leva gott pa sin bluff.

Helmer klir sig enkelt, 1 jeans och tennistrojor
eller billiga t-shirts, ibland sadana med reklamtryck som
han fatt gratis frin exempelvis "Budweiser”, ”Apple”,
och "General Motors”.

Helmers insikt i medminniskor, och motmin-
niskor, ir ett enkelriktat mysterium som inte liter sig
torklaras. Han svinger och dompterar med enkelhet
sin omgivining och liser utan svirighet minniskor, sa
linge det finns nigot att vinna for egen del — men blir
stilld bortom férméga i vanliga sociala situationer dir
moment som “forlorare” och “vinnare” saknas. En
langsam uppvixt bland teknologi med endast spo-
radiska kontakter av minsklig social art har gett
honom den skrupelfria touch som likt gridden pa det
manipulativa moset goér Helmer till den perfekte
bedragaren, redo att vinna och gora det sjilv.

Helmers sjilvgodhet 4r dock aldrig farligt nira
sjilbedriigeri; inte som dylika minniskor vanligen
brukar vara. Han vet att han spelar hégt, och han vet
ocksa att man inte fir ta med sig nigra dgodelar till
den andra sidan. Det finns ett par ordsprik som
bekymrar Helmer med jimna mellanrum: det ena lyder
"Har man tagit fan i baten fir man ro honom i land.”
Ett annat handlar om att mala in sig i hérn. Dirfor
gor Helmer som alla andra i den skumma branschen
— han haller hart i skjutjirnet.

LW
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HEND

oktan 136 — dragsterbriinsle

ROCK N ROLL OCH DESS BILAR

I TRE GENERATIONER

Hund vixte upp bland gamla bilar, vralak och fordons-
vrak pa pappas Ranch nigon eller ett par timmars
motorvig utanfér Houston, Texas. Han tillbringar
fortfarande stérsta delen av sin tid tillsammans med
sina bida bréder i rikedomens skote kérande sina
hickar av sig pi en av de manga specialbyggda racing-
och terringbanor som anlagts av fadern, och faderns
far innan honom. Detta trots att han iger ett alldeles
utsokt penthouse i en av Houstons businessdistrikts
hogsta cloudscrapers, vilket han istillet anvinder enbart
som vining nir han som en av stadens rikaste playboys
tar med sig unga flickor for att spendera natten med
efter rockkonserter och vilda fester i de lokala unga
miljonirernas regi. Ranchen har inte varit i bruk sedan
hans farfar lade ner uppfodandet av boskap (till sin d&
pensionerade faders stora fasa) efter att ha investerat
vist i oljebranchen och sedan sélt i ritt tid for en mycket
stor summa pengar, som idag med hjilp av skickliga
investerare ger avkastning tillricklig for en storre familj
att leva gott pi utan att anstringa sig. Stora delar av
markigorna anvinds istillet idag till familjens storsta
intresse, bilar och motorsport; egentligen allt som gér
fort, later hogt eller drar starkt. Nu ir det inte bara den
manliga sidan av Hunds slikt som intresserar sig for
bilsport. Hunds mor var t.ex i sin ungdom en av de
bista forarna inom StockCar scenen i USA, nigot
Hund 4r mycket stolt éver och hans enda syster brukar
ofta sla samtliga sina tre broder nir de for en gangs
skull later bilarna std och ger sig ut for att tivla med
négra av sina otaliga motorcrosscyklar i 6knen bortom
ranchens marker. Hon har utmanat Hund pa Paris
Dakar-Rallyt aret efter nista, nigot som Hund inte
tar litt pa. Han miste vinna den utmaningen for att
behalla sin prestige som familjens skickligaste och mest
vaghalsige forare.

Familjens andra stora gemensamma intresse
bestar i amerikansk musik fran bilalderns gyllne epok,
50- och 60-talen, samt all musik som sedan gatt i dess
spar. De brukar arrangera stora kombinerade motor-
sportsarrangemang och konserter med nigra av
viirldens mer kiinda rockband, blandat med mer obskyra
rockabilly- och hotrodband som en ging var, eller
dnnu inte blivit nigot.

HUND OCH ADRENALINET

Hund ilskar att kinna det resulterande vinddraget av
livsfarlig korning och forsoker stindigt soka nya sitt
att pusha sina kunskaper nirmare vansinniga nivier.
Vanliga tivlingar med si kallade proffessionella ger
honom inte nigot. Istillet brjade Hund i sin jakt p4
upplevelser redan i mycket unga r deltaga i olagliga
stadsrace och vadslagningsik fram och tillbaka p
Houstons gator, och kom saledes tidigt i kontakt med
den yngre delen av Texas undre virld, fylld av spolingar
som forutom att arrangera dédliga vadslagningar éven
pysslade med illegal vapenhandel och drogaffirer i
fattiga omréiden. Snart hade Hund funnit sin nisch
bland dessa ungdomar, som proffessionell biltjuv och
chauffor it simpla rinare och inbrottstjuvar. Han fick
omedelbart ett hogt anseende bland sina jimniriga
och hade snart ett finger med i den mesta smabrotts-
ligheten i och omkring Houston. Samtidigt arbetade
han hért pa sin roll som en av stadens viktigaste play-
boys med dyrbara vanor och gjorde stor succe bland
kiinda och vackra unga kvinnor. Idag ir han litt en av de
mest inflytelserika, och lata, ynglingarna i staden. Trots
denna utbredda respekt dr det fortfarande i skepnad
av véghalsig fartdare som Hund fir sina kickar och
adrenalinruschar. Hunds syskon vet mycket vil vad
han héller pd med, men har kommit éverens med
honom om att halla tyst nir det giller resten av slikten
eftersom den dr ganska konservativ nir det giller det
mesta, och brottslighet i synnerhet.

JOKES, PRACTICAL
AND NOT SO PRACTICAL
Hund ilskar ett gott skiimt, girna ett som man kan
ta pd. Som tur dr gor hans nigot oskyldiga pojkanlete
att han kommer undan med ganska magstarka pahitt,
dven om han studtals adragit sig en och annan skada
nir han gitt lite for langt i sin jakt pa pinsamheter och
skojfriskheter. Han har en for 70-talisterna utmirkande
férmaga till sarkasm och ironi som ofta gir forbi de
nigot ildre generationerna, inte sillan misstages for
respektldsa underfundigheter och regelbundet tolkas
som brist pa respekt for de erfarna i branschen. Men det
oroar inte Hund siirdeles utan ir helt enkelt en del av
det roliga i att leva farligt.

Folk fragar ofta hund om han tror att han ir
odddlig. Det tror han inte, men har mycket svart att se
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allvaret i situationer dir andra mer forsiktiga minniskor
oroar sig pd ett, som han ser det, onddigt sitt. Han
har dock litt for att ta order fran andra och vet trots allt
ndr det verkligen ir dags att hilla kift — om nagon
bara tar sig tid att verkligen tala om det for honom.
Hund kiinner s att siiga till en riktigt hotfull situation
nir den infinner sig, men det ger honom en otrolig
adrenalinrusch att pusha den si lingt som det 4r mojligt
och han har svért att tygla sig om det finns minsta lilla
mdjlighet att man kan klara sig helskinnad ytterligare
nagon stund.

HUND OCH LIGAN

Nir Hund blev kontaktad infér den forsta stéten
med de andra si var det givetvis for upplevelsen och
inte for pengarnas skull som han tackade ja; att fa
jobba med proffs och veteraner i en stor kupp var
mycket lockande si han skaffade sig den Magnum
som han in idag bir nir han triffar ligan, och gav sig
in i leken med huvudet fére. Det skulle bli precis som
att vara en av de coola killarna i 50-, 60- och 70-talens
skurk- och biljaktsfilmer; Hund drémde om att bli en
modern Steve McQueen (och nu ér han si gott som
en). Nir det sedan kom fram att det lig en vampyr
bakom stoten var han tveksam till det hela och trodde
att nigon forsokte himnas nagot skimt han haft for
sig ndgon ging, men efter att ha tagit del av en utforlig
lista 6ver brott som han tydligen varit med om att beg3,
och fick veta att den Litt kunde hamna i savil sliktens
som polisens hinder, samt nir han fick lisa andra pin-
samma detaljer om sig sjilv som oméjligen nigon utom
kanske hans ilskarinnor kunde veta nigot om, och
andra totalt privata detaljer ur hans uppvixt tog han
snart till sig det hela.

Vampyrer som styr viirlden — varfor inte? Dessutom
ger det ligan ytterligare en spinningsfaktor som 6kar
risken att rika ut for trevliga farligheter. Att vara
ododlig kanske r den yttersta kicken, eller ocksa ir det
tvirt om. Hund har ingen aning om vem som faktiskt r
vampyr, men det skulle vara intressant att veta — och
ack sé farligt att ta reda pa.

Nir ligan opererar 4r Hunds forsta uppgift alltid
att planera eventuell flykt och skaffa passande fordon
for stoten i friga, men han tilldelas ocksé ofta uppdraget
att inforskaffa vapen och annan utrustning som grup-
pen ir i behov av, ndgot han girna stir till tjinst med
eftersom han har vildigt manga kontakter for det
indamalet.

ROCKI DIXON
Hund heter privat Rocki Dixon men kallas nistan jimt
"Ricko Shit” av sina syskon och nirmaste vinner, ett
smeknamn som ir resultatet av Rockis snabba och
oberikneliga sitt att féra fram fordon samt hans, som
de uttrycker sig, "outtomliga skitsnack”. Rocki klir sig
1 klider som skulle géra Kungen stolt om denne fick
se honom frin "Rock’n Roll Heaven”, men alltid med
en modern touch som gér att han gir hem hos de
flickor som intresserar honom. Hans garderob bestar
till storsta delen av denim, lider, och mocka samt
skjortor i silver och guld eller med vilda motiv i all-
skons firger. Ett och annat plagg med ”Stars and
Stripes”, eller rent av "rebel”-firger finns givetvis ocksa
1 hans otroliga klidsamling som stindigt utokas med
andra intressanta plagg i rockens’ och Texas’ tecken.
Hans ansikte dr mycket pojklikt med en sparsam och
jimn beharing ofta rakad till polisonger, medan den
blonderade frisyren svinger i en vildig vig fram 6ver
pannan och tillbaks till toppen av huvudet dir den
vilar stadigt med hjilp av klassisk brylcreme. Han gillar
att anvinda skarpt doftande rakvatten och foredrar att
dricka Budweiser nir det nalkas fest. Fast nir det
giller att bedémma mannen hinger det trots allt alltid
pa hans boots, och de ska var spetsiga — helst spetsigare
dnda — samt minst en halv fot héga och av dyrbart
material, sisom krokodil, alligator, orm eller struts.
Pi det stora hela taget kiinner han sig lika ododlig
som vilken vampyr som helst, men han vet trots allt
att kulor dodar minga, undre virldens hejdukar desto
fler, och darfor gor han som alla andra i den skumma
branschen — han héller hirt i skjutjirnet.
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KaTT

muskler, attityd, bitterhet och vapen i en och samma forpackning

MUSKLER

LR.A forkortas en 6kiind politisk gruppering som har
sitt site pd en 6 i ett av Europas horn. Katt var i sina
unga ir fotsoldat 4t denna irlindska organisation och
agerade l6nnmérdare och springtekniker vid ett antal
attentat under deras storhetstid. P den tiden religiost
overtygad om att dndamalen helgar medlen, bildade
han ocksa familj med en ung flicka som saledes var hans
fru och tog hand om de barn som foddes dem. Kriget
fortgick och allt var frid och fréjd till den dag di nigot
gick fel och Katt fann sig i hiinderna pa savil irlindska
som brittiska myndigheter.

ATTITYD

De hade inga faktiska bevis att anklaga honom med,
men visste trots detta hur hog grad av inblandnig han
hade i nagra mycket bestialiska did och anvinde denna
kunskap for att pressa honom i hopp om att han skulle
namnge ett antal hogre ledare. Det tog lang tid innan
Katt gav efter, men niir familjen hotades av vriikning
och myndigheterna systematiskt borjade avskeda slikt
och nira vinner frin sina arbetsplatser samt terrorisera
honom offentligt, si lit han nigra ledare stryka med,
mot 6ften om immunitet och beskydd f6r honom och
hans slikt.

BITTERHET

For att ta ut himnd for vad de visste att Katt hade
begitt i I.R.A’'s namn holl inte britterna sin del av
avtalet varfor I.LR.A snart kunde sitta efter slikten och
avrittade stora delar av den, pa jakt efter Katt sjilv.
Han gick under jorden och f6ljde i skymundan efter sin
flyende fru med barn till Boston i USA, noga att inte
synas for ndgon s att familjen kunde hamna i sikerhet.
Hustrun etablerade sig inom nigra ir i staden och
startade dér en videouthyrningsbutik som hon drev med
de tv dldsta barnen och ett fatal anstillda. Katt borjade
forsorja sig med enkel brottslighet, men vigade inte
ge sig pd ndgot mer avancerat eftersom han inte kunde
riskera att dka fast. Snart hade han ett utvecklat kon-
taktnit och arbetade som effektiv hyilp at diverse
smatjuvar. Nirhelst han nidde resultat sinde han
overflodet till sin fru som han aldrig triffade mer.
Pengarna bar en anonym avsindare men hon visste
alltid varifrin de kom, och slutade aldrig hoppas att de
skulle kunna leva ett normalt liv tillsammans igen. Katt
slutade heller aldrig hoppas forrin 6det skulle krama
den sista droppen ur honom.

Nir Katt trodde att familjen antligen var i sikerhet
och I.LR.A for alltid skulle limna dem ifred mérdades
hans fru under mystiska omstidigheter och limnade
efter sig fyra barn varav tvi nitt vuxen ilder. De fort-
satte driva sin moders videobutik och forsorjde sig
sjdlva och sina syskon med desperat hjilp frin en
anonym vilgorare de inte visste nigot om.

VAPEN

Katt hade vid det hir laget gett upp och tog alla vig-
halsiga st6tar han kunde fa i hopp om att do s snart
som mojligt. Det tog dock inte linge innan den
fanatism som drivit honom tio ar tidigare i Europa fick
ett nytt mil. Han kontaktades av en sekt som kallade
sig for "Brodraskapet”, vilka utgav sig for att arbeta i
minsklighetens namn och som kunde ha god nytta av
hans specifika kunskaper. Denna sekt hivdade pa fullt
allvar att hans fru dédats av en vampyr och att natten
dolde flera av dessa blodsugande varelser som levde
vil pi minskligheten. Till en borjan skrattade Katt at
representanterna for Brodraskapet, men efter att ha
blivit inbjuden att ta del av sektens bibliotek och efter
att de latit honom forfasas éver polisens bilder av hans
lemlistade fru borjade han sa smitt intressera sig for
fenomenet vampyrism. Det var tydligt att han bara
hade vintat pa att fi en riktning utpekad i vilken han
kunde ge utlopp for sin bitterhet. Snart var han en
aktiv del av brodraskapet.

BRODRASKAPET

Brodraskapet ér en sluten sekt som bestir av ett antal
celler spridda 6ver den nordamerikanska kontinenten
med nira anknytningar till liknande sekter i bl.a.
Europa och Japan. De arbetar i forsta hand med att
studera och forska kring vampyrer, men har nagra fa
ginger dven jagat enskilda vampyrer med mer eller
mindre lyckade resultat. De vet inte sa mycket om sina
fiender som de 6nskar att de gjorde, men Katts exten-
siva undersckningar och kontakt med en till synes
mycket miktig vampyr har klarlagt mycket av det
vampyriska samhillets utformning. Katt har dirfor
idag en mycket hog stillning hos brédraskapet, trots
att han inte i egentlig mening ér en fullvirdig medlem.
Han dr nirmast en konsult med utforliga kunskaper
om fienden och en oumbirlig resurs i brodraskapets
korsfarande. Katt féredrar detta samarbete framfor
medlemsskap eftersom han slutat lita pa nigon annan
in sig sjilv. Han gillar att vara sin egen och finns
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endast i ligan tills dess att han far mojlighet att dripa det
monster som fért samman honom och hans kumpaner.
Vampyrer har blivit Katts nya symbol fér ondskan i
virlden nu nir hans religisa virldsbild brakat samman
och ingen enskild minsklig fiende kan urskiljas. Att
st6ta pa brodraskapet och senare en vampyr var det som
slog sista spiken i den kristna trons kista. Gud dr dod!
Religion betyder inte lingre nigot i en grym virld som
styrs av monster, allt handlar om himnd fér Katts del,
och inget annat 4n himnd.

FORPACKNINGEN
Katt heter egentligen Fredrick Forde och ir idag drygt
fyrtio 4r gammal och en mycket bister gestalt. Hans
ansikte 4r mycket slitet och ser timligen dott ut, med
tva 6gon som skulle kunna vara otillgingliga isbitar
som frusit fast i han kalla sjil. Nir han talar gér han
det med ihidrdig ilska i rosten, nagot som forstirks
ytterligare av hans irlindska brytning. Hela virlden
bestér enligt Fredrick av skitstovlar som varken ér virda
mer eller mindre 4n varandra och som forhoppningsvis
lider minst lika mycket som han gjorde tills dess att
han slippte taget och accepterade det olyckliga odet,
inlemmade det i sin egen person och gjorde det till ett
dédligt personlighetsdrag att stoltsera och skrimmas
med. Svart, vit, rod eller gul gor ingen skillnad — kvinnor
och min 4r samma skrot och korn. Politiker ir egentli-
gen inte simre 4n andra minniskor, de 4r bara dumma
nog att yttra sig oftare om idiotiska saker som inda
ingen bryr sig om nir det kommer till kritan.

Fredrick brukar kli sig i enkla svarta kostymer dver
en svart trdja, ofta med hog polokrage. Under kliderna
bir han alltid kraftig bevipning i form av atmistone
ett skjutvapen.

Under operation klir han sig dock uteslutande i
militira klider mest limpade f6r uppdragets natur. Da
ir ocksa vapnen miangt fler och mycket tyngre.

KATT, VAMPYREN OCH LIGAN
Katt brukar vakna sent pa eftermiddagarna och ibland
kiinna sig som om han var en av huvudpersonerna i en
film. Att rika ut for allt som han rikat ut for, triffa
en sekt som jagar vampyrer och sedan, av mer eller
mindre en tillfillighet, bli inbjuden av en vampyr att
arbeta for den, verkar nistan for uttinkt for att vara
sant. "Men, det ir det ju”, tinker han sedan och dricker
dagens forsta Guiness (Katt dricker Guiness, annan
alkohol kan kvitta).

Bara nigot ar efter sin forsta kontakt med
Brodraskapet deltog Katt i den kupp som senare ledde
till att han fick kontakt med den vampyr som nu ir

hans arbetsgivare. Allt som vampyren lirt honom om
de vandédas liv och virld har han senare fort vidare till
brédraskapet som noga dokumenterat varenda detalj.
De vet nu mer én de for fem ar sedan aldrig ens kunnat
hoppas veta om vampyrerna och deras maskerad.

Katt bidar sin tid i ligan och spanar stindigt efter
detaljer som kan avsl6ja vampyren, men den hir verkar
vara vildigt slug. Han vet hur farligt han lever, men
dr pa sin vakt och har inte brittom pa nigot sitt.
Brodraskapets jakt har skinkt Katt en ny mening i
livet. Han har omvirderat sitt dyrbara blod och tinker
inte riskera sitt liv genom att vara dumdristig.

I'vintan pa att ritt tillfille ska infinna sig lever han
paradoxalt nog gott pid de vilutforda sttarna som
gruppen si noggrant genomfor.

Katt vet att han spelar ett farligt spel, sa déirfor gor
han som alla andra i den skumma branschen — han
haller hart i skjutjirnet.

NEXFCH
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HUNDE FHTRO

Du ir Hund, och férhandlar just nu med fyra "vassa” snubbar om en hel hég med vapen och
springimnen, som fallit pa din last att skaffa infor nista uppdrag. De vill ha for mycket. Du
betalar max hilften av vad de vill ha. Du pratar snabbt och liter ogirna nagon fi en syl i vidret.

Somliga skulle kalla dig retlig, men du foredrar att kalla dig socialt begévad.

Du ir ledare och sprakrér. Du vill ha fyra tusen dollar for prylarna. Du har dock svart for att
hiinga med i svingarna. Den dir killen pratar fort. Till slut ger du efter och gir med pa vad

han erbjuder. Du vet inte riktigt varfér, men det verkar rimligt nir du tar anbudet.

Du ir révslickare och gér vad som helst behagar er ledare. Du erbjuder dig att gora saker — typ

sant som behovs...ju...

Du iir coolingen som sillan siger mer én tre ord i rad. Du ir tuffast av er alla, men néjer dig

med att gora som er ledare vill.

Du ir coolingen som stindigt stor sig pa er ledare, men in si linge vigar du inte fullt att sta

upp mot honom. Du ver din plats och bidar din tid. Nigon annan dag...

NEXFCHY
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KoNIHE rHNTRO

Du ir Kanin, ett datorgeni som just nu sitter framfor en dator och forssker hjilpa dina
kumpaner ut ur den byggnad ni just brutit er in i. Till en bérjan fir du problem, du knappar
vant pa ditt tangentbord och provar olika koder och genvigar. Ni ir linkade via en komlink.

Du drabbas inte av panik. I grevens tid lyckas du fi ut dem...

Du idr en av Kanins kumpaner. Du sitter fast pd en vining hégt upp i ett hus som ni brutit er
in i och vill desperat ut. Du dr férbannad for att hissen inte fungerar. Det hinger pa att Kanin

lyckas fi ut er via sin 16jliga dator. Ni haller kontakt via en komlink.

Du ir en av Kanins kumpaner. Du sitter fast pa en vaning hégt upp i ett hus som ni brutit er
in i och vill desperat ut. Du har panik for att hissen inte fungerar. Det hinger pa att Kanin

lyckas fi ut er via sin dator. Ni hiller kontakt via en komlink.

Du ir en av Kanins kumpaner. Du sitter fast pa en vining hégt upp i ett hus som ni brutit er
in i och vill desperat ut. Hissen fungerar inte, men du #r lugn och litar pa att Kanin kan sitt
jobb. Du ir erfaren och vet att inte stressa. Det hinger pa att Kanin lyckas fa ut er via sin dator.
Ni haller kontakt via en komlink.

Du ir en av kanins kumpaner. Just nu sitter du i en vildigt snabb bil och vintar pa att de tre
som gitt in 1 skyskrapan ska komma ut s att du kan fi kéra fort, farligt och vighalsigt. Du

inser inte allvaret 1 situationen. Ni hiller kontakt via en komlink.
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FAGELY FYTRO

Du ir Fagel och ir inte panikslagen. Du behiller ditt lugn och fsljer planen som du med stor
erfarenhet modifierar efter behov nu nir allt inte blev som ni tinkt er.

* Négon hiller utkik bakat efter poliser och viktare.

* Alla har sina vapen redo men avlossar inga skott forinn det ir ytterst nédvindigt

* Ni avvaktar en minut f6r att lyssna vad som haller pa att hinda (det ger dig dessutom tid att tinka)
- Ni r6r er sakta framit

- Ni vintar. Avvaktar,

- Ni kliver in i bilen och forcerar avspirrningen.

Du ir en av Fagels medkumpaner, dr arg och har drabbats av panik.

Du vill ut. Poliser och viktare ir farliga.

Du ir en av Figels medkumpaner, ir dngslig och har drabbats av panik.

Du vill ut. Poliser och viktare ir farliga.

Du ir en av Fagels medkumpaner, ir stressad och har drabbats av panik.

Du vill ut. Poliser och viktare ir farliga. Du ir chauffor och en skicklig sidan.

Du ir en av Figels medkumpaner, ir inte menad for markjobb, utan sitter vanligtvis bakom

en dator. Dirfor har du drabbats av panik. Du vill ut. Poliser och viktare ir farliga.
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K&6TTs FHTIRO

Du ir Katt, en sirdeles stark och krigisk Irlindare med vildsamma tendenser. Just nu befinner
du dig i en otrevlig situation med fyra poliser som hiller sina skjutvapen riktade mot ditt hall dir
du stir bakom en pelare i ett kontorsrumrum. Du svarar deras prat i korta ordalag men inda si
att de forstir att du ér cool, overvinnerlig och vildsam. De nirmar sig och du avvaktar bara ritt
tillfille att filla dem och ge dig ut i friheten. Du har massor av vapen... (just i den hir sekvensen

dr du dessutom ododlig).

Du ir en medlem av en insatsstyrka hos polisen. Du bekimpar kriminella. Det ir ditt jobb. Du bir
skjutvapen och ska med hjilp av dina tre kollegor nedgéra en simpel tjuv. Det ir ett rutinuppdrag.
Du forsoker provocera brottslingen medan ni nirmar er honom dir han stir bakom en pelare i ett

kontorsrum. Du férsoker gora klart for honom att han ér si gott som déd om han inte ger upp.

Du ir en medlem av en insatsstyrka hos polisen. Du bekimpar kriminella. Det ir ditt jobb. Du bir
skjutvapen och ska med hjilp av dina tre kollegor nedgéra en simpel tjuv. Det ir ett rutinuppdrag.
Du forsoker provocera brottslingen medan ni nirmar er honom dir han stir bakom en pelare i ett

kontorsrum. Du forsoker gora klart f6r honom att han ir si gott som dod om han inte ger upp.

Du ir en medlem av en insatsstyrka hos polisen. Du bekimpar kriminella. Det ir ditt jobb. Du bir
skjutvapen och ska med hjilp av dina tre kollegor nedgéra en simpel tjuv. Det ir ett rutinuppdrag.
Du f6rsdker provocera brottslingen medan ni nirmar er honom dir han star bakom en pelare i ett

kontorsrum. Du férsoker gora klart for honom att han ir si gott som déd om han inte ger upp.

Du ir en medlem av en insatsstyrka hos polisen. Du bekimpar kriminella. Det ir ditt jobb. Du bir
skjutvapen och ska med hjilp av dina tre kollegor nedgéra en simpel tjuv. Det ir ett rutinuppdrag.
Du f6rsoker provocera brottslingen medan ni nirmar er honom dir han star bakom en pelare i ett

kontorsrum. Du férsoker gora klart for honom att han ér si gott som déd om han inte ger upp.
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S5Lgg FYTRO

Du ir Alg, och haller just pa att bestjila ett av dina tidigare offer. Hon r en mycket rik och
vacker kvinna runt trettiofem. Ni brukar vanligtvis ilska efter att du kurtiserat med henne, men
har i natt inte tid. Istillet uppvaktar du henne, sprider komplimanger och ir allmint getle-

mannamissig innan du ljudlost forsvinner...

Du ir Algs offer, en vacker och rik kvinna i sitt penthouse pa manhattan. Du har rikat ut for
”din Gentlemannatjuv” forut, tre ganger — och du ilskar det. Nu vintar du bara p4 att f3 ilska

med honom. Det har ni gjort alla ginger forut. Du suger i dig smicker.

NEXKC
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Texas, jun-08-2000

Biste Kanin,

...ett problem av obehaglig karaktir har uppdagats. Det forefaller som att
nagon i gruppen har falska intentioner med sitt medverkande och utgor ett
potentiellt hot mot mig och dirfér dven f6r er andra; nirmare bestimt - en
av er tillhor en dédlig sekt som tagit pa sitt ansvar att jaga ned oss odéda.
Jag vill att ni finner den skyldige i natt, avrittar honom och gér er av med
kroppen pa lampligt sitt. Ni har till soluppging pa er — did maste ni
givetvis vara klara och i sikerhet undan solen.

Jag har valt denna plats f6r moétet eftersom den torde vara relativt ostérd
och for att ni sedan mycket enkelt kan stjilpa av liket utan att riskera upp-
mirksamhet.

Rita, en av mina lojala tjinare, kommer att finnas i och runt koket under
hela natten, men kommer inte att stora er. Hon dr fullstindigt formaterad
och under min uppsikt, si inget ni dryftar infor henne hamnar nigonsin
utanfoér denna restaurangs viggar. Hon star ocksa till er tjinst om ni

onskar nidgot under métet. Lycka till, och gér mig inte vred.



Texas, jun-08-2000

Biste Katt,

...ett problem av obehaglig karaktir har uppdagats. Det forefaller som att
nigon i gruppen har falska intentioner med sitt medverkande och utgér ett
potentiellt hot mot mig och dirfér dven for er andra; nirmare bestimt - en
av er tillhor en dodlig sekt som tagit pi sitt ansvar att jaga ned oss odéda.
Jag vill att ni finner den skyldige i natt, avrittar honom och gér er av med
kroppen pi limpligt sitt. Ni har till soluppgéing pa er — d4 miste ni
givetvis vara klara och i sikerhet undan solen.

Jag har valt denna plats for motet eftersom den torde vara relativt ostérd
och for att ni sedan mycket enkelt kan stjilpa av liket utan att riskera upp-
mirksamhet.

Rita, en av mina lojala tjinare, kommer att finnas i och runt kéket under
hela natten, men kommer inte att stora er. Hon ir fullstindigt formaterad
och under min uppsikt, si inget ni dryftar infér henne hamnar nigonsin
utanf6r denna restaurangs viggar. Hon star ocksi till er tjinst om ni

onskar nigot under métet. Lycka till, och gor mig inte vred.



Texas, jun-08-2000

Biste Hund,

...ett problem av obehaglig karaktir har uppdagats. Det forefaller som att
ndgon i gruppen har falska intentioner med sitt medverkande och utgér ett
potentiellt hot mot mig och dirfér dven for er andra; nirmare bestimt - en
av er tillhor en dodlig sekt som tagit pa sitt ansvar att jaga ned oss odéda.
Jag vill att ni finner den skyldige i natt, avrittar honom och gér er av med
kroppen pa limpligt sitt. Ni har till soluppgang pa er — da maste ni
givetvis vara klara och i sikerhet undan solen.

Jag har valt denna plats for motet eftersom den torde vara relativt ostérd
och for att ni sedan mycket enkelt kan stjilpa av liket utan att riskera upp-
mirksambhet.

Rita, en av mina lojala tjinare, kommer att finnas i och runt kéket under
hela natten, men kommer inte att stéra er. Hon ir fullstindigt formaterad
och under min uppsikt, si inget ni dryftar infér henne hamnar nigonsin
utanfor denna restaurangs viggar. Hon stir ocksa till er tjinst om ni

onskar nigot under métet. Lycka till, och gor mig inte vred.



Texas, jun-08-2000

Biste Fagel,

...ett problem av obehaglig karaktir har uppdagats. Det forefaller som att
nigon 1 gruppen har falska intentioner med sitt medverkande och utgér ett
potentiellt hot mot mig och dirfér dven for er andra; nirmare bestimt - en
av er tillhor en dodlig sekt som tagit pa sitt ansvar att jaga ned oss ododa.
Jag vill att ni finner den skyldige i natt, avrittar honom och gér er av med
kroppen pa limpligt sitt. Ni har till soluppging pa er — da miste ni
givetvis vara klara och i sikerhet undan solen.

Jag har valt denna plats f6r métet eftersom den torde vara relativt ostérd
och for att ni sedan mycket enkelt kan stjilpa av liket utan att riskera upp-
mirksamhet.

Rita, en av mina lojala tjinare, kommer att finnas i och runt koket under
hela natten, men kommer inte att stéra er. Hon ir fullstindigt formaterad
och under min uppsikt, sa inget ni dryftar infér henne hamnar nigonsin
utanfor denna restaurangs viggar. Hon stir ocksa till er tjinst om ni

onskar nagot under métet. Lycka till, och gér mig inte vred.



Texas, jun-08-2000

Biste Alg,

...ett problem av obehaglig karaktir har uppdagats. Det forefaller som att
négon i gruppen har falska intentioner med sitt medverkande och utgér ett
potentiellt hot mot mig och dirfér dven fér er andra; nirmare bestimt - en
av er tillhor en dodlig sekt som tagit pé sitt ansvar att jaga ned oss odéda.
Jag vill att ni finner den skyldige i natt, avrittar honom och gor er av med
kroppen pa limpligt sitt. Ni har till soluppging pi er — d4 miste ni
givetvis vara klara och i sikerhet undan solen.

Jag har valt denna plats f6r métet eftersom den torde vara relativt ostord
och for att ni sedan mycket enkelt kan stjilpa av liket utan att riskera upp-
mirksamhet.

Rita, en av mina lojala tjinare, kommer att finnas i och runt koket under
hela natten, men kommer inte att stra er. Hon ir fullstindigt formaterad
och under min uppsikt, si inget ni dryftar infér henne hamnar nigonsin
utanfor denna restaurangs viggar. Hon stir ocksi till er tjinst om ni

onskar nagot under métet. Lycka till, och gér mig inte vred.



