Rules of conduct — Tiotalet som aldrig blev

Den tredje chefskursen utspelar sig under slutet av tiotalet som aldrig blev.
Reklamen éverdser oss och kampen om gatuutrymmet hardnar.

Auktoritet
Den viktigaste grundegenskapen for varje exekutiv chef. Genom att rulla mot auktoritet (D20,
hogst diff) avgors vem i gruppen som far ta beslut.

Executive know-how

Avgor din formaga att utfora praktiska saker. Nagot som du naturligtvis forsoker delegera till
nagon langre ner i naringskedjan. Men om du inte kan leda, sa far du arbeta med handerna.
Denna egenskap anvands till exempel for att byta en lampa, kora bil eller utéva dodligt vald.

Intelligens

Intelligens anvands for att till exempel forsta komplexa samband, vilket ofta ar ett hinder for att
utova effektivt ledarskap. Denna grundegenskap &r vanligtvis ganska ondédig och bér bara
anvandas i nodfall. Intelligens anvands for alla slag med datorer och IT.

Natverka
Avgor din natverka som man sager pa nittiotalet - att knyta kontakter, att fa nagons mejladress
eller mobilnummer, eller bara for att skryta pa ett 6dmjukt satt.

Forhandla
Din formaga att forhandla. Kan anvéandas for att komma Gverens i lasta situationer, men ocksa
for att radda &ran efter ett misslyckat auktoritetsslag.

Coping
Din stresstalighet. Fungerar pa samma satt som sanity i Call of Chtulhu. Sla under ditt varde med
en D100 eller forlora ett visst antal podng, vanligtvis 1D6

Monopol

Spelmdétet avslutas med ett modifierat Monopolspel, vars regler tyvarr inte dverlevt tidens tand.
Det star varje spelledare fritt att utforma detta jublande antiklimax efter eget huvud. Eller att
skippa det och lata AFA storma Handelshogskolan.

Mobiltelefoner

Alla forvantas ha sina mobiler paslagna under spelmotet OCH svara med sin karaktars namn nar
nagon ringer. SMS:ar gér man givetvis helt fritt. Facebook var inte uppfunnet 2005 nar dventyret
skrevs, men bor rimligen tillatas som en slags icke-anakronism.



