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Det &r som man brukar sdga: Nar man blir serverad citroner sa... Sa blir
det inte citronsaft hur man dn forsoker. Och ni har forsokt. Varje steg man tar
dr ytterligare ett steg lingre ner i uppgivenhet och desperation och till slut
borjar man leta efter 16sningar pa stédllen dér man aldrig skulle ha 6vervagt
att leta tidigare. Oceankryssaren MAMMON OF HOPE ér ett sddant sista stélle.
Deltagarna vet inte riktigt vad som kommer att ske ddr, men de vet att de har
en chans att bli helt skuldfria efterat och ndr de far erbjudandet att delta har
de redan sjunkit sa ldgt att de flesta antar erbjudandet utan ytterligare fragor.

"Mammon of Hope" &r ett dventyr i nutid som handlar om att utforska
granserna mellan moral, etik och ren egoism. Det innehaller en del starka
scener och visst innehdll kan upplevas som jobbigt. Det dar dock i det innehallet
som man som spelare skakas om lite och verkligen borjar fundera 6ver sina
val. Vilkommen till "Mammon of Hope", kanske den sista bdtresa du gor

nagonsin.
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6 INNEHALL

Bakgrund

Av en slump (ndja, ndstan en slump i alla fall) borjade jag titta pa en anime
vid namn Kaij1. Serien handlar om Kaiji, en ung kille som har hamnat pa
den sida av dngen som inte dr sa dér jattegron och som heller inte verkar bli
det pa ett bra tag. P4 grund av en skuld pa ett lan som han gatt i god for
hamnar Kaiji pa skeppet Espoir ddr han, likt snedtrippade vampirelajvare,
maste spela sten-sax-pase for att bli av med sin skuld. Serien dr egentligen
bra mycket snéllare dn detta dventyr eftersom jag ville ha in mer moraliska
val och plocka bort det mesta av det strategiska tdnket (man kan inte utga
ifrdn att alla spelare &r goda strateger), men nagra hojdpunkter har jag dock
behéllit och 4ven om man inte far ut nigra egentliga fordelar av att ha sett

serien sd kan man kdnna igen vissa detaljer.

Varning!

Det hidr dventyret innehaller starka scener som av vissa spelare kan upplevas
som jobbiga. Forklara alltid det for dina spelare och be dem att sédga till om de
kéanner att scenerna blir for jobbiga. Spelarna skall bli chockade och upprorda,
de skall gora svéra val i en svér situation men de skall hela tiden kdnna att de
vill fortsétta spela. Det dr din uppgift som spelledare att halla koll pa spelarna
sd att de mar bra och din plikt att avbryta spelet om de inte gor det.

Med detta sagt gér vi raskt vidare till sjilva dventyret.



Kapitel 1

Skeppet Mammon of Hope

1.1 Vdrlden omkring

Det finns inga storre skillnader mellan den verkliga varlden och den fiktiva
vérlden i &ventyret. Den enda egentliga skillnaden &r att det finns en namnlts
kriminell organisation som, bland mycket annat, haller i skuldturneringarna
ombord pa Mammon of Hope. Organisationens exakta natur &r ointressant,
men den dr stor och méktig nog att komma undan med ratt mycket. Spelarna
kdnner inte till ndgra detaljer, men de kan ha hort talas om den och ryktena

dr allt annat &n trevliga.

1.2 Spelarkaraktarer

Det finns fem skrivna spelarkaraktérer, men alla maste inte anvandas. Det dr
fullt mojligt att ha fler 4n fem spelare om man litar pa spelgruppen eller sin
egen formdga som SL, men vi rekommenderar det inte. Tre till fyra spelare
fungerar finfint, tvd blir i ynkligaste laget.

Alla karaktdrer forutom bankiren kan vara antingen man eller kvinna och
vilket kon karaktdrerna har dr i grund och botten ointressant for dventyret,
men om du kénner att du vill ldgga in konsrelaterade element® ar det givetvis
helt okej.

'Sasom karaktdrer som blir erbjudna extra stjarnor i ndgot rum om de strippar, dckliga delt-
agare som stoter pa nagon av spelarna, deltagare som erbjuder stjarnor i utbyte mot sex eller
kanske helt enkelt ett forsok till valdtakt.
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1.2.1 Bankiren - Randall Fisher ($26 000 000)

Redan som tjugofem var du n6jd med ditt liv. Du hade en god ekonomisk
utbildning bakom dig och dina kontakter sag till att jobberbjudandena var
manga och loftesrika. Vid trettiodrsaldern var du lite lagom rik och nér du var
i slutet av fyrtioarsaldern hittade du den perfekta kvinnan - tjugoett ar ung
och med den vackraste kroppen du nagonsin sett.

Inte for att hon &r perfekt; faktum dr att hon kor med dig dagligen och
endast bryr sig om dina pengar. Hon insisterar inte bara pa ett lyxliv, hon
vill ha onodig lyx. Tyvarr har dina loneférhandlingar aldrig gatt sérskilt bra
eftersom du éar lite velig.

Faktum &r att det var dar det hela borjade. Du lyckades, pd grund av ndgot
dumt missférstand med en kund, inte uppfylla kraven for julbonusen ett ar.
Din fru hade gjort klart vad hon ville ha i julklapp och du hade nickat och
lovat. Julbonusen skulle ha finansierat den svindyra presenten, men nu var
du plotsligt tvungen att beradtta for din fru att... Nej, kanske inte dnda. Du ar
dnda riktigt duktig pa det du gor och i din tjanst som bankir har du mycket
ansvar. Det var inte svart att skrapa ihop pengarna genom att fiffla lite med
siffrorna och du tankte ju 4ndé betala tillbaka dem igen.

Den julen var din basta nadgonsin. Din fru fick allt hon ville och blev som
barn pa nytt. Det formligen strdlade om henne nir hon fick nycklarna till sin
rosa Cadillac och hela den veckan var ni som nyforalskade igen. Det var da
du bestamde dig for att du kanske var vérd lite mer pengar péa ditt jobb.

Loneforhandlingarna gick inte béttre, men forskingrandet gjorde det. Du
arbetade fram ett smidigt och sdkert system for det hela och eftersom din
bank dnda tjanade sa mycket pengar sa gjorde ditt extrauttag inte sa mycket i
totalflodet. Men tyvirr holl det inte i lingden. Systemet fungerade visserligen
perfekt, men ju mer du matade din fru med det hon ville ha, desto mer skrek
hon efter. Till slut borjade du bli slarvig i det du gjorde. Kanske hoppades
du pé att fa aka fast och kunna rannsaka dina kriminella handlingar, kanske
tappade du bara fokus for ett tag.

Maffian som - utan din vetskap - styrde banken tog med dig pa en biltur
och forklarade precis hur mycket du var skyldig dem. Du brot ihop totalt och
berittade allt. For att fi en chans att betala tillbaka skulden gav de dig ett
erbjudande: Att ga med i deras team ombord pa oceankryssaren "Mammon
of Hope" och dér kdmpa hért for att vinna de utmaningar som véantar dar. Om
du vinner blir hela skulden avskriven och du kan paborja processen att vanja

in fru vid ett lite mindre flardfullt liv. Om du ddremot forlorar sa... Tja.
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1.2.2 Lowlife - Jeffery/Debbie Rodriguez ($13 000)

Fran borjan till slut har ditt liv varit mer eller mindre sunkigt, med emfas pa
"mer". Du har aldrig haft nagra storre ambitioner och dven om du har drom-
mar om att leva i lyx sa har du aldrig haft drivkraften eller sjdlvkontrollen
att genomfora det hela. Man kan vil inte direkt sdga att du dr nojd med livet
du har, men du har nagonstans i bakhuvudet 4ndé accepterat det. Du ogillar
konflikter och dven om man inte direkt kan kalla dig en moralens véktare
sa skulle du ha svart for att trampa pa andra for att ta dig framat - det kan
komma tillbaka och bitas senare.

For nagra veckor sedan forsokte du dndock gora nagot lite mer foretagsamt.
Du lanade pengar av maffian for att kopa ett parti knark och forsokte salja
detta pd gatan, men det visade sig att knarklangare &r precis lika territoriella
som hallickar och du blev rétt snart misshandlad, frantagen ditt knark och
alla dina intjinade knarkpengar, misshandlad och ldamnad pa gatan. Och nu
vill maffian ha tillbaka sina pengar.

Det dr en hard virld ddr de starka styr over de svaga. Du vill gédrna bli
en av de starka och du har aterkommande fantasier om att bada i pengar,
omgiven av en mindre armé av snygga villiga kvinnor. Du har insett att de
svaga inte har ndgot och de starka har allt, men du har ocksd insett att du ar
en av de svaga och att du maste bli stark for att kunna ta dig framat. Det dr
ingen l4tt insikt, du har redan haft den linge och den har hittills inte hjdlpt
dig framat alls. Det 4r svarare att agera som en stark person dn man kan tro.

Men du har fétt ytterligare en chans. Du har alltid lyckats flyta med ndsan
strax ovanfor ytan och det hdr verkar inte vara ndgot undantag. Maffian har
ndamligen nagon form av kombinerad lyxkryssning/skuldsaneringsprogram
som man kan genomfora. Du behéver bara dka med pa en kryssning s& kom-
mer dina skulder att helt suddas ut, vilket later helt okej. Du maste visserligen
delta i aktiviteterna ombord for att skulden skall bli avbetald, men dka bét,
dricka drinkar och spela lite hasardspel later inte s& svart. De sa nagot om
mer utforliga instruktioner pd baten, men det far du val helt enkelt se vad det

handlar om.
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1.2.3 Affirsmannen - Christian/Samantha Craig ($12 000 000)

Du dr en av dem som har tillrdckligt med talang och drivkraft fér att kunna
skapa ditt perfekta liv, men inte sd mycket att ambitionsnivan stor ut det.
Visst hade du kunnat slita frdn nio till fem varje dag och tjana fruktansvirda
summor pengar, visst hade du kunnat tdvla med Bill Gates om du bara hade
velat, men du lever ett fullgott liv som du har det utan att behova slava. Du gor
mellan fyra och sju stora affirer om aret. Varje affdr kréver c:a en manads hart
arbete, men landar tillrdckligt med vinst for att du skall kunna ha semester
resten av tiden - och under denna tid kunna leva i princip precis som du vill.

Du lever ett liv i lyx, men bara lagom lyx. Du koper inte saker bara for
nyhetsvdrdet eller for coolheten, nej du vill ha funktionella saker. En Lam-
borghini eller en Konigsegg hade du litt kunnat kopa, men vad skall man
med sddana vraldk inne i stan? En lagom lyxig Lexus rdcker gott och val.
Visst kan du lagga ner pengar pa lyxprylar, men bra stil behover faktiskt inte
alltid kosta mycket pengar.

Livet var hérligt och att en affdr inte gick i 1ds gjorde inte jattemycket.
Négon gang maste ju vara den forsta och du hade ingen sarskild tidsfrist att
halla. Nar nédsta affar ocksd gick snett sd reagerade du pa det och borjade
fundera pa vad som kunde vara fel. Nasta affdr gick dock inte battre och
plotsligt borjade du se ett monster i det hela, ett foretag som verkade vara
inblandat i alla affdrer du gjorde.

Samtidigt som den fjarde affaren misslyckade forsokte du ta reda pa vem
eller vilka som stod bakom och den femte affaren gick nastan helt i las. Du bor-
jade fundera pa att satsa storre summor pengar, kanske kunde de inte matcha
ett riktigt bra bud. Ett aggressivt bud med en storre summa pengar lanade
fran bank hoppades du skulle sitta dig tillbaka pa spelplanen pé riktigt, men
sd nasbrand som du blev i den affdren har nog ingen ndgonsin blivit.

Nér bankens foretrdadare, maffian, hilsade pa dig for att driva in skulden sa
forklarade du situationen och att du inte kunde betala. De lovade att aterkom-
ma med en 16sning och nésta dag fick du en biljett ombord pa oceankryssaren
"Mammon of Hope", ett kryssningsfartyg dédr du skulle fa chansen att bli helt
skuldfri. Lite hederligt spel och dobbel och sa kunde du vara en fri man inom
nagra dagar. Alternativet pratade de inte om, och du vdgade inte fraga.

Négra dagar innan kryssningen fick du ett sjélvgott brev fran “"En affars-
bekant” som berédttade om hur enkelt det varit att manévrera ut dig, att han
sjdlv skulle befinna sig pa kryssningen och sdg fram emot att fa bjuda dig pa
en drink, som plaster pa saren. Med brevet foljde ett halkort, samma sort som

man fér istallet for nyckel pé vissa hotell.
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1.2.4 Forsdljaren - Eric/Heather Reed ($10 000 000)

Du har i hela ditt liv levt oklanderligt, du &r den stora amerikanska drommen,
du har vad du anser dr det perfekta livet och du 6nskar inget hellre dn att allt
bara fortsatter vara s& perfekt och underbart som det dr nu. Visst gjorde du
dina busstreck som smégrabb, men vem har inte gjort det? Du jobbar nu som
forséljare pd ett stort foretag, du har trevliga arbetskamrater och du tjanar ratt
bra med pengar. Din fru behéver inte jobba utan kan stanna hemma och ta
hand om barnen.

Forséljare &r inte det enda du har varit, du har standigt klivit uppat pa
karridrsstegen, ofta genom att satsa lite extra. Att en av de satsningarna skulle
visa sig vara ddesdigra kunde du ju inte veta da, det hela verkade rétt solitt.
Allt borjade med att du traffade en kille nar du jobbade pa ett annat foretag.
Killen var skédrpt och hade ambitioner och dessutom ett forslag som sdg helt
lysande ut. Han behdvde bara ndgon som gick i god for honom nér han lanade
pengarna eftersom han inte kdnde ndgon annan i staden. Du gick till slut med
pa det och han lovade att ndr projektet tog fart skulle han se till att du fick en
rejal bit av kakan ocksa.

Tiden gick och incidenten foll i glémska. Alla projekt gér ju inte som man
tankt sig och du hade in karridr och ett forsta barn att tdnka pa. Visst forlorade
du en del pengar, men det var mer forargliga pengar dn livsnodvéandiga. Sam-
ma vecka som din andra dotter foddes, ett underbart vackert litet skrynkel-
paket, fick du besok av nagra herrar i kostym som forklarade att din vin
tyvérr hade forsvunnit och inte verkade vilja betala tillbaka sin skuld. Han
hade redan fatt ett uppskov tidigare och nar han inte fick ett andra gick han
uppenbarligen under jorden istéllet.

Givetvis kunde du inte betala av lanet - sérskilt inte till den ockerrdntan -
men kostymmannen var inte alls villiga att ge uppskov en tredje gang eller ens
lagga upp en avbetalningsplan. Eftersom du hade en familj att tdnka pa fick
du ett alternativ - att dka med oceankryssaren "Mammon of Hope" och dar
delta i de spel de anordnar, vilket &r allt fran poker till roulette till vadslagning
samt lite till. Du tog ut ledighet fran jobbet, berittade for familjen att du skulle
ivdg pa kurs i nagra dagar och bordade skeppet.
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1.2.5 Studenten - Jonathan/Tara Hale ($2 000 000)

Man kan nog sdga att ditt liv har varit ratt bekymmersfritt hittills. Dina foral-
drar &r tillrackligt rika for att forsorja dig for all framtid, men ndr du bor-
jade pa collage bestdmde din far att du bara skulle fa pengar om du jobbade
for dem. Han skulle kontrollera dina finanser och for varje dollar du tjanade
skulle du fa tvd av honom. Det hela lat ritt enkelt, men bara efter nagra veckor
trottnade du pa skrdpjobbet du lyckats fa och sa till dina fordldrar att du helt
enkelt inte var arbetarmaterial. Du fick en lang foreldsning av din far om hur
han byggt upp formogenheten med sina egna hander och det var det. Ingen
inkomst = inga extrapengar.

Du 6vervagde lite olika alternativ, men alla enkla jobb som du kunde tdnka
dig betalade alldeles for lite for att passa in i din livsstil s& nagot var tvunget
att goras. En kvall, nédr du riktigt onykter satt pa en bar, fick du ett erbjudande
som lit perfekt. Ett jobb kunde ordnas at dig dar du inte behovde gora ndgot
alls, men var tvungen att betala tillbaka 16nen med rédnta efter tre ar. Inga
problem tidnkte du (efter att ha gjort en snabb kalkyl) och skrev pa.

Det hela fungerade jattebra till en borjan. Du plockade ut en bra 16n, fick
massor av pengar av din far och skrev hem om hur bra jobbet var. Visst tankte
du vil ldgga undan pengar till lanet, men det var ju langt kvar till examen
och det finns ju sa mycket saker som dr roliga att ha. Dessutom skulle du ju
ha hur mycket pengar som helst efter att studierna var klara. Tyvarr gick det
inte riktigt som du hade tankt dig. Examensdagen drog sig nadrmare utan att
du tdnkte pa det och plotsligt stod det klart for dig att du var tvungen att ldsa
om nagra ar eftersom dina betyg blivit lidande av allt festande.

Pengarna som skulle betalas tillbaka hade du inte och utan en examen
kunde du inte be din far om dem heller. Krypa till korset och beritta sannin-
gen? Det lit inte som ett lockande alternativ, du avskyr konflikter, och nér en
annan mojlighet 6ppnade sig sa tog du emot den direkt. Du kommer att fa
aka pé en kryssning dér chansen ges att bli helt skuldfri, men det kommer
att krdvas att du deltar i vissa spel och dér tjanar ihop skulden. Allt &r dock

béattre dn att behova ta smillen med din far.
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1.3 Spelledarkaraktirer

1.3.1 Kaptenen - Jordan Stanley

Bétdgare, slavhandlare och allmént hard och kénslokall typ som haller i even-
tet Mammon of Hope. Han har tjdnat mycket pengar pa att kora runt pa
rika manniskor som vill ha roligt pa skuldsatta personers olycka, men far
den storsta personliga utdelningen genom att sjalv utéva makt 6ver deltagar-
na. Jordan &r en definitiv makt-junkie och tror stenhdrt pa den starkes rétt i
vérlden. Han har ingen egentlig moral och &ven om han vid tillfdlle kan vara
beskyddande gentemot sin dotter sa ar han ocksa en hard far som inte ger

henne nagra stora fordelar i livet.

1.3.2 Kaptenens dotter - Anne Stanley

Anne har varit med om manga resor med sin far och dr i grund och botten av
samma skrot och korn. Hon é&lskar att ta sig ner till spelardédck och stilla till
med besvir, och de senaste resorna har hennes far borjat strunta i det och till
och med tagit med det som en planerad hindelse som de pa vilodadcket kan

satsa pengar pa.

1.3.3 Namnlista

Har foljer en lista pd namn som kan anvdndas ndr man behover namn till egna
NPC:s. Mixa och matcha som du vill och var inte radd for att hitta pd helt egna
personer. Det finna sd manga olika personer pé baten att det egentligen bara
ar kaptenen och hans dotter som dr intressanta att forbestimma.

Om du har svart att hitta pa en bra NPC, ta en karaktér frdn en bok, film
eller TV-serie och sitt ett nytt namn pa denne. Man kan ocksa plocka in per-
soner man kénner eller har traffat sésom klasskamrater, arbetskollegor, bekan-
ta till bekanta eller den dér kassorskan som alltid jobbar ndr man handlar sina

gronsaker.

e Raymond Rhodes

Christy Carroll

Jose Bowman

Albert Garcia

Sam Martin



14

Victor Nguyen
Miguel Long
Nicole Hughes
Leroy Daniels
Terry Lane

Jack Scott

Paul Chapman
Darlene Wade
Jorge Cooper
Sylvia Gray
Jordan Mccoy
Dawn Caldwell
Victoria Hunt
Melissa Price
Annette Garrett
Samada Nosumu
Utobe Tsubukao
Mokumori Aihamu
Miyayobi Magi

Niwachiba Ikami

KAPITEL 1. SKEPPET MAMMON OF HOPE



Kapitel 2

Aventyret

2.1 Spelarna gar ombord

Det forsta som hédnder i dventyret &r att karaktirerna gér pd baten. De fér
ddr lamna 6ver sin biljett och far istéllet en liten broschyr i handen® med kort

information om resan. Spelarna far har reda pa:
e att de tillhor en grupp med andra skuldsatta ménniskor
e vilka andra som 4r med i gruppen (det dr de andra spelarna, givetvis)
e att gruppen téavlar for att bli skuldfri, inte de enskilda medlemmarna
e att full information kommer att ges pa mellandacket klockan atta

e att de, om de vill ldna pengar, méaste gora detta innan samlingen klockan

atta borjar.

De far &ven en liten nummerlapp? som de skall sétta pa sig. Spelarna ar bland
de sista att ga ombord och nér incheckningen i slutet pa den langa kon &r klar
ar de redan pa vdg ut mot 6ppet hav. Detta ar en inledning for karaktidrerna
dér de egentligen inte har ndgon mdojlighet att interagera. Det handlar helt
enkelt om att skapa grundlidggande ramar for spelarna att agera inom.
Spelarna har efter incheckningen tid pé sig att hitta varandra, utforska
baten, hamta ut pengar och liknande. De kan hér borja rollspela och fér lite
tid pa sig att komma in i sina roller och ldra kdnna de andra karaktédrerna. Lat
spelarna hitta varandra relativt enkelt och koér gdrna nagon hédndelse3 med

dem séa att de blir lite aktiverade.

"Dela ut handouten till spelarna.
?Dela ut handouten till spelarna.
3Se Appendix A.
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Nar spelarna &r klara (eller det borjar ta for lang tid for dem att bli klara)

s& ndrmar sig klockan atta och den stora samlingen halls.

2.1.1 Vad spelarna vet

Det som spelarna vet om det hela &r egentligen inte sarskilt mycket mer &n att
dgarna till skeppet har kopt upp deltagarnas skulder och att de anvands som
insatser i ndgon form av tivling eller turnering dar hogsta vinsten ar att bli
helt fri fran sina skulder. De som forlorar far istdllet arbeta av sina skulder, och
vad det egentligen innebdr gar det bara rykten om. Tillrdckligt avskriackande

rykten for att man aldrig ndgonsin skall vilja forlora#.

2.1.2 Baten

Spelarna har for tillfallet tillgéng till tre ddck pa baten. Mellan dacken tar man
sig via trappor och de stillen man inte har tillgang till &r antingen lasta, be-
vakade eller bada. Inredningen dr 6verlag hyfsat frasch, om dn inte 6verdddigt
lyxig.

Ar spelarna ndgorlunda observanta mérker de att det sitter rdtt ménga
Overvakningskameror uppe och att det egentligen inte finns en enda plats som
inte d4r kameradvervakad, toaletter inkluderade. Detta ger vakterna mojlighet
att ingripa direkt om en incident skulle uppstd, men ar huvudsakligen till
for personerna pa vilodadcket. Utga som SL ifran att alla utrymmen (till och
med stddskrubbar och trdnga stédllen under trappor) dr 6vervakade. Spelarna
behover inte alltid ha full koll pa detta dock.

2.1.2.1 Diack 1

Det 6versta ddcket av de tre bestar av en restaurang/bar, ett dansgolv, en scen
och lite blandade stéllen att sitta pa. Det finns mysiga fatoljer, skumma horn,
oppna platser och andra platser som kan vara trevliga vid socialt umgénge.

Det finns inga hytter pa detta dédck, men det finns ett VIP-rum som ingen far

4Om spelarna vill ha exempel s& kan man sldnga fram i princip vad som helst, det ror sig trots
allt bara om rykten. Nédgra intressanta saker kan vara:

o Forsokskaniner i medicinska experiement eller vapenexperiment.
o Skadespelare i snuffilmer.

e Levande bete vid hajfiske for rika.

o Sexslav i Bangkok.

o Bytesdjur vid storviltsjakt i Afrika.

Kéann dig fri att slinga in ytterligare hemska rykten, den exaka sanningen ar inte intressant for
aventyret i vilket fall sd vad som helst kan anvandas.
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komma in i samt lite skrubbar, toaletter, kok, omklddningsrum och liknande
utrymmen som verkar logiska®.

Folk haller hdr pa att stélla iordning bord med stora dukar, de forbereder
antagligen infér ndgon sorts spel. Olika manniskor springer runt med kar-
tonger och lddor och det kidnns som om det &r vildigt stor variation pé spelen.
Det dr méanga vakter har som haller koll pé allting.

Pa scenen kan man ldna pengar, mer info om detta nedan.

2.1.2.2 Dick 2

Andra décket bestar till stérsta del av en stor balsal dir man har lagt ut mattor
och verkar forbereda infor diverse hasardspel. Balsalen fir man inte gd in
i &nnu och resten av décket &r i princip ointressant. Det finns toaletter, lite
hytter (lasta) och annat vanligt givetvis. Det finns &ven en rétt stor uteplats,
men den kommer man bara till genom balsalen.

En av hytterna kan man komma in i om man anvander Christian/Samantha
halkort (samma nummer finns pa bade kortet och dorren) och dédrinne finns
det egentligen inget sérskilt forutom ett brev adresserat till Christian/Samantha.

I brevet star foljande:

Hejsan Christian/Samantha!

Trevligt att du kunde komma! Jag har satsat en hel del pengar pa
att du kommer att klara dig undan det hér, sa se till att inte gora
mig besviken. Gor ditt bésta sa bjuder jag pa en paraplydrink nar

du ar klar!

Viinliga hilsningar,
En Affirsbekant

Spelarna kan vistas i hytten om de vill, men liksom alla andra utrymmen ar
den givetvis bevakad. Huruvida kamerorna syns eller inte beror lite pa hur

du som spelledare vill ligga upp det.

2.1.2.3 Dick 3

Tredje décket de har tillgang till ligger tre ddck under det andra och bestér
mest av korridorer och hytter. Hytterna &r ldsta men har lappar pa sig med
stjdrnor pa; det ser ut lite som filmstjarneloger eller liknande. De ddck som

ligger mellan andra och tredje dr avstingda och bevakade.

5Givetvis dr alla omraden som dr ointressanta for spelandet pa baten lasta eller bevakade.
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Det hir dr det ddack som spelarna antagligen kommer att vistas mest pé
under dventyrets gang. Utforlig information om vad som finns hdr kommer

langre ner.

2.1.2.4 Vilodack

Négra déck over de didck som spelarna har tillgang till ligger viloddcket. Hit
kommer man nir man har klarat sina mal och dér sitter det redan folk och
dricker drinkar och satsar pengar. Dessa personer har betalat dyra avgifter for
att fa dka med och de ser vad som hédnder pa baten via skdarmar som sitter
uppsatta lite varstans. Bakom en bédnk star en kvinna och ropar ut aktuella
odds for olika handelser. Man kan hérifran dven dka uppét i en VIP-hiss, men
bara de som betalat biljetter fdr anvianda den. Deltagare som tagit sig upp till
vilodack har inte tilltrdde till VIP-rummet.

Givetvis finns det mangder av vakter dven hér och de haller stenkoll pé
deltagarna sa att inget hiander. Vissa deltagare reagerar starkt pa att deras
“eskapader” har blivit foremal f6r vadslagning och sidkerheten for betalande
resendrer maste hallas pa topp.

Nar spelarna ar hér har de redan klarat av dventyret sa det &ar egentligen
inget som kommer att utspela sig pd viloddck, men det &r hela tiden folk
hér som slar vad om olika saker s& om man vill kan man plocka in folk som
via betjanter vill gora affdrer med spelarna. Mer om det under "Handelser

ombord pa béten”.

2.1.3 Personalen

Det finns givetvis en hel midngd personal pa baten och dessa ar uppdelade i
tva distinkta grupper; vakter och 6vriga. Alla har tydliga passerkort med foto
och nummer (men inga namn) samt uniform eller personalklédder.

Personalen bar kldder i svart och vinr6tt som &r anpassade efter vilka
sysslor man har och ingen &r synbart beviapnad. De flesta verkar kdnna varan-
dra och det dr nog inte forsta gangen de aker med baten.

Vakterna bar svart uniform med basker och dr bevdapnade med pistol, ba-
tong samt kniv. De har dven alla samma emblem pa baskern och brostet (en
falk med en dolk i ena klon och en orm i andra) och verkar vara inhyrda for
eventet®. Om néagon skulle gora nadgot som vakterna kan reagera pa s& agerar

de snabbt och effektivt, men dven lugnt och sakligt. De brakar inte om de inte

6Vakterna &r soldater fran en privatarmé, men ingen av karaktdrerna kanner till armén eller
emblemet.
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maste och anvinder bara vald om det dr nodvindigt. De har en air av kylig

effektivitet over sig.

2.1.4 Andra personer

De andra deltagarna verkar vara en valdigt blandad skara manniskor. Mdnga
ser vdlklddda och propra ut, men vissa ser ut att ha hamtats direkt fran gatan.
Det finns dven exemplar dédremellan givetvis, men den storsta delen verkar
anda vara ovre medelklass eller lagre 6verklass. Ingen ser riktigt stormrik ut.

Det finns i princip ingen som inte ser nervos ut och om spelarna pratar
med de andra sé vet de inte heller riktigt vad som skall handa. Nagon ndm-
ner rykten om hasardspel med hoga insatser och nagon annan pekar mot en

kamera och sdger att det dr en lite mer spannande version av dokusdapa.

2.1.5 Lana pengar

Pa scenen pa 6vre dacket kan man ldna pengar. Tva personer sitter vid ett
skrivbord och en ldng ko leder fram till en av dem som skriver och lagger
fram ett kontrakt som man far signera. Under tiden rdknar den andra per-
sonen fram pengarna som man far ndr man ldmnat tillbaka det signerade
kontraktet. Kon och skrivbordet &dr konstant bevakade av vakter och vakterna
vid skrivbordet &r till och med bevdpnade med ljudddmpade FNPgo:or. Ran-
tan pd lanet ar fasta 9o% och alla pengarna skall betalas tillbaka innan resans
slut. Om detta ej sker sdtts en avbetalningsplan upp med nya rantor och vil-
lkor. Maxbelopp for lanet ar $500 ooo, vilket kan skapa en intressant situation
for de med skulder ldgre 4n detta, séarskilt Estoban som ju bara &r skyldig $13
000.

Pengarna anvands egentligen bara till for att kopa mat och dryck samt
spela med pa sjdlva resan, sjdlva skuldsaneringseventet dr helt fristdende fran
detta och det nya ldnet ingér heller inte i skuldsaneringen. Vare sig spelarna
eller karaktdrerna far givetvis reda pd detta just nu - tanken &r att sld dem i

huvudet med det om en kort stund, efter att lanen &r tagna.

2.2 Spelreglerna

Nar alla samlats i balsalen pa mellandédcket sa kommer kaptenen ut och stéller
sig pa ett BlackJack-bord. Han ser ut att vara runt 50 dr, men &r mycket val-
byggd och har en enorm utstralning. Man vill lyda honom néstan instinktivt.
Han stéller sig vid en mikrofon och sédger négot i stil med foljande:
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“Jag vill hélsa er alla vidlkomna till denna kryssning, det ar
valdigt roligt att se er hér. Innan vi gar in pa reglerna vill jag bara
sdga nagra ord personligen. Nar jag var liten sa foljde jag med min
pappa ut och fiskade ibland. Det bésta jag visste med det var att se
maskarna slingra sig pa kroken, oformogna att ta sig darifrén eller
ens att avsluta sitt eget lidande. P4 samma sétt tycker jag om att
se er har ikvill, frenetiskt slingrande for att komma undan det 6de
som de flesta av er &ndd kommer att ga till motes forr eller senare.
Vissa personer fods till vinnare, andra till forlorare - och ni borde
vid det hér laget redan ha insett vilken grupp ni tillhor.

Och nu till reglerna...”

Kaptenen forklarar att han inte &r intresserad av att upprepa sig eller att svara

pé nagra fragor sa man bor lyssna noga pa vad han har att sdga.

2.2.1  Forhallningsregler

e Varje grupp far fem stjarnor. For att bli skuldfria maste gruppen till-
sammans tjdna ihop minst femtio stjarnor som sedan kan vaxlas in mot

skuldavskrivningsbrev samt platser pa vilodacket.

e Skuldavskrivningsbreven giller alla de skulder som personerna hade
nédr skulderna koptes upp. Alla eventuella skulder som spelare adrar sig
efter det, t.ex. pa eller pa vég till baten, rdknas som nya och ingar alltsa

inte i skuldavskrivningsbrevet.

o Kryssningen kommer att pdgd under nagra dagar, men sjédlva skuldtavlin-
gen varar bara de forsta sex timmarna?. Har man inte klarat av sina mal
under den tiden anses man ha forlorat och kommer att bli omhéanderta-

gen.

o All form av osanktionerat vald &r forbjudet och vakterna har fulla rét-
tigheter att gripa in nédr och hur de anser det mest lampligt. All form
av vald mot personal bestraffas genom omedelbar diskvalificering, otill-
borligt vald mot medspelare straffas normalt sett med boter och vald

mot vakt bestraffas med vadhelst vakterna sjilva finner lampligt.

o Blir man pdkommen med att stjdla stjarnor eller pengar sa diskvalificeras

man. Personal och vakter har sista ordet i vad som riaknas som stold.

70Om man vill sd kan man har stélla en timer och kora det hela i realtid; pa sa satt kan spelarna
kénna tidspressen pa riktigt. Man kan &ven stélla timern pa kortare tid; man rollspelar ju inte
varenda steg karaktdrerna tar, man hoppar 6ver trdkiga transportstrackor.
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e Om nagon i gruppen dor diskvalificeras hela gruppen. Om dodsfallet

orsakas av medspelare diskas &ven denne och hela dennes grupp.

o Alla spelare dr givetvis fria att pa baten ingd vilka kontrakt som helst,

s lange dessa inte bryter mot ndgra regler.

Kaptenen forklarar vidare att det finns manga olika sétt att tjana stjarnor pa.
Pa oversta diacket kan man spela enkla spel mot sina medspelare. Chansen
att vinna ar ungefdr 50/50, men insatserna &r valdigt laga. P4 mellandécket
finns hasardspel av olika slag. Man spelar mot huset och chansen att vinna
ar darfor lagre, men insatserna hogre. Pa bada dessa déck kan man antingen

spela om stjarnor eller pengar.

P& nedre didck daremot finns specialrummen. Chansen att vinna stjarnor
dédr bestdms endast av spelarnas egen vilja. I princip alla rum accepterar bara
stjarnor som insats, men man kan kanske fa ledarna att ga med pa att spela
om pengar istdllet om man kan prata for sig. Chansen att klara sig undan sina

skulder utan att utféra nagra specialrum finns, men ar véldigt liten.

Vakterna pa kryssningen ar soldater inhyrda fran en privatarmé och man
brakar med dem eller med resten av personalen pé egen risk. De har i princip
helt oinskrédnkta rattigheter och om man har problem med det s& far man ta

upp det med vakterna sjdlva.

2.3 Dags att tjana stjarnor

Huvuddelen av dventyret kommer att koncentrera sig pa att spelarna skall fa
ihop sina femtio stjarnor och, om de har ldnat pengar pa baten, pengar till
sina nya skulder. Spelarna &r i grund och botten helt fria att vélja hur de skall
gd till vdga for att klara av detta och som spelledare géller det att se till att
de hela tiden har ndgot att gora. Spelarna har som sagt tre dick att leka pa
och utover det finns det lite hdndelser som kan ldggas in pa vilket ddck som
helst. Alla hindelser de d&r med om behdver givetvis inte handla om stjarnor
eller pengar, men chansen att ndgot av det inte dr inblandat pd nagot vis ar
rétt liten.

Fokus i dventyret bor ligga pa rummen pé nedre déck; det dr dér som de
flesta moraliska besluten méste tas och de andra delarna pé baten skall mest
fungera som utfyllnad och mojlighet till paus.
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2.3.1 Ovre dick
2.3.1.1 Spelen

En méngd bord har stéllts iordning pa dansgolvet och scenen for att man skall
kunna spela olika spel har. Spelen ar véldigt enkla och gér ofta ut pa att pa
nagot sitt slumpa fram ett resultat. De flesta ger 50% chans att vinna och
kostar en stjdrna i insats, men nagra ger en nagot lidgre chans och man kan
dér satsa tva stjarnor. Man kan &ven satsa pengar hir om man vill. Den 6vre

gransen per satsning ligger pa $10 ooo. Exempel pé spel ar:

e UNO (chans att vinna = [100/antal spelare]%)

Dra hogst kort

Singla slant

Sten, sax, pase (kor gdrna pa riktigt)

Kasta tdrning

e Gissa vilken hand stenen ar i

Grundtanken med 6vre dick dr att spelarna skall fa en chans att koppla av
med lite sinnesl6 slump, utan att behova kdnna kniven pé strupen hela tiden.
Om spelarna vill kéra nagot spel hér, lit dem kasta en tarning och ge dem
50% chans att vinna. De kommer att ga plus/minus noll i langden vilket inte
bor stilla till balansen pa nagot vis. Mgjligen blir spelarna lite frustrerade pa

att de inte direkt vinner ndgot, men det ar helt okej.

2.3.1.2 Restaurangen / Baren

Ar det sa att spelarna vill koppla av och dta och drinka lite sa kan de g till
restaurangen. Alla priser dr extremt hoga (prislistan finns pa broschyren) och
det finns i princip bara riktigt exklusiv mat, men man kan faktiskt dven fa
kopa en enkel ost- och skinkfralla och en dppeljuice for “ynka” $320.

Att sitta vid borden i restaurangen dr ddremot gratis och ménga verkar
utnyttja den mojligheten. Vill karaktirerna interagera med andra grupper &r
det hér en ideal plats att gora det pad och om man vill sldnga in en grupp som
tar kontakt med spelarna kan det hdanda har.
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2.3.2 Mellandacket
2.3.2.1 Hasardspelen

Den stora salen man samlades i har en hel del vanliga bord f6r diverse hasard-
spel, sdsom poker, Black Jack, roulette o.s.v. Det dr har som spelarna kommer
att forlora pengar stort om de forsoker sig pa nagot av spelen. Har kravs det
en sjuhelvetes tur for att kunna vinna nagot, men finns som alternativ for
NPC-grupper som ar duktiga pa att spela poker, fuska eller bara &r dumma i
huvdet.

Om spelarna far for sig att borden hér &r ett bra alternativ till rummen pa
nedre déck sa bor det framga relativt snart att sd inte &r fallet. Ge dem 20-30%

chans att lyckas

2.3.2.2 Hytterna

Hytterna fyller ingen storre funktion mer dn att spelarna har en hytt de kan
gd till om de vill, men om man som SL vill lata andra grupper ha tillgéng till
hytt och gora nagot med det s& dr man givetvis vilkommen. Det kan ju vara

ett tillfalle att ligga in

2.3.2.3 Uteplatsen

Pa uteplatsen kan man roka eftersom det rdder rokforbud inomhus. I 6vrigt
ar det bara ett uteddck med nagra sittplatser och bord. Man kan se upp mot
vilodédcket som verkar ha en uteplats ockséd dér folk star och dricker och skrat-
tar lite. Det hors musik ddrifran. Om spelarna forsoker ta sig harifran till nadgot
annat ddck blir de snabbt stoppade av vakterna.

Om man vill kan man ldgga in lite ldtt interaktion mellan spelarna och
VIP:arna hér. Las under “"Héndelser ombord pa baten” for lite mer informa-

tion om vad man kan gora som involverar VIP:are.

2.3.3 Nedre dick

Pa nedre déck finns det specialrum. Olika organisationer har hyrt in sig i
rummen och dér haller de olika tivlingar dér vinsterna ar stjarnor. Det finns
vissa gemensamma regler for rummen och dessa regler ar tydligt uppsatta i

korridoren nar man kommer ner pa déicket. Reglerna &dr som foljer:

e Varje rum far endast genomforas en gang.
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e Man har ratt att ga in i varje rum en gang utan att bestimma sig om man
vill genomfora utmaningen eller inte. Andra gdngen man gar in i rum-
met mdste man ha bestdmt sig och da antingen genomféra utmaningen

eller avsta helt.

e Man kan kopa en extrachans i vissa rum for 5 stjarnor. Endast en extra-

chans far kopas.

e Varje rum har egna regler som maste foljas. Dessa forklaras av rummets

funktionirer.

o Inga sdrskilt 6verenskomna rumsregler kan negera eller fordndra grun-

dreglerna, dock kan visst sanktionerat véld forekomma.

Om annat inte sdrskilt ndmns i beskrivningen sa kvittar det fullstindigt i
vilken ordning rummen gors, kor dem i den ordning de star hér eller slumpa
som du sjdlv vill. Om det &r ndgot rum du inte gillar sa kan du helt enkelt
hoppa 6ver det och dr det ndgot du gillar mer dn andra sé kan du lata spelarna
gora det lite tidigare eller vélja att véinta med det bésta till sist.

Datan inom parantes dr ett matt pa hur manga stjarnor spelarna bor tjdna
i rummet samt om man far kopa en extrachans eller inte. Detta kan du som
SL givetvis justera om du vill, men det ger ett stod om du inte riktigt vet vad

du skall ge spelarna.

2.3.3.1 Malskytte (5-15; ingen extrachans)

Detta &r det forsta rummet som spelarna kommer in i och ar designat for att
chocka spelarna och visa dem vad det hela i grund och botten gar ut pa. Att
plocka in det hdr rummet efter ndgot annat rum gor att det tappar sin charm
lite.

I rummet finns det en maltavla, ett bord med en ndlpistol samt en hjalm
som verkar fungera som bade 6gonbindel och horselkdpor. Karaktdrerna far
vdlja ut en person som skall utfora utmaningen, de andra far ga in bakom
en ljudisolerad plexiglasvdgg. I rummet stdr tva personer som &r dar for
att forklara reglerna®. Utmaningen gar ut pa att spelaren skall triffa malet
med nalpistolen, men for att det hela skall bli lite roligare sd far personen

ogonbindel. De forsta nio tréffarna dr virda en stjarna var, men den sista och

8Samt se till att den som skjuter inte far for sig nagra dumheter med pistolen. Borjar personen
vifta med pistolen mot funktiondrerna sa skjuter de honom med bedévningspilar och anmaéler
det hela till vakterna. Spelarna far en varning och mister chansen att gora just det rummet. Att
detta hander 4r dock rétt osannolikt.
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viktigaste dr vdrd hela sex stjarnor. Forst far spelaren testskjuta tre skott utan
ogonbindel sedan aker 6gonbindeln pa och utmaningen borjar pa riktigt.

Nar hjalmen sitter pd sa binder lekledarna fast en person med munkavel
framf6r malet och klappar sedan den som skall skjuta pa axeln {or att signalera
att personen kan borja. De skott som trédffar kommer att trdffa personen fram-
for malet och fastna i kroppen. Det sista skottet vért sex stjarnor skall utforas
utan dgonbindel.

Haér kan det vara effektivt att plocka ut den som skjuter ur rummet dér ni
spelar och ldta denne sla tarningar for att se hur bra det gar. Personen bor inte
ges nagra misstankar om vad som egentligen hander framfér mélet och innan
man plockar bort 6gonbindeln och sista skottet skall skjutas gar man in till de
andra och beskriver vad de ser genom rutan, vilket &r deras lagkamrat som
ovetandes glatt skjuter prick pa en fastbunden person. Sedan plockar man in
spelaren som utan hjdlm eller krav pa tarningsslag far avfyra sista skottet.
Det hir dar nog egentligen enda gangen det ar intressant att ta ut nagon och
“hemla” med denne, det passar inte in i &ventyret i 6vrigt men hér kan det ge
en effekt.

Det &r viktigt att personen framfor mélet inte dor (eller ens skadas for
mycket) for att inte gd 6ver den grinsen alldeles i borjan. Det skall framga
att personen lider, men ocksa att ndlarna bara tillfogar smarta och inte nagon

svarare skada.

2.3.3.2 Fragesport (8-10; extrachans)

Rummet innehdller ett skrivbord bakom vilket tva japaner sitter, en metallbur
som ser lite fuktig ut samt en stor elektronisk sifferskylt. Japanerna forklarar
att de haller i fragesport och att varje korrekt svarad frdga kommer att ge
spelarna en stjarna. For att det hela skall bli lite mer intressant maste en av
deltagarna ga in i den elektrifierade buren. Personen i buren far endast ha pa
sig underkldderna samt, om s& onskas, blojor. Spelarna kan avbryta frages-
porten nar som helst, om de s& onskar, men de kan &ven bli diskvalificerade
om de svarar fel tre gdnger och om personen i buren svarar pa en fraga rak-
nas den alltid som felaktigt besvarad. Spelet avbryts d&ven om personen i buren
blir medvetslgs. Om spelarna gar med pa det hela kommer burpersonen att
bli sprutad med vatten nédr denne star i buren och sedan paborjas sjélva frage-
sporten. Varje gdng en av kamraterna svarar ritt kommer en elstot att skickas
in i buren. Att det dr sa buren fungerar bor forklaras forst efter att ndgon har
hamnat i den.

Forsta fragan stills genom att en av domarna/lekledarna pekar upp mot
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overvakningskameran och fragar spelarna: ”Ar det dédr en 6vervakningskam-
era eller en skordetroska?” Med storsta sannolikhet svarar spelarna ritt och
hér borjar ett ljus g& upp for de flesta. Resten av frdgorna gar i samma stil -
det &dr extremt enkla fragor som stélls och det hela gar egentligen ut pa att se
hur linge de orkar ge sin kamrat i buren stotar. Efter varje korrekt svar ropar
en av japanerna glatt “Korrekt!” och trycker pa en stor knapp som skickar
strom in i buren. Varje stot kdnns mer och mer och som spelledare ar det vik-
tigt att du madlar upp hur obehagligt detta &r for spelaren i buren. I borjan ar
det smartsamt, men med tiden blir det vérre och personen far bade kramper,
spasmer och tappar kontroll 6ver diverse organ och musklerd. Ligg gdrna in
lite doft av brannt kott om det hela fortsétter lange, liksom sonderbitna tan-
der eller tunga. Om det hela fortgar tillrackligt lange (d.v.s. tills SL tycker
att dventyret bor ga vidare eller att spelarna har fatt tillrackligt med stjarnor)
kommer personen att bli medvetslos™ och vid det laget avbryter lekledarna
frégesporten.

Nér spelarna ber att fa avsluta far de fragan “Tank pd att ni inte far komma
tillbaka och spela igen, vill ni verkligen avsluta fradgesporten?” och vad svaret
an blir ropar japanen dven hér glatt “Korrekt!” och trycker pa knappen, varpa
spelet antingen avslutas eller fortsétter, beroende pa vad spelarna svarade.

Varje knapptryckning (givetvis inklusive den sista) ger spelarna en stjirna.

Exempel pa litta fragor
e Hur manga sitter vid det hir bordet?
e Ar buren byggd av metall eller av stenar?
o Vilket ar ar det i &r? Ni har fem ars felmarginal.
e Hur manga fingrar har en normal person pa hogerhanden?
e Kan man, under normala omstandigheter utanfor filmer, foda barn?
e Haller jag upp fyra fingrar eller haller jag upp en symaskin?
o Vilket 4r mest hdlsosamt att dta: Kyckling eller arsenik?

o Far er kamrat i buren en stdt var gang ni tjdnar en stjarna i det har

rummet?

9Dédrav mojligheten att fa ha blojor pa sig.
"OPersonen bor fa tillbaka medvetandet hyfsat snart igen, men &r sikert rejélt omskakad och
mdr nog inte sa bra. Mycket vatten och en bit mat skulle nog inte sitta fel har.
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2.3.3.3 Borrmaskin (c:a 5; extrachans)

I rummet finns ett bord pa vilket en borrmaskin ligger. Gruppen kommer
Overens om en person som gor utmaningen. Reglerna gér helt enkelt ut pa att
man viljer en del av sin kropp som man sedan borrar i. Man far en stjarna
for varje tva millimeter man borrar, men podngen riknas endast nédr borret
fortfarande sitter i halet. Om man drar ur borret innan domaren hunnit rdkna
sa far man helt enkelt sétta tillbaka borret, men svullnaden goér att man tappar
tva till sex millimeter.

Néar man borrar i sig sjalv kommer skinnet att dra ihop sig och huden
att fastna i borret och stramas &t. Att borra djupt &r svart och kraver enorm
viljestyrka, men det gar att komma ner en centimeter eller tvd med lite arbete,
eller &nnu djupare om SL tycker att det verkar vettigt. Lat spelarna kdmpa
lite hir och det &r heller inte fel att lata en viljestark spelare helt demolera sin

hand, arm eller vad denne nu valt att borra i.

2.3.3.4 Pilkastning (6; extrachans)

En person far stilla sig bakom en linje med tio riktigt vassa dartpilar, medan
de andra far stdlla upp vid en védgg. Personen med pilarna skall nu kasta
dem pa sina lagkamrater och for varje pil som sétter sig - och sitter fast - pa

malpersonen far laget en stjdrna.

2.3.3.5 Ackelmaten (0-10; extrachans)

I rummet stdr en person och skér till kottbitar frén en liten metallskal. Varje
kottbit far en skdra och personen lidgger in nagot i varje. Kottbitarna steks
sedan upp av en annan person och en behaglig doft av stekt kott™" ligger dver
hela rummet. Det vinnande laget fér tio stjdrnor.

Spelarna far forklaringen att utmaningen gar ut pa att dta kottbitar och
att man tdvlar mot ett annat lag. Varje kottbit innehaller en liten kapsel med
ndgot i - antingen amylnitrit eller florsocker. Alla i laget far hjdlpas at och
det lag som tillsammans &ter flest kottbitar utan att ndgon spyr eller svimmar
vinner. Amylnitrit ger de som intar det ldtt euforiska kédnslor, muskler kan
slappna av ofrivilligt, hjartat slar snabbare och blod rusar upp i huvudet sa
man rodnar och kan fa latt huvudviark. Vid 6verdos kan man bl.a. krakas,
svimma, hyperventilera eller f& andnod. Detta kan lekledarna giarna forklara.

Effekterna slar till pd ndgra sekunder, men forsvinner efter nagon minut.

""Flask- eller notkott? Hmm, svért att avgora...
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Vad som &r 6verdos bestimmer givetvis du som spelledare, men 1at alla i
laget dta nagra bitar. Om du vill lamna det hela at tdrningarna kan man fa sla
for varje kottbit som dts; pa en sexa svimmar eller kréks spelaren eller NPC:n.
Annars kan man gérna lata spelarna misslyckas hér, det finns fler chanser att

tjana ihop stjarnor.

2.3.3.6 Tdvla med kott (0-10; extrachans)

I detta rum finns tvd bds samt en vag. Tva lag spelar mot varandra och fér
komma &verens om en summa stjarnor som de ar villiga att satsa. Néar sat-
sningen dr gjord gar lagen in i varsitt bas dér de tillhandahalls knivar, saxar,
elektriska knivar och liknande. De féar dven en stor hink. Malet med tavlingen
ar att fylla hinken med s& mycket delar av sina egna kroppar som man kan
eller vagar, sedan viager man hinkarna och den med tyngst hink vinner alla
stjdrnorna.

Motstdndarlaget dr en person farre dn spelarnas lag och har darmed samre
chans att vinna, men vem som vinner bestdms av hur langt spelarna ar villiga
att ga. Sdtt gdarna lite press pa spelarna genom att lata lite ljud sippra igenom
mellan basen. Kanske hor de sdgen, kanske hor de ett skrik. Huruvida det
andra laget verkligen forsoker vinna genom att skidra av ena skinkan eller
bara bluffar for att psyka sina motstandare kommer spelarna inte att & reda
pa forran de gar ut ur baset for att vaga hinkarna. Om spelarna lagger mycket i
skalen sa lagger motspelarna véldigt lite och tvartom™. Lagger de halvmycket
i skdlen sé forlorar de med knapp marginal.

Det man skar bort ldggs i en metallskél, exakt som de som fanns i forra
rummet, som sedan bars ut genom en dorr. Man behover kanske inte pdpeka

att detta rum bor ldggas in efter att spelarna har genomfort den forra?

2.3.3.7 Vem idr snabbast? (0-10; ingen extrachans)

Mitt i rummet stér en konstig trakonstruktion delvis 6vertackt med ett skynke.
Det verkar sitta en person under skynket. Spelarna tévlar i detta rum mot
ett annat lag och liksom forut far de komma Gverens om en summa stjarnor
eller pengar att satsa, dock hogst tio. Lekledaren pekar pa tva vevar och fork-
larar att den som forst vevar in veven dnda till slutet vinner tdvlingen. Enkelt

penkelt.

2Att t.ex. lata en kvinna ur motstdndarlaget skdra av sig ena tutten kan vara ratt jobbigt for
spelarna nér de inser att hon gjort det helt i onddan. All dngest behover inte komma fran att
spelarnas grupp rakar illa ut, att vara orsak till ndgon annans angest kan vara ratt kndackande det
ocksa.
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Nar “leken” borjar dras skynket av och man ser att en kvinna med munkav-
el sitter fast i konstruktionen. Ndr man vevar klams kvinnans arm at och borjar
bojas smatt i fel riktning. Ju mer man vevar desto mer anstrdangs den och for
att veva in hela veven maste man inte bara bryta av armen utan dessutom ve-
va vidare och klimma sonder den. Kvinnan skriker givetvis panikartat (men
ddmpat) genom munkaveln och dven om skriken inte dr hoga sé &dr de innerli-
ga och det rader ingen tvekan om att kvinnan har fruktansvart ont. Veven ar
ratt enkel att vrida och man behtver vara mer uthallig dn stark for att vinna
tavlingen. Om spelarna har manga stjarnor ar detta ett bra rum att lata dem
forlora i, gdrna pa marginalen sa att bada grupperna hinner forstéra kvinnans

arm utan att spelarna far nagot for det.

2.3.3.8 Rube Goldberg (7; ingen extrachans)

Vid ena viggen ser man ett litet plexiglasbds med en bebis i. Bebisen leker
med en plastleksak och verkar ritt nojd. Under baset, vars golv verkar vara
en lucka, sitter det ett saktgdende rullband med stora hullingar. Lings med
vaggen déar rullbandet gar hanger det elektrifierade staltradar med starkstrom
som det sprakar lite om och i slutet av bandet véntar ett stort galler med lite
halvsvaga flammor under - en grill. P4 golvet star en smal pelare som slutar
i en stor rod knapp. I rummet star dven en person i kostym som forklarar att
om spelarna trycker pa knappen sa far de sju stjarnor, och det &r all forklaring
de far. Om spelarna fragar om vad som hander nér de trycker pd knapper sa
svarar personen att de far sju stjarnor. Om spelarna blir mer specifika i sina
fragor sa far de svaret att allt de behover tinka pd &dr att om de trycker pa
knappen sa far de sju stjarnor. Nagot annat svar far de inte, inte ens ndgra
undvikande halvsvar.

Bebisen dr givetvis en stark distraktion fran ett relativt enkelt val och det
ar darfor som lekledaren inte dverhuvudtaget gar in och diskuterar bebisen.
Han foresprakar vare sig det ena eller det andra valet, han presenterar det bara
som om han vore en enkel maskin fast i en loop. Att de far sju stjarnor om de
trycker pa knappen édr all information de far i rummet, beslutet méste tas med
den informationen och om spelarna envisas med fragor sa kan personen till
och med forklara det med i princip exakt de orden. Om spelarna vl trycker
pa knappen hédnder det inget annat dn att spelarna far sju stjarnor. Bebisen
ligger tryggt kvar och inget hdnder med den - spelarna har redan forestallt
sig vad som kommer att hdnda sa att visa dem det dr 6verflodigt, det basta ar
att visa dem att allt &r inte sa forutsdgbart som man kan tro pa baten.

Det hiar rummet bor genomforas efter att spelarna har gjort ndgra av de
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andra rummen s3 att de tror att de forstar hur saker funkar.

2.3.3.9 Fornedrings-TV (6; extrachans)

En kamera star i rummet och mot en fargglad kuliss star det lite olika person-
er. Lekledarna forklarar att kameran i rummet sénder live mot betalsidor pa
internet och att spelarna tjanar stjarnor pa olika moment. Varje genomfoért mo-
ment ger tva stjdrnor, men genomfor man alla far man dven sex extrastjarnor.
Internettittarna rostar pa de olika momenten och bestimmer ddrmed om de

dr godkanda eller inte.

Tvittbjornsdriakten Tva personer av olika kon i gruppen far ta pa sig varsin
tvattbjornsdrakt. Om gruppen bara bestar av personer av ett kon sa ar
det bara en person som far drakten och lekledarna tillhandahdller en
motspelare. Personerna far ett manus'3 som de skall folja som gér ut pa

att de har furry-sex.

Dvirgarna Tre dvérgar i bondagegear (koppel med nitar, laderstring, gimp-
suit och liknande) kommer in och ndgon ur gruppen far vara dominatrix
6ver dem. Denna person far kvinnokldder i latex samt en piska och det

ar upp till honom eller henne att bestimma vad som hander.

Norrlindsk hirdhomo Tva stycken viltranade killar pd c:a tvd meter var
kommer in och véljer en kille ur laget som far vara deras butt-boy. Det
hela gar rétt hart till och den utvalde kommer att fa sin ringmuskel

sprackt under akten.

Asnan En &sna leds in och stills vid en bank. Binken ar mjukt kladd och
byggd for att asnan skall kunna sédtta upp framhovarna pd den medan
nagon ligger under. Tva personer behovs for detta moment; en som tar

emot och en som assisterar.

2.3.3.10 Pappas flickor (3-15; ingen extrachans)

I rummet ligger tre flickor neddrogade pa en mjuk madrass. De kan inte vara
dldre &n elva eller tolv och &r klddda i skolflicksuniformer. Det ligger dock-
or, dildos och porrtidningar utspridda pd golvet, det stir en stor filmkam-
era bredvid den upplysta madrassen och en &ldre man star och roker med
en ointresserad min. En person ur gruppen skall hir ha sex med flickorna

och stjarnor utdelas efter hur bra scenen blir. Smaflickorna ligger och tar pa

Handout: “Furry Raccoon Dick-nick”.
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varandra pd madrassen och dmar sig, uppenbarligen bdde hoga och kata. Om
spelarna véljer att strunta i rummet sa lange och komma tillbaka senare sa har
flickornas knark tagit slut ndr de kommer tillbaka och de mots istéllet av tre
radda och snyftande flickor som fér skill av regissoren for att de for ovdsen.
Hur ménga stjarnor spelarna far hér beror pa hur bra de presterar. Om

regissoren blir néjd far de manga stjarnor, annars far de néja sig med ett fatal.

2.4 Tva skulder - tvd moment

Nar spelarna vél har skaffat sina 50 stjarnor sa har de fortfarande en skuld
kvar, namligen den de skaffat pd baten. For att f4 fram pengarna finns det
manga olika saker de kan gora, men det mest lukrativa bor vara att mot slutet
sdlja stjdrnor till de som har for fa och inte kan skaffa sig nagra pa annat satt.

Andpra satt kan vara:

e Om kaptenens dotter inte blivit fasttagen (eller om hon smitit pa nytt) sa
kan hon erbjuda sig att fixa pengar mot att spelarna har sex med henne
eller skaffar fram knark. Det bor vid det hér laget ha framgatt att hon ar
kaptenens dotter och att géra henne till viljes ar potentiellt livsfarligt. A

andra sidan kan hon nog f& fram rétt stora méngder pengar.

e Rivaliteten blomstrar mellan nagra av grupperna och spelarna far ett
erbjudande om att hjélpa till att nita en av grupperna rejélt. De far veta
att man har hittat ett stidlle som inte dr 6vervakat och om spelarna kan
locka dit gruppen sé far de en bra beloning for det. Huruvida det &r sant

eller inte dr upp till dig som SL.

e En av grupperna har en “vattensdker” plan som gar ut pa att skinna
casinot. De behover en grupp att spela mot for att det skall fungera
och efterat delar de lika pa vinsterna. Detta kan ga péa flera olika sitt.
Antingen dr gruppen bedragare som vill skinna spelarna eller s& har de
faktiskt klurat ut ett satt att skinna casinot pa. Deras teknik &r dock fe-
laktig och bada grupperna forlorar pengar. Om spelarna inte gar med
pé det hela kan de antingen fd hora att en grupp blivit lurad pa det-
ta sétt (om spelarna behéver uppmuntras) eller att tvad grupper tjanat
massor av pengar och stjirnor pa casinot och nu gatt upp pa vilodack
(om spelarna behover tryckas ner). En tredje variant dr att de faktiskt
lyckas, nagot som fungerar bra om spelandet borjar dra ut pa tiden och

spelarna fortjanar att klara sig.
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e Stold ar inte fel i sig, det ar att bli pAkommen nédr man gor det som leder
till diskning. Att ndgon anklagar spelarna efter sjdlva stolden leder ingen
vart. Man skall normalt sett inte uppmuntra till stold som spelledare,
men det kan vara ett sitt att fa spelarna att fa ihop de sista pengarna

eller stjarnorna.

Spelarna behover givetvis inte skaffa fram pengarna direkt, det kanske ar en-
klare for dem att gora det senare, men man kan dndéd paminna dem pa nigot

sdtt om de inte diskuterar eller funderar 6ver det sjalva.

2.5 Epilog

Epilogen intraffar nédr spelarna dr klara eller nér det borjar kdnnas som det
ar dags att avrunda. Om spelarna inte har lyckats fixa sina stjarnor pa runt 5
timmar si kan det vara dags att borja fundera pa att avsluta det hela. Tiden
gar ju pa béten ocksa sa det dr bara att borja stressa dem med det ndr det

kanns segt. Vill man kan man sétta en fast

2.5.1 Femtio stjarnor eller mer!

Sa har da de sista stjarnorna och pengarna tjanats in och spelarna kan lamna
Over stjarnorna till de vakter som star vid trappan till 6vre viloddcket. De kon-
trolleras, kryssas av pa en lista och slapps upp. Dér bjuds det pa drinkar och
de kan, om de vill, delta i vadslagningen som pagér ddr. Om de har skulder
kvar fran bédten sé blir de kontaktade angdende det hela och en betalningsplan
satts upp.

2.5.2 Farre dn femtio stjarnor...

Om spelarna inte lyckas med att skaffa alla sina stjarnor, men bara har hogst
tio stjarnor kvar till femtio s& erbjuder sig vakterna att slappa upp dem anda,
under forutsittning att en av spelarna stannar kvar. Denne kan sedan sjdlv
forsoka skaffa ihop femtio stjarnor for att ta sig upp eller sa kan vakterna
foresla att ndgon av de andra koper ut honom fran spelet ndr de kommer
upp. Att gora det dr mojligt, men kostar $30 0oo 0oo. Pengarna behover dock
inte betalas direkt, en betalningsplan kan séttas upp.

Vill de inte sédlja ut en lagkamrat eller har farre dn fyrtio stjarnor sa blir
de avsldppta i en okdnd hamn av flinande vakter. Spelarna far ta sig hem

bést de kan och antingen sd ldamnas de med ett liv i osdkerhet eller ocksa blir
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de erbjudna att delta i ett nytt, annorlunda spel for att spela om kvitt eller
dubbelt. Eller ocksd blir de nerslagna och anvianda som slavar. Hitta pa ndgot

som passar in och ger spelarna den ultimata kdnslan av obehag.
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Kapitel 3
Handelser ombord pa baten

Alla hdndelser som beskrivs nedan behover givetvis inte anvdndas, men det
kan vara skont att ha lite inspiration. Hitta gdrna pa egna eller modifiera de
som finns hér. Ingen av de beskrivna handelserna nedan maste vara med, det
ar helt frivilligt att anvinda dem, men tidnk pa att smahédndelser runtomkring

kan gora mycket for att sdtta staimningen.

I borjan kan det vara bra att lata ndgra olika hédndelser utspela sig som
visar hur personer agerar och saker fungerar ombord pa baten, och man bor
framfor allt visa att slumpmassigt vald inte dr 16sningen pd nagot. Vissa han-

delser kan dven anvédndas for att aktivera spelarna om de ar passiva.

3.1 Den vialdsamme mannen

Tva personer borjar munhuggas 6ver nagot och det urartar till ett riktigt rejalt
gral. Ndr den ena parten, som verkar vara den som vunnit, vinder sig om
och lamnar platsen sa klammer den andre till honom i bakhuvudet med en
lampligt utplacerad blomkruka. Det drojer inte ménga sekunder innan vak-

terna dr dar och tar hand om den vdldsamma personen.

Den hir hiandelsen utspelar sig utanfor spelarnas kontroll och ar bara
till for att visa vad som kan hdnda ndr man anvéinder vald. Se till att hela
handelseforloppet gar snabbt sa att spelarna inte hinner bli uttrakade eller
bestammer sig for att blanda sig i det hela. Tank ockséd pa att vakterna inte
ar ddr for att bradka utan bara vill bevara lugnet, sa 1at dem inte bete sig som

testosteronstinna ABAB-vakter med sjalvhavdelsebehov.

35
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3.2 Kaptenens dotter

Vid lampligt tillfélle i en tom korridor stoter spelarna pd en halvsét tjej som
kommer fram till dem. Hon presenterar sig som Anne och beréttar att hon
vill hjélpa till att tjina ihop stjarnor at spelarna. Om spelarna tilldter henne
att vara med i ndgot rum visar hon sig vara ritt blodtorstig, men ovillig att
skada sig sjdlv. Hon begér inget i utbyte mer an att fa hdnga med spelarna lite
och om hon blir utfrdgad kommer det fram att hennes pappa jobbar pé béten.

Hon verkar mest vilja ha lite roligt.

Tjejen undviker vakterna sd mycket som mojligt och efter ett tag fragar
hon om hon far byta till sig nagon av spelarnas klader for ndgra stjagrnor. Hon
sdger att hon nog kan skaffa fram ratt manga, men att hon inte har nagra med
sig nu och heller inte kan garantera en viss méngd. Hon erbjuder sig ocksa att
ha sex med spelarna, forsoker képa knark av dem och liknande, allt mot att

hon fixar stjarnor at dem.

Om spelarna later henne hdamta stjarnor sa dr hon borta ett tag och sedan
blir spelarna uppsckta av en grupp vakter som beréttar att de har haft samrore
med kaptenens dotter och att de skall rapportera till ndrmsta grupp vakter om
de skulle stota pa henne igen. Om spelarna har haft sex med henne, latit henne
vara med i nadgot rum eller liknande s& papekar vakterna att de har det hela
inspelat, men att de inte bryr sig om vilket samrére spelarna har med dottern
eller om hon ger dem stjarnor; dock bor de kédnna till att kaptenen kan begira
att fa se overvakningsfilmerna, ndgot som har hint ndgon gang tidigare da

han letade efter sin dotter.

Efter ett tag kommer hon tillbaka till dem, iklddd helt andra kliader och
med hdret dolt i en mossa, och har med sig ett tjugotal stjarnor (eller hur
manga du som SL tycker &r rimligt och vettigt i sammanhanget). Hon delar
ut de stjarnor hon redan lovat bort och sédger sedan att spelarna kan fa alla
stjarnorna, men att de forst méste kld upp en tjej som varit spydig mot henne.
Tjejen ifrdga ar en croupier pa mellandédcket som star och roker ute nir Anne
pekar ut henne. Anne manar pa spelarna och sager att hon kan skaffa fram
alla stjarnor de behover om de bara puttar henne 6ver relingen pa baten sa
hon hamnar i vattnet. Eftersom hon 6verlever sjidlva fallet sa dr det ju inte

spelarna som dodat henne, det &dr havet och hajarna, menar Anne.

Vakterna kan hitta spelarna och Anne innan de hinner gora nagot dumt,
eller ocksad kan man ldta spelarna utféra dadet och ldta Anne springa ivdg for

att hamta mer stjarnor. Denna gang kommer hon dock inte tillbaka till dem.
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3.2.1 Ar Anne en ann?

Huruvida Anne verkligen dr kaptenens dotter eller bara en riktligt avlénad
skadespelare dr upp till dig som spelledare. Man kan 1ata gruppen hora hur
en annan grupp pratar med en tjej som presenterar sig som kaptenens dotter
Anne eller lata en grupp skryta om hur de fick en massa stjarnor av henne
efter att hon lamnat dem. Gor man detta medan spelarnas egna Anne &r kvar
kan det bli ratt intressant.

Konfronterar man sin egen Anne sa hdvdar hon att det finns en falsk Anne
ombord och att spelarna maste hitta henne och ge henne vad hon tal. Man
kan lata spelarna gora detta, men denna Anne héavdar givetvis att den andre
dr bedragaren och de bada star och skriker pa varandra ett tag. Har kan man
lata nagra vakter komma fram tillsammans med en tredje flicka som pekar pa
de tvd andra som snabbt fors bort. Senare kan man lata nagon eller flera av
dessa flickor fa trédffas pa som personal i baren eller vid ndgot spelbord. De
fornekar allt och héavdar att spelarna méste ha sett fel, de har ju jobbat hér
hela tiden och kollegorna kan intyga detta.

3.3 Det valdsamma laget

En grupp vakter kommer fram till spelarna och undrar om de kan hjilpa till
med en grej. Det finns ndmligen en grupp pa baten som har varit stokiga
och vakterna undrar om spelarna vill hjélpa till att sdtta dit dem. For detta
skulle de fa gruppens stjarnor, hur manga det nu rakar vara. Allt spelarna
behover gora ar att mucka grdl med gruppen och fa dem att borja sldss sa
kommer vakterna att gripa in och konfiskera den andra gruppens stjarnor.
Vakterna kommer under tiden att forvara spelarnas stjarnor sa att de inte blir
beslagtagna om andra vakter blandar sig in i det hela ocksa.

Det hela ar klart suspekt och skulle spelarna fé for sig att anméla vakterna
till andra vakter sa drojer det ett tag medan vakterna undersoker det hela, men
till slut blir spelarna kallade pa och far veta att de har hjdlpt till att sitta dit
en grupp bedragare som forsokt skaffa sig stjarnor pa ett vildigt otillatet satt.
Spelarna far stora summor pengar i beloning. Inga extra stjarnor for spelarna
dock.

Om spelarna gar med pa det hela kan lite olika saker hdnda, beroende
pa hur manga stjarnor de har och vad som passar bast for dramatiken vid
tillfallet. Om spelarna inte har gjort s& manga rum kan de fa bli av med sina
stjarnor, det finns ju gott om chanser att skaffa nya. Lagger man in hiandelsen

senare sa kan de fd bli av med stjdrnorna, men efter forhor av riktiga vak-
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ter som tar fast dem for braket sa far de tillbaka en del (eller alla) stjarnor.

Spelarna bor fa bota pengar dock.

3.4 Den desperata mannen (Gordon Elliott)

En man med desperat ansiktsuttryck vill képa spelarnas stjarnor fér pengar.
Han kan ga med pa nédstan vad som helst, bara han far stjarnor. Han verkar
illa ddran och ser hdrjad ut och det visar sig att han har varit i alla rum, men
misslyckats sa mycket att han inte kan skaffa nagra mer stjarnor dir och han
forlorar bara nir han spelar om stjarnorna.

Mannen vill ga med i spelarnas grupp och erbjuder dem en massa stjarnor
for det. Han dr valdigt medgorlig och verkar ha blivit ratt illa behandlad av
de andra i gruppen. Enligt honom sitter de bara och sléar pa ddck 1 medan
han skickades ivdg for att fixa stjgrnorna. De hotade med att ha ihjdl honom
om han inte fixade det.

Om spelarna gar med pa detta sa far de lagom méangd stjarnor direkt
och mannen gor nédstan vad som helst spelarna ber honom. Det dréjer dock
inte allt for linge innan hans lagkamrater dyker upp och undrar vad han
sysslar med. De é&r riktigt forbannade och sdger att man inte bara kan byta
lag. De upptrader mycket aggressivt, men kommer att undvika att rikta vald
mot spelarna ratt lange. De verkar dock valdigt sugna pd att misshandla sin
lagkamrat. Ndr mannen beréttar att han har gett bort stjdrnor till spelarna sa
vill de givetvis ha tillbaka dem. Far de inte det himtar de vakter som lugnt
forklarar att det inte verkar handla om direkt stold varpd mannens lagkam-
rater borjar mordhota mannen. Hér blir de bortplockade av vakterna.

Om mannen ar kvar hos spelarna tills de har fatt ihop alla sina stjarnor sa
blir han nekad tilltrade nar laget skall gd upp. Han tillhor ju inte deras lag
utan maste fa ihop sina egna stjarnor om han skall folja med. Mannen ber
spelarna att hjdlpa honom att fa ihop sin stjarnor och blir helt forkrossad om

de inte gar med pa det.

3.5 Nodbelysningen

Medan spelarna dr uppe pa ovre vaningen eller mellanvadningen sa stings
ljuset av ndgra sekunder och r6d nddbelysning satts pa istéllet. Nagra ur per-
sonalen som star vid ett bord nédra spelarna gar ivag till vakterna for att ta
reda pad vad som hénder och spelarna far en guldchans att sno &t sig extra

stjarnor direkt fran bordet. Det &r ju trots allt rédtt skum belysning och det
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verkade inte som om personerna vid spelbordet hade full koll pé sina stjarnor
innan de gick ivag. Ljuset satts pa igen efter c:a fem minuter och om nagon
fragar verkar anledningen vara ett elfel.

Detta dr en iscensatt hdndelse som VIP:are satsar pengar pa fran vilodéack-
et. Spelarna kommer inte att bli ditsatta om de stjdl stjdrnor hdr, men det
vet de givetvis inte om. Om spelarna inte stjdl stjarnor har sa kan de mota
en grupp senare som skryter om hur de lyckades skaffa méngder av stjarnor

under avbrottet.

3.6 Betting galore!

Om ni vill komma pa egna hédndelser sa fungerar det finfint! VIP-personerna
pa viloddcket sldr vad om ménga saker och det gar att gora precis vad som
helst till en hdndelse som dr arrangerad for att se vad spelarna gor och satsa

pengar pa olika utfall. Exempel kan vara:

e En person kommer fram och erbjuder spelarna pengar for att misslyckas

1 ett visst rum.

e Spelarna blir erbjudna stjirnor av en lekledare for att de skall springa
upp och kopa en flaska vatten och nagot att dta at dem. Spelarna far
pengar for det hela, men ndr de kommer upp mirker de att pengarna
inte racker sdrskilt langt och de méste ta av sina egna for att kunna kopa

maten.

e En person erbjuder spelarna stjarnor om de kan fd andra grupper att
gora fornedrande saker (dansa som grodor, bajsa i en krukvaxt i korri-
doren, ta pa sig sina underkldder pa huvudet och springa ikapp, ropa
”Jag har konssjukdomar!” hogt pa andra dédck och liknande). For varje

utmaning de lyckas fa en grupp att utfora far de fem stjarnor.

e Spelarna far en karta smartstillande tabletter av nagon.
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Kapitel 4
Kort slutord

Som ni kanske upptackt vid det hér laget dr dventyret réatt oppet och det finns
hur mycket plats som helst for spelledaren att hitta pd egna saker. Det ar
stimningen och de moraliska valen i dventyret som &r det viktiga, inte att
vissa saker hdnder eller att spelarna gor “rétt”. Allt kan problematiseras och
dven om man efter dventyret inte har raddat vérlden eller deltagit i en episk
beréttelse sa har man i alla fall ndgot att prata med varandra om. Sa linge
man ser till att spelarna har nagot att gora och att de far ta svdra beslut sa
kommer resten att 16sa sig.

Hoppas att ni och era spelare tycker om dventyret och att det gett er nagra

timmars panikartat noje. Vi ses ddrute; ta hand om varandra.
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Bilaga A
Hjalp! Spelarna gor fel!

A.1 Spelarna fokuserar inte pd rummen

Kanske kommer dina spelare att vara ovilliga att utféra specialrummen och
viéljer istallet att prova lyckan med kortspelen eller 50/50-spelen. Hir kan det
vara bra att utfora alla kast dolda. Andra deras vinster s att de bara vinner
varannan gang de lyckas, det bor ge dem incitament att prova nagot mer
sdkert sdtt att tjana ihop sina stjarnor pd. Antagligen kommer de att forsoka
med 50/50 mest eftersom chanserna att vinna pa kort &r rdtt sma fran forsta
borjan. Om de verkligen envisas med att vara dér, prova att 6ka insatserna
nagot och sedan plocka dem pa stjarnor.

Du kan &ven lata en del (eller alla) deras stjarnor bli stulna av ndgon grupp
(vakterna undersoker givetvis detta, men hittar antingen inga spér eller séatter
fast ndgra misstdnka och behdller alla stjgrnor som bevis) vilket gor att de
borde bli mer desperata efter stjarnor. Man kan ocksa kasta in en grupp glada
(ndja) medresendrer som deklarerar att de gjort fyra rum och redan ar helt
klara med sina stjarnor, men tanker gora nagra till for att fa ytterligare stjarnor
som de sedan kan sélja.

Téank ocksé pa att d&ven om fokus bor ligga pa rummen sa maste gruppen
fa en chans att andas ut pa de andra décken efter sarskilt jobbiga rum eller

for att kunna diskutera igenom vem som skall gora vilken uppgift framéver.

A.2 Spelarna forsoker kapa baten (kapa dventyret)

Det bor goras hyfsat klart att dventyret inte handlar om att smyga runt pa

resten av baten och spelarna kommer inte att fa ndgra incitament att gora

43



44 BILAGA A. HJALP! SPELARNA GOR FEL!

det heller. Givetvis kan det dock hinda att spelarna far for sig att de spelar
ett fantasyhjdltedventyr och forsoker kapa baten, kidnappa kaptenens dotter,
smyga runt pa otilldtna platser, gora upp detaljerade planer for att stjdla an-
dras stjarnor eller pengar o.s.v. Markera direkt att detta inte ligger i linje med
aventyret genom att t.ex. lata vakterna ta kontakt med dem och forklara att de
ar konstant 6vervakade och att deras subversiva planering har noterats, men
att spelarna kan komma undan med en varning och skérpt bevakning om de
lagger ner dumheterna genast.

Om spelarna verkligen inte ger sig utan forsoker tvinga sig till ett action-

films&dventyr sd har du som SL tva val:

1. Lat vakterna sla till snabbt och effektivt. Spelarna sitts i arrest, missly-
ckas med dventyret och ndgot olyckligt slut vantar pa dem efter batresan
ar over. Frdga sedan om spelarna vill forsoka igen frdn den punkt dar

de valde fel och fortsétt spelleda dérifran.

2. Om du tror att spelarna inte klarar av den sortens &ventyr som detta
egentligen dr, kasta det 6ver axeln (eller ligga det bara nedvént pa bor-
det) och 14t spelarna spela pa sitt sitt. Det dr ingen mening att tvinga pa

spelarna ett dventyr de inte klarar av att hantera.

A.3 Spelarna klarar av for manga/for fa rum

Hur manga stjarnor spelarna far dr upp till dig som spelledare, men ibland
kanske det &r svart att balansera méngden och spelarna kanske far ihop sina
stjarnor efter bara ndgra fa rum, eller kanske far de inte ihop tillrackligt manga
stjdrnor ens efter att de gjort alla rum som finns. Som tur &r sd kan du alltid

korrigera mangden stjarnor. Har kommer ndgra enkla metoder:
- de blir bestulna av en flink ficktjuv

- nagon har ett hal i fickan och de tappar stjarnor

- de far bota stjarnor p.g.a. ndgon overtradelse

- nagon koper stjarnor av dem till ett bra pris

+ de hittar stjarnor pa golvet
+ de blir erbjudna stjarnor som en beléning
+ en person som kénner sig daligt behandlad av sin grupp ger bort

gruppens alla stjarnor



Bilaga B
Spelledartips

B.1 Allminna tips

Det hir ar sdkert inte forsta gdngen du spelleder ett &ventyr, men hdr kommer
lite tips for bra spelledande i alla fall.

Hall koll Se till att du har koll pa de viktigaste delarna, inget kan forstora en
stamning som ihdrdigt pappersbladdrande. Vissa detaljer kan givetvis
vara kréngliga att komma ihdg och att kolla upp nagra saker &r helt
okej, men forsok att tajma det sa att bladdrandet sker nér spelarna ar
upptagna med att interagera med varandra. Forsok ocksa att inte ldsa

innantill utan anvdnd dina egna ord sa att de kdnns mer naturliga.

Forutse spelarna Nar man har fétt lite koll pa hur spelarna fungerar kan man
borja forutse deras val och i forvédg planera in det man maste improvis-
era fram. Det kan kédnnas lite svart om man dr ny som SL, men ju mer
man ovar desto battre blir man och det &r faktiskt ldttare 4an man kan

tro.

Led spelarna, tvinga inte Vissa spelledare “railroadar” spelarna, d.v.s. de ger
inte spelarna friheten att gora som de vill. De grdanser som etableras i
inledningen av detta &ventyr bor vara nog for att spelarna skall kunna
halla sig inom &dventyret och d&ven om de inte gor det sd ar det inte sa
svart att leda dem tillbaka igen. Visst, nédr spelarna har suttit och atit
middag i tva timmar istdllet for att skaffa sig stjarnor sa bor man kanske
forsoka aktivera dem, men det ar viktigt att lata spelarna sjélva fa valja

vart de vill ga och nr.
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B.2 Blod & Mos

En viktig sak att alltid tdnka pa vad géller &ventyr med blod och mos ér att
blod é&r ett satt for kroppen att forsla syre till cellerna, inte en laskig foreteelse
som folk automatiskt tycker dr hemskt. Blod som sprutar dr bara symptom pa
nagonting annat som é&r laskigt och det dr darfor orsaken till att blodet sprutar

som ni maste fokusera pa. Ett exempel:

Nér du vevar ser du hur kvinnans arm boérjar bojas i fel rikt-
ning, hur leden anstrdngs mer och mer och hur kvinnan foérsok-
er skrika genom sin munkavle. Det drojer mdnga langa sekunder,
men med ett “plopp” och ett knak hoppar till slut armen till och
det blir lite lattare att veva. Kvinnan rycker till i stolen, hennes
ogon ar fullt uppsparrade och de skrik av smérta hon utstoter for-
vandlas till kvdvda mumlanden genom tygtrasan. Ndr armen nas-
tan ar helt sondertrasad har kvinnans skrik forvandlats till snyft-
ningar och hennes tarar har fullstindigt bl6tt ner trasan hon har

for munnen.

Nér man beskriver hur armen deformeras haller man dven hela tiden spelarna
uppdaterade pa hur kvinnan reagerar, hur hon verkar uppleva det hela och
paminner dem om att det faktiskt 4r en levande ménniska de ger men for
livet. Man hade kunnat sldnga in en massa mer Blod & Mos hir, men det &r i
grund och botten kvinnan och hennes kamp mot smértan som &r det centrala.
Téarar blir i sammanhanget en jobbigare kroppsvétska &n blod.

I grund och botten handlar det hela om att ga ifran den splatter man sa
ofta stoter pa i filmer och dataspel och istéllet arbeta psykologiskt; det har
dventyret dr inte ett blodigt skrackaventyr, det dr en psykologisk thriller, och
dven om man kanske upplever likheter mellan dventyret och Saw-filmerna sa
ar det inte fraimst dérifrdn som inspirationen kommer.

Nyckeln till att f& med sig folk i dventyret och ge dem en jobbig upplevelse
som de sent skall glomma &r att koppla samman det som hédnder med verk-
ligheten. Det skall inte kdnnas som om spelarna dr odvervinnerliga hjdltar i ett
fantasyaventyr, det skall inte kdnnas som om de &r coola lowlifes i ett action-
fyllt maffiadrama. Karaktirerna sitter verkligen i skiten och det som gor det
extra jobbigt dr att det inte finns nagon enkel vdg ut, vare sig for karaktdrerna
eller spelarna.

I allt ni gor, allt ni tilldter spelare och NPC:s att gora, se till att det halls
sa realistiskt som mojligt. Vissa saker mdste man givetvis tumma pé (jag har

gjort det pa ett flertal stdllen i &ventyret) men i sd stor utstrackning som det



B.3. KASTA TARNING 47

bara gar maste man undvika filmatiska klyschor och istéllet stilla sig fragan:
Om detta hade rapporterats i nyheterna, vad hade man sagt hdant da? Hur kan

jag fa aventyret att verkligen kdnnas som om det kunde hdnda?

B.3 Kasta tirning

Detta dventyr &r inte beroende av en massa statistik for hur spelarna lyckas,
allt de gor skall ha konsekvenser och det skall till s& stor del som mojligt
endast vara deras val som bestimmer hur dventyret gar for dem. Ar det s&
att du som spelledare har svart att bestimma dig f6r vad som hinder kan du

anvanda foljande busenkla system:

1. Har det mestadels gatt bra for spelarna hittills? Lat nagot daligt handa

dem.

2. Har det mestadels gatt daligt for spelarna hittills? Lat ndgot bra hianda

dem.

3. Sdtt upp tva eller tre olika utfall och sla en tdrning for att se vilket som
gdller. Exakta procentchanser &r ointressant, det enda som ridknas &r att

nagot hander.

4. Vill man att spelarna skall kasta tarning, sdg at dem att kasta och 14t
dem sedan gissa om nésta kast blir hogre eller lagre. Har de ratt hander

ndgot bra.

Téarningskastandet skall tillféra dventyret nagot ndr man gor det, det skall ge
spelarna en nervpirrande kénsla av hopp och rddsla 6ver vad som kan hénda.
Se till att spelarna har koll pa vad kastet géller och vad konsekvenserna av
kastet blir, man maste veta vad som star pa spel for att kunna kénna riktig
angest. Se ocksa till att det dr stor skillnad pa de olika alternativen; spelarna

skall veta att det dr stor skillnad pa att lyckas och att misslyckas.
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Bilaga C

Handouts
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Bankiren - Randall Fisher ($26 000 000)

Redan som tjugofem var du néjd med ditt liv. Du hade en god ekonomisk
utbildning bakom dig och dina kontakter sag till att jobberbjudandena var
manga och loftesrika. Vid trettiodrsaldern var du lite lagom rik och nér du var
i slutet av fyrtioarsaldern hittade du den perfekta kvinnan - tjugoett ar ung
och med den vackraste kroppen du nagonsin sett.

Inte for att hon &r perfekt; faktum ar att hon kor med dig dagligen och
endast bryr sig om dina pengar. Hon insisterar inte bara pa ett lyxliv, hon
vill ha onodig lyx. Tyvarr har dina Ioneférhandlingar aldrig gatt sérskilt bra
eftersom du ér lite velig.

Faktum &r att det var dar det hela borjade. Du lyckades, pd grund av ndgot
dumt missférstand med en kund, inte uppfylla kraven for julbonusen ett ar.
Din fru hade gjort klart vad hon ville ha i julklapp och du hade nickat och
lovat. Julbonusen skulle ha finansierat den svindyra presenten, men nu var
du plotsligt tvungen att beradtta for din fru att... Nej, kanske inte dnda. Du ar
dnda riktigt duktig pa det du gor och i din tjanst som bankir har du mycket
ansvar. Det var inte svart att skrapa ihop pengarna genom att fiffla lite med
siffrorna och du tankte ju 4ndé betala tillbaka dem igen.

Den julen var din basta nagonsin. Din fru fick allt hon ville och blev som
barn pa nytt. Det formligen strdlade om henne nir hon fick nycklarna till sin
rosa Cadillac och hela den veckan var ni som nyforalskade igen. Det var da
du bestamde dig for att du kanske var vérd lite mer pengar pa ditt jobb.

Loneforhandlingarna gick inte béttre, men forskingrandet gjorde det. Du
arbetade fram ett smidigt och sdkert system for det hela och eftersom din
bank dnda tjanade sa mycket pengar sa gjorde ditt extrauttag inte sa mycket i
totalflodet. Men tyvirr holl det inte i langden. Systemet fungerade visserligen
perfekt, men ju mer du matade din fru med det hon ville ha, desto mer skrek
hon efter. Till slut borjade du bli slarvig i det du gjorde. Kanske hoppades
du pé att fa aka fast och kunna rannsaka dina kriminella handlingar, kanske
tappade du bara fokus for ett tag.

Maffian som - utan din vetskap - styrde banken tog med dig pa en biltur
och forklarade precis hur mycket du var skyldig dem. Du brot ihop totalt och
berdttade allt. For att fi en chans att betala tillbaka skulden gav de dig ett
erbjudande: Att ga med i deras team ombord pa oceankryssaren "Mammon
of Hope" och dédr kdmpa hért for att vinna de utmaningar som vantar dar. Om
du vinner blir hela skulden avskriven och du kan paborja processen att vanja

in fru vid ett lite mindre flardfullt liv. Om du ddremot férlorar sa... Tja.
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Fran borjan till slut har ditt liv varit mer eller mindre sunkigt, med emfas pa
"mer". Du har aldrig haft nagra storre ambitioner och &ven om du har drom-
mar om att leva i lyx sa har du aldrig haft drivkraften eller sjdlvkontrollen
att genomfora det hela. Man kan vil inte direkt sdga att du dr nojd med livet
du har, men du har nagonstans i bakhuvudet 4ndé accepterat det. Du ogillar
konflikter och dven om man inte direkt kan kalla dig en moralens véktare
sa skulle du ha svart for att trampa pa andra for att ta dig framat - det kan
komma tillbaka och bitas senare.

For nagra veckor sedan forsokte du dndock gora nagot lite mer foretagsamt.
Du lanade pengar av maffian for att kopa ett parti knark och forsokte salja
detta pd gatan, men det visade sig att knarklangare &r precis lika territoriella
som hallickar och du blev rétt snart misshandlad, frantagen ditt knark och
alla dina intjinade knarkpengar, misshandlad och ldamnad pa gatan. Och nu
vill maffian ha tillbaka sina pengar.

Det dr en hard vidrld ddr de starka styr over de svaga. Du vill gédrna bli
en av de starka och du har aterkommande fantasier om att bada i pengar,
omgiven av en mindre armé av snygga villiga kvinnor. Du har insett att de
svaga inte har ndgot och de starka har allt, men du har ocksd insett att du ar
en av de svaga och att du maste bli stark for att kunna ta dig framat. Det dr
ingen l4tt insikt, du har redan haft den linge och den har hittills inte hjdlpt
dig framat alls. Det 4r svarare att agera som en stark person dn man kan tro.

Men du har fétt ytterligare en chans. Du har alltid lyckats flyta med ndsan
strax ovanfor ytan och det hdr verkar inte vara ndgot undantag. Maffian har
ndamligen nagon form av kombinerad lyxkryssning/skuldsaneringsprogram
som man kan genomfora. Du behover bara dka med pd en kryssning s& kom-
mer dina skulder att helt suddas ut, vilket later helt okej. Du maste visserligen
delta i aktiviteterna ombord for att skulden skall bli avbetald, men dka bét,
dricka drinkar och spela lite hasardspel later inte s& svart. De sa nagot om
mer utforliga instruktioner pd baten, men det far du val helt enkelt se vad det

handlar om.
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Affarsmannen - Christian/Samantha Craig ($12 000 000)

Du dr en av dem som har tillrdckligt med talang och drivkraft fér att kunna
skapa ditt perfekta liv, men inte sd mycket att ambitionsnivan stor ut det.
Visst hade du kunnat slita frdn nio till fem varje dag och tjana fruktansvirda
summor pengar, visst hade du kunnat tdvla med Bill Gates om du bara hade
velat, men du lever ett fullgott liv som du har det utan att behova slava. Du gor
mellan fyra och sju stora affirer om aret. Varje affdr kréver c:a en manads hart
arbete, men landar tillrdckligt med vinst for att du skall kunna ha semester
resten av tiden - och under denna tid kunna leva i princip precis som du vill.

Du lever ett liv i lyx, men bara lagom lyx. Du koper inte saker bara for
nyhetsvdrdet eller for coolheten, nej du vill ha funktionella saker. En Lam-
borghini eller en Konigsegg hade du litt kunnat kopa, men vad skall man
med sddana vraldk inne i stan? En lagom lyxig Lexus rdcker gott och val.
Visst kan du lagga ner pengar pa lyxprylar, men bra stil behover faktiskt inte
alltid kosta mycket pengar.

Livet var hérligt och att en affdr inte gick i 1ds gjorde inte jattemycket.
Négon gang maste ju vara den forsta och du hade ingen sarskild tidsfrist att
halla. Nar nédsta affar ocksd gick snett sd reagerade du pa det och borjade
fundera pa vad som kunde vara fel. Nasta affdr gick dock inte battre och
plotsligt borjade du se ett monster i det hela, ett foretag som verkade vara
inblandat i alla affdrer du gjorde.

Samtidigt som den fjarde affaren misslyckade forsokte du ta reda pa vem
eller vilka som stod bakom och den femte affaren gick nastan helt i las. Du bor-
jade fundera pa att satsa storre summor pengar, kanske kunde de inte matcha
ett riktigt bra bud. Ett aggressivt bud med en storre summa pengar lanade
fran bank hoppades du skulle sitta dig tillbaka pa spelplanen pé riktigt, men
sd nasbrand som du blev i den affdren har nog ingen ndgonsin blivit.

Nér bankens foretrdadare, maffian, hilsade pa dig for att driva in skulden sa
forklarade du situationen och att du inte kunde betala. De lovade att aterkom-
ma med en 16sning och nésta dag fick du en biljett ombord pa oceankryssaren
"Mammon of Hope", ett kryssningsfartyg dédr du skulle fa chansen att bli helt
skuldfri. Lite hederligt spel och dobbel och sa kunde du vara en fri man inom
nagra dagar. Alternativet pratade de inte om, och du vdgade inte fraga.

Négra dagar innan kryssningen fick du ett sjélvgott brev fran “"En affars-
bekant” som berédttade om hur enkelt det varit att manévrera ut dig, att han
sjdlv skulle befinna sig pa kryssningen och sdg fram emot att fa bjuda dig pa
en drink, som plaster pa saren. Med brevet foljde ett halkort, samma sort som

man fér istallet for nyckel pé vissa hotell.
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Forsdljaren - Eric/Heather Reed ($10 000 000)

Du har i hela ditt liv levt oklanderligt, du &r den stora amerikanska drommen,
du har vad du anser dr det perfekta livet och du 6nskar inget hellre dn att allt
bara fortsatter vara s& perfekt och underbart som det dr nu. Visst gjorde du
dina busstreck som smégrabb, men vem har inte gjort det? Du jobbar nu som
forséljare pa ett stort foretag, du har trevliga arbetskamrater och du tjanar ratt
bra med pengar. Din fru behéver inte jobba utan kan stanna hemma och ta
hand om barnen.

Forséljare &r inte det enda du har varit, du har standigt klivit uppat pa
karridrsstegen, ofta genom att satsa lite extra. Att en av de satsningarna skulle
visa sig vara ddesdigra kunde du ju inte veta da, det hela verkade rétt solitt.
Allt borjade med att du traffade en kille nar du jobbade pa ett annat foretag.
Killen var skédrpt och hade ambitioner och dessutom ett forslag som sdg helt
lysande ut. Han behdvde bara ndgon som gick i god for honom nér han lanade
pengarna eftersom han inte kdnde ndgon annan i staden. Du gick till slut med
pa det och han lovade att ndr projektet tog fart skulle han se till att du fick en
rejal bit av kakan ocksa.

Tiden gick och incidenten foll i gloémska. Alla projekt gér ju inte som man
tankt sig och du hade in karridr och ett forsta barn att tdnka pa. Visst forlorade
du en del pengar, men det var mer forargliga pengar dn livsnodvéandiga. Sam-
ma vecka som din andra dotter foddes, ett underbart vackert litet skrynkel-
paket, fick du besok av nagra herrar i kostym som forklarade att din vin
tyvérr hade forsvunnit och inte verkade vilja betala tillbaka sin skuld. Han
hade redan fatt ett uppskov tidigare och nir han inte fick ett andra gick han
uppenbarligen under jorden istéllet.

Givetvis kunde du inte betala av lanet - sérskilt inte till den ockerrdntan -
men kostymmannen var inte alls villiga att ge uppskov en tredje gang eller ens
lagga upp en avbetalningsplan. Eftersom du hade en familj att tdnka pa fick
du ett alternativ - att dka med oceankryssaren "Mammon of Hope" och dar
delta i de spel de anordnar, vilket &r allt fran poker till roulette till vadslagning
samt lite till. Du tog ut ledighet fran jobbet, berittade for familjen att du skulle
ivdg pa kurs i nagra dagar och bordade skeppet.
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Studenten - Jonathan/Tara Hale ($2 000 000)

Man kan nog sdga att ditt liv har varit ratt bekymmersfritt hittills. Dina foral-
drar &r tillrackligt rika for att forsorja dig for all framtid, men ndr du bor-
jade pa collage bestdmde din far att du bara skulle fa pengar om du jobbade
for dem. Han skulle kontrollera dina finanser och for varje dollar du tjanade
skulle du fa tvd av honom. Det hela 1t ritt enkelt, men bara efter nagra veckor
trottnade du pa skrdpjobbet du lyckats fa och sa till dina fordldrar att du helt
enkelt inte var arbetarmaterial. Du fick en lang foreldsning av din far om hur
han byggt upp formogenheten med sina egna hander och det var det. Ingen
inkomst = inga extrapengar.

Du 6vervagde lite olika alternativ, men alla enkla jobb som du kunde tdnka
dig betalade alldeles for lite for att passa in i din livsstil sd nagot var tvunget
att goras. En kvall, nédr du riktigt onykter satt pa en bar, fick du ett erbjudande
som lit perfekt. Ett jobb kunde ordnas at dig dar du inte behovde gora ndgot
alls, men var tvungen att betala tillbaka 16nen med rédnta efter tre ar. Inga
problem tidnkte du (efter att ha gjort en snabb kalkyl) och skrev pa.

Det hela fungerade jattebra till en borjan. Du plockade ut en bra 16n, fick
massor av pengar av din far och skrev hem om hur bra jobbet var. Visst tankte
du vil ldgga undan pengar till lanet, men det var ju langt kvar till examen
och det finns ju sa mycket saker som dr roliga att ha. Dessutom skulle du ju
ha hur mycket pengar som helst efter att studierna var klara. Tyvarr gick det
inte riktigt som du hade tankt dig. Examensdagen drog sig ndrmare utan att
du tankte pa det och plotsligt stod det klart for dig att du var tvungen att ldsa
om nagra ar eftersom dina betyg blivit lidande av allt festande.

Pengarna som skulle betalas tillbaka hade du inte och utan en examen
kunde du inte be din far om dem heller. Krypa till korset och beritta sannin-
gen? Det lit inte som ett lockande alternativ, du avskyr konflikter, och nér en
annan mojlighet 6ppnade sig sa tog du emot den direkt. Du kommer att fa
aka pé en kryssning dér chansen ges att bli helt skuldfri, men det kommer
att krdvas att du deltar i vissa spel och dér tjanar ihop skulden. Allt &r dock

béattre dn att behova ta smillen med din far.
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Furry Raccoon Dick-nick

Tvittbjorn A (kille) Da har vi packat upp var goda mat. Skall vi tvétta den
forst?

Tvittbjorn B (tjej) Ja, det maste vi. Vi kan gora det vid 4n hér.
Tvittbjorn A Vad duktig du &r pa att tvdtta, du smeker maten s sensuellt.

Tvittbjorn B Det &r for att jag tdnker pa dig och din lena péls. Jag blir sa kat

ndr jag ser din styva svans.
Tvittbjorn A Du kan fa ta pa den om du vill.
Tvittbjorn B Ah. (sexigt, tar p& svansen)

Tvittbjorn A (smeker B) Dina ludna brost &dr helt underbara. Jag vill knulla

dig och kanna allt ditt ljuvliga fluff mot min stora djurpenis.

Tvittbjorn B Ja, ta mig hart, bade framifran och i svanshélet!
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Brev till affirsmannen.

Hejsan Christian/Samantha!

Trevligt att du kunde komma! Jag har satsat en hel del pengar pa
att du kommer att klara dig undan det hir, sa se till att inte gora
mig besviken. Gor ditt basta sa bjuder jag pd en paraplydrink nar

du ar klar!

Viinliga hilsningar,
En Affirsbekant
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