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SANNINGEN OM MYSTERIET

*

Viren dr ovanligt tidig i dr. Och varm. Koltrasten sjunger fran
grantopparna och i backarna blommar krokus och videung. |
april star plommontriden i full blom och motorljudet bakom
tradgdrdshickarna dtfoljs av doften av nyklippt grds. Barn
leker utomhbus utan jacka och dter glass i varsolen. Alla dar
lyckligt ovetandes om att arroganta man begravt undergdingen
alldeles under deras fotter och endast ndgra nyfikna och
modiga barn kan ridda dem alla.
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Det hir ar ett mysterium som utspelar sig
1986 och var som helst i Sverige. Kursive-
rade fragor dr tinkta att stillas direkt till
spelarna for att involvera dem i mysteriet.
Hor gdrna av dig med fragor och respons
till Facebook-sidan.

SANNINGEN OM
MYSTERIET

Direkt efter andra viarldskriget forsokte
Sverige utveckla kidrnvapen. Projektet gick
under namnet L-Programmet och utveckla-
des av Forsvarets forskningsanstalt (FOA)
och det statliga AB Atomenergi (ABA)
1948. Projektet lades formellt ned genom
ett riksdagsbeslut 1968 for att det var fruk-
tansvirt dyrt och stred mot det nyligen un-
dertecknade icke-spridningsavtalet och var
helt avvecklat 1972. Sades det.

Ve S

AB Atomenergi

I verkligheten fortsattes programmet av
ett fatal forskare, politiker, tjanstemian och
militdrer i hemlighet. Gruppen doptes till
Mikael efter drkedngeln, beskyddare av
alla kristna. De var overtygade om vikten
av att ha kdrnvapen for att kunna virna
den svenska linjen - den skenheliga svenska
neutralitetspolitiken.

Programmet lyckades till enorm glidje
for de inblandade och kdrnvapenbestyck-
ade missiler placerades ut i silon pa olika
strategiska platser i landet - Ahasverussys-

temet, uppkallat efter mannen som Jesus

domer till att vandra for evigt till Dome-
dagen efter att ha nekat honom vila under
Golgatavandringen. Grupp Mikael (GM)
fick dock snart problem. De var for fa for
att bemanna och underhilla sina faciliteter
och det utgjorde en enorm sakerhetsrisk. En
kompromiss nidddes inom GM. Man fros
L-programmet men vigade inte determi-
nera det. For mycket hade investerats och
hotet mot Sverige var stOrre 4n nagonsin.
Ingangar till de underjordiska bunkrarna
gravdes ned och robotar sattes att overva-
ka och vakta dess hemligheter. Endast spo-
radiska och sillsynta inspektioner gjordes
av faciliteterna.

Fysikern Hillevi Carlshammar arbetade
vid Marvikens kiarnkraftsverk men slutade
som alla hennes kollegor nar Sverige skrev
under FN:s icke-spridningsavtal 1970 och
gick over till lattvattenreaktorer. Marviken
gjordes om till ett oljekraftverk. Manga
kollegor tyckte att politikerna gjorde ett
fatalt misstag och med stort missnoje sokte
de sig vidare. I kaoset fick Hillevi hora ett
rykte om att L-programmet holls vid liv i
hemlighet.

Hillevis nyfikenhet vicktes till skrack-
blandad fortjusning. Hon borjade egna ef-
terforskningar som gradvis intensifierades.
Langsamt gjorde hon sig svar att samarbe-
ta med. Fritidsintresset att finna bevis for
L-Programmet 6vergick till att bli hennes
huvudsakliga uppgift. Det tog 6ver hennes
liv. Kollegor fann henne oserios och distra
och Grupp Mikael blev uppmarksamma pa
henne och gjorde vad de kunde for att sa-
botera hennes karriar med rykten och ela-
ka falska vitsord.

Niar hennes karleksrelation ocksd tog
slut kidnde Hillevi att hon inte kunde fort-
sitta sa hiar och behovde nigot nytt. Hon
flyttade och utbildade sig till larare. Nu ar-
betar hon som fysiklarare pa rollpersoner-
nas skola.

Det var ingen slump att Hillevi flyttade
just hit. Hon har gjort ett genombrott i sina
efterforskningar. Hon har kommit 6ver in-

formation som siger att en missilsilo ska



ligga beldgen under en dng nira vattnet och
har tillbringat kvallar och halva natter med
pannlampa och metalldetektor for att hitta
den nedgriavda ingangen.

Samma dag som spelet borjar har hon
hittat ingangen. Hon griaver bort jorden
och knicker kodlaset. Nere i bunkern tar
hon sig igenom servicetunneln och in i si-
lon. Dar finns dock nagra som vantar pa
henne och for bort henne. Samma personer
startar nedrakningen for uppskjutning av
karnvapenmissilen. Rollpersonerna foljer
Hillevis spar men dven om de inte hittar
henne sa lyckas de stoppa kdrnvapenmissi-
len fran att avfyras.

Vilka ar dessa personer? Svenska lands-
forradare, Grupp Mikael, amerikanska el-
ler sovjetiska agenter? Vilka koordinater dr
missilen programmerad till att triffa och
varfor onskar nagon att detonera kirnva-

pen just dar?

VAREN 1986

Varen 1986 ir tidig och varm. Alla ar ut-
omhus. Barn cyklar runt i kvarten med sina
BMX och limpsadlar. Pensionirer sitter pa
parkbiankarna och matar figlar. Familjer
drar runt barnvagnar, hundigare strosar
och joggare i matchande kliader och pann-
band i pastellfarger syns overallt.

I skolan sitter alla barn och stirrar lang-
tansfullt ut genom fonstren och plagas
medan solen gassar utanfor. De drommer
om rast, att cykla i nedforsbacke med sin
Sony Walkman i 6ronen och klittra in i
O0dehus med sina Stan Smiths, inte dra hem
sina Salomonryggsidckar med skolbocker.

I tradgardar betsas utemobler och ur
hoghusens 6ppna fonster skvalar Trackslis-
tan ndr alla varstiadar.

Naturen star nastan i full blom. Krokus,
vitsippa och snodroppe smyckar marken
och gronskan spirar overallt. Doften av
syrén ar berusande. Det kvittras och prass-
las i alla buskage och skogsdungar nir sta-
rarna hickar och sparvarna ruvar. Kani-
nungar i flock bekantar sig med omvirlden

och leker tafatt med skatungarna.

INTRODUCERA
ROLLPERSONERA

Ge alla rollpersonerna en scen ur vardagen,
med eller utan trubbel. Forsta scenen i spe-
let dr i skolan pd eftermiddagen, sa lat var-
dagsscenerna vara kvillen innan, pa mor-

gonen eller under skoldagen.

INTRODUCERA MYSTERIET

Det ar mandag 28 april 1986. Minst en av
rollpersonerna vintar utanfor fysiksalen
pa skolan. Dagens sista lektion med Hillevi
“Pandan” Carlshammar vintar. Oknamnet
har hon for sin sina tjocka glaségon med
breda svarta bagar. Hillevi ar i 50-arsaldern
men hur ser hon ut i 6vrigt? Ni har haft
lixa pd likstrom och vixelstrom.

Ni gillar Pandan. Hon ir inte som alla
andra larare. Hon verkar liksom ocksa vara
lite utanfor, som ni och hon ser er. Hon har
ocksa en viktig sak fran en av rollpersoner-
na. En liten sak som ni maste ha tillbaka
idag. Maste. Vad dr det for for ndnting?
Varfor har Hillevi den? Har hon tagit den
eller har hon lanat den?

Men Pandan kommer inte. Klockan blir
14.05. Hon éar aldrig sen. Nar klockan blir
kvart over sidgen en tuffing i klassen att
man far ga och att alla i klassen mdste ga
hem (for att inte bara ndgra ska fa skit for
att de skolkar). Vem sdger det? Vad har ni
for relation till hen? Vad gor ni¢ Det kan
bli trubbel.

Rollpersonerna gillar Pandan och blir
oroliga och nyfikna pd varfor hon inte ar
hir. Ar en ldrare sjuk eller ledig far ni alltid
en vikarie som era klasskamrater gor lek-
tionen en mardrom for.

Rollpersonerna kan fraga andra lirare
eller pa skolexpeditionen om Hillevi men
ingen vet ndgot. Nistan som att de inte ens
lagt marke till att hon ar borta. Lat rollper-
sonernas oro tolkas som skvaller av andra
elever som ser dem fraga, vilket kan stilla

till det for rollpersonerna.
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HILLEVIS ARBETSRUM

Om rollpersonerna vill forsoka ta reda
pa om Hillevi ar i sitt arbetsrum pa sko-
lan eller om det finns néagra ledtradar dar,
sa samla alla rollpersoner till den har sce-
nen. Lararrummen ligger i en del av skolan
som eleverna inte far vistas i. Pa vilket sdtt
ligger hennes arbetsrum otillgangligt? For
att ta sig till arbetsrummet maste eleverna
antingen SMYGA eller CHARMA sig forbi den
vresige vaktmdistaren Lennart “Sunken”
Sundqvist. Han ar trubbel. Varfor dr sd
mdanga elever ridda for honom?

Vil framme ar dorren olast men de mas-
te vara tysta for det ror sig hela tiden lira-
re i korridoren utanfor. Vad dr det for ndn
konstigt lukt som slar er nir ni kommer in¢
Lararrum dr forbjuden mark dven med la-
rare i dem. Nu kinns det kusligt spinnande
men samtidigt otroligt nervost for mang-
den skit ni skulle fa om ni blir upptackta
gar inte att forestalla sig.

Rummet ar litet med hogskap langs vag-
garna med fonsterdorrar fyllda med appa-
rater, maskiner och konstig teknik med ma-
tare och displayer. Med BERAKNA ser man
att nagra av apparaterna ar hemmabyggen,
inte kopta. P4 vaggarna sitter planscher
med periodiska systemet, solsystemet och
forra arets Nobelpristagare. Pd en labbvagn
star kopplingar, batteri och glodlampor. Sa-
kert det ni skulle gjort idag. Pa skrivbordet
ligger bocker, mappar och olika hogar av
papper och parmar.

Lyckas rollpersonerna med UNDERSOKA
hittar de en kopierad karta fran Gula Sid-
orna. Pa kartan dr ett dussintal omraden
markerade med kryss men alla dr over-
strukna utom ett - det ar istallet kraftigt
inringat. Inget annat stir pa kartan. Med
FORSTA inser rollpersonen att omradet inte
ligger alls langt bort men langt fran annan
bebyggelse.

TALTET

Eftersom det dr sd varmt och alla 4ar pa
sa gott humor har rollpersonerna lyck-
ats overtala sina fordldrar om att fa tilta

tillsammans i nagon rollpersons tradgard
fast att det ar vardag. Ha en scen nir alla
ar samlade i taltet. De kan prata om vad de
har med sig, vad de forvintar sig av over-
nattningen, skoja om vem som fiser eller
snarkar och ligga upp den fortsatta planen
for hur de leta upp Pandan och f3 tillbaka
sin sak.

Taltet ger rollpersonerna en mojlighet
att undvika sina forildrar, t.ex. slippa kom-
ma hem till middag eller sdga god natt eller

vara ute hela natten.

LOSA MYSTERIET

Mysteriet handlar mest om att undersoka.
Att samla info och dra till nasta stille. Det
handlar egentligen bara om att hitta kar-
tan, ga till dngen och ner i skyddsrummet.
Det 4r inte meningen att rollpersonerna ska
forstda hela bakgrundshistorien under det
hir mysteriet. Det dr bara en forsta pussel-
bit.

Informationskallorna dr inte manniskor
utan platser, vilket gor att det riskerar att
bli for lite manniskotrubbel och rollspelan-
de. Forutom de personer som nimns och
orsakar trubbel sa ligg gdrna till trubbel
fran vardagen nir rollpersonerna ror sig
mellan platserna.

De triffar pd mobbare fran skolan, ett dld-
re syskon vill tvinga hem dem till middag,
de ser en granne misshandla sin hund eller
sitt barn, en klasskamrat ropar pa hjalp etc.



PLATS O1: HILLEVIS HEM

Att ta reda pa var Hillevi bor ar enkelt.
Hon och hennes address star i telefonkata-
logen som finns pa skolan, i varje hem och
pa biblioteket.

Hillevi bor i ett litet gult hus med trafa-
sad och vita knutar. Det 4r gammalt och
slitet och de en gang roda takpannorna ar
spruckna och tickta av smuts och mossa.
Pa trappen till ytterdorren star terrakottak-
rukor med doda vixter i.

Hillevi gav sig av i all hast men hade inga
planer pa att bege sig hem efterat. Om hon
hade tur och skulle komma undan, plane-
rade hon att gomma sig i sitt hemliga labo-
ratorium men san tur hade hon inte.

Dorrarna dr lasta och alla fonster dr has-
pade fran insidan utom ett killarfonster pa
baksidan som inte riktigt gar att stinga.
Rollpersonerna kan fi upp fonstret med
KAMPA eller RORA sIG. I killaren finns vad
som skulle kunna beskrivas som en verk-
stad. Hér finns enorma mangder verktyg,
utrustning och material for att jobba med
elektronik och mekanik. Har finns fardi-
ga, halvfiardiga och pdborjade apparater,
maskiner och robotar. Ett himmelrike for
en mekare. Pd vilket sitt dandras din bild
av Hillevi ndr du nu ser hennes kallare?
Med BERAKNA kan rollpersonerna hitta en
fungerande metalldetektor, en geigermata-
re, walkie-talkie och andra sorters radio-
utrustning (bdde sindare och mottagare)
och sikert annat de fragar efter ocksa. Har
finns ocksa berdkningar och ritningar for
en kodlasknickare men den kan rollperso-
nerna inte hitta nagonstans i huset.

P4 matbordet i vardagsrummet pa bot-
tenplan ligger en massa bocker uppslagna
bland papper och block. Genom att lyck-
as med FORSTA kan man dra slutsatsen att
Hillevi intresserat sig for radioaktiv stral-
ning av olika slag och hur man skyddar sig
mot den. I arbetsrummet pad ovanvaningen
kan rollpersonerna hitta samma karta som
i Hillevis arbetsrum pa skolan om de lyckas
med UNDERSOKA. Det hir ar dock originalet.

I 6vrigt verkar huset normalt. Det ser ut

som att ndgon bor dir och att inget kon-
stigt hant. Hillevi har tagit med sig saker
man tar med sig nir man lamnar sitt hem
for dagen och dir finns inga spar efter vald
eller annat ovanligt. De hittar tyvirr inte
heller deras sak som Hillevi nu har.

Grupp Mikael
Avsluta scenen med att det knackar pa yt-
terdorren. En skinande vit ny Saab star pa
gatan utanfor. Tvd min i vattenkammat
hér, solglasogon och morkgra kostym star
pa trappan i den heta eftermiddagssolen.
Har rollpersonerna cyklat till Hillevis
hus och stillt cyklarna synliga fran framsi-
dan borjar mannen ga runt huset och ropa
pa dem att komma ut. Annars gar mannen
efter nagra knackningar om inte rollperso-

nerna oppnar.

Mysteriets
introduktion

Hillevis hem
Hillevis

arbetsrum

/
o

Skyddsrummet

UPPGORELSEN I
MISSILSILON

Anvind girna den bilen som olycksbadan-
de jartecken, for att oka stress eller till en
scen dir rollpersonerna blir jagade. Fler
konfrontationer med minnen kan ocksa
latt bli trubbel ndgon annanstans.

Oppnar rollpersonerna, pratar en av
dem med rollpersonerna en liten stund men
ar uppenbart inte intresserade av dem utan
av Hillevi. Vad dr det som dr sa obebagligt
med mannen som inte siger ndgot? Han
fragar vad rollpersonerna heter, var de bor
och varfor de ar i huset men mest om Hil-

levi. Han bryr sig inte nimnvart 6ver att
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rollpersonerna dr nervosa eller forsoker
ljuga men verkar notera det. Vet ni vem
som bor hdr? Nir sdg ni henne sist? Vart
tror ni att hon dr? Om sig sjilva sdger han
ingenting. Bara att de kommer fran myn-
digheterna. Han siger inte ens sitt namn.
Han anvinder lite hdrskartekniker for att
fa information men ar tydlig ovan att prata
med barn. Med CHARMA kan rollpersonerna
ljuga for att framstilla sig som helt oskyl-
diga och med KANNA kan de tolka mannen
som nan myndighetsperson som dr valdigt
angeldgen om att hitta Hillevi. Han ar ner-
vos och stressad. Att skicka iviag dem i rikt-
ning mot en blindgdng skulle latt funka.
Minnen kommer att vara dterkommande

spelledarpersoner i kampanjen.

PLATS O2: SKYDDSRUMMET
ANGEN

Efter att ha studerat kartan och gett sig ut
for att hitta den ser rollpersonerna att den
inringade platsen ligger pa en ganska hav-
sndra dang nastan helt omgiven av skogs-
dungar av bjork och tall. Angen har hogt
gras som boljar i kvillsbrisen och dar vaxer
angsblommor som gullviva och varbrodd.
Under tallarna finns mycket lite underve-
getation och ett rostigt ihaligt dott varsel-
klot. Bland bjoérkarna finns bade hogt gras,

Skyddsrummet

] rvicetunnel —(
| Service SK&D

buskar och snar. Solen héller pa att ga ned
och ldnga skuggor blandas med varmt rott
sken och morkbla himmel med nigra blin-
kande stjarnor.

Ett lyckat UNDERSOKA visar en nedging i
marken ungefir en halvmeter ned. En rund
cirka en meter i diameter stor metallucka i
ett betongfundament. Runt halet ligger for-
utom hogar av jord, en spade, en skyffel,
arbetshandskar och tva andra apparater
som BERAKNA avslojar dr en metalldetektor
och en kodlasknackare. Har rollpersoner-
na klarat detta slaget i Hillevis killare be-
hovs inte ett ytterligare.

Bredvid luckans handtag finns en plast-
kupa over ett kodlas. Luckan ar last och det
innebar trubbel. Att med kraft 6ppna lucka
ar omojligt. Daremot kan man knicka ko-
den med apparaten med ett lyckat BERAKNA
eller PROGRAMMERA.

Nu kan du som spelledare vilja att an-
tingen skapa drama genom att precis nir
rollpersonerna oppnar luckan och ska ga
ned sa ser de minnen i kostym komma
springande 6ver dngen rakt mot dem sa de
maste skynda sig ned och stinga luckan.
Vill du ha trubbel tvinga dem sla for RGRA
siG. Eller sa viljer du att lata rollpersoner-

na ga ned for stegen och vl dir nere hor

\\L—Lucka

——— Linjespektrogram
stege | | | | | |
Terminal |
a 1 mefer



och ser de hur ndgon okind daruppe sting-
er luckan fran utsidan.

Rollpersonerna maste ned i skyddsrum-
met. Misslyckas de med sina slag, lit dem
vara kreativa. Har de inga egna idéer kan
de vanta och gomma sig under bjorkarna.
Kostymmaénnen Oppnar luckan men gar
inte ned utan vantar nervost i skogsbrynet.
Da kan rollpersonerna smyga eller springa

ned.

PV-63

Under luckan giar en metallstege rakt ned
kanske femton meter. P4 viagen ned kanner
rollpersonerna hur gamla flaktar borjar
surra och vita lysror blinkar igang under
dem.

Skyddsrummet ar litet och klaustrofo-
biskt vilket forstarks av att bade viggar
och tak dr nagot vilvda. Luften 4r torr och
innestangd. Gallergolv och taket ett virr-
varr av ror i olika storlekar och kablar som
gar ned langs vaggarna. Ett metallskadp sar
i hornet med rockar och stralskyddsklader
pa triagalgar och dagstidningen Svenska
Dagbladet fran 14:e september 1970.

En stor stiende terminal stiendes mitt
pa golvet med inbyggd liten skdarm och

tangentbord. Stiller man sig vid termina-

len ser man att bade skdarm och tangenter
nyligen torkats av. En drygt halvmeterrund
metallucka utan synlig 6ppningsmekanik
finns i kortvaggen. Allt det hir 4r gammalt.

Sa snart rollpersonerna kommit ned hors
en sprakande rost fran en hogtalare pa vag-
gen och bredvid blinkar en gulgrén display
igang med ett linjespektrogram som speg-
lar rosten.

Rosten ar manlig och kdanns alderdomlig

med sin mekaniska betoning och gamla
journalfilmsdialekt: “Hur kan jag std till Er
tjdnst?” Roboten PV-63 dr portvakt utan
kropp och med en vildigt begriansad Arti-
ficiell Intelligens (AI). Du kan som spelle-
dare anvinda PV-63 lite som du vill. Hen
kan vara ett lustigt inslag, ett frustrerande
hinder eller en hotfull maskin men ta garna
en stund och 1dt dem prata lite. P4 de flesta
direkta fragor svarar hen: “Det dar bortom
mina begransningar att svara pa” men hen
besitter ocksa en massa fakta och asikter,
alla drygt 20 ar gamla fran tidigt 60-tal och
alskar att prata.

Oavsett hur luckan ovanfor rollperso-
nerna stingdes sa kan de inte ta sig tillba-
ka ut den viagen utan mdste hitta en annan
vig, den mindre luckan. Inte heller den har
ar mojlig att bryta upp med kraft. De kan
anvianda terminalen och PROGRAMMERA den
oppen. Rollpersonerna kan ocksia KANNA
PV-63 och da forsta att hen bara ir en-
sam och vill ha sillskap genom att prata
lite utan att bara utnyttjas for tjanster och
oppnar da sen luckan at rollpersonerna.
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Se r?vj-_r:etunneln

f (fran skyadds rurmet)

PLATS O3: MISSILSILON
SERVICETUNNELN

Servicetunneln bakom luckan ar sd trang
att rollpersonerna maste ala sig fram. Har
finns ingen belysning, sa har de inte sjalva
med sig ndgon sd lit dem hitta en gammal
vevficklampa eller arkaisk glowstick i me-
tallskdpet. Det ar smutsigt och luktar oljig
metall. Det ar latt att fa panik och du kan
lata rollpersonerna ta ett Tillstand om inte
ndgon klarar ett LEDA. Varfor far du obe-
hagliga flashbacks ndr du kryper hdr? Som
spelledare kan du anvidnda tunneln efter
stimningen 1 mysteriet. Barnen kan fi pa-
nik och vilja trycka sig tillbaka. Det blir
brak och skrik. Luckan i slutet dr svar att fa
upp. Nan far svart att andas (hen med ast-
ma forsoker grava fram sin Pulmicortinha-
lator samtidigt som hen kippar efter luft).
Eller sa dlar sig alla fnittrande in i tunneln
och gapskrattar nir nan fiser sa det ekar el-
ler skimtar om framforvarande barns stin-
kande fotter. Tunneln kan vara kort eller

lang. Du bestimmer.

MISSILSILON
Servicetunneln slutar i en lucka som visser-
ligen dr tung men enkel att 6ppna inifran
och utmynnar nira botten i missilsilon.
Missilsilon dr en 20 meter djup cylinder
av gra betong. I mitten star en tio meter hog
och en meter bred missil. Det stér lite siff-
ror och bokstavskombinationer pa missi-
len, en liten svensk flagga och det gulsvarta
tecknet for radioaktiv stralning. Ett lyckat
FORSTA ger att detta alltsd dr en kdrnvapen-
bestyckad svensk missil.

Runt vaggen i botten finns en gang med gal-

lergolv och metallriacke. Pa golvet ett par
meter fran luckan ser ni er sak som Hillevi
hade och bredvid hennes tjocka svarta Pan-
daglasogon. Gangen fortsitter i en trappa
som slingrar sig upp langs siloviggen hela

vigen upp till toppen.



Rollpersonerna hor ett hogt metalliskt
ljud uppifran och samtidigt stings luckan
till servicetunneln bakom dem (den ir nu
ocksd omojlig att 6ppna), flera orange var-
ningslampor borjar blinka och en kvinnlig
rost fran en hogtalare upprepar med en mi-
nuts mellanrum: “Uppskjutningssekvens
paborjad. Utrym missilballen”. Orden ekar
i silon. Hogst upp borjar taket langsamt att

Oppna sig.

UPPGORELSEN

En vaning uppfor trappan finns en avsats
med en terminal och en dorr. P4 avsatsen
halvstar en humanoidliknande robot men
den ar uppenbart sonder. Roboten ar en
vaktare av modellen HUSAR-2, program-
merad att stoppa inkriktare. Roboten lam-
nar inte avsatsen. Nar rollpersonerna ar
halvvags upp for trappan siger den med
mekanisk rost som stammar: “Halt. Kod-
ord.” Rollpersonerna bor inte ha kodordet
som dr Ahasverus men har de varit pa bib-
lioteket och last om L-Programmet si kan-
ske de gissar ratt. Fantastiskt isafall.

HUSAR-2 ar mirkbart skadad. Den star
pa knd. Bada underbenen ir trasiga. En ar-
men hinger slappt lings sidan och gor spo-
radiska ofrivilliga ryck. Huvudet bar ocksa
marken och bucklor. Det rinner vitskor
fran lederna, hydrauliken viser oregelbun-
det, inre kugghjul och skivor hackar och
flaktar snurrar anstriangt. Ett lyckat UNDER-
SOKA gor att man ocksa far syn pa flera kul-
hél i vaggen bakom roboten och bredvid
terminalen.

Taket ar nu helt borta och uppe under
kanten ser ni hur spiraltrappan slutar i en
metalldorr.

Rollpersonerna maste ut ur silon innan
missilen skjuts upp, annars branns de ihjal
och eftersom det dr ndgon form av atom-
bomb sa vill de sjdlvklart stoppa den. De
maste dock forbi viktarroboten. HUSAR-2
raknas som utokat trubbel med bara nor-
mal hotniva (dubbelt s& manga sexor som

antalet rollpersoner krivs) eftersom hen dr

skadad.

Ett KANNA visar att roboten dr kraftigt
skadad men programmerad till endast en
uppgift: stoppa inkraktare. Hen kommer
inte sldppa forbi dem frivilligt. Har géller
list eller kamp.

TERMINALEN

Terminalen pa avsatsen bakom HUSAR-2
kan anvindas for att stoppa uppskjutning-
en men gor det till ett stressmoment om
rollpersonerna anvidnder PROGRAMMERA.
Dorren bredvid har gatt sonder och gar
inte att fa upp. Enda utvdagen dr upp for
trappan och ut genom dorren hogst upp.

Bredvid terminalen finns dock en stor
rod knapp under ett plastholje med etiket-
ten “NODSTOPP”. Lit rollpersonerna fi
syn pa den redan under kampen med HU-
SAR-2. Nir de trycker pa knappen slutar
rosten i hogtalaren men lamporna fortsat-
ter att snurra och blinka. Nere vid botten
oppnar sig tre luckor och vatten forsar in
i silon. Doften av salt havsvatten och ting
fyller robothallen. Vattnet dr morkt och
virvlar upp vitt skum. Vattnet stiger snabbt.

Lat rollpersonerna vara kreativa i kam-
pen med HUSAR-2 och beléna dem for
deras pahittighet och initiativ. Det hir ar
uppgorelsen och slutet pa mysteriet. De ska
lyckas men forst efter stora pafrestningar
och uppoffringar.

Nir rollpersonerna kommit forbi HU-
SAR-2 och stoppat uppskjutningen maste
de rusa uppfor trapporna innan vattnet
drianker dem. Beskriv hur HUSAR-2 om-
sluts av det svarta vattnet och sen toppen
av den vita missilen. Lat rollpersonerna
klara ett KAMPA eller RORA sIG for att inte
behova ta ett Tillstand pa grund av stressen
och paniken.

Barnen sliter andfddda och utmattade
upp dorren och springer med sina sista
krafter upp for en kort trappa och genom
en likadan lucka som pa dngen. Luckan ar
redan 6ppen. De befinner sig pA samma dng
med med havet och stranden bara hundra
meter bort. De kastar sig ned i graset och
aterhamtar sig under ljusen fran magnetr-

infraktarna vars karavan stricker sig som
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ett parlband mot horisonten.

Silon ar nu helt fylld med vatten. En stil-
la pool svart vatten som reflekterar stjarn-
himlen. Inga andra spar finns efter varken
Hillevi eller ndgon annan. Det finns inget
annat for rollpersonerna att gora an att
atervinda till vardagen och smyga in i til-
tet.

EFTER UPPGORELSEN

Om Hillevi ar hemma sa varken syns hon
eller 6ppnar dorren. Myndighetsminnen
i kostym och vit Saab dr som uppslukade
ur marken. Atervinder rollpersonerna till
angen dr det nu en paborjad byggarbets-
plats. Provisoriska stingsel, marken ar
uppkord och lerig av stora gula gravmaski-
ner som borjar grava djupa hal i marken
och det ligger byggmaterial overallt. Letar
och smyger sig rollpersonerna fram ser de
att nedgdngsluckan och silon ar helt tackta

av ny cement.

BIBLIOTEKET

Ovanfor postkontoret ligger biblioteket.
Vid toppen av breda stentrappor med
slatslitna traracken och bakom tva tunga
svangdorrar med frostat glas doftar det
torrt gammalt papper.

Har sitter gubbar och ldser tidningar
pa andra sprak, forsummade och nordiga
barn hittar varldar att fly till, foraldrar le-
tar barnbocker samtidigt som de forsoker

BIBLIOTEKET

bromsa och tysta uppspelta smabarn, pen-
siondrer som bara vill ha sillskap och na-
gon att prata med och sidrlingar som for-
kovrar sig i sina udda hobbys. Biblioteket
ar ett hemligt rike och bibliotekarie Ilona
Kronblad dess oinskriankta harskarinna.
Hon ar korrekt och formell men overras-
kande inkdnnande och pratsam ndr det
giller kunskap i allminhet och litteratur i
synnerhet. Ilona kommer att vara en ater-
kommande spelledarperson i kampanjen.
Hir kan rollpersonerna hitta informa-
tion om de vet exakt vad de letar efter och
har gott om tid. Rollpersonerna kan fa fol-
jande information om de soker pa nagot av
sokorden “AB Atomenergi” eller “Sveriges

kdrnvapen”:

EFTERSPEL

Sista scenen i mysteriet ar en fysiklektion
med Hillevi tva dagar senare, onsdagen 30
april. Hon ar patagligt forandrad. Blek och
uppgiven. Mindre pad nagot sitt och uppgi-
ven. I slutet pa lektionen sdger hon att hon
ska flytta och darmed sluta jobba skolan.
Det hir dr hennes sista lektion. Rollper-
sonerna verkar vara de enda som lyssnar
och bryr sig. Det sista hon sidger ar att det
troligen skett en allvarlig karnkraftsolycka
i Sovjetunionen och att atomkraft inte alls
ar nagot bra utan bara vetenskaplig hy-
bris. Sen sdger hon att eleverna kan ga och
plockar ihop sina saker. Alla barn rusar

“SVERIGE PABORJAD

VARLDS
_PROGRAMMET EFTER ANDRA VA
o DDES AV FORSVARETS

OCH UTVECKLING LE

H DET
INGSANSTALT (FOA) OC B
a0 ATO ABA) MEN AVSLUTADES 1970 NAR

S ICKE-SPRIDNINGSAVTAL,
KARNVAPEN. FORSVARET

NEUTRALITETSPOLITIK GENOM
FRAN ATT ANFALLA. SYSTEMET

AR ATOMENERGI (
SVERIGE SKREV UNDER FN:
UTAN ATT HA UTVECKLAT
SKULLE STARKA LANDETS
ATT AVSKRACKA FIENDER

FOR UTPLACERINGAV MISSILER KAL

%

E ETT KARNVAPENPROGRAM KALLAT

KRIGET. FORSKNING

STATLIGA BOLAGET

LADES AHASVERUS”




hogljutt ut med liangtan kring firandet av
Valborg ikvill. For tunna klader, cigg och
folkol, dka moppe utan hjalm med en fram-
mande varm kropp titt intill, en forsta kyss
med nagon man dr kir i.

Om rollpersonerna pratar med Hillevi
och berittar vad de vet eller varit med om
sager hon bara att de 4r fantastiska barn
och att hon kommer att sakna dem men
erkdnner inte ett uns av inblandning. Hon
mumlar undvikande nagot om att virlden
ar mycket storre an alla tror. Sen gar hon
och rollpersonerna traffar henne aldrig
igen.

Avsluta med att rollpersonerna far var-

sin scen ur vardagen med eller utan trubbel.

FORANDRING

Lat spelare som vill dndra problem, stolt-
het, ikoniska foremal och sina relationer.
Rikna ocksa ihop och dela ut erfarenhets-

poang.

SPELLEDARPERSONER

Hair beskrivs de spelledarpersoner som f6-

rekommer i mysteriet.

LENNART “SUNKEN” SUNDQVIST

“Vad fan gor ni har, snorungar?!” Spring
hem och gor era lixor annars far ni med
mig att goral”

Lennart &r gammal och vresig. Han har
roéd potatisndsa och kort stubin frédn all al-
kohol han dricker, &ven pd jobbet. Nasan
rinner hela tiden s& han drar in snor, snyter
sig i en gammal ndsduk eller torkar néisan
pd& darmen. Han luktar sprit, olja och svett

och gar kladd i en skitig gammal bl ove-
rall och traskor, vilket gér att man ofta hér
honom innan han hinner se en.

Lennart gillar inte barn. Han ar
o6vertygad om att de hittar pd bus bara
fér att retas med honom. Han har jobbat
pd skolan i all evighet och det gér otaliga
rykten om honom.

Lennartférioradesinfruilivmodercancer
for femton &r sen. Hela hans liv rasade.
De fick aldrig det dar dlskade barnet de
sd innerligt efterldngtade. Han flydde in i
flaskan och nu kontrollerar spriten honom.

Lennart fér gérna bli en dterkommande
spelledarperson i kampanjen.

“Sdg mig, vad anser ni om den nya unga,
och enligt manga bobemiska, polskdittade
amerikanska konstniren Andy Warhol och
hans sd kallade pop art?”

“Jag mdrker att ni inte klarar av att 6ppna
luckan pd egen hand. Jag verkar vara den
enda som kan hjilpa er nu. Vad sigs om
att prata om huruvida Andra Wienskolan
verkligen var nyklassicismens antites eller
om det fanns émsesidigt inflytande?”

PortVakt 1963 &r en robot med valdigt
begrénsad Al. Dess funktion var att bista
servicepersonal med data av olika mat-
ningar och varden. Al:n var tédnkt att géra
arbetet mer flytande och kanske s& sma-
ningom mer sjdlvgdende.

PV-63 d&r en ledsen och deprimerad
robot. Hen har insett att hen inte har ndgon
kropp och hen far ndstan aldrig mojlighet
att konversera. Att bara f& utbyta ndgra
ord med en annan medveten varelse ar
en njutning.

PV-63 talar med ett styltigt gammalt
teatersprédk men &r bevandrad inom
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mdanga andra allmdnna omrdden dn det
hen férst var programmerad fér. Résten
bryts och sprakar p& grund av ringrostig
mekanik, vilket irriterar hen enormt.

“Sd, barn, sluta tramsa nu och berditta genast
varfor dr ni har i Hillevi Carlshammars bus?
Hur kinner ni varandra och var dr hon nu?

Beridtta, annars blir ni sjalva misstinkta!”

Per G jobbar f&r Grupp Mikael. Hans upp-
drag ar att dvertyga Hillevi om att avbryta
sina undersdkningar. Vagrar hon ténker
han hota henne och i sista hand géra allt
han kan fér att férstéra hennes liv genom
att prata med mdnniskor runt omkring
henne.

Per dar klddd i morkgrd kostym och
blanka svarta skor. Han har vattenkammat
hdr och solglaségon. Han d&r orolig for
att han inte ska lyckas med sitt uppdrag,
hamna i ondd med sina chefer och f&
sparken. Han &r ny och har aldrig jobbat
med sdant har férut. Han ar rddvill och
osGker och o&verkompenserar med att
misslyckas med att spela tuff. Han &r runt
30 och tuggar konstant Stimorol.

Per G dar en &terkommande
spelledarperson i kampanjen.

OVEH

Ove H jobbar fér Grupp Mikael. Hans upp-
drag dr att bistd Per G.

Per G ar kladdd i mérkgrd kostym och
blanka svarta skor. Han har vattenkammat
hdr och solglaségon. Han sdger aldrig ett
ord. Han tittar sig mycket omkring och ger
mest intryck av aft vara ointresserad. Ove
harklar sig konstant.

Ove H ar en dterkommande
spelledarperson i kampanjen.

“Halt! Vin-d om! Ni ha-r inte tilltrd-de!
Utrym sil-on sky-ndsamt. Folj pro-toko-
llet.”

HUSAR-2 &r en gammal véktarrobot. Nu ér
hen ordentligt skadad och kan endast for-



s6ka stoppa rollpersonerna med sin ena
arm. Greppet i handen &r oftroligt starkt
och hen kan ge elektriska stétar med fing-
ertopparna.

Skadorna &r synliga och omfattande
och f& saker fungerar som de ska. Hen
kan knappt réra sig och talet hackar.

HILLEVI CARLSHAMMAR

“Ni dr fina, ni barn men varlden dr grym.
Var barn sd lange ni kan, ok? Lova mig det.
Ha inte brattom att vixa upp. Virlden ar
bdttre som barn. Ni tror mig inte men sd
dr det.”

Enda gdngen rollpersonerna eventuellt
pratar med Hillevi &r som hastigast efter
att hon berdattat att hon ska flytta och slu-
ta. Hon &r en spillra av sitt forna jag. Hon
ar en bruten mdnniska, blek och upp-
given. Hon mumlar och undviker oftast
6gonkontakt. Hon skéms for att hon 1&tfit
sig avskrdckas men &r samtidigt livrddd
och ser ingen annan utvag.

Hillevi &r en aterkommmande
spelledarperson i kampanjen.

ILONA KRONBLAD

“Ssssch. Det hdr dr faktiskt ett bibliotek.
Tala svagare, jag hor dig dndd. Nd, vad kan
jag bjilpa dig med? Hegels dialektik eller
senaste numret av Fantomens”

llona &r medeldlders och lite skrdmman-
de i sin korrekthet. Hon uppfattas ofta som
kylig och opersonlig men det &r en yrkes-
massig fasad. llona ar stolt éver vad hon
uppndtt och presterar och har tvingats
vara dubbelt s& bra an alla andra som
kvinna och invandrare. Hon &r fantastiskt
kunnig och val bakom fasaden &r hon
otroligt entusiastisk.

Hon lyfter hakan lite nér hon pratar och
pressar ihop ldpparna ndr hon ténker.
Hon klér sig i pressade blusar och strama
kjolar i fargskalan grétt till beige.

llona ar en &terkommande
spelledarperson i kampanjen

(72
U
m
F
F
m
(=
>
")
U
m
3
(@)
<
m
~

# AN

Atomvinter

15



