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Den blomstertid nu kommer i duggregn pa skolgdarden. Tva
madnader utan mobbare och sadistiska ldrare men friagan dr
om det dr bdttre hemma hela dagarna. Sommaren borjar
sval med regn och vistliga vindar. Bra, siger de vuxna, for
de annars sd heta 6stliga vindarna dr nu dodliga. Varje dag
formanas barn av vuxna om att inte dta radioaktiva bar i
skogen. Rddjurskiden gommer sig i det hoga frodiga griset
och vallmon pd dngen. Pa filten boljar gyllenbrun vete och
solgul raps till sadesdirlans kvittrande. Men hotet fran splittrat
uran och kolliderande plutonium kommer inte bara fran andra
lander langt bort utan mycket, mycket nirmre dn alla tror.

£

Plats O2: Observatoriet 15

En strdlande begynnelse

Plats O3: Fiygplatsen 17
Robotdinosauerierna 18
Transformatorstationen 20
Vandningen pd vandplatsen 21
Losa mysteriet 11 Den inre cirkeln 21

Plats O1: Kalkbrottet i ]

Efter uppgorelsen

Faster bld 13 Forandring

Coolingarna 14 Spelledarpersoner




» 7

\n
>
Z
=
Z
@
m
Z

# X

Atomvinter

Det hir dr andra delen i kampanjen Atom-
vinter. Det ar ett mysterium som utspelar
sig 1986 och var som helst i Sverige men
pa samma plats som kampanjens forsta
del, En strdalande begynnelse. Har ni inte
spelat den forsta delen, som finns pd www.
facebook.com/rollspelskollektivet, si gor

det forst. Den inre cirkeln dr ett mysteri-
um som 4r tankt att spelas over tva eller
fler spelpass sa lat rollpersonerna fa Erfa-
renhetspoang efter varje spelpass, lat dem
anvianda sin stolthet och siaklart anvanda
alla sina Turpoing, varje spelpass. Kursive-
rad text dr fragor tinkta att stillas direkt
till spelarna, for att gora dem mer delaktiga
i spelet.

EN STRALANDE
BEGYNNELSE

I kampanjens forsta del letade rollperso-
nerna efter sin forsvunna fysiklarare Hil-
levi “Pandan” Carlshammar. Hillevi hade
kommit en hemlig organisation pa sparen,
Grupp Mikael. De dr en grupp forskare, po-
litiker, tjansteman och militarer som i hem-
lighet fortsatt Sveriges kdarnvapenprogram.
Undersokningarna leder rollpersonerna till
en underjordisk silo dir de lyckas stoppa
en uppskjutning av en kdrnvapenbestyckad
missil. Mysteriet avslutas med att Hillevi
flyttar fran trakten och kirnkraftsolyckan
i Tjernobyl intriffar.

SANNINGEN OM
MYSTERIET

I slutet av En strilande begynnelse om-
handertas Hillevi av Grupp Mikael i mis-
silsilon och fis att tro att de representerar
de officiella myndigheterna. De anklagar
henne for spioneri och hotar med atal pa
grunderna att hon utgor en risk mot rikets
sikerhet. De sidger sig dock vilja undvika
publicitet och erbjuder henne en utvag -
skriva under ett sekretessavtal med livslang
tystnadsplikt och flytta for att aldrig mer
atervinda.

Det hiar hade Hillevi inte kunnat forut-
se men hon hade saklart forberett sig. Nu
plagas hon i sin norrlindska exil. Samvetet
gnager. Det hdr kan bara inte fa fortgd. Det
far inte fortgd. Hon 6vervager att skriva till
sin vdan och bundsfoérvant, aktivisten Jerry
Werner men inser att hon skulle utsitta ho-
nom for samma fara som sig sjilv. D4 kom-
mer hon att tinka pa rollpersonerna. De ar
under 15 ar och gar inte att atala. Om de
skulle avsloja kdarnvapenprogrammet ar de
sikra fran rattssystemet. Hon vrider och
vander pa alla mojliga scenarion men kan
inte forestalla sig att Grupp Mikael skulle
utsitta barn for fysisk skada. Hon skickar
en av rollpersonerna ett brev.

Skattjakten kan borja. Hillevi har iden-
tifierat flera medlemmar ur Grupp Mikael
och dven tid och plats for deras kommande
stormote. Da hon inte sjdlv vill bli forknip-
pad med avslojandet har hon skapat ledtra-
dar som rollpersonerna maste 16sa. I bre-
vet finns endast siffror som visar sig vara
GPS-koordinater till hennes hemliga meka-
niska verkstad, ett magnetrinfraktarvrak,
och Jerrys namn. Jerry kan hjilpa dem att
tolka och forstd ledtrddar och i verkstaden
hittar rollpersonerna ett papper ihoprullat
och instoppat i en rod leksaksraket (vilket
ar en blinkning till missilsilon). P4 pappret
star tre ord under tre bitar som ser ut att
sen kunna sittas samman (och bilda nya
koordinater).

Under allt detta pagar vardagen och hela



trakten involveras i ett vildigt demonstra-
tionstdg for fred och mot karnkraft som
gar till Bonaverket och dess tre ikoniska
kylartornssiluetter. Riksenergis represen-
tant, anldggningschefen for Slingan, och
moderatledaren Carl Henrik “CH” Forse-
lius forsoker Overtyga massorna om hur
sakert deras karnkraftverk ar, till skillnad
fran det exploderande radioaktiva monst-
ret i Ukraina men det ar svart niar barnen
samtidigt forbjuds 4ta baren i skogen.

Jakten tar rollpersonerna till ett gammalt
observatorium, ett 6vergivet kalkbrott och
ett ode flygfalt. De tvingas overlista fulla
raggare, en PAP Brandvakt, poliser, pen-
nalistiska skolungdomar, en pratglad CIA-
agent och sma robotdinosaurier och hela
tiden dyker samma vita Saab 900 upp med
de dar tva laskiga mannen i kostym och
solglasogon. Till slut hittar de en nedgravd
lada intill en transformatorstation med ett
fotografi pda kommunens starke man, kom-
munstyrelsens ordforande Carl Henrik
“CH” Forselius och nya koordinater. Det
for dem till uppgorelsen med honom men
forst efter en vandning dar de far hjilp av
kostymmannen.

CH éar den drivande ledaren inom Grupp
Mikael men pa motet i Forsvarets nedlag-
da sambandscentral blir han enhalligt
nedrostad om att fortsiatta kdrnvapenpro-
jektet. Alla tycker att riskerna for Sveri-
ge, varlden och de sjidlva nu ir for stor.
Hillevi har rotat och nu de hir barnen
(RP). Han hade forutspatt detta myteri
och med hjilp av ny teknik fran CIA for-
satter han dem alla i koma med en slags
hjalm som verkar lata anviandaren upp-
leva en digital varld inifrdn men som nu
modifierats och dven kan paverka ba-
raren fysiskt. CH visar sig ha en robot-
hand med en ldng knogklinga (som en
decimerad Wolverine) men efter upp-
gorelsen ar Grupp Mikael krossad och
oskadliggjord for alltid.

SOMMAREN 1986

Det ar en vanlig svensk sommar. Mest svalt
och regnigt och langt mellan dagarna med
sol och riktig varme. GB Big Pack Tresmak,
Commodore 64-maraton med strulande
bandstation, misslyckas med att gilla tugg-
gummit fran Garbage Pail Kids varje gang
och cykeltavlingar pa grus med BMX.
Ugnsstekt falukorv till middag igen. Ensta-
ka skrik som ekar i natten fran fotbollsfan-
taster som kollar herrfotbolls-VM i Mex-
iko. Tradgardar fylls med barnskratt och
tvatt pa torkvindor. LP:n The Final Count-
down av Europe ar slut i alla affarer och de
som lyckats fa tag i ett exemplar ar popula-
rast i stan. Mer regn. OLW:s grillkryddade
Refflade Chips och Coca Cola till fulko-
pierade VHS-versioner av Goonies, Legen-
den och Ladyhawk. Sovmorgon eller tidig
Sommarmorgon med Solstollarna pa TV.
Tjernobyl och den farsartade Palmeutred-
ningen. Skateboard, rullskridskor och Sony
Walkman med blandband. Den sprudlande
lyckan av frihet och en hel virld av mojlig-
heter. Aventyr och spinning. Katastrofen
ndr en kompis familj dker pa lang exotisk

semester. Rastloshet och uttrdkning.
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DEMONSTRATIONEN

Nigon gang under mysteriet gar det stora
demonstrationstaget. Det ar kanske lamp-
ligt att forlagga det efter att de tre ledtra-
darna hittats men innan rollpersonerna be-
ger sig till transformatorstationen men det
ar upp till dig som spelledare.

Du kan anvinda demonstrationen till
vad du vill. Det kan vara en vilbehovlig
paus fran trubbel och bara en fargstark
vardagsscen. Det kan vara ett tillfille att
ha med spelledarpersoner fran vardag eller
trubbel eftersom alla i trakten dr dar. An-
tingen ar folk dar for att delta eller sa ar
man dir for att titta pa spektaklet. Aven
alla parter i mysteriets konflikt ar dar pa
ndgot satt. Det ar en fin och varm sommar-
dag for en gangs skull och en folkmassa
med tusentals personer deltar. Det ar en
lugn folkfest med mycket barn och folk i
alla dldrar och fran alla delar av samhallet.
Dar finns musik, banderoller och plakat.
Folk sjunger slagord. Manga aldre blir le-
ende 60-talsnostalgiska och ndgra sura ho-
gergubbar kallar demonstranterna for javla
hippies.

Framme vid Bonaverket fortsatter folk-
festen med ansiktsmdalning, hoppborgar
och korvforsiljning. Demonstranter dan-
sar och skanderar slagord. Allt gar lugnt till
och dir finns endast ett fatal poliser. Akti-
vister haller tal fran en provisorisk scen och
familjer har picknick pa filtar. Mdnniskor
ler och har blommor i haret. Musiken och
lekande barn gor alla glada och upprymda.

Efter ndgra timmar dyker representanter
for Riksenergi upp. Stimningen dndras pa-
tagligt. Folk buar och ropar mer aggressivt.
Ansikten blir allvarliga. Kroppar mer stela.
En spenslig man med tunna glasogon, 6ver-
kammat glest har och vit uppkavlad skjorta
far till slut en mikrofon och forsoker prata
improviserat till det alltmer provocerade
folkhavet. Han presenterar sig som enhets-
chef pa Slingan men hans namn drunknar
i burop. Han 4r uppenbart irriterad och
pratar med nagot forminskande ton, vilket
retar upp folket dnnu mer.

Han 4r markbart ovan vid situationen
och tydligt obekvim. Han siger att Bona-
verkets karnkraftverk dr det modernaste
i varlden med fullstindigt stabil drift och



100% tillforlitliga sikerhetsrutiner. Att
jamfora Bonaverket med Tjernobyl ar ett
skamt. Bredvid Slinganchefen har mode-
ratledaren Carl Henrik “CH” Forselius
dykt upp och tar 6ver mikrofonen med ett
brett leende. Han 4r solbrand och har en
mintgron pikétroja med Lacoste-krokodil
pa det valdiga brostet (han har dven en vit
handske pa vinster hand men det ar inget
som behover uppmirksammas om inte na-
gon rollperson av ndgon anledning stude-
rar honom noga). Det ar bra att CH namns
for spelarna, sa de har en referens till ho-
nom senare i spelet. Han hinner forklara
att kdrnkraft bygger pa vetenskap och ar
framtidens energi. Det dr billigt, rent och
effektivt, skapar jobb i bygden och sitter
omradet pa kartan. Slingan ar unikt i varl-
den och nagot vi alla borde vara stolta 6ver
ar det sista han siger innan folkar buar sa
aggressivt att de finner det for gott att lam-
na scenen. Tillstallningen fortsatter ett tag

men luften har gétt ur.

INTRODUCERA
ROLLPERSONERNA

Spelet borjar med att spelarna kor var sin
vardagsscen, med eller utan trubbel. Det
finns inga krav annat dn att det dr juni
och sommarlov. Forslag
kan vara nagot fran

midsommarfirandet,
hur det 4r att vara
hemma ensam nar
foraldrarna  jobbar
eller knyta an till fore-
gaende mysterium med
en scen pa biblioteket
eller den nu 6de skolgar-
den. Fokus bor ligga pa

att fa ovriga att forsta hur
du som spelare vill gestal-
ta din rollperson den har
gangen. Sitta stimning och
ton. Men det kan lika garna
bara vara en banal scen ur

barnets vardag.

INTRODUCERA
MYSTERIET

Mpysteriet inleds med att en av rollperso-
nerna far ett brev. Det kvittar vem som far
brevet men gér det att fa ndgon koppling
till del ett i kampanjen, En strilande begyn-
nelse, sa ar det bra. Det kan vara en roll-
person som hade en nirmre relation med
Hillevi, nagon som blev sarskilt ledsen 6ver
hennes 6de eller nir hon tog farvil eller
den rollperson vars personliga lilla sak Hil-
levi hade. Pa baksidan sitter ett litet klister-
marke av ett pandahuvud dar avsandarens
namn ibland star. Det hir ar en referens till
att hon kallades pandan av eleverna och
alla rollpersoner samlas i sitt gomstille for
att 6ppna det.

I brevet ligger tva vita papper. Pa det ena
star namnet Jerry Werner och pa det andra
nagra siffror (GPS-koordinater men det
madste rollpersonerna lista ut, mer om det
nedan): 59.3796, 17.6766 och texten:
“Stoppa GM”. GM betyder Grupp Mikael.
Onskar ni mer realism si viljer ni siklart
koordinater som Overensstimmer med var

er kampanj utspelar sig.
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JERRY WERNER

Jerry gar att hitta i telefonkatalogen eller
sa kan nagon anvidnda KONTAKTA. Jerry bor
i slutet av en lang vindlande grusvig kan-
tad av urdldriga granar langt inne i skogen.
Huset ar gammalt med trapaneler i falurott
med vita knutar. Det ar svart att avgora
var tridgarden slutar och skogen borjar.
Tomten dr full av andra sma byggnader
och skjul som ser ut att ha kokat 6ver av
maskindelar. Den Overvuxna grasmattan
ar som en teknisk kyrkogard av paborjade,
pausade och 6vergivna projekt. Det luktar
olja och kada. Vad dr det som far dig att
kdnna dig hemma och trygg har?

Jerry verkar inte det minsta forvanad
over att rollpersonerna knackar pa hans
dorr. Det verkar vara det mest naturliga i
varlden. Det luktar kaffe och muggig stuga.
Blankslitna tragolv, trasmattor och mas-
sor med tickande viggur. Rollpersonerna

vialkomnas in i koket dar de far sitta sig

i kokssoffan och pa pinnstolar. Det luktar |

starkt frdn alla rosa pelargoner i fons-
terkarmen och Jerry serverar mjolk och
slita vetebullar. En graspracklig
katt ligger och sover intill ug-
nen. Jerry har en skinande
pin pa brostet i form av en
rod femuddig stjarna med
gyllene kanter. Vad har Jer-
ry pa sig for klader?

Jerry vet inte riktigt var-
for hans namn stod pa papp-
ret men han ar siker pa att
det ar fran Hillevi. De ar bra
kompisar och pratade mycket,
om allt mojligt. Han vet att hon tvingades
flytta men vet inte vart. De har inte haft
kontakt sen hon flyttade och han saknar
henne mycket. Han tror att hon ligger lagt
och ser brevet som ett friskt livstecken.
Hillevi och han delade intressen och var-
deringar. Deras kirlek till maskiner och att
bygga, deras humanism och fredsaktivism.
Hillevi anfortrodde sig at Jerry men hon
var medvetet vag och dterhallsam. Han

misstanker att hon var osdker pa vad hon

hittat och ville skydda honom. Det enda
hon sa var att hon var nagot stort pa spa-
ren, troligen for stort och att det handlade
om nagot som myndigheterna héllit hem-
ligt. Det hade nagot med nagra hon kallade
Grupp Mikael, vilka han inte vet nigot om.
Det gar inte heller att fa reda pa nagonting
om Grupp Mikael pa nagot sitt oavsett
metod eller killa. Jerry misstanker att det
kanske har nagot med hennes tidigare jobb
som fysiker pa karnkraftverket Marviken
att gora (vilket ar fel).

Om de visar Jerry det andra pappret med
siffror sa gissar han att de ar koordinater
for longitud och latitud. Att de hanvisar till
en plats. For att hitta den exakta platsen
behover man en GPS-mottagare. Jerry vet
ingen som har en men om de vill férsoka
bygga en far de ta vad de vill pd tomten.
Jerry sjalv ar ett geni med maskiner, inte

_elektronik  och

datorer.

\ ' I

e[ ;

KOORDINATERNA

Om rollpersonerna inte fragar Jerry om

siffrorna pa det andra pappret sa kan de
sjalva lista ut vad det ar med hjalp av FORSTA
eller anvinda KONTAKTA. De kan ocksa ga
till biblioteket och fraga Ilona. Om en roll-
person vill bygga en egen GPS-mottagare
behover hen lyckas med ett BERAKNA for att
forsta vilka delar som behovs, en antenn
och en modul (kretskort). Delarna kan



man hitta genom att botanisera i Jerrys pri-
vata skrotupplag ett tag, i tekniksalen i den
for sommaren stingda skolan och en ny
katt-och-ratta-lek med Sunken vintar kan-
ske (se forsta delen, En strdalande begyn-
nelse) eller i den lokala elektronikaffiren.
Att fa tag i delarna kan antingen bli ett helt
separat sidouppdrag i sig eller bara losas
med en mening. For att sen bygga en egen
GPS-mottagare krivs PROGRAMMERA. Du
kan som spelledare ocksa acceptera att en
rollperson anviander KONTAKTA och kianner
ndgon som har en GPS-mottagare men att
rollpersonerna kanske maste utféra nagon

form av motprestation for att fa ldna den.

Stenarna 4r hala men det 4r inga pro-
blem att ta sig fram till skeppet och dorren.
Det ar enkelt att se att den vildiga dorren
latt gar att lasa elektroniskt och reglas
men den dr av ndgon anledning olast. Inuti
magnetrinfraktaren ar det varmt och fuk-
tigt. Det konstanta ljudet av det rytmiska
bruset fran vagorna som bryts mot skrovet.
Alla utrymmen och vrar dr tomma. Témda
av dgare och linsade av vrakletare sedan
lange.

Skeppet ar ett ihaligt skal av balkar
och skivor av stal. P4 dorren till den lilla
missen sitter dock ett svartvitt litet klister-
mirke av ett pandahuvud. Missen verkar

ha anvints som en tillfillig verkstad. Har

MAGNETRINFRAKTAREN

Koordinaterna leder rollpersonerna till
kusten. De smala asfalterade vagarna over-
gar till slingrande grusvagar och till slut
bara upptrampade stigar i graset. Vigen
gar genom lummiga skogspartier, forbi

underbart doftande dngar inhignade av

mossiga giardsgardar och 6ver svalkande

porlande biackar. Framme vid havet be-
star stranden av stora klippblock i gnejs
och granit. Det luktar saltvatten och ma-
sarna skriker pa avstand. Kusten ar
ode forutom en halvt nedsjunken
magnetrinfraktare i vattenbrynet.
Farkosten dr stor som ett hus

och ser ut som kadavret av en

strandad val. Flera magnetrin-

diskar har knickts loss och ligger
som enorma vaskpannor fyllda med vatten
och blamusslor. Kablarna under frakta-
ren slingrar sig under vattenytan som alar

bland gronalger och tang.

finns en hel del verktyg av olika slag, en
generator, elektrisk utrustning och en mas-
sa maskindelar. Har finns inga personliga
tillhorigheter forutom en roédvit rym-
draket som ligger i en platlada med
oljiga trasor. Den paminner om den
i Tintin: Mdnen tur och retur. Man
kan skruva loss den roda spetsen
och inuti hittar rollpersonerna ett
ihoprullat papper.

Pappret visar en bild pa tre de-
lar som tycks kunna sittas ihop.
Alla delar har fyra x pa sig och
ibland nagon punkt. Under varje

del star ett ord. De tre orden ar
CALX, URANIA och IKAROS.
Orden ar ledtradar till de tre
platser dir var och en av de tre
delarna finns gomda. Siffrorna
ar koordinater till en ny plats men det ex-
akta laget gar inte att hitta om inte alla tre

delarna sitts ihop.
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CALX

P4 baksidan stér skrivet for hand: “Stop-
pa GM” och under finns nagot ritat. Bild-
en forestaller ett svard med spetsen nedat,
flankerat av tvd dnglavingar och bokstaver-
na “GM”.

Alla rollpersoner kan fi en chans
att lyckas med FORSTA for varje ord
och fa betydelsen. Sen kravs ytter-
ligare ett lyckat slag for FORSTA
for att tolka informationen till
en tinkbar plats att leta pa. Is-
tallet for att sla kan

URANIA

IKAROS

rollpersonerna anvinda KONTAKTA for att ta

hjialp av nagon. De kan ocksa fraga Jerry
eller Ilona pa biblioteket (se nedan). Tycker
spelarna att sana hir gator ar roliga kan du
som spelledare dra ut pa det genom att dela
upp informationen i flera steg eller ge roll-
personerna fler olika tinkbara tolkningar.
Tycker inte spelarna om sidna hir moment
kan du bara ge dem informationen snabbt
och ldta skattjakten borja direkt.

LOsA GATor

Betydelse

Tolkning

CALX Kalk, p& latin.

Det évergivna kalkbrottet.

IKAROS  Grekisk mytologisk figur som stortar  Det &de flygfdltet.
med sina vingar av vax och fjad-
rar ndr han flyger fér ndra solen.

10



BIBLIOTEKET

Innanfor bibliotekets tjocka stenvaggar pa-
verkas luften vildigt lite av vadret utanfor.
Oavsett om det ar svalt och regnigt eller
varmt och torrt luktar ar det alltid samma
atmosfiar hir. Vidret paverkar dock hur
manga minniskor som ir hir. Ar det sol
eller regn dr hir nistan tomt. Ar det mulet
ar hir fullt med méanniskor som forsoker
existera tillsammans utan att generera nag-
ra ljud. Hur kdanns det att bliddra i en helt
ny bok?

Ilona Kronblad ar bibliotekarie och dri-
ver biblioteket som ett gammalt urverk.
Allt 4r i sin ordning och pa sin plats. Det
finns regler och anvisningar som foljs till
punkt och pricka. I sommar ser Ilona lite
yngre ut dn vanligt. Hon kostar pa sig ett
ovanligt leende ibland och gar inte lika ef-
fektivt mellan hyllorna som hon brukar.
Varfor onskar du att du hade en faster som
var precis som Ilona?

Ilona kan hjilpa rollpersonerna med led-
trddarna. Tkaros kan hon beritta betydel-
sen av direkt. For calx och Urania kan hon
visar dem i vilka killor de ska leta. Rollper-
sonerna kan dven anvidnda KONTAKTA fOr
att fa hjalp med forslag pa tolkningar till
ledtradarnas betydelse. Vill du som spelle-
dare inte att rollpersonerna ska fa informa-
tion om alla ledtrddar pa en gang kan du

lata llona komma fram till rollpersonerna,

SOKORD: CARL HENRIK FORS

markbart stressad, nar de precis ar i fard
med att fa svar pd en ledtrdd. Hon siger
att ndgra man i kostym ar har och fragar
efter dem och att hon skickade ivig dem
till andra dnden av biblioteket men att det
bara dr en tidsfraga innan de hittar rollper-
sonerna. Hon sdger att de maste skynda sig
och si leder hon dem genom personalut-
rymmet och ut och ned genom att nédut-

gdngstrappa.

LOSA MYSTERIET

Den inre cirkeln handlar om att folja Hil-
levis ledtradar fram till motet som Grupp
Mikael haller och sen stoppa ledaren Carl
Henrik “CH” Forselius. Det ar ett mysteri-
um som kan liknas vid en skattjakt. Efter
introduktionen kan rollpersonerna hitta
ledtradarna i vilken ordning som helst men
alla behovs for att hitta den sista ledtraden.
Forutom sokandet kommer demonstra-
tionen att intrdffa och en hamndklocka
for GM-minnen att trappas upp. Jerry
och Tlona kan fungera som stod och hjalp
under mysteriet. Oerhort viktigt dock att
inte glomma att variera spelet med var-
dagsscener for att utveckla karaktirer och
relationer, viaxla tempo, visa pa kontraster
och hur spelvirlden ser ut, skapa tidsenlig
staimning och hela tillstind. Glom inte att
vardagsscener ar ungefar halva mysteriet.

ELIUS

carl Henrik F
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HAMNDKLOCKA

1. ROLLPERSONERNA SER EN NY VIT SAAB 900 MED
TONADE RUTOR KORA 1LANGSAMT FORBI. DE KANNER IGEN
DEN FRAN I VARAS. DEN TILLHORDE MANNEN I KOSTYM

OCH SOLGLASOGON.

2. ROLLPERSONERNA SER SAABEN STA PARKERAD PA
AVSTAND, ENA SIDOFRAMRUTAN VEVAS NED OCH
KOSTYMMANNEN TITTAR pA DEM MED KIKARE OCH
FOTOGRAFERAR MED TELEOBJEKTIV.

3. ROLLPERSONERNA BLIR JAGADE AV SAABEN OCH MASTE
KLARA ETT RORA SIG FOR ATT HINNA KASTA SIG UNDAN

UTAN ATT TA ETT TILLSTAND.

4. MANNEN I KOSTYM OCH SOLGLASOGON STAR LUTADE
MOT SAABEN OCH VANTAR PA ROLLPERSONERNA . NAR DE
FAR OGONKONTAKT BORJAR DE Gh MOT DEM OCH SPRINGER
EFTER OM ROLLPERSONERNA FLYR. ROLLPERSONERNA
MASTE KLARA ETT RORA SIG FOR ATT KOMMA UNDAN ETT

KORT OCH MILT FORHOR .
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PLATS O1: KALKBROTTET
FASTER BLA

Innan rollpersonerna kommer fram till
kalkbrottet stoter de pa polisen Susanne
Wennerberg. Pa vilket sdtt har du hort talas
om Susanne forut? Med illa spelad med-
kinsla sidger hon att hon bara vill prata
med rollpersonerna, en och en, och ber dem
sedan att stilla sig med ungefiar 20 meters
mellanrum liangs vigkanten. Hon talar
lugnt och som en person som ar van att bli
atlydd. Hennes kroppssprak ar skraimman-
de stelt och sikert. Om rollpersonerna vag-
rar eller springer darifran, later hon dem
vara men du som spelledare kan lita dem
hamna i trubbel for det senare. Hon kanske
inte ar lika trevlig nasta gang, kanske pra-
tar med deras fordldrar eller sitter vid deras
koksbord nar de kommer hem?

Gor rollpersonerna som hon sager at dem
forhor Susanne dem en i taget. Ovriga spe-
lare maste vara tysta men de kan lata sina
rollpersoner anvinda teckensprak eller ges-
ter eller andra kreativa l6sningar om de vill

kommunicera. L3t Susanne vara medvetet

milt hotfull och vag. Det ar en uttalad for-
horsteknik. Det enda Susanne fragar ar var
rollpersonen var i tisdags kvall forra veck-
an och direfter om nagon kan intyga det.
Aven om forhoret idr kort och utomhus kan
det vara valdigt traumatiskt for ett barn.
Nagon kanske svettas ymnigt, en annan
flackar med blicken och en tredje blir torr i
munnen och stammar. Nagon kanske mas-
te lyckas med ett CHARMA for att inte f3 till-
standet RADD. Om nagon medvetet forsoker
ljuga for Susanne far de ocksa ett tillstind
om hen misslyckas.

Podngen ar att ingen spelare vet vad de-
ras rollperson gjorde eftersom det var fore
spelet borjade sa de far improvisera. Vissa
sager kanske att de var ensamma, andra att
de var med andra rollpersoner och deras
historier kommer inte att stimma. Anvand
motet med Susanne for att skapa kanslan
av de dr 6vervakade och kanske misstankta
for ndgot.

Att friheten 4r borta och rollpersonerna
ar begriansade. Susanne ir nog egentligen
inget hot men hon hade fatt ett tips (fran
Per G) som hon ville kolla upp. Senare i
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mysteriet racker det kanske med att roll-
personerna ser en polis eller polisbil for att
skapa stimning. Aven Susanne sjilv kan
dyka upp i ndgot sammanhang, t.ex. under

demonstrationen.

COOLINGARNA
Kalkbrottet ar ett valdigt oppet hal i mar-
ken. Redan innan rollpersonerna kommer
fram hor de musik eka nerifrdn. Nirmre
hor ni att det ar “The Final Countdown”
med Europe. For att komma ned i dag-
brottet maste man ta sig ned liangs sluttan-
de slingrande vagar ned runt de smutsvita
gruvvdggarna. Du som spelledare fir be-
stimma om det ska finnas mer 4dn en vig
ned. Delar av botten pa kalkbrottet ar fyllt
med turkost vatten. Nere vid vattnet ser
ni tre ungdomar, en moped och en bergs-
prangare.

Ni kadnner igen ungdomarna som Robin,
Vanessa och Jennifer. Tjejerna ar de tuffaste
i nian pa er hogstadieskola och Robin har
antingen hoppat av eller gar pa gymnasiet.
Vilka sjuka saker har ni hort att Robin, Va-
nessa och Jennifer har gjort?

Det ligger grusvallar pyntade med lupi-
ner, kalkbriken och strimfibbla och vaxer
en hel del trad och buskar, framst en och
hassel, lings vdgarna ned sa vill rollper-
sonerna hélla sig gomda behover de bara
lyckas med ett slag sSMYGA. Nir de kommit
ned en bit eller om de har kikare kan de
se lite tydligare vad COOLINGARNA haller pa
med. Robin badar. Han klittrar upp pa en
klippavsats och dyker sen ned i vattnet
under konstiga tillrop. Han ar valdigt
stor och muskulos. Vanessa ligger och
solar i bikini pa en handduk bredvid
bergspriangaren. Jennifer samlar snig-
lar i buskarna for att sen ligga dem
pa ett stort platt stenblock och kros-
sar dem med en liten sten.

Om rollpersonerna dgnar for
mycket tid 4t att planera hur de ska
fa bort COOLINGARNA kan du lata
nagon av dem tycka sig se nat uppe
vid vdgen, ropa och kanske bege sig
upp for att kolla.

Det finns flera sitt att locka bort
COOLINGARNA.  Uppmuntra  spelarnas
idéer och planer och lit dem lyckas.
COOLINGARNA ir dock grianslosa och tan-
ker varken lyssna pa tontar eller lita sig
besegras i slagsmal av dem. COGLINGARNA
har ATHITYD 3 vilket gor att alla forsok att
anvianda CHARMA dem kraver tre lyckade
tarningar. De har ocksd AGGRESSIVITET 2 vil-
ket gor att rollpersonen behover tva lyck-
ade tdrningar om de tianker besegra dem
med KAMPA.

Rollpersonerna kan knuffa ned sto-
ra stenblock med KAMPA som faller ned
med stort plask eller dan. Det kommer att
skraimma Vanessa sd till den grad att hon
overtalar de andra att ga.

Rollpersonerna kan kasta smadstenar
med RORA SIG pd COOLINGARNA, mopeden
och bergsprangaren vilket gor dem sa for-
bannade att de tar sina grejer for att leta
reda pa vem som jdvlas med dem.

Rollpersonerna kan forolampa
COOLINGARNA sa de blir sa provocerade att
de vill jaga ifatt dem och lira dem en lixa.
Rollpersonerna behover da lyckas med
SMYGA for att inte bli upptiackta. Har kan
det ju ocksa bli nagon form av jakt med
Robin jagandes bakom pa moped och en
rollperson pad cykel, skateboard eller rull-
skridskor. En variant ar att en eller nagra
rollpersoner lockar ivig COOLINGARNA
medan de andra gar ned och letar.

Ledtraden ar skriven pa en metallplat-
ta ungefir lika stor som kartongen till en
Star Wars-figur och den

ligger pa botten
tio meter ut i
vattnet pa cirka
1,5 meters djup.
For att hitta den
maste en rollper-
son klara av bade
ett RORA SIG for att
dyka och sen ett
UNDERSOKA fOr att
hitta den.



PLATS O2:
OBSERVATORIET

AGENT COOPER

P4 vag mot observatoriet fardas rollperso-
nerna lings en asfalterad vig som gor en
skarp svang. I kurvan ligger mycket utspillt
grus och en brun Volvo 240 sedan har kort
av vagen. En man star lutad mot bakluck-
an av bilen och roker. I diket bland hogt
gras och brannidsslor blommar vallmo och
fliderbuskar. Vid horisonten stracker sig
Bonaverkets tre ikoniska kylartorn mot
himlen.

Mannen har ljusa byxor, vit skjorta
och brunrutig kavaj. Nar han ser rollper-
sonerna sa hojer han armen, vinkar at dem
och sidger pa vildigt bruten svenska: “Hey
guys, can ni hjalp me?” Han bryter pa eng-
elska. Alla rollpersoner slar for UNDERSOKA.
De som lyckas ser att mannen har ett axel-
holster med en pistol under kavajen. Vad dr
det som dr sd skumt med bilen?

Under samtalet ar det viktigt att under-
stryka att alla karaktdrer dar inom horhall
sa rollpersonerna kan inte prata med var-
andra utan att mannen hor dem. Spelarna
kastas in i en rollspelsscen in medias res.

“Taak so muket! I lost control of the
Volvo and went into the ditch. Can ni hjilp
me push?” Han forsoker fortydliga med
gester och rorelser. “Jeg hete John. Taak,
taak so muket!” Cooper vill ha hjilp att
backa tillbaka bilen upp pa vigen och vill
att rollpersonerna ska knuffa pa framifran.
Gillar ni att sla tarningar kan du kriva att
de tillsammans maste sld ett visst (ganska
enkelt) antal lyckade kAMPA. Du kan ocksa
lata det vara ndgot fel pA motorn som gar
att fixa med MEKA.

Som tack for hjalpen far de varsitt Baby
Ruth-choklad (som inte siljs i Sverige och
som rollpersonerna darfor aldrig har sett).
Samtidigt fragar John: “Have you guys sett
any russians, ruskies? I hate communists
och don’t wanna be anywhere near them”.
Skulle ndgon rollperson nimna Jerrys namn

kan du lata det fa ndgra konsekvenser, som

att Jerry far inbrott, blir trakasserad eller
hotad.

Stiller rollpersonerna nagra fragor sva-
rar Cooper undvikande med daliga 16gner.
Han ser inte rollpersonerna som ett hot pa
nagot siatt och anstrianger sig inte for att
l6sa situationen snyggt. Han dr bara en
amerikansk turist som vill se det vackra
Sverige med dalahastar och ABBA-blondi-

ner.

RAGGARNA

Det gamla observatoriet ligger pa en hojd

nu omgiven av dkermark. Filten runt om-
kring ar ett hav av ljusgrona sockerartor.
Ladusvalor jagar varandra som kamika-
zepiloter over grodorna och hogt ovanfor
cirklar ett par ormvrdkar i jakt pa sorkar
och kaniner. En smal grusvdg leder fram
till héjden och upp till toppen dar obser-
vatoriets kupolformade kopparirrade tak
syns ovanfor tridkronorna. P4 hojden vax-
er spretiga granar tatt och pa marken finns
ndstan bara stora stenbumlingar och bruna
doda barr.

Nir rollpersonerna kommer in under
triden hor de musik. Halvvags upp langs
backen kan de urskilja “Volvo” av Eddie
Meduza. P4 grusplanen framfor observato-
riet star en valdigt gammal och sliten ljus-
bla Pontiac. Musiken danar fran bilstereon.
Nir rollpersonerna nirmar sig den enda
ingdngen Oppnas dorren och tva raggare
kliver ut. Mannen ar mellan 20 och 30 ar
med hog brylkrimskammad lugg, skinn-
jacka och blijeans. Kvinnan ar ungefar lika
gammal, pilotglasogon, harspolelugg, kjol
och jeansjacka. Bdda har var sin olburk i
handen.

De sitter sig pa trappan framfor dorren
och blir 6verfortjusta nir de far syn pa roll-
personerna. Det marks snart att de ar val-

digt berusade. De stinger av musiken och
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presenterar sig som Tanja och Ulf. Bada ar
valdigt upprymda, karleksfulla och prat-
glada. Vad dr det som dr sa obehagligt med
att de dr berusade?

Bade Tanja och Ulf dr sda berusade att
de inte kan kora. De hade tinkt sova i ob-
servatoriet i natt. De har anvint observa-
toriet som ett tillhall i flera veckor och ar
inte sugna pa att slappa in rollpersonerna i
byggnaden. De tycker 4 andra sidan det ar
otroligt kul med sallskap och vill prata om
allt mellan himmel och jord.

Det finns flera satt att ta sig forbi raggarna
men lat dterigen spelarnas fantasi och upp-
finningsrikedom belonas om de kommer
pa nagot kul. Rollpersonerna kan prata sig
in men Tanja och Ulf dr svdra att CHARMA
eftersom raggarna har JOBBIGT FULL 2. Roll-
personerna mdste ha en bra anledning men
den som forsoker kan latt fa hjalp med en
tarning av nagon annan.

Enklast dr nog att reta upp dem genom
att mixtra eller latsas mixtra med deras
bil. Rollpersonerna kan till exempel stinga
av musiken (plocka ut kassettbandet och
kanske dra ut bandet?!), hoppa pa sitena,
punktera dicken eller repa lacken. Raggar-
na kommer att bli rasande och jaga roll-
personerna som da har en mojlighet att
springa tillbaka in och ldsa dorren inifran
om de lyckas med RORA s16. Vill du gora det
svart for rollpersonerna har raggarna bru-
tit upp och forstort laset nir de tog sig in i
observatoriet och dorren gér inte att lasa.

Ett annat alternativ ar att ta sig upp och

igenom ett fonster pa
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andra vaningen pa baksidan. Problemen
ar flera. Rollpersonerna maste agera tyst,
ta sig tre meter upp pa nagot sitt och sen
MEKA upp fonstret. Nir en dr uppe kan hen

hjilpa de andra att komma upp genom att

fira ned nagot de kan klittra upp for och
klattraren kan fa hjilp av en kamrat, vilket

ger tva extra tirningar.

OBSERVATORIET

Bottenvaningen kdnns mindre dn den ser ut
fran utsidan. Det finns inga fonster sa det
ar nastan helt morkt. Svagt ljus kommer
bara fran trappan upp till andra vaning-
en. Det kalla betonggolvet ar smutsigt och
utrensat. Hir nere finns bara nagra bord
och stolar, en madrass, utspridda klader, ett
halvt flak 6l, en limpa brod, och nagra kon-
servburkar med vita bénor i tomatsas. Det
luktar 6l och svettiga kroppar.

P4 ovanvaningen ar det ljusare. Spring-
an i kupolen ar 6ppen. Rummet domineras
helt av det stora teleskopet med linser, hjul

och reglage pa sin cirkulira upphojda

bas. Det luktar granbarr och symaskin-
solja. Det blankslitna bradgolvet i furu
knarrar for varje steg. Runt hela viggen
star bord, konsoler och terminaler. Ing-
et verkar fungera. Inte heller teleskopet.
Fagelspillning overallt.

Sjalvklart ar ledtrdden gomd inu-
ti teleskopet. Man kan antingen hitta
det genom att anvinda KAMPA men
behover da nagot slags tillhygge (som
ger en extra tarning) eller sd kan man

MEKA fram metallplattan.



PLATS O3: FLYGPLATSEN

BRANDVAKTEN

Den tredje och sista ledtraden finns
inne pa den nedlagda lilla flygplat-
sen som ar helt inhagnad av ett
tre meter hogt stangsel med
taggtrad hogst upp. Med
tjugo meters mellanrum
sitter de runda svartgula
skyltarna som varnar for att
ens fotografera ett skydds-
objekt. Bdde innanfér och
utanfor stingslet har det pd manga
stallen vuxit upp rejalt med vaxtlighet, ofta
aven granskog. De fa grindar som finns
ar dock pa oppna oskyddade platser med
vad som skulle kunna vara fungerande ka-
meradvervakning. Grindarna ar lasta med
bade nyckellds (MEKA med néagot att dyrka
med), kedjor och hianglds (MEKA med nagot
att dyrka med eller KAMPA med limpligt
verktyg som t.ex. bultsax) och elektroniskt
kodlds (PROGRAMMERA). Om rollpersonerna
inte vill forsoka ta sig in vid grindarna kan
de forsoka klittra over staketet (RORA SIG
med nagot de kan lidgga over taggtraden),
grava sig under (KAMPA med nagot verktyg)
eller ta sig igenom stingslet (KAMPA med

t.ex. bultsax eller avbitare).

Stangslet patrulleras av Paarhufer-robo-
tar. Dessa vildiga balanserade maskiner kan
du som spelledare anvianda som du vill. Du
kan lata dem langsamt leta efter potentiel-
la inkraktare och tvinga rollpersonerna att
livradda for att gora en rorelse eller ett [jud

som ska avsloja dem SMYGA for att gomma

sig.
Du kan ocksa lata rollpersonerna bli ja-

gade av en Paarhufer. Andfidda och med
mjolksyra i benen rusa genom undervege-
tationen medan viktarroboten ofortrutet
plojer fram bakom dem genom att vilta
trad och krossa stenar under sina fotter.
Rollpersonerna undkommer da med list
eller RORA s16. Slutligen kan du lata det bli
en konfrontation med roboten. Den kanske
till och med har vapen av nagot slag: kon-
centrerad vattenkanon, gummikulor eller
elektroder som till en elpistol? En Paarhu-
fer kan med fordel var ett Utokat trubbel
med normal svarighet. Den hdr situationen
av stress och angest paminner dig om nd-
got traumatiskt du varit med om, vad? Om
du inte klarar ditt slag far du ett tillstand.

Paarhufers ar vildiga maskiner. De ar
nio meter hoga och viger fem ton. Nar
den ror sig hors hoga susningar, surranden
och pulseringar fran servon och hydraulik.
Stegen skickar vibrationer i marken som
skrammer mindre djur och nar den ror sig
fortare dr det som en smirre jordbdvning.
En Paarhufer ar tankt att fungera avskrack-
ande och med sin storhet ha god 6verblick.
Den ir egentligen inte tinkt att agera utan
bara 6vervaka och varna. Modellen kan ha
olika slags kameror, sensorer och mikrofo-
ner och en begriansad Al helt fokuserad pa
att identifiera eller avfirda inkriktare som
hot eller inte.

*a

€0.S1vid

L
<
o
U
>
-]
(72
m
<

# AN

Atomvinter

17



» 7

.
(@)
v
(@)
b |
=
<
O
7
>
c
m
.
m
e
pr4
>

# X

Atomvinter

18

7

LY e —

4
%mmﬂluﬂﬂﬂﬂﬂﬂ 4 3
U0o0oradossononooqlf Wogodo3a 3 gog aoon
" a oo

ROBOTDINOSAUERIERNA

Den lilla flygplatsen har bara en landnings-
bana. Asfalten dr ojimn och maskrosor
och tistlar vixer i sprickorna. Stora hogar
av skrot och brate ligger uppsamlade lite
overallt utomhus. Mindre flockar kajor
letar runt bland skripet efter material till
sina bon uppe pa taken. Den lilla termina-
len 4r 6de och tom. Det ger en bade las-
kig och exalterande kansla att rora sig i de
stora tomma lokalerna. En kittlande kinsla
av bade obegrinsad frihet och skuld over
att gora nagot forbjudet. Ankomsthallen.
Incheckningen. Sikerhetskontrollen. Tax
free-shopen. Gaterna. Vad luktar det? Visst
luktar det ndgot bekant men vad? Over-
allt stora fonster som sliapper in ljus till
en varld som plotsligt dvergivits och som
tiden stoppat. De flesta dorrar, lador och
skap dr dock lasta sa det gar inte att rora
sig helt fritt och det mesta har tomts sd det
finns sidllan nagot att hitta men kanske na-
gonting har glomts nagonstans? Vildigt lite
har forstorts sa det mesta ar gammalt, slitet
och smutsigt men inte trasigt.

Ute pa landningsbanan, nedanfoér det
hoga flygledartornet star ett stort Overgivet
passagerarflygplan. Nosen ar borta och den
enda ingdngen saknar en dorr. Karossen ar
tackt av gron missfargning, fagelbajs och
brun rost. Det rader rorelse runt flygplanet.
Massor av sma odlevarelser ror sig karak-
taristiskt under och ut och in ur flygplanet.
Snabba rorelser, foljt av fullstandig stillhet
sen rorelse igen. Ryckigt reptillikt. De fles-
ta foredrar skuggan men enstaka ger sig
av och sitter ivag over landningsbanan pa

okinda uppdrag. Odlorna ser inte ut att

vara storre an 30-40 centimeter.

Nir rollpersonerna niarmar sig beger sig
alla 6dlor som pa given signal snabbt in
i flygplanet och det blir helt stilla. Fram-
me under flygplanet hors rorelser inifran.
Klickande ljud fran nar sma klor springer
pa hard plast och metall. For att komma
in i flygplanet maste rollpersonerna himta
nagot att klattra upp till dorren 6ver ving-
en. Det finns trappvagnar, stegar och kablar
att hitta pa omradet. Inne i flygplanet ar det
forst helt tyst och tomt. Inte ens klicklju-
den hors. Kabinen ser ut att ha rakat ut for
ett valdsamt upplopp. Alla bagageluckor
ar oppna. Alla syrgasmasker hinger ned.
Alla siaten ar sonderrivna och skumgum-
mistoppningen dr utriven men bara lite ar
kvar eller pa golvet. Det finns tydliga sma
rivmarken overallt inne i flygplanet.

Nir rollpersonerna drar bort forhing-
et fram till flygvardarnas avdelning ser de
kanske trettio av de sma oOdlevarelserna.
De star precis overallt i det lilla utrymmet
framfor cockpit. Pa golvet, pa hyllor, klang-
er i snoren och hinger i fonster. Sextio 6gon
stirrar rakt pd dem. Nu ser rollpersonerna
att 6dlorna ar silvergrabla till firgen och ar
smd robotar. De ar mekaniska men till sy-
nes sjalvstindiga. Bakom 6dlorna skymtas
cockpiten med redet genom en 6ppen dorr.
I tre sekunder star de helt stilla, sen rusar
alla samtidigt med visande oppna kiftar
rakt mot rollpersonerna. Om inte rollper-
sonerna flyr bak och ut ur flygplanet blir
de helt tickta av klosande bitande robot-
dinosaurier och tar tillstindet SKADAD. De



forfoljer dock inte rollpersonerna utanfor
flygplanet utan nojer sig med att de ar ut-
anfor.

I cockpiten har 6dlorna byggt ett stort
rede av allt mojligt brate de hittat 1 flyg-
planet och pa flygplatsen och som spanner
over bada piloternas stolar. Skumgummi,
pinnar, sladdar, Svinto, plastmuggar, gum-
milister, buntband, gardiner, smala stalvaj-
rar, plastpdsar etc. I redet ligger flera dussin
golfbollar som 6dlorna behandlar som dgg
och eftersom dggen aldrig klacks blir 6dlor-
na mer och mer stirriga. De dr beredda att
forsvara sin inbillade avkomma till déden.
Odleflocken ir ett Utokat trubbel (normal
svarighetsgrad) men de har Modersinstinkt
2 vilket gor att alla som forsoker KAMPA
mot dem dven maste sld dubbelt si minga
lyckade slag. Saklart ar ledtrdden gomd i
odlornas rede. Metallplattan ligger endast
halvt synlig men det krivs inget lyckat slag
for att hitta den om man letar i boet ostort.

Har rollpersonerna ont om tid och ar stres-
sade eller har flera tillstind kan du som
spelledare dock kriva ett lyckat UNDERSOKA.

Det finns flera sitt att komma 4t ledtra-
den men uppmuntra som vanligt rollper-
sonernas egna idéer och planer. Ett sitt ar
att tjuvkoppla nigot fordon, parkera det
rakt under cockpiten och lita motorn vara
igang. Efter ett tag blir vibrationerna out-
hardliga och 6dlorna flyr ut ur planet. Ett
annat sitt kan vara att SMYGA upp pa pla-
nets nos och forsiktigt MEKA upp ett fonster
och sen SMYGA fram igen och leta igenom
boet nir inga 6dlor ar dar. Ett tredje sdtt ar
att locka bort 6dlorna fran planet. De als-
kar som synes golfbollar, sd sdna kan sam-
las och sen studsas bort 6ver landsbanan
med 6dlorna jagandes efter. Man kan ocksa
locka ut dem genom att vilta ett oljefat sa

odlorna kan bada och dricka extatiskt.
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TRANSFORMATORSTATIONEN
Nir rollpersonerna har alla tre metallplat-
torna med koordinaterna kan de bege sig
till den nya platsen. Det verkar vara en
transformatorstation ganska avskilt bela-
gen. Det finns inte mycket annat runt om-
kring an dkrar och dngar pa hundratals me-
ter. Stationen ar en liten sockerbitsbyggnad,
nedklottrad och sliten. Ett lyckat slag med
FORSTA ger att det finns en rod rymdraket
sprayad med en pil riktad mot marken. Un-
der en kantsten finns sen en tunn metallada
med ett papper i en plastficka.

P4 pappret star: “Den inre cirkeln. Carl
Henrik Forselius. [Ett datum inom den
nirmsta framtiden. I morgon eller dnnu

hellre i 6vermorgon], klockslaget 19.00

och slutligen nya koordinater som leder till
vandzonen och den omirkta dorren i berg-
vaggen.

Om ni inte redan haft demonstrationen
sa rekommenderar jag att ni bryter av med
den nu innan slutuppgorelsen. Glom inte
heller att vardagsscenerna kan ha indivi-
duella berittelsebagar som kanske behover
atervindas till. Kanske ocksa kora en scen
med nagot av de sista nivderna i himnd-
klockan. Rollpersonerna kanske vill prata
med Jerry eller Ilona. De kanske vill kolla
upp lite information om Carl Henrik For-
selius eller forbereda sig genom att infor-
skaffa ny utrustning. Varva ned lite med

andra ord, innan mysteriets sista scen.



UPPGORELSEN

VANDNINGEN PA VANDPLATSEN
Koordinaterna leder till en 6dsligt beldgen
vandplats i utkanten av samhallet. Det dr
bokstavligen vid vigs dnde. Den lilla vand-
zonen vetter pa ena sidan mot en uppskju-
tande bergvigg i brungrd granit och mot
den andra sidan av ganska tiat granskog.
Det ar enkelt for rollpersonerna att gomma
sig (och eventuella cyklar och liknande) i
skogen under de lagt hingande grenarna. I
bergviggen finns endast en enkel men sta-
dig staldorr och tre meter ovanfor ett gal-
ler for vad som skulle kunna vara ett stort
ventilationsror.

Klockan 19.00 anlinder ett halvdus-
sin bilar som parkeras och forarna kliver
ur och gar in genom dérren. Bilarna 4r av
det mer exklusiva slaget om in inte i6gon-
fallande utmirkande. Det verkar vara en
rigoros process att lasa upp dorren. Perso-
nerna som kliver in ar alla vita dldre man.
Nagra ar kladda i kostym, andra i jeans
och skjorta och nagon i nagon slags uni-
form. Den enda rollpersonerna kianner igen
ar Carl Henrik “CH” Forselius.

Nir alla mannen gatt in stannar tva per-
soner kvar utanfor, mannen i kostym som
jagat rollpersonerna hela mysteriet. De
star bredbent pa var sida om doérren med
blicken riktad utat, mot skogen och vigen.
Efter ndgon minut gar de oviantat bort till
skogsbrynet nirmast och lyfter upp en ut-
fallbar aluminiumstege under ndgra granar.
De filler ut stegen och stdllen upp den mot
bergviaggen precis under ventilationsgall-
ret. Direfter tittar den ena (Per G) rakt mot
rollpersonerna och pekar pa dem och sen
upp mot ventilationsgallret. Sen gar bada
mannen langsamt bort pa viagen och kom-
mer inte tillbaka.

Det gar inte att ta sig in genom dorren
oavsett hur rollpersonerna forsoker. Dor-
ren dr inte vagen in. Uppe pa stegen vid
ventilationsgallret marker rollpersonerna
att skruvarna till gallret skruvats losa s

det ar valdigt enkelt att ta sig in.

Innanfor gallret i roret ligger en ny
otymplig VHS-kamera i en tillhorande vis-
ka och en ficklampa med nya batterier. Var-
for tror du att kostymmidinnen nu plotsligt
hjdalper er? Roret innanfor ar trangt men
rollpersonerna kan ala sig fram pa mage.
Inuti roret dar det ett svagt fluktuerande
vinddrag och konstiga dova dunkande ljud
hors dven om alla rollpersoner ligger helt
stilla.

DEN INRE CIRKELN

Ventilationsroret mynnar efter ett tjugotal
meter ut i litet morkt rum. Rummet har
bara en dorr som stér lite pa glant och fran
dorroppningen syns ett valdigt svagt ljus
och ljudet av sd svaga roster ndgonstans
utanfor att det inte gdr att avgora vad som
sags. Rummet ar helt tomt. Viggar, golv
och tak dr av gjuten gra betong. Luften ar
sval och det luktar cykelkillare. Hir finns
en strombrytare bredvid dérren men ingen
lampa ar inkopplad. Precis utanfér dorren
star ganska manga och stora trialddor stap-
lade pd varandra. Rosterna hors lite hogre
vid dorren men rollpersonerna behover ta
sig ut ur rummet for att hora dem. Ladorna
dr tomma men dndd ganska tunga. Dor-
ren gar att oppna tillrackligt mycket for
att kunna ta sig ut utan att behova flytta
ladorna. Ladorna har en statlig logga och
med ett lyckat FORSTA vet rollpersonen att
det dr Forsvarets materielverk. Att gémma
sig har och tjuvlyssna paminner dig ett an-
nat tillfille, vilket?

Bakom ladorna ser rollpersonerna att de
nu 4r i ett storre rum vars bortre del till
vanster dr svagt upplyst av ett lysror i taket.
P4 en upphojd del av rummet sitter perso-
nerna som klev in genom dorren i bergvag-

gen runt ett stort ovalt bord. Alla har pa
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sig stora konstiga hjilmar
som tiacker hela huvudet.
Fran hjalmarna gar kablar
ned pa golvet och upp pa
bordet. Rummets liagre ho-
gra del dr separerad frin
den vinstra med ett racke
och hela den hogra viggen
bestar av meterhoga bild-
skarmar med olika slags
terminaler under. Inget ar
igang (de har slutat fungera
sedan lange och gar inte att
sdtta igang).

Vid bordets kortinda ser ni Carl Hen-
rik Forselius stalla sig upp och sdga: “Som
ni ser ar beslutet nistan enhilligt. En rost
ar for att fortsitta projektet och alla andra
roster dr emot. Vi har alltsd fattat ett be-
slut att med omedelbar verkan determinera
L-Programmet.

Det var ett vintat beslut... men samti-
digt ett beslut jag inte kan acceptera.” Det
som sen hinder 4r att alla personer utom
CH handlost faller ihop. Deras kroppar
bara sjunker ithop mot bordet, i stolarna
och nagon ned pa golvet och det blir helt
tyst.

Avvaktar rollpersonerna sd lit nagon
ofrivilligt ge ifran sig nagot ljud som avslo-
jar dem. Carl Henrik Forselius ar ett Utokat
trubbel med svar svarighetsgrad (det kravs
tre ganger som manga lyckade traningar

som det finns rollpersoner). CH har fatt sin
arm utbytt mot en mekanisk av den ame-
rikanska underrittelsetjansten CIA och i
kampen med rollpersonerna skjuter det ut
en knappt halvmeter ling sylvass metall-
klinga fran de cybernetiska knogarna.
Oavsett om rollpersonerna besegrar CH
eller inte sa har sin ideologiska monolog
innan SAPO stormar in och bryskt griper
honom: “Ni forstdr inte. Ni dr bara ett ging
korkade ungar men ingen annan fattar hel-
ler. Vi behover kunna skydda oss. Vi beho-
ver kunna skydda Sverige. Landet styrs av
naiva hippies. Ryssarna kranker vdrt luft-
rum och vatten och Gud vet hur manga de
infiltrerat pd nyckelpositioner i sambiillet.
Virt forsvar dr ett skdmt. Ryssarna kan
ockupera oss ndr som helst om de vill och
det finns INGET vi kan gora. Ndr kdrnva-
penkriget bryter ut ligger vi helt blottade

| fMonitorer & temrminaler|

— Sidotum

. \—,Ventilationst’urma,

carl Henrik | "CHY Forselius —/ |




mitt emellan blocken. Det enda som kan
avskricka en invasion dr egna kdrnvapen
riktade mot Moskva och ndr ingen annan
dr beredd att skydda landet dr jag beredd
att ensam ta det ansvaret om det sd ska bli
min dod.”

EFTER UPPGORELSEN

Den sista gemensamma scenen dr hemma
hos Jerry Werner. Rollpersonerna ar alla
tillbaka i hans soffa med mjolk och bullar
igen. Han fragar: “Sa, vad har hint sen sist,
mina unga kamrater?” och beroende pa nar
de sags senast sa far rollpersonerna beratta
vad som hint fran sitt perspektiv. Det blir
en bra avslutning med en sammanfattande
aterblick fran olika perspektiv och kanske
ocksa mojlighet att ventilera privata saker

Vi

fran vardagen om det inte funnits tillfalle
till det tidigare. Hir kan du som spelleda-
re ocksa knyta ihop lite tradar eller kanske
lata Jerry hjdlpa till att forstd saker som
kanske gatt spelarna forbi. Jerry har kan-
ske sjdlv nan bit information som hjilper
till att kasta ljus pa skeendet.

Avsluta mysteriet med att alla rollperso-
ner far varsin scen ur vardagen med eller

utan trubbel.

FORANDRING

Lat spelare som vill 4ndra problem, stolt-
het, ikoniska foremal och sina relationer
gora det. Rdkna ocksa ihop och dela ut er-

farenhetspoang.
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SPELLEDARPERSONER

Jerry Werner

“Klart jag ska hjdlpa er. Man madste std upp
och gora det ritta. Kampa mot det onda.
Jag sdger som kamrat Martin Luther King
Jr: ‘Den stora tragedin dr inte de onda
mdanniskornas brutalitet utan de goda
mdnniskornas tystnad.”

Jerry ar en tidigare hemvdrnssoldat som
blivit omvand fredsaktivist. Idag bor han
ensam i skogen med sina maskiner och
tjiénar sitt levebréd pd allahanda repa-
rationsarbeten i trakten. Jerry &r en dkia
mysfarbror och dlskad av de flesta. Han &r
munter och sdrskilt hjélpsam mot de som
har det svarast i samhdllet. Jerry ar kom-
munist, vilket han infe hymlar med utan
pratar tvértom gdérna politik med alla som
ar intresserade. Sitt bistra yitre fill trots har
han [aft for skratt som mullrar som &ska
och han reagerar instinktivt och hand-
lingskraftigt mot all orattvisa han fér reda
pd. Jerry kan bli en lojal vén under mys-
teriet om rollpersonerna behdver hjélp av
olika slag.

Jerry ler och skrattar mycket och brukar
stryka hakan med tumme och pekfinger
genom skdgget.

llona Kronblad

“Hej kdra barn! Hur kan jag hjdlpa er idag
da? Jag lyckades overtala chefen om att
ta en ny serie jag tror ni kommer att gilla,
Watchmen. Annars har ett nytt nummer av
Hlustrerad Vetenskap kommit.”

llona har férandrats sen i vdaras. Hon ar
inte alls lika stram och stel I&dngre. Hon
ar glad och bdde ler och skrattar. Haret
ar utsléppt och hon bar Idnga ljusa som-
markldnningar. Kanske ett diskret 1&ppstift
ibland ocksd. Hon ar fortfarande lika pas-
sionerad &ver sitt jobb och dlskar att prata
information och litteratur. Hon ar hjélpsam
och stér pd rollpersonernas sida men ett
bibliotek dr eft bibliotek, s& inte frams, lek
och skratt.

llona lyfter hakan lite ndr hon pratar
och pressarihop Idpparna nér hon ténker.



Susanne Wennerberg

“Hur stdr det till har dag”

Susanne dr en luttrad polis och veteran
i bygden. Hon har bott och arbetat hér
I&nge och ar kdnd av de flesta som barsk
men pdlitlig. Manga tycker att hon ar
hdrd men rattvis och att det borde finnas
fler poliser som henne. Hon dr inte myck-
et for att le och smdprata for att 1ara kdn-
na medborgarna utan gdar till jobbet for
att hdlla buset kort och gatan trygg. Hon
fillhdér den gamla skolan och har uppen-
bara samarbetssvarigheter, vilket férklarar
varfér hon oftast arbetar sjalv.

Susanne hdller 6gonkontakt fér Idnge
och brukar peka med hela handflatan
samtidigt som hon pratar.

Robin Tomczyk

“Stick hem till mamma, annars mdste jag
nita dig!”

Robins alkoholiserade pappa tyrannisera-
de familjen nér han var liten. Efter att pap-
pan stack bérjade mamman missbruka
tabletter. Han har aldrig blivit dlskad och
aldrig fétt vara barn. Robin misslyckades
i skolan fr&n boérjan och alla fértrdngda
kdnslor kom bara ut som ilska i slagsmal
efter slagsmdal. Socialen lyckades aldrig
géra nagon skillnad och Robin gick ald-
rig klart hogstadiet. Han forsdker hdlla sig
borta frdn hemmmet och mamma s& myck-
et som mdjligt och bor hos dldre kompi-
sar och bekanta. Han rycker véskor, gor
bilinbrott och super. Vanessa och Jennifer
ar hans familj men hans barndom har
gjort aft han har svart med relationer s&
vénskap och sex blandas ihop och blir ett
konstant rérigt triangeldrama.

Robin a&r stor for sin dlder och muskulos.
Han har kort stubin och férkroppsligar
ungdomlig hypermaskulinitet och
hederskultur. Han &r impulsiv och
aggressiv. Han ser sig som tjejernas
beskyddare. Mopeden &r hans dyraste
agodel for pd den kan han bara fly frdn
allt.

Robin brukar flexa sina axlar och
skulderblad och dra in luft snabbt genom
nd&san, som man gér ndr man ar snorig.
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“Ab berregud en sin ful tont du dr. Ga! Jag
kan inte ens titta pd dig.”

Vanessas fordldrar ar lika rika som de fy-
siskt och kdnslomdssigt frdnvarande i hen-
nes liv. Hon har alltid fatt det hon pekat
pd& men aldrig det hon innerst inne 6ns-
kade. Det som alla barn énskar frdn sina
foéraldrar: kérlek. Det var dock ldnge sen
hon erkd&nde det har for sig sjalv. De enda
gdngerna hennes fordldrar pratar ar il
henne, inte med henne och dé& endast for
att uttrycka indignerad besvikelse eller fo&r
att skélla ut henne. Hon har forirdngt att
hon kénner sig évergiven och kénslorna
som kommer ut &r hat och destruktivt be-
teende. Hon hatar alla, inklusive sig sjalv.
Hon kan inte sjdlv se att hennes ageran-
de dr desperata handlingar i hopp om att
vAcka sina férdldrars oro och omsorg.

Vanessa férser sina kompisar med
pengar och prylar. Hon ar expert pd att
forminska och krénka andra. Hon madr i
stunden bra av att f& andra att mé lika illa
som sig sjalv.

Vanessa brukar titta pd andra som om
de vore stinkande smd varelser och hon
stryker 1&dpparna mot varandra konstant
fér att smeta ut Idppglanset.

Jennifer Sjogren

“Vad fan glor du pad, dckel?! Forsvinn!”

Jennifer har bott i fosterfamiljer och p&
ungdomshem sd& ldnge hon kan min-
nas. Det enda hon faft héra ar aft hennes
mamma inte kan ta hand om henne. Hon
har traffat mamma ndgon enstaka géng
men det har aldrig blivit bra. Pappa minns
hon inte alls. Under &ren har hon hos myn-
digheter gjort sig kdnd som “omdjlig”
men hennes grénsldsa provokationer och
manipulationer ar bara ett sétt att hantera
den totala férsummelse hon utsatts for.

Jennifer &r aggressiv och provokativ.
Hon vill ha brdk med allt och alla och
backar aldrig. Det blir sallan brdk eftersom
andra ndstan alltid har en gréins men om
det blir brdk ér hon den férsta att sid och
sldss med en djurisk vildsinthet. Gruppen
ar hennes vattenhdl. Har behdver hon
inte var spdnd som en stdlvajer utan kan
ndstan glémma varldens helvete.

Jennifer stirar p& den hon pratar
med och I&dmnar alltid munnen éppen
ndr andra pratar. Néstan s& att hon kan
bérja prata snabbare i sin replik. Jennifer
pratar fort och ldmnar f& ftillfGllen for
genmdle. Hennes ord &r en strid strébm av
férminskande invektiv.




Tanja Tikkanen

“Ja men jo jag vet precis! De var alltid
de dir jobbiga pissungarna i skolan. De
spottade, skrek och slog bara for att man
var annorlunda. Men vet ni¢ Vad tror ni de
gor nué De dr losers. Skit i dem. Gor er grej

2

va

Tanja gillar bilar, 50-talsrock och Ulf. Tan-
ja dlskar Ulf f6r de skrattar alltid ihop och
har samma intressen. Tanja ar karleksfull
och rak. Hon dlskar barn och har ménga
gdnger fatt agera foérdlder &t andras
barn. Hon tycker det &r kul med sdllskap
ndr rollpersonerna kommer och kénner
med dem i deras jobbiga dlder och si-
tuation. Hon &r dock inte glad fér aft ha
dem hdrjandes inne i observatoriet. Det
ar liksom hennes och Ulfs tillflyktsort och
éver en grdns fé6r vad som ar privat. Hon
ar berusad och varm men alkoholen gor
ocksd att om hon blir arg s& forstérks den
k&nslan kraftigt.

Tanja kanner ofta forsiktigt p& sitt har,
som om hon behdévde trycka fill det,
medan hon pratar.

Ulf Jakobsson

“Alltsa de dar javla smd mysiga ansiktena.
Man vill bara kéra in nosen dar och gosa
runt va. All den ddr huden som hanger och
den mjuka palsen. Jag far fan inte nog. Jag
hade kunna gosa med en mopsvalp hela
livet. Hade dott av svilt haha”

UIf gillar bilar, 50-talsrock och Tanja. Tanja
ar hans livs karlek och de har samma hu-
mor och gillar samma saker. UIf har hjar-
tat pd ratt stalle och ér en ganska okom-
plicerad person. Han &r den han ar. Ulf
har alltid gillat barn och kan relatera fill
deras situation fér pd mdénga satt ar han
fortfarande ett barn sjalv. Han gillar ait roll-
personerna hdlsar p& och han dlskar aft
bara prata med dem. Han d&r dock inte s&
sugen pd att sldppa i dem i observatori-
etf. Det dr inte f&r ungar och de har sina
grejer ddr inne och vill inte aft de stdéka
runt bland dem. UIf &r berusad och mysig
men alkoholen gér ocksd att hans humoér
férstérks om han skulle bli férbannad.

Ulf har alltid en snus inne och byter ofta
och hdller darfér ofta pd med munnen
och éverléppen.
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“Vanta! Stanna! Vi vill bara prata lite med
er!”

Per Gunnarsson arbetar fér Grupp Mikael.
Per dar kladdd i mérkgrd kostym och blan-
ka svarta skor. Han ar runt 30 &r, har vai-
tenkammat hdr och solglaségon. Hans
uppdrag ar att dvervaka rollpersonerna
eftersom de tror aft rollpersonerna vet na-
got eller ar dem pd spdren. Folj HGmnd-
klockan. Misstankarna leder till att Per G
och hans kollega éven tror aft de kanske
behdver skrdémma rollpersonerna. Lite hot
borde rdcka fér att antingen tysta dem el-
ler f& dem att berdtta allt de vet. De dr ju
frots allt bara ett gédng barn.

Mot slutet av mysteriet bdrjar dock
Per G tvivia pd sina arbetsgivare. Han
far tydliga instruktioner direkt frédn Carl
Henrik “CH” Forselius om aft vara mer
hdrdhédnt och hdansynslés mot barnen.
Han f&érséker utnyttja sit mandat i aft
overvaka rollpersonerna till att férséka
ta reda pd om han kan lita pd dem
fér aft kunna anvdnda dem mot CH.
Ldngsamt dndrar han sin uppfattning och
oOvertygelse och vdiljer i slutet aft istallet
hjélpa rollpersonerna att bekédmpa CH.
Han ar for feg for att sjalv och direkt std
upp mot ledarna i den inre cirkeln.

Per ar mer trygg i sin roll nu och mer
sj@lvsdker. Han ger ett lite mer obehagligt
infryck dven om vissa detaljer forffarande
gér att hans osdkerhet skiner igenom,
som att han flackar med blicken och
konstant och intensivt tuggar Stimorol.

Ove Hansson arbetar f&r Grupp Mikael
och med att assistera Per G. Han &r kiddd
i mdrkgrd kostym och blanka svarta skor.
Han &r runt 50 &r, har vattenkammat hér
och solglaségon. Han sdger aldrig ett
ord. Han tittar sig mycket omkring och ger
mest intryck av aft vara ointresserad. Ove
harklar sig konstant och har alltid en tand-
petare i handen eller i mungipan.



John Cooper

“Jag ha vacation ja? Sverige very beautiful.
ABBA, Bjorn Borg, Ingmar Bergman”™

John ar medeldlders och tunnhdrig med
eft runt vanligt ansikte. Han &r ClIA-agent
pd rekognoseringsuppdrag som mest gar
ut p& att forséka hdlla kolla pd var rys-
sarna goér. DARPA misstGnker aft ryssarna
spionerar pa Slingan och ar sdkra pd att
kunna réja ndgra av KGB:s agenter i Sveri-
ge. Cooper ar har lite oférsiktig och férsd-
ker utnyttja rollpersonerna fér att kanske
f& lite enkel intel och stdller lite for raka
frdgor som vacker misstankar.

Cooper dar gladlynt och charmig.
Hans svenska &r ndstan obefintlig men
rollpersonerna  har byggt vidare pé
skolengelskan med tecknade serier,
bbécker, datorspel och  musiktexter
tillrGekligt f&r aft han ska kunna géra sig
forstddd. John séger bekrdftande: “yes” till
allt rollpersonerna séger som et mantra i
hopp om att besegra sprdkfdrbistringen.
N&r han marker att han inte kan gbéra
sig forstddd, vilket hédnder ganska ofta,
gnuggar han den glesa hjadssan med
handflatan.

Carl Henrik “CH?” Forselius

“Om ni inte slutar kommer jag att forgora
er! Inget kan hindra mig fran att tjiana mitt
fosterland!”

CH d&r kommunens starke man. Han ar
kommunstyrelsens ordférande men inte
alls bara k&dnd som moderatledare utan
férekommer i alla mdjliga lokala sam-
manhang och situationer. CH missar ald-
rig ett tillfélle aft synas, mingla, natverka,
propagera och sdlja varumdarket CH. Han
ager dessutom det lukrativa lyxbatsféreta-
get Révyachten. CH ar sjalvklart éckligt rik
men férsdker hart att tona ned det extra-
vaganta utdt for att kunna resonera batt-
re med andra vdljargrupper an sin egen
elitistiska.

Han har lange varit informatér &t CIA
och som tack fatt inopererat en mekanisk
arm som kan fdlla ut en I&dng knivklinga.
Den anvdénder han f&r att sabrera med vid
privata fester med sina ndrmsta vénner.
Annars har han alltid pd sig en handske
och skyller p& eksem. Av CIA har han
aven fatt de experimentella hjédimar som
han anvénder vid métena.

CH a&r runt 55 &r och storvaxt. Han ar
solbrénd och har ett bldndande leende
som kompletterar hans hjariliga och
smittande skratt. Han har bl& kavaj, vit
uppkndppt skjorta, jeans och loafers. CH
kénner alla och har en historia om aillt.
Han ar bekymmerslost trevlig och faktiskt
skicklig p& att lyssna. Han glémmer aldrig
ett namn eller ett ansikte och har ndgot
gemensamt med ndstan alla. Det &r inte
alls omajligt att ndgra rollpersoner traffat
honom eller kdnner ndgon som har
ndgon form av relation fill honom.

N&r han pratar sdger han ofta: “Ja,
ja” och skrattar. N&r rollpersonerna
tréffar honom visar han dock sin andra,
fanatiska, sida.
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