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Vintern dr hdr. Snoriga vuxna skyndar med blicken mot
marken. Grdsvarta snovallar lings gatorna som man kan
hoppa i. Langtande barn stirrar drommande i leksakskataloger
och skyltfonster. Halka omkull pd ishala skolgdrdar. Hanfulla
skratt. Stelfrusna fingrar och synliga moln av andedrikt. Ta
pa sig kalla blota vantar fran skdpet i skolan. Snobollskrig
i parken. Klump i magen nir du tanker pa jullovet med den
vanliga forhoppningen att allt ska bli annorlunda det hir aret.
Nedrikningen har borjat men ndr alla andra menar advent
och jul sa betyder det ndgot helt annat for en liten grupp
hjdltar till barn. Kalla kriget har kommit till Sverige och gjort
det annu kyligare.

En kollision dr oundviklig. Krafterna dar for starka.
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Det hir ar tredje och sista delen i kampan-
jen Atomvinter. Det dr ett mysterium som
utspelar sig 1986 och pa samma plats som
de tva forsta delarna. Har ni inte spelat
kampanjens tidigare delar, En strdlande be-
gynnelse och Den inre cirkeln, sd gor det
forst. De finns pa www.facebook.com/roll-

spelskollektivet. Kvinnan som kom in fran

kylan dr ett dventyrslandskap till skillnad
fran tidigare delar som varit mysterium.
Skillnaden forklaras ingdende i regelboken
och kommer endast att beroras ytligt har
men det innebdr en 16s struktur vilket ock-

sa paverkar den hir texten.

AVENTYRSLANDSKAP

Kvinnan som kom in fran kylan ar ett dven-
tyrslandskap och inte ett traditionellt mys-
terium. Det innebar att det inte riktigt finns
en planerad rils av scener som rollperso-
nerna forvintas vilja (i en viss ordning)
utan det ar mer upp till dem sjilva att vilja
vad de vill gora. Oavsett vad rollpersoner-
na valjer att gora eller inte gora sa kommer
saker att handa dnda (nedrdakningar).

Det som skiljer det hir dventyrslandska-
pet fran hur det presenteras i reglerna ar
att krokarna oftast inte gller platser
utan hindelser och personer (relatio- P
ner) och att alla nedriakningar relate-
rar till varandra. Det ar alltsd inte fle-
ra, helt olika mysterier rollpersonerna
blir engagerade i, utan ett och samma,
fast med ingdngar fran olika perspek- ared
tiv. Det 4r inte sikert att spelare eller
rollpersoner forstar detta, i alla fall
inte inledningsvis.

Det finns en inledning sd rollperso-
nerna kan komma iging och en dis-
kussion kring hur det skulle kunna
sluta. Som spelledare anviander du dig
bara av nedridkningarna nar det passar
och later rollpersonerna reagera. Du
behover inte styra handlingen at nagot
hall eftersom det inte ir meningen att
rollpersonerna maste gora pa ett visst
sitt. Onskar ni ett lingsammare tem-

po later du varje steg ta liangre tid eller i

H/uvét’! d
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/
/

Hanssons hus

Jagersiund

tad
Balsbefget

lagger till fler egna steg och scener. Vill ni
tvartom Oka tempot hoppar du over steg
och later de intraffa med kortare mellan-
rum.

Eftersom dventyrslandskapet ar mer fritt
och 6ppet dr beskrivningar ocksa det. Spra-
ket dr ibland inte i absoluta termer av hur
nagot ar utan istdllet hur nagot skulle kun-
na vara. Mdnga ganger ges forslag som kan
anvindas, inspireras av eller dndras snara-
re an foljas. Harav foljer ocksa att det finns
farre direkta fragor till spelarna som syftar
till att engagera dem i spelet, s ansvaret
ar lite storre pa dig som spelledare att gora
det sjalv. Utgd fran sinnena sa har du en
bra borjan men anvind ocksa andra saker

som minnen, tankar och kanslor.

VINTERN 1986

Borjan pa december. Ljusstakar och jul-
stjarnor i fonstren. Snon centimeterdjup.
Nordostliga vindar. Vuxna som stressar
infor julen. Bldmesar sitter och iter pa
talgbollar. Bygga snogubbar i rondellen.
Langtan efter jullov. Kalla bléta Moon
Boots. Kaninspar 1 snén pa morgonen.
Varm choklad och nybakade
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kanelbullar. Forildrar som snabbroker i

koksfonstret. My Little Pony pa alla barns Tinterzeg or

) : om du som spelledare vill
onskelistor. Smasyskon i neonfargade ove- 1ata &rstiden markas kan du
raller. “Mer jul” av Adolphson & Falk i sven lata det paverka reg-
bilstereon pa vig till mataffaren. Snofall i lerna lite. Snén kan paverka
skenet av gatlampan. Rosiga kinder. Sena SMYGA. Snén kan bade godra att

kvillar med Commodore 64. Morka morg-
nar och eftermiddagar. Pulka i backen.

Plocka istappar fran stuprannor.

Kartan

OTrédeskartan finns med fér att ni ska
f? en kansla f6r hur platserna ligger i
forhdllande till varandra och foér att
du som spelledare lattare ska kunna vi-

Sualisera spelet och placera ut egna

1
platser. Har man spelat mysterierna i

regelboken é&r originalsettingen tamli-
gen trangbodd vid det hir laget s& jag

valde bort Malardarna. Tanken ar dock

aFt ni ska éverfora platserna till den
miljd ni valt att kampanjen ska utspela

ng 1, om det s& &r er helt egen eller
pa Malardarna.
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man rér sig tystare da snd
absorberar ljud men ockséa att
det later mer ndr snon knar-—
rar under fotterna. Sndn kan
ocksd paverka svarigheten att
spara. Om det nyss sndat ar
det lattare och om det snéar
ymnigt &r det svarare. Sné kan
ibland &ven paverka UNDERSOKA.

Snd paverkar &ven RORASIG da

mark och andra material kan
vara hala och svarare att
férflytta sig snabbt och sa-
kert over. Samtidigt kan man

utnyttja det till att kanske

dka skidor, skridskor eller
pulka (riktiga eller impro-
viserade) eller glida fram 1

isiga nedforsbackar.
Kylan kan paverka MEKA nega-
tivt di maskiner kan vara sva-

ra att starta eller att delar

. fryser fast.

Kylan i sig &r bara ett pro-
blem f6r rollpersonerna om de
tvingas vara

behover eller

utomhus langa perioder, vil-
ket troligen inte kommer att

hinda. Om deras goémstalle ar

\ L!;aenrga e Klagstarp Sl A
AP e R utan viarme begrédnsar det ti-
i Vajio Nordanvik Askekarra b %arnanas
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SANNINGEN

Samma dag som Grupp Mikaels ledare
Carl Henrik “CH” Forselius skulle ha det
sista motet med organisationen forstorde
han allt material han visste fanns. Det enda
han sparade var en fysisk kopia pa en karta
over de anlidggningar som gruppen i hem-
lighet drev. Han visste att 6vriga medlem-
mar ville ligga ned verksamheten och att
det skulle ta lang tid att bygga upp en ny.
Han forsokte sopa igen sparen och samti-
digt halla dorren 6ppen lite pa glant. Det

Fler ledtradar

fanns dven tankar pa att eventuellt blanda
in USA via kontakten med CIA, John Coo-
per, men han hade inte bestimt sig. Kartan
skulle dven kunna vara en sikerhet dven
om det mest troliga vore att det dar ndgot

som skulle kunna anviandas mot honom.
Innan motet med ledningsgruppen gom-
de han kartan bakom tavlan Rivjakten pa
det lilla lokala biblioteket (som skots av
Ilona Kronblad). CH kunde inte lata bli
att vilja just det motivet eftersom hans
lyxbatsforetag heter Ravyachten. Han vil-
le inte gomma kartan dar

den pa ndagot sitt skulle

Jag ser helst att kartan hittas av nagon part
relativt tidigt och att olika forsdk att Jaga

id. vill
varandra och ta tillbaka den sen tar vid i

kunna binda honom till
den men samtidigt na-
gonstans skyddat och dar

ni istallet ha mer ledtradar och mysteriel&san= ., cabbe skulle kunna

de skulle ni kunna gora <& har. I Carl Henrik f4 tag i den. Det innebar

i 1 itt
wCH” Forselius kalender 1 arpetsrummet 1 S1

hus stdr inte wpiblioteket!” utan

lenros”. Grevinnan por tillbakadragen pa ett

en stor risk siklart men

“von GYL= 1.5 hade gjort sitt basta

for att iven memorera

5 e av
mindre slott omgiven av enorma agor vaktad kartan.

sm& svavande vaktarrobotar. Andra férévarsval—
len ir den in 1 doéden lojala och nitiska but-
lern som ar valdigt knepig att prat” o )
springa forbi. Nar rollpersoneréa val”kfanglit
sig fram £ill en ofrivillig audiens {oljer e :
absurt aristokratiskt samtal men de far reda pa

a dag som han konfron-
rraffade henne samma
S han direkt

terades av rollpersonerna och att

efteradt begav sig till sin bat.

i lyx—
Baten heter Rivyachten, precis som hans 1Y

patsféretag och ar fértojd 1 den privata hamnen

a sig eller

Kartan ar det alla par-
ter dr ute efter eftersom
den innehaller vardefull
information som skul-
le kunna anvindas pa
manga olika sitt bero-
ende pa vem som kom-
mer 6ver den. SAPO
representerar svenska
staten i det har dven-
tyrslandskapet och ser

informationen  bade

com ligger langst ut pad piren portom den all= o, et hot mot rikets

manna oppna smabatshamnen. Den privata éamnen sikerhet
har bara en ingdng och den vaktas ores?nllgt av
en hangiven vakt som omdjliggdr intrang l?nd—
vagen. Rollpersonerna maste infbr?kéffé nagzz
form av flytetyg eller bat och ta sig 1n i sky

av morkret. Kanske finns det nagon form avlun—
dervattensforsvar. Baten ar inte svar att hitta atlindska

eftersom den ar inlindad i polisavsparrnlngs—

men  ock-
sa en direkt fara mot
medborgarna sdklart
eftersom det handlar
om gomda kirnva-
pen utan tillsyn. De
underrit-
telsetjansterna  CIA

pand men vakten patrullerar regelbundet Bryg= .., KGB vill siklart

gorna. 1 baten hittar rollpersonerna en fickka-

lender dar det star ZBiblioteket!” och kanske
(polisen har

nagon annan férbryllande ledtrad

redan sokt igenom pbaten) .

ocksd ha tag infor-
mationen bade for

att kunna anvindas



FORSLAG PA VARDAGSSCENER

* Bygga sndégubbar i
rondellen vid Konsum med
kusin som berdattar att de
ska flytta fill Finland.

* Bli jagad av dldre ungdomar
som ténker mula dig.

* Diskutera med kompis
om Nintendos Marrio eller
Segas Sonic ar bast.

 Kasta snébollar pd
férbikdrande bussar for att
du ar arg ndr du kénner en
stark hand pé din axel.

« Sitta vid kdksbordet och
dricka varm O’boy med
syskon och prata om hur
ni ska lura féraldrarna sé
ni kan se “V” pa TV ikvall.

som utpressning mot olika aktérer inom
svenska staten men ocksa for att kanske
sjdlva ta kontroll 6ver och anvindas som
ett direkt hot mot Sverige eller mal pa an-
dra sidan jarnridan. Hillevi vill ha kartan
da det skulle innebdra det avgorande be-
viset pd hennes mangariga privata under-
sokningar dmnade till att avsloja Grupp
Mikael och hur de fort folket bakom ljuset
och samtidigt utsatt medborgarna foér en

vansinnig risk.

INTRODUCERA
ROLLPERSONERNA

Alla rollpersoner far en scen ur vardagen med
eller utan trubbel. Spelaren kan sjilva sitta
scenen eller be dig att gora det. Uppmuntra
garna att rollpersonernas Problem kommer
i spel redan fran borjan eftersom det dr bra
om scenerna till dventyrslandskapet varieras
med personliga redan fran start. Spelarna far
ocksa girna visa med scenen nagot de onskar
ar 1 fokus hos sin rollperson men det kan lika

gdrna vara en trivial inblick i hens liv.

« Du kommer hem frén
skolan och mamma dar
redan hemma och sitter
och gréter pd séngen.

* Du gdr ned och slanger
soporna ndr en hemlds fragar
om hen f&r kommma in och
varma sig i frapphuset.

* Ni &r eft géing fréin klassen
som utmanar varandra till
att gé Iangre och langre
ut p& de tunna isarna pd
dammen. Du &r rddd och
vill egentligen inte men du
vill imponera p& ndgon.

* En klasskompis berattar
att hen nog kanske gillar
andra av samma kon.

INTRODUCERA MYSTERIET

Forsta gemensamma scenen dr nar roll-
personerna ar utomhus (kanske pa vag till
gomstillet) och de far kottar kastade pa
sig. Innan de hinner bli irriterade ser de en
nastan helt dold Hillevi vinka till sig dem
och halla ett finger over lapparna for att
signalera att de ska vara tysta och diskreta.

Hillevi ar skadad, chockad, frusen och
utmattad. Det ar hjartskarande att se hen-
ne. Hon har skrapsédr i pannan (och fula
blamirken over armarna, ser de sen) och
ocksa en kraftigt skadad fot dir svullnaden
ar illa omhdndertagen med smutsiga lager
improviserade bandage. Hillevi 4r trott, ut-
mairglad, hungrig och torstig och lovar att
beritta allt men forst maste, maste, maste

hon ha ett siakert stille att gomma sig.
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AKTORER

HILLEVI CARLSHAMMAR

Hillevi ar personen hela kampanjen kretsar
kring. Hennes ofortrutna korstdg for att
avsloja Grupp Mikael har lett till enorma
personliga konsekvenser men som tyvarr
bara forstarkt hennes besatthet. Vil trygg,
varm, omplastrad och inte lingre hungrig
berattar Hillevi att hon flytt. Hon lurades
att tro att hon begatt ett brott men de som
benddade henne i utbyte mot exil var inte
myndigheterna utan Grupp Mikael. Hon
rymde och nu 4r hon jagad. Hon tror inte
att det ar Grupp Mikael som jagar henne
(hon har inte haft mojlighet att ta reda pa
vad som hant efter att CH gripits och vet
inte att Grupp Mikael inte finns lingre)
men gissar att det ar agenter och hemlig
polis fran Sverige och andra linder. Ingen
gar att lita pa langre. Ingen! Hennes hus,
Jerry och magnetrinfraktaren dr garanterat

overvakade eller tminstone kanda av dem

sen tidigare och ar inte sakra.

Hillevi berittar allt hon vet, om rollper-
sonerna fragar eller vill veta (se tidigare de-
lar i kampanjen; En lysande begynnelse och
Den inre cirkeln). Att hon fick hora rykten
ndr hon jobbade pa Marvikens karnkraft-
verk om att Sveriges kdrnvapenprogram,
l-programmet, fortsatt. Hon har sen sjalv
tagit reda pa att det var den hemliga Grupp
Mikael med CH i spetsen som var skyldi-
ga. Hon berittar om kdarnvapenmissilsilon,
om hur hon rovades bort och ficks att tro
att hennes forovare var polisen men i sjilva
verket var Grupp Mikael. De som ar efter
henne nu har 6vervakat henne, det vet hon.
Hon har blivit férhérd av SAPO en ging
redan men de var varken trevliga eller hot-
fulla, som att de inte valt sida men 4ven an-
dra ar ute efter vad hon vet, sikert CIA och
KGB. Under flykten blev hon jagad. Hon



har krockat med bilen, fallit fran tak och
i skogen. Hon vagade till slut inte firdas
lings vdgarna utan bara ute i terringen.
Hon behover hjialp omedelbart.

Hon berittar att det finns en karta. En
karta som visar alla stillen Grupp Mikael
gomt kdrnvapen i Sverige och hon gissar att
det ar den agenterna tror att hon har eller
vet var den dr. Hon vet inte var kartan ar
men att det vore otroligt viardefull for den

som har den i sin 4go under det frostigaste

av kalla krigets vintertider. Hillevi vill att
rollpersonerna hjalper henne att hitta kar-
tan s hon har bevis att avsloja Grupp Mi-
kael en gang for alla.

Hillevi forsatter inte bara rollpersoner-
na i trubbel, hon hjidlper dem ocksa. Ingen
utomstdende vet sd mycket om Grupp Mi-
kael som hon och hon kan hjilpa dem med

rad, forslag och att dra slutsatser.

6 Trétt och skadad kontaktar Hillevi rollpersonerna och ber om hjdlp att
hitta ett varmt och tryggt gémstdlle.

Hillevi behdéver fé& ivaig ett meddelande till Jerry. Det @r dels till honom
5 och dels fill hennes sldktingar men det kan Jerry ombesérja. De mds-
te ta sig oseddai till och frdn honom.

Om inte rollpersonerna sjdlv kommer pd det s& rekommenderar Hil-
4 levi att de underséker Carl Henrik "CH” Forselius hus efter ledtrddar

om kartan.

Hillevi kontaktar lokalreportern Marcela Rodriguez Alvarez pd& Mdalaré-
kurien och ber henne skriva allt hon tagit reda pd hittills, trots att hon
inte har kartan, vilket riskerar att framstalla henne som ett driftkucku
och dessutom utsatta henne fér enorm fara.
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JOHN COORPER - CIA

Cooper ar CIA-agent (se DEN INRE CIRKELN).
CH var informator at CIA och i utbyte fick
han teknik som sin mekaniska hand och
de visuella hjalmarna. Innan han arrestera-
des antydde han att han 6nskade fordjupa
samarbetet.

Cooper har varken lyckats traffa CH el-
ler fatt reda pa vad han hade att erbjuda.
CH:s familj 4r inte intresserade och poli-
sen vagrar lata nagon besoka CH i haktet.
Cooper borjar med att forsoka ta reda pa
om fienden vet mer och paborjar en klas-
sisk hetsjakt pa kommunister. Jerry Werner
ar det uppenbara offret.

Cooper anvinder sig av ett valdigt di-
rekt och kraftfullt agerande. Han skyr sal-
lan ndgra medel, tar i med hardhandskarna
direkt och bryr sig inte om att sopa igen
sparen efter sig sarskilt val. Han vill ha
resultat och litar pa att hans 6verordnade
har goda kontakter med svenska myndig-
hetstoppar som med gott minne hjilper

honom att dolja hans framfart. Sverige ar

en ganska bra tilldelning som CIA-agent
men att campa i en simpel stuga i skogen
var inte det livet Cooper hade tankt sig och
han blir inte direkt ledsen om hans chefer
tycker att han bor flyttas hem igen efter det
har uppdraget.

Krokar
Rollpersonerna kinner igen bilen som kor
ifran fangtransportkraschen som den som
den konstige amerikanen John (Cooper)
som de stotte pd i somras (se Den inre
cirkeln) hade och ser hur den efter nagra
hundra meter stannar och en person snabbt
forsvinner till fots mot skogen.

Rollpersonerna ser Cooper i skogen och
kan folja efter honom till en marklig stuga
som ser ny ut, har parabolantenner pa ta-
ket, svarttonade fonster och orimligt myck-
et l1as pa dorren.

Rollpersonerna ser Cooper pa skolan.
Han star ndra Sunken och pratar lagmalt
och hemlighetsfullt.
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Cooper bluffar sig in i en av rollpersonernas hem med férevandning-
en att han representerar den amerikanska organisationen av ndgon
fritidsaktivitet som rollpersonerna ér engagerad i och han &nskar
prata med hen om en studieresa till USA. P& tu man hand hotar Coo-
per rollpersonen for att f& info om CH, svenska kdrnvapen och kartan.

11
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TATYANA AKINFEEV - KGB

Akinfeev 4r KGB-agent. Hennes tickman-
tel 4r som turist och representant for den
lilla Kulturforeningen Fria gruppen Pilo-
tov i Leningrad. Hon dker runt och deltar
i olika kulturevenemang, gor studiebesok
och besoker utstillningar. Just nu bor hon
pa Grand Hotel. Akinfeev forlitar sig pa
sin diskretion. Hon klar ut sig till en dldre
dam, vilket sillan vicker uppmarksamhet
och vaggar in omgivningen i falsk trygghet.
Forvandlingen tar en timme varje morgon
och ar ganska plagsam att bara under en
hel dag, varfor man ibland kan se henne
klia sig under peruken, svettas av lagren
smink eller ritta till de ditklistrade 6gon-
brynen. Akinfeevs metoder ar att overvaka
och anvianda pétryckningar och hot for att
fa som hon vill. Hon undviker direkta eller
uppseendeviackande handlingar utan forso-

ker i det langsta att hélla en lag profil.

Hon utnyttjar sin informator, polisen
Susanne Wennerberg och forsoker styra
fran skuggorna.

Krokar
Rollpersonerna ser polisen Susanne Wen-
nerberg sitta pa banken med damen.

En rollperson ser damen klia sig konstigt
i nacken och ritta till sitt eget 6gonbryn.

Rollpersonerna ser damen klittra 6ver
en mur (runt CH:s hus) till en tradgard
(och kanske springa runt huset om de klatt-
rar upp pa muren).

Rollpersonerna misstanker att damen
skuggar dem da hon dyker upp, milt leen-
de, flera ganger och pa konstiga platser.

Ilona har blivit hotad och ber rollperso-
nerna om att ge henne kartan annars kom-
mer hennes syskonbarn hemma i Rumani-

en att foras bort och sittas pa barnhem.



| stan ser rollpersonerna négot lite markligt. Polisen Susanne Wenner-
berg sitter pd en parkbdnk och dricker kaffe. Wennerberg sitter aldrig
ned. Hon stér eller gér alltid. Och hon tar aldrig en paus. Hon ér alltid
igéng. Efter ett tag tar hon sin lilla frigolitkaffemugg och gér och tar
med sig tidningen som damen bredvid I&st och sen lagt p& bdnken.
Damen ar kladdd i palskappa, drékt, lackskor, handskar och hatt och
strax efter Wennerberg sé& gér damen ocksé. Féljer de efter ndgon av
dem sé& gér Wennerberg fill sin polisbil och kér ivig och damen gér
in p& Grand Hotel. Akinfeev har gett Wennerberg ett kodat medde-
lande i tidningen om att hon vill att Wennerberg ska underséka CH:s
hus och leta efter kartan efter att hon fejkat ett inbrott.

En rollperson ar p& vag hem ftill middagen ndr hen ser damen frén
parkbdnken gdendes mot hen p& motsatt sida av gatan. Damen
ler vénligt mot rollpersonen. Hemma utspelar sig ett markligt samtal
under middagen. Férdldrarna (som &vertalats av Akinfeev) vill prata
geografi och specifikt kartor under hela middagen och har ménga
frdgor om rollpersonens intresse och kunskaper gdllande kartor och
fill slut om de hittat ndgon karta nyligen.

Akinfeev hotar llona att hitta och ge henne kartan eftersom hon nu
vet att CH var pé biblioteket och att det troligen har med kartan att
gora. Hon sdger att llonas syskonbarn kommer att féras bort av Se-
curitate och sattas p& barnhem i total misér om hon inte samarbetar.
Akinfeev kraver och fér ocksé fri tillgéing till biblioteket f6r en under-
sékning men hittar inget for llona sager férst att hon inte minns vad
CH gjorde den ddr gédngen. Hon &r radd och behdéver ténka.
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TANKBARA
SPELLEDARPERSONER

Forslag pa spelledarpersoner du kan an-

vanda eller inspireras av.

MARCELA RODRIGUEZ ALVAREZ
Rodriguez Alvarez ar lokalreporter pa den
lilla lokaltidningsredaktionen Mailaroku-
riren men inte sillan ocksa samtidigt fo-
tograf och redaktor. Rodriguez Alvarez
skriver om de saker som intraffar i dven-
tyrslandskapet och sant rollpersonerna ser,
hor om och sjilva ar med om. Hon har i
en artikelserie granskat Carl Henrik “CH”
Forselius trots tunga patryckningar frian
honom att sluta. Sa hon har sjalvklart skri-
vit om att han gripits och sen om olyckan
ddr han omkommer. Efter CH:s dod dr det
kansligare att granska honom sa hon letar
efter ndgot som gor att cheferna inte kan
neka henne att fortsitta. Inbrottet i CH:s
hem blir bara en notis.

Hon kan dyka upp precis overallt och
kan anvindas av dig som spelledare lite hur
du vill. Hon kan vara en snokande murvel
som dyker upp precis nar rollpersonerna
ska gora nagot hemligt och ddrmed agera
vittne och hindra eller r6ja dem. Hon kan
stilla jobbiga fragor som avslojar rollper-
sonerna dven om hon ar vildigt varsam nar
hon har med barn att gora och aldrig skul-
le roja kallskyddet. Hon kan ocksa stilla
till det genom att skriva om saker de gjort
som kan gora andra aktorer medvetna om
deras forehavanden. Hon kan ocksd skriva
moralpanikgrejer som handlar om att barn

vistas i vissa miljoer eller ute sent vilket kan

skraimma fordldrar och fa dem att halla
hardare pa regler vilket kan bli trubbel for
rollpersonerna.

Rodriguez Alvarez kan ocksa vara en
hjalp for rollpersonerna. Precis som att hon
kan dyka upp var som helst och vara ett
problem sa kan hon ocksa vara ett skyd-
dande vittne som raddar rollpersonerna.
Hon kan ocksd stilla fragor till rollperso-
nerna i researchsyfte som kan ge dem led-
tradar eller information till egna undersok-

ningar.

OVE HANSSON
Hansson arbetare tidigare for Grupp Mi-
kael men flydde och gick under jorden nir
CH forsatte hela ledningen i koma och sen
greps. Hansson grivde fram ett gammalt
alias-ID, tog sig till nirmaste flykthus i
skogarna och levde pa uttagna kontanter i
ett par manader. Han har ingen aning vad
som hant med sin kollega Per Gunnarsson.
Stressen och paranoian brot ned honom
fullstindigt. Oron gjorde honom hand-
lingsforlamad och han forviantade sig varje
minut att SAPO skulle knacka pa dorren.
Men ingen har kommit hittills. Hoppet har
sa smatt borjat atervinda men han vagar
dnnu inte ta ett beslut om att dndra sin si-
tuation. Det borjar dock bli kallt, pengarna
borjar ta slut och isoleringen tir pa psyket.
Smirtan han dsamkar sin familj med att
bara forsvinna dr outhirdlig.
Rollpersonerna kanske stoter pa han

hus av en slump eller si letar de aktivt



efter honom och hans kollega. Kanske de
anvander kontakter eller Jerry for att fa
info om att det ar nat konstigt med det
Odsligt beligna huset. Att vinna Hanssons
tillit 4r en grannlaga uppgift. Att han ens
pratar dr ndgot nytt da han varit helt tyst
vid alla tidigare moten. Desperationen har
dock brutit ned hans motstandskraft avse-
vart. Han ar i behov av mat och varme men
framforallt att skicka meddelanden till sin
familj. Rollpersonerna ar dessutom kanda
for honom men han ar oerhort misstank-
sam. Han kan hjilpa rollpersonerna med
information som till exempel att CH:s hus
ar det absolut basta stallet att borja leta.
Hansson vet dven att CH haft ndgon form
av kontakt med amerikanerna, troligen via
John Cooper som uppehaller sig i omradet
ndgonstans. Rollpersonerna kan ocksa fa
gomma sig hos honom om de skulle beho-

va det.

ASA BRINDNELL & JANNETOUVONEN

Touvonen och Brindnell dr sikerhetspoli-

serna fran SAPO som utreder Grupp Mika-
el pa filtet. Deras uppgift ar att kartligga
vilka som har ndgon som helst information
om organisationen, beslagta all informa-
tion och lagfora personer for brott mot
rikets sakerhet. Det gar inte jattebra. Hela
ledningen ligger i koma orsakad av CH:s
konstiga maskin och han vigrar hittills
att prata. Han vinner troligen inget pa att
samarbeta och forutom forraderi star han
dven dtalad for synnerligen grov misshan-

del. Ingen dokumentation har hittats annat

dn en inbjudan till ledningsmotet i sam-
bandscentralen och de fa bilder med text
CH visade dem i de konstiga hjilmarna.
Inga andra medarbetare har heller identifie-
rats s omfattningen pa verksamheten bor-
jar ifragasattas uppifran. Bara pastdendet
om ett hemligt svenskt kdrnvapenprogram
ar vansinnigt och nu verkar det knappt
finnas nagra bevis for det heller. Touvonen
och Brindnell dr pressade att inforskaffa
material till rattegdngen samtidigt som en
del chefer tvivlar pa hela fallet, sarskilt nar
deras enda medvetna vittne, CH, omkom-
mer.

I spelet kan du anvinda poliserna pa oli-
ka sidtt. Du kan lata dem halla forh6r med
en eller flera rollpersoner. Forhoren gors
alltid med ett barn i taget och alltid med en
vardnadshavare nirvarande. Sa beroende
pa foraldern kan forhoren bli vildigt oli-
ka. Nagra rollpersoner har kanske berittat
for sina foraldrar, andra inte. Vissa far stod
av sina foraldrar, andra inte. Touvonen och
Brindnell skulle ocksa kunna dyka upp var
och nédr som helst och fraga vilka rollper-
sonerna dr och vad de gor dar men skulle
ocksa indirekt kunna hjilpa rollpersonerna
genom att friga vad de vet om olika saker,
platser och personer, vilket kan ge rollper-

sonerna ledtradar att utforska.
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TANKBARA SCENER

Forslag pa scener som du kan anvinda eller

inspireras av.

FORHORET

Touvonen och Brindnell kallar en eller flera
rollpersoner till forhor. De har inget kon-
kret att ga pa utan stiller allminna fragor
for att forhoppningsvis lirka ut eventuell
information med hot eller att bluffa att de
har information eller att rollpersonerna lig-
ger illa till. De har fatt ett tips (anonymt
fran Cooper) och hyser egentligen inga for-
hoppningar men har sa lite att gd pa att de
kontrollerar allt. Skulle ndgon rollperson
sdga eller gora nagot som viacker misstanke
kan tonen komma att dndras lite och hen
komma att bli intressanta for utredningen.
Touvonen och Brindnell anvinder ocksa
fordaldrarna om de kidnner att de har moj-
ligheten men ar noga med att inte gora nag-

ra Overtramp nar de har vittnen.

OGONKONTAKT MED DJAVULEN
Vid lampligt tillfdlle nir en eller flera roll-
personer vantar vid ett horn eller bakom
ndgot sa att de kan vara skymda och ar helt
tysta eller om de medvetet f6rfoljt Cooper
(kanske vid stugan) hor de hur han pratar i
telefon och siger:

“l...] killing Palme wasnt enough
apparently, so we tried the nukes |[...]”

Du kan antingen lata rollpersonerna kom-
ma undan eller sa blir det ett mote. Coo-
per blir 6verraskad och osiker pa vad de
hort. Kanske forsoker han slita éver det
och skiamtsamt kallprata, kanske blir han
aggressiv och forsoker hota och skrimma,

kanske blir det ndgon form av jakt.

HAXJAKT

Efter att Cooper gjort inbrott hos Jerry
Werner far Rodriguez Alvarez nys om det
och skriver en kort artikel om det i Milaro-
kuriren (typisk nyhetstorka om obekriftad
inbrottsvdg i juletider). Efter det trappas
trakasserierna mot Werner upp. Telefo-
nen ringer dygnet runt. Ibland ar det bara
tyst, ibland uttalas hot. Huset och saker pa

tomten vandaliseras. Klotter, saker forstors
och skars sonder. Lappar sitts upp i omra-
det med Jerrys foto, namn, adress och tele-
fonnummer och en beloning om han ska-
das. Jerry kallas ocksa pa polisforhor efter
anonyma tips (fran Cooper). Jerry ar helt
forstord. Han ar varken trygg hemma eller
ute och i ren desperation kastar han ur sig
en anklagelse mot rollpersonerna och siager
att det dr de som hiangt ut honom.

PERSONLIG KUBAKRIS

Efter att bade Cooper och Akinfeev borjat
intressera sig for rollpersonerna och skug-
gar dem uppticker de vid ett tillfalle varan-
dras existens. De blir inte 6verraskade utan
hanterar situationen valdigt professionellt
men rollpersonerna mirker anda att det ar
nagot konstigt med personerna som artigt

men tillgjort hilsar pa varandra.

GRIPEN | SKOGEN

Nir en eller flera rollpersoner dr ute i skogen
ser de plotsligt en man komma springande
fran hoger, over stigen och vidare mot vin-
ster kanske tjugo meter framfér dem. Han
ser nog inte rollpersonerna och om han gor
det sd visar han det inte pa nagot siatt. Han
ar kladd i kostym som ar helt sonderriven.
Han ir sv d. Nastan direkt efter att han
forsvunnit i undervegetationen kommer
han springande tillbaka fran vianster men
stannar denna gingen pa stigen kanske tio
meter framfor rollpersonerna. De stirrar pa
varandra i en sekund sen kommer ett tiotal
svartklidda och kravallutrustade poliser
med automatvapen fran alla hall och griper
mannen. Medan han fors bort skriker han:

“LITA INTE PA NANL INGEN!
PLATSER

Tankbara platser
Andra platser som kan vara av

intresse f6r rollpersonerna.

- Grand Hotel

- Milarokuriren

- Werners hus (se DEN INRE CIRKELN)
- Skolan



JOHN COOPERS STUGA

Ganska langt ifran nagra vigar eller stigar
ligger timmerstugan. Den ser malplacerad
ut med nytt virke, svarta tonade fonster
och svart plattak med konstiga paraboler
och antenner. Den ser ut att han fallit ned
fran himlen (vilket stimmer da den leve-
rerades med helikopter firdigmonterad).
Den ir gjord for att vara som ett mobilt
inbrottssidkert safe room sa det dr tveksamt
om rollpersonerna kan komma in. Cooper
atervander regelbundet hit sd de har sillan
langre stunder att ostort undersoka. Stugan
ar militarspartanskt inredd och Cooper ha-
tar det. Det finns massor med teknisk ut-
rustning (mest Overvakning av olika slag
men 4aven vapen), kodoversittning, kon-
taktlistor, kartor men valdigt lite personliga
inslag.

Om rollpersonerna ser Cooper och foljer
efter honom ar det enkelt att hitta stugan.
Gaér de ndra maste de regelbundet lyckas
med SMYGA for att inte bli upptickta men
ar de utom syn- och horhall behovs det
inte. Aven om Cooper alternerar mellan ett
par olika vigar till stugan sd ar hans spar
litta att folja i snon. A andra sidan ir det
lika enkelt for honom att se om nagon foljt

efter honom eller snokat runt vid stugan.

CARL HENRIK "CH” FORSELIUS HUS
Tomten omgirdas av en hog mur. Fran
de néstan lika hoga jarngrindarna gar en
oskottad grusbilvig upp till en

vandplats framfor huset.
Tradgarden ar golfgreen-
grasmattor, perfekta grus-
gangar och smakfulla

grona rum

av valvbagar och bersder. Statyer och by-
ster bland rosenbuskar och buxbom. Nu
helt tickt av nysné med diverse djurspar
pa marken.

Huset 4r en mindre herrgard med pe-
larinramad entré, balustradbalkonger och
hoga fonster. Huset dr mer inrett exklusivt
och traditionellt lantligt 4n tidstypiskt ny-
rik IT-miljonir. Ingen bor i huset for tillfal-
let. Det ar tyst och svalt. Det luktar inoljat
trd och dammiga mattor. CH sitter i haktet
och hans fru ar pa deras lantstalle. Larmet
fungerar kanske sa antingen far rollperso-
nerna skynda sig innan viktare anlinder
eller en orolig granne ringer polisen eller
sa far de forsoka hitta en alternativ vig
in. Det skulle kunna finnas en vig in som
inte ar larmad eller dar larmet ar sonder,
som ett kallarfonster. Man kan anvinda
BERAKNA cller PROGRAMMERA fOr att fOrsta
och ta sig forbi larmet.

Andra trubbel inne i huset kan vara att
det kanske vaktas av ett par Dobermann-
hundar som man antingen maste SMYGA
forbi (mycket svart), muta (med tyskim-
porterad lyxolkorv fran kylskapet) eller fly
ifran och stinga in sig med RORA si6. Ka-
lendern som ger ledtraden kan ligga i skriv-
bordsladan eller vara svar att hitta och
kriva ett UNDERSOKA. Vill du gora det dannu
svarare ar den i ett dolt kassaskap bakom
en tavla som kraver ett BERAKNA eller MEKA

for att ta sig in i.
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BIBLIOTEKET

Golvet ar fullt av utsmetade blota fotspar

av smilt sno. Det luktar vdta ytterklader.

O
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Det dr lite for varmt och fuktigt for att
vara bekviamt. Det hostas och snorvlas.
Ilona ar gravid och har borjat julpynta
lite. Det dr hemtrevligt och mysigt. Gub-
barna luktar pipa, spelar schack och laser
tidningar. Tanterna luktar cigaretter, spe-
lar schack och laser deckare. Barnen laser
Agaton Sax och Fantomen uppkrupna i fa-
toljer utan skor och med strumporna langa
och sladdriga vid tarna.

Ilona har sett CH en gang pa bibliote-
ket och minns det tydligt, del for att
det aldrig hiant forut och dels for att
han 4r typ den mest kinda personen

. L . o med rollpersonerna i sambandscentralen).
i trakten. Hon ar inte siker pa vilken ] .
Ilona vet bara att han gick runt lite och sen
dag det var men det kan vara den dagen ) )
. , var en kort stund i ett mindre rum. Han
rollpersonerna fragar om (konfrontationen | R i
gick utan att lana nagot.
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CH har valt att gomma kartan i ett litet
mindre rum av biblioteket med avdelning-
arna C (Religion), D (Filosofi och psykolo-
gi), G (Litteraturvetenskap) och J (Arkeolo-
gi). Han har tejpat upp den pa baksidan av
en tavla med titeln Ravjakten som forestal-
ler nagra brittiska adelsmin till hast med
sina hundar. Rummet har ett fénster och
hyllor bade langs vaggarna och pa fristaen-
de konsoler mitt pa golvet. Under fonstret
star en gammal orange soffa i manchester-
tyg. Pa vaggarna ovanfor hyllorna hinger
morka oljemdlningar som forutom Ravjak-
ten forestaller ett gammalt segelkrigsfartyg
ute pa stormigt hav, en blomstrande som-
maring och en pittoresk grekisk hamnstad
med vitkalkade hus med platta tak pa ter-

rasser ned mot vattnet.

HANSSONS FLYKTHUS

I skogsbrynet i slutet av en slingrande smal
grusviag star ett ensligt hus. Den ljusgula
fargen har flagnat. Takpannorna ar spruck-
na. Tomten dr Overvuxen och oskott. Det
ser obebott ut vid forsta anblicken. Det
finns dock spar for de uppmirksamme
som undersoker noga. Precis alla fonster
har nedrullade svarta rullgardiner som ser
ganska nya ut. Man kan litt se att snon dr
nedtrampad pa och nedanfor trappan till
ytterdorren. Laskolven till ytterdorren ser
bade ny och avancerad ut.

Det dr meningen att flykthuset ska prep-
pas innan det anvinds och inte vara ful-
lutrustat hela tiden. Sd ndar Hansson pa-
nikflydde hit saknades allt utom det mest
nodvindiga. Hansson haller till i koket dar
det finns rinnande vatten och konserver
som enda foda. Det finns el men ingen vir-
me i huset sa kylan ar det storsta fysiska
problemet. Han har byggt ihop en sing av
filtar, kartong och kliader. Hansson haller
sig inomhus nastan hela dygnet men gar ut
en gang nedanfor trappan varje kvall efter
morkrets inbrott for att fa frisk luft, rutin
och andra intryck.
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OLIKA SLUT

Hur dventyrslandskapet och darmed kam-
panjen slutar ar upp till dig och er spel-
grupp. Kanske vill ni ha ett tydligt slut och
foredrar det dramatiska och episka. Kan-
ske vill ni fortsitta spela i kampanjvarlden
och later slutet snarare skapa fler fragor an
svar sa att ni kan spela vidare i dventyrs-
landskapet. Prata om hur ni vill gora s att
det blir som ni kanner funkar bast for just
er och hur ni har spelat.

Egentligen har ett aventyrslandskap ing-
et slut men jag tycker att det har kan ha
det. Jag rekommenderar dock att man hal-
ler sig till spelets riktlinjer som stipulerar
att rollpersonerna far insikter och avslojar
hemligheter men far inga bestdende bevis
med sig for att backa upp det de varit med
om. S i Kvinnan som kom in fran kylan
ar det lampligt att rollpersonerna nagon
gang ser pa kartan att det finns ett halvdus-
sin andra nedgravda karnvapenmissilsilos i
Sverige men att de sen mister kartan pa na-
got sitt. Nedan foljer nagra olika tinkbara
slut som du kan anvinda eller inspireras av.
Sjalvklart kan man kombinera de olika al-

ternativen om man vill forlanga slutet.

UPPOFFRINGEN

Rollpersonerna lyckas mot alla odds hitta
kartan fore alla andra och dessutom kom-
ma undan med den. Istillet for att [imna
kartan till polisen eller nigon annan palit-
lig myndighet sa ger rollpersonerna kartan
till antingen Hillevi som kan anvinda den
for att ga till media och avsloja allt (men i
det hir fallet blir Hillevi sdklart bestulen
pa kartan och hennes anklagelser kan inte
backas upp) eller till Ilona som ger den till
Akinfeev och allt tystas ned.

THE STAND OFF

Rollpersonerna hittar kartan bakom tavlan
i biblioteket, tittar pa den och funderar pa
vad de ska gora. Ska de fly, var ska de gom-
ma kartan, vad ska de gora med kartan?
Da kliver Cooper fram ur skuggorna med
en pistol riktad mot rollpersonerna. Han
ger dem berom fast med en arrogant och

nedlitande ton. Det finns inget annat att
gora an att lamna 6ver kartan men precis
innan de hinner gora det kommer Akinfeev
in. Hon riktar pistolen mot Cooper och si-
ger att om de inte lamnar kartan till henne
sa skjuter hon honom. Han lagger ned sitt
vapen men innan rollpersonerna hinner ge
kartan till henne kommer Wennerberg in.
Hon riktar vapnet mot Akinfeev. Hon gar
fram till rollpersonerna, sager att allt ska
bli bra och tar kartan. Sen gar hon lang-
samt mot Akinfeev och ger henne kartan
och haller 6vriga i rummet under pistolhot.
Akinfeev forsvinner snabbt och varken hon
eller kartan syns ndgonsin mer igen. Wen-
nerberg svarar inte pa nagra fragor. Efter
nagon minut gar hon och da kan alla andra

gora det ocksa.

DUELLEN

Akinfeev eller Cooper hinner ta kartan fore
rollpersonerna men de foljer efter dem och
far bevittna en uppgorelse mellan dem. De
sldss en superhjaltefight pa sa langt avstand
att rollpersonerna kan se vad som hiander
men inte har ndgon mojlighet att ingripa el-
ler paverka, t.ex. pa ett hustak, uppe pa en
hog bro eller pa andra sidan en ravin. Vem
som gdr segrande ur fighten spelar ingen
roll. Kartan forstors pa nagot sitt och bade
Akinfeev och Cooper gar hem tomhinta.

JAKTEN

Antingen har rollpersonerna fatt tag pa
kartan forst eller sd har Akinfeev eller Coo-
per gjort det. Oavsett sd blir det en hisnan-
de jakt som antingen slutar i att kartan
forstors eller att det blir ndgon form av
uppgorelse, under vilken kartan forstors.
Forslagsvis innehadller en uppgorelse bade
nagon form av dialog och en uppseende-
vickande plats.
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APPENDIX I: NEDRAKNINGAR
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AKINFEEVS NEDRAKNING

| stan ser rollpersonerna négot lite markligt. Polisen Susanne Wenner-
berg sitter pd en parkbd&nk och dricker kaffe. Wennerberg sitter aldrig
ned. Hon stér eller gér alltid. Och hon tar aldrig en paus. Hon &r alltid
igdng. Efter ett tag tar hon sin lilla frigolitkaffemugg och gér och tar
med sig tidningen som damen bredvid I@st och sen lagt p& bdnken.

5 Damen ar kladd i pdiskappa, drakt, lackskor, handskar och hatt och
strax efter Wennerberg sé& gér damen ocksé. Féljer de efter négon av
dem s& gdr Wennerberg fill sin polisbil och kér ivaig och damen gér
in p& Grand Hotel. Akinfeev har gett Wennerberg ett kodat medde-
lande i tidningen om att hon vill att Wennerberg ska underséka CH:s
hus och leta efter kartan efter att hon fejkat ett inbrott.

En rollperson ar pd vag hem till middagen ndr hen ser damen frén
parkbdnken gdendes mot hen p& motsatt sida av gatan. Damen
ler vénligt mot rollpersonen. Hemma utspelar sig ett markligt samtal

4 under middagen. Férdldrarna (som &vertalats av Akinfeev) vill prata
geografi och specifikt kartor under hela middagen och har ménga
frdgor om rollpersonens intresse och kunskaper gdllande kartor och
fill slut om de hittat ndgon karta nyligen.

Akinfeev hotar llona att hitta och ge henne kartan eftersom hon nu
5 3 vet att CH var pd biblioteket och att det troligen har med kartan att
Recumsinfer gora. Hon sdger att llonas syskonbarn kommer att féras bort av Se-
curitate och sattas p& barnhem i total misér om hon inte samarbetar.
Akinfeev kr@ver och far ocksa fri tillgéng fill biblioteket for en under-
sékning men hittar inget for llona sager férst att hon inte minns vad
CH gjorde den dd&r géingen. Hon &r rddd och behdéver tanka.
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APPENDIX I: NEDRAKNINGAR

6 Trétt och skadad kontaktar Hillevi rollpersonerna och ber om hjalp att
hitta ett varmt och tryggt gémstdlle.

| XIAN3ddV

Hillevi behover f& ivéig ett meddelande fill Jerry. Det ar dels till honom
5 och dels till hennes sléktingar men det kan Jerry ombesorja. De mds-
te ta sig osedda till och frdn honom.

Om inte rollpersonerna sjdlv kommer pd det s& rekommenderar Hil-
4 levi att de undersdker Carl Henrik *CH” Forselius hus efter ledtradar
om kartan.
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Hillevi kontaktar lokalreportern Marcela Rodriguez Alvarez p& Mdlaré-
kurien och ber henne skriva allt hon tagit reda pé hitfills, trots att hon
inte har kartan, vilket riskerar att framstdlla henne som ett driftkucku
och dessutom utsatta henne fér enorm fara.

JOHN COOPERS NEDRAKNING

Inbrott hos Jerry. Allt i huset har vénts upp och ned. N&gon har letat
efter ndgot men ocks& bara férstért. Cooper hittar inget. Jerry ber roll-

4 personerna fortviviat om hjalp for att ta reda p& vem som gjort det
samtidigt som en féralder férbjuder rollpersonerna att umgés med
den ddr javla kommunisten och hotar med utegéngsférbud och att
anmadla Jerry for pedofili.

Cooper bluffar sig in i en av rollpersonernas hem med férevndning- # £
en att han representerar den amerikanska organisationen av nédgon AlSmsis
fritidsaktivitet som rollpersonerna ér engagerad i och han énskar pra-

ta med hen om en studieresa ftill USA. P& tu man hand hotar Cooper

rollpersonen fér att f& info om CH, svenska k&rnvapen och kartan.
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