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Vintern är här. Snoriga vuxna skyndar med blicken mot 
marken. Gråsvarta snövallar längs gatorna som man kan 
hoppa i. Längtande barn stirrar drömmande i leksakskataloger 
och skyltfönster. Halka omkull på ishala skolgårdar. Hånfulla 
skratt. Stelfrusna fingrar och synliga moln av andedräkt. Ta 
på sig kalla blöta vantar från skåpet i skolan. Snöbollskrig 
i parken. Klump i magen när du tänker på jullovet med den 
vanliga förhoppningen att allt ska bli annorlunda det här året. 
Nedräkningen har börjat men när alla andra menar advent 
och jul så betyder det något helt annat för en liten grupp 
hjältar till barn. Kalla kriget har kommit till Sverige och gjort 

det ännu kyligare. 

En kollision är oundviklig. Krafterna är för starka.
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Det här är tredje och sista delen i kampan-
jen Atomvinter. Det är ett mysterium som 
utspelar sig 1986 och på samma plats som 
de två första delarna. Har ni inte spelat 
kampanjens tidigare delar, En strålande be-
gynnelse och Den inre cirkeln, så gör det 
först. De finns på www.facebook.com/roll-
spelskollektivet. Kvinnan som kom in från 
kylan är ett äventyrslandskap till skillnad 
från tidigare delar som varit mysterium. 
Skillnaden förklaras ingående i regelboken 
och kommer endast att beröras ytligt här 
men det innebär en lös struktur vilket ock-
så påverkar den här texten.

ÄVENTYRSLANDSKAP
Kvinnan som kom in från kylan är ett även-
tyrslandskap och inte ett traditionellt mys-
terium. Det innebär att det inte riktigt finns 
en planerad räls av scener som rollperso-
nerna förväntas välja (i en viss ordning) 
utan det är mer upp till dem själva att välja 
vad de vill göra. Oavsett vad rollpersoner-
na väljer att göra eller inte göra så kommer 
saker att hända ändå (nedräkningar). 

Det som skiljer det här äventyrslandska-
pet från hur det presenteras i reglerna är 
att krokarna oftast inte gäller platser 
utan händelser och personer (relatio-
ner) och att alla nedräkningar relate-
rar till varandra. Det är alltså inte fle-
ra, helt olika mysterier rollpersonerna 
blir engagerade i, utan ett och samma, 
fast med ingångar från olika perspek-
tiv. Det är inte säkert att spelare eller 
rollpersoner förstår detta, i alla fall 
inte inledningsvis.

Det finns en inledning så rollperso-
nerna kan komma igång och en dis-
kussion kring hur det skulle kunna 
sluta. Som spelledare använder du dig 
bara av nedräkningarna när det passar 
och låter rollpersonerna reagera. Du 
behöver inte styra handlingen åt något 
håll eftersom det inte är meningen att 
rollpersonerna måste göra på ett visst 
sätt. Önskar ni ett långsammare tem-
po låter du varje steg ta längre tid eller 

lägger till fler egna steg och scener. Vill ni 
tvärtom öka tempot hoppar du över steg 
och låter de inträffa med kortare mellan-
rum. 

Eftersom äventyrslandskapet är mer fritt 
och öppet är beskrivningar också det. Språ-
ket är ibland inte i absoluta termer av hur 
något är utan istället hur något skulle kun-
na vara. Många gånger ges förslag som kan 
användas, inspireras av eller ändras snara-
re än följas. Härav följer också att det finns 
färre direkta frågor till spelarna som syftar 
till att engagera dem i spelet, så ansvaret 
är lite större på dig som spelledare att göra 
det själv. Utgå från sinnena så har du en 
bra början men använd också andra saker 
som minnen, tankar och känslor. 

VINTERN 1986
Början på december. Ljusstakar och jul-
stjärnor i fönstren. Snön centimeterdjup. 
Nordöstliga vindar. Vuxna som stressar 
inför julen. Blåmesar sitter och äter på 
talgbollar. Bygga snögubbar i rondellen. 
Längtan efter jullov. Kalla blöta Moon 
Boots. Kaninspår i snön på morgonen. 
Varm choklad och nybakade 
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kanelbullar. Föräldrar som snabbröker i 
köksfönstret. My Little Pony på alla barns 
önskelistor. Småsyskon i neonfärgade ove-
raller. “Mer jul” av Adolphson & Falk i 
bilstereon på väg till mataffären. Snöfall i 
skenet av gatlampan. Rosiga kinder. Sena 
kvällar med Commodore 64. Mörka morg-
nar och eftermiddagar. Pulka i backen. 
Plocka istappar från stuprännor.

Vinterregler�

Om du som spelledare vill 

låta årstiden märkas kan du 

även låta det påverka reg-

lerna lite. Snön kan påverka 

SMYGA. Snön kan både göra att 

man rör sig tystare då snö 

absorberar ljud men också att 

det låter mer när snön knar-

rar under fötterna. Snön kan 

också påverka svårigheten att 

spåra. Om det nyss snöat är 

det lättare och om det snöar 

ymnigt är det svårare. Snö kan 

ibland även påverka UNDERSÖKA.

Snö påverkar även RÖRA SIG då 

mark och andra material kan 

vara hala och svårare att 

förflytta sig snabbt och sä-

kert över. Samtidigt kan man 

utnyttja det till att kanske 

åka skidor, skridskor eller 

pulka (riktiga eller impro-

viserade) eller glida fram i 

isiga nedförsbackar.

Kylan kan påverka MEKA nega-

tivt då maskiner kan vara svå-

ra att starta eller att delar 

fryser fast. 

Kylan i sig är bara ett pro-

blem för rollpersonerna om de 

behöver eller tvingas vara 

utomhus långa perioder, vil-

ket troligen inte kommer att 

hända. Om deras gömställe är 

utan värme begränsar det ti-

den de kan vara där om de inte 

införskaffar en värmekälla och 

lämpliga kläder. 

Kartan�
Områdeskartan finns med för att ni ska 
få en känsla för hur platserna ligger i 
förhållande till varandra och för att 
du som spelledare lättare ska kunna vi-
sualisera spelet och placera ut egna 
platser. Har man spelat mysterierna i 
regelboken är originalsettingen tämli-
gen trångbodd vid det här laget så jag 
valde bort Mälaröarna. Tanken är dock 
att ni ska överföra platserna till den 
miljö ni valt att kampanjen ska utspela 
sig i, om det så är er helt egen eller 
på Mälaröarna.
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SANNINGEN
Samma dag som Grupp Mikaels ledare 
Carl Henrik “CH” Forselius skulle ha det 
sista mötet med organisationen förstörde 
han allt material han visste fanns. Det enda 
han sparade var en fysisk kopia på en karta 
över de anläggningar som gruppen i hem-
lighet drev. Han visste att övriga medlem-
mar ville lägga ned verksamheten och att 
det skulle ta lång tid att bygga upp en ny. 
Han försökte sopa igen spåren och samti-
digt hålla dörren öppen lite på glänt. Det 

fanns även tankar på att eventuellt blanda 
in USA via kontakten med CIA, John Coo-
per, men han hade inte bestämt sig. Kartan 
skulle även kunna vara en säkerhet även 
om det mest troliga vore att det är något 
som skulle kunna användas mot honom. 

Innan mötet med ledningsgruppen göm-
de han kartan bakom tavlan Rävjakten på 
det lilla lokala biblioteket (som sköts av 
Ilona Kronblad). CH kunde inte låta bli 
att välja just det motivet eftersom hans 
lyxbåtsföretag heter Rävyachten. Han vil-

le inte gömma kartan där 
den på något sätt skulle 
kunna binda honom till 
den men samtidigt nå-
gonstans skyddat och där 
han snabbt skulle kunna 
få tag i den. Det innebar 
en stor risk såklart men 
han hade gjort sitt bästa 
för att även memorera 
kartan. 

Kartan är det alla par-
ter är ute efter eftersom 
den innehåller värdefull 
information som skul-
le kunna användas på 
många olika sätt bero-
ende på vem som kom-
mer över den. SÄPO 
representerar svenska 
staten i det här även-
tyrslandskapet och ser 
informationen både 
som ett hot mot rikets 
säkerhet men ock-
så en direkt fara mot 
medborgarna såklart 
eftersom det handlar 
om gömda kärnva-
pen utan tillsyn. De 
utländska underrät-
telsetjänsterna CIA 
och KGB vill såklart 
också ha tag infor-
mationen både för 
att kunna användas 
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Fler ledtrådar�

Jag ser helst att kart
an hittas av någon par

t 

relativt tidigt och at
t olika försök att jag

a 

varandra och ta tillba
ka den sen tar vid. Vi

ll 

ni istället ha mer ledt
rådar och mysterielösan

-

de skulle ni kunna gör
a så här. I Carl Henri

k 

“CH” Forselius kalende
r i arbetsrummet i sit

t 

hus står inte “Biblio
teket!” utan “von Gyl

-

lenros”. Grevinnan bor
 tillbakadragen på et

t 

mindre slott omgiven a
v enorma ägor vaktade 

av 

små svävande väktarrob
otar. Andra försvarsva

l-

len är den in i döden 
lojala och nitiska but

-

lern som är väldigt kn
epig att prata sig ell

er 

springa förbi. När rol
lpersonerna väl krångl

at 

sig fram till en ofriv
illig audiens följer e

tt 

absurt aristokratiskt s
amtal men de får reda p

å 

att CH träffade henne s
amma dag som han konfro

n-

terades av rollpersone
rna och att han direk

t 

efteråt begav sig till
 sin båt. 

Båten heter Rävyachten
, precis som hans lyx

-

båtsföretag och är fört
öjd i den privata hamne

n 

som ligger längst ut p
å piren, bortom den al

l-

männa öppna småbåtsham
nen. Den privata hamne

n 

har bara en ingång och 
den vaktas oresonligt a

v 

en hängiven vakt som o
möjliggör intrång land

-

vägen. Rollpersonerna 
måste införskaffa någo

n 

form av flytetyg eller b
åt och ta sig in i skyd

d 

av mörkret. Kanske finn
s det någon form av un

-

dervattensförsvar. Båte
n är inte svår att hitt

a 

eftersom den är inlind
ad i polisavspärrnings

-

band men vakten patrul
lerar regelbundet bryg

-

gorna. I båten hittar 
rollpersonerna en fickk

a-

lender där det står “B
iblioteket!” och kansk

e 

någon annan förbryllan
de ledtråd (polisen ha

r 

redan sökt igenom båte
n).
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som utpressning mot olika aktörer inom 
svenska staten men också för att kanske 
själva ta kontroll över och användas som 
ett direkt hot mot Sverige eller mål på an-
dra sidan järnridån. Hillevi vill ha kartan 
då det skulle innebära det avgörande be-
viset på hennes mångåriga privata under-
sökningar ämnade till att avslöja Grupp 
Mikael och hur de fört folket bakom ljuset 
och samtidigt utsatt medborgarna för en 
vansinnig risk.

INTRODUCERA 
ROLLPERSONERNA
Alla rollpersoner får en scen ur vardagen med 
eller utan trubbel. Spelaren kan själva sätta 
scenen eller be dig att göra det. Uppmuntra 
gärna att rollpersonernas Problem kommer 
i spel redan från början eftersom det är bra 
om scenerna till äventyrslandskapet varieras 
med personliga redan från start. Spelarna får 
också gärna visa med scenen något de önskar 
är i fokus hos sin rollperson men det kan lika 
gärna vara en trivial inblick i hens liv.

INTRODUCERA MYSTERIET
Första gemensamma scenen är när roll-
personerna är utomhus (kanske på väg till 
gömstället) och de får kottar kastade på 
sig. Innan de hinner bli irriterade ser de en 
nästan helt dold Hillevi vinka till sig dem 
och hålla ett finger över läpparna för att 
signalera att de ska vara tysta och diskreta.

Hillevi är skadad, chockad, frusen och 
utmattad. Det är hjärtskärande att se hen-
ne. Hon har skrapsår i pannan (och fula 
blåmärken över armarna, ser de sen) och 
också en kraftigt skadad fot där svullnaden 
är illa omhändertagen med smutsiga lager 
improviserade bandage. Hillevi är trött, ut-
märglad, hungrig och törstig och lovar att 
berätta allt men först måste, måste, måste 
hon ha ett säkert ställe att gömma sig. 

FÖRSLAG PÅ VARDAGSSCENER 
•	Bygga snögubbar i 

rondellen vid Konsum med 
kusin som berättar att de 
ska flytta till Finland.

•	Bli jagad av äldre ungdomar 
som tänker mula dig.

•	Diskutera med kompis 
om Nintendos Mario eller 
Segas Sonic är bäst.

•	Kasta snöbollar på 
förbikörande bussar för att 
du är arg när du känner en 
stark hand på din axel.

•	Sitta vid köksbordet och 
dricka varm O’boy med 
syskon och prata om hur 
ni ska lura föräldrarna så 
ni kan se “V” på TV ikväll.

•	Du kommer hem från 
skolan och mamma är 
redan hemma och sitter 
och gråter på sängen.

•	Du går ned och slänger 
soporna när en hemlös frågar 
om hen får komma in och 
värma sig i trapphuset.

•	Ni är ett gäng från klassen 
som utmanar varandra till 
att gå längre och längre 
ut på de tunna isarna på 
dammen. Du är rädd och 
vill egentligen inte men du 
vill imponera på någon.

•	En klasskompis berättar 
att hen nog kanske gillar 
andra av samma kön.
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AKTÖRER

HILLEVI CARLSHAMMAR
Hillevi är personen hela kampanjen kretsar 
kring. Hennes oförtrutna korståg för att 
avslöja Grupp Mikael har lett till enorma 
personliga konsekvenser men som tyvärr 
bara förstärkt hennes besatthet. Väl trygg, 
varm, omplåstrad och inte längre hungrig 
berättar Hillevi att hon flytt. Hon lurades 
att tro att hon begått ett brott men de som 
benådade henne i utbyte mot exil var inte 
myndigheterna utan Grupp Mikael. Hon 
rymde och nu är hon jagad. Hon tror inte 
att det är Grupp Mikael som jagar henne 
(hon har inte haft möjlighet att ta reda på 
vad som hänt efter att CH gripits och vet 
inte att Grupp Mikael inte finns längre) 
men gissar att det är agenter och hemlig 
polis från Sverige och andra länder. Ingen 
går att lita på längre. Ingen! Hennes hus, 
Jerry och magnetrinfraktaren är garanterat 
övervakade eller åtminstone kända av dem 

sen tidigare och är inte säkra. 
Hillevi berättar allt hon vet, om rollper-

sonerna frågar eller vill veta (se tidigare de-
lar i kampanjen; En lysande begynnelse och 
Den inre cirkeln). Att hon fick höra rykten 
när hon jobbade på Marvikens kärnkraft-
verk om att Sveriges kärnvapenprogram, 
l-programmet, fortsatt. Hon har sen själv 
tagit reda på att det var den hemliga Grupp 
Mikael med CH i spetsen som var skyldi-
ga. Hon berättar om kärnvapenmissilsilon, 
om hur hon rövades bort och ficks att tro 
att hennes förövare var polisen men i själva 
verket var Grupp Mikael. De som är efter 
henne nu har övervakat henne, det vet hon. 
Hon har blivit förhörd av SÄPO en gång 
redan men de var varken trevliga eller hot-
fulla, som att de inte valt sida men även an-
dra är ute efter vad hon vet, säkert CIA och 
KGB. Under flykten blev hon jagad. Hon 
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har krockat med bilen, fallit från tak och 
i skogen. Hon vågade till slut inte färdas 
längs vägarna utan bara ute i terrängen. 
Hon behöver hjälp omedelbart. 

Hon berättar att det finns en karta. En 
karta som visar alla ställen Grupp Mikael 
gömt kärnvapen i Sverige och hon gissar att 
det är den agenterna tror att hon har eller 
vet var den är. Hon vet inte var kartan är 
men att det vore otroligt värdefull för den 
som har den i sin ägo under det frostigaste 

av kalla krigets vintertider. Hillevi vill att 
rollpersonerna hjälper henne att hitta kar-
tan så hon har bevis att avslöja Grupp Mi-
kael en gång för alla.

Hillevi försätter inte bara rollpersoner-
na i trubbel, hon hjälper dem också. Ingen 
utomstående vet så mycket om Grupp Mi-
kael som hon och hon kan hjälpa dem med 
råd, förslag och att dra slutsatser.
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NEDRÄKNING
6 Trött och skadad kontaktar Hillevi rollpersonerna och ber om hjälp att 

hitta ett varmt och tryggt gömställe.

5
Hillevi behöver få iväg ett meddelande till Jerry. Det är dels till honom 
och dels till hennes släktingar men det kan Jerry ombesörja. De mås-
te ta sig osedda till och från honom.

4
Om inte rollpersonerna själv kommer på det så rekommenderar Hil-
levi att de undersöker Carl Henrik “CH” Forselius hus efter ledtrådar 
om kartan.

3 Hillevi är säker på att hon blivit röjd, inte är säker längre och behöver 
ett nytt gömställe omedelbart.

2
Hillevis fot blir sämre, kanske bruten och hon måste verkligen ha lä-
karvård (troligen gipsas) men hon kan inte gå till ett sjukhus och 
göra sin närvaro känd. 

1
Hillevi kontaktar lokalreportern Marcela Rodriguez Alvarez på Mälarö-
kurien och ber henne skriva allt hon tagit reda på hittills, trots att hon 
inte har kartan, vilket riskerar att framställa henne som ett driftkucku 
och dessutom utsätta henne för enorm fara. 
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JOHN COOPER - CIA
Cooper är CIA-agent (se DEN INRE CIRKELN). 
CH var informatör åt CIA och i utbyte fick 
han teknik som sin mekaniska hand och 
de visuella hjälmarna. Innan han arrestera-
des antydde han att han önskade fördjupa 
samarbetet. 

Cooper har varken lyckats träffa CH el-
ler fått reda på vad han hade att erbjuda. 
CH:s familj är inte intresserade och poli-
sen vägrar låta någon besöka CH i häktet. 
Cooper börjar med att försöka ta reda på 
om fienden vet mer och påbörjar en klas-
sisk hetsjakt på kommunister. Jerry Werner 
är det uppenbara offret. 

Cooper använder sig av ett väldigt di-
rekt och kraftfullt agerande. Han skyr säl-
lan några medel, tar i med hårdhandskarna 
direkt och bryr sig inte om att sopa igen 
spåren efter sig särskilt väl. Han vill ha 
resultat och litar på att hans överordnade 
har goda kontakter med svenska myndig-
hetstoppar som med gott minne hjälper 
honom att dölja hans framfart. Sverige är 

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

Krokar
Rollpersonerna känner igen bilen som kör 
ifrån fångtransportkraschen som den som 
den konstige amerikanen John (Cooper) 
som de stötte på i somras (se Den inre 
cirkeln) hade och ser hur den efter några 
hundra meter stannar och en person snabbt 
försvinner till fots mot skogen.

Rollpersonerna ser Cooper i skogen och 
kan följa efter honom till en märklig stuga 
som ser ny ut, har parabolantenner på ta-
ket, svarttonade fönster och orimligt myck-
et lås på dörren. 

Rollpersonerna ser Cooper på skolan. 
Han står nära Sunken och pratar lågmält 
och hemlighetsfullt.
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4
Inbrott hos Jerry. Allt i huset har vänts upp och ned. Någon har letat 
efter något men också bara förstört. Cooper hittar inget. Jerry ber 
rollpersonerna förtvivlat om hjälp för att ta reda på vem som gjort det 
samtidigt som en förälder förbjuder rollpersonerna att umgås med 
den där jävla kommunisten och hotar med utegångsförbud och att 
anmäla Jerry för pedofili.

3

På väg från häktet till rättegångssalen prejar Cooper fångtransport-
bilen av vägen och en fruktansvärd olycka inträffar. Både väktarna 
och CH dör. Cooper flyr i bilen som stannar efter några hundra meter 
och han tvingas mörbultad fly till stugan till fots (men det vet rollper-
sonerna bara om de väljer att följa efter honom). Rollpersonerna hör 
kraschen, känner igen bilen som snabbt kör därifrån som tillhörande 
den konstige amerikanen John (Cooper) men de måste välja mellan 
att stanna och hjälpa sårade eller förfölja förövaren eller dela upp 
sig. Kanske en döende CH säger sina sista ord till rollpersonerna? 
Arrogant stolthet? Ånger och ångest? 

2

Cooper tipsas av skolans vaktmästare Lennart “Sunken” Sundqvist 
om ett gäng nyfikna och struliga ungar och Cooper minns rollperso-
nerna från hans iscensatta dikeskörning i somras och börjar överva-
ka dem. Fram tills de upptäcker att han skuggar dem får han snart 
reda på samma saker som de vet. Sen väntar en gastkramande kur-
ragömma-lek. 

1
Cooper bluffar sig in i en av rollpersonernas hem med förevändning-
en att han representerar den amerikanska organisationen av någon 
fritidsaktivitet som rollpersonerna är engagerad i och han önskar 
prata med hen om en studieresa till USA. På tu man hand hotar Coo-
per rollpersonen för att få info om CH, svenska kärnvapen och kartan.
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TATYANA AKINFEEV - KGB
Akinfeev är KGB-agent. Hennes täckman-
tel är som turist och representant för den 
lilla Kulturföreningen Fria gruppen Pilo-
tov i Leningrad. Hon åker runt och deltar 
i olika kulturevenemang, gör studiebesök 
och besöker utställningar. Just nu bor hon 
på Grand Hotel. Akinfeev förlitar sig på 
sin diskretion. Hon klär ut sig till en äldre 
dam, vilket sällan väcker uppmärksamhet 
och vaggar in omgivningen i falsk trygghet. 
Förvandlingen tar en timme varje morgon 
och är ganska plågsam att bära under en 
hel dag, varför man ibland kan se henne 
klia sig under peruken, svettas av lagren 
smink eller rätta till de ditklistrade ögon-
brynen. Akinfeevs metoder är att övervaka 
och använda påtryckningar och hot för att 
få som hon vill. Hon undviker direkta eller 
uppseendeväckande handlingar utan försö-
ker i det längsta att hålla en låg profil. 

Hon utnyttjar sin informatör, polisen  
Susanne Wennerberg och försöker styra 
från skuggorna. 

Krokar
Rollpersonerna ser polisen Susanne Wen-
nerberg sitta på bänken med damen.

En rollperson ser damen klia sig konstigt 
i nacken och rätta till sitt eget ögonbryn.

Rollpersonerna ser damen klättra över 
en mur (runt CH:s hus) till en trädgård 
(och kanske springa runt huset om de klätt-
rar upp på muren).

Rollpersonerna misstänker att damen 
skuggar dem då hon dyker upp, milt leen-
de, flera gånger och på konstiga platser. 

Ilona har blivit hotad och ber rollperso-
nerna om att ge henne kartan annars kom-
mer hennes syskonbarn hemma i Rumäni-
en att föras bort och sättas på barnhem. 
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I stan ser rollpersonerna något lite märkligt. Polisen Susanne Wenner-
berg sitter på en parkbänk och dricker kaffe. Wennerberg sitter aldrig 
ned. Hon står eller går alltid. Och hon tar aldrig en paus. Hon är alltid 
igång. Efter ett tag tar hon sin lilla frigolitkaffemugg och går och tar 
med sig tidningen som damen bredvid läst och sen lagt på bänken. 
Damen är klädd i pälskappa, dräkt, lackskor, handskar och hatt och 
strax efter Wennerberg så går damen också. Följer de efter någon av 
dem så går Wennerberg till sin polisbil och kör iväg och damen går 
in på Grand Hotel. Akinfeev har gett Wennerberg ett kodat medde-
lande i tidningen om att hon vill att Wennerberg ska undersöka CH:s 
hus och leta efter kartan efter att hon fejkat ett inbrott.

4

En rollperson är på väg hem till middagen när hen ser damen från 
parkbänken gåendes mot hen på motsatt sida av gatan. Damen 
ler vänligt mot rollpersonen. Hemma utspelar sig ett märkligt samtal 
under middagen. Föräldrarna (som övertalats av Akinfeev) vill prata 
geografi och specifikt kartor under hela middagen och har många 
frågor om rollpersonens intresse och kunskaper gällande kartor och 
till slut om de hittat någon karta nyligen.

3
Akinfeev börjar skugga rollpersonerna. Hon dyker upp lite överallt. Ler 
alltid milt men tar aldrig kontakt och agerar aldrig misstänkt annat 
än att hon är där rollpersonerna är lite för ofta och på lite udda ställ-
en.

2

Rollpersonerna ser den gamla damen i lackskor, pälskappa, dräkt, 
handskar och hatt snabbt och atletiskt klättra över muren till CH:s 
hus (och om de klättrar upp på muren; springa runt till baksidan och 
sen hör de hur en ruta krossas och larmet går igång). Akinfeev fejkar 
ett inbrott för att Wennerberg sen ska kunna undersöka huset i lugn 
och ro efter ledtrådar i egenskap av polis. Wennerberg hittar infon om 
biblioteket som stod i kalendern (även om rollpersonerna tagit eller 
förstört kalendern, då har den även funnits någon annanstans).

1

Akinfeev hotar Ilona att hitta och ge henne kartan eftersom hon nu 
vet att CH var på biblioteket och att det troligen har med kartan att 
göra. Hon säger att Ilonas syskonbarn kommer att föras bort av Se-
curitate och sättas på barnhem i total misär om hon inte samarbetar. 
Akinfeev kräver och får också fri tillgång till biblioteket för en under-
sökning men hittar inget för Ilona säger först att hon inte minns vad 
CH gjorde den där gången. Hon är rädd och behöver tänka.
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TÄNKBARA 
SPELLEDARPERSONER
Förslag på spelledarpersoner du kan an-
vända eller inspireras av.

MARCELA RODRIGUEZ ALVAREZ
Rodriguez Alvarez är lokalreporter på den 
lilla lokaltidningsredaktionen Mälaröku-
riren men inte sällan också samtidigt fo-
tograf och redaktör. Rodriguez Alvarez 
skriver om de saker som inträffar i även-
tyrslandskapet och sånt rollpersonerna ser, 
hör om och själva är med om. Hon har i 
en artikelserie granskat Carl Henrik “CH” 
Forselius trots tunga påtryckningar från 
honom att sluta. Så hon har självklart skri-
vit om att han gripits och sen om olyckan 
där han omkommer. Efter CH:s död är det 
känsligare att granska honom så hon letar 
efter något som gör att cheferna inte kan 
neka henne att fortsätta. Inbrottet i CH:s 
hem blir bara en notis. 

Hon kan dyka upp precis överallt och 
kan användas av dig som spelledare lite hur 
du vill. Hon kan vara en snokande murvel 
som dyker upp precis när rollpersonerna 
ska göra något hemligt och därmed agera 
vittne och hindra eller röja dem. Hon kan 
ställa jobbiga frågor som avslöjar rollper-
sonerna även om hon är väldigt varsam när 
hon har med barn att göra och aldrig skul-
le röja källskyddet. Hon kan också ställa 
till det genom att skriva om saker de gjort 
som kan göra andra aktörer medvetna om 
deras förehavanden. Hon kan också skriva 
moralpanikgrejer som handlar om att barn 
vistas i vissa miljöer eller ute sent vilket kan 

skrämma föräldrar och få dem att hålla 
hårdare på regler vilket kan bli trubbel för 
rollpersonerna. 

Rodriguez Alvarez kan också vara en 
hjälp för rollpersonerna. Precis som att hon 
kan dyka upp var som helst och vara ett 
problem så kan hon också vara ett skyd-
dande vittne som räddar rollpersonerna. 
Hon kan också ställa frågor till rollperso-
nerna i researchsyfte som kan ge dem led-
trådar eller information till egna undersök-
ningar. 

OVE HANSSON
Hansson arbetare tidigare för Grupp Mi-
kael men flydde och gick under jorden när 
CH försatte hela ledningen i koma och sen 
greps. Hansson grävde fram ett gammalt 
alias-ID, tog sig till närmaste flykthus i 
skogarna och levde på uttagna kontanter i 
ett par månader. Han har ingen aning vad 
som hänt med sin kollega Per Gunnarsson. 
Stressen och paranoian bröt ned honom 
fullständigt. Oron gjorde honom hand-
lingsförlamad och han förväntade sig varje 
minut att SÄPO skulle knacka på dörren. 
Men ingen har kommit hittills. Hoppet har 
så smått börjat återvända men han vågar 
ännu inte ta ett beslut om att ändra sin si-
tuation. Det börjar dock bli kallt, pengarna 
börjar ta slut och isoleringen tär på psyket. 
Smärtan han åsamkar sin familj med att 
bara försvinna är outhärdlig. 

Rollpersonerna kanske stöter på han 
hus av en slump eller så letar de aktivt 
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efter honom och hans kollega. Kanske de 
använder kontakter eller Jerry för att få 
info om att det är nåt konstigt med det 
ödsligt belägna huset. Att vinna Hanssons 
tillit är en grannlaga uppgift. Att han ens 
pratar är något nytt då han varit helt tyst 
vid alla tidigare möten. Desperationen har 
dock brutit ned hans motståndskraft avse-
värt. Han är i behov av mat och värme men 
framförallt att skicka meddelanden till sin 
familj. Rollpersonerna är dessutom kända 
för honom men han är oerhört misstänk-
sam. Han kan hjälpa rollpersonerna med 
information som till exempel att CH:s hus 
är det absolut bästa stället att börja leta. 
Hansson vet även att CH haft någon form 
av kontakt med amerikanerna, troligen via 
John Cooper som uppehåller sig i området 
någonstans. Rollpersonerna kan också få 
gömma sig hos honom om de skulle behö-
va det. 

ÅSA BRINDNELL & JANNE TOUVONEN
Touvonen och Brindnell är säkerhetspoli-
serna från SÄPO som utreder Grupp Mika-
el på fältet. Deras uppgift är att kartlägga 
vilka som har någon som helst information 
om organisationen, beslagta all informa-
tion och lagföra personer för brott mot 
rikets säkerhet. Det går inte jättebra. Hela 
ledningen ligger i koma orsakad av CH:s 
konstiga maskin och han vägrar hittills 
att prata. Han vinner troligen inget på att 
samarbeta och förutom förräderi står han 
även åtalad för synnerligen grov misshan-
del. Ingen dokumentation har hittats annat 

än en inbjudan till ledningsmötet i sam-
bandscentralen och de få bilder med text 
CH visade dem i de konstiga hjälmarna. 
Inga andra medarbetare har heller identifie-
rats så omfattningen på verksamheten bör-
jar ifrågasättas uppifrån. Bara påståendet 
om ett hemligt svenskt kärnvapenprogram 
är vansinnigt och nu verkar det knappt 
finnas några bevis för det heller. Touvonen 
och Brindnell är pressade att införskaffa 
material till rättegången samtidigt som en 
del chefer tvivlar på hela fallet, särskilt när 
deras enda medvetna vittne, CH, omkom-
mer. 

I spelet kan du använda poliserna på oli-
ka sätt. Du kan låta dem hålla förhör med 
en eller flera rollpersoner. Förhören görs 
alltid med ett barn i taget och alltid med en 
vårdnadshavare närvarande. Så beroende 
på föräldern kan förhören bli väldigt oli-
ka. Några rollpersoner har kanske berättat 
för sina föräldrar, andra inte. Vissa får stöd 
av sina föräldrar, andra inte. Touvonen och 
Brindnell skulle också kunna dyka upp var 
och när som helst och fråga vilka rollper-
sonerna är och vad de gör där men skulle 
också indirekt kunna hjälpa rollpersonerna 
genom att fråga vad de vet om olika saker, 
platser och personer, vilket kan ge rollper-
sonerna ledtrådar att utforska. 
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TÄNKBARA SCENER
Förslag på scener som du kan använda eller 
inspireras av.

FÖRHÖRET
Touvonen och Brindnell kallar en eller flera 
rollpersoner till förhör. De har inget kon-
kret att gå på utan ställer allmänna frågor 
för att förhoppningsvis lirka ut eventuell 
information med hot eller att bluffa att de 
har information eller att rollpersonerna lig-
ger illa till. De har fått ett tips (anonymt 
från Cooper) och hyser egentligen inga för-
hoppningar men har så lite att gå på att de 
kontrollerar allt. Skulle någon rollperson 
säga eller göra något som väcker misstanke 
kan tonen komma att ändras lite och hen 
komma att bli intressanta för utredningen. 
Touvonen och Brindnell använder också 
föräldrarna om de känner att de har möj-
ligheten men är noga med att inte göra någ-
ra övertramp när de har vittnen.

ÖGONKONTAKT MED DJÄVULEN
Vid lämpligt tillfälle när en eller flera roll-
personer väntar vid ett hörn eller bakom 
något så att de kan vara skymda och är helt 
tysta eller om de medvetet förföljt Cooper 
(kanske vid stugan) hör de hur han pratar i 
telefon och säger: 

“[...] killing Palme wasn’t enough 
apparently, so we tried the nukes [...]” 

Du kan antingen låta rollpersonerna kom-
ma undan eller så blir det ett möte. Coo-
per blir överraskad och osäker på vad de 
hört. Kanske försöker han släta över det 
och skämtsamt kallprata, kanske blir han 
aggressiv och försöker hota och skrämma, 
kanske blir det någon form av jakt. 

HÄXJAKT
Efter att Cooper gjort inbrott hos Jerry 
Werner får Rodriguez Alvarez nys om det 
och skriver en kort artikel om det i Mälarö-
kuriren (typisk nyhetstorka om obekräftad 
inbrottsvåg i juletider). Efter det trappas 
trakasserierna mot Werner upp. Telefo-
nen ringer dygnet runt. Ibland är det bara 
tyst, ibland uttalas hot. Huset och saker på 

tomten vandaliseras. Klotter, saker förstörs 
och skärs sönder. Lappar sätts upp i områ-
det med Jerrys foto, namn, adress och tele-
fonnummer och en belöning om han ska-
das. Jerry kallas också på polisförhör efter 
anonyma tips (från Cooper). Jerry är helt 
förstörd. Han är varken trygg hemma eller 
ute och i ren desperation kastar han ur sig 
en anklagelse mot rollpersonerna och säger 
att det är de som hängt ut honom.

PERSONLIG KUBAKRIS
Efter att både Cooper och Akinfeev börjat 
intressera sig för rollpersonerna och skug-
gar dem upptäcker de vid ett tillfälle varan-
dras existens. De blir inte överraskade utan 
hanterar situationen väldigt professionellt 
men rollpersonerna märker ändå att det är 
något konstigt med personerna som artigt 
men tillgjort hälsar på varandra.

GRIPEN I SKOGEN
När en eller flera rollpersoner är ute i skogen 
ser de plötsligt en man komma springande 
från höger, över stigen och vidare mot vän-
ster kanske tjugo meter framför dem. Han 
ser nog inte rollpersonerna och om han gör 
det så visar han det inte på något sätt. Han 
är klädd i kostym som är helt sönderriven. 
Han är sv d. Nästan direkt efter att han 
försvunnit i undervegetationen kommer 
han springande tillbaka från vänster men 
stannar denna gången på stigen kanske tio 
meter framför rollpersonerna. De stirrar på 
varandra i en sekund sen kommer ett tiotal 
svartklädda och kravallutrustade poliser 
med automatvapen från alla håll och griper 
mannen. Medan han förs bort skriker han:

 “Lita inte på nån! INGEN!”

PLATSER
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Tänkbara platser�

Andra platser som kan vara av 

intresse för rollpersonerna.

- Grand Hotel

- Mälarökuriren

- Werners hus (se DEN INRE CIRKELN)

- Skolan
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JOHN COOPERS STUGA
Ganska långt ifrån några vägar eller stigar 
ligger timmerstugan. Den ser malplacerad 
ut med nytt virke, svarta tonade fönster 
och svart plåttak med konstiga paraboler 
och antenner. Den ser ut att han fallit ned 
från himlen (vilket stämmer då den leve-
rerades med helikopter färdigmonterad). 
Den är gjord för att vara som ett mobilt 
inbrottssäkert safe room så det är tveksamt 
om rollpersonerna kan komma in. Cooper 
återvänder regelbundet hit så de har sällan 
längre stunder att ostört undersöka. Stugan 
är militärspartanskt inredd och Cooper ha-
tar det. Det finns massor med teknisk ut-
rustning (mest övervakning av olika slag 
men även vapen), kodöversättning, kon-
taktlistor, kartor men väldigt lite personliga 
inslag.

Om rollpersonerna ser Cooper och följer 
efter honom är det enkelt att hitta stugan. 
Går de nära måste de regelbundet lyckas 
med SMYGA för att inte bli upptäckta men 
är de utom syn- och hörhåll behövs det 
inte. Även om Cooper alternerar mellan ett 
par olika vägar till stugan så är hans spår 
lätta att följa i snön. Å andra sidan är det 
lika enkelt för honom att se om någon följt 
efter honom eller snokat runt vid stugan. 

CARL HENRIK “CH” FORSELIUS HUS
Tomten omgärdas av en hög mur. Från 
de nästan lika höga järngrindarna går en 
oskottad grusbilväg upp till en 
vändplats framför huset. 
Trädgården är golfgreen-
gräsmattor, perfekta grus-
gångar och smakfulla 

gröna rum 

av valvbågar och bersåer. Statyer och by-
ster bland rosenbuskar och buxbom. Nu 
helt täckt av nysnö med diverse djurspår 
på marken.

Huset är en mindre herrgård med pe-
larinramad entré, balustradbalkonger och 
höga fönster. Huset är mer inrett exklusivt 
och traditionellt lantligt än tidstypiskt ny-
rik IT-miljonär. Ingen bor i huset för tillfäl-
let. Det är tyst och svalt. Det luktar inoljat 
trä och dammiga mattor. CH sitter i häktet 
och hans fru är på deras lantställe. Larmet 
fungerar kanske så antingen får rollperso-
nerna skynda sig innan väktare anländer 
eller en orolig granne ringer polisen eller 
så får de försöka hitta en alternativ väg 
in. Det skulle kunna finnas en väg in som 
inte är larmad eller där larmet är sönder, 
som ett källarfönster. Man kan använda 
BERÄKNA eller PROGRAMMERA för att förstå 
och ta sig förbi larmet.

Andra trubbel inne i huset kan vara att 
det kanske vaktas av ett par Dobermann-
hundar som man antingen måste SMYGA 
förbi (mycket svårt), muta (med tyskim-
porterad lyxölkorv från kylskåpet) eller fly 
ifrån och stänga in sig med RÖRA SIG. Ka-
lendern som ger ledtråden kan ligga i skriv-
bordslådan eller vara svår att hitta och 
kräva ett UNDERSÖKA. Vill du göra det ännu 
svårare är den i ett dolt kassaskåp bakom 
en tavla som kräver ett BERÄKNA eller MEKA 

för att ta sig in i. 
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BIBLIOTEKET
Golvet är fullt av utsmetade blöta fotspår 
av smält snö. Det luktar våta ytterkläder. 
Det är lite för varmt och fuktigt för att 
vara bekvämt. Det hostas och snörvlas. 
Ilona är gravid och har börjat julpynta 
lite. Det är hemtrevligt och mysigt. Gub-
barna luktar pipa, spelar schack och läser 
tidningar. Tanterna luktar cigaretter, spe-
lar schack och läser deckare. Barnen läser 
Agaton Sax och Fantomen uppkrupna i få-
töljer utan skor och med strumporna långa 
och sladdriga vid tårna.

Ilona har sett CH en gång på bibliote-
ket och minns det tydligt, del för att 
det aldrig hänt förut och dels för att 
han är typ den mest kända personen 
i trakten. Hon är inte säker på vilken 
dag det var men det kan vara den dagen 
rollpersonerna frågar om (konfrontationen 

med rollpersonerna i sambandscentralen). 
Ilona vet bara att han gick runt lite och sen 
var en kort stund i ett mindre rum. Han 
gick utan att låna något. 
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CH har valt att gömma 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 på baksidan av 
en tavla med titeln Rävjakten som förestäl-
ler några brittiska adelsmän till häst med 
sina hundar. Rummet har ett fönster och 
hyllor både längs väggarna och på friståen-
de konsoler mitt på golvet. Under fönstret 
står en gammal orange soffa i manchester-
tyg. På väggarna ovanför hyllorna hänger 
mörka oljemålningar som förutom Rävjak-
ten föreställer ett gammalt segelkrigsfartyg 
ute på stormigt hav, en blomstrande som-
maräng och en pittoresk grekisk hamnstad 
med vitkalkade hus med platta tak på ter-
rasser ned mot vattnet. 

HANSSONS FLYKTHUS
I skogsbrynet i slutet av en slingrande smal 
grusväg står ett ensligt hus. Den ljusgula 
färgen har flagnat. Takpannorna är spruck-
na. Tomten är övervuxen och oskött. Det 
ser obebott ut vid första anblicken. Det 
finns dock spår för de uppmärksamme 
som undersöker noga. Precis alla fönster 
har nedrullade svarta rullgardiner som ser 
ganska nya ut. Man kan lätt se att snön är 
nedtrampad på och nedanför trappan till 
ytterdörren. Låskolven till ytterdörren ser 
både ny och avancerad ut. 

Det är meningen att flykthuset ska prep-
pas innan det används och inte vara ful-
lutrustat hela tiden. Så när Hansson pa-
nikflydde hit saknades allt utom det mest 
nödvändiga. Hansson håller till i köket där 
det finns rinnande vatten och konserver 
som enda föda. Det finns el men ingen vär-
me i huset så kylan är det största fysiska 
problemet. Han har byggt ihop en säng av 
filtar, kartong och kläder. Hansson håller 
sig inomhus nästan hela dygnet men går ut 
en gång nedanför trappan varje kväll efter 
mörkrets inbrott för att få frisk luft, rutin 
och andra intryck. 

PLA
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OLIKA SLUT
Hur äventyrslandskapet och därmed kam-
panjen slutar är upp till dig och er spel-
grupp. Kanske vill ni ha ett tydligt slut och 
föredrar det dramatiska och episka. Kan-
ske vill ni fortsätta spela i kampanjvärlden 
och låter slutet snarare skapa fler frågor än 
svar så att ni kan spela vidare i äventyrs-
landskapet. Prata om hur ni vill göra så att 
det blir som ni känner funkar bäst för just 
er och hur ni har spelat. 

Egentligen har ett äventyrslandskap ing-
et slut men jag tycker att det här kan ha 
det. Jag rekommenderar dock att man hål-
ler sig till spelets riktlinjer som stipulerar 
att rollpersonerna får insikter och avslöjar 
hemligheter men får inga bestående bevis 
med sig för att backa upp det de varit med 
om. Så i Kvinnan som kom in från kylan 
är det lämpligt att rollpersonerna någon 
gång ser på kartan att det finns ett halvdus-
sin andra nedgrävda kärnvapenmissilsilos i 
Sverige men att de sen mister kartan på nå-
got sätt. Nedan följer några olika tänkbara 
slut som du kan använda eller inspireras av. 
Självklart kan man kombinera de olika al-
ternativen om man vill förlänga slutet. 

UPPOFFRINGEN
Rollpersonerna lyckas mot alla odds hitta 
kartan före alla andra och dessutom kom-
ma undan med den. Istället för att lämna 
kartan till polisen eller någon annan pålit-
lig myndighet så ger rollpersonerna kartan 
till antingen Hillevi som kan använda den 
för att gå till media och avslöja allt (men i 
det här fallet blir Hillevi såklart bestulen 
på 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 på den och funderar på 
vad de ska göra. Ska de fly, var ska de göm-
ma kartan, vad ska de göra med kartan? 
Då kliver Cooper fram ur skuggorna med 
en pistol riktad mot rollpersonerna. Han 
ger dem beröm fast med en arrogant och 

nedlåtande ton. Det finns inget annat att 
göra än att lämna över kartan men precis 
innan de hinner göra det kommer Akinfeev 
in. Hon riktar pistolen mot Cooper och sä-
ger att om de inte lämnar kartan till henne 
så skjuter hon honom. Han lägger ned sitt 
vapen men innan rollpersonerna hinner ge 
kartan till henne kommer Wennerberg in. 
Hon riktar vapnet mot Akinfeev. Hon går 
fram till rollpersonerna, säger att allt ska 
bli bra och tar kartan. Sen går hon lång-
samt mot Akinfeev och ger henne kartan 
och håller övriga i rummet under pistolhot. 
Akinfeev försvinner snabbt och varken hon 
eller kartan syns någonsin mer igen. Wen-
nerberg svarar inte på några frågor. Efter 
någon minut går hon och då kan alla andra 
göra det också. 

DUELLEN
Akinfeev eller Cooper hinner ta kartan före 
rollpersonerna men de följer efter dem och 
får bevittna en uppgörelse mellan dem. De 
slåss en superhjältefight på så långt avstånd 
att rollpersonerna kan se vad som händer 
men inte har någon möjlighet att ingripa el-
ler påverka, t.ex. på ett hustak, uppe på en 
hög bro eller på andra sidan en ravin. Vem 
som går segrande ur fighten spelar ingen 
roll. Kartan förstörs på något sätt och både 
Akinfeev och Cooper går hem tomhänta. 

JAKTEN
Antingen har rollpersonerna fått tag på 
kartan först eller så har Akinfeev eller Coo-
per gjort det. Oavsett så blir det en hisnan-
de jakt som antingen slutar i att kartan 
förstörs eller att det blir någon form av 
uppgörelse, under vilken kartan förstörs. 
Förslagsvis innehåller en uppgörelse både 
någon form av dialog och en uppseende-
väckande plats. 
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AKINFEEVS NEDRÄKNING

5

I stan ser rollpersonerna något lite märkligt. Polisen Susanne Wenner-
berg sitter på en parkbänk och dricker kaffe. Wennerberg sitter aldrig 
ned. Hon står eller går alltid. Och hon tar aldrig en paus. Hon är alltid 
igång. Efter ett tag tar hon sin lilla frigolitkaffemugg och går och tar 
med sig tidningen som damen bredvid läst och sen lagt på bänken. 
Damen är klädd i pälskappa, dräkt, lackskor, handskar och hatt och 
strax efter Wennerberg så går damen också. Följer de efter någon av 
dem så går Wennerberg till sin polisbil och kör iväg och damen går 
in på Grand Hotel. Akinfeev har gett Wennerberg ett kodat medde-
lande i tidningen om att hon vill att Wennerberg ska undersöka CH:s 
hus och leta efter kartan efter att hon fejkat ett inbrott.

4

En rollperson är på väg hem till middagen när hen ser damen från 
parkbänken gåendes mot hen på motsatt sida av gatan. Damen 
ler vänligt mot rollpersonen. Hemma utspelar sig ett märkligt samtal 
under middagen. Föräldrarna (som övertalats av Akinfeev) vill prata 
geografi och specifikt kartor under hela middagen och har många 
frågor om rollpersonens intresse och kunskaper gällande kartor och 
till slut om de hittat någon karta nyligen.

3
Akinfeev börjar skugga rollpersonerna. Hon dyker upp lite överallt. Ler 
alltid milt men tar aldrig kontakt och agerar aldrig misstänkt annat 
än att hon är där rollpersonerna är lite för ofta och på lite udda ställ-
en.

2

Rollpersonerna ser den gamla damen i lackskor, pälskappa, dräkt, 
handskar och hatt snabbt och atletiskt klättra över muren till CH:s 
hus (och om de klättrar upp på muren; springa runt till baksidan och 
sen hör de hur en ruta krossas och larmet går igång). Akinfeev fejkar 
ett inbrott för att Wennerberg sen ska kunna undersöka huset i lugn 
och ro efter ledtrådar i egenskap av polis. Wennerberg hittar infon om 
biblioteket som stod i kalendern (även om rollpersonerna tagit eller 
förstört kalendern, då har den även funnits någon annanstans).

1

Akinfeev hotar Ilona att hitta och ge henne kartan eftersom hon nu 
vet att CH var på biblioteket och att det troligen har med kartan att 
göra. Hon säger att Ilonas syskonbarn kommer att föras bort av Se-
curitate och sättas på barnhem i total misär om hon inte samarbetar. 
Akinfeev kräver och får också fri tillgång till biblioteket för en under-
sökning men hittar inget för Ilona säger först att hon inte minns vad 
CH gjorde den där gången. Hon är rädd och behöver tänka.
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JOHN COOPERS NEDRÄKNING

4
Inbrott hos Jerry. Allt i huset har vänts upp och ned. Någon har letat 
efter något men också bara förstört. Cooper hittar inget. Jerry ber roll-
personerna förtvivlat om hjälp för att ta reda på vem som gjort det 
samtidigt som en förälder förbjuder rollpersonerna att umgås med 
den där jävla kommunisten och hotar med utegångsförbud och att 
anmäla Jerry för pedofili.

3

På väg från häktet till rättegångssalen prejar Cooper fångtransport-
bilen av vägen och en fruktansvärd olycka inträffar. Både väktarna 
och CH dör. Cooper flyr i bilen som stannar efter några hundra meter 
och han tvingas mörbultad fly till stugan till fots (men det vet rollper-
sonerna bara om de väljer att följa efter honom). Rollpersonerna hör 
kraschen, känner igen bilen som snabbt kör därifrån som tillhörande 
den konstige amerikanen John (Cooper) men de måste välja mellan 
att stanna och hjälpa sårade eller förfölja förövaren eller dela upp 
sig. Kanske en döende CH säger sina sista ord etill rollpersonerna? 
Arrogant stolthet? Ånger och ångest? 

2

Cooper tipsas av skolans vaktmästare Lennart “Sunken” Sundqvist 
om ett gäng nyfikna och struliga ungar och Cooper minns rollperso-
nerna från hans iscensatta dikeskörning i somras och börjar överva-
ka dem. Fram tills de upptäcker att han skuggar dem får han snart 
reda på samma saker som de vet. Sen väntar en gastkramande kur-
ragömma-lek. 

1
Cooper bluffar sig in i en av rollpersonernas hem med förevändning-
en att han representerar den amerikanska organisationen av någon 
fritidsaktivitet som rollpersonerna är engagerad i och han önskar pra-
ta med hen om en studieresa till USA. På tu man hand hotar Cooper 
rollpersonen för att få info om CH, svenska kärnvapen och kartan.

HILLEVIS NEDRÄKNING
6 Trött och skadad kontaktar Hillevi rollpersonerna och ber om hjälp att 

hitta ett varmt och tryggt gömställe.

5
Hillevi behöver få iväg ett meddelande till Jerry. Det är dels till honom 
och dels till hennes släktingar men det kan Jerry ombesörja. De mås-
te ta sig osedda till och från honom.

4
Om inte rollpersonerna själv kommer på det så rekommenderar Hil-
levi att de undersöker Carl Henrik “CH” Forselius hus efter ledtrådar 
om kartan.

3 Hillevi är säker på att hon blivit röjd, inte är säker längre och behöver 
ett nytt gömställe omedelbart.

2
Hillevis fot blir sämre, kanske bruten och hon måste verkligen ha lä-
karvård (troligen gipsas) men hon kan inte gå till ett sjukhus och 
göra sin närvaro känd. 

1
Hillevi kontaktar lokalreportern Marcela Rodriguez Alvarez på Mälarö-
kurien och ber henne skriva allt hon tagit reda på hittills, trots att hon 
inte har kartan, vilket riskerar att framställa henne som ett driftkucku 
och dessutom utsätta henne för enorm fara. 


