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Det kalla kriget hettar till nér vapenforskning fran Slingan stjéls
fran den svenska partikelacceleratorn med syfte att smugglas ut
ur landet av sovjetiska spioner och farvandlas till ett vapen som
kommer &ndra vérldens maktbalans.

Den sovjetiska underratielsetiansten rdknade dock inte med att
pa ett sommarkollo precis i ndrheten finns ett antal uttrakade
och nyfikna barn och ungdomar, som bara vantat pé att nagot
spannande ska intréffa. Varldens maktbalans star pa spel och
rollpersonerna kommer spela en avgdrande roll at vilket hall det
kommer tippa dver at

Det ar sommarlov 1984, mer specifikt den 11:e juli, en onsdag.
Istallet for att fa vara hemma och njuta av de I&nga, skolfria
dagarna, har rollpersonerna blivit skickade pa kollo langt fran
movieboxar, farliga actionfilmer och allménna hyss, for att ge
deras fordldrar lite ledigt och kanske &ven hjalp med uppfostran,
om allt vill sig val.

Det narmar sig slutet pa tva veckors vistelse bland mygg och
snarkande kompisar, goda vanner och korv grillad 6ver 6ppen
eld, spokhistorier vid laggdags och kanotpaddling. P4 sondag &r
det slut, med en teaterfdrestallning mitt pd dagen och sedan
buss hem, fér de som inte har foréldrarna som hamtar.

INTRODUKTION

Vélkommen till Sommar pa kollot, ett mysterium i kalla krigets
skugga till rollspelet Ur Varselklotet, av Fria Ligan!

Kollot, och darmed hela mysteriet, kan placeras pa lite olika
platser, men fungerar bast pa svenska Gstkusten, gdma i en
skargdrd. Forfattaren har tankt sig att det utspelar sig langst ut
pd Skarpo, utanfor och omkring Djurd i stockholmska skargarden,
och artsnamnen hénvisar till detta, men det &r givetvis fritt fram
att byta ut till ndgot helt eget.

| texten nedan har det byggts in lite hanvisningshjalp, enligt
foljande. Text i GRONT hanvisar till speltekniska saker, som
fardighetsslag for att I6sa trubbel, medan text i ROTT hanvisar till
ndgot annat i detta mysterium, som en plats, en scen eller en
person. Text i fetstil &r uppmaningar till en spelare att beskriva
eller fylla pd med mer information om vad det nu handlar om.
Stéll varje s&dan fraga till endast en spelare, sé att alla kan fa
egna tillfallen att vara kreativa. Kursivtext &r stamningstexter,
oftast skrivna for att kunna I&sas upp fér spelarna och &r
placerade i bérjan av platser, scener och medverkande. De &r
framst till for att ge lite kdnsla for scenen till dig som SL. For det
&r val inga spelare som |&ser fortfarande?!

Bekanta dig med platserna och Ids igenom scenerna for att ha en
kénsla fér vad som hander genom mysteriet och sedan &r det
forhoppningsvis bara att borja spela. Skriv ut och ge spelarna
spelarkartan dver omradet, sa att de kan orientera sig genom
mysteriet. Skriv &ven ut sidan med spelarinfo och klipp eller riv
isdr, sa de kan delas ut nar det passar.

SANNINGEN OM MYSTERIET

Kampen om rymden mellan USA och Sovjetunionen eskalerar nar
det ryktas om att USA forskar pa nagot de kallar for Strategic
Defense Initiative, ett rymdbaserat system for forsvar mot
inkommande interkontinentala ballistiska missiler —
karnvapenbestyckade missiler, helt enkelt —i folkmun kallat Star
Wars. Inforandet av SDI skulle férandra den uppréattade
maktbalansen om dmsesidigt forsakrad férstorelse (mutually
assured destruction, eller MAD), till vastmakternas fordel.

Sovjetunionen dr inte intresserade av att bli ifrdnsprungna och
teoretisk forskning pa en dverljudsralskanon verkar lovande.
Rélskanonen kan i funktion liknas vid en partikelaccelerator och
sovjetiska spioner har upptéckt att tillampad forskning pa just
detta omrade har gjorts pa den svenska Slingan. Efter ett
omfattande, men ytterst hemligt, uppdrag har de lyckats komma
over en harddisk innehallandes forsknings-informationen och har
nu planerat att smuggla ut informationen via ubat. En sovjetisk
agent, Michail Koroljov, &r just nu pa vég till Sverige via ubat for
att plocka upp paketet och kommer landstiga i néra barnens
kollo ndr mysteriet tar sin borjan.

OM MYSTERIETS UPPBYGGNAD

Detta dokuments tva huvuddelar ar de platser som férvéntas
forekomma samt de scener som utspelar sig da rollpersonerna
agerar pd ett satt som kan paverka handlingen. Hanvisa till
respektive sektion vid behov. Utdver detta presenteras dven ett
antal andra sektioner, som &r till for att ge dig mer kott pa
benen, sa att du kan hantera situationer som uppstar, dven om
det & mycket mojligt att du behdver improvisera for att hantera
spelares péhittighet — men &t dem inte spara ur for mycket,
uppmana dem tillbaka in i mysteriet om de &r pa vég at ndgot
helt annat hall. Detta &r under forutséttning att du inte sjalv vill
bygga ut eller tilldta detta, men for att halla skarpan uppe, sa
kan det vara bra att uppmuntra spelarna att halla sig till
berattelsen som utspelas.




VUXNAS OINTRESSE

Rollpersonerna kanske ténker att de kan kontakta vuxna nar de
upptacker en rysk spion pa svensk mark. Vad de &n visar —
inklusive hérddisken i sig — s& kommer inte vuxna tro pd dem och
ta drendet vidare, inte ens poliser. De kommer tro att barnen,
beroende pa deras &lder, antingen leker “spion” eller busar med

dem.
VARDAG PA KOLLOT

Rollpersonerna forvéntas vara pa eller néra kollot i princip hela
tiden, men kan fa tillatelse att Iamna kollot om de fragar en
vuxen under for- eller eftermiddagspassen, t.ex. for att bada i
viken pa egen hand eller cykla till Djurd fér att kdpa senaste
numret av Spindelmannen. Detta géller ndgot enstaka tillfalle,
annars forutsatts de vara med de andra. De kan dven ta sig
darifrdn en gang genom att bara ge sig av, men gor klart fér
spelarna att detta &r en engangsgrej. Efter detta kommer Gunnar
hélla koll pd dem och ge dem TRUBBEL om de forséker smita ivdg
igen.

Smiter de ivdg igen eller om de bara inte kommer tillbaka
regelbundet (till maltider och ldggdags), sa kommer de
efterstkas av resten av gruppen, till de 6vrigas stooora
fortjusning, men det kan &ven ga sa langt att polisen kallas in.
Nar de aterkommer till kollot, s& kommer Gunnar hélla ett extra
dga pa dem och sdga saker som “Det har kommer era féraldrar
att fa hora talas om.”

Trots framforallt Gunnar sd ska kollot vara en trygg plats for
rollpersonerna, ett enklare substitut for deras vanliga gdmstalle,
dér de kan bli dterhdmta sig fran tagna TILLSTAND.

MICHAILS VARDAG

Den sovjetiska agenten har en hel del fritid och héller sig gémd
s& mycket som mdjligt. Han fordriver tid med att koka och dricka
kaffe, lyssna pa kortvagsradion, ldsa ett nummer av Pravda (fran
mitten av férra veckan), hugga ved, styrketrana med det som
finns runt TORPET ach tvatta av sig nere i viken, om han inte
upptacker ndgon annan dar vid tillféllet (oftast valdigt tidiga
mornar). Han tar dven ndgon enstaka joggingtur, forslagsvis
fredag morgon for att spana in omré&det for UPPHAMTNINGS-
PLATSEN, under forutséttning att han fatt koordinaterna.

Flyter allt p& som planerat for MICHAIL, s& ser hans tid i Sverige ut
pa foljande satt. P& ankomstdagen, onsdagen, tar han sig endast
till TORPET och gr sig hemmastadd. Han betalar alltid kontant
och har en ansenlig summa p4 sig.

P4 torsdagen tar han sig in till Djuré pa cykel for att kopa diesel
till generatorn och, framférallt, f& tag pa sin kontaktperson. Nar
detta &r avklarat cyklar han tillbaka till TORPET igen.

P& fredag férmiddag letar han upp UPPHAMTNINGSPLATSEN som
PAKETET ska I&mnas Gver p& samt programmerar och aktiverar
MAGNETRINDRONAREN, for att halla koll pd omr&det och rapportera
via radio p& angiven frekvens.

P& eftermiddagen samma dag, pd utsatt tid, gar han tillbaka till
omradet for att hdmta upp PAKETET. Darefter haller han sig
hemma.

P& l6rdag formiddag forstker han ta sig till sin mdtesplats, dar
han slapptes av, vid utsatt tidpunkt.

Hur Michail hanterar avvikelser

Rollpersonerna har flera méjligheter att satta kappar i hjulet fér
MICHAIL, som d& behdver anpassa sig. Det &r fritt fram for dig att
bestdmma hur han beter sig och hanterar dessa situationer, men
nedan foljer n&gra forslag.

Uppdragsbeskrivningen eller koordinater till
upph@mtningsplats saknas

Han skickar ett radiomeddelande i kod pé ryska pa en specifik
frekvens, som ryssarna och, ovetandes fér dem, amerikanarna
lyssnar pa. Detta har dock ingen direkt baring pa detta
mysterium, d& amerikanarna helt enkelt inte hinner agera med
de resurser de har i omrddet. Han far svar ndgon timme senare,
dar uppdragsbeskrivningen lases upp, igen i kod pa ryska.

Radion ar trasig eller stérs ut

Far MICHAIL behov av att anvanda radion, t.ex. for att fa
uppdragsbeskrivning eller koordinater, kommer han ta sig ner till
MARINAN for att inforskaffa en ny pa ndgot satt. Galler det bara
att spara magnetrindronaren, sa fungerar bordsradion i
sovrummet ypperligt fér det, men &r den ocksé trasig, stulen
eller pd annat satt obrukbar kammer han inférskaffa en ny radio.
Det &r dock mycket méjligt att hans planer blir forsenade genom
s&dana prablem, men vilka konsekvenser det far for MICHAIL
I&mnas upp till dig.

Paketet saknas pa upphdmtningsplatsen

Har rollpersonerna norpat PAKETET innan MICHAIL hinner dit, sd
kommer MAGNETRINDRONAREN upptdcka dem och tyst férsoka
forfélja dem vart de &n tar vagen, samtidigt som den skickar
signaler som MICHAIL kan spdra via en barbar konsumentradio
och karta i hand, med pistol i hdlster under vénster arm.

Hittar MICHAL rollpersonerna innan de gjort sig av med
harddisken igen, kommer han férsoka sno tillbaka den, men gar
inte det — eller om rollpersonerna verkar intresserade av att
forstora den — kommer han konfrontera dem med pistol i handen
och med MAGNETRINDRONAREN flygandes runt som en distraktion.



Gummibaten saknas eller ar forstord

Har gummibaten saboterats eller gémts pa annat stalle gar han
ner till Djurd, barandes endast en bl Fjallraven-ryggsack, for att
stjdla en bat och istéllet mota ubdten pa den sekundéra
mdtesplatsen, enligt UPPDRAGSBESKRIVNINGEN.

Rollpersonerna tar hand om pistolen

MICHAIL kommer inte ha mdjlighet att ersétta en forlorad pistol,
under sin vistelse i Sverige, utan kanner han behov av att
bevapna sig, s& kommer han ta yxan eller en av koksknivarna.

Michail har blivit uppmarksam pé rollpersonerna

Har MICHALL blivit uppméarksam pd rollpersonernas inblandning
och anser att de riskerar stélla till problem, sa kommer han hélla
utkik efter dem, forfolja dem for att |ara sig mer om dem (och
kanske skramma dem genom bara det) och till slut &ven hota
dem for att de ska halla sig undan. For detta sista maste det
dock gatt valdigt Iangt innan han drar sig till det.

PAKETET

Det sjdlva mysteriet kretsar kring &r PAKETET som den sovjetiska
agenten har for uppdrag att hdmta upp och fora hem till
Sovjetunionen. Det &r en (for tiden) hogteknologisk, krypterad
harddisk, varpa det lagrats forskningsresultat fran Slingan, om
hur en partikelaccelerator kan anvandas som vapen, en
overljudsralskanon (en s.k. “hypervelocity railgun”).

PAKETET placeras pd UPPHAMTNINGSPLATSEN redan innan mysteriet
tar sin borjan, eller i alla fall innan rollpersonerna far tag pa
koordinaterna, som stér pa lappen OLA ger MICHAIL.

Harddisken kan ldsas genom att anvanda datorn pa biblioteket
eller bygga ihop en dator pa SKROTEN och sedan lata den
dekryptera en langre tid. Nar detta &r klart kan rollpersonerna
l&sa vetenskaplig text, pa svenska, med diagram och ritningar.
Lyckas rollpersonerna med FORSTA far de reda pé syftet med
forskningen: ett hdgteknologiskt rymdfdrsvarsvapen, som bl.a.
kan anvéandas for att skjuta ner kérnvapenmissiler.

KOORDINATER OCH PLATSER

| mysteriet kommer rollpersonerna fa tag pa koordinater, till
TORPET och till UPPHAMTNINGSPLATSEN. Ar de inte vana kartlasare,
sa kan det bli problem for dem att hitta ratt. Be dem i sddana fall
att sla for FORSTA, BERAKNA eller — om de vill ta hjalp av en vuxen
— KONTAKTA eller CHARMA, beroende pd hur de tar sig an att hitta
en vuxen. Ett misslyckande leder dem fortfarande till platsen,
men med risk for ytterligare TRUBBEL, som att de kommer dit sent.




PLATSER

Denna sektion beskriver de platser som kan forekomma flera
ganger under mysteriet, medan mindre platser, som gissningsvis
férekommer endast en gang, beskrivs i respektive scen.

Kolonien

Sjélva kolonien bestar av tva baracker, en som fungerar som
sovsal, med tva personalsovrum, och den andra som matsal, kok
och tre rum for férestdndarna att sova och ha planeringsméten i.
Benny och Gunnar sover i samma barack som barnen och
framférallt Gunnar kan vara TRUBBEL for de rollpersoner som vill
ut pé nattliga aventyr.

P4 kolonien finns dven ett drygt dussin skraltiga cyklar och ett
antal kanater (med flytvastar, givetvis), som barn och personal
kan anvénda vid aktiviteter en bit bort fran sjélva kollot.

Har ar forslag pa saker som kan handa, for att satta lite farg pa
tillvaron pa kollot. Det ska helst dock vara en ganska trygg miljo,
utan mobbing och férnedring, men det ar upp till dig. Tanken &r
att kollot ska fungera som rollpersonernas trygga “gémstalle”,
men de far gérna hitta pa ett eget, riktigt, gomstélle i nérheten
av kollot, som vanligt.

Vad &r det basta med att vara pa kollo?

Vardagshandelser

e Barkbatsrace i en back

e Grilla korv éver oppen eld

o  Kortspel mellan barnen, dér det satsas godis — ndgon
tuffing tycker att de ska satsa pengar istéllet, gérna
hela kronor!

o Overlevnadsutbildning, dér de lar sig géra upp eld,
hitta bar i skogen, bygga vindskydd och anvanda karta
och kompass.

e Bada och paddla i viken

e  Fiskaihavet

e  Bygga kojor

o  Spela teater

e  Vattenkrig

e  Sdckldpning

e  Stafett med dgg pa sked i munnen

e  Skriva brev hem

Djurd samhalle

Denna sektion beskriver de platser i Djuré som forvéntas vara en
del av mysteriet. Utéver dessa finns det som antas finnas i en
typisk liten ort, som en karvmoj och en bensinmack.

Det tar en knapp halvtimme att cykla till Djurd fran kollot.

Biblioteket

Forutom att
fungera som en
kunskapskalla via
bdcker, finns har
aven en dator med
oklart syfte.
Yvonne 4r inte svar
att dvertala, om
rollpersonerna vill
“understka hur ,'_ Bty

datorer fungerar”, eller liknande, som ger dem obegréansad
tillgang till den — t.ex. for att dekryptera hérddisken.

Konsum

En helt vanlig kvartersbutik i en vit enplansbyggnad. Bredvid
finns andra butiker, som kanske en skofdrséljare, en frisor eller
en liten tobaksbutik.

Marinan

Charmig sméb&tshamn med liten restaurang och intilliggande
butik, dar allehanda praktiska saker for batégare séljs — som
kartor, kompass, torkad mat och annat. Det gar dven att tanka
sina motordrivna bétar har.




| det hér inhdgnade omradet finns allt frén grasklippare till
gamla Volvo Amazon och Saab 92 till patrullrobotar,
magnetrindiskar och servicefordon i stora hdgar, som bildar en
liten labyrint. Nara ingangen finns ett litet kontor med pausrum
och kokvra, men skroten &r bara sporadiskt bemannad under
sommaren — dvs. nar du 6nskar skapa lite extra TRUBBEL for RP.

P& skroten gdr det att hitta delar for att bygga en fungerande
dator, for att koppla in och dekryptera PAKETET. Det gdr &ven att
bygga allt mdjligt mindre — och kanske stdrre — rollpersonerna
onskar sig och du tycker passar berattelsen, med MEKA.

Har &ven Rut, en enstdring som bor pa skroten sommartid och
kan vara en KONTAKT for rollpersonerna att hjélpa dem eller for
att bara satta lite mer farg pa tillvaron.

En patrullrobot som inte avaktiverats korrekt finns aven hér och
styrs av Rut — "Kom, jag ska visa er négot haftigt. “kan hon sdga
till rollpersonerna om de gor sig bekanta med henne. Roboten
kan programmeras att lyda RP, men kan inte fungera helt
autonomt, sévida det inte handlar om enklare kommandon.

Ett dldre rétt torp med vita knutar av klassiskt snitt, med flagnad
farg. logonfallande stora antenner sitter monterade pa taket, i
bjart kontrast till det primitiva huset och omgivningarna. En liten
utbyggnad verkar fungera som forrad, vari det stér en enklare
dieseldriven generator och bakom den, under en mork filt och
diverse brate, géms en MAGNETRINDRONARE. Rollpersonerna kan
anvanda FORSTA for att fa reda pa dess funktion, men se SCEN 4
fér mer information, dar MICHAIL planerar anvénda den.

L&ngs ena kortsidan finns en vedhdg staplad och bredvid den en
hdg okluven ved och en vedkubbe med en yxa lutandes mot den.
Vid ingdngen star en gammal, rostig cykel med korg (om MICHAIL
ar hemma) och pé baksidan en torkstéllning, dar — beroende pa
nar rollpersonerna kommer dit — det kan hénga en vatdrakt pa
tork (endast fram till morgonen efter MICHAILS ankomst). Ett tiotal
meter frén sjalva TORPET star ett utedass, som luktar mindre illa
&n forvantat, men sdkert anda nog for att vanda ut och in pé en
tondrig stadsbos mage.

Vad gor att du far gdshud nér du ser stéllet?

Insidan av TORPET bestar av tva rum och ett litet forrdd med flera
rader hyllor langs hela vaggarna (det finns inget kylskép i
TORPET). Det stérre rummet fungerar som vardagsrum med en
kokvrd i ena hornet och ett par mindre skap (ett bank- och ett
véggskap) for tallrikar, glas och bestick. Spisen &r en vedeldad,
gjutjarnsvariant och bredvid den star en hink med vatten,
eftersom det finns inte rinnande vatten i huset. Ett normalstort
koksbord stér mitt i rummet med en kokssoffa med lock och
férvaring (innehaller ett antal filtar) samt tva stolar omkring. P&
bordet finns en kortvagsradio, en avriven, handskriven lapp (se
SCEN 2), ett par kartor 6ver omradet (en vanlig och ett sjékort),
uppdragsbeskrivningen, om MICHAIL &terfunnit den, och lappen
med koordinaterna och tidsangivelsen frdn KONSUM, om MICHAIL
fatt den péa torsdagen.

| ena hornet star en sliten, tygkladd fatélj med ett litet soffbord
bredvid.

Sovrummet &r ett litet trdngt utrymme, som upptas av en sang,
ett sdngbord med en batterdriven Telefunken-radio och
uppvridbar vackarklocka, samt en garderob (dar en néstan full
patronask ligger dold under klader, se Ledtradar i SCEN 2).

Det finns ingen elektricitet i huset, utom det som skapas av
generatorn och driver kortvagsradion via direktkabel, som ligger
over golvet fran véggen till kéksbordet. Antennkablar gar tillbaka
samma vag och upp till taket, pa utsidan av huset (genom
skjulet).

Upph&mtningsplatsen

Koordinaterna 59°20'04.8"N 18 °43'36.9"E pekar pa ett mossigt,
skogbeklatt parti dar PAKETET finns, vilket stér pa lappen OLA ger
MICHAIL p& KONSUM. Se SCEN 3 fr mer info.

X




SCENER

Har beskrivs de scener som rollpersonerna férvantas raka ut for,
om de intresserar sig for MICHAILS forehavanden. Det &r dock fullt
mojligt, for att inte sdga troligt, att rollpersonerna kommer hitta
pé andra saker att gora och andra platser att ta sig till. | dessa
fall behdver du improvisera, men hall berattelsen i dtanke under
tiden ach 1at dem inte grotta ner sig i sidospar som inte kommer
leda ndgonstans, om du inte sjalv valt att bygga ut mysteriet.

Introducerande vardagsscener

Nedan ges forslag pa platser dar introducerande vardagsscener
kan utspela sig, for att gora spelarna bekanta med dem infor
mysteriet. For varje plats foreslas dven ett par lamplig typer, som
en hjalp for dig om vilken plats som passar for vilka rollpersoner,
men det finns sékert rimliga anledningar till varfér INNETJEJEN far
sin introduktionsscen pa KONSUM, men fordela gérna ut
rollpersonerna pa framforallt SKROTEN, BIBLIOTEKET och KONSUM.
Bade dessa saker ar givetvis bara forslag, men eftersom hela
mysteriet utspelar sig i en ny omgivning for rollpersonerna ar det
bra om spelarna far introduceras till platserna, for att veta var
deras rollpersoner kan ta védgen, sé att platserna inte bara blir
kartmarkeringar. Presentera en situation per rollperson och |t
dem sedan spela ut scenen och hjélp dem lite pa végen, sa att
de blir introducerade till platsen pa ett bra satt.

Se platsheskrivningarna tidigare i mysteriet fér mer information
om respektive plats, men finns vuxna med pa plats sé far du
gdrna se till att de kommenterar de senaste ryktena kring
ubatsjakter i de svenska skérgérdarna.

Biblioteket i Djurd

Biblioteket &r en chans for t.ex. datorndrdar och pluggh&star att
f& ndgot mer vardagsliknande for att komma undan naturlivet,
med kanotpaddling och odndliga méngder mygg.

Tryck gérna pé hur biblioteket &r en kunskapskalla och att det
finns en halvt bortglémd, men modern, dator dar.

Gruppaktivitet pa kollot

Sportddren, kndppskallen, lantisen och kanske &ven innekillar
och -tjejer kan ha olika anledningar att tycka om, eller i alla fall
f& uppleva, ndgon gruppaktivitet pd kollot.

Konsum i Djur6

Har kan t.ex. brakstakar, hardrockare och kanske sportdrar kipa
— eller snatta! — godis under personalens misstdnksamma
blickar. Foraldrar som skjutsar ut sina barn, kanske stannar har
for att 14ta dem kopa med sig en pase AkoChok — eller varfér
inte ndgra BananaSkids eller Refreshers? — eller s& har
rollpersonen helt enkelt tagit sig hit pd egen hand for att
proviantera innan mysteriets start.

Marinan i Djurd

Den lilla marinan &r en perfekt inneplats for innekillar och -tjejer
att visa upp sig och kolla in rika personer och kanske till och med
nagon kandis, samt njuta av det fina védret.

Anvéander du denna plats for en introduktionsscen, sa férsok
garna fa med att det férutom en massa batar dven finns en
restaurang och, framforallt, en butik som saljer batrelaterad
utrustning, som kartor.

Ligger i viken vid Kyrkudden, i sydvéstra delen av Djurd, och
bendmns som MARINAN pd kartan.

Skroten

Det nérbeldgna skroten &r ett perfekt stalle for lantisen ach
mekaren att f géra ndgot kul, for att komma undan det urtrdkiga
kollot. Och bland allt bréte finns en dverraskning eller tva! Se till
att Rut introduceras och, om de inte &r avigt installda mot henne,
att hon visar patrullroboten for dem.

Vardagsscener under mysteriet

P&minn spelarna om att deras rollpersonerna behéver atervénda
till kollot regelbundet (i princip efter varje scen nedan, utom
mellan SCEN 1 och 2), fér mat och sémn och for att delta i
aktiviteter, utan att vacka misstankar fran framforallt Gunnar om
vad de haller p4 med. Né&r de é&r tillbaka, ge varje rollperson en
snabb scen individuellt eller tillsammans eller dela upp sa att
nagon eller ndgra far en scen vid férsta tillfallet och andra vid
andra tillfallen, osv. Dessa handlar om vad de gér nér de ar
tillbaka pa kollot. Ha gérna ndgot annat barn fraga dem var de
varit, vad de gjort, osv., eftersom de antagligen varit borta ett
bra tag.




Scen 1: Ubat!

Det ar eftermiddag, onsaag den 11.e juli. Det dr solgt och varmt,
med knappt nagon vind att tala om. Lata vagor lappar mot
berghéllen ni ligger och slappar mot. Inte ens de skranande
fiskmdsarna kan stora er. Ni har tagit er fran kollot ett tag — med
eller utan tilldtelse — ut pa en udde for att sola och bada och
Slippa ytterligare en tévling med barkbatar. <Rollperson 1>
kastar macka vid vattenbrynet. Det &r lugnt och avslappnat. <
Rollperson Z> tittar upp precis nér <Rollperson 1> far till ett
grymt kast och vander sig till er andra, “Ség ni? Sag ni?!” Men
<Rollperson 2> firar inte, utan blicken &r fast pa vattnet léngre
ut. Ena handen reser sig av sig sjalv. "Kolla! Kolla!!” Ni andra
Wyfter era huvudet ach kisar i solskenet och forséker se vad
<Aollperson 2> pekar pa. Ni ser bara ett skum som virviar i
vattnet och. .. ror sig? Och da, pldtsligt, forstér ni vad det &r. Ett
periskop. En ubsts periskop. Ni har hort era foréldrar och andra
vuxna prata om ubétsjakterna de senaste éren. Vi inser att det
varit pd riktigt. Det hér mdste vara en rysk ubat. Varfor &r det hér
det haftigaste som hant dig?

Rollpersonerna befinner sig pa yttersidan av en udde och ser
alltsd ett periskop ett femtiotal meter ut i vattnet, som rér sig
mot uddens yttre spets och verkar folja landtungan och
férsvinner snart runt udden.

Rollpersonerna tar sig gissningsvis 6ver udden till viken pa
insidan, vilket tar ett antal minuter, och kan dér se en liten ubat
sanka sig under ytan och styra ut mot havs igen, samt en
gummibat med en figur i vatdrékt som ror mot berghéllen léangs
med vattenkanten pd andra sidan viken. Val dar drar MICHAIL upp
gummibdten i skogen och syns inte fran andra sidan langre. Han
gémmer baten under grenar och ris och tar sig sedan upp till
TORPET utan att inse att han tappat UPPDRAGSBESKRIVNINGEN.

Forhoppningsvis vill rollpersonerna undersdka och tar sig runt,
vilket ocksd tar ndgra minuter. Under tiden tar sig MICHAIL fr&n
landstigningsplatsen.

MICHAIL har dock memorerat var TORPET ligger och dven nér och
var han ska méta sin kontakt, s& fér hans egen del &r
UPPDRAGSBESKRIVNINGEN endast viktig fér att inte lamna spar efter
sig och for att ha koll p& den sekunddra motesplatsen — MICHAIL
har undermedvetet rdknat med att inte behdva anvénda den och
ar osaker pa markliga svenska platsnamn. Saknas den dar blir
han &n mer forsiktig, da han gissar att ndgon annan fatt tag i den
och spenderar ett par timmar p& att undersoka sin vag mellan
TORPET och gummibaten for att se om han tappat den pa végen,
innan han ger upp. Hur kdnner din rollperson fdr att blanda sig i
nagot en rysk spion haller pa med?

Trubbel: Hitta ledtradar

Lyckat slag fér UNDERSOKA gor att de hittar den laminerade
uppdragsbeskrivningen under gummib&ten och dven hittar spar
som leder till TORPET.

Misslyckande betyder att de hittar gummibéten och &ven
uppdragsbeskrivningen som glémts kvar, men kan inte spara var
MICHAIL tagit vdgen, utan behdver identifiera koordinaterna om
de vill hitta TORPET.

Ledtradar

UPPDRAGSBESKRIVNINGEN

Ett maskinskrivet, laminerat pappersark som hittas under
gummibaten, d& MICHAIL tappar och gldmmer arket dér (men gar
tillbaka till gummibaten efter en timma, nar han inser att han
inte har d1et, for att leta). Den ar skriven pd ryska, men orden
KONSUM och Tallkobben stér pa svenska i olika delar av
dokumentet samt fyra uppsattningar siffror. Ge spelarna
SPELARINFO 1. Hur kénns det att halla i ett bevis for rysk
spionaktivitet i handerna?

Den svenska dversattningen lyder som foljer.

Anlédnd station S-1-7, 59°20’55.2”N 18
°447'02.9"E

Mot kontakt pa Konsum, torsdag klockan
1430

Kodfras Var kan jag hitta
kycklingravioli? (svenska)

Svarsfras Vi vantar en leverans néasta
vecka (svenska)

Forsta motesplats samma som avslapp,
16rdag klockan 0800

Andra motesplats sdder om Tallkobben,
1lordag klockan 1500

Koordinaterna visar TORPETS plats.

Rollpersonerna kan gissningsvis inte asa kyrilliska (men har
ndgon Gsteuropeiskt pabrd, sa belona det!). De kan dock t.ex. fa
lappen dversatt pa BIBLIOTEKET genom uppslagshdcker (lyckat
FORSTA) eller genom att fréga YVONNE dar (lyckat CHARMA — /eker
ni spion?) eller Maarja om hjalp (lyckat KONTAKTA).

Kartorna pa kollot har inte koordinaterna beskrivna, men Benny
kan &nda hjalpa till att hitta ratt position med KONTAKTA eller
CHARMA.

Dessutom finns det kartor pd bade BIBLIOTEKET och butiken i
MARINAN dar detta visas och dar hjalp kan fas for att hitta exakt
position. Vuxna tycker att det &r roligt att barn &r intresserade av
kartlasning och hjélper gérna till, men ett KONTAKTA eller CHARMA
kan vara pa sin plats i vilket fall som helst. Podngen hér &r att



det finns manga satt att tolka pappret och kom ihdg att
koordinaterna inte behdver dversattas, endast tolkas.

Har rollpersonerna tolkat uppdragsbeskrivningen kommer de
kénna till bade primara och sekundéra métesplatserna och kan

agera utifran det i SCEN 6.

Scen 2: Torpet

Ni tar er uppfdr sluttningen genom barrskogen, dver guinande
grés och torra kvistar. Smétaglar leker bland traden och en
skrémd hare flyr ivég frén er. | trédens skugga 18r ni lite respit
fran solens annars obevekliga hetta, men behdver istillet ta ké/
pa nagra mygg som trivs har, framfdrallt pé era exponerade
armar, ben och nackar.

L&s upp om MICHAIL &r hemma, fortsatt annars med nasta stycke:
Nar ni ndrmar er toppen av sluttningen kan ni skymta tunn rok
och hora ett [jud genom trdden, ett rytmiskt och mekaniskt
surrande.

Pldtsligt glesnar tallarna och ni kommer till en mindre gldnta
med ett gammalt slitet torp med flagnad, rdd farg och svart
pléttak. Framfdr verandan en tdckt brunn, och ndgra meter ut i
skagen, till hdger om torpet, skymtar ni ett uteaass, till vénster,
pa samma avstand, en torkstélining.

Beskriv torpet mer frén bilden nedan och se den 6vriga
beskrivningen under PLATSER. Notera att om det 8r samma

eftermiddag som agenten kom hit, s& hanger en vatdrakt och
torkar pd stallningen.

Denna scen beskriver vad rollpersonerna kan hitta i TORPET i
borjan av mysteriet. Senare kan fler ledtradar finnas har, men
det beskrivs i sddana fall i de scenerna. Beskriv fdrsta intryck nar
de nérmar sig. Ar MICHAIL hemma &r generatorn i forradet igang
och surrar, vilket rollpersonerna hdr mellan traden nér de nérmar
sig. Det kan vara en bra ledtrad for framtiden, om de vill smyga
sig pa honom. Nér den inte &r igdng ar det tyst och stilla runt
torpet, med endast faglar som sjunger bland traden.

Las upp foljande nér rollpersonerna kommer in i torpet: A tar er
forsiktigt in pé det knarrande golvet. En mustig lukt méter er —
Ingradd och dvergiven, som om stéllet stér dvergivet for det
mesta. Vi ser tva ddrrar Iéngs ena véggen och mitt i det stora
rummet Stér ett kdksbord med en sorts radio och nagra papper
pa. Bredvid den star en kékssoffa med lock. | ett hdrm en
gammal, sliten 13tdlj och langs ena vaggen négra skap, ett
handfat och en enkel, vedeldad spis, med den vedtrave bredvid.
Beskriv hur gréslig fatoljen &r.

Stall gérna till med TRUBBEL om de tar sig in i huset, t.ex. att
MICHAIL ovéntat &tervander— kanske bara for att hamta négot han
glomt eller sé& lagger han sig for att vila. Varfor far du panik nér
ni haller p4 att bli pdkomna? Lat rollpersonerna férsoka SMYGA
eller RORA SIG for att komma ut oupptéckta. Gor det lite svart for
dem, framforallt om han ar kvar i huset. Har rollpersonerna t.ex.
nagon vaktpost, som kan varna dem eller upptacker de honom
férst ndr han &r precis utanfér huset? Var gdmmer de sig i
sadana fall? Nagra forslag ar inuti kokssoffan, bakom fatéljen i
hornet, inuti forradet, under séngen, inuti garderoben, i férradet
utanfor, i utedasset och under sjalva huset.

Vill rollpersonerna smyga ivag for att understka TORPET nattetid
gar det givetvis bra, men notera att MICHAIL har |8st ddrren efter
sig och sover latt. Ett stdrre problem kan vara att ta sig ut ur
baracken utan att Gunnar mérker nagot. Anvénd inte TRUBBEL for
mycket har, utan |t spelarna rollspela sig ut ur baracken, t.ex.,
och spara slagen till nér de nar TORPET.



Notera att MICHAIL &r valdigt noggrann av sig och ldmnar
rollpersonerna spar efter sig — laste de ytterddrren nér de gav
sig av efter sig efter de dyrkade upp den? — blir han pd sin vakt
och darmed svarare att Gverlista och éverraska framdver.

Trubbel: Hitta ledtradar

Lat rollpersonerna sla for ett TRUBBEL for att UNDERSOKA for att
hitta, och sedan FORSTA, samtliga ledtradar som finns i och runt
TORPET. Dela upp ledtradar som hittas mellan vilka som finns
inuti huset och den som finns i férradet (MAGNETRINDRONAREN), s&
att dessa besvaras som separata fragor. L&t drénaren vara den
sista av ledtradarna rollpersonerna kan hitta, men dra inte ut pa
det till absurdum. Letar rollpersonerna specifikt i skjulet, istallet
for hela torpet, sa [at dem hitta drénaren.

Misslyckas samtliga med sina slag, sa |t dem &nda hitta
patronasken och de tomma magasinen férutom att de ser att
kartorna &r dver omradet.

Ledtradar

AVRIVEN, HANDSKRIVEN LAPP SAMT KORTVAGRADIONS SENASTE
FREKVENS

Radiofrekvens till magnetrindrdnaren, AM1345.
PATRONASKEN OCH DE TOMMA MAGASINEN

Visar att MICHAIL &r bevapnad och dérmed farlig att tampas med
direkt (dvs. hdgre svarighetsgrad vid TRUBBEL &n vad det borde
vara annars).

MAGNETRINDRONAREN

En magnetrinskiva med elektronik och batteri monterad ovanpd,
som beskrivs i platsen TORPET.

Drénaren kan PROGRAMMERAs om med en dator med
parallellportskabel (vilket finns pé skroten), men det gar dven att
bygga en stdrséndare (igen pa skroten) som i praktiken gor

drénaren oanvéndbar for MICHAIL. Den &r dock tung och svar att
slapa dit. Rollpersonerna behdver lyckas med KAMPA for att
lyckas f& dit den, men detta &r MYCKET SVART och de far bara ett
slag var, men alla kan forsoka. Det gar ocksa bra att sabotera
den med KAMPA eller MEKA, eller bara gémma den ndgon
annanstans med SMYGA. Notera att KAMPA medfor uppenbart
sabotage av drénaren, medan MEKA endast gor det tydligt nar
den ska anvéndas. | vilket fall som helst s blir den obrukbar,
men uppenbart sabotage kan f& MICHAIL att vara mer pa sin vakt.

Scen 3: Kontakten

L&s upp nér rollpersonerna kommer in till Djurd samhélle: Djurd
&r ett somnigt dverklassamhélle sommartid — férgstarka
pikéskjortor, bruna seglarskor och glittrande solbrillor i verflod i
den gassande solen, men ocksé en enklare vardag for sa manga
som Inte ar lika lyckligt lottade som storstadsborna som nu
Iinvaderat byn. En stor flock fiskmasar gor sig horda dver
marinan, dragna dlit av den patagliga fisklukten, och flaggor
hénger slappt léngs sina stanger.

L&s upp nér rollpersonerna kommer in p& KONSUM: A/ kommer in i
en oas av kyla, en respit frén hettan utanfor. Luft-
konditioneringen gar pd hogvarv och surrar hogljutt genom
lokalen. Lukten av férsk frukt och gronsaker mdter er, blandat
med rengdringsmedel. Bortanfor fruktdiskarna ser ni rader av
varuhyllor kors och tvérs och, till higer om er, tvé kassor, men
bara en &r bemannad.

Aker rollpersonerna i tid in till Djuré och letar efter MICHAIL (och
vet hur han ser ut, pd ett ungeféar) kan de se honom i MARINAN,
gaendes omkring och tittandes pé batar och dven sitta och titta
ut dver vattnet med en tidning han inte verkar ldsa. Strax efter
kl. 14 kdper han diesel i en medhavd metalldunk och tar sig
sedan upp till KONSUM.

Val dar lagger han nagra enstaka konserver och batterier i sin
korg, for att sedan leta upp sin kontakt genom att séga
kodfrasen till de ur personalen han tréffar pd, tills han traffar ratt
med OLA, vilket borde vara pd andra eller tredje forsoket. Hur ser
du att den unga Konsumanstéllde verkar nervis? | samband med
detta kan den anstéllde ses fiska upp ndgot ur en byxficka och
sedan antingen skaka hand med MICHAIL nér denne tackar for
hjalpen eller bara sléppa ner den i korgen, i vilket fall MICHAIL
direkt plockar upp den. Dérefter betalar han och cyklar heméat.

Efter MICHAIL &r klar pd KONSUM cyklar han tillbaka till TORPET.

Har rollpersonerna tolkat uppdragsbeskrivningen s& &r det en
smal sak att uppfatta ordvaxlingen mellan MICHAIL och OLA, under
forutsattning att de inte hamnar i TRUBBEL med 6vrig personal i
butiken for att de smyger omkring. Personalen haller koll pa barn
de inte kénner igen, s& att de inte snattar eller stéller till med
hyss. De kan dérefter félja efter honom hem till TORPET utan
stdrre problem, men har han blivit pa sin vakt av ndgon
anledning kan rollpersonerna behva klara av ett TRUBBEL for att



inte bli upptéckta igen, men de hittar till TORPET i vilket fall som
helst, om de inte redan vet var det ligger.

Ledtradar

LAPPEN PA KONSUM
Uppséttning siffror och ryskt ord, som betyder “trad":

59°20704.8"H
18°43736.9"E

1500

oepeBo

Ge spelarna SPELARINFO 3 nér de hittar denna lapp.

Koordinaterna pekar pa en plats i skogen, dér det finns ett trad

med hal i, vari ett plastknyte innehdllandes en harddisk &r gémd.

MICHAIL vet sjalv inte exakt var det gémts, utan behdver ocksé
leta. Som beskrivs i MICHAILS VARDAG, s& kollar han av omradet
efter Idmpliga tréd redan pa fredagsférmiddagen. Har han dock
inte fatt koordinaterna via lappen pa KONSUM, utan via radio
senare, sa kommer han inte ha tid att rekognoscera omradet,
utan tar sig bara dit till utsatt tid med MAGNETRINDRONAREN, om
den inte blivit saboterad eller gémd.

Scen 4: Paketet hittas

Tallskagen tétnar. Marken blir allt torrare, det gula graset och
den fnasiga mossan knastrar under era fétter och luften
patagligt svalare. Den ldgre temperaturen ger er gashua, som ni
snabbt gnuggar bort, men som bidrar till en obehaglig kénsia
tillsammans med lukten av unken skog och mossan som knastrar
under era fotter. Enstaka faglar kvittrar, men de later ensamma
och langt bort. Férvanansvart lite ljus letar sig ner mellan
trddens tata grenar och det kénns senare an vad det egentligen
&r, och det &r inte bara ljuset som &r skummare. Hur upplever du
den tryckande kénslan i skogen?

Denna scen utspelar sig p& UPPHAMTNINGSPLATSEN och vad som
hander dar kan variera beroende pa rollpersonernas handlingar,
men forutsatter att de pa ndgot satt fatt tag pa koordinaterna
och tolkat dem. Hur tidigt rollpersonerna &n kommer dit, sa
kommer PAKETET att finnas ddr. Podngen ar framférallt att de inte
ska kunna se vem som |&mnar PAKETET, d& det ligger utanfér
mysteriets omfattning.

MICHAIL kommer dit till utsatt tid for att hdmta PAKETET, antingen
efter att ha fatt koordinaterna pd KONSUM eller via radio. Han
kommer ocksa ha skickat ut dronaren, om den inte saknas eller
blivit saboterad.

Rollpersonerna som fatt och tytt informationen pa lappen MICHAIL
fick pd KONSUM kan sjalva forsoka hamta upp PAKETET med lite
letande, men kan bara komma dit i god tid for att leta ensamma,
om de hittat lappen redan pa KONSUM eller pa négot sétt lyckats
férdr6ja MICHAIL, t.ex. genom att gdmma drénaren. Annars
kommer de inte ha tillrdckligt med tid att leta ensamma, utan
riskerar stdta pa honom dér. Ett satt att hitta PAKETET snabbare
an att kolla varenda trad, for att undvika TRUBBEL (se nedan), dr
att leta spar pa marken och folja den som |dmnade PAKETET, men
da behdver en rollpersonerna uttryckligen sdga att de gér detta.
Varfor blir allt s verkligt nér du vél haller paketet i dina hdnder?

Far MICHAIL tag p& PAKETET, s& &tervander han till TORPET, annars
kommer han gora sitt yttersta for att &terta den med hjalp av
MAGNETRINDRONAREN eller genom att bara spdra rollpersonerna
frdn omradet. Se TRUBBEL: KOMMA UNDAN, nedan.

Magnetrindrénaren

MAGNETRINDRONAREN

Dr6naren programmeras av MICHAIL att halla koll pa
UPPHAMTNINGSPLATSEN efter han f&tt koordinaterna, och upptécker
den varelser dar kommer den folja efter p& behérigt avstand och
skicka radiopulsar som kan anvéndas av MICHAIL for att lokalisera
den. Den kan PROGRAMMERAs om, men det kréver en dator och
kabel enligt SCEN 2 (ledtrdden MAGNETRINDRONAREN), férutom att
den méste sldpas till [dmplig plats, om inte rollpersonerna tar
med dator och skdrm till TORPET och lyckas koppla ihop den med
generatorn, vilken behdver trimmas for att ge tillrackligt med



strom (dock ska det rdcka med ett enda slag for MEKA for att l6sa
detta, sa lange det foregds av ett lyckat slag for FORSTA).

Dronaren kommunicerar sin position, riktning och hastighet (pa
robotisk ryska) via radiofrekvensen enligt handskriven, avriven
lapp som ligger vid kortvagsradion i TORPET.

Trubbel: Hitta paketet

Rollpersonerna behdver sla for UNDERSOKA for att hitta PAKETET,
men hur scenen spelas ut beror till viss del nar de kommit dit.
Rollpersonerna bdr ocksé bara komma till UPPHAMTNINGSPLATSEN
tidigt om de lyckas f& koordinaterna redan pa KONSUM eller om
de klarat av TRUBBEL p& KOLLOT fér att kunna komma ivdg fran
andra aktiviteter, efter att ha hittat och tolkat lappen efter
MICHAIL &tervant till TORPET.

ROLLPERSONERNA AR PA PLATS TIDIGT

Lyckas slaget hittar de paketet snabbt, innan MICHAIL dyker upp.
Dock kommer MAGNETRINDRONAREN vara pa plats for att spara
dem, om den inte saboterats tidigare. Se nésta TRUBBEL for hur
de kommer undan. Ar den saboterad kommer rollpersonerna
undan utan prablem fran den har scenen, men MICHAIL kommer
anda kunna spéra dem och SCEN 5 spelas ut.

Misslyckas slaget hittar de paketet, men MICHAIL hinner dit och
ser dem ta det. Se nasta TRUBBEL for hur de tar sig dérifrén.

ROLLPERSONERNA KOMMER OMKRING UTSATT TID

Lyckas slaget hittar de paketet som om de misslyckats med ett
tidigt slag, enligt ovan, och behdver klara ytterligare trubbel for
att ta sig darifran. Se nésta TRUBBEL for mer info.

Misslyckas slaget ser de MICHAIL hitta paketet och ta sig dérifran
med det, men de kan givetvis spara honom eller bara ta sig till
TORPET och férsoka fa tag pa det darifran. Nar han atervander till
sitt torp, sa kommer han gémma paketet pa lampligt, men
obestamt stalle (t.ex. garderoben, men kanske bakom
konserverna i forradet eller inuti fatéljen, vilket staller till
TRUBBEL for RP, som kan l6sas med UNDERSOKA under
férutséttning att MICHAIL inte &r hemma nér de letar runt (vilket
dock &r osannolikt — han kommer stanna hemma for att vakta
over paketet). Arhan det, s anvand i sddana fall ett UTEKAT
TRUBBEL for att [8sa situationen, t.ex. genom att locka ut honom
ur huset eller smyga sig in nattetid och sedan hitta gémstéllet.
Har MAGNETRINDRONAREN inte saboterats kommer den nu vakta
TORPET.

Trubbel: Komma undan

Ar rollpersonerna p plats tidigt, men misslyckades hitta PAKETET
snabbt, eller om de kom dit omkring utsatt tid och lyckades med
slaget, s& behover de ta sig darifrdn utan att MICHAIL fangar dem
(eller rattare sagt den som har PAKETET) och darmed far tillbaka
PAKETET. Detta kan I8sas pa lite olika satt, vilket ar upp till
rollpersonernas pahittighet, men kan t.ex. anvanda SMYGA fér att
gbmma sig tills han trottnar pd att leta efter dem, RORA SIG for att
springa ivag, KAMPA for att forsoka sinka MICHAIL tillrackligt att de
kommer ivég. Rollpersonerna slar individuellt, men det behdver
inte vara for samma fardighet och bonuseffekter frdn vad de &n
slé&r for kan anvéandas for att hjalpa andra rollpersoner att lyckas.

MICHAIL har dock ett par férdelar, dels ar han valtranad i att spara
och dels kan han nyttja MAGNETRINDRONAREN, om den inte
saboterats. Detta gor att det &r MYCKET SVART att komma undan
MICHAIL sjalv och har han dronaren blir det NASTAN OMOJLIGT. Dock
blir utfallet lite olika beroende pd om han har drénaren eller inte.
Har han den inte, och rollpersonerna misslyckas komma undan,
far han tag pa paketet. Har han drénaren, och rollpersonerma
misslyckas, sa kommer de fortfarande ha PAKETET, men TRUBBLET i
SCEN 5 blir svérare. Se den scenen for mer information.

Ar de pa plats tidigt och lyckas med UNDERS(KA, eller kommer
omkring utsatt tid och misslyckas med slaget, s& behdver detta
trubbel inte sl&s, utan leder vidare till andra scener automatiskt,
enligt ovan.

Scen 5: Konfrontation

Ingen fardig text att ldsa upp har, eftersom scenen kan utspela
Slg pa olika platser, men ge spelarna en beskrivning av att
roljpersonerna ska kénna att de &r under stress nu, att de &r
Jagade och att de kanner sig hotade. Vad gbr du for att inte visa
hur skraj du egentligen ar?

Ger rollpersonerna hérddisken till en vuxen kommer de bara
lagga den pé ndgot uppenbart och helt oskyddat stélle och inte
alls tro att det &r ndgot viktigt pa den, vad rollpersonerna an
sager, vilket dppnar for att MICHALL tar tillbaka den.

Tanker rollpersonerna sjélva dekryptera harddisken pa
SKROTLAGET eller i BIBLIOTEKET, eller om MICHALL tror att de har den
(vare sig det stammer eller inte), kan det vara lampligt att ha
denna scen med en slutkonfrontation mellan MICHAIL och
rollpersonerna for att slutgiltigt bestdmma vem som far kontroll
over PAKETET. MICHAIL &r bevapnad, men utspelar sig scenen pa
BIBLIOTEKET dr han forsiktig med att inte dra uppméarksamhet till
sig sjalv, utan kommer istallet t.ex. utldsa brandlarmet for att
locka ut folk ur byggnaden. P& SKROTEN har han dock inga s&dana
hamningar och kan anvénda sitt vapen for att forstka fa tillbaka
paketet, vilket 6kar svérighetsgraden for TRUBBEL med ett steg.

Rollpersonernas handlingar bor félla avgérande vad som hander
—kom ihdg att det finns inget ratt eller fel slut har, utan det ska
vara upp till rollpersonerna och ge dem en passande avslutning.



Trubbel

| denna scen har rollpersonerna initiativet och kan vélja lamplig
plats, vilket betyder att du behdver vara flexibel och improvisera
vad som hénder. Férslagsvis kan rollpersonerna diskutera vad de
vill gdra for att [9sa situationen och dé f& sI& mat ett UTOKAT
TRUBBEL. Kom de undan frdn scen 4 utan att MICHAIL upptéckte
dem direkt bor detta UTOKADE TRUBBEL vara med NORMAL HOTNIVA,
annars bor det vara ett MYCKET SVAR HOTNIVA, dvs. tre génger
antalet rollpersonerna framgéngar som behtvs eller NASTAN
OMOJLIGT, om de samlat pé sig flera nackdelar ach befinner sig
pa SKROTEN, ddr MICHAIL kan anvénda sitt vapen atminstone fér att
hota och skrdmma barnen.

Ett misslyckande hér (vilket betyder att MICHAIL kommer Gver
PAKETET) bor dock inte vara slutet p& mysteriet, utan g istéllet
vidare till SCEN 6. De far andé fram informationen pa harddisken
(om de dekrypterat den).

Ett lyckat slag innebar att de far fram informationen och pa
né&got sdtt kommer undan MICHAIL med PAKETET, som nu far
atervanda till Sovjetunionen tomhéant och fér intensivt fundera ut
en bra ursakt for sitt misslyckande, som gissningsvis inte
inkluderar att han blev stoppad av ett gang barn.

Scen 6: Extraktion

Ingen férdig text har heller, men de dvergripande kanslorna du
gérna 1ar formedla till spelama och deras rollpersoner &r
desperation, att det &r bréttom och att det &r nu eller aldrig —
sista chansen.

Beroende p& om rollpersonerna stulit eller saboterat
gummibéten eller inte och under férutsattning att MICHAIL har
PAKETET, s& utspelar sig denna scen lite annorlunda. Finns
gummibaten kvar tar MICHAIL den for att mota upp ubaten som
planerat pd forsta métesplatsen (dér han Iamnades av, precis
innanfor vikens mynning). Kan han inte anvénda gummibaten,
kommer han istéllet ga ner till MARINAN i Djurd, for att dar stjala
en bat och ta sig ut till den sekundéra métesplatsen.
Rollpersonerna har denna tid pa sig att férsoka aterfa
harddisken, men gor det klart for spelarna att val ute pa Gppet
vatten dr det i princip omdjligt att stoppa MICHAIL att nd ubdten.
Uppfinningsrika spelare kan mdjligen komma pé& en l6sning och
|&t dem i sddana fall forsoka. Kom ihdg att det inte finns négot
onskvart slut till detta mysterium, utan det viktiga ar att det
kénns trovardigt, s |t det hela spelas ut naturligt och belona
bra idéer fran spelarna.

Har MICHAIL inte PAKETET i det har laget s& kommer han ge upp
och ge sig av hemat pé basta mojliga satt. Det finns i detta lage
ingen direkt podng med att Iata rollpersonerna fdrséka forhindra
honom fran att fly, eftersom det inte kommer leda till ndgot
egentligen, men vill de &ndd forsoka stoppa honom sé kan du
givetvis Iata dem spela ut det.

Varfor kdnns det som om du kan andas igen, nu nér spionen &kt
ivag?

Trubbel

En viktig aspekt har &r att MICHAIL inte vill dra uppmarksamhet till
sig, sa lange han inte har brattom, vilket ger rollpersonerna
utrymme att agera, framférallt om de gjort sd att han inte kan
anvanda gummibaten.

Flyr han &nda via gummibaten och rollpersonerna férsoker
stoppa honom, sa bér det raknas som ett MYCKET SVART TRUBBEL.
Behdver han istallet ta sig ner till MARINAN, sa kan det beroende
pa hur rollpersonerna antar sig situationen antingen vara ett
vanligt TRUBBEL eller ett NORMALT UTOKAT TRUBBEL. Misslyckas
rollpersonerna med detta trubbel, s& kommer MICHAIL undan.

Scen 7: Slutscen

L&t barnen ha en scen tillsammans dar de kan diskutera vad de
varit med om tillsammans. Férklara i klartext for spelarna vad de
lyckats eller misslyckats med och be dem spela ut sina
rollpersoners tankar ach kénslor kring detta.

EFTERSPEL

S& vad hander om MICHAIL kommer undan med paketet? Det
|&dmnas Oppet for dig att bestdmma, det &r bara tankt som en del
i ett slutbildspel i datorrollspel. Kanske Challenger-katastrofen
ett och ett halvt &r senare inte &r en olycka, utan rymdfarjan
kanske blir nedskjuten av ett nytt, sovjetiskt vapen? Det &r upp
till dig! Kanslig, militér forskning har lackts till ryssarna, s&
rollpersonerna bor ha en olustig kdnsla om framtiden, dven om
konsekvenserna inte méarks av pavaldigt lange.

Lat varje rollperson hursomhelst f en avslutande scen, antingen
pa kollot — t.ex. nar de blir hdmtade — eller nar-de kommit hem
igen. Kanske latsas de som om inget har hant och vérlden har sin
gang eller kanske sa personalen oroar sig for en av
rollpersonerna som skadat sig. Uppmuntra spelarna att vara
kreativa och koppla scenen till mysteriets handelser och vad de
lart sig av det.

FORANDRINGAR

Be spelarna fundera dver hur deras rollpersonerna utvecklats och
férandrats av handelserna pa och omkring kollot. Vissa kanske
har fatt en ny stolthet av det de gjort, ett nytt problem av det de
utsatts for eller en ny ikonisk &godel frén ndgot de hittat eller

byggt.



MEDVERKANDE

Foljande personer har en roll att spela i mysteriet ach kan
forvdntas att rollpersonerna interagerar med pa nagot satt.
Utbver antagonisten, den sovjetiska spionen Michail, s& beskrivs
har kolloledarna Benny, Gunilla, Gunnar och Maarja,
bibliotekarien Yvonne och den Konsumanstéllde Ola. Efter dessa
listas ocksd kort ndgra personer, som du kan anvénda vid behov
och 6nskemal, eller bara anvanda som inspiration for egna
personer.

Benny Hdglid

Vad sédger ni, barn — ska vi grilla korv ikvéll jgen?

51-arig forestdndare pa sommarkollot. Oférbétterlig
friluftsmanniska, men med kort talamod. Tycker att det finns
manga satt att skada sig pa i naturen, sa darfor behdvs disciplin,
men dr standigt oroad dver att barnen inte lyssnar och blir
snarare uppgiven an arg, om de staller till med hyss eller inte
féljer uppsatta regler. Papekar garna detta, men delar aldrig ut
nagra konsekvenser, da han ar alldeles for konfliktradd.

Vad g6r Benny sa tréttsam att lyssna pa?

Del i mysteriet

Kan hjélpa till med allt som heter friluftsliv, Gverlevnad ach,
kanske det som intresserar rollpersonerna mest, kartlésning
genom att KONTAKTAs om detta, eller om rollpersonerna gissar
eller redan vet att han kan |8sa koordinater, CHARMA.

Gunilla Bjérkman

Kom igen — alla tillsammans nu! Ad3shhh. .

42-arig forestandare p& sommarkollot. Idealistisk hippie som
haller kvar vid sin gamla livséskadning, trots att samhallet i stort
vént sig fran det. Alltid positiv, naturalskare.

P4 vilket s&tt & det uppenbart att Gunilla tror att det &r 70-talet
fortfarande?

Del i mysteriet

Kollots eldsjal har inga specialkunskaper som férvéntas
anvandas i mysteriet, men kan anvandas av sluga rollpersonerna
for att undkomma TRUBBEL med Gunnar om hon CHARMAS.

Gunnar Svedberg

Hrmpf. Brant barn skyr inte elden. De luktar bara illa.

59-arig forestdndare pd sommarkollot. Gammalmodig
traditionalist, som forstér att barnen ar dar for att féraldrarna
inte vill ha brékstakarna hemma och d&rmed méste uppfostras.
Punktlig paragrafryttare.

Delar gérna ut konsekvenser, men undermineras av de andra
forestandarna, framforallt Gunilla. Gunnar forkunnar att sen
ankomst till middag gér att de far g& hungriga, men de andra ser




till att smussla grillad korv till de drabbade nédr Gunnar &r for
upptagen med sina bécker.

Vad &r det med Gunnar som gér att ni passar er runt honom?

Del i mysteriet

Gunnar r inte tankt att hjdlpa barnen, utom vid hot om fysiskt
vald, utan kan istallet vara TRUBBEL for rollpersonera att hantera
for att de ska kunna fortsatta sin utredning obehindrat.

Ta det lugnt, Gunnar. Far de lite ont, s lér de sig.

29-arig forestandare pa sommarkollot. Est, som pratar ryska
hjalpligt, dven om hon helst inte vill, men talar felfri svenska.
Alskar barn, natur och gruppaktiviteter.

Varfor ar Maarja er favoritledare pa lagret?

Del i mysteriet

Kan KONTAKTAs for att dversatta ryska texter rollpersonerna
hittar.

Michail Koroljov

Tack. (fojt av kort nick)

30-arig Spetsnaz-agent tillhdrande GRU. Férsiktig och metodisk.
Har véldigt begransad svenska, men de fa ord han kan uttalar
han perfekt och gdr inte att urskilja fran en infédd svensk. Han
har bredare ordfdrrad, men samre uttal, i engelska.

Kan férslagsvis kallas grodmannen eller spionen, nér du pratar
med spelare om honom.

Vad ar det som gor att ni far kalla krar nér ni ser honom?

Motivation

MICHAILs mativation dr enkelt — att [dmna landet med PAKETET i
behall — och han &r beredd att ga I&ngt for att uppna det,
inklusive att anvanda vald, &ven om han foredrar att hélla sig i
kulisserna. Han &r inte radd for att roja sin ndrvaro, om det skulle
behdvas.

Ola Svensson

Aah, va vill du?

22-&rig oengagerad och uttrdkad KONSUM-medarbetare och
hemlig kommunistsympatisdr. Bor ensam i en liten etta i Djurd.

P4 vilket sétt ser han nyvaken ut?

Del i mysteriet

Ar MicHAILs kontakt och har fatt en lapp med bl.a. koordinater
han blivit ombedd att éverlamna till den som ger rétt kodfras,
men kommer inte luras att ge den till barn. Se spelarinfo 3.

Forvarar lappen med kodfrasen i sin jacka, som hénger i
personalrummet pa KONSUM, fram till en kvart innan avtalad tid,
dé han kommer p& att han inte har den pé sig och gér att hdmta
den. Ett alternativ har &r att han inte kommer pd det, utan gar for
att hamta den medan MICHAIL véntar otaligt kvar i butiken, vilket
ger rollpersonerna en chans att ta kontroll éver informationen
(men det gdr givetvis att komma at informationen pa andra sétt
senare). Han fick lappen for flera dagar sedan, via brev, och &r
inte dverdrivet forsiktig med hur han hanterar den.



Yvonne Hagstrém

*hrm hrm* (hytter med fingret) Déampa er lite, barn, sd ska vi se
vad jag kan hjélpa er med.

44-3rig bibliotekarie pa det lilla biblioteket i Djurd. Gift, men
barnlds mot sin 6nskan, och bor i enkel villa i utkanten av Djurd.
Allergisk mot ljud, men hjalpsam mot de som skéter sig. Alskar
katter.

Hur gér hon kladd?

Del i mysteriet

Som ansvarig for biblioteket kan Yvonne hjélpa rollpersonerna
som CHARMar henne med att 6versétta ryska och ge tillgang till
datorn, for att dekryptera harddisken eller programmera om
MAGNETRINDRONAREN. Hon kan &ven hjalpa till med
allménkunskap, som att hitta kartkoordinater och att veta att
AM1345 &r en radiofrekvens.

Biroller

For att komplettera de medverkande ovan finns har en handfull
personer du kan fylla ut mysteriet med, om du vill ha n&gon
ytterligare att plocka in for att hjélpa, stjélpa eller bara satta
farg pa tillvaron for RP. Anvand som du dnskar eller inte alls.

e  (dran, 67-arig pensiondr som gillar att promenera i
naturen och som I&ngtar till hdsten algjakt.

e Henke, 15-arig brdkstake och motvillig
kollomedverkande, som smyger ivag for att roka
bakom baracken.

e Johan, 32-arig dryg, nyrik och pedant smabatsagare.

e  Kilara, 25-arig hjélpsam butiksanstalld i MARINAN.

e Rut, 74-arig folkskygg och excentrisk men harmlés
enstéring som har ett gémstalle pa SKROTEN och kan
stallet utan och innan.

e Siw, 45-drig KONSUM-anstalld som ogillar ungar som
smyger omkring och snattar — vilket alla ungar gor.
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SPELARINFO ATT DELA UT

#1 Uppdragsbeskrivningen

Mpuberre c-1-7 59°20755.2”u1 18 °44'02.9”E

BcrpeuanTe xoHTakT Konsum, dYeTBepTHEM 3BOHOK 1430

Konm ¥ Bac ecThb KypMHEE PaBUOJAM? (WBEIOCKUNA)

OTBETUTHLMH XIIeM IOCTaBKM Ha CcJendywlel Henejie (WIBeICKUM)

[lepBOE MECTO BCTPEUM COBIIamaeT C MeCcToM npoeeneHmus, Cyboora B 0800

BTOPOE MECTO BCTpeur k oIy oT Tallkobben, Cy66ora B 1500

#2 Oversatt uppdragsbeskrivning

Anland station S-1-7, 59°20’55.2”N 18 °44'02.9"E

Mot kontakt pa Konsum, torsdag klockan 1430

Kodfras Var kan jag hitta kycklingravioli? (svenska)
Svarsfras Vi vantar en leverans nasta vecka (svenska)
Forsta motesplats samma som avslapp, 1lordag klockan 0800

Andra motesplats sdder om Tallkobben, ldordag klockan 1500

#3 Lappen pa Konsum #4 Oversatt lapp frn Konsum

59020’04.8"H 59020!04.8IIN

18°43736.9"E 18°43736. 97K

1500 1500

Iepero Trad



