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Inledning

Detta scenario dger rum pa Carlstens fistning ret 1854. Spelarna kommer att gestalta fyra
fangar démda till livstids fingelse pé fistning. Dessa herrar lider alla av de vederm&dor som
de far utstd, men 4nda finns dir hopp och engagemang. Scenariot inleds med att alla frigor
som egentligen kommer att stillas avslojas, ddrfor handar det inte s& mycket om att 16sa
problem eller klura ut gétor, det handlar mer om att spela en udda karaktér och ha en trevlig
stund. Dock finns mojligheten att smyga runt och nosa efter svar pa inbillade fragor, och visst
finns méjligheten till ett episkt slut dédr de goda (rollpersonerna?) segrar. Scenariot blir
egentligen vad man gor det till, det finns visserligen en strikt tidsordning som skall f6ljas,
men slutet dr helt och héllet limnat till spelséllskapet att avgora.

Sist men inte minst vill vi rikta ett stort tack till: Rickard och Christer Feiff, Sofia Augustsson,
Mattias Lindholm, Jonny, Ulle, Mattias, Hasse, dagens anstiillda pa Carlsten samt alla de som
satt inne och som arbetade pa Carlstens fistning under &rhundradena.

Mycket néje Karl Alfredson och Stefan Karlsson



Bakgrund

Historisk dverblick
Frankrike: 1789 rasar det franska folkets
revolution, en revolution som riktar sig
mot dvermaktens fortryck, men &ven mot
den rddande samhillsordningen. Det gamla
stindsamhillet var inte lingre den form
man skulle stopa samhillet i. Kungen
skulle ersdttas med folkets representanter,
man skulle ha medbestimmande ifrdn
samhillets alla grupper, dven de som inte
dgde massor av egendomar eller de som av
bord hade ritt till alla de viktigare
dmbetena skulle fa en del 1 den nya statens
styrelse.

Det dr inte bara idéerna om ett samhille
for alla, ddr frihet, jidmlikhet och
broderskap lyser igenom alla sambhdllets
instanser som #r revolutiondra. Den
moderna vetenskapen vixer fram och
plojer mark. Objektivismen och fornuftet
ir allenarddande da man skall fatta viktiga
beslut. Den tidigare sa starka religionen fér
std tillbaka for vetenskapens fornuftiga
beslut.

Under sjuttonhundratalet vixer sig
tanken om det goda framsteget allt
starkare, med vetenskapen som allierad
skall ménskligheten ga en ny var tillmotes.
De franska encyklopedisterna kategoriserar
och sorterar alla foreteelser och begrepp.
Under 1790-talet rasar oron i Frankrike
och det som kallas for skrickvildet, eller
bara skricken, d& tiotusentals ménniskor
far bestiga schavotten, tir pd det franska
folket.

Nir ldget stabiliseras nagot kommer
Napoleon, en stolt och stark man som
stirker den franska nationaliteten och
menar att fransmidnnen &r Europas mest
fullindade folk. Strax efter det att
Napoleon sjélv satt kronan pa sitt huvud
infor bl.a. pdven och Frankrikes samlade
maktelit kastades Frankrike ater ut krig.
Napoleon var en stor strateg och vann
manga segrar, han blev ett foredéme och
ett ideal. Att en man som kommit frin

ingenting blev kejsare, gav den mest
nedslagne fransman hopp om framtiden.
Krigslyckan holl dock inte i sig i evighet
och slutligen besegrades Napoleon
fullstindigt i och med slaget vid Waterloo
1815. Vid denna tid, 1810, hade en av
Napoleons tidigare marskalkar, Bernadotte,
blivit vald till tronf6ljare i Sverige. Nér
Napoleon forsvunnit frén den politiska
scenen blev han om mojligt &n mer
populdr. En furstemyt utan like skapades.
Man kallade honom “den lille korpralen”
och hans bedrifter fick i folkmun néstintill
gudalika proportioner. En legend, som i
vissa kretsar skulle bli bade langlivad och
stark, var fodd.

Oroligheter fortsatte dock att prigla den
franska historien under 1800-talet. 1852
kronts en ny kejsare i Frankrike. Efter 20
ar av uppror lyckades en brorson till
Napoleon, Ludvig Napoleon, ta sig till
makten. Han gor sig genast envildig under
namnet Napoleon III och iscensitter ett
stort reformprogram i Paris. Napoleon IIIs
mal var att géra Frankrike till ett rikt land
som kunde mita sig med Storbritannien
och Tyskland. Det franska néringslivet
gjorde ocks& stora framsteg under det
andra kejsardomet. Hela Paris sanerades,
man byggde nya stadsdelar, bl.a. byggde
man stora boulevarder som forskénade
staden, men dessa breda gator gjorde det
ocksd mojligt for franska soldater att
snabbt nd in i staden for att sld& ned
eventuella uppror. Man grivde &dven
avloppssystem och vattenledningar vilket
ledde till att hilsan i staden forbéttrades
markant.

Utrikespolitiskt hade Napoleon III stora
planer, han ville ge tillbaka Frankrike den
plats och stillning i Europa som det
fortjanade.

Vetenskaplig bakgrund
P4 den vetenskapliga fronten gick
utvecklingen i en rasande fart. Under 1800-



talets bérjan hade man pd ett allt mer
avancerat sdtt borjat att kombinera
naturvetenskap och teknik. Denna forening
fodde framgéngar, inte minst for industrin
som med en rasande fart vixte i omféng.
Aven den rent teoretiska naturvetenskapen
kom med nya forskningsrén, man boérjade
experimentera inom de flesta omraden,
men inte minst inom omraden som kemi,
botanik och fysik. Fére 1850 var flera
vetenskaper  organiserade under ett
begrepp, eller under ettt  stort
vetenskapsomrade, ndmligen fysiken. Med
den Newtonianska fysiken som grund
bérjade det dock att urskiljas flera olika
mindre forskningsomrdden i1 detta stora
filt. Fram till 1850-talet hade det 16sgjort
sig ett antal av dessa egna vetenskaper,
bland annat de som roérde ljuset, rorelsen,
elektriciteten, magnetismen, vdrmen och
materien.

Under mitten av sjuttonhundratalet var
forskningen kring elektriciteten och dess
verkningar splittrad kring lika manga
teorier som det fanns forskare. Forskare
som Gray, Watson, Du Fay och Franklin
hade alla dock en sak gemensamt; de
sysslade med experimentell forskning.
Dessa teorier hade ytterligare en
gemensam beréringspunkt, de byggde pa
den mekanistiska fysiken.

Den experimentella praxis som delvis
tack vare den engelska vetenskapsmannen
Francis Bacon, men som hade rétter dnda
tillbaka till Aristoteles, blev norm for den
accepterade vetenskapen. Detta var vad
som lég till grund f6r 1800-talets forskare.
Om man inte kunde bevisa sina teser
genom fysiska tester, som kunde uppfattas
med hjélp av sinnena, var det inte att rdkna
som fungerande och legitim vetenskap. I
efterdyningarna av de franska upplysnings-
idéerna var fornuftet och vetenskapen det
som skulle ridda vérlden. P& biologiens
omrade sokte man flitigt efter 16sningar pa
fenomenet minniskan. Nu ndr fSrnuftet
hade pabdrjat sin seger dver vidskepelsen,
det vill siga att sinnena var norm for
verkligheten och  inte  religionen,
forsvagades é&sikterna om sjélen som den

dualistiska ménniskans yttersta garant for
frilsning och rittfirdighet. Man ville
behirska det ménskliga och man trodde att
man genom att dissekera minniskan kunde
fd kunskap om hela henne, och péd si sitt
finna hur man kunde kontrollera maskinen
ménniskan. Under 1850-talet skriver
Charles Darwin sin  epokavgorande
avhandling, The Origin of Species, dir han
proklamerar evolutionsldrans sanningar.
Ytterligare ett hart slag mot vidskepelsen
och ddrmed kristendomen &r utdelat. Dock
var inte Darwin forst med dessa
antydningar, under borjan av 1800-talet var
det bland annat franska vetenskapsmén
som var inne pd samma banor. P4 1800-
talet lades alltsd grunden till den enorma
vetenskaps-optimism som skulle komma

“att blomstra for fullt under slutet av detta

arhundrade, men redan nu borjade de
invigda att inse att naturvetenskapen var
végen for ménniskornas frélsning.

Fistningsfingelsernas historia

Nér man under senare delen av 1600-
talet borjar sidnda féngar till arbete pa
féstningar, har detta flera orsaker. En &r att
Sveriges fingelser dr si overfyllda att man
maste se sig om efter alternativa
forvaringsplatser. En annan orsak &r de
dndrade grinsforhallandena som uppstod
efter frederna med Danmark i Roskilde
1658, Képenhamn 1660 och Lund 1679.
Genom dessa hade Halland, Blekinge och
Bohuslidn kommit i svensk &go och for att
forsvara dem mot forvintade anfall, ansags
det nodvindigt att rusta upp féstningarna i
dessa omraden. Till detta fordrades
arbetskraft och det 4r hidr som féstnings-
fangen kommer in i bilden.

Genom att séinda fangar till fédstning slar
man tva flugor i en sméll, man avlastar de
redan Overfulla fidngelserna och man
erhaller billig, mer eller mindre gratis
arbetskraft till det tunga arbete som det
innebdr  att sdtta  fistningarna 1
stridsdugligt skick. Exempel p& dessa
fistningar, som i slutet p4 1600-talet tar
emot fangar dr Bohus féstning i Kungilv,



Nya Alvsborgs fistning i Goteborg och
Carlstens fistning i Marstrand.

I borjan dr fingantalet ldgt, men sdrskilt
pé Carlsten okar det snabbt. Ar 1697 finns
det 163 fangar hir och av dessa dér 70
stycken under samma ar. Anledningen till
det stora manfallet &r troligtvis det harda
arbetet i stenbrotten. Vart sprak berikas hér
med ett nytt begrepp, "Marstrandsarbete”,
vilket betyder tungt och hart arbete, likt det
som utfoérs pd Carlstens fidstning. Att man
utnyttjade fdngar som arbetskraft var ingen
nyhet, redan under Vasatiden anvéndes
fangar till att arbeta i bland annat gruvorna.

Nir Féstningarna en bit in pa 1700-talet
bérjar mista sin  betydelse som
forsvarsanlidggningar, forsdtter man att
hélla fangar p4 dem. Féngantalet ar aldrig
sdrskilt stort, i genomsnitt dr det cirka 20
stycken &t géngen. Detta varierar dock
mellan olika fistningar. Nya Alvsborg har
till exempel under stora perioder inte mer
dn tio fangar, medan Landskrona och
Kalmar har upp emot femtiotalet.

I borjan av 1800-talet okar ater antalet
fangar som halls pa landets fdstningar
kraftigt. Under 1820-talet tar man intryck
frén utlandet och en fingvardsdebatt tar
fart. Vad man sérskilt kritiserar &r
principen att halla 20-30 fangar inlasta i
samma logement. Principen var ndmligen
att ett stort antal fangar delade ett rum som
oftast inte matte mer &n 25-30m” Debatten
handlar om att kontakt mellan fingarna har
en skadlig inverkan p& den enskilde
individen. Vad man i stillet férordar &r det
sa kallade cellsystemet, dir fangen i
ensamhet kan begrunda sitt dde och kanske
komma pé bittre tankar. Stora ekonomiska
kostnader var dock forenande med ett
siddant system. Cellsystemet tillimpades
redan nu som en bestraffningsatgdrd och
man kunde beroende péd forseelsens grad
domas till ett antal dagar i mork eller Ljus
cell, dir man isolerades fullstindigt fran
resten av fangarna. Flera forslag om hur
fangvardsfragan skulle l6sas framkom
under debatten. En debattor undrade till
exempel om man inte helt sonika kunde
deportera fangarna till ndgon 6de plats pé

Afrikas vistkust eller ndgon av alla de dde
platserna i Polynesien. Under 1820- och
30-talen fortsitter diskussionen utan att
nagot konkret hinder i frigan. Nir Oscar I,
som hyste ett starkt intresse for denna
fraga, utkom med sin “gula bok”, “om
straff och straffanstalter”, borjade saker att
hinda. Detta, plus en véxande opinion mot
de bedrovliga forhéllanden som
fistningsfangarna levde under, gjorde att
man allt eftersom borjade att avveckla
fistningarna som forvaringsplats at fangar.

Carlstens fistning 1854

Kost: Fangarna tvingas inte att arbeta.
Istillet tvingas de att slita genom en till
synes mer sofistikerad metod: Om fingen
arbetsvégrar fir han ingen 16n och kan inte
kopa sig mat. Den inkdpta maten lagar
fangen sjélv till inne i cellen. Om en finge
blir sjuk och inte orkar arbeta fér han helt
enkelt svélta.

Fangarnas Kkost bestar till stor del av
brod. Den 6vriga menyn utgdrs ofta av
soppor gjorda pa drtor, bonor, korngryn,
kal eller havregryn. Ibland serveras kokt
salt kott, flask, salt sill och fdrsk fisk.
Brinnvin séljs mer eller mindre 6ppet.
Logi: Varje cell hyser 20-30 féngar,
fordelade pd tva véaningar. De viggfasta
singarna biddas med halm och ett grovt
ticke. Tacket skall halla i fyra ar. Toaletten
bestar av en latrinhink stdende pa trégolvet.
Det finns en eldstad i varje cell dir
fangarna kan laga sin mat. Veden kopes,
liksom maten, for den 16n fangen arbetar
ihop. Kylan, fukten, smutsen, matoset och
latrinen forstdrkte straffets verkan. Vissa
vintrar dér 6ver 20 procent av fangarna pé
grund av de usla levnadsforhallandena. I
cellerna tillbringar fangarna sina kviéllar
och nitter. P4 dagtid arbetar de bade innan
och utanfér murarna. Arbetstiden varierar
med dygnets ljusa timmar. Efter morkrets
inbrott & det riskabelt att ha
rymningsbenigna féngar satta i arbete.
Under sommaren dr arbetsdagen ofta tolv
timmar eller mer, men under vinterhalvaret
minskar den till hélften.



Sjukvard: Nir en fange blir sjuk, det vill
sdga ndr han drabbas av en d&komma som
befilet anser vara en sjukdom, flyttas han
fran sin cell till sjukrummet. Sjukrummet
ar inte riktigt lika kallt och fuktigt som de
ovriga cellerna. Nagon egentlig véard far
fangarna inte. Varden bestdr av isolering
och befrielse fran arbete. Sjukvardarna ar
vanliga slottsknektar som stdr under
slottsldkarens befdl. Ldkaren skall dela ut
medicin, men ofta fir de sjuka klaga
hégljutt hos kommendanten for att fa den.
En vanlig dkomma bland fingarna ir
brack. Det smirtsamma tillstindet réknas
inte som en sjukdom. Istillet for vila i
sjukrummet far fangen ett brackband och
anses sedan vara fullt arbetsfor.
Hygien: Fangarna tvittar och lappar sjélva
sina kldder. En eller tva ganger i veckan far
fangen tvitta sig. Tvittning av bade klader
och kropp sker i vattenbaljor ute pa
fanggardarna. Ibland badar man 1 havet och
vid dessa tillfidllen fors grupper av féngar,
under hard bevakning, ned till Knekteviken
pé s6dra delen av 6n dér de far doppa sig.
Kldder och fingsel: Nir strafftiden
overskrider tva &r far fangen kldder av

staten. Forst skall fangen slita ut de privata
klider han har med sig vid ankomsten.
Fangkldderna bestdr av: en grov hatt, en
jacka av vadmal for vintern, en jacka av
linne eller jute for sommaren, ett par
langbyxor, tva par ullstrumpor och tva par
traskor. Vissa fangar bar fingsel. For att
kunna k14 av och pa sig 4r byxorna sydda 1
tvé delar med knappar ldngs sidorna.

Féngarnas mundering kompletteras ofta
med olika slags jarnfangsel. Syftet &r att
minska fingens rorelsefrihet. Fingsel
fungerar dven som straffskérpning. Vanligt
dr att fAngarna forses med en 1,5-2 kg tung
jarnkula. Jarnkulan fdsts runt fotleden med
en bit kitting for att forsvara rymning.
Vissa brakiga fangar forses med en sé
kallad jarnkrona, ett fingsel som véger upp
till 36 kg. Jarnkronan forhindrar fingen
frin att vara valdsam. Trots den stora
vikten forvintas féngen arbeta som
normalt. Fingslen 4r fésta vid kroppen, dag
som natt.

En fange kan domas att béra jarnkrona
for en ldngre eller kortare tid. Det finns pé
Carlsten fangar som har burit den i 6ver
femton ar.




Overblick

Jean-Luc d’Emeric

Den trettonde oktober 1841 gor Jean-
Luc d’Emeric en upptédckt som han arbetat
stora delar av sitt 41-ariga for att finna.
Han finner ett sétt att kunna kontrollera en
levande varelse. Jean-Luc har genom att
studera minniskors beteende, och inte
minst deras upptridande da de &r och haller
pé att bli uppretade, kommit fram till att
om man manipulerar en individs 6gon pa
ritt sitt kan man fi dem att 6ka sin fysiska
aktivitet. Efter ar av studier vid Sorbonne i
Paris, och efter ytterligare &r av sponsrad
forskning har d’Emeric kommit fram till
att ogonen dr nyckeln till ménniskans
fysiska kapacitet. De méngariga testerna pa
grisar och i viss mén pd ménniskor, di
frivilliga har funnits tillgdngliga, har
dntligen givit ndgon form av resultat.

Den gode d’Emeric har under ett antal
ar foljt Frankrikes utveckling med stort
intresse, hans engagemang i salonger och
diskussionsgrupper har oftast gétt ut pa att
Napoleons forlust vid Waterloo var en stor
tragedi for Frankrike och att Frankrike inte
inhyser den respekt som det borde bland de
ovriga europeiska linderna. Dessa tankar
borjar spira i Jean-Lucs huvud da han som
26-aring avslutar sina medicinska studier
vid Sorbonne och soker sig till arbete i en
ldkarpraktik i centrala Paris. Han dr som
ung ldkare involverad i det rikliga sociala
livet i den franska huvudstaden och
kommer ofta i kontakt med ménniskor som
hyser asikter om hur landet styrs och om
hur otroligt mycket bittre det var om “den
lille korpralen” fatt fortsétta sina storstilade
planer for fosterlandets bésta. Idolen och
forebilden Napoleon Bonaparte bara vixer
i anseende hos den unga ldkaren och nér
han och hans salongsvinner konstaterar att
det hade krivts bittre soldater for att kunna
genomfbra det som borde goras, och att det
endast var denna lilla detalj som stoppade
Napoleon frén att bli Europas harskare,
borjar en plan att gry i d’Emerics hjédrna.
Efter att han konsulterat bade generaler

och &verstar dr han 6vertygad om att denna
tes dr riktig och han kommer till ett
avgorande stillningstagande; om det inte
finns dugliga soldater s& méste de skapas.
Ar av intensiv forskning foljer, han
studerar krogbusar och deras upptrappning
av aggressivitet infér en holmgéng, han
intervjuar hoga militdrer och fir hora
konstant gnill dver omotiverade och klena
soldater. Han #r 6vertygad om att blickar
och 6gon dr nyckeln till okande
aggressivitet mellan kombattanter i olika
miljoer. Han studerar soldaters vilda,
vilsna och hungriga blickar och blir mer
och mer Svertygad om att det dr Ggonen
som speglar en minniskas inre. Da
kommer han, genom en bekant, i kontakt
med optiken och kort dérefter blir han
introducerad for elektromagnetismens
tidiga forsok. Jean-Luc d’Emeric ser ett
samband mellan dessa bada och inleder
sina forsok. Meningen med dessa ir att f&
forsoksoffret att reagera pa ett aktivitets-
hojande sitt. S& pa hosten 1841 lyckas han
genom att anvinda en mindre maskin f& en
gris att under 23 sekunder genomfora ett
fullstindigt hysteriskt gatlopp i d’Emerics
laboratorium. Grisen avlider av en
hjartinfarkt omdelbart efter forsoket. Jean-
Luc ser forsoket som lyckat och
bestimmer sig for att pa allvar bérja gora
tester pA ménniskor. Testerna &r mycket
sporadiska eftersom han inte kan garantera
personens sidkerhet. Han finner nagon
frivillig d& och di men inte alls i det
omféng som kravs for att forskningen skall
gora riktiga framsteg. 1852 tar sd en ny
kejsare makten i Frankrike, och genom
sina goda kontakter i samhillets forndma
kretsar far han reda pad att Napoleon III
hyser i stort samma &sikter om Frankrikes
roll i Europa som Jean-Luc och hans
vénner.

Genom goda vinner och bekanta lyckas
han f4 kejsaren uppmérksammad pa att han
kan ha 18sningen p& det problem som




soldaterna kan innebdra och har inneburit
for Frankrike i krig.

Han lyckas komma i kontakt med
fingelseansvariga 1 Sverige och med
kejsarens tysta samtycke reser han till
Sverige for att avsluta sina experiment och
komma hem som en hjilte.

Den diaboliska planen

Nér den franska vetenskapsmannen
anlédnder till Carlstens fistning den 23 mars
1854 har han en plan som bygger pa att
han under nagra veckor far tillgdng till
svenska féstningsfingar. Dessa kommer
han att genomfbra sina experiment pa
under strikt ordnade former(!) Fangarna dr
indelade i tre grupper med fyra fangar i tva
och tre i en.

Experimenten gér ut pd att han skall
finjustera sin fantastiska maskin som
kommer att skapa den perfekta soldaten. I
klartext handlar det om att de tre grupperna
under morgon, middag och kvill utsitts for
maskinen och dess verkningar. Under
natten halls dessa grupper av fingar mer
eller mindre inspdrrade 1 speciella
logement pa den &vre borggarden. Detta
for att fransmannen skall kunna observera
effekterna pa forséken. En av dessa
grupper ér alltsé rollpersonerna.

Att fingarna halls mer eller mindre
inspdrrade innebdr att vissa grupper
kommer att sldppas ut pd den OGvre
borggirden for observation under natten.
Anledningen till att detta gores nattetid &r
att det 4r den enda tiden som det dr relativt
lugnt i fistningen, och det &r da
vetenskapsmannen kan gora korrekta
observationer. Dessa observationer gor
han fran ett av fonstren i det stora tornet,
men det kan &ven hénda att han observerar
fran andra platser.

Fangarna har genom en namnunderskrift,
eller ett kryss pé ett papper, godként
forsoken. I  gengdld far  man
arbetsléttnader, slippa fingsel samt okad
matranson. Malet dr alltsd att Jean-Luc
skall komma hem med sin maskin klar och

finjusterad, firdig att séttas in i den franska
statens tjanst. Detta vet sjédlvklart inte
svenskarna nagonting om, de tror att Jean-
Luc &r dér for att studera svenska féngars
tandhygien (egentligen tror de nog inte pa
det men har fatt tillrdckligt med erséttning
for att inte ifradgasétta ndgot).

Rollpersonerna och experimenten
Detta scenario kommer att utspela sig
under fyra dagar (torsdag — sondag) och
det bygger till stor del pd de experiment
rollpersonerna  utsdtts for. En kort
introduktion av vdra virstingar och
forsokens inverkan pa dem krivs dérfor:
Petter Bjork: I Petters hjérta finns alltid
tanken pa flykt. I och med experimenten
trissas denna instinkt upp allteftersom
scenariot fortloper. Han dr rollpersonernas
ledargestalt och aningen mindre dum &n de
andra.
Carl ”Vargen” Petterson: En tystliten
drickare som fér sina pratsamma utspel da
och dd (framfor allt i samband med
alkohol). Han &r inte bara tjuv utan till och
med kleptoman, en egenskap fransmannens
maskin utokar till orimliga nivéer.
Johan Jacob “Hunden” Wetterstrom:
En obstinat slagskdmpe som #r dum &ven
med de flesta fistningsfingar som
jamforelse. Han sitter sig hela tiden upp
mot auktoriteter och kommer att bli
véldsammare ju mer han péverkas av
maskinen.
Carl Pehrsson: Carl Pehrsson ir lite
speciell. Han tror att Djavulen och dennes
demoner talar till honom. Han har svéra
depressioner och har till och med forsokt ta
livet av sig. Carls vansinniga idéer och
hans sinnessjukdom gor sig mer patagliga
ju ldngre experimenten lider.
Rollpersonerna ingér i kvillsgruppen,
alltsd de som utsitts for experimenten sist
varje dag. Scenariot borjar med
experimenten under torsdagskvillen och
experiment pd fredag och l6rdag kvill
kommer ocks4 att hinnas med.



Héndelseforlopp

Forsta resan experiment

Scenariot inleds med att karaktirerna
vid A4tta-snaret fors upp 1 tornet av
kommendant Andersson och fyra vakter. I
detta scenario forekommer det inte ndgon
trikig “lira k#nna varandra”-scen utan
karaktiirerna kastas direkt in i handlingen.
Jean-Luc sldpper in en av dem i sitt
provisoriska arbetsrum och de Ovriga tre
far vinta utanféSr med Andersson och
vakterna. De far tillfille att samtala med
varandra under tiden spelledaren och den
drabbade Kkaraktiren spelar enskilt. N&r
experimentet utforts pa den forsta
karaktiren tar spelledaren ut karaktér
nummer tvd och s& vidare. De karaktérer
som genomlidit experimenten kommer inte
tillbaka till de 6vriga utan fors ut en annan
vig vilket gor ”10 smé& negerpojkar”-
effekten pataglig. Se till att de som utsatts
for experimenten inte samtalar med de
opéverkade spelarna.

Vil inne i rummet pd andra vaningen,
ser forsokspersonen forst inte maskinen
utan endast en man som stir bdjd dver ett
laingt bord. Bordet #r fullt av konstiga
manicker, provrér och bocker. Mannen
vinder sig om och kommer fram mot
rollpersonen. Han talar pa ett obegripligt
sprdk (franska) och borjar med att
kontrollera rollpersonens tdnder(for att inte
gora de dumma svenska vakterna oroliga).
Dérefter ser han till att vakterna for
rollpersonen mot den vintande maskinen,
det #r forst nu som forsdkspersonen ser vad
som stir dolt langt inne bland de morka
skuggorna, fransmannens Ogonsten och
livsverk, maskinen som skall frilsa det
franska folket.

Fran taket hinger ett virrvarr av taljor
och kedjor, i mitten av detta kaos vilar en
ca 60 centimeter bred brits, dess ldngd kan
mitas till knappt tvd meter, men det &r
relativt svart att bestimma, da den hénger
en bit ver marken. Rollpersonen fors mot
britsen, binds fast till hinder och fbtter och
fixeras ordentligt vid britsen. Kénslan &r

inte helt obekvim for en person som &r van
vid att sldpa metallkedjor runt sina leder.
Sakta borjar sedan personen att hissas upp
mot taket. Han dras upp och placeras
horisontellt cirka tvd meter Gver marken.
Dir ligger han i ndgra sekunder, tillrickligt
ménga for att man skall kénna sig relativt
rofylld och harmonisk, plotsligt kastas
personen med en rasande fart bakldnges,
fallet bromsas och personen finner sig
liggande upp och ned i nidstan nittio
graders lutning i férhallande till golvet.
Sakta hissas hans huvud upp mot en
spindelliknande sak som sakta nidrmar sig
fangens ansikte. Cirka 30 centimeter frin
offrets ansikte vecklas atta griparmar ut
och med en snabb rorelse placeras dessa
runt offrets skalle. Griparmarna skér in i
huden precis s& mycket som krivs for att
huvudet skall fistas i ett jérngrepp. I
spindelkonstruktionen finns tvd ldnga
smala armar som nu ndrmar sig offrets
hogra dga, med en forbluffande snabbhet
och en litt tryckande smiérta spérras 6gat
upp. Precis dé tirarna har borjat rinna for
att rensa det vidéppna ogat fran allskdns
smuts kommer den sista detaljen, en liten
guldfiskskalsliknande sak, som #r precis
tillréckligt stor for att fa plats runt 6gat och
fixeras kring det vidoppna, rinnande 6gat.
Vid det hdr laget har personens huvud
hissats upp sa att han nistan hénger i en
70-gradig vinkel i forhéllande till golvet,
blodet fortsdtter att samlas i hans skalle.
Fransmannen gér fram och kontrollerar s&
att allt &r i sin ordning med de mekaniska
armarna, och han passar pa att kontrollera
forsokspersonens ténder.

Sedan for han fram ett ca 1,5 meter hogt
skép, som har dubbla dorrar och hjul fista
undertill sa att det snabbt och smidigt kan
rullas fram och tillbaka.
Vetenskapsmannen kopplar fast tvd
sladdliknande saker i forsokspersonens
oron och skjuter sképet ndgot nédrmare
offrets ansikte. I skpet finns det kugghjul
och kolvar av olika slag och firger, dessa



ror sig konstant och i 6kande takt gér de
runt respektive upp och ned, allt for att réra
till det i offrets hjdarna. Kolvarna och
kugghjulen alstrar dven energi som fors in i
personens skalle. De fungerar som en
hypnositator, som tillsammans med
energien skapar kemiska reaktioner i
forsokspersonens hjidrna. Detta far som
effekt att offret redan efter nagra sekunder
far en blackout.

Efter blackouten fors rollpersonen ut ur
arbetsrummet och tillbaka till sin brits i
logementet och rollpersonerna kommer att
vakna ungefir samtidigt.

Dela ut "Handout 1”.

Nu finns det tillfdlle for rollpersonerna
att interagera, man kan samtala och fora
diskussioner om vad som egentligen
hinde, eller om vad som #n faller dem in.
Det d nu dags for fransmannen att
observera  sina  forsoksdjur,  olika
spelledarpersoner kommer att slappas ut pa
den inre fanggérden och péd s& sétt fi en
mojlighet att interagera med
rollpersonerna. T#nk dock pad att &ven
dessa paverkas av maskinen gradvis och att
denna forsta kvill inte har inneburit ndgon
Jjattestor fordndring i offrens
personligheter.  Vidare &r det upp till
spelledaren att bestimma vilka medfingar
som skall finnas tillhands, vi har beskrivit
samtliga forskspersoner sd det dr bara att
vilja dem som passar. Det #r viktigt att
poédngtera att stimningen skall byggas upp
i etapper. Fran borjan handlar det framst
om smé mérkliga saker och hindelser, (se
lista). Rollpersonerna bor ganska snart inse
att deras celldorr dr 6ppen, om de inte gor
detta kan man alltid ge dem tips genom att
spelledarpersoner i form av medféngar
eller vaktpersonal kommer pé bestk. Det
ar egentligen hidr man som spelledare far
en forsta indikation pa vad som kommer att
hinda under resten av scenariot.
Spelgruppen kan ge sig pa allt fran att
forsdka rymma (vilket krdver planering),
till smad smygaruppdrag till de olika
forrdden pé ovre borgdrden. Var observant
pa att spelarna inte skall kunna ta sig ut ur
fastningen och helst inte ens ifrdn lilla

borggérden. Om de dndé lyckas (man vet
ju inte hur det kan ga), s har spelledaren
fria hdnder att hdmta in dem igen. Sétten
att gora detta pa 4r ménga, men tink pa att
Marstrand dr en 6, vilket forsvarar for
rollpersonerna att komma sérskilt 14ngt.
Forsta natten bor forlopa relativt lugnt, ge
spelarna tillfidlle att bekanta sig med
varandra och karaktdrerna innan du kastar
dem in i dag tva.

Andra resan experiment

Pa morgonen den andra dagen &r allt som
vanligt igen, huvudvirken &r borta och
reveljen blases klockan sju. Rollpersonerna
skall nu genomfbra sitt vanliga arbete i
stenbrottet som ligger ndgot vést om
fistningen. Podngtera att allt verkar som
vanligt, se till att eventuella misséden eller
tydliga spar efter deras nattliga dventyr &r
som bortblasta. Antyd gérna att de kanske
har dromt alltihopa. Ge sken av att allt bara
kommer vara en lang hard dag av
Marstrandsarbete, att de skall sluta tva
timmar fore de Ovriga kommer de ej fa
bekriftat. ~ Var torr och trist i din
beskrivning av dagen, beritta att de stéller
upp, riknas in, visiteras och skickas ut pé
arbete, de kommer tillbaka for lunch, da de
stills upp, raknas in, visiteras och skickas
ut pa arbete. Forst pa eftermiddagen har de
s& mycket sinnesndrvaro att de tréffas
kring vattentunnan med smutsigt vatten for
att dricka och sprdkas lite och d& kan
spelarna fa tala med varandra. Hér finns
tillfdllen att stjdla lite saker, spraka med
andra fangar, eller bara smida ytterligare
planer for kvillen. Strax efter samtalet
kallas de till uppstillning for att ater foras
upp mot maskinen och dess dgare.

Experimenten denna dag har redan
genomforts pa de tva andra grupperna, och
spelarnas grupp ér alltsd den sista. Denna
géang finns det ingen anledning att redogdra
for hiandelseforloppet i enrum. Beritta vad
som hidnder ater en gdng men se till att allt
kdnns lite jobbigare och att det gor lite
ondare dn sist. (dela ut handout 2) Efter
experimenten samlas ater rollpersonerna i
sitt logement. Hér finns nu majligheten att



dels spela sina egna foréindringar péd ett
intressant sitt, eller interagera med de
andra fangarna som ocksé de bérjar bli allt
mer konstiga. Om spelarna gjort upp planer
kvillen innan sa later man dem genomftra
dem sa langt det gar, nir de bérjar hamna
utanfér de ramar som spelledaren kan
acceptera dr det bara att ta in dem 1 sitt
logement igen. Till sin hjilp kan man ta
allt ifran vaktlag Andersson till ett antal av
soldaterna som finns forlagda pa
fastningen, eller till och med medfangar
som tjallar. Att de Ovriga
forsokspersonerna skulle avsloja
rollpersonernas planer kan vara mycket
effektivt om man vill driva spelarna till
frustration. Mirk vél att fangvaktarna hela
tiden forsoker ha sina fangar under uppsikt,
for dven om de fatt bra betalt s blir det en
massa extra jobb om fangarna skulle
komma fria.

Tredje dagen experiment

Den tredje dagen &r den andra lik.
Fangarna  kédnner inga  sviter av
experimenten och alla fysiska bevis for
deras framfart 4r undanrdjda. Lat dagen ha
sin trékiga gilla géng, 1at karaktirerna in
en ging triffas 6ver en skopa smutsigt
vatten och spraka fore de ater ropas upp for
att experimenteras pa. Denna géng gér det
riktigt ont och blackouten efter maskinens
framfart i rollpersonernas hjirnor 4r lingre
och mer obehaglig 4n vanligt (dela ut
handout 3). Nu blir alla utsatta &n mer
galna. Det borjar ta sddan form att det
verkligen miérks, dock gar rutinen ut pa
samma sak som de tidigare kvillarna och
nitterna, att fangarna slipps ut for
observation. Nu &r dock de flesta riktigt
rubbade. Lat det inte urarta till kaos pa det
hir stadiet, 14t vakterna se till att en relativ
ordning uppritthélls. Vad som hinder &r
upp till spelledaren, men antagligen finns
det sma handelser fran de 6vriga kvillarna
att spela vidare pa. L&t kaoset nistan urarta
innan vakterna med hjélp av soldater
aterstdller ordningen, och ater placerar
fdngarna i sina logement.

Sista dagen

P4 den sista dagen, som ir en s6ndag,
kommer den stora finalen att ta plats.
Rollpersonerna  vaknar som  vanligt
klockan sju, maten smakar fortriffligt, men
annars ir allt normalt for tre av dem, for
Carl Pehrsson har den stora dagen bara
borjat. Sondagar dr arbetsfria och klockan
11.00 héalls en gudstjénst for alla som bor
pé fistningen. For formiddagsgruppen och
fransmannen, som &r ateist, giller dock
arbete. De sedvanliga experimenten hinner
genomfbras pd denna grupp innan det hela
brakar 16s i en stor finalscen. Gudstjinsten
halls for alla fangar, vakter och soldater.
Detta &r normalt en ganska s uppskattad
stund av sinnesro och relativ frid, men
denna sdndag har Carl Pehrsson planer att
genomfora.

Samtliga inblandade stills upp i rader,
fdngar for sig och soldater for sig.
Vakterna stills upp pé strategiska platser
runt om. Ingen skulle dock dromma om att
forsoka fly dd Gud 4r sd ndrvarande som
han 4r vid en gudstjidnst. Féngelsepristen,
Johan Ackerstrom, haller i gudstjinsten
som antagligen inte kommer att bli sérskilt
lang. Carl Pehrsson kommer pé ett tidigt
stadie genomftra ett forsok att stora
gudstjdnsten och formedla sitt eget
budskap. Placera rollpersonerna lidngst
fram vid gudstjdnsten och forenkla pa sé
sitt for Carl att i alla fall paborja sin
mission. Ungefdr samtidigt som han borjar
bli Overmannad av vakter eller da
spelledaren anser att det &r lampligt, bryter
ett kaos ut pd den 6vre borggérden. Det &r
den grupp av fangar som utsatts for
experiment pa formiddagen som har blivit
ett “lyckat” experiment. P4 den Ovre
borggérden utbryter ett kaos utan like, da
fingarna som nu reagerat pa de sista och
mest “lyckade” experimenten har tagit sig
ut pa girden genom att slita s6nder sin
logements dérr och haller som bést pa att
gd l6s pa allt och alla. Fransmannens
maskin har lyckats att skapa ett stort
Overskott av adrenalin hos
forsokspersonerna och de har fullstdndigt
tappat besinningen.



Vad hénder nu? Hér dr det ganska mycket
upp till spelledaren att relatera dessa
héndelser till vad som hént tidigare. Med
storsta sannolikhet kommer en storre trupp
soldater eller vakter att ta sig upp mot dvre
borggarden for att stoppa intermezzot, och
1 och med detta rycks de 6vriga fangarna
med i kaosstdmningen och boérjar riva och
slita i soldater och vakter.

Karaktdrerna har hir fritt spelrum, ar
det sd att de agerar som grupp eller som
individer? Tar de sig mot friheten eller tar
deras smé egenheter Gverhanden nu nir
dven deras experiment borjar gora sig
padminda. Carl fortsitter kanske att
profetera sina budskap, Petter forséker
kanske ta sig ut ur fistningen, kosta vad
det kosta vill. Vargen blir kanske besatt av
att stjila allt han ser, och hunden vill

kanske spoa upp allt och alla. Spela vidare
pa vad som hént tidigare och se till att
spelarna tar tillfdllet i akt och gor nagot.

Kanske ror sig hela gruppen upp mot
tornet i1 Ovre borggérden for att spoa
fransmannen. Vad som 4n hénder s ar det
upp till spelledaren att avsluta det hela och
oavsett vad som hénder bryter spelledaren
vid lamplig tidpunkt och konstaterar att s
gick det alltsd for Carlstens féstning.
Beritta om det officiella (verkliga?) slutet
for varje karaktdr och slutet for Carlstens
fastning som fistningsfingelse. Det finns
med andra ord inget “rdtt” slut, utan det &r
helt upp till spelarna och spelledaren hur
det ska sluta.



Avslutning

Nir spelledaren har valt att avsluta
scenariot, oavsett vad som hidnt med
karaktirerna och fdstningen, s& berittar
han den sanna(?) historien om fidstningen
och om respektive karaktir.

Carlstens fistning

Nir de sista fangarna limnar Carlstens
fastning 1854, &r den direkta anledningen
det oroliga utrikespolitiska lidget. Man 4r
orolig for att Sverige skall bli inblandat i
krigshéndelserna och bérjar att rusta upp
Carlsten. Fangarna maste d& ldmna
fistningen och sinds till Nya Alvsborg och
Skansen Kronan i Géteborg. 1878 tillsattes
en befistningskommitté, denna beslutade
att fistningen spelat ut sin roll ocks& som
viktigt befdstningsverk och 1882 tagade
under hogtidliga former Kommendanten
och oversten Fries ut med sina trupper.
Medel tillsattes for underhdll och nér
fistningen 1993 o6verldts av det svenska
forsvaret till statlig forvaltning avslutades
Carlstens militéra tjénst.

Vart sista fistningsfingelse blev Varbergs
fistning, nir det drogs in 1881 &r det slutet
pé en epok inom svenskt féingelsevisen.

Rollpersonerna

Carl ”Vargen” Pettersson: Carl forflyttas
d& fingelset dras in 1854 till skansen
kronan i Goteborg, nagra ar senare
forflyttas han vidare till Varberg. Han
s6ker nadd bade 1863 och 1865, men bada
ganger avslds hans ansokan. 1869 beviljas
den dock men efter som han inte dger laga
férsvar sdnds han till Malmé for allmént
arbete pa dévarande arbetsféingelse.

Johan Jacob ”hunden” Wetterstrom:

Hunden blir benddad ar 1870 och sénds
som forsvarslos till nya varvets fingelse.
Han aker fast for fjarderesan stold 1872
och avslutar sitt liv p& olika
fistningsfingelser, den sista delen av
straffet avtjanar han p& Landskrona slott.

Carl Pehrsson : Han 6verfors till Varberg
efter det att Carlsten ldggs ned. Han
rymmer och infingas igen och blir
placerad i cell. Han blir benddad 1868 men
dd som forsvarslos och skickas till
Karlsborg. 1880 blir han ater ben&ddad och
lyckas fa tjinst hos konsul A. Nathansson i
Landskrona, Carl blir ddrmed frigiven.

Petter Bjork: Blir benddad 1867 men
déms som forsvarslés och sdnds till
allmint arbete i Malmo. Blir slutligen fri
1871 men forsoker att sprida falska mynt
och doms till att fortsitta sitt livstidsstraff.
Han anlédnder 1872 till Varbergs féstning
och forflyttas slutligen till Landskrona
fdstning.



Kartor

Ovre borggirden

Gérden &r grusbelagd och de knappt tio
meter hoga murarna tornar upp sig ldngs
sidorna. Gérden #r rektanguldrt utformad
och miter ca 25 ginger 20 meter. 1 det
Ostra hornet finner man en trappa som
innanfor bastanta murar stricker sig uppat
mot utsikten, batterisalen och det rum som
fransmannen har till sitt forfogande. I
samma horn finner man ingéngar till
forrdden dir man forvarar krut och
proviant. Lings den nordvistra viggen
finns ytterligare tva ingéngar som bada &r
belagda med rejéla tradorrar av ek. I det
sodra hornet finner man en galge som
anvinds for avrittningar och bakom galgen
ytterligare en ingéng. 1 det Ostra hornet
borjar en ca tre meter lang gang som
avslutas i en gallerforsedd ekdorr. Léngs
den norddstra viggen finns ytterligare tva
korta gdngar som béda avslutas i bastanta
ekdorrar.

1. Port7
Trappan leder fran stora borggarden
till dstra forgéarden.

2. Bastionen Alarm
Detta dr en av féstningens bastioner,
hér borjar dven den norra huvudvallen.

3. Skyttegalleri
Flera gluggar avsedda for forsvar av
porten till forgarden.

4. Skyttegalleri
Till forsvar av porten till férgérden

5. Gang till 6vre borggarden
Gangen som loper genom det stora
tornet 4r cirka 15 meter lang och &r
forsedd med fyra portar som kan
stingas och reglas inifrdn. En dorr har
dock byggts om s& att man skulle
kunna stdnga inne personer pé den 6vre
borggérden. Ett jarngaller kompletterar

de fyra portarna, gallret opereras frén
kommendantens arbetsrum (3) och
sitter saledes norr om detta. Léngs hela
gangen finns det nischer och vapen-
slitsar som 4r avsedda att kunna dolja
en forsvarare fran fienden, men
samtidigt mojliggora ett gott forsvar.
Det finns dven luckor som kan Oppnas
frin rum inne i tornet, luckorna
anvinds till att sldppa ned granater pa
en eventuell anfallare.

6. Kommendants rum
Bakom en jirnbeslagen ekdorr doljer
sig ett litet rektanguldrt rum som
inhyser ett skrivbord och en rejil
bokhylla. I det norra hornet star en
jérnbeslagen kista och pa ena viggen
hénger fastningens baner. P& den norra
viggen hinger en utsirad kavallerisabel
med inskriptionen ”for visat mod”. Pa
skrivbordet star det en tom karaff som
luktar surt efter gammalt vin. P& den
ena viggen hinger ett antal kartrullar
prydligt inrédttade. L#&ngs den ena
viggen star en skraltig séng. Rummet
anvdnds av vaktbefdl Andersson som
arbetsrum och bostad.

7. Disciplincell
Tva sma rum som anvéndes for att lasa
fast fangar och soldater som skulle
disciplineras. De lases fast i stocken
under négra dagar. Rummen bestér
alltsé endast av en stupstock och nagra
kedjor som hinger ned fran viggen.

8. Brygghuset
Rummet bestér egentligen av tvd rum,
det ena &r lite storre, ca 4 ganger 6
meter och rymmer ett antal stora
tunnor bestdende av mjod och vatten.
Det andra &r ett mindre rum som
upptas av en stor upphdjning med ett
lock pa. Under locket doljs en cirka
femton meter djup brunn. Vattennivin



ligger ungefir sju meter under sjilva
brunnslocket. Vid sidan av
upphéjningen ligger ett antal spannar
och lings ena viggen hinger det rep i
olika ldngder.

9. Bageri och spis

10.

11.

12.

13.

Den sodra viggen upptas av en ugn
och §vriga rummet domineras av en
stor tribiank som anvénds till bakning.
Har finns sdckar med mj6l och diverse
redskap som anvinds vid bakning och
mattillredning. Maten som tillreds hér
ar framst avsedd for befil och
fangvaktare av hogre dignitet.

Krut- och proviant forrad

Bakom denna rejila ekdorr doljer sig
tvd rum, det ena dr mindre och &r
beldget innanfor det storre, ytterligare
en dorr med 13s avdelar de béda
rummen. Det inre rummet &r plats for
férvaring av krut och annan explosiv
materiel. Det stérre yttre rummet
anvinds som proviantforrad.

Kommendantens kék

Hir tillreds kommendantens mat, samt
den mat som eventuella géster av
hogre dignitet bjuds pa. Just nu finns
hir ett antal recept som &r dversatta till
svenska med hjilp av en knagglig
franska, samt de kokstillbehér som dr
nddvindiga for att tillverka drigliga
maéltider och med tanke pad de
forhallanden som rader dr det inte sa
ltt.

Enmansceller

Cellerna anvinds bade som straffceller
och som fors6ksceller. Man har pé
Marstrand gjort férsok med att hélla
fangar i enmanscell, allt enligt den mer
humana féngvard som man bdrjat
propagera for. Cellerna dr smd, morka
och fuktiga.

Logement it testgrupp 1
Utrymmet anvénds for att forvara den
grupp av fangar som utsdtts for

14.

15.

16.

1%

experimenten forst varje dag. Rummet
har inretts till normal
fastningsstandard och hyser dirfor fyra
britsar, avtrideshink och eldstad.

Logement for soldater

Hir haller vaktstyrka Andersson till
under de veckor som experimenten
skall pdgd. Man har ett relativt enkelt
inrett logement. Det finns dock
betydligt mer halm i britsarna och det
ligger klidder och utrustning i smd
kistor som #r placerade vid respektive
sing.

Logement for testgrupp 2

I detta mycket lilla rum har man inhyst
de personer som tillhor testgrupp 2.
Det finns tre britsar och en hég med
halm p& golvet. Avtrddeshinken
sprider en trevlig doft i den minimala
cellen. Eldstaden 4r placerad mycket
néra den jarnbeslagna ekdorren.

Logement at testgrupp 3
Rollpersonerna har fatt det storsta
logementet pa sin lott. Det var forst
meningen att de bdda rummen skulle
hysa tvd grupper men fransmannen
vigrade att ha tvd av sina
forsoksgrupper sa nédra varandra. Ett
av rummen #r inrett som finglogement
med atta britsar och avtrddeshink. Har
finns en Oppen spis som tjdnar som
eldstad och tribritsarna &r riktig
trevliga. Detta ir till utrymme sett vil
tilltaget och det finns gott om plats for
karaktérerna.
Trappa till utsikten och
fransmannens rum

Denna trappa som leder uppat &r tackt
av bastanta stenvdggar. Vid trappans
borjan finns det en stor tung dorr, som
oftast &r last. Trappan leder till tva
olika véaningsplan. Det forsta &r
ingdngen till utsikten och kanon-
batterierna och det andra &r ingéngen
till fransmannens rum. Fran detta



18.

fortsdtter gangar till stora tornet och
andra utrymmen i den s6dra vallen.

Lonngangen

Foérbindelsegdng genom murarna som
mynnar ut vid logementen i nedre
fangérden (7). Denna vig anvinds inte
i fredstid om inte det uppstir en

nédsituation. Det dr fa fangar som
kénner till den.

Ovriga Fiistningen

Oversikt
Beskrivningen 6ver fdstningen &r
mycket snal och stundtals

fragmentarisk. Detta beror pa att
scenariot inte handlat om det yttre lika
mycket som huvudpersonernas inre
resa. Vidare skulle det vara omdjligt
att av utrymmes tekniska skil kunna
beskriva féstningen tillfredsstillande.
Se till att inte fastna i diskussioner
med spelare som varit diar 20 génger
och som pastar att det 4r pd ett visst
sitt. Konstatera bara att han omojligt
kan ha varit dir under 1850-talet och
att det byggts en hel del sedan dess
(vilket faktiskt &r sant) Det &r inte
heller intressant att véinda pa varje sten
och strikt f6lja kartorna, det viktigaste
ar att scenariot flyter. Kridvs det en
lonngéng eller jarnbeslagen ekdorr
nagonstans s sitt for all del in den.
Inga hus, vallar eller torn 4r nirmare
beskrivna. Detta beror dels péd att
fdngarna inte skall vara dédr, men dven
pa att det &dr vildigt onddigt att bifoga
kartor till allt, improvisera! Enda
gangen som fangarna maste befinna
sig ndgon annanstans dn pa den Gvre
borggdrden #r pad sondagen under
gudstjdnsten. Denna hélles pd den
stora borggérden(11) och dérifrén &r
det ganska enkelt att ta sig uppat mot
den lilla borggarden.

Kungsgatan
Féstningsbacken fran staden till
fistningen. Backen dr bade lang och
relativt brant.

Ostra filtvallen
Hér stér fyra kanoner. Vallen fungerar
som ett yttre forsvarsverk.

Port 23
Fastningens ingéng bestdr av tvd
metallportar.

Artillerikasern

Ett relativt litet hus som anvénds som
kasern for artillerister. I véster hidnger
ett rep som l6per upp 6ver murkanten,
repet leder upp till en klocka som
anvinds for att varna
lokalbefolkningen d& néagon finge
rymt eller d4 fienden nalkas.

Bombfritt kruthus

Mycket kraftig byggnad, byggd for att
forvara ammunition och for att utstd
mycket kraftig beskjutning.

Ostra utfallsporten
Ingdng till stora borggérden genom
ostra huvudvallen.

Nedre finggarden

Hér hélls merparten av de 252 féngar
som for tillfdllet sitter pad Carlsten.
Varje logement dr avsett for 25 till 30
man. Hir nere 4r ocksd fistningens
smedja beldgen.

Ovre fanggarden

I murarna finns ytterligare ett antal
logement av samma storlek som pé
den nedre fAnggérden.



10.

11.

12

13.

14.

15.

16.

17.

Kungsporten
Porten dr forsedd med vindbrygga, och
ar den ursprungliga porten till

fastningen. Over porten hinger Karl
XI:s emblem.

Kommendants huset

Officerskassern dir fistningen militéra
officerare &r forlagda. Hér &r &ven
dddscellen forlagd. Det &r den cell
som de dédsdomda &r placerade i, i
vintan pa att domen skall verkstillas.

Stora borgarden

Stora samlingsgarden dér all aktivitet
som giller alla fangar genomfors. Pa
girden drillas #ven féstningen 150
soldater i exercis och vapendvningar.

Fistningskyrkan

Valvet dr relativt litet och innehaller
fastningens kyrka. Kyrkan anvinds
framst vid begravningar och hogtider
for officerare. DA alla skall vara
inblandade i de religitsa riterna tjdnar
stora fanggarden som kyrkorum.

Viistra vattenporten
En port med vindbrygga som leder
genom vistra huvudvallen.

Flankverk

Hir finns kanoner placerade dessa &r
avsedda att kunna bestryka de yttre
vallarna med kanon eld.

Port 7
Trappa till den Ostra forgérden och
Ovre borggéarden.

Ovre borggarden

Se sérskild beskrivning.

Huvudvallar

Vallarna omsluter fistningen,
tillsammans med den sédra donjonen
bildar de fdstningens huvudskydd.

Vallarna 4r mer eller mindre omdjliga
att forcera.

18.

19.

20.

21.

22.

Sédra donjonen

Kanonbatteri och logement som i
krigstid rymmer upp emot 600 soldater.
Hir dr idag fistningens 150 soldater
forlagda. Logementen ligger i fyra
vaningsplan, varav tvad &r belagda
under marken.

Bastionen Minerva
Forsvarsverket 4r en del av
huvudvallarna.

Sédra flankverket
Se 14 for beskrivning.

Stensmedjan

Smedja som tjinstgor som smedja for
grovre smide. Smedjan 4r ocksé en del
av forsvarsverket, med huvuduppgift
att forsvara de yttre murarna.

Norra flankverket

Fungerar som skyttegalleri for forsvar
av kungsporten. Har #ven liknande
uppgifter som flankverket.



Kartor

Ovre borggirden
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Carlstens féistning

21.




De ovriga forsokspersonerna

Nir rollpersonerna vaknar till efter att ha blivit experimenterade med varje kvill har bade
de och du, din gamle spelledare, stor frihet att handla som ni vill. Till din hjélp har du nedan
en forteckning 6ver de atta 6vriga forsokspersonerna och deras géromal. Anvénd de du tycker
verkar roliga och 14t resten hamna i skymundan. Av erfarenhet vet vi, vdra gamla
scenarioforfattare, att det rdcker med handlingar frén tvatre stycken av nedanstiende for att
skapa en lagom kénsla av hemtrevligt kaos. Kénn dig fri att anvinda detta kapitels information
precis som du vill.

Morgongruppen
Carl-Otto Andersson: Carl-Otto 4r en
ganska korkad fange. Han &kte in pa
fastning nér han skulle mérda en man men
rdkade morda en av mannens grannar
istdllet. Han 4r valdsam och forsdker under
scenariots gang, ndr experimenten har
utforts, utfora diverse valdsdad. Trakigt
bara att han har séddan otur att ingenting
ndgonsin lyckas. Han snubblar nér han
skall sld nagon, han rékar hosta nir han
smyger sig upp bakom ndgon med en
stulen huggmejsel och sa vidare. Det finns
stor risk att han kommer att hamna i
isoleringscell varje kvill under scenariots

2

gang.

Carl-Olof Westberg: Carlstens egen poet.
I vanliga fall brukar han skriva smiktande
och frihetsglorifierande dikter. Han har
blivit accepterad av badde medfingar och
vakter och det hénder att han fér i uppdrag
att skriva nagot fint till
fastningspersonalens bemérkelsedagar.
Efter fransmannens hérjningar har han
dock flippat ur totalt. Han springer runt,
griper tag i personer och deklamerar
rappakalja i deras ansikten. Det dr troligt
att han, trots det storande moment han
innebidr, far husera fritt under scenariot.
Didremot #r det inget som hindrar att han
blir omhéndertagen” av ndgon av de andra
fangarna. Om Carl Pehrsson bestdimmer sig
for att méla Satans budskap p& véggarna
kommer Carl-Olof garanterat att dyka upp
och vilja skriva poesi




Wilhelm ”Snuffe” Lundgren: Snuffe har
klassats som Sveriges besvirligaste
fistningsfange genom tiderna. Till och med
kungen har varit pa besok for att fi se
honom i verkliga livet. Snuffe har slagits,
stulit och supit som ingen annan och hans
straffregister 4r langt, mycket langt.
Experimenten gor honom totalt
sinnesforvirrad. Han kan reagera pd vad
som helst hur som helst. Det enda som &r
statiskt i hans beteende 4r att han fnittrar
hysteriskt och knappt uttalar nagra tydbara
ord. Han har en nyckel i sin ficka som han
pastar gar till logementen. Spelarna kan
Overtala honom att han skall ge den till
dem men han laser inte upp nagonting. Se
till att spelarna inte far mojlighet att testa
nyckeln innan de #r riktigt desperata att
komma ut ur sitt logement (tredje natten
troligtvis). Efter en stund kan ju alltid
Hasse komma som en rdddande éngel.

Middagsgruppen

Hans Bostrom: Gamle Hasse &r en av de
fangar som inte begatt ndgot direkt
brottsligt utan istéllet blivit intagen for att
han saknade medel att forsérja sig, en
losdrivare helt enkelt. Han har tidigare
varit soldat men fick inga utmérkelser i1
armén, ndgot han fortranger djupt genom
att sitta kapsyler pa sin klddsel. Han péstar
att dessa kapsyler dr tapperhetsmedaljer
han fatt nir han utfort olika hjéltedad.
Hasse dr minst sagt kndpp. Han 4r svér att
fa kontakt med och om man lyckas for han
en monolog, en envégskonversation, som
inte sldpper in nagra andra aktorer. Efter
det att han blivit offer for fransmannens
experiment har han av nagon outgrundlig
anledning fatt tag pa nycklar till det mesta
pé Carlsten. Han laser och laser upp dorrar
som han vill och vigrar ldmna nycklarna
ifrén sig. Med hjélp av lite 6vertalning eller
lurendrejeri (locka med lite brénnvin,
kanske?) kan dock rollpersonerna fa
honom att Oppna olika dorrar for dem.
Skink inte bort Hasse som ett verktyg till
spelarna, han &r ytterst oberéknelig.




Carl-Oscar Pettersson: Sa fort
experimenten utfors pa stackars Calle vill
han bara ut. Hans rymningsnoja ter sig inte
pa samma sitt som Petter Bjorks. Petter
forsoker tinka och invinta ritt tillfille
medan Calle bara vill ut. Han forsoker
klattra over murar, springa fran vakterna
vid stenbrottet, ja helt enkelt ta sig fran
fastningen pd alla mojliga och omojliga
sétt.

Lars Andersson: Lars dr en av de fangar
som hade ett riktigt yrke innan han
hamnade infor skranket. Han wvar
bergspringare. Nar han tagit del av
fransmannens forsok far han tag pd krut
och annat anvéndbart pa nagot sitt. Han
sitter i olika horn hir och var under
scenariots gang och pysslar med négot, for
karaktdrerna, obestdmbart. Efter
gudstjidnsten pa sondagen kommer han att
sprianga sin bomb, for det 4r en sddan han
tillverkat, pa nagot lampligt stille.




Gustaf Erik Gustafsson: Gustaf 4r en
demagog for fangarna. Han forsoker ofta
vigla upp lite storre grupper av fdngar mot
vakterna. Av experimenten blir han allt
djarvare men far inte speciellt stort gehor.
Om inte nagon av rollpersonerna gor det
kommer han att vigla upp fangarna till
uppror under gudstjdnsten efter det att Carl
Pehrsson kommit med sitt budskap.

Gustaf Erik Gustafsson



Tips och rad

Hir foljer lite tips och rad pa vad som kan
komma att hénda under respektive kvill
och natt. Mérk vil att detta d&r komplement
till de spelledarpersoner som bor anvéndas.
Ténk dven pé att graden av besatthet eller
galenskap i exemplen nedan beror pa
vilken kvill och vilken person det handlar
om.

En person blir mer eller mindre besatt av
négonting, en fluga ett sandkorn eller nigot
annat som verkar helt absurt.

Vetenskapsmannen (eller ndgon annan
person) stirrar pa rollpersonen var han én
gar. Han ser den forfoljande 6verallt och
hela tiden, i maten, i fénstren och helt
enkelt svdvande i luften framfor sig.

Rollpersonen retar sig pd smésaker och blir
mer eller mindre besatt av att forsoka
atgdrda dessa problem.

Rollpersonen far vildigt daligt ndrminne,
fragar sig hela tiden om hans verklighets
uppfattning verkligen stimmer, t.ex. var
dorren 14st? Stod verkligen vakten dér?
Och sé vidare.

Det kliar, rollpersonen utsitts for en attack
av klada, huruvida den fysisk eller
psykosomatisk ar upp till spelledaren.

Diverse andra fysiska &kommor drabbar
personen, allt frn rinnande 6gon till en
avdomnad fot kan vara aktuellt.

Personen far flash backs fran da han satt i
mork cell, all &ngest och alla kval han da
genomled kommer ater till honom.
Rollpersonen bdorjar gréta hysteriskt.

M.m m.m Ténk sjélva allt som é&r
tillrdckligt jobbigt dr godkiint.



