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SEKTION A: INTRODUKTION

1. VALKOMMEN TILL DEN DYSTOPISKA VERKLIGHETEN!
Vilkommen till den dystopiska verkligheten. Dystopia &dr ett nytt rollspel
som de senaste fyra dren bara har funnits i Ola Janssons huvud, och pa
spridda papperslappar diarutanfor. En dystopi ér en framtidsvision som &r
raka motsatsen till en utopi, d v s en vision av ett framtida samhélle dar
ingenting fungerar och nistan allt dr daligt. Exempel pa sddana framtids-
visioner kan man hitta t ex i filmerna Brazil och Metropolis, och i béckerna
Kallocain, 1984, Venus ér var! och flera andra. Dystopiska miljéer
forekommer dven i andra rollspel. Det mest uppenbara exemplet torde vara
Paranoia, men dven den virld som beskrivs i Cyberpunk med efterfoljare
kan anses som tdmligen dystopisk.

Det speciella med den dystopiska verkligheten i Dystopia 4r att den bygger
pa en "klassisk” dystopiversion, sddan den moter oss i tidiga (pre-1952)
science-fictionberittelser. Lat oss beskriva den dystopiska verkligheten med
hjalp av nagra nyckelord:

Staden

Detta ér platsen dér spelet utspelar sig. Om man skulle forsoka hitta en
minsta gemensam niamnare for skildringar av dystopier skulle det
formodligen vara storstaden. Hela Europa ér urbaniserat, all markyta
mellan Képenhamn och Rom (minst!) 4r forvandlat till ett stort hav av
industriomraden med éar av skyskrapor och ett och annat forortstrisk.
Staden genomkorsas p4 alla nivder av tunnelbanornas spindelnét. Da och da
flyter likt en val en enorm zeppelinare fram genom den trygga smogen som
ligger som ett tdcke over Staden.

Teknologin

Teknologin i den dystopiska verkligheten ér inte glassigt krombelagd som i
Cyberpunk. Teknologin baseras p& gamla visioner om framtidens teknologi
och ligger inte p4 nagon hogre niva 4n vad den gor idag. Daremot &r allt
mycket mer utrymmeskrévande och energislukande &n idag. Det finns inga
smickra cyberdick, det finns bara hilkortsmaskiner som tar upp flera rum.
Mikrochips #r oként, elektroniska formal har transistorrér som huvud-
komponent. En riknemaskin far dras pa en liten vagn for att kallas
portabel. Inga avancerade vapen finns: automatpistolerna dr av klassisk
Luger- eller Browningmodell och k-pistarna &r naturligtvis s k "Tommy-
guns”. Det finns inga kédrnkraftverk, energin kommer fran gammaldags
kraftvirmeverk med illa underhéllna rorsystem. Minirdknare? Riknestickor.
Orbehandlare? Skrivmaskiner. Svivarbilar? Zeppelinare (det vanligaste
sittet att ta sig fram). Hologram? Svartvit TV. Fiberoptik? Metertjocka
kablar. Listan kan goras 1ang. Tdnk "mekanik” istéllet for "elektronik” sa far
du ritt bild av teknologin i den dystopiska verkligheten. Observera att
teknologin inte styr ménniskan i den dystopiska verkligheten. Tyvérr styr
inte heller ménniskan teknologin.

Byrakratin

Byrékratin kan for en utomstéende verka som den sjukdom som snart
kommer att ta déd p& Staden, men den dystopiske medborgaren ler at ett
sadant uttalande. Han vet att blanketterna dr det kitt som héaller samman
samhillet. ”Ror man inte om i cementen si stelnar den”. Blanketter méste



fa floda fritt. Det innebér att byrdkraterna som yrkesgrupp har mycket hig
status och som visas respekt i samhaéllet. En man som spelar med 6ppna
blanketter litar man p4.

Sambhiillet

Sambhillet delas in i tre maktsfirer: Staten, Kyrkan och Marknaden. Dessa
tre kolosser sysselsétter 99 % av befolkningen och &r lika fullproppade med
byrékrati allihop. Staten 4r den mest diffusa maktsfiiren, ingen vet
egentligen vad den gir och vad den &r bra for. Forskare i den dystopiska
verkligheten har pavisat att Staten har spelat ut sin roll, men sysselsitter
&nda en otrolig méngd ménniskor. Var grinserna emllan nationerna gar har
man sedan lénge glomt, sa politikerns uppgifter inskrinker sig for det mesta
till att klippa av tygband vid varuhusinvigningar och skala pa Nobelfesten.
Politikern har dock en mycket viktig roll i samhillet: det &r han som blir
syndabock nir nagot gar fel.

Marknaden é&r formodligen det miktigaste av dessa tre maktsfirer.
Marknaden styrs av ett fatal stora bolag som képer upp alla kommersiella
rorelser som existerar. En enorm byrikratisk process krivs for att starta
eget, det kan ta upp till tio ar att fa sin rorelse helt godkind. Markanden har
egna vaktbolag som jagar s k frilansare, medborgare som jobbar svart utan
att ta hénsyn till den byrakratiska apparaten.

Kyrkan &r den nést storsta maktsfiren. Ett fatal stora kyrkor styr det
religiosa livet med jarnhand. Inkvisitionen kviser alla forsok att infora nya
andliga riktningar. Néstan alla medborgare &r pa nagot sétt knutna till
Kyrkan, om det si bara ér det att man gar dit varannan séndag.

Trots den tydliga uppdelning som rader mellan desa tre maktsfirer rader
ingen anméirkningsvard konkurrens eller rivalitet emellan dem.
Representanter for maktsférerna héller varandra om ryggen och utbyter
tjadnster och gentjinster. Staten stiftar lagar som gynnar Marknaden och
alltihop vilsignas av Kyrkan, och alla medborgare ér lyckliga.
Sambhallsfilosofer har forsokt beskriva de tre maktsfirerna som en enda
organism med tre psyken som bade dlskar och hatar varandra.

Socialklasser

Sambhiillet delas som brukligt in i tre imaginéra grupperingar dir socialklass
1 &r den hogsta och socialklass 3 den ldgsta. Nedan kan du se hur en
arketypisk socialklassmedlem ser pa sin plats i tillvaron.

- Overklass (socialklass 1): Du lever i Stadens 6versta vaningar. Det
tillhor inte ovanligheterna att du aldrig satt din fot pA markytan. Om
du nagonsin kommer att behéva utfora ett arbete kommer det f
ormodligen vara att uppfylla en chefspost, VD-stol, hedersprofessur
eller dylikt. Cocktailpartyn och fina middagar priglar din vardag.

- Medelklass (socialklass 2): Hemmet, familjen och balkonglddan &r de
tre fundament som evig lycka vilar pa. Det 4r skoént att inte bo
varken for hogt upp eller for 1angt ner, lagom ér bést. Fast det skulle
forstas vara trevligt att ha lite mer pengar, eller fi skaka hand med
nagon riktigt berémd person.

- Underklass (socialklass 3): Inte dr det sa pjakigt att bo under mark-
ytan inte! Man slipper ju bullret fran zeppelinarna, inte for att jag har



sett ndgon nid'n gdng, men man vet ju, och s slipper man ju bléindas
av otrevligt solljus. Och av tretton timmars arbetsdag blir man stark
och uthallig! '
En viss social rorlighet forekommer. Det har hént att ndgon lyckats (eller
misslyckats) hér i livet och flyttat i klasshierarkin.

Individen

I denna roéra befinner sig individen. Vad som avgér hur individen é&r och vad
han gor beror helt p4 hur han betraktar verkligheten. En person kan
némligen i olika grad "genomskada” den dystopiska verkligheten. Ett
siffervérde som varierar mellan minus fem och plus fem bestdmmer detta
forhallningssétt. Virdet dr det s k dystopiska desillusioneringsvirdet, eller
bara "Dystvérdet”. Dyst -5 indikerar en blind tilltro till systemet och en tro
pa att allt som drabbar individen egentligen &r for det bésta. En person med
Dyst 20 vet att vérlden inte &r perfekt, men ér inte sen att utnyttja det. En
person med Dyst +5 tycker sig totalt ha genomskadat det korrupta
sambhallet och skulle formodligen beskrivas som terrorist eller samhéllsfiende
av sin omgivning. Om en siadan person pratar for hogljutt forsvinner han l4tt
och alla spar efter hans verksamhet utpldnas ur alla register. Dystvirdet
varierar under spelets gang (Som Sanity i Call of Cthulhu ungefér), bade upp
och ned (Okej d4, det dr vil inte riktigt som Sanity). Observera att det inte
nodvéandigtvis dr "bra” att ha ett hogt Dystviarde. Har man Dyst 5 4r man
med all sdkerhet fullstéindigt alienerad och kan uppvisa neurotiska och
psykotiska symptom.

Stimningen

Humor och civilisationskritik dr tva huvudnyckelord for stimningen i
Dystopia, och rollspelskritik dr nagot av ett sekundidrnyckelord. Humorn,
vare sig det dr slapstick, fars, absurditeter, buskis eller nattsvart cynism, ir
en oundviklig komponent. Ska man gestalta en roll i en verklighet dér en
normal ménniska hade tagit livet av sig efter fem minuter maste man
blanda in humor. Humorn kan ockséa skénka totalt absurda scener styrka
och slagkraft.

Det ar forstas inte korrekt att séga att nagot har tva minsta gemensamma
ndmnare, men om dystopiskildringar skulle ha det skulle den ena som sagt
vara staden och den andra vara civilisationskritiken. Den dystopiska
verkligheten &r, sjélvklart, en skrattspegel av vir egen. Vi efterstrivar inga
snusfornuftiga pekpinnar, men i all humor (T o m Asa-Nisse. Eller njae...)
finns ett korn av allvar.

Rollspelskritik da? I Dystopia kollar man inte i &ndlosa tabeller vid minsta
handling. Den vigledande principen ar istéllet att man slar tdrningar nédr
man tycker det dr kul, annars géller att det som verkar coolt/roligt/
karaktidrsdanande(?) lyckas. Eller misslyckas, om det skulle bli roligare.

Vi hoppas att allt det hiar kommer att visa sig i vart dventyr Familjen.
Mycket noje och Dystopiska lyckénskningar fran
Ola Janson Henrik Ornebring

Koncept- och Produkt- och
systemutveckling sprakutveckling



SEKTION B: SJALVA AVENTYRET

1. “HUR SKA JAG FA VETA?””?
Japp, det #r dags igen! Annu en gang har vi raddbrikat véra hjérnor och
kommit fram med ett nytt fantastiskt dventyr till Dystopia, Spelet med Det!
Arets aventyr handlar om familjeliv, svek, monochoppers, familjeliv, logner,
rackartyg, sabotage, jamlikhet, rodv1nsp1mplande motstandsmén, familjeliv,
familjeliv, superhjiltar, kirlek, piroger (Ah nej! Inte piroger!), hemliga agenter
och inte minst familjeliv.

1.1. “Use your brain”

Har du spelat rollspel forut? Inte det? Det ska du vara glad for! Ligg ifran dig
den hir pappersbunten, ta en dusch, ga ut pa krogen och ragga upp en brud
(kil}llci). Sa'nt gor aldrig rollspelare. Skatta dig lycklig att du inte hann lingre
4n hit.

Jasd, du har spelat rollspel forut? Ledsen, du &r rdddningslést forlorad. Lika
bra att gora det bista av situationen: 1ds igenom det hir dventyret
noggrannt ett par gdnger innan du spelleder det (Vi forutsétter att du som
ldser det hir ér spelledare och inte spelare. Ar du spelare: Fy! Sluta genast!
Du vet vil att du kan bli gron i handflatorna av att halla p4 med sa'nt dér!).
Nér du har gjort det har du formodligen fitt en kiinsla for vilka bitar du ska
strunta i, ta med, fordandra, forstérka och generellt sett gora som du vill med.
Om du vill 1ata alla spelarna vara vampyrer i 800-talets Tyskland och 4ndra
dventyret efter det kan vi inte stoppa dig. Fragan dr om vi ens vill stoppa dig.
Om du ar den typen som skulle vilja éndra pa dventyret pa just det séttet vill
vi nog inte ens triffa dig.

Om du déremot vill spela Dystopia har vi nagra tips. Tips ett: Ha roligt. I
Dystopia finns det ingenting som heter “spela éver”. Kuta runt i salen och
skrik och skridna och stor alla de pa konvenetet som spelar Seriosa Spel™.
Sa fort spelarna verkar ha trist, har trottnat pa nagot av dina staende
skidmt, gor nagot nytt. I ansiktet pa dem, helst. Sa fort du tycker att du har
trist, hitta pa nagot nytt och sanslost och njut av att se spelarna forsoka
Kklara sig ur situationen. Dystopia spelas ldmpligen snabbt och hdmningslost.
Téank Lars Norén moter broderna Marx. Ténk Robban Broberg pa speed.
Tank Paranoia utan att folk doér. Tdnk The Ren and Stimpy Show pa fast-
forward. Tank Alf Svensson och Emma Sjoberg insmorda i vaselin insténgda
i en trang badhytt pa Seychellerna. Tdnk om man kunde halla sig serios mer
dn tjugo sekunder i strick. Tdnk om jag hade lilla nubben uppa ett snore i
halsen. Etcetera etcetera ad nauseam, som det heter pa latin.

Tips tva: Var flexibel. Reglerna till det hir spelet 4r skitenkla och du behéver
dessutom néstan aldrig anvéinda dem. Sli lite tdrningar nér det verkar roligt,
och 14t spelarna sla nir de tycker/tror att det &r viktigt. Om spelarna gor
nagot ovéntat, luta dig tillbaka och hing med. Var lyhord. Om samtliga dina
spelare ser ut som om de har kikar krossat glas till frukost, snorper med
munnarna och sédger att de minsann har kommit till Gothcon for att dgna sig
at seriost rollspelande och problemlésning och inte har nd'n lust att fara runt
som nagra andra kobolder, s& maste du som SL forstas gora det enda raka:
driank spelrummet och spelarna med bensin, ténd p4, rusa ut och spérra alla
brandutgéangar och grilla en korv nir Hvitfeldska gymnasiet brinner ned.

Du fattar idén, va?



1.2. “Yesterday”

S4 vad handlar dventyret om d4? Hér kommer en liten bakgrund.
Huvudpersonerna ér alltsa familjen Svensson: Pappa Manfred, mamma
Sylvia, dottern Louise och sonen Rickard. Pa ytan en lycklig familj i den
dystopiska verkligheten, men allt star inte ritt till... hade du vintat dig na't
annat? I nuléget priglas familjen Svenssons dagliga liv av vad man skulle
kunna kalla dysfunktionella relationer (d v s familjelivet suger). Detta beror
dels péa diverse héindelser i familjens forflutna, dels pa att familjemed-
lemmarna har sinsemellan helt olika sitt att hantera den dystopiska
verkligheten.

Nér Sylvia och Manfred triffades och gifte sig, for ungefir tjugo ar sedan, var
ldget annorlunda. Manfred var en radig och aktiv karl, en ansvarskinnande
samhéllsmedborgare, snill och vénlig. Sylvia drogs till honom omedelbart och
brollop stdndade snart. De fick snart en dotter, Louise, och nigra ar senare
en son, Rickard. Familjelivet var harmoniskt och barnen éverostes med
karlek.

Foga anade Sylvia att Manfred i hemlighet var den populédre maskerade
hjilten Ananasmannen, en sann folkets forkdmpe som rittade till oréttvisor
i det dystopiska samhiillet och emellanat slogs med sin drkefiende, Kapten
Kiwi. Manfreds gérning som Ananasmannen gick dock aldrig ut 6ver familjen,
och den stérkta sjilvkinsla han fick som maskerad hjilte hade snarare bara
positiva effekter for honom sjilv och hans familj. Efter fem ar som hjilte
(med officiell fanclub, egen serietidning och sma dockor) fick dock Manfreds
extralegala karriér ett abrupt slut. I en kataklysmisk strid med sin
drkefiende Kapten Kiwi tillfangatogs sivil den uttréttade Ananasmannen
som den blaslagne Kapten Kiwi av statliga agenter! Den dystopiska staten
uppskattar ndmligen inte folk som ror sig utanfor lagens ramérken (hjilte
eller skurk spelar ingen roll), framforallt inte de som tjinar som forebilder och
med sin kamp mot orédttvisor gor att folk far upp dgonen for att ordttvisor
faktiskt existerar.

Manfred demaskerades och hjirntvittades grundligt till att bli en dystopisk
monstermedborgare (samma sak héinde Kapten Kiwi). Sylvia och barnen
blev oroliga nir Manfred inte kom hem en kvill, men informerades snart om
att Manfred hade varit tvungen att dka pa en hastig tjinsteresa. Nir
Manfred kom hem en vecka senare var han en skugga av sitt forna jag. Den
aktive, statlige mannen med det starka rittspatoset hade forvandlats till en
skygg, krum och servil medelklasstont, kort sagt: en normal dystopisk
medborgare. Luften gick ur familjelivet; den aktive Manfred hade varit
familjens emotionella motor. Den tidigare nagot timida Sylvia knicktes och
sjank ner i en djup desillusionerad depression. Dottern Louise reagerade pa
fordldrarnas fordndring genom en tonarsrevolt och har nu blivit en fullfjadrad,
illusionslos cyniker som har kontakter med motstédndsrirelsen. Sonen
Rickard forsoker desperat aterfa den lycka han kiinde i sina unga barnaéar
genom att forsoka efterlikna sin far och bli en benhért regletrogen och
reaktionir samhéillsmedborgare.

Av effektivitetsskil placerades den hjarntvittade Kapten Kiwi (nu kind som
farbror Groon) i samma kvarter som Manfred, och en agent placerades ocksa
déar for att se till att hjarntvitten holl (haller?). Agentens tdckmantel 4r den
lilla kvarterspirogrestaurangen (med hemleveransservice!); under namnet



Roger Broll agerar “Agent P” §vervakare och pirogbagare i ett. De piroger
som stundom levereras till familjen Svensson och farbror Gréon innehéller
rikliga méngder psykofarmaka. P34 detta sitt halls hjarntvitten av de forna
kombattanterna kvar. Men nu har bade Manfred och farbror Gréon borjat bli
immuna mot de drogade pirogerna.

I kvarteret finns ocksa en motstandsrorelsecell. Denna cell, Den Knutna
Névens Brodra- (och Syster-)skap (DKNB(S)S), 4r en ritt harmlos samling
unga svartklddda mén vars huvudsysselséttningar 4r att dricka rodvin,
diskutera revolutionir filosofi, ldsa dalig poesi samt emellanat trycka och
distribuera flygblad med marginellt samhsllsomstortande slogans pa. Louise
dr med i cellen och kir i dess ledare Pierre Kiinkel. Pa senare tid har dock den
karismatiske Evald Gréon (Brorson till Kapten Kiwi! Ondskan gar i arv!)
skapat en splittring i cellen, déir han representerar mer militanta och aktiva
intressen. Evald planerar ett attentat...

1.3. “Gor d ratt”

I idealfallet kommer &ventyret att fortlopa som presenterat nedan. Nu vet vi
alla att spelare ér ett fantasifullt och ondsint slidkte som inte drar sig for att
sdtta sin snélle, altruistiske spelledare p4 pottan, men nigonting i den hér
stilen kommer vil schlagern att g4, s4 att séiga. Kom ihag: Var flexibel!

Aventyret utspelar sig under en dag. Under denna dag star tva viktiga ting
pé programmet for familjen Svensson. Till att borja med skall Manfred, som
naturligtvis &r engagerad i kvarterets bostadsrittsforening, g en skydds-
och inspektionsrond i omréadets fyra hoghus. Syftet 4r att kolla om allt &r i
sin ordning, och om det inte skulle vara det, forsoka reparera det. Eftersom
det &r lordag drar Manfred med sig hela familjen p4 inspektionsrundan; den
blir s a s familjens helgngje. Under inspektionsrundan far man ju tillfslle att
tréffa och prata med de andra invdnarna i omradet! Dessutom kan Rickard
under rundan passa pa att sélja lotter till formén for den monochopperklubb
han han 4r med i.

Det andra viktiga som hénder &r att Rickard under eftermiddagen skall spela
en monochoppermatch (hans lag, Vita Liljans MCK, skall méta Kroppkérrs-
Krossarnas MCK, i en Junior-DM-kval-match). Familjen skall givetvis vara
dskadare och heja fram Rickard och resten av VLMCK till en plats i Junior-
DM. Manfred kommer dock inte att befinna sig i publiken; han skall vara
domare (mer om detta senare). Matchen spelas med hemmaplan for
VLMCK, men eftersom VLMCK inte har en egen arena kommer KKMCK:s
arena att flygas in med zeppelinare och landséittas mitt i VLMCK:s
hemkvarter (d v s spelarnas hemkvarter).

Det hér &r vad spelarna vet om nér dventyret borjar, och du kan lampligen
beritta ungefir detta for spelarna innan start. Naturligtvis kommer det
ocksa att hédnda en hel del som spelarna inte har den ringaste aning om.

I det forsta huset kommer spelarna under inspektionen att tréffa pa
kvarterets Rackarungar. Rackarungarna kommer att spela spelarna ett
antal spratt som borjar harmlést (planbok p& marken som rycks undan,
héftstift pa stolar, hartsfiol), fortsdtter ndgot mindre harmlést (sdpade
trappsteg, snubbeltraddar, nubb fastastta med kontaktlim inuti sitsen p&
stolar) och eskalerar till slut i total terror (slangbellor med spik, fallande



hinkar med bensin, snubbeltridar intill vinkelslipmaskiner,
kamouflagemélade rostiga sjutumsspik slagna genom stolsitsen). Det
roligaste med den hir episoden &r att det &r en, séger en, rdknar en:en,
spelare som kommer att rdka ut for alla spratt: Rickard.

Detta leder oss vidare till detta dventyrs Stdende Skamt (Ni minns vil Det
Flygande Agget och Mustafa?): Rickard 4r Offret. Nirhelst slumpen skulle
kunna spela in drabbas alltid Rickard. Det dr han som snubblar, han som blir
tréffad av flygande/fallande foremaél, han som halkar, han som rékar fa salt
istéllet for socker i vaniljpirogen etc. Detta giller inte bara forsta episoden
utan hela dventyret. Rickard &r sportfinen som mobbade dig och mig under
hela hogstadiet, okej? Ge igen! En duktig spelare fattar galoppen och hakar
pa skdmtet istéllet for att forsoka komma undan.

Aventyrets andra episod tar vid nér spelarna skall inspektera hus nummer
tva (Borjar du skonja ett monster?). Trubbel med en hiss kommer att leda
spelarna ner till motstandsrorelsens tillhall och tryckeri och en intressant
konfrontation. Evald Groon &r dér, Louise slits mellan familj och pojkvén och
ledtradar till Manfreds forflutna kan hittas hir (Ananasmannen ér forstas
motstandsrorelsens forebild!).

Nagot forvirrade tar sig spelarna vidare till hus nummer tre, dir det mesta &r
fel och nagon tycks ha gillrat forsatliga fillor for Manfred. Rackarungarna
missténks, men i sjdlva verket &r det farbror Groon, alias Kapten Kiwi, som
ligger bakom. Han har vagt borjat minnas att han ogillar Manfred och
episoden kulminerar i att kapten Kiwi far tillbaka minnet, tar Rickard (néhé!)
som gisslan och i tumultet som uppstér forsvinner han och sillar sig till sin
brorson, terroristen (Som planerar att byta ut bollen i den kommande
monochoppermatchen mot en bomb!).

Under tiden har dessutom spelarna kontinuerligt fatt ledtradar till Manfreds
och familjens forflutna samt borjat kunna ana sig till att allt inte star ratt till
med pirogforsiljaren. Efter episod tre star spelarna med alla pusselbitarna
och hinner precis ldgga ihop dom nér... BAM! Arenan &r pa plats och det &r
dags for monochoppermatchen! Naturligtvis kommer den att sluta i att
samtliga familjemedlemmar befinner sig pa planen, helst med monochopper
pa, (allt till Rickards stora irritation), i en slutgiltig konfrontation med tva
generationer Kiwi-skurkar. Spelarna besegrar dem och hyllas av publiken
nir den verklige fienden dyker upp: Agent P, fast besluten att finga in
Manfred igen och totallobotomera honom for att en gang for alla fa stopp pa
Ananasmannen. Infor en andlés publik tvingas familjen samarbeta och ge
sitt yttersta for att besegra den galne agenten och sla ett slag for klassiska
familjevarden! Slutet &r sa lyckligt det kan bli!

Samtliga episoder kommer att vara tédmligen summariskt beskrivna och
bara innehalla den information som maste komma spelarna till del, samt
nyttiga SL-tips. I slutet av dventyret finns en lista p4 andra sméhindelser
som kan intréffa under inspektionen och andra kufiska kvartersinvanare
spelarna kan stota pa. Lis igenom och utnyttja det du tycker verkar vara
roligt, fordndra, hitta pa eget och sé vidare. Allra sist finns lite kartor och
beskrivningar samt sméa lappar med flashbacks for Manfred.



2. “The kids are alright”

Inled dventyret med att forklara dagens goromal for spelarna. Férklara att
det finns ett noggrannt faststéllt schema for i vilken ordning som husen skall
inspekteras och vad som skall kollas upp.

Vitsen med den hir delen ér allts4 att utsétta Rickard for allehanda plagor.
Rackarungarna kommer att spela honom ett antal spratt och Rickard
kommer att drivas ndrmare och nirmare vansinnets brant. Det du
framforallt maste tdnka pa i den hir delen dr timing och tempo.
Rackarungarnas spratt skall gradvis oka i farlighetsgrad och kulminera i att
Rickard svévar i livsfara. Kom ihag att resten av familjen inte kommer att
drabbas av Rackarungarnas spratt pd ndgot sdtt. Du méste se till att det
bara ar Rickard som rakar illa ut.

Rackarungarna ir ett vdl sammansvetsat ging och bestiar av omradets
fyra-fem storsta odagor. Dér finns den obligatoriske ledargestalten, den fete
killen som fnittrar hela tiden, den rodhérige friknige killen med spruckna
glas6gon, och alla andra klichéer du kan tédnka dig. Blanda Siéderkdkar,
Anderssonskan Kalle och The Little Rascals och du har Rackarungarna.
Kortbyxor (oavsett klimat), randiga trgjor, nagon har keps och en annan har
propellerméssa (som snurrar nir han skrattar). De har givetvis inget
begrepp om att de hyss de hittar pa kan vara livsfarliga; de vet helt enkelt
inte béattre. Déarfor borjar de naturligtvis se Fruktansvirt Gulliga och
Gratfirdiga ut ndr nigon ténker skilla pa dem. Nér vuxna ménniskor tittar
at deras hall 4r de antingen inte dér eller ocksa Uppenbart Oskyldiga. De
skrattar ratt och elakt nér Rickard rikar illa ut. Alla utom Rickard tycker
att ungarna fnittrar gulligt snarae édn hanfullt, och de har absolut inte den déar
onda glimten i 6gat som Rickard svir pa att han ser efter ett tag. ‘
Rackarungarna har ocksa fritt tilltrdde till alla delar av alla hus och kan likt
Aliens réra sig genom tranga utrymmen sanbbt, dyka upp ovéntat och till
synes befinna sig péa tva stédllen samtidigt. Kniper det riktigt réanner de ivig
till sina forédldrar (de har nagra stycken) och gémmer sig i mammas kjolar.
Mamma skiller ut Manfred for att han tilliter sin son att vara elak mot De
Sma Liven och Manfred i sin tur skéller ut Rickard och manar honom till
sjalvbehirskning. Dessutom tycker alla andra i omradet att Rackarungarna
&r gulliga och charmiga; de dldre i kvarteret bjuder Rackarungarna pé saft
och bullar, Den Gamle Ungkarlen beréttar spdnnande historier om visa
byrékrater for Rackarungarna, ingen bryr sig om att de springer omkring i
allas ligenheter; Rackarungarna dr ju sa gulliga! Kom ihag: Familjen ska
gaddas ihop mot Rickard och for Rackarungarna. Anvénd alla fula knep du
kan.

Forslag till inledning: Familjen vandrar fram mot det forsta huset. Alla slar
mot sin Syn. Oavsett slag &r det Rickard som ser en planbok ligga bredvid
forstutrappen. Om han forséker plocka upp den rycks den undan med hjélp
av ett tunt snére; Rackarungarna tittar runt hérnet och fnittrar. Manfred
skrattar godmodigt, Sylvia ger Rackarungarna karameller och Louise sédger
nagot cyniskt om vad littlurad Rickard 4r. Om Rickard upplyser de andra om
pldnboken och ndgon annan forsiker plocka upp den, rycks den inte undan. 1
det fallet 4r det bara en tappad plédnbok som ligger och skrépar, och som
Manfred far 14mna tillbaka till dgaren under skyddsronden. Om Rickard
specifikt letar efter snéren innan han plockar upp planboken hittar han inga,
oavsett slag. Eller si finns det inga snoren: istéllet sldpper Rackarungarna



en vattenballong i huvudet pa Rickard frin andra vaningen nér han bojer sig
ned for att plocka upp planboken. Ungarna fnittrar och det gor alla andra
ocksa. Om de andra spelarna trilskas, tag dem avsides och forklara att de
omdjligen kan tro Rackarungarna om nagot ont och att deras spratt faktiskt
kan vara riktigt lustiga; de livar upp kvarteret helt enkelt.

Aterigen: Det allra, allra viktigaste &r att det alltid 4r Rickard och ingen
annan som skall rdka ut for alla spratt. Om ndgon annan vandrar in i
Rackarungarnas filla, dndra bara verkligheten sa att den aldrig fanns. Om
Rickard skriker 4t ungarna eller forsoker jaga dem/sl4 dem borjar de antingen
omedelbart gréata, eller, om det inte finns ndgon vuxen i nirheten, smiter de
ivdg innan Rickard far tag pa dem och leder honom i en ny filla.

Fler forslag till spratt pa steg ett (harmlésa spratt):

- Rackarungarna har lagt héftstift pa en stol som Rickard sétter sig pa.
Det har hiander giarna nér familjen 1nspekterar nagon av Rackarungarnas
fordldrars ldgenheter (dubbelgenetiv!), sa att Rackarungarna s a s har fordel
av hemmaplan.

- Rackarungarna rusar energiskt runt och spelar hartsfiol, men bara
nir Rickard hor; nédr han har hamnat pa efterkélken, nir han har tappat
bort ungarna efter en lang jakt, nir han &r inne ensam i ett rum, nér han
pustar ut efter det forra rackartyget, nér han 4r inne i dova fru Tronks
lagenhet etc. Rickard tror att han borjar fa fel pa 6ronen, Rackarungarna
forsvinner sparlost likt ninjor och alla andra familjemedlemmar undrar varfor
Rickard hoppar till vid minsta dérrknarr.

- Rackarungarna slédpper vattenballonger pa Rickard (om de inte har
gjort det forut), och nér han &r alldeles genomblét kommer salva nummer
tva: pasar med vetemjol. Rickard ser ut som Lilla Spoket Laban och
Rackarungarna skrattar sa de kiknar.

- Om Rickard nigon gang far nagot att dta eller dricka ( t ex saft och
bullar av Tant Gredolin) har Rackarungarna preparerat maten med
inkompatibla smaktillsatser. Bonustips: Mot slutet av episoden, nér Rickard
precis blivit utsatt for det sista livsfarliga sprattet, kommer familjen in till
Tant Gredolin. Dér sitter alla Rackarungarna och &ter graddtarta. Rickard
haller pa att koka éver och Rackarungarna ser plotsligt mycket &ngerfulla
ut, som om de inser att det faktiskt ér lite synd om Rickard trots allt, och en
av Rackarungarna skjuter fram sin stora bit graddtarta mot Rickard och
tittar pA honom med gratmilda hundsgon (jfr “Férlat mig”). Manfred séger
nagot i stil med: “Titta sa snéll pojken &r, fast allt han fatt av dig idag &r
ovett!”. Rickard #ter tartbiten. Just den tartbiten har ungarna fyllt med
vindger och spansk peppar. Rackarungarna rullar runt pa golvet i
valdsamma skrattparoxysmer medan Rickard hoppar runt och vralar efter
négot att dricka. Tant Gredolin skrockar godmodigt. “Ja,ja, pojkar &r pojkar”.

Efter en tid gr ungarna éver till fas tva: Nagot mer hilsofarliga spratt. Ett
antal tdnkbara varianter finns.

- Rackarungarna har sapat en del av trappan. Rickard halkar och trillar
ner for alla trapporna precis som Max von Sydow i Exorcisten. Resten av
familjen séger irriterat at Rickard att se sig for var han gar och att han
faktiskt far skylla sig sjédlv om han dr s klumpig. Rackarungarna garvar
hysteriskt.

- Rackarungarna har spant upp en snubbeltrad i kéllaren. Rickard
upptécker den inte, snubblar och landar obekvimt pa ett barnvagnsskelett



som Rackarungarna har riggat upp. Barnvagnsskelettet rullar ivig langs
kéllarkorriddoren med Rickard p4 och brakar in i den f d pingpongméstarens
kéllarforrad. Rickard vélter en massa lagerlador fulla med pingpongbollar och
avslutar sin vansinnesfird med att dansa tango med resterna av en
barnvagn pa en yta av pingpongbollar. Rackarungarna skrattar si att de far
kolik, resten av familjen tvingar Rickard att plocka upp pingpongbollarna en
och en, personligen be den f d pingpongméstaren om ursékt for sin vandalism
och Rickard far ersétta de sondertrampade pingpongbollarna med sina egna
besparingar.

- Rackarungarna &r luriga: Rickard ser en dorr till en ligenhet (kanske
den som en av rackarungarna bor i) sta pa glint. Rickard tassar fram och
upptécker mot alla odds att Rackarungarna har riggat upp en hink med
vatten pa ovansidan av dorren, som trillar ned om nagon gar in. Bist som
Rickard star och gottar sig at att han éverlistat Rackarungarna rycks
dérrmattan bort under fétterna pa honom (Rackarungarna har smugit fram
bakom Rickard alt drar bort den med ett dolt rep) och han faller huvudstupa
in genom dorren, landar raklang och far hinken 6ver sig. Hinken innehaller
inte alls vatten utan sirap. Resten av dventyret klibbar Rickard fast i allting
han tar i. Forsoker Rickard duscha/tvitta av sig har Rackarungarna elegant
kopplat om avlopps- och friskvattenledningen just dir. Rackarungarna
skrattar och slar sig fir knéna sa att de blir bla och Rickard gar omkring
tdckt av en blandning av sirap och bajs.

Slutligen kommer fas tre: Direkt hilsovadliga/obehagliga spratt. Vi ldmnar
tva forslag héir och vi rekommenderar att du inte kor fler, kanske bara det
ena; effekten blir inte lika stor da.

- Det &r stopp i sopnedkastet pa fjdrde vaningen. Det &r orsakat av att
en sopkasse har fastnat mellan fjdrde och tredje vaningen. For att fa loss den
méste man liksom sticka in 6verkroppen in genom sopluckan och antingen
dra/rycka (sjilv eller med verktyg) nerifran (vining tre) eller putta/trycka
ovanifran (fran vaning fyra). Om Rickard hjélper till (Hjilper inte Rickard till?
Sa'nt hir dr ju karlgora, det klarar inte mamma eller syrran av!) skjuter en
av Rackarungarna péapassligt en spik med sin slangbella rakt i Rickards
stjéart, bist som han star och rycker och drar. Rickard trillar ner i
sopnedkastet, Adrar sig skrubbsér, far den fastnade sopsédcken éver sig och
fastnar sjdlv mellan andra och tredje viningen. Rickard maste hjilpas ut och
kommer sannolikt att landa i sopcontainern i kéllarn (Ja, just den
sopcontainern som automatiskt pressar soporna nér de trillar ner. Lycka till,
Rickard.). Nar Rackarungarna kommer &t bombarderar de Rickard med
dckliga sopor fran de ovre sopnedkasten.

- Nir inspektionsrundan kommer till taket upptécker familjen att TV-
antennen haller pa att trilla ned: fastena &r rostiga och det knakar i dem nér
det blaser (eller nir nagon andas i riktning mot TV-antennen). TV-antennen
maste repareras/stagas upp pa nagot sétt. Hela familjen engageras, det
klattras hamras, spikas och limmas. Rackarungarna flyger med drake nere
pa garden. Draken fastnar i antennen och antenn,drake och reparerande
Rickard faller ned frén taket. Antennen blir med ett ryck hdngande och
dinglande p4 tredje/fjirde vaningen i antennsladden, Rickard hénger i
antennen. Fran sin utsatta position ser han hur en av Rackarungarna tar
fram en fickkniv ur fickan och tittar menande pé de andra Rackarungarna
och upp mot Rickard. Ska familjen lyckas rddda Rickard innan
Rackarungarna omérkligt 4r ddr med fickkniven?



Denna/Dessa sista hindelser sammanfaller med att inspektionsrundan &r

avslutad och ddrmed ocksa denna episod. Rackarungarna kommer inte att

spela Rickard nagra mer spratt nir familjen ldmnat detta hus. Didremot

kommer de liksom forut springa omkring éverallt, s& de kommer definitivtatt

synas dé och d& under det kommande #dventyret. Blotta 4synen av

Eackarlimgarna torde vid det laget vara tillrickligt for att Rickard ska ga
drsirk.

Ett potentiellt problem med den hir episoden ér att de andra spelarna inte
har speciellt mycket att gora, eftersom de flesta hiindelser &r centrerade
kring Rickard. Vart forslag ar att du i gorligaste mén forsoker involvera de
andra spelarna i hindelserna kring Rickard, naturligtvis utan att de rakar illa
ut. Ibland gér inte det, sa se gérna till att plocka nigra lustiga hyresgister
eller knepiga inspektionsobjekt fran listan i slutet sé att de andra spelarna
har nagot att pyssla med medan Rickard pinas.

Denna episod innehaller inte heller nigra direkta ledtradar till familjens
forlutna, forutom ett par eventuella flashbacks for Manfred, som &ndé inte dr
knutna till episoden per se. Denna del av dventyret dr dels tinkt som en
inledning déir spelarna ska fa en chans att spela mot varandra och kinna pa
sina karaktérer, dels som en etablering av Det Stdende Skémtet: Rickard &r
Offret.



3. “I wanna know what love is”

I hus tva kommer spelarna via en kranglande hiss att komma i kontakt med
DKNB(S)S. Om Rickard var i fokus under forra episoden, &r det hér Louises
tur. Vi rekommenderar att du inleder episoden med att avsides berétta for
Louise s& mycket som hon kan ténkas kénna till om DKNB(S)S (Hon &r ju
trots allt medlem och kiir i Brodra- (och Syster-)skapets informelle ledare.

I killaren, ndrmare bestdmt i pannrummet, i hus tva, har DKNB(S)S sin
moteslokal. I det kyffiga pannrummet finns en vil anvind och nedsutten
soffgrupp, en skraltig kaffebryggare, en mingd tomma (och fulla) flaskor
billigt rédvin, kortlekar (kort saknas), papper och penna, affischer pa
skéggiga samhillsomstortare och Ananasmannen-folkets hjélte,
Ananasmannen-serietidningar och allt annat du tycker behovs i ett
rodvinsrevolutionérshigkvarter. Dessutom finns en dkta dystopisk
tryckpress/kopiator som DKNB(S)S anvinder for att trycka upp flygblad
och foldrar som de delar ut till kvartersinvdnare och andra pa nétterna.
Tryckpressen fir sin kraft genom att vara kopplad till hissmaskineriet
(hissmaskinrummet ligger vid pannrummet; man maste g via pannrummet
for att komma dit). Detta har till foljd att hissen fungerar lite daligt och ibland
stannar mellan viningarna nir tryckpressen ér igadng (och ibland &ven nér
tryckpressen inte dr igdng).

Medlemmarna i DKNB(S)S ér en fem-sex stycken mén i tjugo- till
tjugofemarsildern som alla bor i omradet (utom Nikolas som kommer hit
fran grannkvarteret) och som till vardags arbetar som lagt uppsatta
byrakrater i den statliga forvaltningen. Alla dr dock avundsjuka pa Malte
som #ven extraknicker som jazzpianist en kvill i veckan pé ett arbetarfik i
Stadens ldgre kvarter. Informell ledare ér Pierre Kiinkel. Pierre och Louise &r
kira i varandra och har de senaste manaderna haft ett forhallande. Pa
forekommen anledning: Det hér ér ett familjedventyr; sex finns liksom inte.
Om nagon undrar si bestir Pierres och Louises forhallande i att han lé4ser
dikter for henne, hon beundrar hans poetiska formaga, hon beréttar for
honom vad hon egentligen tycker om det dystopiska samhéllet, han
berommer henne for hennes klarsynthet, och si pussas de och kramas lite
kyskt innan var och en gar hem till sitt och ligger vakna flera timmar och
tranar. -

De enda som vet om att pannrummet dr motesplats &r DKNB(S)S-
medlemmarna sjilva (inklusive Louise) och Agent P (han spionerar pa
DKNB(S)S men har (fullt korrekt) bedomt dem som témligen harmlésa).
Ingen av hyresgésterna gir ndgonsin ner i pannrummet; det rdkar nédmligen
slumpa sig s& att Pierre Kiinkel ocks& dr portvakt och fastighetsskotare i
huset. Han har satt upp en skylt mérkt “Tilltrdde forbjudet for obehoriga” pa
pannrumsddirren.

P4 senare tid har cellmedlemmen Evald Groon (brorson till Kapten Kiwi, ni
minns) borjat visa sin sanna natur och bérjat propsa pi mer terrorist-
liknande aktiviteter fran DKNB(S)S:s sida. Hittills 4r det ingen som tar
honom p4 allvar direkt, men tvé av de évriga medlemmarna brukar hélla
med Evald om att DKNB(S)S borde bli en mer aktiv motstandsrorelse. Det
finns en tydlig schism mellan Pierre och Evald. Pierre &r en verklig idealist
med hjirtat pa ritta stillet, medan Evald mer &r intresserad av sabotage for



egen vinnings skull och for att han tycker att det r sa roligt. Louise star
givetvis pa Pierres sida och tycker att Evald &r lite obehaglig, fast hon kan
inte riktigt sédga varfor. Ingen i DKNB(S)S missténker att Evald Gréon helt
pa egen hand planerar ett attentat mot eftermiddagens monochoppermatch.

Inledningsskedet pa denna episod ser ut som foljer: Spelarna tar sig fran hus
ett till hus tva och inleder inspektionen. Ligg in ett par orelaterade smé-
hiéndelser och/eller personer fran listningen i slutet innan allvaret borjar. 1
inledningsskedet informerar du dessutom Louise snabbt om motstidndscellen,
samt berittar ocksa foljande:

Saken édr den att Louise plotsligt kommer pa att DKNB(S)S har méte idag
(man ska gemensamt trycka upp, vika och sortera foldrar med slagord) och
séledes kommer att befinna sig i kéllaren. Det var meningen att Louise skulle
varna resten av Briodra- (och Syster-)skapet nér inspektionsrundan skulle
dga rum, men hon har ridkat limna fel datum till dem! Hon hade visst fatt for
sig att inspektionen skulle ske nésta vecka. Podngtera for Louise att hon till
varje pris méaste hindra familjen fran att inspektera kéllaren och
pannrummet. Om du verkligen koér ner detta i halsen p4 henne kommer hon
forhoppningsvis inte ens att tdnka péa att hon kanske skulle kunna smita
ivdg och varna sina véinner (detta skulle kunna stélla till problem och
dessutom skulle den hér episoden inte bli riktigt lika rolig). Skulle hon trots
allt vilja gora det, strula till det lite for henne (Men gor det for all del inte
omgjligt. Spelare tycker att sa'nt 4r trakigt av ndgon anledning.) innan hon
lyckas. Nir Louise varnat sina vinner i pannrummet ser naturligtvis Evald
sin chans: han bérjar provocera Pierre att stanna kvar och “sta upp” for sina
overtygelser och inte vara riadd for Louises ljevickande far. “Den fjanten
ska vi nog kunna dra vid nidsan!” sdger elake Evald. I sa fall kommer
problemet liksom att vara kvar nér inspektionen néar killaren, trots Louises
varning. I sa fall kommer scenen att se nagot annorlunda ut: kanske kokar
Louise och de andra DKNB(S)S-arna ihop en hejdundrande 16gn att sla i
Manfred och resten av familjen. D4 kan det bli riktigt roligt i alla fall.

Efter att Louise har fatt den information hon behover for att episoden ska
kunna avnjutas till fullo, kan du inleda spelarnas ankomst till hus tvd med
ett eller annat slumpmaéssigt mote fran slutsektionen. Lat Rickard ta igen sig
lite. Han kommer att réka illa ut igen, var sa séker.

Forr eller senare (troligen senare) kommer spelarna upptédcka att hissen
fungerar daligt. Den har rentav stannat mellan tva vaningar. Pa
férekommen anledning kan vi meddela att hissen &r av samma typ som man
i bland stoter pa i gamla 1910-talshus: Trappan gar runt hisschaktet och
trapphuset och hisschaktet dr avskiljda fran varandra medelst stélgaller.
Nér man dker i hissen kan man se ut i trapphuset hela tiden, och de i
trapphuset kan se in i hissen (om den rakar passera). Forstar ni? Inte? Be da
nidrmaste attadring forklara for er. Det finns bergis en sd'n hiss i hans
mormors hus.

Na4. Spelarna kommer snart att nas av forsynta klagorop fran hissen, och vid
niarmare undersokning kan man mycket riktigt konstatera att hissen har
stannat mellan tva vaningar och att nagon sitter fast i hissen. Denna nagon
ar Pontus Grotting, andre byraassistent pa statens institut for
standardisering, underavdelningen for mibelstandardisering, under-
underavdelningen for pall- och stolinspektion och -underhéll. Pontus bor i



huset och var pa vig till arbetet i morse (-Men det ér ju lordag! - Ja, jag hade
en del att jobba undan, se.) nir hissen plotsligt gav ifran sig ett hemskt
knakande ljud (DKNB(S)S satte igdng tryckpressen) och stannade. Sedan
dess har han suttit fast, och han undrar om spelarna skulle kunna hjélpa
honom ut, férutsatt att alla blanketter for ansskan om tillatelse for
hissreparation &r ifyllda forstés.

Vad hinder nu da? Manfred vet forstas att Pierre Kiinkel dr fastighets-
skotare och att det &r han som borde ombesérja lagningen. Om spelarna
tidnker pa att leta efter honom, s finns han forstas dnda inte i sin ldgenhet
(han &dr pa mote i kéllaren, om ni minns). Det torde ligga i Louises intresse att
se till att familjen inte sétter igdng en skallgang efter Pierre utan reder ut
situationen sjilva.

Undersokning av hissen ger vid handen att problemet édr svart att atgérda
utifran. Antingen méaste man ner i maskinrummet eller kanske t o m in i
hisschaktet. Kom ih4g: s snart spelarna bestimmer sig for att ga ner till
maskinrummet kommer de att konfronteras med DKNB(S)S enligt nedan
(som tidigare sagts miste man gi genom pannrummet for att komma till
maskinrummet). Vart idealscenario bestar i att spelarna forst tar sigin i
hisschaktet, varpa hissen faller ned och spelarna mer eller mindre ofrivilligt
konfronteras med DKNB(S)S. Forsok presentera saken pa ett sddant satt
att hisschaktslosningen framstar som ett reellt alternativ. Var inte for
overtydlig; spelarna kan fatta misstankar.

Som sagt; spelarna viljer forhoppningsvis att ta sig in 1 hisschaktet for att
atgirda problemet. P4 vinden finns en underhallslucka som leder ned i
hisschaktet. Tyvirr finns ingen stege: det 4r bara ett hal rakt ned. Det bésta
alternativet torde vara att fira ned négon pa hisskorgen med ett rep (det
finns sidkert rep pa vinden) och lata denna négon forséka utrona vad som &r
fel. Vem ska da firas ned? Tink efter: vilket &r det enda logiskt och
dramaturgiskt korrekta svaret? Just det. Rickard kommer att hissas ned
genom schaktet i ett spektakulirt forsok att rddda Pontus Grotting fran att
forsmikta (Speed, nagon?). Hiapp. Nir du inte tycker att det dr roligt att ha
Rickard pa hisstaket ldngre, (gdrna nér han &r mitt uppe i att forséka hjalpa
upp dven Pontus pa hisstaket) vad hénder? Tryckpressen far spel, hostar till
och den cykelkedja som kopplar tryckpressen till hissmaskineriet gar av,
kastas in i hisschaktet och slar av kabeln till motvikterna: hissen far neréat i
en farlig fart och landar med ett brak léngst ned i hisschaktet och viggen in
till pannrummet gar sonder.

Eftersom det hir dr Dystopia &r det naturligtvis ingen som dor; pa sin hojd
blir Rickard lite blaslagen och Pontus kanske svimmar. Det intressanta ir
att vi nu har en situation dér en forvanad Rickard sitter mitt i DKNB(S)S:s
hiogkvarter, och resten av familjen dr sannolikt pa vég nedfor trappan och
ned till maskinrummet for att se hur det har gatt med Rickard. Plotsligt ar
motstandsrorelsen triangd fran tva hall. Hur ska detta sluta? Ingen vet.

Konflikten med DKINB(S)S kan beroende pa omsténdigheterna avlspa hur
som helst. Den grundléggande konflikten blir sannolikt om man ska ange
motsténdscellen eller ej. Overvinner Louises kérlek resten av familjen?
Kanske hon t o m far ett béttre forhallande till sin mor nér bade Sylvia och
Louise inser att de 4r pA samma vaglingd. Eller kommer Rickard



(provocerad av Evald Groon forstas) att starta valdsamheter nere i det
tranbga pannrummet. Oavsett hindelseutveckling kommer Evald att
forsoka provocera fram handgripligheter si att han kan smita i tumultet.
Han kanske t ex i smyg sétter igidng tryckpressen pd maxhastighet s att
samhéllsomstortande foldrar borjar virvla runt i rummet, utnyttjar
forvirringen for att klippa till Rickard och fly genom hisschaktet. Ytterligare
en komplikation skulle kunna vara att en forvirrad Pontus vaknar och
undrar vad som forsiggar. En hel del lustiga logner skulle kunna bli foljden;
den snabbtungade Evald kan sikert hitta pa nagot som far spelarna att
framsté som skurkar i Pontus 6gon (Han hade det ju faktiskt lungt och skont
i hissen tills de dék upp, eller hur?). Oavsett vad som héinder kommer nagon i
familjen sikert ldgga miérke till agent P, som forsiktigt kikar in genom
killarfonstret, féiller ut en antenn ur en pirog och byter négra hastiga
kodfraser med sina 6verordnade. Han kanske t o m dyker upp ur ingenstans
med en pirogleverans precis nér ldget mellan spelarna och DKNB(S)S dr som
mest spant?

Det saknas tyvirr nagot naturligt slut pa den héir episoden, men nér
situationen med DKINB(S)S ér utredd kan du ga vidare till ndsta. Generellt
sett kan man séga att forhandlingar ér béttre 4n handgeméng, och att
spelarna egentligen inte har nigon anledning att géra nigot annat &n att
sluta fred med DKNB(S)S. Det viktiga #r att Evald planteras som en skum
och arrogant person som forsvinner fan konflikten, och att agent P planteras
som ett mystiskt, potentiellt farligt, inslag i gatubilden.



4. “Dead or alive”

Efter tumultet i episod tva dr det dags att ga vidare till den minst lika
tumultartade men nagot snabbare och riattframmare episod tre. Hér
kommer Manfred att konfronteras med sin gamle drkefiende Kapten Kiwi
alias farbror Groon. BAda kommer att aterfa substansiella minnesfragment,
ett gisslandrama kommer att utspela sig och en arena kommer att
luftlandsittas (for episod fyra och episod fyra-och-en-halv).

Nir spelarna kommer till hur numro tre stér farbror Groon vid ingdngen och
véntar pa dem. Farbror Groon spelar hir lampligen som den arketypiske
Gnaillige Gubben som finns i alla kvarter. Han hilsar dem med ett gnélligt:
“Ar ni éntligen hir nu? Ni ir faktiskt tre minuter forsenade! Det finns massor
som behover atgirdas i det hir huset! Var har ni varit egentligen? Bla bla
bla”. Farbror Groon ér alltsa den hjiarntvittade Kapten Kiwi. Liksom
Manfred har han borjat utveckla en viss immunitet mot hjéarntvéattsdrogerna
i pirogerna (Det rimmar!) och kommer ihag att han ogillar Manfred. Déarfor
kommer han att gora sitt bésta for att irritera spelarna och sabotera
skyddsronden.

Under spelarnas inspektion kommer Farbror Grion att folja med familjen och
oupphorligen och outtrottligt papeka allt han tycker &r fel. Han kommer att
folja med om spelarna gor stickprov i nagon ldgenhet och sannolikt forsvéra
spelarnas relationer med andra kvartersinvanare. Helt omotiverat &r han
gnillig och elak och ger spelarna sma tjuvnyp: “rakar” smélla igen dorrar pa
deras fingrar, vilta saker, nypa Louise och/eller Sylvia i baken etc. Ibland
sabbar han nagot sjélv och beklagar sig sedan for spelarna. Ex:

“Titta pa tapeten hér, den ser verkligen illa ut!” <Rritsch> (Farbror Gréon
river loss en tapetremsa) “Den ér ju alldeles trasig! Vad ténker ni gora at det
om jag far fraga?”

“Men det var ju ni som rev sonder tapeten alldeles nu!”

“Va? Vad ir det ni sdger?”

“Jag sag ju hur ni...”

“Skulle jag ha forstort tapeten? Hur vigar ni beskylla mig for nadgot sddant?
Har ni ingen respekt for dldre manniskor?”

”Men herr Gréon, ni rev ju sjilv alldeles nyss...”

"Det #r en gemen 16gn! Jag har aldrig rivit en tapet i hela mitt liv!“ <Rritsch>
(River loss en remsa till) “Och titta hir da! Kallar ni det hér att skéta om
huset, va? Tapeterna ér ju undermaéliga!”

“Men..”

Sa fortgar alltsa spelarnas inspektion. Allt eftersom tiden gir och
hjarntviatten forsvagas blir farbror Groon allt halsstarrigare och lgjligare i
sina mer och mer uppenbara tjunvyp. Det hela far sin kulmen nér nigon
(forslagsvis Manfred) séger till farbror Groon pa skarpen. Da far han en
slutlig flashback han ocks4 och vrélar i falsett: “Ingen lurar Kapten Kiwi
ostraffat! Detta kommer ni att dngra!”. Manfred far omedlebart huvudvirk
néir han pdminns om denna rost fran sitt forflutna och segnar ned. Kapten
Kiwi rycker upp en 6éverbliven Kiwihandgranat ur fickan, rycker ur sékringen
och tar Rickard som gisslan! Han trycker upp handgranaten mot Rickards
ansikte och skriker: “Om jag slépper den hiir springs vi allihop! Jag gor det!
Jag gor det! Jag ska f4 min himnd! Hahahahahaha!”, varefter han backar in
i sin ldgenhet. Manfreds huvudvirk slépper.



Om spelarna skulle envisas med att vilja géra nagonting for att hjilpa
Rickard eller 6verhuvudtaget légga sig i situationen och sabba upptakten till
ett alldeles utmirkt gisslandrama, kan du vil 1ata dem gora ndgonting och
sedan lata Evald Groon (farbror Groons onde brorson, ni minns)
overraskande tridda in pa scenen och 6vermanna Rickard igen och hjilpa
Kpaten Kiwi in i sin ligenhet. Om det verkligen, verkligen krisar till sig
kanske Kapten Kiwi har ytterligare en Kiwirékgranat i fickan som han
sméller av och flyr i forvirringen.

Poisingen ér att spelarna nu stér infor ett klassiskt gisslandrama. Rickard &r
Kapten Kiwis finge inne i den barrikaderade ligenheten. Evald kanske har
dykt upp och hjilper Kaptenen att évermanna och binda Rickard. Utanfor
star spelarna. Nu giller det att komma pé néagot smart sétt att rddda
Rickard. Arligt talat kan spelarna losa konflikten pa ungefir hur manga sétt
som helst, sa vi foreslar att du utifrén ditt eget skin improviserar dig igenom
den hir scenen. Det ska inte vara oméjligt att frita Rickard; Slidktingarna
Groon ir egentligen tva ganska amatorméssiga skurkar.

En ganska vacker 16sning pa den hér episoden skulle kunna vara att alla
spelarna har hjilpt tidigare under dventyret rekryteras (eller anmaéler sig
sjalvmant) och en enormt vilkkoordinerad raddningsoperation iscensétts.
Motsrandsrorelsen distraherar Kaptenen med flygblad, rackarungarna
skjuter mérlor med slangbella pa Evald genom fonstret (ténk sa nesligt for
Rickard att raddas av sina drkefiender), fixaren Balder fixar nagonting, den
nakne indiern tittar forbi och undrar om han kan hjilpa till med négot och
tant Gredolin serverar saft och bullar till alla nér rdddningen &r ett faktum.
Manfred har en méjlighet att leva upp i den hér tédnkta l6sningen. Réttradig
star han mitt bland alla frivilliga och ger dem klara order och organiserar
riddningen helt felfritt och utnyttjar allas formagor pa bésta majliga sétt.

Viktigt, viktigt: BAde Evald och Kapten Kiwi maste komma undan i
gisslandramats upplosning! De ska ndmligen vara med i slutstriden ocksé. I
allt tumult maste du se till att de har ett ndgorlunda trovardigt dss i
rock#érmen: en kiwirokgranat till, en 1onngang, en héngglidare pa taket, vad
som helst. Scenen ska sluta med att Rickard &r rdddad och skurkarna
forsvunna. Samtidigt har familjen nu fatt tillréckligt med ledtradar till vad
som hint i det forflutna for att kunna dra vissa slutsatser och béttra pa
familjeharmonin. Nér spelarna har hunnit lugna ner sig lite och borjar
fundera pa hur de ska fa tag p4 Kapten Kiwi med brorson, g omedelbart
vidare till episod 4, dven kénd som del 5.



5. “This is not the end”

Pusselbitarna borjar falla pa plats for familjen Svensson: Manfred har borjat
ana att han kanske har ett mer drorikt forflutet 4n vad han hittills trott,
Sylvia borjar se vissa positiva fordndringar i sin make, Louise borjar inse att
hennes mamma kanske inte &r sa fanig trots allt och Rickard fattar i vanlig
ordning ingenting. Efter episod tre hoppas vi att spelarna liksom ska sta pa
gransen till att upptécka allt det viktiga, och ha kénslan av att saker och
ting kanske kommer att ordna upp sig bara de sitter sig ned och pratar med
varandra. Den vilbehovliga pausen kommer vi givetvis inte att unna dem.

Nér spelarnas forsta forvirring i slutet pa episod tre har borjat lidgga sig:
Pang! Monochopperarenan luftlandsétts! Just det, det har blivit eftermiddag
och Rickard och hans klubb ska spela match! En zeppelinare flyger in
ovanfor kvarteret och slidpper sin last: en hel arena inslagen i wellpapp.

Timingméssigt sker arenalandséttningen precis néir spelarna just har eller
just ska till att besluta vad de ska gora hirnist. Monochoppermatchen ska
fungera som ett abrupt avbrott i familjedterforeningsprocessen; liksom en
atergang till de ursprungliga familjerollerna. Monochoppermatchen ér heller
ingenting familjen kan strunta i, hur viktig de 4n tycker att familjeharmonin
ir (Rickard kommer sikert att driva pa familjen om de 6vervéger att hoppa
monochoppermatchen). Arenalandsittningen kan ocksa funka som
dventyrets “panicbutton”: om spelarna bérjar iscensitta kamikazeattacker
péa pirogrestaurangen och generellt sett balla ur kan du landsétta arenan i
fortid och skapa ett avbrott och tvinga fram en atergang till den normala
dventyrsordningen. I extremfall (spelarna sitter och sover, spelarna
rollspelar lika inspirerat som en pase notter) kan du landsétta arenan i
huvudet pa familjen. Roll end credits.

Spela gédrna upp det bisarra i denna inledningsscen. Bist som spelarna star
och funderar och brikar, beskriv hur en stor skugga faller 6ver hela
kvarteret... spelarna tittar upp och ser en gigantisk zeppelinare som bar pa
ett lika gigantiskt wellpapp-paket. Ett hogt klickande ljud hors nér paketet
gors loss fran lastfiéstena och trillar ned mitt i kvarteret och krossar
lekplatsen. Wellpappen glider av och blottar en monochopperarena, komplett
med publik. Nir omréadet har slutat skaka och zeppelinaren glidit ivdg gor
publiken vigen och paradorkestern borjar spela “Bjorneborgarnas marsch”.
Rickards lagkamrater i Den Vita Liljans MCK anlénder med linbanan.

Under monochoppermatchen kommer spelarna att vara nagot splittrade;
Rickard ska spela, naturligtvis, och Manfred ska vara domare. Va, hor jag er
fraga. Hur kommer det sig att Manfred ska vara domare i en match som
hans son spelar? Jo, se, sa hir dr det: I forrgar blev den ordinarie domaren
sjuk i maginfluensa och p g a en landsomfattande monochopperdomarstrejk
kunde man inte hitta nadgon ersittare. Man visste att Manfred hade spelat
monochopper i sin ungdom (det har han) och att han &r en rattskaffens karl
som minsann inte kommer att lata sig paverkas av att hans son spelar i ena
laget (Det kommer han inte. Han kommer i sjdlva verket vara mycket
stréangare mot VLMCK bara for att visa att han inte ger sin son speciella
favérer,. Trakigt for Rickard.). Anledningen till att Manfred &r domare &r
naturligtvis egentligen den att vi vill att Rickard ska terras av sin far dven
under monochoppermatchen.



Sylvia och Louise kommer att sitta i pﬁbliken och mer eller mindre engagerat
heja pa Rickard. Agent P kommer naturligtvis att finnas pa plats: han gar
omkring i publiken och séljer piroger.

Det viktiga i den hir scenen sker inte forrdn i inledningen pa andra halvleken.
Kor déarfor igenom laguppstéllning, slantsingling, hejaramsor och spel med
nagra fi meningar, och 14t Rickard sla nagra tidrningsslag om han vill. Lat
girna forsta halvlek sluta i ett underlige for Rickards lag. Néar sen andra
halvlek boérjar kommer linjedomarna att vara férsenade. Pa forekommen
anledning (igen): Jod4, det finns linjedomare i monochoppersporten. De ér tva
till antalet, har svarta drikter och bir massiv skyddsutrustning, bl a mask
for ansiktet. Borjar du ana vad som kommer att hidnda?

Just det: anledningen till att linje domarna har blivit forsenade &r att de har
blivit éverfallna av Kapten Kiwi och Evald Gréon! Dessa tva elakingar har
iklitt sig linjedomarnas drikter och har med sig en dold bomb i form av en
monochopperboll! Nir linjedomarna vil kommer in dr det alltsa tva skurkar i
drikterna! De avvirjer alla fragor och Manfred kan inte stdlla hur manga
fragor som helst; matchen méste ju borja! Nir si den ordinarie bollen
hamnar utanfor planen i andra halvlek (sddant hénder stup i kvarten i
monochopper) dker linjedomarna/skurkarna ivdg och himtar den, men har i
sjilva verket ersatt bollen med bomben! Nér sa bollen har kommit i spel
flyger linjedomarna snabbt av planen. Detta uppméirksammas naturligvis
med forvaning av sivil publik som Manfred; notera att monochopper-
spelarna ir sa inne i spelet att de inte mérker ett skvatt. Uppmérksamma
askadare (Sylvia och/eller Louise?) kan notera att bollen inte ser riktigt
likadan ut nu. I forvirringen noterar ocksé Sylvia och/eller Louise i 6gonvran
hur linjedomarna tar av sig sina masker nir de precis dr pa vag ut fran
planen, och ser hur Farbror Gréon och Evald Groon hanskrattar!

Vad kommer att hdnda? Vi ser framfor oss en hidnsynslos actionscen dir
Louise och Sylvia, med eller utan ldnade monochoppers, bryter sig in pa
planen och forsoker stoppa spelet och fa bort bomben. Manfred blir
totalforvirrad av alla regelbrott och méaste vertygas om att bollen &r farlig.
Monochopperspelarna blir vansinniga nér tvd dumma kvinnor forsoker ta
bollen for dem och kommer totalt ignorera Manfreds visselsignaler i jakten pa
bollen. Rickard blir tokig nér hans stund p4 jorden avbryts av morsan och
syrran. Publiken “aaah”:ar och “oooh”:ar och buar som det faller sig under
denna kaotiska scen. Nér familjen verkar lyckas enas och gemensamt borjar
anstringa sig for att fi bort bollen frén arenan, dyker tva generationer Groon
upp igen! Kapten Kiwi och Kapten Kiwis brorson har naturligtvis suttit 1
Kaptenens ligenhet med en kikare, for att kunna bevittna resultatet av sitt
onda arbete. Nir de ser att deras plan 4r pa vig att gd om intet spénner de
ilsket pa sig sina monochoppers och flyger in pa arenan for att kamikaze-
forsdkra sig om att bomben kommer att smélla! En vild trepartsstrid mellan
familjen, monochopperspelarna och Kapten Kiwi & Evald Groon kommer att
dga rum.

Striden kommer forhoppningsvis att sluta nadgonting i stil med att Rickard
far till sitt livs slag och skickar ivdg bollen/bomben hogt ovan arenan dér den
exploderar utan att skada nagon. Under tiden har spelarna buntat ihop
Kapten Kiwi och Evald och lugnat ner monochopperspelarna. Den tidigare



forvirrade publiken fattar nu omedelbart hur det ligger till och hyllar familjen
som dagens hjiltar. Spelarna tar emot folkets jubel. Vilket lyckligt slut!

Pang! Med ett vral kastar sig Agent P in p4 arenan med hela sin pirogarsenal.
Han har asett spektaklet och mérkt hur bade Kapten Kiwi och
Ananasmannen (Manfred) har brutit sig ur hjarntvitten. Hans uppdrag har
totalhavererat, och dessutom har Manfred och hans familj blivit folkhjédltar
(igen). Detta blir for mycket for Agent P som fér frispel och beslutar sig for
att ta saken i egna hinder. Ilsket vralande saker i stil med “Den hér gdngen
ska du fanimej lobotomeras, jivla samhéllsomstortare!” utnyttjar han alla
sina agentkunskaper och sina trickpiroger for att ta Manfred tillfinga igen.
Alla monochopperspelare (utom Rickard) star som forstenade. Publiken
tittar pa i andlés tystnad. Nu utbryter den verkliga slutstriden: hela familjen
mot den ondsinte Agent P, som &r en betydligt farligare skurk &n de nagot
patetiska sliktingarna Gréon. Lat Agent P ha hoga vérden i allting och
trickpiroger for varje tillfille. Spelarna méaste samarbeta for att kunna
besegra honom; alla familjemotséttningar méste forsvinna och spelarna
maste tackla Agent P som en vilkoordinerad, harmonisk enhet. Segern éver
Agent P ska inte bara vara en seger for familjen Svensson, det ska ocksa
vara en seger for Sanna Och Eviga Familjevirderingar: Kérnfamiljen
overvinner allt, liksom.

Nar s spelarna har besegrat Agent P star de dér pa arenan i solnedgingen
och mottar publikens jubel (nu &nnu storre &n nir de besegrade Kapten Kiwi
med brorson). Manfred har aterfatt sitt minne, Sylvia har blivit harmonisk,
Louise ir inte missforstadd léangre och t o m Rickard far vara glad for att allt
4r som forut igen.

Vilket lyckligt slut!



6. “Living in a box”

Hir foljer nagra korta beskrivningar av ldgenheter, ldgenhetsinvanare och
situationer spelarna kan rika ut for under sin skyddsrond. Meningen &r ju att
de ska gora ett par “stickprov” i varje hus, férutom sin inspektion av de
allménna utrymmena. Dessa situationer stoppar allts4 du som SL in nér du
tycker att de passar.

6.1 “Mister Know-it-all”

Balder Johansson bor ensam i en trang etta. Han lever sitt liv enligt gor-det-
sjalv-principen. Nir nigot gir sonder sé fixar han det sjilv hellre 4n att
kontakta fastighetsskétaren eller ndgon av statens reparatorer. Balder har
en enorm uppfinningsrikedom och hans hem é&r fyllt med snillrika 16sningar
pa dystopiska vardagsproblem. Balder var frén birjan en mycket laglydig
medborgare men droppande element, l4ickande gaskranar och for tunna
innervéiggar tvingade honom att ta saker i egna hiinder. Fastighetskotaren
Ingmar ir dessutom bade lat och klumpig.

Ingen hade missténkt nigot fram tills for en vecka sedan da Ingmar boérjade
frukta att Balder hade tagit frin honom hans arbetsuppgifter. En till synes
oloslig konflikt uppstod, en konflikt som nu natt sin kulmen. Ingmar star
niamligen med en bldslampa och ett dyrkset utanfor Balders dorr nér
spelarna gor sitt stickprov.

-’Ditt forbannade frilansaréckel !” skriker Ingmar (Som ar mycket lik
Ingmar Bergman).

Foérsvinn, din fummelpelle till forstorare!” piper Balder (Som ser ut som
Robert Gustavsson) genom brevinkastet som &r gjort av spagettikartonger
och cykelslangar.

Familjen fir medla och i den svarlosta konflikten. Balder har en tendens att
lyssna mer till kvinnor 4n mén. Ingmar har en tendens att lyssna mer till
smicker 4n rationella argument.

6.2 “When a man loves a woman”

Familjen ringer pa hos paret Ingmarie och Klark Kolander. De visas artigt in i
tamburen och paret verkar inte alls besvirade av att familjen ténkt
inspektera ligenheten. Léigenheten dr ocksa helt felfri och spelarna
forviantas hitta viigen ut sjilva. I hallen, utanfor sovrummet mérker nagon
av spelarna att en garderobsdérr hoppat ur gédngorna och néstan héller pa
att falla av. Om de bestédmmer sig for att atgéirda felet finner de i garderoben
en naken indier som forsoker gémma sig bakom nagra slipsar.

Indiern, som jobbar i fabriken under bostadsomradet, har fungerat som
Klarks homosexuelle idlskare under en ldngre tid. Detta vet Ingmarie om men
vardesétter ett tryggt dktenskap framfor skilsméssa. Dessutom &r hon glad
over att det inte dr en kvinna. Ingmaries mogna insikt har varken Klark eller
hans indiske #lskare i garderoben greppat. Om spelarna véljer att avsloja
dlskaren s kastar sig Klark gratande p4 kné framfor sin fru for att be om
forlatelse. Ingmarie agerar trygg moder och stryker honom lugnande 6ver
huvudet. Indiern vet inte riktigt vad han skall géra, han har ndmligen tappat
bort sina kléader.



6.3 “Send in the clowns”

Familjen kommer in clownen Jackys tringa rum medan han trénar pi sina
livsfarliga slapsticktrick i full clownkostymering. Det kan ténkas att familjen
tror att det forsigar ett vilt slagsmaél innan de ser vad som egentligen héinder.
Clownen Jacky ler ett nervist clownleende och ber dem att skynda sig
eftersom han maéste forséitta repetera. Det finns inget sérskilt att klaga pa
men om nagon nidrmar sig matberedaren si bérjar han plotsligt repetera
igen, denna gang med vild frenesi for att tillkalla sig personens
uppmiéirksamhet. Om nigon trots detta bestimmer sig for att undersika
matberedaren sa tar han i s4 mycket i ett ramla-p4-stolen-hamna-under-
bordet trick att han verkligen slar sig. Han &r mycket rolig. I matberadaren
ligger Jakcys hund Poo-Poo gomd. Det ér en vidrig liten chiuahua som han
bara lyckats skimma bort och som inte kan ett enda trick. Jacky &r mycket
fast vid det arma djuret men dger inget tillstdnd att ha honom i ldgenheten.
Spelarna far sjdlv domma om de kan ténka sig att se mellan fingrarna och
lata byrackan stanna i matberadaren.

6.4 “Sleeping beauty”

Arne Tapper hjarntvittades ganska nyligen med den piroganpassade
kemimetoden. Den gick kanske inte riktigt som Agent P och hans kumpaner
hade tankt sig: Arne Tapper utvecklade nidmligen ett extremt p1rogberoende
Han gor inget annat 4n &ter piroger och sover.

Dérren till hans ldgenhet star pa glidnt. Hela golvet &r tickt med
pirogkartonger. Det gar en liten upptrampad stig in i koket dér han sitter.
Precis nir familjen kommer in slukar han den sista tuggan pé sin tionde pirog
for dagen och faller i djup somn. Hur 4n familjen forsoker s& kommer han inte
att vakna forrdn han blir hungrig igen (om 5-6 timmar).

Arnes ligenhet ser ut som vilken normal nyhjédrntvittad persons ldgenhet
som helst. Stora glapp 1 bokhyllorna, foton utryckta ur fotoalbumet och
censurerade brev. Hjarntvitten har dven forvirrat Arnes hjarnhalvor sa att
han har problem att kla sig. Han har hogerskon pa vinsterfoten och
tvdrtom, och tréjan bakochfram.

6.5. “Min mor sa till mig”

Tant Gredolins ldgenhet har inte fordndrats sedan hon flyttade in for 20 ar
sedan. D4 var hon gammal och klok, nu &r hon &ldre och klokare. Tant
Gredolin har sett folk i bostadsomradet komma och g4, vdxa upp och flytta
ut; hon vet det mesta om alla. Hon 4r 6dmjukheten och forstaelsen
personifierad. Hon har levt tillrédckligt 14nge i den dystopiska verkligheten for
att forsta att man inte talar rakt ut och sidger vad man tycker. Hon har
darfor utvecklat en metod som gar ut pa att filla sma, synbarligen oskyldiga,
kommentarer och gliringar som likt fallande dominobrickor leder fram till
onskat resultat.

Hennes funktion i dramat dr att ldgga pusselbitar pa rétt plats for familjen,
om de har problem med att géra det sjdlva.. Nir de kommer hem till henne
har hon naturligtvis satt pa kaffe och ber familjen sitta ned och berétta vad
som hint under dagen. Hon dr fenomenal p4 att avsluta meningar och fylla i
namn som dnnu inte avslgjats at personen som pratar. Om nagon undrar
over varfor hon vet s mycket sa skrockar hon fram ett undvikande svar.



Hon forsoker dessutom framkalla flashbacks hos Manfred genom att
oavbrutet bjuda pa ananastarta och alkoholfri kiwibal.

6.6 “Headhunter”

Rogers Pirogbar ligger belégen en bit ifrén sjilva bostadsomradet. Pirogbaren
ar i sjilva verket toppen pa det isberg som utgér hjarntvittskontrollenhet
P18-100:s hogkvarter. Agent P dvs Roger Broll dr den ende som jobbar pa
markytan. Tre kemitekniker och en svartmuskig bagare jobbar under baren i
ett illa upplyst labb och skickar via en mathiss upp pirogerna rakt upp i
Rogers ugn.

Om spelarna tar sig in i hans pirogstuga hittar de inget mystiskt forutom att
det inte finns en enda pirogingrediens s4 langt 6gat kan ni. Bakom en tavla,
forestéllande spelkonstruktorerna Ola och Henrik, finns ett kassaskap déar
Agent P forvarar alla sina specialpiroger. Han har lika minga specialpiroger
som Batman har prylar i sitt bélte, d v s allt fran antihajspray till en
tandlidkarborr. Agent P bér alltid pa sig sin kikarpirog, walkietalkiepirog och
sin pistolpirog. Lat inte spelarna soka igenom hans stuga for 14nge innan han
kommer tillbaka. Eftersom Agent P ir en rutinerad agent sa spelar han med
och fragar om familjen hittar nigot att anmirka pé i hans pirogbar under sin
skyddsrond. Om de stiller underliga fragor sa ger han vassa svar tillbaka, det
ar ju faktiskt inte meningen att de skall inspektera hans stuga. Han vill dock
inte gora sig ovin med familjen i detta ldge. Det vintar han med till slutet.

Obs! Glom inte bort att Agent P dventyret igenom stryker runt i bostads-
omradet med sin pirogladda pa magen och erbjuder forbipasserande
byrakrater, invanare i bostadsomradet, motstandsmén(kvinnor) , kort sagt
alla, sina nybakade piroger. Till en borjan ser bara spelarna honom som
pirogforséljare men ju nirmare upplosningen de kommer sa visa Agent P
utforandes underliga aktivieter som att tala i sin walkietalkiepirog, titta i sin
kikarpirog eller anviinda sin dyrkpirog. Agent P finns odverallt!

6.7 “There goes the neighborhood”

Som framgar av bilden ligger bostadsomradet ovanpa en stor
fabriksbyggnad. Vilken sorts fabrik &r irrelevant. Snés av spelarna om de
fragar. Det enda séttet att ta sig ifran bostadsomradet (vilket inte kommer
att vara aktuellt for spelarna under dventyret) &r de tva linbanorna och
hissen. Hissen kommer fran fabriken och det kommer da och da upp trotta,
slitna arbetare i blastéll ur den, sldpandes pa tunga verktyg. De hasar sig
over gardsplanen till nigon av linbanorna utan att bry sig sdrskilt mycket
om nagonting alls. Agent P bryr sig inte ens om att sélja piroger till dem
eftersom de formodligen inte har rad. Ibland kan en byrakrat ses komma
stressande fran en linbana hasta éver giardsplanen med dokumentportfoljen
under armen for att hinna med linbanan pi motsatt sida. Naturligtvis &r det
alltid sa att de helmekaniska linbanorna ér instéllda sa att de inte vantar pa
varandra. Nir den ena anlénder avgar den andra, inte ens Ben Johnsson fylld
med anabola skulla kunna hinna 6éver gardsplanen for att ta linbanan. Detta
lar sig aldrig byrakraterna. Rackarungarna har funderat ut en massa bus
som resulterar i att blanketter far och flyger och en byrakrat med noéd och
nippe klarar sig undan fran att krossas mot markytan sisaddér 50 vaningar
ned.



Lekparken &r moblerad med en rutschbana och en sandldda. Den innehéller
massor med varningsskyltar, som tex "HIT MEN INTE LANGRE”,
OBEHORIGA AGA EJ TILLTRADE”, "FAR ENDAST BETRADAS
UNDER MALSMANS UPPSYN?”, "STALSPADAR OCH TRAKRATTOR
STRANGT FORBJUDNA”. Framfor rutschbanan star en skyllt med en
nogran, 6verpedagogisk, bruksanwsmng hur man utnytjar den pa bésta sétt.
Om spelarna nagon gang passerar den beskriv hur en liten flicka sitter
halvigs ned for rutschbanan och tycks ha fastnat pga for dalig friktion. Hon
verkar inte vaga géra nagot at det och sitter foljaktligen bara dér och stirrar
rakt fram. Om du som spelledare tycker att dventyet har innehéllit for lite
action s4 14t henne sitta kvar nér zeppelinaren kommer med
monochopperarenan.

6.8 “Cut to the chase”

Klippen fyller, liksom i tidigare Dystopiaéventyr, en stimmningshijande
funktion. Karaktirerna ser egentligen inte klippen men spelarna gor det och
det &r god rollspelsanda att spela som om de inte har sett dem. Denna gang
utspelar sig samtliga klipp i labbet under Rogers pirogbar.

Klipp 1.

Kameran sveper dver ett bord fyllt med provror och mystiska kokande
substanser. Tre mén ses hélla en vitska fran provror till provréor och addera
gula pulver som gor att viatskan éndrar farg till gront och sedan gredelin for
att sedan bli helt svart. Man ser inte ansiktena pa de tre minnen, bara deras
arbetande hénder. Flera ganger under arbetet svir nagon av ménnen till da
han rakar hilla i lite for mycket av ndgon substans. Han trostas av sina
kollegor som forklarar att det inte spelar nagon roll.

Klipp 2.

Ett par hariga armar tycks rora ihop nagon slags kottfiars rora och samtidigt
rora om i en jdsande deg. Med ryggen vind mot kameran rér han ihop
alltihopa till....ja vada, en pirog kanske?

Klipp 3.

En av de tre ménnen fran klipp ett kommer in till den bakande mannen. Med
ryggen fortfarande vidnd mot kamran ses han nicka mot kemiteknikern som
tappar upp den grumliga vitskan i en stor spruta. Den firdiga pirogen stélls i
mathissen och fylls med vitskan fran sprutan innan den hissas upp.

Klipp 1 och 2 l4ggs in vid valfria tillfdllen under forsta delen av dventyret. Det
sista klippet bor ldggas in precis innan monochoppermatchen borjar.

6.9 “Flashback”

Manfred drabbas som bekant av flashbacks varenda géng han blir pdmind
om sitt forflutna. Flashbacksen blir mer och mer tydliga och ndr han upplevt
alla fyra s& bor Manfred vara pa det klara med att det 4r han som &r
Ananasmannen. Varje gang Manfred far en flashback far han dessutom
tillbaka vissa av de egenskaper och firdigheter han hade som
Ananasmannen. Vilka fiardigheter han far och vilka egenskaper som hijs
star inom parentes vid varje flashback. Lat spelaren som spelar Manfred
skriva upp de nya fiardigheterna och egenskaperna pé sitt formulér.



Om Manfred redan innan han upplevt alla flashbacks inser sin ritta
identitet, 1at honom drabbas av en huvudvirk vérre #n tidigare, och om han
fortfarnde envisas med att kalla sig ananasmannen sa gor honom
medvetslos. Den sista flashbacken bér komma vid métet med Kapten Kiwi.

Flashback 1. (Rumsuppfattning +3, Vighet 8)

Det dr morkt du och du dr varm. Du héinger i armarna ca 20 meter ovanfor
marken. Du ser verkligheten genom en slags hjilm eller mask. Du ser hur
nagot ror sig nedanfor dig pd marken, ndgon som du instinktivt tycker
mycket illa om. Du slédpper plotsligt taget! Kommer du att krossas mot
marken ? Nej, trots att du landar pa4 mage studsar du 5-6 meter upp i luften
och landar till slut triumferande pa fotter. Figuren, som du tycker illa om, blir
overraskad och bérjar springa in i en mork gang.

Flashback 2. (Fysik +2, Nérstrid 8)

Du springer efter figuren i den trdnga gangen. Han har pé sig en rund, harig,
gron-brun drikt och kastar sma runda bollar mot dig medan du springer. Du
undviker dem och de exploderar bakom dig. Du knappar in p& honom och
precis nér du skall kasta dig runt hans ben kommer ni ut i en stor sal. Dér &r
ni inte lingre ensamma. Rummet ér fyllt med méin klédda i trenchcoats och
solglaségon. Innan du hinner téinka 6vermannas du och bakbinds. Din gron-
bruna fiende skakar hand med en av ménnen och hénskrattar.

Flashback 3. (Logik +2, Styrka 6)

Du ligger fastspsand med ldderremmar vid en sjukhusbrits. Mén i vita rockar,
munskydd och gummihandskar forbereder injicerandet av en stor spruta. De
torkar omsorgsfullt av ditt armveck och sprutar in vitskan. Allt blir mérkt
och dimmigt.

Flashback 4. (Personlighet +2, Uppméirksamhet 6)

Du sitter pa en stol i ett litet rum. Du &r fortfarnade bakbunden. En
rullbandspelare star pA med hég volym och spelar ett underligt musikstycke
som far dig att bli forvirrad. En man som du inte kan se viskar konstiga
meningar som du inte forstér i ditt 6ra. Du kénner dig radd och férvirrad.
Plstsligt bryts stimmningen av att tva av trenchcoat ménnen kommer in
med din hariga fiende, som nu ocksé dr bakbunden Han for ett okristligt
ovisen.

*Ingen lurar Kapten Kiwi ostraffat! Detta kommer ni att dngra!”, skriker han
néstan 1 falsett.

*Ruttna exemplar méste gallras bort annars forstor de resten av frukten,
inte sant herr Ananas”, replikerar en av trenchcoatménnen med en arrogant
blinkning mot dig.

Du forsoker sdga nagot likvirdigt kvickt men en ur din mun kommer bara en
1ang vokal och massa saliv som droppar ned i ditt knd. Den mycket speciella
huvudvirken som du far en kiinsla av att du kommer att kidinna mer av
borjar molande att arbeta innanfor dit pannben.
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