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Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario for Gothcon 2003

Forord

Vélkommen fill Stressfaktor €, ett bankran i rollspelet Phobias version av var verklighet.
Tanken bakom scenariot 4r att stressa savil karaktirer som spelare och fi dem att inse att de
har véldigt lite makt 6ver en situation de frén borjan verkade ha full kontroll ver. Vart
huvudsyfte &r, som sig bor, att se till att spelare och spelledare har en rolig spelsession
tillsammans och ingenting annat. Ditt jobb, som spelledare, blir att kdnna av spelgruppen och
dess 6nskemal. Vill de ha action; ge dem det, vill de ha dramatik; se till att de far det. Dock
skall den 6verhéingande kénslan vara den som Phobia vill formedla i form av psykologisk
stress och nervkittlande skriick.

Frén borjan var det tinkt att det hér scenariot skulle inkludera Phobias regelsystem men da
NeoGames valt att inte producera nigon regelsammanfattning och nigra rollformulir till
utsatt datum lyser regelverket med sin frinvaro. Diremot har vi fatt bekriftat av Phobias
konstruktorer att stimningen &r Phobia.

Ha mién!

Karl och Stefan
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Bakgrund

Under mitten av 1990-talet dkade kravet p& manniskor inom alla omriden. Stresstalighet var
ett begrepp som prydde i stort sett alla anstillningsannonser och kraven pa hog stresstroskel
stod att finna i stort sett Gverallt. Inom den polisidra och militira verksamheten kunde man
inte utveckla soldatens tekniska utrustning mer utan att kostanden for soldatens utrustning
gjorde forlusten av den samma for betydande for att den skulle vara effektiv att anvinda i filt.
Man bérjade allt mer att arbeta for att utveckla den enskilda soldatens fysiska och framférallt
psykiska forutsittningar. Att landvinningar pé detta omréde ocksé skulle ge ett stort avtryck
pd det civila livet vittnar historien entydigt om. USA, Ryssland och Kina 1ig som vanligt i
frontlinjen fér denna utveckling. USA med sina resurser, Ryssland med sina personella
uppoffringar och Kina med sin l4ga moraliska troskel hade redan kommit ldngt da i vanliga
fall vetenskapligt avancerade linder borjade ta efter. De flesta NATO-linderna tog del av
USA:s forskning och kom snabbt ikapp och i vissa fall férbi sina konkurrenter. EU, som dnnu
inte péborjat ett officiellt militirt samarbete, utbytte inte forskningsresultat utan varje land
som inte var medlem i NATO, startade egna projekt.

I Sverige paborjades idéerna sjalvklart tidigt och redan pa 1850-talet bedrevs det forsok med
hypnos pa svenska fistningsfangar, bland annat genom ett samarbete med kejsar Napoleon
III. Under 1900-talet fortsatte det med kemins genombrott under tjugotalet, foljt av eugeniken
och rasbiologin pa 30 och 40-talet. P4 1950-talet var det &ter kemin och fysiken som skulle
spranga ménniskans grianser. Nir sedan olika kemiska droger hérdtestades p4 amerikanska
Vietnamsoldater var 60 och 70-talets linje redan given. P4 éttiotalet borjade genetiken vixa
och tillsammans med kemin blev det 80 och 90-talets melodi. Under mitten och slutet av
1990-talet kan man dock siga att den svenska forskningen kring den perfekta soldaten delades
upp i tvd delar. Dels den som sysslade med tillfélliga forstirkningar, som pa kemisk vig
skulle kunna ge soldaten en tillfillig och billig egenskapsokning, och den del som sysslade
med en mer permanent forbittring. D4 den sidan som jobbade med att skapa si kallade
supersoldater frimst arbetade med stamceller och genetiska experiment, si fortsatte den andra
delen av forskningen att jobba med kemiska substanser som pa olika sitt skulle paverka den
miénskliga kroppen.

1996 startades sé ytterligare ett i raden av hemliga svenska forsok att skapa en bittre soldat,
denna ging fanns dock &ven en civil baktanke som sillan funnits i de tidigare militdra
forskningsprojekten. Man skulle se till att biverkningamna, som finns hos varje preparat, skulle
vara av den arten att man skulle kunna anviinda medlet bade pa poliser och stadsanstillda, for
att pa si sitt kunna skapa en bittre administration och i forldngningen ett béttre samhiille.
Professor Georg Stenheim fick uppdraget att under en tredrsperiod forsoka samanstilla ett
preparat som skulle minimera eller helt eleminera den stridsstress som soldater utstts for. Att
denna stress inte 4r likadan som s3 kallad vanlig stress var redan kéint men Stenheims uppdrag
gick 4nd4 ut pé att inom tre &r finna de gemensamma berdringspunkterna och sedan, om det
tidigare var lyckosamt, under ytterligare en tredrsperiod, framstilla ett medel som var flexibelt
nog att i mindre dos motverka s kallad vanlig stress och i mer koncentrerad form motverka
den stress som fods av dédsangest i en stridssituation.

Stenheim satte genast iging att arbeta med uppgiften och fann ganska snart de
berdringspunkter som var nédvindiga for att fa ytterligare tre &r att arbeta med projektet.
Faktum ér att han redan tidigt var klar med det forsta steget i projektet och redan hade borjat
testa sina teser i olika kemiska experiment di klartecken for steg tvd kom fran
forsvarsledningen.
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Under Professor Stenheims forsok att f3 teorierna att bli verklighet kallade han samman ett
team bestdende av fem personer, alla experter pa olika omriden dir det som gér under
arbetsnamnet Relaxin kan komma att anvindas. Detta team av manniskor bestod av, férutom
professorn sjélv; major Johan Roos, befil pa Fallskdrmsjédgarskolan, kemisten Jenny Férnsten,
lakemedelsexperten Roger Jansson, Forsvarets expert pd kemisk krigforing Gverstelojtnant
Eric von Ridderholm och den fore detta osttyska militirattachén Jurgen Kohler. Tillsammans
med detta team av ménniskor lyckades Professor Stenheim fardigstilla medlet till den milda
grad att det som aterstod i var en serie av tester for att finkalibrera och minimera den méngd
biverkningar som initialt foljde med Relaxinet. Det som eftermiddagen den 15 maj utspelar
sig i Handelsbanken i Brunnsparken #r en del av dessa sista tester.

1996

1998

1999

2001

2001

2002

2002

Professor Georg Stenheim vid forsvarets forskningsinstitut far i uppdrag att
férsoka ta fram ett medel som kan motverka stridsstress.

Professor Stenheim har under en tviarsperiod jobbat med bakgrundsunderskningar och
normalforskning kring stressresistans och bérjar pa allvar forbereda sig for experimentell
forskning. Han sitter samman ett team med experter med olika kompetens, allt fran
militarpsykologi till likemedelsforskning finns representerat.

Lyckade forsok med réttor genomfors. Professor Stenheim sitts i kontakt med det nystartade
V.A.T- Programmet och ett samarbete inleds. Arbetsnamnet Relaxin faststills.

De forsta testerna inom V.A.T-programmet genomfors pd poliser under EU-toppmétet i
Géoteborg, negativa bieffekter och problem med konsumtion av drogen under lidngre tid 4n ett
dygn observeras. Poliserna tenderar att bli mer aggressiva och kinslokalla di Relaxinet
konsumeras konstant under lingre tid. Detta mirks inte minst under det uppmirksammade
tillslaget mot Schillerska gymnasiet under demonstrationernas sista dagar.

Ett antal forsok genomfors inom V.A.T-programet, bland annat vid Polishogskolan,
Fallskdrmsjagarbataljonen vid K3 samt olika typer av dventyrsexpeditioner, under tickmanteln
att vara ett prestationshdjande medel tilldelas manga dventyrare och idrottsmén medlet, bland
dessa mirks Goran Kropp som under tragiska och mystiska omsténdigheter avlider vid en
klattringsolycka i USA.

Ytterligare tester genomfors, i stort sett alla ar lyckosamma. Fa biverkningar eller defekter
dterstar, endast en sotaktig smak i munnen efter ca 20 timmar och ett forhojt somnbehov efter
Relaxinets verkningstid finns kvar.

En fas av slutgiltiga tester genomfors, bland annat nummer 34:5 péd Handelsbanken i
Brunnsparken.



Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario for Gothcon 2003

Test 34:5

Det stundande testet 4r ett av de sista som halls innan Relaxinet ir redo att presenteras for
forsvarsledningen. Vad man framforallt vill testa 4r om de bieffekter i form av aggressivitet
och angest som funnits vid de senaste testerna forsvann i och med de senaste kalibreringarna.
Man har dirfor valt ut fyra typiska svenska brottslingar, alla med vitt skilda bakgrunder, allt
for att skapa si god urvalsbas som mojligt, att deltaga i detta ett av de sista testen av
Relaxinet. Man har fitt brottslingarna att tro att Kungen, en av de ledande ménnen i
Géteborgs undre virld, har ordnat med ett vilplanerat bestéllningsjobb &t dem. De har blivit
overtygade om att detta &r ett enkelt snabbt in och snabbt ut jobb som man kommer att klara
av med ldtthet. Var och en av karaktérerna lovas en del av bytet som kommer att uppga till
minst en miljon kronor per person. Man har av Kungens representanter fatt alla detaljer och
all information som man behéver. Det enda som skall goras dr sjdlva stoten — ett ldtt jobb
alltsa!

I sjalva verket &r det inte ndgon kind brottsling utan representanter for en V.A.T-grupp
(Verklighets Anpassat Test) som har ordnat med planerna och som ocksd har preparerat
banken med kameror och statister. V.A.T-grupperna &r team av forskare som sysslar med att
skapa simulerade verkligheter som anvinds dels i utbildningssyfte men fréamst till olika typer
av test, si som testet av just Relaxin. V.A.T-grupperna jobbar i yttersta hemlighet och
organiserar alltid sina tester i s& verklighetstrogna miljoer som mojligt. I just detta fallet har
de dels preparerat banken med mycket avancerad dold overvakningsutrustning samt placerat
in egen personal som &r satt att agera anstillda eller gisslan under “bankrinet”. Alla i V.A.T-
gruppens personal dr utbildade i teckensprak och lapplésning och kan p4 si sitt kommunicera
med varandra. Flera av dem har ocksd forsetts med hudfirgade strupmikrofoner och
hérselsndckor som gor att de 4ven kan kommunicera med testledningen, som befinner sig i en
stor vit trailer, vilken 4r parkerad utanfor banken i Brunnsparken. Testledningen ser till att
bevaka varje steg som bankrénarna tar och de registrerar allt som sker inne i banken. Om
négot skulle ga vildigt fel, inte nddvindigtvis i form av dodsoffer, s& kommer de att signalera
till insatsledningen som i sin tur kommer att se till att insatsteamen tar sig in i banken och
avslutar testet. Om testet diremot avldper relativt lugnt, och en rimlig flyktvig skapas av
testpersonerna, si kommer testledningen att lata brottslingarna 16pa och eventuella pengar de
fér med sig ses som ett billigt pris for att ha fatt forstora fyra ménniskokroppar for den goda
vetenskapens skull.
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Den mystiska stimningen

For att Stressfaktor Q skall bli det skrickscenario det #r tinkt att bli och inte bara
action/drama(?) bor vissa tgérder vidtagas. Phobia #r ett rollspel som handlar om
psykologisk skrick och i Stressfaktor Q bér det vara genomsyrande. Det finns troligen lika
ménga sitt att leda detta scenario som det finns spelledare och det 4r ocksd intentionen
bakom. Det varje spelledare bér ta sig en funderare pé innan scenariot 4r hur den underliga
stimningen skall formedlas.

I borjan av scenariot skall det kiinnas lite som en gisslansituation ur vilken film som helst men
allt eftersom handlingen fortskrider bor konstigare och konstigare saker hinda, dven sidant
som inte direkt relaterar till att karaktirerna 4r dvervakade. Detta kan vara precis vad som
helst och det 4r nog mer himmande #n behjilpligt att ge nigra exempel.

Kénslan av att vara dvervakade bér ocksd framkomma mer och mer. Négon av karaktirerna
kan fa ett telefonsamtal med sin egen inspelade rost som upprepar det han just sa, nagra i
gisslan kan med gott humdr spela en omgéng poker och verka sjélvsikra eller varfor inte 1ata
bankens teveskarmar plotsligt visa karaktirerna trots att alla synliga kameror 4r forstérda. Det
finns hur manga majligheter som helst att irritera och skrimma.

Over huvud taget skall stdmningen vara underlig. Lek med Relaxinet och 14t handoutsen
komma vid lampliga tillfillen.
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Hindelseforlopp

Hir f6ljer en orientering av scenariot i en tinkt kronologisk ordning. Som vanligt 4r det inte
alls sakert att spelarna viljer att folja denna ordning men det dr sdhér vi har tinkt oss att
spelledaren skall forsoka bygga scenariot och dirmed stdmningen i det samma. Ordningen &r
byggd kring ett antal hiindelser, vilka 4r indelade i kapitel, som alla syftar till att fora
handlingen framat pé nigot sitt, av dessa hindelser s& 4r det ingen som &r obligatorisk men
som ni sékert ser sd r flera nastan nodvindiga for att det skall hinda nagot 6verhuvudtaget.
Det finns tillfillen d4 det ir bittre att vara lugn och lata spelarna agera #n att kasta pa dem
olika héndelser.

Forspel

Det har visat sig vara ett bra siitt att borja scenariot med en genomgang av planen. Bista sittet
att gora detta 4r att lata spelarna glida in i rollen stegvis genom att genomféra en liten
planeringsscen innan sjélva ranet. Anvind girna kartan for att gd igenom vad som skall goras
och vem som gér vad. Under denna scen kan spelarna stélla fragor och borja kinna pa sina
karaktirer. Forklara allt som om det dr sjélvklarheter och att de har gatt igenom planen
hundratals ganger. Planen gir i korthet ut pé foljande:

"Chaufforen Danne och de fyra karaktdrerna viintar Sfran klockan 14.30 den
15/5 pa en tvirgata till banken. Danne Jar ett telefonsamtal och dé har de exakt
30 sekunder pa sig att ta sig in i banken. Om de haller tidsramen kommer de tva
vdktarna med pengarna vara kvar i banken nagonstans bakom huvuddisken. Vil
inne i banken skall man endast ta sig an de tva stora sickarna med pengar,
inget annat! Om man héller sig till 180 sekunder kommer inte polisen att hinna
till platsen och man kan lugnt och Jorsiktigt smdilta in i trafiken och fortsditta ut
till métesplatsen pa Hisingen. Vil deir byter man bil och éverlimnar bytet till
“Kungens” representant. Sedan dterses man om tvé veckor pa en forbestimd
plats for att fi sin del av bytet.”

Det ar bra om man som spelledare gér klart for spelarna att det ar en relativt litt uppgift de
skall genomfora, in och ut for att bli ca en miljon rikare ir inget sarskilt svart. Om man har
frdgor om hur man kan veta att allt stimmer eller om det finns eventuella medarbetare pa
insidan, inte minst d4 man kan f3 en s exakt tidsuppgift, s& hénvisa bara till att de ér redskap
for att genomfbra planen och att allt redan blivit planerat i detal;.

"Den vita Saaben stannade mjuk in framfor bankens entrédiorrar., ingen verkade
bry sig om att den kom dkande frén en gata déir endast sparvagnar far dka, och
ingen verkade forst ta notis om hur de fem mdcnnen i bilen borjade trd pa sig
maossor, trots att det var i mitten av maj. Det var da bildérrarna slogs upp och
Jyra av de fem méinnen kom ut med beslutsamma, kalla blickar som man forst pa
riktigt kunde ana att ndgot inte stod helt rét till. Vil inne i bankens foajé, drog
de ned sina mdssor for ansiktet och var och en av de Jyra mdnnen bérjade
genomfora sina i detalj inévade uppgifter...”
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Kapitel 1 — In och ut pa 180 sekunder

Scenariots inledande scen &r tillslaget mot banken. Tanken med scenen &r att man skall skapa
en lite hetsig och underhallande introduktion till vad som komma skall. LAt spelarna storma in
1 banken och genomféra sina respektive uppgifter. Skapa lite panik och brik vid vil valda
tillfdllen men se till att allt gér enligt planen fram till det &r dags att dra sig ut ur banken.
Redan under den hir delen kommer en del av scenariots stdmning att faststillas, om spelarna
dr valdsamma och skjuter och misshandlar folk till hoger och vinster s& kommer det att ha
effekt for hur testledningen tvingas att agera senare di spelarna faktiskt vill ut ur banken. Ett
grepp som kan vara effektfullt 4r att avbryta spelarna med att for nagon av dem beskriva
nagonting in i minsta detalj. Detta kan vara tavlorna pa bankens viggar eller nigon
bankkassorskas kldder. Detta #r en effekt av Relaxinet som Just nu faktiskt fungerar mer eller
mindre som det ska. D4 karaktirerna bestimmer sig for att dra sig mot dorren ser och hor de
hur deras flyktbil ger sig ivig lings gatan utanfor. Nir de nirmar sig dorren moéts de av tva
forvirrade poliser som kommer mot entréddrren och de kan redan hora ljudet av polissirener
som &r kusligt mycket nérmare 4n vad de borde vara. Hur det &n gér och vad du 4n gor s3 se
till att bryta innan spelarna bestimmer sig for att lamna banken, om du later dem lémna
banken och du inte vet ett sitt att 3 tillbaka dem igen sa far du antingen improvisera resten av
scenariot eller sé &r det slut hir. D4 du finner att du vill bryta s4 se till att markera detta tydligt
och s, eller helt aterberitta, foljande text:

"Sa var det tyst. Kndipptyst. Men bara for brékdelen av en sekund. Dunk. Dunk.
Dunk. Ni hor era hjirtslag och kdnner hur det stramar i ddrorna. Nyss var ni i
Jull aktion, alla mdlmedvetna, alla i rérelse. Dunk. Dunk. Dunk. Dunk. Nu star
ni stilla. Stilla med era vapen riktade mot frimlingarna runt omring er. Nagon
ror sig och allt gar langsamt ldngsamt. Ni forstér att rorelsen inte dr hotfull och
later bli att skjuta eller ens skrika. Dunk. Dunk. Alla tittar pa er och era hjdirtan
dunkar. Det borde vara fullt visen ute pé gatan och ni kan se rorelsen men det
dar tyst. Tyst som i graven och ni vet inte vad ni skall ta er till. Ni dr inte
ensamma. Det dr mycket mer folk pd banken éin vad det borde vara men ingen
av dem gor nagonting. De bara tittar pé er och era hjdrtan dunkar. S& borjar ni
tinka och ser att det finns ventilationssystem, att fonstrena dr stora att ni inte
har uppsikt éver gisslan... Gisslan? Ja, det dr Jju det de dr. Dunk. Dunk. Dunk.
Dunk. Dunk. Gisslan. Ni har tagit gisslan. Gisslan som skrdckslaget tittar pa er
och det finns ett bakre rum och en andra véning och polisen dr utanfor och ni
kan omajligt halla koll pd allt om ni inte bibehdller lugnet. Dunk. Dunk.
Adrenalin. Dunk. Dunk. Det smakar bekant men illa i munnen och ni kinner hur
adrenalinet borjar rinna ur kroppen. Dunk. Dunk. Ni blir medvetna om er egen
andning och kan inte sluta tinka pd den. Det dr som om ni mdste andas
medvetet ut och in for att inte sluta andas 6ver huvud taget. For varje andetag
blir det mer patagligt och ni kan se frimlingarna, gisslan, och kinna lugnet,
viljan att sla sig till ro langt fran polisen och dela upp bytet. Kanske ta en 6l
eller bara en snus. Rikna pengar. Rikna gisslan. Se till att ingen forsvinner.
Dunk. Dunk. Det dr torrt i munnen och kliar i armhdlorna. Svetten rvinner. Ni
maste bevara lugnet, lugnet. Det finns totalt 13 krukvdxter i rummet.. Andas. In.
Ut. Behall lugnet.”
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Kapitel 2 Lugnet fore — vadda?

Da texten ovan lasts upp for spelarna bor ett visst lugn ha infunnit sig. Det &r av absolut vikt
att man som spelledare ser till att tempot i scenariot sinks betinkligt innan man gér vidare
med den forsta scenen. Om man inte lyckas med detta kommer allt att vara 6ver relativt snart
och sjdlva speltillfillet blir mycket kort. Se istillet till att saker sker i ett lugnt tempo, 14t de
flesta i gisslan vara relativt sansade och medtagna av den intriffade situationen och still inte
till for mycket oreda och hysteriska scener #nnu. Antagligen kommer spelarna att borja soka
efter alternativa végar ut, om de inte gor det och de behdver en liten knuff si kan vissa av de
mer allménna handoutsen vara till god hjilp. Det finns egentligen fem véigar som rent konkret
borde vara aktuella; frontdérrarna, genom valvet, personalingingen, fonstret i koket, eller
ventilationstrummorna.

Frontdorrarna: Dessa kommer snabbt att hamna under polisens bevakning, pa en mycket
kort tid kommer det att krylla av olika typer av poliser, media och nyfikna utanfér och
omkring banken. Man kommer sjélvklart att spirra av stora delar av Brunnsparken och i
dorramas direkta nérhet kommer endast poliser och ett antal méan i civila klider som standigt
star och filmar eller antecknar pé birbara datorer att finnas. P4 taken runt omkring banken
kommer det att placeras ut prickskyttar frin Nationella Insatsstyrkan och flera specialtrinade
poliser kommer att finnas i och omkring Brunnsparken. Om spelarna viljer att ta sig ut genom
frontddrrarna i ett tidigt stadium sa blir det antagligen i form av en véldsam eldstrid, vem som
vinner den aterstar att se.

Valvet: Valvet ir beldget i bankens bottenvaning och lases automatiskt s& fort ndgon trycker
pé larmknappen eller sa fort nigon fran polisen blir uppmirksammad pa vad som pagar i
banken. Valvet bor vara en mycket svér utvig. Om man mot all férmodan skulle lyckas att
forcera valvdorren sd mots de forst av ett vilfyllt valv och en dérr till en sluss dir man kér in
vérdetransportbilen, denna stér sjélvklart kvar dir eftersom Securitasvakterna inte hann limna
banken och om du later spelarna komma s8 hir langt genom valvet s kommer de pé baksidan
att motas av en styrka ur Nationella Insatsstyrkan som #r beordrade att vakta den bakre
dorren.

Personalingingen: Denna 4r beligen pa nedre plan vid spiraltrappan. Dorren ar last men
Bankchefen och flera av de anstillda har nyckeln. Dérren &r littforcerad men utanfor méts
man av en méngd poliser med lasersikten och automatvapen. Denna utvig 4r ett utmirkt sitt
att skrimma spelarna, kanske kan man ligga in en lite eldstrid dir karaktirerna tvingas
tillbaks in i banken. En effektfull scen &r annars att lita dem 6ppna dorren och tro att det &r
fritt fram bara for att finna att man har hela kroppen full av réda smé laserprickar, vilket
brukar leda till smétt stressade spelare.

Fonstren i koket: De sma fonstren i koket &r av hirdat skottsikert glas och 4r mycket
svarforcerat, om man mot all fSrmodan skulle lyckas med detta s& bevakas det noggrant
utifran.

Ventilationstrummorna: Som en av handoutsen anger s kanske man kan ta sig ut genom
ventilationstrummorna. De som ér tillrickligt stora for att kunna anvéndas till detta ér beligna
pa nedervéningen, i den lilla hall som finns precis nedanfor trappan. Om man flyttar pa de
létta gipsplattor som utgor innertaket kommer man att finna en stor ventilationstrumma som
dock &r forsluten med en stor kubformad slutdel. Om man efter en del jobb tar bort slutdelen
kommer man att finna en trumma som 4r tillrickligt stor for att en fullvuxen man skall kunna

-8-
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ta sig igenom den. L4t géirna spelarna hélla pa med detta ett tag, att fi bort kuben, bestimma
vem som skall gd forst och s vidare. D4 man krupit ca tio meter i trumman, som vinglat och
protesterar betdnkligt 6ver belastningen, kommer man att finna att den delar upp sig i ett antal
mindre ror. L4t girna ventilationstrumman braka ihop i samband med att besvikelsen dver att
denna utgéing inte fungerade skéljer 6ver spelarna.

Bankchefen

Tidigt i scenariot, strax efter att gisslansituationen har stabiliserats kommer bankchefen att
forsdka tala ranarna till ritta eller stminstone se till att de vinder sig till honom, allt for att
skydda personalen och kunderna. Bankchefen heter Géran Séderstrém och huruvida han 4r en
del av testtillfillet eller inte far varje spelledare avgora, dr det bra for stdimningen s #r han
det, annars &r han det inte. Goran gor i alla fall allt for att vara ranama till lags, han har
tillgdng till de flesta utrymmen och fSrsoker i alla fall det gdr att forhindra att nigon blir
skadad. Det har visat sig att bankchefen ltt blir lite av spelarnas guide i banken, han svarar
gérna pa frigor och hjélper till men d& det finns minsta chans att paverka négon av rinarna att
ge upp sd kommer han att ta den chansen och frimst prata om att det finns strafflindring for
dem som inser sina fel. Géran skulle dock aldrig riskera sitt eget liv fr banken eller nigon
annan.

Forhandlingsetablering

Telefonen ringer, polisen och forhandlingsexperter vill diskutera och klargéra vad som
kommer att hinda. Vilka krav rinarna har, och andra sjilvklara saker. Det finns tva olika
personer som kommer att skota dessa férhandlingar och de har lite av rollerna; snill snut och
elak snut, da den ena stiller krav och vill f3 en 16sning pé situationen, han &r inte frimmande
for att hota eller forséka skrimma rénarna. Den andra &r en Overpsykologisk forhandlare som
gdrna pratar om hur folk mir och om hur de kénner. De bida personerna #r kapen Ivan Stark
vid Nationella Insatsstyrkan och psykolog Stefan Eriksson, gisslanforhandlare vid svenska
polisen.

Lat gérna telefonen ringa ofta och vid daligt tajmade tillfillen, och 14t det vara 56msom Kapten
Stark och Psykolog Eriksson som ringer, 1at dem ofta hinvisa till varandra d& det uppstar
problem eller da spelarna stiller frigor som de inte vill eller inte kan svara pé. Efter ett tag
kommer spelarna antagligen att borja sli sénder telefonerna men tink pé att en bank har
MANGA telefoner.

Samtal fran Chefen 1

Uppdragsgivaren ringer pd en mobiltelefon som Stellan hittar i sin innerficka. Da
uppdragsgivaren far héra ldget blir han tyst en stund och sdger sedan att han skall dterkomma.
Avsnittet &r helt enkelt till for att skapa lite forvirring och en kénsla av att vi kanske kan f3
hjélp hérifran, en kiinsla som sedan effektivt slis sonder, se samtal frén chefen 2.
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Kapitel 3 - Angest, uppgivenhet och stress!

Hysterisk gisslan

Négon i gisslan klappar ihop och blir helt hysterisk. Gisslan skriker och gapar, kanske
springer mot d6rren. L4t spelarnas agerande hir bli avgorande for vad som hénder sedan, om
de &r tuffa och elaka s skall det speglas i den fortsatta stdmningen i banken.

Flyktforsok

Négon samlar mod till sig och forssker fly ut ur banken. Se #ven Hysterisk gisslan for
foljder.

Bortglomd person
Négonstans i banken finns det en praktikant som rinarna inte har hittat, kanske i ett skép i
koket, eller i nagot av personalutrymmena.

Hjiltevakt

En av bankens vakter kommer fram frén ett gémstille, eller 16sgor sig ifran gisslan, denna &r
bevipnad och forsoker att p4 egen hand ta hand om rénarna. Ett utmirkt tillfille att skapa
forvirring och stress, antagligen klarar karaktirerna av vakten men kanske blir négon skadad
och nya frégor kan resas, vem var ansvarig for att halla koll pa gisslan, vem skulle ha letat
igenom banken efter fler personer, vems fel 4r det att detta hiinde? Ett bra tillfille att skapa
lite konflikt helt enkelt.

Vem ér vad?

Flera av gisslan tillhor ju i sjilv verket testgruppens personal. Flera av dessa bar hudférgade
strupmikrofoner med tillhérande hérselsnéicka. Om négon av karaktirerna uppticker detta och
sjdlva vill lyssna av vad som sdgs s& kommer de hela tiden héra hur nigon férmedlar
positionsangivelser p& de olika rnara och samtidigt forklarar vad de haller pd med for
tillféllet.

Honom Kiinner jag!

Indikera att karaktérerna kéinner igen olika personer ur gisslan, var vag i beskrivningarna men
antyd att de méste ha setts ndgon annanstans. L4t gérna nigon i gisslan forsiga sig och kalla
karaktérerna for deras fsrnamn eller négot annat som personerna i banken omgjligt kan kéinna
till. Ténk pa att de som deltager i testet hela tiden far rapporter frén testledningen om vad som
pagar i banken.

Kameror
Lat karaktérerna uppticka smé spionkameror och mikrofoner som finns utplacerade pa vil
valda stillen, kanske bakom en spegel eller i en krukvixt.

Samtal fan nira och kiira
Ett samtal frén polisen dér ndgons familjemedlem védjar till rollpersonen att de skall ge upp.
Vélj den karaktir som verkar mest labil, eller kanske den mest stabila for att skapa ytterligare

splittring i gruppen.

Samtal frian Chefen 2

Kungen ringer igen och forklarar att han avslutar samarbetet. Hall samtalet kort och koncist.
Detta &r lite som att klippa av den sista yttre livlinan, d4 till och med Kungen #r emot spelarna
kommer hoppet antagligen att sjunka beténkligt.
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Kapitel 4 — Ut eller in?

Inbrytning av polis

Nationella insatsstyrkan &r pa plats och gor ett inbrytningsférsék. De kommer antingen att
slas tillbaka eller kallas tillbaka av sina Gverordnande. HOj stressfaktorn! Anvind denna
héndelse om spelarna inte vill géra nigot pa egen hand utan maste tvingas till att agera.

Krypskytt \

En av insatsstyrkans krypskyttar 6ppnar eld in i banken. Vem han triiffar kan variera men se
till att det far effekt, kanske maste man stressa rinarna genom att skadeskjuta dem, kanske blir
de mer stressade av att gisslan skjuts. Vad gor de med en blédande kvinna? Anvind denna
héndelse om spelarna inte vill géra nigot pé egen hand utan maste tvingas till att agera.

Flyktbilen kommer!

Under forhandlingarna med polisen har spelarna antagligen krévt att fi ndgon form av flyktbil
eller annat transportmedel. Om de inte gétt for valdsamt fram i banken och de flesta, eller
helst alla, i gisslan 4r vid liv s &r det lampligt att man later dem f3 sitt flyktfordon, gor scenen
da de skall lamna banken till ett nervdaller, beskriv hur de hela tiden har poliser som siktar pa
dem, hur TV-teamen zoomar in sina kameror, hur dskddarna skriker eller andméktigt haller
andan da de ser de onda skurkarna. Se till att det blir nagra sekunder som kinns som en
evighet. Om nagon av spelarna skulle f3 for sig att borja skjuta eller vara valdsam infor alla de
véntande kameroma si kommer de att skjutas. Annars kan man 1ita dem ge sig ivdg men se
till att gora bilfirden till en osiker historia, girna genom att beskriva hur 6dsligt det ar da
polisen har spérrat av stora delar av vigama eller genom att lata dem kénna sig forfoljda av
den skuggande polishelikoptern.
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Kapitel 5 — Iviig!

Biljakt!

Om man vill kan man passa pi att ligga in en biljakt efter det att spelarna har limnat det av
polisen avspirrade vigavsnittet. Antagligen vill polisen hélla dem under uppsikt och det ir
hogst troligt att spelarna inte &r si pigga pé att vara forfoljda. Hir kan du som spelledare litt
bestimma hur du vill att scenariot bér sluta, antingen kommer polisen ikapp spelarna, och de
griper dem, kanske efter en eldstrid? Eller s4 later du dem 16pa. Alla slut &r méjliga och det dr
véldigt mycket upp till hur spelara agerat tidigare, har de varit lugna och resonabla #r det
storre chans att de far gd, men om de varit valdsamma och utdtagerande &r det storre risk att
forskningsteamet fastslar att de vill ha dem fangade for att kunna utvirdera vad som gick
snett.

Lugnt och stilla!

Om spelama kommer ivig och du som spelledare viljer att lata dem 15pa 4r det alldeles
utmérkt om man later dem f& avsluta med att spela en shutscen i lugn och ro innan man klipper
for att l4sa upp, eller helst fritt terberitta, nagon av sluttexterna, eller om s4 kriivs en egen
improviserad dito.

-12-



Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario for Gothcon 2003

Kapitel 6 — Det bittra slutet.

De tva mest troliga utgdngarna av Stressfaktor Q #r att karaktirerna lyckas fly eller att de blir
tillfingatagna. Nedan foljer en stdmningstext for vardera av dessa slut. Utifall scenariot shutar
pd annat sitt far slutet helt enkelt improviseras.

Ni flyr norrut. Bort fran Géteborg, bort frén Sverige. Den sista
nyhetsrapportering som far plats i TV4-nyheterna visar den heroiske bankchefen
som overlevde alla faror med lugnet i behdll. Nyhetsreportern talar om alla
Jaror han trotsade och om de bestialiska bankrénarna som Jortfarande efterséks
av polis savdl som interpol.

Ni lever ett, pa ytan, lyckligt liv men blir aldrig av med eksemen som gor sig
paminda vid era knd- och handleder sa fort ni blir stressade. Ni blir heller inte
av med den panikkdnsla och dngest som uppstar sa fort ni kdnner minsta oro
och trots dtskilliga psykologbesék kan ingen forklara era aggressiva tankar som
ndr som helst kan dyka upp.

Ungefiir tjugo ar senare lyser solen upp en vacker sommardag och ett kuvert
anlédnder med expressbud. Kuvertet saknar avsiindare och innehdller en bunt
tidningsartiklar som alla behandlar statliga experiment pa fangar i Sverige.
Flera av artiklarna innehdller bilder pd, sedan linge pensionerade, forskare
som alla bedyrar sin oskuld. Av ndgon mdrklig anledning kinner ni igen
namnen pa samtliga mdn och kvinnor som visas i artiklarna...

Eller

Det kdnns som om era adror spréiingts och sytts ihop igen nér ni vaknar. De
lugnande medlen bérjar sa smatt avia pd samma sditt som ndgot annat som
ocksa verkar ha flutit dér.

Viggarna dr kala, sterila. Ljudisolerat. Ni ligger i var sin cell,

De lugnande medlen haller er fortfarande lugna dé ovanligt muskuldsa,
sjukskitare tar prover pa er. Nagon gdng uppsnappar ndgon av er texten
"Sveriges Forsvars Laboratorier” pa en av sjukskétarnas mapp. Och ni som
trodde ni var pa sjukhus. Till er stora, men somndruckna, desperation méirker ni
hur nytt lugnande injiceras i takt med att prover tas och det gamla rinner ur
kroppen. Detta pagar en evighet.

Sa hamnar ni alla i var sin stuga i den lappléndska vildmarken, inte ldngt fran
Finland. Ni kénner er ofta trétta och lir er snabbt att det inte dr nédgon idé att
gora motstand ndir proverna tas eller injektioner ges. Detta sker allt mer scillan
och under era sista levnadsar hinder det endast ndgon géng varannan ménad.

Ibland uppbddar ni mod att be om hjdlp for de kliande eksem ni har pé hand-
och kndleder men allt ni fir veta dr att “det ordnar sig”. Det héiinder att ni
knyter ndvarna i er ensamhet ndr ni kénner ilska men orkar aldrig géra nagot

motstdand da ni trdffar folk. Utan att veta om det dor ni en naturlig men allt for
tidig dod.
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SLP

Som med mycket annat 4r spelledarpersonerna i Stressfaktor Q inte statiska utan kan indras
till namn, utseende och sitt pa det vis spelledaren onskar. Det gir dven bra att hitta pa helt
egna personer som kan tdnkas dyka upp i scenariots olika skeden. Grupperingar av folk, s&
som gisslan och poliser, 1dmnas 6ppna for spelledarens fantasi och spelarnas idéer. Siger en
spelare att han gér fram till den rodhariga damen i gisslan skall det finnas en rodharig dam dar
sa lange det inte bryter mot handlingen.

Siikerhetsvakterna

De som fraktar bytet som karaktirerna skall ligga beslag pa &r en kvinnlig och en manlig
sékerhetsvakt. Kvinnan har mer utseende och mannen mer steroidkropp @n vad ndgon av dem
har kompetens. De ir bevipnade men kommer troligtvis inte hinna anvinda sina vapen. Om
spelledaren vill kan ndgon av vakterna visa sig vara buggad med hogteknologisk hudfirgad

utrustning. Négon av dem kan ocks8 forsoka gora ett heroiskt ingripande i handlingens kapitel
3.

Poliser

Dessa &r vanliga patrullpoliser och de som #r forst pa plats. De 4r ovana vid situationen och
inte direkt varma i kliderna. De fir girna, atminstone i scenariots tidiga skede, verka lite
fumliga och rddda. Lat dem darra nir de riktar sina vapen mot karaktirerna och om de
avlossar skott gor de det i ren desperation. Endast m&jligen ett fatal av dessa 4r medvetna om
experimentet och de bér agera direfter.

Nationella insatsstyrkan

Till skillnad frdn de vanliga poliserna vet dessa vad de sysslar med. Vissa av dem kan vara
medvetna om att det hela &r ett experiment och hyser darfor ett stérre lugn &n sina kollegor.
De kan férutom som militirpoliser #ven fSrekomma som till exempel krypskyttar. Om
spelledaren 6nskar kan 4ven négra av dessa gi pa Relaxin och detta kan ge valfri effekt.

Bankbesiokare

Bankbesokarna ér en salig blandning av mén, kvinnor och bamn. Virt att notera kan vara att
det &r fler besokare pa banken 4n vad det borde vara vid den hir tiden. Flera av
bankbesdkarna dr medvetna om experimentet men detta ir nagot som inte bor uppdagas forrin
1 senare delen av scenariot. Det ger sig uttryck genom att de agerar lugnt och sansat, frimst
efter det att de blivit slappta. I dvrigt kan man med hjilp av bankbesskarna spela ut
traditionella stressymptom som katatoni, hysteri etc. Vad de olika bankbesokarna har for
yrken och férdigheter ér helt upp till spelledaren. Om spelarna till exempel frigar efter ndgon
som kan kora lastbil ar det upp till spelledaren att géra vad vederborande vill av situationen.

Bankpersonalen

Ar 6verlag radda och fungerar inte alls som de blivit trinade for i en ransituation. Det blir
besvérligt for karaktérerna att fi nigonting vettigt ur dem men med hjélp av hot eller
overtalning gir det att fa tillgang till allt som star i deras makt pi banken. Till en borjan &r de
dock helt hysteriska.

Goran Soderstrom, Bankchef

Soderstrém har trénats for sddana hir situationer, ndgot han giéirna patalar — bade for sig sjalv
och f6r ranama. Han &r villig att hjélpa till men skulle, om tillfille ges, inte tveka att sitta
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képpar i hjulet for spelarna. Huruvida han 4r en del i experimentet eller inte 4r helt upp till
spelledaren att avgéra.

Ivan Stark, kapten

Ivan Stark talar med basrdst och 4r en mycket hard man. Han #ir inte intresserad av nagot
kringsnack utan vill veta karaktirernas krav. Han &r negativ i grunden och viker helst inte
utan garanti att hela gisslan friges. Stark och psykolog Eriksson kan liknas vid de klassiska
”good cop bad cop” dir Stark &r “’bad”.

Stefan Eriksson, psykolog

Eriksson &r polisens gisslanforhandlare. I denna situation har han fitt ordern att forvirra
rénarna. Han frigar dem hur de mér och upplyser om att det finns en kaffeautomat i bankens
kok som serverar béde latte och espresso. Han talar med mjuk rdst och har en tendens att vilja
avsluta samtalen och “terkomma” nir karaktirerna kommer med sina krav.
Uppdragsgivaren

Uppdragsgivarens personlighet kommer knappast att uppdagas under scenariots gang. Han
kommer att séiga sina repliker och inte lyssna till karaktirerna. Han &r givetvis inblandad i
experimentet och finns enbart dir for att 6ka stressen hos karaktirerna.
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Beskrivning av banken

Rumsbeskrivning Entréplan

Ingéngen in i banken 4r genom en automatisk skjutdorr. Entrén &r beldgen i hémet Ostra och
S6dra Hamngatan.

Banklokalen

Den stérre delen av banklokalen upptas av den gigantiska disken som ticker av dom bakre
delarna av lokalen. I den enda 6ppningen som finns i bardisken sitter det ett par laga
svingddrrar som “’spérrar” av 6ppningen. Namnvirt dr ocksd det faktum att nistan hela ytan
av detta utrymme har en glasfasad som slipper in mycket ljus. Dessa fonster gér dock att
ticka genom jalusi gardiner som sitter inviindigt. Runt om i lokalen 4r det rikligt med stora
vaxter utplacerade, fikusar, yuccapalmer mm. Det finns dven bankar for bankens kunder att
sitta pd placerade lings yttervdiggarna samt ett par diskar utplacerade med uttag- och
insdttningsblanketter, avier for bankgiro mm, dir man kan sti och fylla i dessa.

Det ér sex kassor for bankirenden samt tvé kassor for foretagsirenden. Dom tva kassorna for
foretag &r beligna pid den korta delen av disken. Bakom den stora disken stir det en
kopieringsmaskin med faxfunktion, mynt- och sedel riknare samt en miéngd andra
diverseartiklar. Har finns &ven tvd mindre kassaskap som forvarar en stérre summa pengar (ca
100 000 kronor i varje).

Vid varje kassa finns det en telefon samt datorskirm. Alla kassor har dven en kassalida med
pengar i belopp som varierar mellan 20 — 50 000 kronor. I varje kassa finns dven en rorpost att
skicka ner pengar i valvet med, dessa opereras via en liten kontrollpanel som sitter under
disken. Det finns en snabbtelefon vid varje kassa déir man kan trycka in talet 80, om detta gors
hors det i alla bankens snabbtelefoner.

Pa marmorgolvet ligger det inga mattor sa varje steg ekar nir det ér tyst. Det finns tvé pelare
mitt i lokalen som 4r besmyckade med en lokal konstnirs alster och forestiller livet under
ytan. I 6vrigt &r lokalen sparsamt utsmyckad med ett fital tavlor langs viiggarna, dven dessa
tavlor forestiller livet under ytan.

Ovanfor den bakre disken sitter en rad skdp som innehéller diverse papper och annat for
dagligt arbete inom bank, laneansdkningshandlingar, kontant uttags avier mm. P4 dessa skap
stér dven ett antal vaser i olika firg och form.

I kortdndan som vetter mot Ostra Hamngatan si r en trappa beligen som leder ner till
bankvalv och bankfack. Den 4r bred med relativt djupa steg som leder ner i en ganska svag
lutning.

I taket finns det ett ventilationssystem som styrs frin en panel pa viggen vid
konferensrummen.

Overallt i lokalen sitter det 6vervakningskameror som bevakar bankens alla omraden.

Kontor 1 4

Dessa kontor &r avsedda for dom personer som jobbar inom foretagsavdelningen. Inne pa
kontoret finns ett skrivbord, ett par stolar, telefon, snabbtelefon samt dator. Det finns hyllor
med pirmar, papper samt prydnadssaker. I dokumentskipen under hyllorna finns ett
hidngmapps system som 4r sorterat efter foretagets namn, dessa dr lasta och innehas av
respektive bankman. Under skrivbordet finns 4ven ett litet kassaskip med virdepapper sdsom
skuldkrav, borgendrer mm. Kontoren har stora fonster init korridoren som #r till hilften
fordragna av ljusa gardiner.
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Konferensrum 1 -2

I konferensrummen finns det ett stort bord med stolar runt, en skrivtavla pé védggen och en
portabel overheadmaskin. Rummen har en moérk heltickningsmatta och ljusa viggfirger. Pa
véggen sitter en snabbtelefon samt smi vigglampetter som ger ett svagt ljussken. Det finns
dven armaturer i taken som ger ett kraftigare ljus.

Kok/Matsal

Ett klassiskt personalrum med en koksbénk med spis sitter lings en av ytterviggarna. Ovanfor
koksbénken sitter det skap som det finns tallrikar, glas, kryddor mm i. Det finns ett stérre bord
av furu med plats for 4tta personer. P4 bordet ligger en flickig duk. I ytterviggen sitter tva
smé fonster, dessa fonster 4r skyddade med plastfilm s dessa gér inte att krossa oavsett vad
man gér. Man kan sl& sonder fonstrena men glaset halls ihop av plastfilmen och &r darfor
svarforcerat. Det sitter en magnettavla pa viggen ddr man har arbetsschemat uppsatt och
bredvid den finns ocks en snabbtelefon. I kylskapet finns det ett antal matlador i plast med
diverse innehdll. Det finns mjélk, juice och nagra lttsl. P4 koksbanken stir en kaffeautomat
som serverar kaffe, normalt eller starkt och varmt vatten. I ett av sképen finns det tepasar.

Kapprum/WcC

Toaletterna &r fordelade i en dam och en herr. Toalettstol och handfat finns i dessa samt att
det pa véggen hinger en spegel ovanfor handfatet. I kapprummet finns det tva viggmonterade
kladhéingare med hatthylla och nedanfor dessa finns det #ven sko still. Direkt innanfor dérren
till hdger finns det ett viggmonterat forsta forbands skip med allt som behdvs. Mot viggen
rakt innanfdr dorren finns ett tjugotal virdeskdp for personlig forvaring av dgodelar.

Kontor §

Detta kontor &r Bankdirektorens och &r dérav mer smakfullt inrett jaimfort med de andra
kontoren. Ett préligt skrivbord med rustik kénsla och till detta matchande hyllor som &r fyllda
med bocker och parmar. P4 skrivbordet finns en dator, telefon, skrivunderldgg, snabbtelefon
mm. Under skrivbordet finns det tvA hurtsar med hingmappar som innehaller
personaluppgifter, dessa #r lasta och bankdirektoren har nyckeln. I homet stir ett stort
kassaskdp med ett blandat innehdll, bland annat finns nyckeln till valvet, extra kopior pa
nycklar till lokalen samt nagra pairmar med information om koder mm.

Smakfull konst pryder viggarna och 4ven vissa diplom med bankdirektSrens namn frin olika
kurser samt utmérkelser han fitt under sin tid som bankdirektér. Viggen som vetter mot
korridoren har stora glasrutor som ér till halften téckta av ljusa gardiner.

Spiraltrappan

Spiraltrappan lingst bak i lokalen &r den véig personalen kommer in i banken. Den leder ner
till kéllaren och personalutrymmena dér nere. Innan man kommer till trappan finns en dérr
som &r skyddad med hjilp av kodlés.

Korridorerna
Korridorerna dr klddda med en morkrod heltickningsmatta och pa viggarna hinger enkla

tavlor med Géteborgsmotiv.

Koden till kodliset ér: 5846
Denna kod giiller till samtliga dorrar med kodlis.
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Rumsbeskrivning Kiillarvaning

Hall

Har finns ingéngen till ventilationssystemet. I &vrigt 4r hallens viiggar malade i en smakfull
mork ton och golvet ar belagt med en tjock heltickningsmatta. P viiggarna sitter portitt pa
tidigare bankchefer som ler ner mot besdkaren.

Bankfack

Direkt nedanfor trappan som leder ner frén banklokalen finner man bankens bankfack. Denna
valvddrr dr 6ppen under dagtid, men valvet ér stingt med hjilp av en gallergrind av kraftig
metall. Inne i bankfacksvalvet &r det massor av bankfack, nirmare 800 i olika storlekar. Alla
ar lasta och nycklarna finns i kontor 6 och 7 beroende p4 vilket bankfack man har. Det ligger
en stor matta i mitten av valvet som dédmpar ljuden hér inne och i mitten av valvet finns dven
ett bord dér man kan stlla sitt bankfack om s& behovs.

Valvdorren till detta valv kommer att vara 6ppen under hela scenariot, men déremot behdver
man nyckeln till gallerdérren som dom tva personer har som 4r ansvariga for bankfacken.

Konferensrum 3

I konferensrummet finns det ett stort bord med stolar runt, en skrivtavla pa véggen och en
portabel overheadmaskin. Rummet har en mérk heltickningsmatta och ljusa viggfarger. Pa
véggen sitter det sma vigglampetter som ger ett svagt ljussken. Det finns 4ven armaturer i
taken som ger ett kraftigare ljus. Viggen som vetter mot korridoren #r av glas som é&r
férdragna av ljusa gardiner.

Kontor 6 & 7

Dessa kontor &r avsedda for dom som ansvarar for bankfacken. P4 den bakre véggen sitter
stora virdeskap som forvara nycklama till bankfacken, dessa skip har numrerade hingare for
varje nyckel. Dom dr alltid lasta och nyckeln kan erhéllas av respektive ansvarig. Det finns ett
skrivbord med dator, telefon samt en snabbtelefon. Under skrivbordet finns det hurtsar med
héngmapps system 6ver bankfacken, dessa #r l4sta, nyckel fis av respektive ansvarig.

Bankvalv y

Bankvalvet r alltid 1dst under dagtid, med f& undantag. Valvdérren &r mycket kraftig och
styrs av ett kodlds och manuell nyckel. Dessa nycklar finns inne pa bankdirektdrens rum och
forvaras i hans kassaskép. Till dom olika valvdorrarna dr det olika koder och nycklar.

I valvet finns det mycket kontanter, virdepapper, obligationer mm. Det ungeférliga virdet
denna dag 4r ndgonstans mellan 15 — 20 miljoner kronor. I samma stund som larmet gér eller
om polisen meddelas att nigot pégér i banken si kommer dorren till valvet att 18sas och forbli
1 stort sett omojlig att Sppna under resten av scenariot.

Garage

Hir kan virdetransporter kéra in for att himta eller 1imna saker i bankvalvet. Portarna ir av
metall och har automatisk 1asfunktion som aktiveras nir larmet i banken gir. D4 rullas en
metallgardin ner och forhindrar in- och uttride. I garageporten finns en liten Oppningsbar
lucka och i den sitter en glasruta. Oppningen &r dock for liten att ta sig igenom.

- 18-



Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario fér Gothcon 2003

H

A b stasmsents 19

T

%
o
e tloes L

-3 ; 1'
& 3
i
Y
i
i
i Iv
X i
= bl <
;
18
!

-19-



Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario for Gothcon 2003

?ﬁ&.ﬂ#fwf&%ﬂ

-20-



Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario fér Gothcon 2003

Karaktiirer

Karaktdrsbeskrivningarna i Stressfaktor Q #r kanske lite kortare dn sedvanligt och
anledningen till detta &r att karaktiirerna i scenariots borjan dr si Relaxinstinna att uppgiften
star i fokus och personligheten kommer i skymundan. Tanken &r att karaktirerna skall kunna
utvecklas i takt med att de tilldelas handouts och stills infor besvirliga och oforutsedda
situationer. Klargér for spelarna innan spelsessionen att karaktirerna medvetet 4r kort hillna
eftersom scenariot mer handlar om en uppgift &n personligheter och relationer. Detta for att
gora sjélva gisslansituationen och dodliget &n mer obehagliga nir de vil uppstar. Férklara
dven att det dr upp till spelarna att bygga sin karaktir hur de vill och fylla upp luckor i
personlighet och bakgrund som det behagar dem. Var, som spelledare, lyhord och lyssna till
vad spelarna séger. Vill nigon av dem exempelvis ringa en bekant som kan fixa en flyktbil,
1at dem gora det och sig inte 4t dem att de inte kéinner ndgon sidan. Det finns andra sitt att
stoppa en allt for enkel flykt frén banken.

Mats Mellberg

” ... 23-dringen, som sedan tidigare #r kind frin olika organisationer med rasist- och
nazistsympatier, 4r tidigare straffad for diverse ringa brott, dock inget av denna kaliber. Han
upplevdes av 6gonvittnen som kall och sjélvsiker. Under sjdlva ranakten var det han som héll
bankbesdkarna i schack tillsammans med 27-aringen med hjilp av, frin hemvirnet stulna,
automatvapen. Av tidigare bekanta i ovan nimnda organisationer har vi fitt reda pé att han
hallt sig for sig sjélv under fingelsetiden innan rénet och inte svarat pa brev eller e-post.
Motiven till hans samrére med Gvriga rénare forbryllar polisen som valt att inte vidare
kommentera den aningen udda sammanséttningen av gérningsmén. 23-aringen visar, enligt
vinner och familj, sillan tecken pad medkinsla eller anger och har litt att brusa upp.
Medfangar under hans fingelsestraff har undvikit nirmare kontakt med honom da han ofta
véljer att ej svara p4 tilltal frin nigon som ’inte intresserar honom’. ... ”

Stellan Langstrém

? 44-aringen verkar pa nigot sitt ha agerat ‘pappa’ at de tre yngre brokiga
gérningsméannen. Det var han som férde kommandot under rinet och han som tillskansade sig
pengama. Polisen uppger att han tidigare uteslutande arbetat ensam och gjort sig skyldig till
allskons brott fran snatterier till rdn och fran hot till drdp. Han betecknas krasst som en
forhdrdad och icke rehabiliterbar brottsling. Under 80- och tidiga 90-talet var han kraftigt
beroende av amfetamin men p4 senare tid finns det uppgifter om att han enbart nyttjat alkohol
som drog. Vittnen pé plats for rinet uppger att han inte visat minsta tecken pa tvekan eller
samvete utan agerat fumligt men iskallt. Ingen av 44-iringens bekanta vill kommentera
honom och f3 vill ens kénnas vid honom. ... ”
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Milan Markovic

” ... 27-aringen skall enligt uppgift vuxit upp i trassliga hemforhallanden hos sin moster och
dennes make. Socialtjinsten omhéndertog honom vid 15 &rs alder da fosterforildrarna inte
ansags som limpliga. Han hade ingen 6vrig slikt i Sverige och placerades i nagra olika
fosterhem men ingen klarade av att ta hand om honom d4 han stindigt rymde hemifran och
sokte sig till kriminella kretsar. Han bérjade tidigt med ldtta droger och smastélder och ran
horde till vardagen. I 20-arsldern slutade dock hans kontakter med polisvisendet och han har
nolltaxerat sedan dess utan att ansdka om nagra som helst bidrag eller vara inskriven pa
arbetsformedlingen. Under ' sjilva ranakten holl 27-&ringen bankbesékarna i schack
tillsammans med 23-aringen och beskrevs av 6gonvittnen som hetsig. ... ”

Johan Jakonen

" ... 21-aringen &r tidigare ostraffad och hans familj och vénner dr forkrossade over det
intraffade. Han har beskrivits som en ’siregen men vinlig gosse’ som viljat ta en liten paus
efter gymnasiet. Han 4r bosatt hos sina forildrar och har en yngre syster. De enda
fordndringar hans nira mérkt av &r att han firgat haret mérkt och pa senare tid deltagit i nagon
slags ’vampyrlek’ (se separat artikel). Angende pastatt drogmissbruk, hivdar 21-dringens
mor att hon, i egenskap av socionom, skulle ha upptickt om det forkom nigot sidant. Om det
4r en géta varfor han deltagit i ett grovt bankran 4r det en dnnu stérre gita varfor han utfor det
tillsammans med tre si forhdrdade brottslingar. Under sjilva rénet agerade 21-aringen
dorrvakt och &gonvittnen uppger att han givit ett lojt, nistan slétt intryck, dirav
drogmisstankarna. ... ”
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Handouts

Som du har mirkt &r karaktéirsbeskrivningarna i Stressfaktor Q inte speciellt langa eller
uttdmmande. Detta dr medvetet gjort och symboliserar att de 4r fullpumpade med Relaxin —
alltsd 100% inriktade pa uppgiften. Istillet for langa bakgrunds- och personbeskrivningar
kommer handouts delas ut under spelsessionen. Dessa handouts ir Relaxinets biverkningar
samt dess efterdyningar. De &r minnes- och dagdromssekvenser som karaktirerna upplever i
den pressande gisslansituationen. Alla handouts #r skrivna karaktirsoberoende, de gar att ge
till vilken av karaktéirerna som helst. Tumregeln for handouts i Stressfaktor Q #r att de skall
delas ut till den spelare som behdver en knuff iging eller i ritt riktning — lugnande eller
aktiverande.

Gisslan

Denna handout delas med fordel ut tidigt i handlingen, géira precis da gisslan tagits. Kan
ddremot vara olimplig om spelarna redan borjat visa for mycket brist pé kontroll di denna
handout kan hjilpa ett allt for tidigt kaos pa traven. Handouten kan ge karaktiren empatiska
kénslor eller bara forvirring, det &r helt upp till spelaren. Ges till en spelare som antingen &r
for aggressiv eller till en som verkar utanfor och inte agerar lika mycket.

Gisslan

Jag satt bunden i tradkojans ena hérn. Pd dagarna sparkade de pi mig, skt drtror mot mitt
ansikte och sa att jag skulle do. Jag trodde dem. Matte mor komma efter mig, ténkte jag men
visste att sa inte skulle bli fallet. Jag skulle hinna dé. Dagarna var ett helvete men ndtterna
var dnnu vdrre. Jag kan inte varit dldre dn en sju dtta ar. Nér pojkarna gick hem forsta
kvdllen kdndes morkret och natten odndlig. Jag var torr i munnen och munkaveln s6g upp all
min saliv. Pa andra dagen gav en av dem mig lite vatten och jag kinde att jag skulle kunna do
Jor honom. Nar jag sa tack sparkade han mig pé benet. Det var da det finaste nagon nagonsin
gjort for mig. Han visste att man kunde dé av uttorkning och jag fick dricka dé och dé de fyra
dygnen jag satt ddr innan de sldppte mig.

Jag kdnner mig torr i munnen och vet att nagon som dlskar mig vintar pé mig. Ranarna dr
skoningslosa och jag kommer att do. Jag kommer att do! Detta dr det sista jag kommer att se
och jag som hade sa mycket att leva for..

-23-




Stressfaktor Q
Ett Phobiascenario for Gothcon 2003

Sviken

Denna handout ar lite flummig och delas ut om man tror att nagon av spelamna klarar av att
antingen ignorera den eller pdverkas “lagom” mycket. Dens storsta funktion &r troligtvis att
félla mod och den bér delas ut i samband med att karaktirerna borjar inse det hopplosa i
situationen och nér de borjar kéinna sig lurade. Delas med fordel ut efter Samzal Jfran chefen 2.

Sviken

Innan han gick sa han "Lita pé mig”. ”Du kommer att slippa alla tidigare bekymmer, kostar
det sa smakar det” hade han sagt och jag hade tvingat mig sjdlv att tro honom. Nér allt dr
hopplést kan man alltid vinda sig till satan sjélv om ingen baittre finns att tillgd. Det kunde
bli virre men det var illa nog som det var. Jag kedjerskte den kvéllen och tog till slut mod till
mig och gick upp mot kvarteret ifraga. Om det skulle ske sé skulle det ske. Ingen dterviindo.
Han hade ju dnda lovat, det var mitt sista hopp. De forsta stegen var bara inbillning men ndr
Jag kommit halvvdgs sa gick de faktiskt bakom mig. Jag dkade takten men Jfran en tvirgata
kom tre andra fram. Jag kiinde inget av slagen. Allt jag kunde kénna var hoppldshet. Om jag
skulle overleva skulle jag aldrig lita pa nagon igen. Aldrig.

Detta skulle bli den sista stéten. Ingen skulle komma till skada och reservplan och backup
skulle finnas. En rst i en mobiltelefon.. Sa mycket for det..

Mamma

Denna handout delas ut nir karaktéirerna hotar en kvinna. Den kan vara smidig att ge en
spelare som upptrader lite val hotfullt di den har empatisk och lugnande effekt. Bor inte ges
till ndgon som redan upptréder relativt lugnt da denne kan bli ”for” empatisk och séledes fa en
vilja att ge upp. Apati 4r en varning dven hér. Kan vara limplig vid Hysterisk gisslan.

Mamma

Jag vet egentligen inte vad som héinde dé jag bara var négra r gammal. Vad Jjag vet dr att
mannen riktade en pistol mot mamma och skrek Gt henne. Jag drog i hans byxa men han
struntade i mig. Mamma grdt och jag kan se hennes Ggon, rida och fyllda med térar. Jag tror
det var blod i tararna.

Kvinnan gréter och skriker. Kanske hennes sista stund. Inget barn drar i hennes byxor, han
haller i vapnet.

Mannen gick till slut sin vdg efter att ha slagit mamma och sparkat pa mig. Jag bérjade grata
men mamma grdt redan. Jag har alltid undrat vad som hénder om man slar négon som redan
grater. Jag var bara littad och tacksam att hon fick leva. Da visste jag vad liv och dod var.
Det viktigaste av allt. Nu vet jag inget.

Kvinnan grater och det kan knappast bli véirre. Kanske vet jag éndd vad liv och déd dr.

Ingen drar i hennes byxa.
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Blod

Nér nagon i banken bérjar bloda bor ndgon, girna den kaxigaste karaktiren, fi denna handout.
Om ndgon bléder senare i scenariot kan blodet beskrivas Sverdrivet detaljerat for denna
karaktir for att pdminna om fobin.

Blod

Jag har alltid hatat att se blod. Det fér mig att bli yr. Jag har stalsatt mig varje géng nigon
har blott pa grund av mig men jag har métt illa i dagar efterat. Ingen har ndgonsin fatt veta
men blod dr liksom livet sjilvt. Ofta, nej alltid, rinner det ut till ingen nytta och av nagon
meningslos anledning.

Hon, den diir

Denna handout anspelar pa en kiresta nigon av karaktirerna har. Hon har givit honom nagot
slags ultimatum for att f8 honom att ligga av med kriminaliteten. Om det passar kan polisen
dven anvénda henne for att kontakta karaktirerna i banken efter det att handouten delats ut, se
Samtal fran néra och kira.

Hon, den diir

Jag har lovat Lena att ldgga av. Ligga av med allt. Hon har stétt ut ldnge med mina
dumheter och hon har varit ett ljus i mérkret for mig. Jag trodde aldrig jag skulle trdffa
ndagon som forstod mig. An mindre stod ut med mig. Men det gjorde hon. Tills alldeles nyss.
“Sluta eller det dr slut”. "Sluta”. Jag menade allvar men hér dir Jjag. Nu vet hon allt. Jag far
aldrig se henne igen. Hon hade sparat undan pengar sa det skulle réicka till att bérja ett nytt
liv. Jag ville det. Men sa ringde han och hdr dr jag nu i en ohéllbar situation, Jag kan inte
ens ljuga och sdga att jag gor det for pengarna, for att vi skall Ja en lyxig tillvaro. Jag vet inte
vad som driver mig men det dr ndgot inom min kropp. Detta maste fi ett slut, hon kanske
Jforlater mig? Knappast.. Att ge upp nu skulle Gtminstone lindra mitt eget samvete dven om
hon alltid kommer att hata mig vad jag din gor. Vad skall jag med lindrat samvete till utan
henne? Hon har gréna vackra égon och kortklippt morkt har. En kropp som étradde mig for
det ingenting jag dr. S& onodigt men dindd sé, vad heter det, vackert, Vackert, ja..
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Ofokusering

Om spelgruppen beter sig for kaotiskt och okontrollerbart kan det vara lampligt att lugna ner
dem en aning. Ge den stérigaste spelaren denna handout s& lugnar denne nog ner sig en aning,
dtminstone en stund. Om det beh6vs s3 kan du hinvisa till denna handout senare genom att
sdga nagot i stil med ”Du kénner dig ofokuserad igen” eller ”Du bérjar tinka pa fraktaler”.

Ofokusering

Det borjar bli tréttsamt att vara pé helspéinn hela tiden. Folk ligger pa golvet och deras lugn
dr var enda méjliga biljett till frigdng. Marmorgolvet dr vildigt underligt, lustiga fossiler, for
att inte tala om den dir krukvixten. Det finns tydligen nagot som heter fraktaler. Det dr
matematiska méonster som foljer en viss regelbundenhet men som aldrig blir riktigt
regelbundna. Ormbunkar och andra vixter skall tydligen vara strukturerade som fraktaler.
Krukvéixten dr nog san. Nagon i gisslan ror sig. Fokus! Fossilerna ser ndstan placerade ut,
som om ndgon satt dem i marmorplattorna i efterhand. Jag blundar for ett par sekunder och
ser olika farger i det svarta. Firger som dr kvar néir Jag oppnar 6gonen och som dr lite
langsammare dn mina huvudrérelser. Jag ror huvudet t hoger och véinster och fargerna
hamnar pa efterkiilken. Négon i gisslan saknas. Var dom inte tre under den ddr bénken nyss?
Nd, det var dom nog inte. Undrar om man kan rikna ut en ormbunke? Undrar om man kan
rdkna ut krukvixten dér? Eller fossilerna? Som Jraktaler. Jag har sinkt vapnet och folk
stirrar pa mig. Fargerna gdr inte bort utan bildar ménster. Som fraktaler. Jag behéver vila.
Och tdnka. Detta dr ohdllbart. Jag kan inte Jokusera ldngre. Fossiler dr djur som fanns langt
innan mdnniskan.

Smiirre distraktioner

Nedan f6ljer en rad handouts som kan delas ut utan stérre eftertinksamhet. De refererar alla
till smétt stérande foreteelser som kan f3 igang gruppen i bérjan av scenariot eller vid
dodligen.

I en film jag sag en gang sdndes specialstyrkor in genom ventilationssystemet i ett liknande
gisslandrama. Okej... det verkar inte finnas nagot storre ventilationsrér som Ioper ut héiir men
det kanske finns inne vid valvet. Det borde det verkligen gora eftersom det dir sa tillstingt dir
Jor évrigt. Fan, polisen har sdker tillgéng till allt sidant i en sén har situation, detta maste
kollas upp!

Fan, jag tycker jag kiinner igen flera i gisslan. Jag har sett dem nagonstans, dr helt siker pé
det. Eller kanske inte... Ar nog bara stressad. Men den déir réidda blicken, det dr inte ndgot
man glommer i forsta taget. Flera av dem verkar sé Javla bekanta bara, inte bara for mig
utan med varandra. Det verkar som om alla hér inne kénner varandra. Nagot skumt dir det..
Bdst att vara pa sin vakt.

Jag sov javligt daligt inatt, nervis antagligen. Nu ndr allt lugnat ner sig, ndr jobbet dr gjort
(dven om det gick dt helvete), bérjar jag bli trott. Riktigt trott. Det géiller att ingen ser det,
sdrskilt ingen i gisslan. Jag far kviva den dir gdspningen och kanske ga ett varv. Bara det
hdnder nat sa jag vaknar till.
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Varfor ringer telefonerna hela tiden? Det verkar som om de vet vad vi pyssiar med trots att de
inte borde se oss. Finns det fler kameror eller dr vi bara buggade. Det dr verkligen ndgot som

inte stdmmer, allt kéinns som ett dodldge. Méste nog kolla efter kameror i alla fall. Spegein
ddr kanske?
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