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"Materialet som féljer dr endast avsett for
spelledare. Den som tinker deltaga i dventyret
med en rollperson skall inte Ildsa vidare. SL béor

Idsa hela dventyret noggrant innan spelet

bérjar.”
Forord till Mutantaventyr (1985)



Inledning

Ett par forsta ord
Idén till ”Prometheus Misstag” uppkom, precis som manga andra scenarioidéer, under arbetet med ett
helt annat scenario med ett helt annat tema som genomfdrdes for ndstan precis ett ar sedan pa Borcon
XVI. Jag har linge velat skriva ett scenario baserat pa grekiska gudasagor, och berittelsen om Atlantis
kinns som en bra infallsvinkel, eftersom man ocksa kan dra paralleller till var egen tid.

Samtidigt vill jag ocksa fd in ndgon form av tanke i spelandet. Min ursprungstanke framkom alldeles
ypperligt tydligt under provspelningen, nimligen konflikten mellan 6det och den fria viljan. Vilka ting
kan vi egentligen styra 6ver i vér tillvaro, och vilka dr férutbestimda. Kan man 6verhuvudtaget tro pa
en fri vilja om man samtidigt dr 6vertygad om 6dets makter?

Kanske dr inte din spelgrupp lika filosofiskt intresserad; kanske dr de till och med pubertala
kortspelare utan virldsbegrepp. 1 vilket fall tror jag dndé att ni kommer fi en trevlig stund, for
berittelsen fungerar alldeles utmarkt dven utan eftertanke. ..

Angdende faktabakgrunden
Det verkar kanske absurt att tala om fakta nir det giller att gripa sig an en mytisk berittelse, men jag
har gjort mitt bédsta fér att knyta ihop tridar av forskning och historiska dokument fér att gora
scenariot sa trovirdigt som mojligt (dven om méanga moment maste ses som mycket otroliga...)

Allt material om beskrivandet av Atlantis 4r hdmtat frin det enda historiska dokument som finns
bevarat, nimligen Kritias, en av Platons dialoger. Platon (427 £Kr — 347 £Kr) dr den enda killa som
har beskrivit 6ns existens, och all annan forskning och diskussion kring dmnet har faktiskt utgitt fran
denna 20-sidiga skrift, som tyvirr inte dr fullkomligt komplett. (Sen maste forstds tilliggas att Platon
inte skrev dessa dialoger utifrin upplevd erfarenhet av Atlantis, utan skrev ned vad som traderats
muntligen under ett hundratal 4r och som péstis komma fran en pristorden i Egypten)

Det ir inte belagt att Atlantis innevinare hade utposter runt omkring i virlden (t.ex. norr om
polcirkeln), utan bara nagot som jag sjilv finner troligt med tanke pa deras tekniska 6verligsenhet och
det faktum att de enligt Platon hade god kidnnedom om andra folk pa jorden. Min forklaring (som
nimns i Dareios karaktir) dr att den sillsynta metallen orichalcum (som nidmns av Platon) bryts ndgon
stans i norr, och att battrafiken i den regionen dir “fyren” dr lokaliserad var ganska omfattande. Jag
har inte heller forsokt beritta var pa jorden 6n lag, eftersom detta inte uttrycks klart och 4dr ndgot som
har diskuterats vilt genom aren. (Bdde ménen och Sverige har f6reslagits som troliga platser.)

All forskning som nidmns i forskarnas karaktirer 4r mer eller mindre korrekt. Sprakvandringen Gver
den ecurasiska kontinenten dr bevisad, och likheterna mellan tex. sanskrit (Indien) och latin
(romarriket) dr uppenbara. P4 samma sitt dr de indoeuropeiska invasionerna historiska fakta. Diremot
ir teorin om de hégstdende civilisationerna inte lika sjdlvklar, &ven om den stéds av en hel del forskare
(bla. svensken Dag Stalsjo).

Vem var egentligen den ddr Prometheus?
Scenariot bygger pa en grekisk mytologisk tradition. Det kan tyckas som om den religionsutévning
som eventuellt fanns pd Atlantis borde sett ut pd nigot annat sitt eller som hogst vara ett tidigt
forstadium till de grekiska berittelserna, men eftersom Platons material dr sa influerat av hdnvisningar
till grekiska gudar och personligheter har jag bestimt mig for att f6lja detta, hur ologiskt det 4n ma
verka.

For dem som inte kan nagonting alls och som ldg och sov pa historielektionerna tinkte jag (mycket)
snabbt redogéra for viktiga personligheter som kan tidnkas dyka upp under scenariots gang. Trots att
det som skrivs hir nedan nistan ér kitterskt sammanfattat dr det trots allt den dkta gudasagan.

Den férndmste bland grekernas gudomligheter var Zews, ljusets och himmelens gud, som hirskade
6ver allt i naturen. Han tog makten Gver virlden fran sin far, Kronos, med hjilp av monstruésa, engda
underjordsvarelser, ¢yklgper. Dessa smidde 4t honom det vapen som kom att bli hans symbol, nimligen
den ljungande blixten. Tillsammans med sina bréder delade han upp virldsalltet. Zeus blev virldens
hirskare, Poseidon blev havets herre och Hades fick hirska 6ver underjorden och de déda.

Vid denna tid fanns dnnu inga minniskor pa jorden. Promethens, en av titanerna, danade en ging nagra
minniskobilder av lera och gjorde dem sedan levande. Men da dessa varelser ingenting hade fatt frin



himlen, liknade de djur mer 4n minniskor och blev démda av Zeus att férgis. Prometheus forsokte da
att bringa ner fran himlen det, som hans skapelser behévde for att bli verkliga minniskor, nimligen
den himmelska elden, som han gav till jordvarelserna.

1 Zeus 6gon var detta en stor forbrytelse och titanen blev dirfér mycket hart straffad. Han it smida
fast Prometheus vid en klippa pi ett hogt berg och lit en gam komma dit £6r att hacka i sig hans lever.
Under natten vixte levern till igen och vid gryningen dterkom gamen, férsvann pa natten, dterkom
nista dag, osv.

Direfter utférde Zeus sitt beslut att f6rgéra de av Prometheus danade minniskorna. Han lit en vildig
flod uppkomma som drinkte alla minniskor férutom Prometheus son Dewkalion och hans hustru
Pyrra. Dessa tva riddade sig pa ett skepp som Deukalion pd sin faders tillsigelse hade byggt innan
floden kom, och de kunde efter nio dagars seglats dter gé i land och dana nya minniskor, denna gang
under Zeus Gverinseende.

Det finns dven en del andra gudar som ir intressanta for scenariot, huvudsakligen di Apollon och
dennes son Askletios, men dessa tvd och historien bakom dem beskrivs utforligt i en av karaktirerna,
sd jag fyller inte ut ytterligare sidor med att bertta om dem.

I 6vrigt rekommenderar jag en lirobok i histotia, Jeopardy och en stjirnkarta.

Mina tilldgg till historien
For att det skall bli ndgon form av dramatik i scenatiot har jag fOrstds modifierat ett antal saker i
historierna. Allt f6r konsten.

Prometheus skapade minniskorna, men gav bara elden till en del. Dessa bodde pa 6n Atlantis, och var
i princip avgrinsade frin resten av virlden. Intentionen var férstds att sprida den till hela vitlden, men
sd fort Zeus sag vilken makt Atlantis befolkning plétsligt fatt, bestraffade han Prometheus enligt
berittelsen. Madnniskornas straff kom forst senare, da Zeus ville underséka hur de hanterade sin giva.
Nir det blev uppenbart att méinniskornas utvecklingsmojligheter och framgangar blev fér stora
straffade han hela Atlantis, och dven resten av virlden, pa det sitt som ursprungsberittelsen siger.

Vad giller Askletios blev han egentligen dédad av Zeus pa grund av att han upprepade ginger
uppvickt déda och snuvat Hades pd sjilar, men hir vicker han bara en till liv, nimligen Kassandra, i
slutet av berittelsen, och blir omedelbart straffad.

Dessutom har gudarna, fére Atlantis undergang sitt site i Atlantis tempel. Forst efter undergingen
flyttar de vidare till Olympen.

Vad som gor allting dnnu roligare...
...4r att det hir scenariot pé vissa sitt skiljer sig fran andra konvent-ionella friformscenarion beroende
pa att varje spelare spelar tva karaktirer. Sammanlagt finns foljaktligen tio stycken karaktirer i
scenariot.

De tva karaktirerna spelas inte samtidigt utan hér hemma i olika delar av scenariot. Varje spelare
forfogar Gver en karaktir som ér forskare lingt upp i norr, under slutet av 1999, och en karaktir som
bor och lever pa Atlantis. Det riktigt spannande ér att spelarna, genom handouts, paralleller och lite
sunt férnuft, vid slutet pa scenariot kommer att inse att bdda karaktirerna egentligen 4r en och sammal

Handlingen i korthet
I berittelsen féljer vi tva handlingar. Den ena utspelar sig pa Atlantis under de sista manaderna fore
undergingen och den andra utspelar sig i vir tid, mitt i den arktiska vintern. Sekvenser frin de tvé
handlingarna varvas hela tiden, men de nutida ir kortare 4n de détida, och fyller en funktion genom att
rama in hindelserna pa Atlantis.

Scenariot borjar med att fem forskare befinner sig pa en bit pa vig norrut for att underséka fynd som
biologer stétt pa under en expedition i nirheten av Gronland. Fyndet visar sig vara 6verdelen av en
fyr, en kvarleva fran Atlantis storhetstid. I fyren finner forskarna olika saker som far dem att minnas
lingre och lingre bakat i tiden, ja till slut 4nda tillbaka till Atlantis.

Parallellt spelas historien pa Atlantis. Under en stjirnklar himmel vigs Semonides till krigare och en
stor fest halls till hans édra. Dagen efter detta besSker han, tillsammans med sina vinner,
traditionsenligt templet i Atlantis mitt for att friga oraklet om framtiden. Svaret blir inte vad han
hoppats och han limnar templet mycket nedstimd. Ett par minader senare uppticker Filips syster
Kassandra strandade valar nere vid stranden och i samma stund hors stridstrummor ljuda. Semonides,



tillsammans med vinner och de andra krigarna fir veta att gudarna beslutat limna Atlantis och att
minniskorna skall bli straffade for sin arrogans. Askletios, Apollons son, leder spelarna upp i det héga
och férbjudna tempeltornet for att ridda dem, men faller sjilv offer f6r Zeus vrede nir han férséker
ridda Kassandra frin att drunkna efter det att templet och hela 6n slagits i spillror. Efter timmar i
iskallt vatten riddas spelarna av en stor ark.

Den sista delen av scenariot utspelas aterigen i fyren dir forskarna nu bérjar inse att de i sjdlv verket dr
samma personer som de som Ovetlevde katastrofen pa Atlantis. I samma stund avsl6jar sig en av dem
att vara Apollon sjilv, som liksom sonen, riddat dem undan dnnu en underging. Vatten borjar
stromma in och det star plotsligt klart att virlden dédrutanfor stértar samman och att jorden, som de
sjilv kdnt den gatt mot sitt slut.

Karaktdrerna i korthet
Dareios — Robert Wilson

Dareios ir en kunskapstérstande naturvetare vars storsta ambition dr att kvalificera till akademien pa
Atlantis for att bilda sig mer. Robert liknar Dareios, men har storre tilltro till vetenskapen dn gudarna,
och har férvandlats till en tvivlande ateist.

Semonides — William Huggin

Semonides dr den ddle krigargestalten som skulle offra vad som helst f6r det han ser som rittfirdigt.
Stark patriot och hjiltepersonlighet. William har studerat folkvandringar och krigsférlopp och dragit
slutsatser om ett hirskarfolk med ett specifikt ursprung.

Filip — Paul Feldman

Filip 4r en poet, skidespelare och trubadur. Tar litt pd livet och har breda sociala kontakter. Hans
syster Kassandra ir kirleksféremal f6r bade Dareios och Semonides. Paul ir sprikforskare och har
studerat utbredningen av spriken och likheten mellan Europas och Asiens sprikbruk.

Peleus — Fredrich Bessel

Peleus tror sig inte kunna kontrollera sitt eget 6de och ar rddd fér gudarnas makt. Cynisk och arrogant
och nervs infoér framtiden. Fredrich dr en liknande karaktdr med klart pessimistiska drag och forskare
i religionsrorelser och likheter mellan dem.

Askletios — Apollon

Askletios dr Apollons son och en duktig likare. Han kan inte bara lidka sir och bota sjuka, utan ocksa
vicka d6da. Han d6das av Zeus pa grund av detta, dd Hades beklagat sig. Apollon blir sa férkrossad
och arg att han hdmnas pid Zeus och stiger ned frin Olympen. Sonens déd ger dven Apollon
anledning att rddda de fyra andra karaktdrerna frin den stundande undergingen. Apollon besitter
forstds en hel del 6vernaturliga f6rmagor och kan i princip géra vad som helst (vixa ut ringar pa
ryggen, dndra utseende, bli osynlig, typ...), men avsléjar inte sin identitet forrin efter det att
undergingen intriffat.

Allt klart? Da kor vi!

Finns det ndgra fragor angdende scenariots uppbyggnad eller karaktirerna dr du sjilvklart vilkommen
att ta kontakt med mig. Mitt telefonnummer dr 031-288982 och jag kan dven nds pi mail:

fredrik@lyran.org.

Annars Onskar jag er lycka till med ledandet och jag hoppas att ni har roligt och mar bra. Och glém
inte att limna in lagbedémningen omedelbart efter spelets slut. Vi ses pa spelledartriffen klockan

11.00 16rdagen den 6 november. ASF ir med er.

Tack for visat intresse och for hjilp med spelledandet.


mailto:fredrik@lyran.org

1 - Genom is och sno

Handlingen
Forskarna tillsammans med Apollon anlinder med stor bat till en mindre 6 i nérheten av Grinland, bittar nagot i isen
och uppticker det forsta beviset pa Atlantianernas ndrvaro.

Stamning och bakgrund
Det ir i slutet pa 1999 som forskarna hittar spiren efter Atlantis i isen. En biologisk expedition har ett
par veckor tidigare meddelat att de hittat spar av bearbetat jirn i marken och hért av sig till
universiteten. Eftersom de inte haft med sig tillrickliga verktyg har de heller inte férmitt bryta igenom
metallagret. Expeditionen himtade isprover for att underska bakterieflora och djutliv och har daterat
isen nirmast metallen till att vara 6ver 7.000 ar gammal.

James Van Allen, en rik aristokrat frin Canada, har intresserat sig for detta fynd och samlat ihop
medlemmar till en expedition for att undersdka dem. Det som egentligen intresserar Van Allen ar
expeditionens medlemmar, som alla 4r kvarlevande frin Atlantis, och dirmed ganska ruggigt gamla.
Van Allens riktiga identitet 4r att han dr Apollon sjilv och har en del personliga anledningar till att,
inte bara samla ihop dessa kvarlevande, utan ocksé att ridda dem frin nista stora syndaflod som han
vet dr i antdgande.

Stimningen under hela forskningsexpeditionen dr mérk och avvaktande. Det finns inte ndgon direkt
skrickkinsla som lurar, utan snarare bara mérker och melankoli. Vidret dr avskyvirt pa utsidan, men
nir de vil kommit in i fyren blir ovadret nigot sekundirt och hors bara som ett brus déir ute. Annars
ir det kallt, tyst och or6rligt i fyren. Nistan som om tiden frusit till is den ocksa.

Bdten
Spelarna har under de senaste dagarna firdats pa ett forskningsfartyg, som lagt ut fran en liten hamn i
Newfoundland, Canada. Siktet 4r stillt pa en mindre 6 strax séder om Gronland. Fartyget dr inte
speciellt stort, utan rymmer bara runt 10 personer. Férutom spelarna finns en besittning pa yttetligare
3 personer; en kapten, en styrman och en maskinist, som ér ansvariga f6r driften. Baten dgs av James
Van Allen och ir utrustad med senaste teknologin som GPS, satellittelefon, autopilot osv. Det ir
ingen skonhet, men under det harda platskalet déljer sig ganska mycket...

Nir scenariot borjar dr spelarna i princip framme. Baten dr forstas f6r stor for att ligga till med, och
man far dirfér anvinda en mindre, halvéppen motorbat for att ta sig i land. Rimligast 4r om ndgon ur
besittningen kér dem och sedan kor tillbaka baten och vintar pa att himta upp dem igen. Det blaser
ordentligt, och med tanke pa att de passerat polcirkeln och det dr ganska nira midvinter befinner de
sig i den arktiska natten (d.v.s. det blir inte ljust ens pa dagen). Det dr kallt, runt 12 minusgrader, sd det
férvintas av spelarna att de tar pd sig ordentligt.

I packningen de tar med sig finns ficklampor, flares, satelittelefon, kompass, kartor, vatten,
tindstickor, tindvitska, metalldetektor, spadar, hackor, isborrar, fOrstahjilpenldda, rep,
klitterutrustning, torra strumpor o.s.v. Spelarna har forstds mojlighet att ligga till saker till sin
packning efter 6nskemal, sd linge det inte rér sig om négot allt f6r underligt.

Landstigningen
Spelarna dr tvungna att aka med baten en stund for att hitta en limplig plats att stiga iland fran.
Blasten och mérkret gor vattnen forradiska. Stora, mérka, héga vagor kastar baten fram och tillbaka,
nagot som limpar sig vil f6r en dramatisk beskrivning. Visa att det dr naturmakterna som bestimmer!

Nir spelarna vil lyckas ta sig i land dr det forstds med mdda, och besittningsmannen forsvinner
snabbt ut i mérkret igen. Med hjilp av GPS bérjar de gd mot den plats som James Van Allens forskare
pekat ut.

Toppen pd berget
Vandringen gar lings strandkanten och sedan uppat fér en relativt brant klippa (klitterutrustning
behéver inte anvindas). Allt 4r belagt med is och berget kan inte ses alls. Pa toppen av klippan 6ppnar
sig en platd och hirifrin dr det inte lingt till det som 4r rester frin den gamla expeditionen. En
6versndad spade, nedkérd i marken, markerar platsen. Vinden blaser 4nnu friskare hir uppe..



Bakom spaden finns en djup halighet dir biologerna tagit sina isprover. Den 6versta delen av
hiligheten, ungefir en meter, bestir av relativt 16s sné. Under denna nivé bérjar isen och ett fyrkantigt
hél pa 1,5 ginger 1,5 meter I6per nedit ytterligare tre meter. I botten ligger f6r nidrvarande en hel del
sn6 och spelarna maste griva en del for att komma it metallen dér under.

Spelarna bérjar rimligtvis borra, griva och hacka, och kommer slutligen komma fram till ett golv av
metall (rostfritt férvisso, men 4nda i uselt skick och mycket tunn). Med hjilp av verktyg kan man
ganska litt ta sig igenom, och i 6ppningen blickar de bara ner i mérker.

Vill du lidgga ett lite mer filmatiskt actionmoment i scenen kan du lita spelaren som stir och
binder/botrat/bankar upp luckan falla ner i halet sd fort metallen blivit tillrackligt forsvagad. Sné och
is kommer ocksd att rasa en hel del och formligen drinka spelaren dir nere. Och han kan inte se nagot
férrin nagon slinger ner en ficklampa.

Nir nagon klicker den briljanta idéen att antingen klittra ner eller tinda en ficklampa kan du beskriva
vad som doljer sig dir nere.

Fyren
Under spelarna 6ppnar sig ett cirkuldrt rum. Golvet befinner sig ungefir fyra meter under Sppningen
sd kldtterutrustning eller béja-pa-knina-hopp kommer vil till pass. Lings med viggarna pa rummet
finns fonster. Varje fonster dr ungefir en meter brett och en och en halv meter hégt och gjort av glas
(som INTE spruckit trots trycket av isen utanfor).

I mitten av rummet finns en stor kristall (fotbollsstorlek) fastsatt pa en stenpelare. (Férklaring for
idioter: detta dr alltsa lampan till fyren). Hur man fir den att lysa dr inte klart.

Vid sidan av pelaren finns pa golvet en lucka i metall, som uppenbatligen i4r stingd inifran. Det lir ta
ett tag fOr spelarna att fi upp den dven med verktygen.

Pa pelaren finns en inskription inristad, som Paul kan ldsa. En 6versittning ger ungefir: ”For Atlantis
och f6r gudarna”. Pa vilket sprdak det dr skrivet kan Filip inte sdga. Det liknar bade sanskrit och latin,
men 4r inte ndgot av dem.

Historiska flashbacks

I samband med att spelarna stiger ner i fyren dr det limpligt att ge dem alla den fOrsta historiska
minnesbilden. Associationer vicks sjilvklart till liv och det fir minnena att bérja trilla runt.

William Huggin (Semonides) minns forsta virldskriget, Robert Wilson (Dareios) tinker tillbaka pa
experiment med Stanley Miller, Fredrich Bessel (Peleus) minns en tom och ensam kyrka och Paul
Feldman (Filip) minns det glada 20-talet.

Scenbyte
I samband med att spelarna list inskriptionen pd pelaren och paboérjat arbetet med att fi upp luckan
byter du scen pa nigot smidigt sitt och forflyttar handlingen ca 7000 ar tillbaka i tiden.



2 - Semonides vaxer till sig

Handlingen
Semonides genomgar en tradition som liter honom trida in i vuxenlivet som krigare. En fest hills och ett forsta intryck
av livet pa Atlantis formedlas.

Lite bakgrund om Atlantis
Exakt vilken tid vi befinner oss i ar osiker. De flesta Platonutlasare har tolkat hans berittelse till att
utspelas mellan 7000 och 9000 ar f.kr. Atlantis 4r ett hogstdende folk, men en vilutvecklad kultur och
stor teknisk kompetens.

Atlantis 4r bade en stad och en 6. I detta kapitel beskrivs 6n, i kapitel 4 staden. On Atlantis ir enligt
Platon lika stor som Asien och Libyen tillsammans, men jag har valt att bortse frin detta, liksom
manga forskare. On 4r i min berittelse ungefir lika stor som Kreta, och utgors av ett ganska varierat
landskap. I Oster reser sig en hog (inaktiv) vulkan, och nedanfér den, och lings med dess sluttningar,
finns bordig dkerjord. En hel del minniskor bor pa denna landsbygd och férsérjer sig pd jordbruk och
boskapsskotsel. Lika méanga arbetar nere vid havskanten med fiske och batbyggeri. Lings vulkanens
kanter finns ocksa en hel del skog, i princip bara 16vskog, som limpar sig bra till virke.

Pa bergets otaliga platier och utskjutande klippor har mindre byar byggts. Husen ér av sten och trd
och ofta sméd. Den vanliga familjen bestar av far- och morférildrar, man, hustru och ett till fyra barn.
Till en del av husen finns vattenledningar dir vatten fran en storre insjo i vulkanens krater leds nedfér
bergssluttningarna.

Pa dkrarna odlas mestadels vete, socker och korn, men hir och var finns dven stora fruktodlingar med
apelsiner och dpplen.

Teaterbesdk
Nir denna episod borjar befinner sig spelarna pd en amfiteater. Teatern dr lokaliserad pa en av
vulkanplatderna, och publikplatserna ir uthuggna direkt ur berget. Sjilva scenen ér en halvrund klippa
som stricker sig ut en bit i luften och som inte avgrinsas av nidgonting bakét. Detta ger en oerhord
utsikt over staden dir nedanfor och ut mot havet.

Solen haller pa att gi ner. Spelarna har f6ljt tre dramer. De tva forsta har varit hemska tragedier och
det drama som just nu haller pa att lida mot sitt slut dr en glad och lustfylld komedi med farsartad
handling. Férvixlingar och missférstind dr temat, och publiken har stundtals skrattat hysteriskt 4t
skddespelarnas fumligheter.

Manen har borjat visa sig och snart ocksé stjarnor. Langt nedanfér dem har ljusen bérjat tindas i
stadens cirklar och ute till havs kan man se en mingd bétar pd vig i hamn med tinda ljus. Luften ir
varm och behaglig, som anstir en sensommarkvill, och himlen dr klar. Pa scenen liser Filip upp det
sista i sin monolog och publiken jublar och hurrar nir skidespelarna kommer fram pa scenen och
bugar f6r appladerna.

Folk bérjar resa sig, men spelarna stannar en stund kvar for att invinta Filip. Lat dem girna samtala en
stund och ldra kiinna sina karaktitrer en stund innan Filip atervinder — glad men svettig.

Kassandra
Med dem idr ocksia Kassandra, Filips syster. Hon dr nagot dldre dn Filip och jimngammal med de
andra. Hon ir en vacker brunnet med ddla anletsdrag och lugna 6gon. Hon arbetar som krukmakerska
i forildrarnas verkstad och dr mycket duktig pa det hon gér. Biade Semonides och Dareios har kinslor
fér henne, men hon dr inte littkpt och faller inte speciellt f6r romantik eller uppvaktning. Hon ér
intelligent och filosofisk och spenderar girna tid pé att fundera 6ver tillvaron, 6ver gudarna och 6ver
meningen.

Semonides blir stor
Den hir dagen dr en mycket speciell dag f6r Semonides, vilket han naturligtvis dr vdl medveten om.
Det hir ir hans myndighetsdag och han skall under middagsmaltiden initieras till krigare. Detta dr
nédgot stort och innebdr att han, fran att ha varit en del av bondeklassen avancerar till krigarklassen —
ett ordentligt kliv uppat pd samhallstrappan.



Till middagen dr forstds ocksd de andra spelarna inbjudna och den halls utanfér hans bostad
tillsammans med slikt, vinner och grannar. Hans far haller tal till hans 4ra och det serveras mat och
vin till 4nda fram pa natten. Det édr helstekta grisar, fisk, fgel, pastejer, puddingar, gratinger, ost,
mjolk, frukt och annat gott som serveras.

Nir stjarnhimlen klart har framtritt och Orions bilte gjort sig synligt dskar Semonides far pd tystnad
och 6verlimnar sedan under hogtidliga former ett svird som han litit smida i stan i hemlighet. Det ar
ett vackert svird och Semonides blir antagligen mer 4n néjd. Samtidigt far han veta att han redan
under morgondagen dr vintad i Atlantis, pa besck hos oraklet i stadens centrum for att traditionsenligt
fraga oraklet om livet som kommer. Han dr mycket vilkommen att ta med sig sina vinner. Under
middagen liser fadern ocksa upp ett brev skickat fran den fyrvaktande brodern, som lyckénskar och
gratulerar honom.

Filosofisk diskussion?
Ungdomarna stannar kvar ute en stund och sitter pd klippkanten och ser ut 6ver staden. Kassandra
verkar sitta i djupa funderingar och fragar plétsligt den som sitter narmast; ” Hur linge har egentligen
Atlantis funnits?’. ”Och bur lingt har vi kvar?” Uppmuntra spelarna att svara pd frigan. Hir finns
verkligen utrymmer for filosofiska spekulationer! (Om Atlantis dr evigt och ofdrstorbart, dr da inte
utveckling oméjligt? Om Atlantis inte 4dr evigt, dr det da inte ocksd mojligt att inte heller gudarna ir
det? Anvind Kassandra for att krangla till diskussionen.)

Nir spelarna vil gar och ligger sig; glada, mitta och trétta, dr denna episod slut och perspektivet
flyttas istillet aterigen till kylan i den arktiska natten.



3 - Fyrvaktarens rum

Handlingen
Luckan i golvet ppnas och blottar ett rum néstan helt orort av tidens tand. En bok med vissa fakta av vikt uppticks
samtidigt som vissa problem uppstar vid tandandet av forbistoriska glodlampor

Rummet
Nir luckan 6ppnas blottas dnnu ett rum under dem. Aven detta rum 4r ungefir fyra meter hégt och en
stege star lutad mot halets kant. Stegen dr dock av trd och ir inte limpad att kldttra pd. Visserligen dr
triet djupfryst, men har efter ett antal tusen ar tappat sin hillfasthet. Den som klittrar pa stegen
kommer alltsd att bli besviken.

Oavsett hur spelarna tar sig ner kommer de att uppticka ett rum som verkar fullstindigt orért av
tiden. Snacka om historiskt fynd! Rummet 4r férstis runt med samma diameter som diruppe, och
man kan klart se att vdggarna, som huvudsakligen utgérs av sten har deformerats en del av den
omkringliggande isens tryck. Det 4r mycket kallt hirinne.

Vid ena viggen stir en sing av trd (som inte héller att sittas pa), bredvid singen nigot som liknar en
kamin med en kokplatta pd, men utan skorsten och utan plats f6r ved. (Sanningen ér att den drivs av
orichalcum och fungerar ungefir som ett vanligt element.

Pa andra sidan rummet finns ett bord och en stol. Over bordet stir ett par bocker, men da de ir
hopslagna och dessutom djupfrysta gir de inte att ldsa. Att virma upp dem med den oprecisa
utrustning spelarna just nu har tillgang till skulle definitivt férstéra dem. P4 bordet stir en skal med
kulformad otichalcum. Dessa fungerar som batterier till kaminen, till fyren och till lamporna som
beskrivs hir nedan.

Hogt upp i rummet hinger tio stycken stora djurhuvuden i sten, fastsatta i viggen. I munnarna haller
de nigonting som ser ut som glaskulor. Detta dr i sjilva verket lampor och tinds genom att en
orichalcumkula placeras i en av fyra sma héligheter i mitten pa kaminen. Aven kaminen, kokplattan
och fyren slas pa genom dessa hél. Bara tva av lamporna fungerar om detta gbrs och sinder ett ganska
svagt sken. Kaminen fungerar inte alls inte heller kokplattan. Fyren fungerar dock och lyser med ett
skarpt vitt sken som syns dnda ner i rummet spelarna befinner sig i.

Boken
Pa ett podium bredvid bordet ligger en stor bok uppslagen. Enbart det aktuella uppslaget kan ldsas,
och dven detta dr svart. Boken dr en dagbok och berittar om fyrvaktarens upplevelser och noteringar.
Det tar en stund f6r Paul att tyda krumelurerna, men han kan efter en stund ldsa.

“Vi fick beskedet som jag sd linge oroat mig for. Hermes var hér med <oldisligt>. Gudarna bar beslutat att limna in.
Vid Zeus, det kan inte vara mijligt. <oldisligt> bege mig hem. Det bldser upp till storm har ntanfor. Jag hoppas att
min bror kan ta vara pa sig. Tander fyren, later den brinna si linge som maijligt. Jag beger mig nu. <oldsligr> Ma
gudarna beskydda nig.”

En lucka till
Vil dold i golvet kan dnnu en lucka aterfinnas. Luckan dr av metall, men dr dold under is och sné pi
golvet. Pa luckan finns tva uppfillbara handtag, som lossnar om spelarna inte handskas forsiktigt med
dem. Luckan kan antingen 6ppnas med handtagen eller genom att binda upp den med nagot storre

verktyg.

Lat inte spelarna hitta luckan férrin Paul har lyckats utldsa vad som stér i boken. Bryt sedan hir och
ga vidare till ndsta scen pa Atlantis.

Historielektion
Nistan direkt nir spelarna kommit ner i rummet ger du dem tillbakablick tva och ger dem nagot att
fundera over.

Robert minns Galileos rittegang, William minns slaget vid Troja, Paul minns en Shakespearepjis och
Fredrich minns en hixbrinning.






4 - Oraklet i templet

Handling
Semonides och hans vinner fardas genom Atlantis for att besika oraklet i Poseidons tempel. Trots indvad meningsfoljd
och traditionella svar blir inte besiket lika givande som vantat.

Kort om staden
Staden Atlantis 4r en miktig upplevelse. Till att bérja med ér allting geometriskt korrekt. Hela staden
dr indelad i fyra stora cirklar, som alla avgrinsas av kanaler férbundna med havet. Cirklarna dr centrum
for de olika samhillsklasserna, och férenas med varandra genom magnifika och Sppningsbara
klaffbroar. Alla hus och byggnader dr bygeda i grekisk, klassisk stil; d.v.s. av vit kalk och med héga
pelare hir och var. De enda firger som anvinds i arkitekturen dr svart, t6tt och vitt. Alla hus dr
byggda i sten.

Centralt i stadsbilden 4dr det magnifika tornet som pryder mittcirkeln. Tornet 4r vitt och har en cirkulir
basyta med en radie pi ca 10 meter, men 4r uppemot 100 meter hogt. Lings dess sida 16per en ling
spiraltrappa brant uppat, och vid tornets topp finns en liten platd med ett kupolformat tak. Platin
skyddas av ett jirnstaket och man kan dven gi in under taket till ett litet rum med flera fénster utat.
Tornet ses forstas fran hela staden med omnejd och fungerar som fyr nattetid.

Resan till staden
Vira vinner pa Atlantis beger sig dagen efter festen i kapitel 2 in till staden f6r att f6lja Semonides
genom hans traditionella besok hos oraklet. Han skall dir stélla en friga, som stillts av varje blivande
krigare fére honom, namligen: “I77lket dr ddet for mig sjily, min familj och mitt folk” Svaret ir alltid positivt
och dr till f6r att stirka moralen hos de blivande kimparna.

Spelarna sitter pd en kirra som tillhér Semonides far och som dras av familjens starka arbetshist.
Vidret ar vackert. Resan dr skumpig nedfér de branta bergsstigarna, men vigen blir bittre ju nirmare
staden de kommer. For att komma in i staden maste de passera en mindre bro, som leder 6ver ett litet
sund; ungefir 40 meter brett. Denna bro dr en vanlig tribro och kan inte 6ppnas. Vid bron stir dven
en bevipnad gardist i rustning, och hilsar dem vilkomna till staden.

Nir de kommit si langt har de ocksd kunnat fi en blick av staden. Beskriv dsynen som maiktig och
storslagen, och som ndgot, som trots att de ibland har varit dir tidigare, dr lika férvinande och
forbluffande var gang de kommer dit.

Forsta cirkeln - hantverkare och forsdljare
Sd fort de passerat 6ver bron rullar spelarna in i den foérsta cirkeln. Hir bor alla hantverkare och hir
hills de stora marknaderna, dir alla méjliga varor bjuds ut till férsiljning. Det édr hit bénderna kommer
med grédor och sid, och hir siljer hantverkarna sina saker. Cirkeln dr full av marknadsplatser och
gatustind. Hir siljs det mesta. All férsiljning sker genom byteshandel.

Ljudet 4dr hégt av slammer och skrik. Lukten dr full av underliga kryddor, stekt kétt och nybakat brod.
Hir finns en hel del histar men dven elefanter och oxar, som anvinds for transport och som barhjalp.

Husen hir dr relativt ldga och enkelt byggda. Runt cirkeln I6per sju parallella gator som pd méinga
stillen delas upp av marknadsplatser. Lings gatorna finns ocksa en hel del krogar och restauranger.

Att rida rakt Gver cirkeln gar pa tjugo minuter. Det dr fOrstds svart att komma fram och spelarna maste
hela tiden stanna for att vinta pa minniskor pd vdg 6ver gatan, boskap som stir i vigen eller hénor
som inte vill bli ihjéltrampade.

Pa andra sidan cirkeln Gppnar sig en cirka sjuttio meter bred kanal, i vilken en hel del mindre,
enmastade batar ligger fortéjda. En del av dem tillh6r fiskare och sjofarare, men de flesta tillhor
flottan. Over kanalen gir en stor klaffbro, som dr mycket vackert och snillrikt utformad. Med hjilp av
pneumatik kan den hissas upp och ner och kontrolleras frin en mindre panel pa bdda sidorna.

Andra cirkeln - krigare
Den andra cirkeln dr ndgot mindre 4n den férsta och utgdrs av bostidder for krigarna. Hir finns dven
stora idrottsanliggningar, bade for gladiatorspel och friidrott. Husen dr hir nagot stérre och mer
formellt byggda. Hir och var finns storre inhdgnade omriden som tjdnar som kaserner.



Hir dr det mycket tystare och lugnare, men did och da passerar marscherande soldater i storre
formationer. Semonides skall inte skriva in sig under denna dag, och har dirfér inte just nu ndgot
drende hir, men det finns férstis mojlighet att hoppa av kirran och utforska omgivningen.

Den andra cirkeln bestir av fem parallella gator som 16per runt dem. I anslutning till broarna finns tio
meter hoga torn med vakthavande militdr i. Hir star krigstrtummorna uppstillda som slis pd om fara
ir i antigande. Hittills har de aldrig anvints.

P4 andra sidan av cirkeln finns yttetligare en bro av samma typ som den tidigare.

Tredje cirkeln - kungliga byggnader
Kungafamiljen pi Atlantis bestir av tio personer som regerar och bestimmer i samrid med gudarna.
Byggnaderna hir stora och palatsliknande, med hoga pelarkonstruktioner, stora tridgirdar, alléer och
fontiner.

Hir finns dven akademien, liroverket for vissa utvalda intellektuella pd 6n och i samband med
akademien ocksi det kungliga biblioteket. Dir férvaras tusentals handskrivna verk som alla
sammanfattar Atlantis historia, vetenskaperna, ingenjérskonsten och kulturen. Hir och var gar
mistarna med sina lirlingar och diskuterar lagmilt. Miljon hir dr lummig, ligmald och virdig.

En Kklaffbro leder 6ver till den sista av cirklarna, dir templet ligger.

Templet och tornet
Pa den sista av cirklarna ligger templet, som dr lokaliserat till dess exakta mittpunkt. Runt templet
finns en del vilansade trdd och buskar och hela omgivningen dr fylld av vita gudastatyer i olika
situationer. I anslutning till templet ligger ocksa det hdga tornet, som tidigare nimnts. Sjalvklart dr det
bade storre och vackrare pa sa hir nira hall.

Templet dr mycket stort och en ling och bred trappa leder upp till dess ingdng. Vid trappans slut reser
sig héga och massiva pelare femton meter upp i luften. Hela templet omringas av dessa pelare, och
saknar ddrfor egentliga viggar (jimfér med Parthenon i Athen). Vinden kan bldsa rakt igenom, men
luften 4r 4ndé underligt lugn pé insidan.

Det forsta som moter spelarna dr de tva jattelika gudabilderna av Zeus och Poseidon som stirrande
star uppstillda vid ingingen. Gudabilderna ér av kalk och marmor och ir dekorerade med bide guld
och silver. Zeus stir uppritt, med blixten i ena handen héjd 6ver sitt huvud och med den andra
handen knuten lings sidan. Han dr ikladd en krigares kldder och stirrar argt framat. Poseidonstatyn
visar Poseidon sittande i sin vagn dragen av kopparhovade histar. I handen haller han en treudd f6r
att visa sin makt. Aven han har ett strikt, argt och otickt ansiktsuttryck.

I templets mitt finns en stor fontdn som spolar tvd stralar vatten i en mindre, cirkelformad bassing.
Den ena stralen ir iskall och den andra kokhet, varfor vattnet i bassingen stindigt haller virmen. 1
denna bassing vigs kungarna nir de kréns och genomgér den rituella reningen.

Oraklet
I andra dnden av templet sitter Apollons orakel, en gammal och rynkig kvinna, bakom ett pyrande
oljefat. Hon sitter i en meditativ stillning och tar ingen notis om férbipasserande, dven om ingen
verkar gi allt f6r nira henne. Nir spelarna kommer dit 4r det bara Semonides som gar fram. De andra
kinner instinktivt att de inte bér ga ndrmare, och hiéller sig pa avstand.

Nir Semonides nirmar sig henne reser hon sitt huvud och hilsar honom vilkommen varpa hon frigar
vad det dr hon vill friga honom. Han stiller rimligtvis den traditionella fragan varpa oraklet borjar rra
runt i oljefatet med en jirnpinne och héller sitt ansikte Gver fatet for att kunna se in i lagorna. Hon
antar ett transartat uttryck och hennes blick verkar frin varande. Nir hon &ppnar 6gonen och ser pa
honom inser han instinktivt att nigot dr pa tok och att svaret inte kommer att bli positivt.

” Aven det eviga éir éndligt. Aven de trogna ar otrogna. Ditt ide ér vatten. Din familjs och ditt folks ide dr oceanen
djup”, siger hon, och skakar sedan pa huvudet och adterfir plétsligt vakenheten i blicken. Hon ir inte
sjilv medveten om vad hon sagt och siger att hon hoppas att hon gett ett tillfredstillande svar pa hans
fraga.

Nir Semonides och de andra limnar templet dr det med stor nedstimdhet. Kassandras 6gon ir
glasklara; hon ir gratfirdig och ridd.



5 - Trapphuset

Handlingen
Ett trapphus upptiicks och sdtter utan tvivel att byggnaden en gang varit en bhig fyr. Ovider kan biras och forskarna
birjar fi onda aningar.

Trappan under luckan
Under luckan bérjar en smal spiraltrappa vindla nedat. Den fortsitter laingt ned, men ett antiklimax
nés definitivt ndr spelarna uppticker att den leder fram till en stingd dorr av trd. Dorren vill inte
6ppnas, och om spelarna borjar bryta upp den mirker de att det bakom den bara finns ett gigantiskt
isblock. Detta dr alltsd fyrens ursprungliga vig ut, och den vig som fyrvaktaren tagit nir han limnade
fyren. (Det var vil ingen som trodde att han klittrade ut genom fyrens tak?)

Ovddret ndrmar sig
Nir spelarna kommit sd pass lingt ner att de borjat undersoka dérren hérs en enorm dskknall och
fyren skakar till. Utanfoér skakas virlden av stora jdttevigor, vindar och ovider. Pi lika kort tid som
Atlantis en ging forintades stjilps nu virlden didr utanfér. Pi en ging dor tusentals miljoner
minniskor. Vulkaner fir utbrott, jordbivningar av aldrig tidigare skidat slag skakar jorden. Aven
spelarnas bat med besittning stryker forstds med nir gigantiska jattevagor slir Gver den.

Frin och med detta slutar forstis spelarnas satellittelefon att fungera oavsett vart de férsoker ringa.
Satelliterna finns férstas kvar, men ingen finns som kan svara...

Precis innan du byter till ndsta scen kan du lita nagon av spelarna se att vatten borjar rinna ner for
trappan de stir pa...

Spdnnande historier
Nir spelarna kommit ned for trappan men innan oviddret brutit ut fir de sin tredje historieredovisning.

Robert minns byggandet av pyramiderna, William minns den ariska invasionen i Indien, Paul minns
staden Ur och Fredrich kommer ihig Aztekiska minniskooffer. Nu dr tiden snart helt tillbakavriden.



6 - Valar, krigstrummor och undergdng

Handlingen
Vénnerna pa Atlantis uppticker ett stort antal strandade valar nere vid stranden och fragar bur detta kan komma sig?
Undersikningen avbryts av ljudet av krigstrummor och Semonides Rénner sig forpliktigad att forbereda sig pa strid mot
onda inkriktare. Fienden visar sig inte vara inkriktare, utan gudarna, som deklarerar sin avsikt att limna Atlantis
och straffa dess innevanare for deras olydnad. Panik utbryter och ett ovider tornar upp. Askletios visar vira bjiltar i
sdfkerbet i det hoga tornet, som dock inte heller undgar vattenmassorna.

Upptiickten pd stranden
Nir episoden borjar dr det tidigt pa férmiddagen och Kassandra har just knackat pa Dareios hus. Hon
ir helt r6d6gd och har gratit, och ber Dareios att félja med ner till stranden dir nigot fruktansvirt
intraffat. De hiamtar ocksid Semonides, som for tillfillet 4ar hemma hos sina forildrar, och dven
Askletios och Filip. Nere vid havet himtar de dven Peleus i hans stuga.

Vidret dr kallt. Det har gitt ndstan tvd manader sedan motet med oraklet; hosten har sedan linge
bérjat och det bade blaser och regnar lite grann. Himlen 4r gradaskig.

Askletios har kvillen innan haft ett mycket hemskt samtal med sin far, dir han fitt reda pa att Atlantis
ar domt till undergang, men att han skall riddas. Askletios vill forstas dven rddda sina vinner, men
Apollon vigrar tillmétesgd honom, varpa Askletios limnar honom i vredesmod och fast besluten att
trots allt ridda dem undan. Du kan antingen spela upp det med honom, eller ge honom den handout
som finns. (Lds den nu for Gvrigt, si att du vet vad den handlar om)

Valarna
Pa stranden vintar en hemsk syn. Lings sandstranden har ett tiotal stora kaskelotter (Moby Dick-
varianten alltsd) strandat och drunknar nu pd land. De storsta av dem dr 6ver femton meter langa,
medan ett par av dem — bara ungar — dr runt fem meter. Fortvivlat r6r ndgra av dem pi sig for att
komma loss, men det oméjligt och de sprutar férgives ut luft och vatten genom halet pa ryggen.

Niagon av spelarna — kanske Peleus som ir intresserad av djur — kidnner till att kaskelotter har ett
otroligt lokalsinne, ndstan som ett sjokort i huvudet som gor att de alltid hittar ritt, och det dr dirfér
vildigt underligt att de inte varit medvetna om att en 6 legat i deras vig. Vad kan detta betyda?

Trummorna kallar
Lat spelarna fundera en stund pd valarna. Det dr forstds en mycket tragisk syn och trots att valarna
vidjande ser pa spelarna och ber om hjilp finns det inget som kan goras (Kaskelotterna viger trots allt
ungefir 30 ton var).

Plotsligt kan ett vildsamt lite horas, nimligen ljudet av stora trummor. Semonides inser omedelbart
att det 4r krigstrummorna som for forsta gingen anvinds och inser ocksa att han miste in till staden.
Det dr viktigt att @ven de andra spelarna foljer med, for att scenariot skall fungera. Om det verkar som
om nigon eller ndgra spelare inte vill komma, talar du med Askletios s att han inser att det dr av
storsta vikt att de dr samlade. Annars kan han ju inte rddda dem. Fungerar inte heller detta far du
improvisera.

Zeus talar till Atlantis
I staden har ett enormt liv uppstitt. Minniskor dr skrickslagna, men dnda ganska samlade. Tilliten till
statsmakten och den viltrinade militdren 4r si stor att de flesta klarar av att halla sig lugna. Pa
marknaden hiéller handlarna pa att packa ner sina stind och en stor oreda gor att det dr svart att ta sig
fram. Bron 6ver till krigarnas cirkel vaktas inte, men pd andra sidan har stora horder av soldater
samlats. Spelarna fastnar i den allminna tringseln. Ingen kan svara pa vad som pagir om de frigar.

Pl6tsligt lyser luften till framfér templet och bredvid tornet, och Zeus gestalt uppenbaras. Han dr
nistan lika hég (men inte riktigt) som tornet och ser i 6vrigt ut precis som gudabilden i templet. I
bakgrunden hors ocksa vralande av vatten och dven Poseidons gigantiska gestalt framtrider.

Zeus ser foraktfullt pa folket och siger: "Gang pa ging har gudarna varnat er, men ni har undlitit er att lyssna
pd vara varningar. Trots och olydnad dr allt ni formar, och for det skall ni straffat. Hade vi kunnat hindra Promethens
misstag i sin linda hade detta aldrig bebovt ske och vi lamnar er nu at ert ide. Ingen kommer att sakna er.” Zeus



férsvinner och dven Poseidon och det dr plotsligt tyst samtidigt som stormen friskar pa och mérka
moln borjar samlas ihop pa himlavalvet.

Undergdngen
En allmin panik utbryter i soldaternas led. Den fiende som man samlats for att bekdmpa ir
obekimpbar. Det finns ju ingen méjlighet att strida mot gudarna. Vilka varningar som Zeus avsett ir
det heller ingen som vet. En del ménniskor ldgger sig ner pa marken och ber om nid, griter och
skriker. En del verkar ha tappat férstindet fullstindigt och en stor mingd springer fértvivlat at olika
hall.

Spelarna plojer sig fram genom folksamlingarna for att komma fram till tornet. De passerar genom
den kungliga cirkeln som verkar lika lamslagen som de andra och fortsitter bort mot klaffbron. Nir de
kommit sa lingt kan de plotsligt se att bron hiller pa att fillas upp, trots att ingen skoter spakarna pa
ndgon av sidorna. De miste springa och foérsoka sig pa ett hopp for att komma 6ver till andra sidan.
(Vilket rimligtvis lyckas, men det skadar inte att géra scenen dramatisk. Nigon kanske snubblar och
héller pa att ramla ner, eller blir hingande i brokanten for att riddas av de andra.) Gudarna férséker
hindra dem fran att rddda sig i sikerhet.

Pa tempelcirkeln har alla gudabilder férsvunnit, bade i och utanfér templet. Gudarna har limnat 6n.
Fontinen i templet har slutat spruta. Tornet bevakas av en vakt som fulltstindigt foérlorat
tankef6rmégan och bara maniskt forsoker vakta trappan uppat. Kanske utbryter en kort strid. Spelarna
maste hur som helst upp och Semonides har antagligen tinkt pa att ta sina vapen med sig.

Vandringen uppit dr bade brant och jobbig. Under klittrandet kan de se hur himlen bara blir mérkare
och mérkare och hur vinden bérjar blasa kraftigare. Det ér rysligt kallt i luften och Kassandra grater.

Vil uppe och i skydd under kupoltaket kan de se hur stora vdgor slar upp 6ver Atlantis. Sd héga att de
nér in i staden. Plétsligt kan de se hur en gigantisk vig nirmar sig med otrolig fart. Den ir sikert
femtio meter hég och r6r sig ofantligt snabbt. Himlen 4r nu néstan svart. Vagen slar hart och nir dnda
fram till tempelcirkeln med otrolig kraft. Tornet skakar till men stir pall. Hus i staden slds sonder,
bétar krossas mot kanalens kanter. Broarna raseras. Men vagen glider undan.

For en stund dr det tyst, sedan uppstir ett livligt jubel dar nerifran. Folket dr glada och triumferande.
Visserligen har mycket av staden blivit férstort, men Atlantis har 6verlevt. D4 rycker Kassandra Filip i
axeln och pekar mot horisonten.

Runt hela horisonten at alla hall kan man ana ett vitt streck som vixer i storlek. Det gar lingsamt.
Jublet tystnar i staden och minniskorna stannar upp. Himlen 4r mérk, men man kan med ens ana ett
ansikte i de mérka molnen, som stint stirrar mot hela 6n. Det ir inte Zeus eller Poseidon (och nej, det
dr inte Apollon), eller ndgot annat kint ansikte. Ridslan sprider sig och med ens idr ansiktet borta.

Den vita randen har vuxit och man kan nu klart och tydligt se att det dr en gigantisk jittevig som
nirmar sig fran alla hall. Den vixer och vixer och allteftersom den kommer nirmare verkar det som
om den ocksd r6r sig snabbare. Under ett 6gonblick 4r det vindstilla och tyst. Sedan smaller det.

Vad som exakt hinder dr ointressant. Atlantis drinks fullstindigt, liksom dess innevédnare, tornet slds
sonder — bryts mitt i tu — och spelarna kastas handlést ut i vattenmassorna. Det faktum att tornet dr
lokaliserat exakt mitt pa 6n, dir vigtopparna moter varandra, blir deras riddning.

Askletios dod
Det kalla vattnet vicker dem till medvetande, och nir de simmat upp till ytan ir allting bara hav. Inte
nagonstans kan de se Atlantis. Det enda som vittnar om att staden en ging funnit dir dr en mingd
tribitar fran krossade batar som flutit upp till ytan. Det bldser fortfarande och vagorna gir hoga. Det
ar mycket kallt i vattnet. Spelarna befinner sig inte speciellt lingt ifrin varandra, men Kassandra syns
inte till nagonstans. Nagon far snart syn pa en kropp som ligger och flyter livlést. En nidrmare anblick
bekriftar att detta 4r Kassandra och att hon inte lingre lever. Hennes blick dr, f6r forsta gangen, tom.

Askletios besitter férmédgan att ge henne tillbaka livet och férsoker ocksa gora detta. Han kommer s
langt att hon bérjar hosta till, men da slar plotsligt en miktig blixt ner fran himlen och genomborrar
honom. Han skakar till — dven spelarna kidnner den elektriska urladdningen — och sjunker sedan livlés
ner i vattnet. Inte heller Kassandra kan riddas pa grund av Zeus himndbegir.



Arken
I vattnet ligger de fyra kvarvarande och flyter. Det dr kallt och de huttrar och fryser. Det dr svart att
prata och att réra sig. Ndgon kan se en liten prick vid horisonten, som héller pa att klaras upp och
slippa igenom solen. Pricken vixer sig storre och det visar sig snart att det dr en bat. En stor bat. En

ark.

Den ndrmar sig hastigt och verkar ha sett spelarna, for den dndrar kurs och vixer sig otroligt stor.
Biten dr gjord helt i tri i flera vaningar. En ling repstege slings ned for en av sidorna. Vem som kastat
den kan vet man inte. Ljudet av allskéns djur 4r tydligt. Spelarna kléttrar upp.



7 — Slut med vdrlden

Handlingen
Ldentiteter uppenbaras, Apollon framtrider och virlden tar siut.

Vatten strommar
Tillbaka till forskarna vid Gronland dir vi limnade dem. Vatten boérjar snabbt att rinna ned for
trappan. Det dr iskallt och blott (). Ge spelarna deras sista handout innan de borjar rusa upp for
trapporna. De fir nu slutligen reda pa sin sanna identitet.

Vatten, sno och is
I rummet 4r det relativt torrt. Vattnet strommar ur luckan i taket och direkt ner i den andra luckan
direkt under. Vattnet strémmar i sin tur ned genom det hal som spelarna kom in igenom.

Pa ytan kan man plotsligt se stjirnhimlen. Blasten har helt avtagit, men vatten har stigit hégt och
omringar den lilla platd av is som ligger kring nedgangen till fyren. Det dr kallt, men 4dndéd behagligt pa
négot sitt. Allt dr tyst. Inte ett ljud kan horas.

Detta ir ju en limplig tidpunkt f6r Apollon att framtrdda och férklara vad som just har hint — att hela
virlden gatt under och att han édterigen riddat dem f6r att uppritta sin son. Tror de honom inte 4r det
ju bara fér honom att antingen visa sig gudomlig eller ocksd be dem ringa ett samtal med
satellittelefonen. Ingen svarar. Det spelar ingen roll vart de ringer.

Fade to black

Ja. Dir stir vira hjiltar, uppgivna, férvirrade och frigande. Vad skall hinda nu? Kameran zoomar ut.
Spelarna pa plattformen av is blir mindre och mindre. Zoomar ut. Spelarna ér bara ett par prickar vid
horisonten. Vi ser bara hav och stjirnor.

Fade to black. Eftertexter. Ljuset tinds i salongen.

Och dir var det slut. Férhoppningsvis har ni haft roligt och njutit av fem timmars spelande. (Och
¢lém nu inte beddmningsmallarna...)

Mai si gott.

-SLUT-



