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BAKGRUND
Rymden. Jymden. Odndligheten. Stjdrnorna har alltid lockat manniskans
fantasi och skapat drommar om vad som kan tinkas finnas Bortom. Sa
dven i den dystopiska verkligheten. For en tid sedan beslot en samling
vetenskapsmin och ~kvinnor, ledda av astronomen dr Alfons
Altermeyergruber, att borja arbeta for att gora verklighet av drommarna.
Rymdforskningsinstitutet startades.

Det dystopiska rymdprogrammet har inte kommit sa langt och man adr
dnnu sa lange hanvisade till att skicka upp olika djur i omloppsbana och
pa detta sitt utfora matningar pa levande organsimers rymdtalighet. Man
borjade i liten skala med plattmaskar och kackerlackor och avancerade
genom guldfiskar, geckoddlor, hons och sma vita moss. Nu har man alltsa
natt fram till den punkt dar tekniken ar tillrdckligt utvecklad for att man
ska kunna skicka upp chimpanser i rymden och dessutom hdmta tillbaka
dem till jorden igen. Vetenskapen gar stindigt framat och en dag hoppas
man kunna skicka ut manniskor pa upptiacksfard i Det Stora Okdnda.

Innan man kan skicka ut minniskor i rymden dr det dock nagra sma
problem som maste 16sas. Alla djur som hittills har skickats upp i rymden
har kommit tillbaka med grava mutationer, orsakade av den kraftiga
stralningen i rymden. Plattmaskarna blev alldeles krulli%a och
chimpansen ska vi bara inte tala om (dn). Dessutom tycks stralningen
ocksa sla sig pa hjarnan och centrala nervsystemet; man verkar helt
enkelt bli koko av att vara ute 1 rymden for lange.

Men, som sagt, vetenskapen gar framat och en dag ska nog de dugliga
anstallda inom rymdprogrammet lyckas kndcka den néten ocksa. Om de
bara far tillrdckligt myclg(et pengar, vill sdiga. Som alla stora, resurs-
kravande projekt 1 den dystopiska verkligheten bygger rymdprogrammet
pa samverkan mellan alla tre stora maktsfarerna: staten, kyrkan och
marknaden. Det 4r manga som ska samsas, mycket byrakrati, och
finansieringen ar naturligtvis ett stdndigt problem.

Den senaste tiden har dock finansieringsfragan inte varit sarskilt
problematisk sedan man lyckades intressera den borduriske, nagot
varldsfranviande, industrimagnaten Ali Yossur Benhassan Abu Midol III,
for att investera 1 projektet. Ali d4r mycket fascinerad av rymden och
lamnar gladeligen ifran sig miljon efter miljon till Rymdprogrammet. Det
finns dock ett litet problem.

Ali 4r namligen en stor, ja for att inte sdga mycket stor (han vager 250
kilo), djurvian. Han har miangder med husdjur och finansierar aven ett
stort djursjukhus som specialiserat sig pa att ta hand om husvilla eremit-
kraftor. For att fa Ali att ge pengar till programmet har vetenskaps-~
médnnen varit tvugna att dolja att de dver huvud taget anvander



forsoksdjur: Ali tror att Rymdprogrammet bara skickar upp fina blanka
maskiner med manga antenner upp i rymden. Om Ali nagonsin skulle fa
reda pa att Rymdprogrammet anvinder forsoksdjur och vad de utsatts for
skulle det vara slut med pengarna.

Darfor har de ansvariga for Rymdprogrammet lurat Ali varje gang han
varit pa inspektion och dolt forsdksdjuren for honom. En av de som har
arbetat med forsoksdjuren, forste chimpansskotare Karl-Hugo
Hyttehyttehall, har motvilligt hjalpt till med denna chikanering av Ali.
Motvilligt, skriver vi, darfor att Karl-Hugo dr en minst lika stor djurvian
som Ali. Han g0r sitt bédsta for att ta hand om den stralningsskadade
chimpansen och gora dess ynkliga liv sa drigligt som mojligt. Egentligen
skulle han helst se att Rymdprogrammet avslutades och att alla djuren
togs in pa Alis djursjukhus. Men Karl-Hugo dr ensam och liksom alla
underklassmedborgare mycket rddd om sitt jobb.

Men en dag dndrades allt. Alfons Altermeyergruber, 6veradministratoren
for projektet, kom pa besok i rymdprogrammets lokaler tillsammans med
sldkt och vanner for en rundvisning innan cocktailpartyt borjade. Med
sig hade han ocksa sin unga dotter Anna-Lotta Altermeyergruber. Under
rundturen mottes Anna-Lottas och Karl-Hugo blickar. Det var Karlek Vid
Forsta Ogonkastet™. De unga tu, han fran den understa underklassen
och hon fran den 6versta dverklassen, borjade trdffas i smyg. Vid dessa
moten berdttade Karl-Hugo allt om Rymdprogrammets lurendrejeri infor
Ali och den hemska behandlingen av forsoksdjuren.

Anna-Lotta undrade mycket 6ver vad som kunde vara orsaken till hennes
fars otrevliga beteende. Han som var en sa sndll och férsynt man! Snart
kom Anna-Lotta pa sanningen: hennes sjuka mor, Alfons fru, var i sjdlva
verket inte alls “pa battringsvdgen”. Hon var langsamt déende och i
behov av dyra smartstillande mediciner. Dr Alfons skulle helst slippa
utsdtta oskyldiga forsoksdjur for kosmisk stralning, men for att ha rad
med behandlingen av sin fru behévdes mycket pengar. Och om
Rymdforskningsinstitutet skulle léi%gas ned, skulle dr Alfons inte lingre fa
nagon 16n, och fru Altermeyergrubers dde skulle vara beseglat. Denna
kunskap gjorde Anna-Lotta fortvivlad och hon har inte berédttat for vare
sig sin far eller Karl-Hugo vad hon vet.

Djurviannen Karl-Hugo dr sjdlvklart medlem i den idéella organisationen
Radda Djuren! Pa tidigare Rddda Djuren!-moéten har Karl-Hugo “lackt”
informationer om forsoksdjursbehandlingen pa Rymdforskningsinstitutet.
Rddda Djuren! har pa grundval av dessa informationer bedrivit
informellt lobbyarbete gentemot vissa nyckelpersoner, med slutmalet att
Rymdforskningsinstitutet ska laggas ned.

Tyvarr har Rymdforksningsinstitutet en sallsynt elak, smaaktig och listig
sakerhetschef: den fore detta P.S.I:aren Krispian Skogerbe. Krispian blev
avskedad fran P.S.I. p g a grov blanket- och dokumentforfalskning. Nu ar
han alltsa ansvarig for sikerheten pa Rymdforskningsinstitutet, en
uppgift han uppfyller med sadistisk glddje. Eftersom han gillar att se djur
plagas dr han en varm foresprakare for att fortsdtta lura Ali. Krispin
drivs av sin drelystnad och viljan att bli Den Forsta Manniskan I
Rymden. Krispin har faktiskt tagit over mer arbetsuppgifter dn bara det



rena sikerhetsarbetet; dr Alfons dr uppfylld av sin sorg och begraver sig
darfor i sitt vetenskapliga arbete. Han har lamnat 6ver mycket av den
dagliga ruljansen till Krispin. Krispin dr alltsa Rymdprogrammets reelle,
om inte nominelle, ledare.

Krispian uppskattar naturligtvis inte alls Rddda Djuren!:s lobbyingarbete.
Far de visa sina foton pa stralningsskadade kaniner for fler beslutsfattare
kommer Rymdforskningsinstitutet vara i fara. Efter undersokningar
kommer han till slut pa vem lidckan dr... Karl-Hugo. Raskt forfalskar
Krispian dokument som bevisar att Karl-Hugo dr en forslagen spion. Han
avskedas snabbt under fornedrande former och hans namn kommer bort
ur flera register - han blir vrakt fran sin bostad, visar sig vara skyldig
kronofogden miljonbelopp etc etc. Dr Alfons har ingen anledning att
tvivla pa sin hogra hand och verkstiller avskedet. Anna-Lotta blir forstas
forvivlad och kan inte med att tro pa sin dlskades skuld. hon skickar brev
efter brev till honom (liksom han till henne), men av korrespondensen
blir intet: det dr forstas den allseende Krispian som ser till att de unga tu
inte kan kommunicera med varandra. Anna-Lotta blir djupt deprimerad
och borjar tvivla pa sin kdrlek: Karl-Hugo kanske dr en tolp d4nda, som
bara har utnyttjat henne?

Krispian ligger inte pa latsidan. Han fabricerar ocksa ett par falska
strippklubbsrdkningar som han i ett inbrott placerar pa Ridda Djuren!:s
kontor, varefter han kallar dit journalister fran den dystopiska
verklighetens virsta skandalblaskor. Katastrofen dr ett faktum -
allmdnhetens fortroende for Rddda Djuren! sjunker meteorartat pa bara
ett par dagar, Ridda Djuren! far sina kontor nedklottrade och man
kastar stenar in genom deras fonster. Ridda Djuren! samlar sina
kvarvarande medlemmar och gar under jorden. Fran och med nu ar
Rddda Djuren! en laglos organisation.

Riddda Djuren! bestimmer sig for att anfall 4r badsta forsvar. De letar upp
Karl-Hugo (som nu tagit sin tillflykt till de ldgsta underklasskvarteren)
och foreslar en plan: om man befriar ett stralningsskadat djur fran
laboratoriet och visar upp det for Ali sjdlv, kommer Rymdforsknings-~
institutet alldeles sdkert att ldggas ned. Ett lampligt tillfdlle erbjuds inom
kort, ndr Ali gor sitt nédsta besok pa Institutet. Karl-Hugo vill helst inte
g0ra situationen virre genom inbrott men gar med pa det dnda eftersom
Radda Djuren!:s plan kanske kan ge honom en chans att aterigen
kontakta Anna-Lotta.

Sagt och gjort. Med hjdlp av en gammal inbrottstjuv som dr medlem i
Rddda Djuren! tar sig Karl-Hugo in i laboratoriet igen och fritar sitt
favoritdjur: den groteskt stralningsskadade schimpansen Tolstoj. Inbrottet
gar dock inte felfritt ~ Karl-Hugo och inbrottstjuven overraskas av
Krispian och hans mannar, men lyckas fly. Under flykten far dock
Krispian en glimt av Karl-Hugos ansikte och Karl-Hugo vet att nu ar det
bara en fraga om tid innan Krispian sparar upp honom. Just nar det
verkas som det inte kan bli vdrre, smiter Tolstoj under kalabaliken. Allt
verkar ga at skogen for Karl-Hugo och Rddda Djuren!

De ndrmaste dagarna forflyter i orolig viantan for Karl-Hugo och resten
av Radda Djuren! Tolstoj irrar omkring pa snotdckta hustak ovan jord



och ritar tecken i snon for att forsoka kommunicera med sin van Karl-
Hugo (stralningen har gjort Tolstoj halvintelligent). Till slut lyckas han
med sitt muterade luktsinne fa upp ett spar och letar sig fram till Karl-
hugos hemkvarter, djupt nere i underjorden. Det blir ett kdrt aterseende,
och Karl-Hugo meddelar Rddda Djuren! att allt dr i sin ordning igen.
men gliddjen dr kortvarig. Bade Karl-Hugo och Rddda Djuren! inser att
de efter det misslyckade inbrottet dr papassade ~ Krispian dr dem pa
sparet! De har ingen som helst mojlighet att sjdlva leverara schimpansen
sa att Ali far se den under sitt besok. Allt verkar fortvivlat tills nagon
kommer pa en idé: varfor inte lata nagra andra leverera Tolstoj, nagra
med auktoritet, nagra som inte later sig stoppas hur som helst, nagra
som... P.S.IT

SJALVA AVENTYRET

) Aventyrets gang

Aventyret inleds med att spelarna tréffas i omkladningsrummet pa
morgonen, redo for en ny arbetsdag. De far dagens forsta uppdrag: att
hdmta upp en leverans i ett Overklasskvarter. Ytterligare instruktioner fas
pa plats. Vil diar mots spelarna av Ridda Djuren!l-medlemmen Fru
Blanch, som efter att ha bjudit pa te och smakakor i sin djungelliknande
lagenhet, ldimnar Sver blanketter som skickar spelarna vidare till
centralpostkontor sektor 38 for att hamta leveransens emballage. Pa
centralpostkontor sektor 38 mots spelarna av ett totalt kaos, orskakat ev
en felaktig sorteringsmaskin. Innan de kan hdmta ut emballaget maste de
16sa mysteriet med denna maskin. Emballaget i sin tur atfoljs av
ytterligare en blankett som hdnvisar dem ned till Karl-Hugos
hemkvarter. Vil ddr forsoker Karl-Hugo forst dolja vad det dr som ska
levereras och tar med sig emballaget in i ett separat rum och ligger ned
Tolstoj. Karl-Hugo foroker sedan overtala spelarna om att han maste fa
folja med dem upp till Rymdforskningsinstitutet och vara med nar de
levererar paketet till dess adressat: Ali Yossur Ben Hassan Abu-Midol III.
Spelarna kanske dr tveksamma, men efter att ha blivit attackerade av
Krispian och hans médn och néatt och jamnt hunnit fly, kommer de
sannolikt attvilja veta mer ocm vad osm haller pa att hdnda. Karl-Hugo
kan da beritta hela historien och bonfalla spelarna om hjilp. P.S.I:s
leveranser kommer ju alltid fram...

) Tidsangivelse: 06.45

Aventyret borjar tidigt pd morgonen, i P.S.I:arnas omkladningsrum.
Spelarna kommer dit i tur och ordning, sitter pa sig sina uniformer,
kollar sina nycklar, gar igenom sina blankettvdaskor och kontrollerar
Ovrig utrustning. Det har dr alltsa den generiska inledande-
karaktdrerna-pratar-med-varandra-scenen. Kanske pratar de om den
misslyckade curlingmatchen? Nar klockan borjar ndrma sig 06.45 dr det
1 all fall dags att ta hissen upp till Stora Postrummet och ga till Fack 36
(Spelarna ar P.S.I-grupp 36) och hamta dagens uppdrag och leveranser.
Hissen dr f 6 en “golvhiss”, d vs en platta utan vaggar som aker upp
genom luckor i taket. Ndr den stannar befinner sig alltsa spelarna pa
Stora Postrummets golv.

Stora Postrummet dr STORT. Agna en stund at att beskriva detta
fantastiska under av dystopisk effektivitet. Rummet dr ungefir fyra



vaningar hogt och delas pa mitten av en ”vdgg” bestaende av tusentals
postsoretringsfack. Posten sorteras av anstdllda som gar runt pa olika
plattformar, svingande metalltrappor eller akande i traversupphdangda
teleskophissar. Rummet ar ett koordinerat virrvarr av trappor,
haltrappor, missingpelare (av brandsoldatsmodell), rutschkanor,
kugghjul och luckor. Man kan inte annat dn imponeras av denna
manifestation av allt vad postverket dr, star for och tror pa.

I Fack 36 hamtar spelarna alltid dagens uppdrag (ett eller flera), med alla
nodvindiga blanketter och tillstand. Den har dagen finns endast ett
uppdrag ar P.S.I-grupp 36. Det dr en ensam uppdragsblankett med
mycket enkla instruktioner: “Upphdmtning av leverans Cedriksskrapan,
Von Vinkelsteinflygeln, Ligenhet 823523. Ytterligare instruktioner pa
plats.” Vaksamma spelare %an notera att en mindre stimpel saknas pa
blanketten. Detta torde dock inte innebdra nagra problem. Att stimpeln
saknas beror forstas pa att det dr en Rddda Djuren!~-medlem som arbetar
pa posten som helt enkelt har lagt en fardigifylld blankett i spelarnas
fack. Spelarnas 6verordnade kdnner alltsd inte till nagot om detta
uppdrag ~ chefen tror att spelarna idag ska leverera ett blomster-
arrangemang till invigningen av en ny zeppelinarhangar. Detta uppdrag
har dock Radda DjurenT-medlemmen sldngt 1 papperskorgen och ersatt
det med sitt eget.

Mot Cedriksskrapan

Nu vintar en kort transportstracka till Cedriksskrapan. Det lampligaste
sdttet att ta sig dit dr att helt enkelt lifta med en postzeppelinare. Lamna
lite information om Cedriksskrapan som spelarna kdnner till: Det dr en
overklasskrapa som ligger ovanpa ett stort stalverk. Cedriksskrapan har
daliga transitmojligheter ~ detta innebdr att man via Cedrikssskrapan
har svart att fortlytta sig vertikalt. Den enda zeppelinarstationen ligger i
toppen och det ar dar spelarna blir avsldppta. I farden med
postzeppelinaren far spelarna tillfdlle att ldsa overklassupplagan av
dagens tidning, Nya Dagbladet. Tidningen innehaller rolig information
som ibland ar relevant for dventyret, ibland inte. I 6vrigt kan du ta en av
spelarna avsides och beratta att 1>1’an pa taken de ljudlost aker over kan se
mystiska tecken i snon. Det dr forstas Tolstojs forsok att kommunicera
som det dr fragan om, men det vet ju inte spelarna. O h t dr detta att
}Coletrakta som en inledande transporstrdcka, sa slosa inte for mycket tid pa

en.

Vill spelarna transportera sig till Cedriksskrapan pa na't annat sitt dn
via zeppelinare gar naturligtvis det ocksa. Men da kanske de inte ser
snocirklarna. Daremot maste de fa tillgang till tidningen.

Hos Fru Blanch
Innan spelarna kommer fram till Ligenhet 823523 kan du dgna dig 4t
lite miljobeskrivningar. Forsta anhalten dr zeppelinarhallplatsen pa
toppen av cedriksskrapan, dar spelarna vinkas av av
postzeppelinarforarna. Pa farden till Von Vinkelsteinflygeln stoter
spelarna pa morgontidiga brodleverantorer, stidare och andra som ar
aktiva sa har tidigt pa morgonen. Det dr inte sdrskilt mycket folk i rorelse
i korridorerna. Utanfor de stora panoramafonstren hdnger arbetare i
livsfarliga fonsterhissar och sprutar antifrostmedel pa fonstren, som



tamligen omedelbart frostar igen dnda. Spelarna hittar till slut fram till
nummer 823523. Pa dorren star det “Blanch”.

Nar spelarna knackar pa svarar ingen, men dorren glider upp pa
gldnt.Spelarna moéts av en djungel i miniformat. Fru Blanch ar en djur-
och naturvin av stora matt (Hon dr ju med i Rddda Djuren!). Hennes
lagenhet dr tackt av stora grona djungelvixter och hennes ldgenhet har
blivit fristad at flera utrotningshotade djungeldjur: myrkottar, myrslokar
och en och annan komodovaran. Lat spelarna ga pa upptacksfiard i Fru
Blanchs djungel en stund, innan de hittar fram till den férvanade fru
Blanch (sysselsatt med att ge vatten at dvdrgpafaglarna), som spelarna
naturligtvis skrammer slag pa. Det tar en stund innan de lugnar henne.
Darefter kan de borja prata om sitt drende bland alla djungelljuden.

Fru Blanch bjuder pa kaffe och sju sorters smakakor och pratar vanligt
om allt mojligt som inte har med uppdraget att gora. Hon ar en typisk
Kirvinlig Gammal Gumma, klddd 1 gamla gumme-kldder med
glasdgonen hingande i en snodd. Pa blusen har hon en brosch i form av
en ko (det 4r Radda Djuren!:s symbol, men det vet inte spelarna). Hon
pratar kirleksfullt om sin salig man, Vincent, som var soldat men som
dog i strid i en tragisk industriolycka med fallande last av inlagda
%urkor. Obs: Fru Blanch édr inte alls forvirrad. Vincent dog ndr han och

ans trupp stormade en industrilokal, rakade sdtta igdng maskineriet och
en trilar innehallande tre ton inlagd gurka foll och krossade den
stackars Vincent.

Under samtalet avbryts spelarna av att en valklddd man faller utanfor
fonstret med ett “JAAAAAYT”. “Ingen fara, det var bara von Skalles pojk”,
sdger fru Blanch och berittar om den lokala fallskdrmshopparklubben.
U?lder samtalet kan du ldgga in djungeldjur som storningsmoment om du
vill.

Till slut kommer fru Blanch fram till uppdragets kdrna. Hon limnar over
en prydligt ifylld blankett med nya uppdragsparametrar: “Rekvisition for
emballage, avhdmtning & centralpostkontor sektor 38.”. Om spelarna
trilskas eller ifrégaséitter den snélla damen kommer hon att hanvisa till
“dnkeparagrafen”, som sdger att Postverket och dess anstdllda skall visa
“sdrskild hansyn” gentemot dnkor efter soldater som dott 1 strid,
industriolyckor eller krossats under fallande last. Madame Blanche har
en ganska ny spritstencilkopia pa dnkeparagrafen som spelarna kan
dubbelkolla mot sin egen paragrafsamling. Om spelarna fortfarande
trilskas hanar fru Blanch dem och sdger att hon ska prata med sin
framlidne mans bror som dr handliggningschef pa Postverket. Fyra sa
otjanstvilliga médn borde verkligen inte fa arbeta inom P.S.L.T

Mot Centralpostkontor sektor 38
Nar spelarna ldmnar fru Blanch géller det alltsa att hitta ett bra sitt att
ta sig till Centralpostkontor 38. Centralpostkontor 38 ligger i ett
medelklasskvarter en ganska bra bit ifran Cedrikskrapan. Gor de en
snabb restidskalkyl kommer de fram till att det kommer att ta mellan en
och fyra timmar, lite beroende pa vilket transportmedel de viljer. I och
med att Cedrikskrapan dr beldgen pa AB Stalias stalverk forsvaras
omedelbar forflyttning till medelklassen - de hissar som finns gar bara



genom sjalva Cedriksskrapan, inte vidare ner genom stalverket. Spelarna
inser snabbt att de maste ta sig till ndrmaste s k Transitskrapa. En
transitskrapa dr det dystopiska namnet pa ett kvater/skyskrapa dar det
finns goda mojligheter att forflytta sig bade horisontalt och vertikalt, d v
s bade mellan olika klassnivder (vertikalt) och mellan olika kvarter
(horisontalt). Cedriksskrapan dr om sagt var allt annat dn idealisk 1 bada
dessa avseenden - det finns endast en zeppelinarhallplats och man han
svarligen ta sig vidare ner genom stalverket.

Nirmaste bra transitskrapa dr den s k Harryskrapan, dar det stora klad-
och tygforetaget Harrys Herrkonfektion (numer siljer dock Harry inte
bara herrkonfektion utan dven damkldder) huserar. Hér finns goda
resmojligheter ~ Harryskrapan dr den dystopiska verklighetens
motsvarighet till Hallsberg.

Hur da ta sig fran Cedriksskrapan till Harryskrapan? Det som kommer
att ta absolut i sdrklass lingst tid dr naturligtvis att ta sig ner igenom
stalverket. Spelledaren rekomenderas att i sa fall stalla till det for de
stackars postpojkarna. De far vada i flytande stal, kommunicera med
flegmatiska formén, bli instdngda i bessemerungnar, dvs det dr ett 24-
timmarsprojekt mer dn ett fyratimmars.

Ett mer realistiskt alternativ ar att lifta tillbaka med den zeppelinare som

leverarar brod och mat till Cedriksskrapan. Detta dr dock ett ganska stort
och klumpigt luftskepp som stannar flera gang pa vigen. Efter ca tva och
en halv timme anldnder det med sina delikatessvaror till de allra oversta

vaningarna i Harryskrappan.

Ett nagot snabbare och kanske mer riskfyllt alternativ dr att aka med
antifrostbolagets (inledningssekvensen, remember?) livsfarliga hissar ned
till en nedalgd linbanelinje. Antifrostbologates specialfordon forslar
postgossarna dver till en annan linbanestation dér de kan fortsitta till
Harryskrapan. Denna fird tar en och en halv till tva timmar.

For de spelare som soker spanning och gillar att leva farligt kan de ju
alltid ta kontakt med Cedriksskrapans fallskdrmsklubb.
Fallskdrmsklubben bestar av uttrakade adelsynglingar som gdrna
entusiastiskt hjdlper spelarna. De rekommenderar 1 och for sig inte ett
hopp som resulterar i att man hamnar utanfor Cedriksskrapan men de
vet hur man bir sig at om man skulle behova gora det: “Det dr bara att
kasta sig ned i skorstenen ddr, den blaser ut luft som dr nedrans varm.”
Den varma luften kastar spelarna upp flera hundra meter over
skyskpornas toppar. Sedan driver de med vinden mot Harrys
Herrkonfektions skrapa. Detta dodsforaktande och sanslost roliga
alternativ dr ocksa det snabbaste ~ pa detta sdtt tar det knappt en timme
att na Harryskrapan.

Forst pa behorigt avstand fran Cedriksskrapan upptdcker en av spelarna
att han har en objuden gdst i sin postvaska som sitter ddr 1 godan ro och
mumsar blanketter. Det dr fru Blancs spokdjur Schockoflock (han har en
pytteliten namnskylt runt halsen) som har rymt med spelarna. Med ett
forngjt “Gnorp!” glufsar han i sig det sista av Blankett 334-A.
Schockoflock kommer att stdlla till det for spelarna under resten av



aventyret, men han dr sa forbalt gullig att ingen kan gora honom nagot
forndr. Han kan ocksa omarkligt forflytta sig fran karaktar till karaktar.

Harryskrapan, som innehaller det stora kldad-~ och tygbolaget Harrys
Herrkonfektion kan beskrivas enligt foljande. Hogst upp sitter ledningen
och de administrativa avdelningarna. Har finns ocksa den glamordsa
designavdelningen, salar dar Harrys ibland anordnar modevisningar,
ddr modejournalister, mannekdnger och designers trangs. Pa mittplanet
finns alla Harry-butikerna: Harrys Herrkonfektion Original, Harrys
Kalsongpalats, Harrys Damkldder, Harrys Tyg och Klutar, Harrys For
Barnen, Trend-Harrys etc. Under jord finns de stora tyg~ och
kladfabrikerna dar allting tillverkas. Pa alla plan dr det mycket folk i
rorelse, borttappade barn, byrakrater som springer blankettirenden etc.
Pa butiksplanen spyr kundradion hela tiden ut meddelanden och faniga
jinglar: “Kavajen koper du pa Harrys!”, “Tre langkalsonger for priset av
tval Endast idag pa Harrys Kalsongpalats!” etc etc.

Vil pa plats i Harryskrapan dr det helt opoblematiskt att efter lite hiss-
och zeppelinarfiarder ta sig till det torg dar Centralpostkontor 38 ligger.

Pa centralpostkontor sektor 38
Pa Centralpostkontor sektor 38 hiander det saker. En av postbyrakraterna
som arbetar ddr dr medlem i Rddda Djuren och det dr hon som ar
ansvarig for nista del av operationen: Spelarna ska har hamta upp ett
sarskilt emballage (en lufthalsforsedd trdldda) for forvaring och
transport av Tolstoj. Dessutom finns hér ytterligare en blankett i ordning
som skickar spelarna vidare ”for upphdmtning av kollit” till Karl-Hugo
Hyttehyttehalls bostad: Gards grdand 2, sektor 56.

Tyvarr har oférutsedda problem intriffat. Pa det toppmoderna
centralpostkontoret for sektor 38 har nyligen installerats en
postsorteringsmaskin av marke National. Denna postsorteringsmaskin dr
en spindelliknande konstruktion av plat och méassing som sorterar posten
medelst en hadlsofarlig robotarm. Den aker runt pa rdls bland det enorma
postkontorets manga hyllor och hdjs och sidnks, fort, fort, fort. Maskinen
drivs av en puffande dieselmotor och sorteringen kontrolleras av en
halkortsmaskin som tar upp ett helt rum i postkontoret.

Tyvirr fungerar inte postsorteringsmaskinen som den ska. P g a ett
kalibreringsfel har den borjat sortera fel, och detta kalibreringsfel blir
bara storre och storre allt eftersom tiden gar. Breven hamnar 1 helt fel
fack, vissa fack blir 6verfulla etc.

Nar spelarna kliver in pa centralpostkontor sektor 38 mots de av kaos.
Kunder star och skriker i munnen pa varandra och viftar med
brevbuntar som de har fatt och som egentligen ska till na'n annan.
Postkassorskorna blir mer och mer stressade. Siffertavlan som bestimmer
kundernas turordning fungerar tyvirr inte heller eftersom den
kontrolleras av halkortsmaskinen. “38”, “12”, 7797, klickar fram pa
siffertavlan och kunderna blir annu mer upprorda eftersom det inte blir
deras tur ndr det borde bli det. Bakom kassorna springer vaktmastare och
postbyrakrater omkring och férsdker desperat rensa dverfyllda postfack
och sortera brev som hamnat pa golvet. En ambitios vatktméastare har



byget till nagra provisoriska fack i narheten av maskinen med hjilp av
plank, gummisnoddar och bakelitror. Dessa provisoriska fack okar tyvirr
bara sorteringsmaskinens forvirring. Kort sagt: allt 4r kaos. Nar spelarna
trader in pa scenen kommer allt att stanna upp. Allas blickar vands mot
dem. Postkontorchefen Lennart Husfrirt stormar fram till dem.

“Alla kan vara lugnal P.S.I. har dntligen kommit! Nu ska vi nog reda ut
det har!”

Han torkar svetten ur pannan och ler forviantansfullt mot spelarna. Det
star fullstindigt klart att ALLA forvidntar sig att spelarna i egenskap av
Postens James Bonds kommer att 16sa problemet snabbt och effektivt. Det
star ocksa snart fullstindigt klart att uthdmtandet av emballaget dr
avhingigt sorteringsmaskinens funktionsduglighet. Spelarnas
rekvisitionslapp ska ndmligen behandlas pa foljande sitt: Informationen
pa blanketten ska omvand%as till ett halkort (det skoter
halkortsoperatoren), och sa kommer sorteringsmaskinen att hamta det
man har rekvirerat. Om spelarna struntar i problemet och propsar pa att
fa sin rekvisition omvandlad till ett halkort nu med det samma, rycker
operatdren pa axlarna och sidger att han alls inte kan garantera att det
kommer att funka. Vips sa far sorteringsmaskinen ivdg och hdmtar ett
paket fyllt med damunderkldder (fran Harrys saklartl)

Det framgar snabbt att centralpostkontoret sektor 38 ar alldeles for stort
for att man ska kunna leta upp det paket man ska ha sjalv. Framforallt
kan man papeka for spelarna att de faktiskt inte vet exakt hur det
emballage de ska ha ser ut; eftersom de har fatt en sarskild rekvisition
kan det ju rimligtvis inte vara ett av postens standardpaket. Kort sagt:
spelarna maste %&Ssa problemet med den vansinniga sorteringsmaskinen
innan de kan fortsdtta med sitt uppdrag.

Pa viag genom postkontoret kan spelarna se hur sorteringsmaskinen pilar
fram och tillbaka mellan gangarna i den enorma postlokalen och trycker
in brev i fack, helt obekymrad om att facken redan dr fulla. Maskinen
aker mycket snabbt pa sin lilla rdls och har inte sarskilt effektiva
bromsar. Det ansags inte behovas eftersom den gar pa rils; det dr ju bara
att halla sig undan fran rdlsen om man inte vill bli paakt och felsorterad.

Postchefen leder ivdg spelarna genom folkmassan som vialkommar
spelana med hurrarop och dunkar i ryggen. Medan han {for dem igenom
korridorerna som leder fram till halkortsmaskinrummet fragar han dem
hur de kunde komma sa snabbt, det var ju faktiskt sd sent som 1 morse
han skickade efter hjdlp och aldrig hade han kunnat forestilla sig att de
skulle skicka PSI. Spelarna kanske forklarar hur det ligger till och att de
inte alls kommit for att laga halkortsmaskinen. Postchefen brister da i
grat ber dem pa sina bara knén att de skall hjdlpa honom.

Vil inne i halkortsmaskinrummet traffar de tva operatorerna, Lars
Mumfard och hans personlige medhjilpare September. Mumfard har
tjocka glasdgon, bulldogkinder och flottigt har. September ser ut att ha
asiatiskt ursprung. Bada dr totalt utarbetade. De har jobbat i 36 timmar
i strdck och det star en stank av svett och alldeles for starkt kafffe
omkring dem. Mumfard dgnar sig at de mer mekaniska ingreppen medan



September star framfor en medhavd griffeltavla diar han laborerar med
halkortsmaskinens kryptiska utskifter. Postchefen som forklarar irriterat
for de tva arbetarna att kompetent personal fran hogre ort kommit for att
16sa problemen och ber dem att kortfattat informera P.S.I1.-killarna vad
som gdller. Mumfard forutsdtter naturligvis att spelarna ar insatta
halkortfackspraket. Postchefen klappar spelarna uppmuntrande pa
axlarna och lamnar rummet.

Spelarna far de tva utskrifter av September, den ena dr visar hur det sag
ut ndr maskinen fungerade och den andra hur det ser ut nu. Det géller
att hitta den logiska avvikelserna i den senare av utskrifterna som sedan
skall tolkas av Mumfard. Vitsen med hela problemet dr att det inte finns
nagon given losning pa problemet. Spelarna far helt enkelt improvisera
fram en 16sning vad de dn kommer fram till ar ratt. Med spelarnas
16sning kan Mumfard och September snabbt programmera in nya data
och skriva ut en bunt halkort som kommer att rétta till allting. Problemet
ar bara att dessa halkort maste placeras i halkortsfacket pa den
amoklopande sorteringsmaskinen. Det klarar spelarna sakert av och nar
det 4r gjort borjar sorteringsmaskinen snabbt, snabbt ga bakldnges och
sorterar ut brev ur facken istillet, tills den kommer tﬂ%den punkt da
kalibreringsfelet slog igenom, varpa den borjar ga framat igen och allt dr
i sin ordning.

Nar spelarna 16st detta problem kan de ldmna sin rekvisitionsblankett till
Mumfard och September som omvandlar den till ett halkort som
sorteringsmaskinen nu problemfritt kan forsta - de kan hamta ut sitt
paket och ge sig vidare. Spelarna kan under det att de hyllas som hjaltar
notera att en av postbyrakraterna har samma ko-brosch som fru Blanch
(Hon 4r ju ocksa med i Rddda Djuren!)T Postbyrakraten ser mycket lattad
ut och forsvinner ur spelarnas synfilt. Ndsta order: ”Begiv Er for
upphdmtning av kollit till Gards grand 2, sektor 56. Slutadressat
meddelas pa plats.”

Mot Gards Grand 2
Den blankett som spelarna har fatt tillsammans med sitt markliga (och
skrymmande) emballage meddelar dem att det finns ytterligare en anhalt
pa deras nu allt mer mystifierande resa. Efter att ha hamtat upp
emballaget ska de nu bege sig till Gards Grand 2 for upphdmtning av
sjalva kollit, d v s det som ska vara 1 paketet. Mirkligare och markligare.

Gards Griand 2 dr en underklassadress, sektor 56 dr en marknivasektor.
Hir kommer inte samma problem att ta sig ner att uppsta. Mojligheterna
till transitering och forflyttning 1 hojdled ar goda utanfor
centralpostkontorsektor 38 (och om de vill kan de forstas ta sig tillbaka
till Harryskrapan istillet, det spelar ingen roll). Spelarna kan snabbt hitta
fram till en skranglig frakt/industrihiss och ge sig ivdg pa en timslang
hissfird ned till markplanet. Hissar av det hir slaget 4r narmast att
jamfora med vara bussar. De dr stora nog att rymma ett femtiotal
personer, det finns en hisskonduktér som man koper biljetter av och som
ropar ut vaningsplanen (som ofta har hallplatsliknande namn snarare
an nummer). Ju lingre ner spelarna kommer, desto mer forandras de
som stiger av och pa. Arbetare i oljiga overaller, modrar med fem-sex
barn, gatsopare och snoskyfflare, allt sadant blir mer vanligt samtidigt
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som byrakrater och kostymklddda dystopiska medborgare blir allt firre.
Pa farden ner kan spelarna kanske antastas av olika manniskor; nagon
undrar varfor han dnnu inte fatt brevet som hans faster skickade for tre
veckor sedan, nagon liten pojke vill be de méktiga PSl:arna om en
autograf etc. Nagon gang under nedfirden kommer en moss-och
halsduksbeklddd pojke som siljer tidningar in i hissen och pa sa vis kan
spelarna fa ytterligare ett exempel pa dystopiska medier - underklassens
skandalblaska Polisgazetten.

Gards Grand 2
Vil nere pa marknivan dr det inte speciellt svart att hitta till Gards
Grand 2. Pa vdagen dit kan spelarna notera att miljdombytet dr patagligt -
hér dr snon inte ordentligt bortplogad och innevanarna foroker hela
tiden anpassa sig efter de blotsnomasssor som véller ner genom
overklass-husens stupror. Dessutom dr gatorna glashala och det ar daligt
sandat. Underklassmedborgarna dr dock ofdrtrutet positiva och evigt
anpassningsbara ~ spelarna kommer i egenskap av P.S.I.:are bemotas med
oerhord respekt och vinlighet. Om du tycker att spelarna har haft det for
latt hittills kanske de rakar ut for en flodvag av drivis som drar fram
langs gatan.

Gards Grédnd tva ar ett litet ruckel till hyreshus i tre vaningar. Den ende
som har sitt namn utsatt pa dorren dr Karl-Hugo Hyttehyttehall. Om

spelarna knackar pa hos alla boende dr det ingen som har en aning om
vad de vill ~ forst ndr de kommer till Karl-Hugo kommer det att klarna.

Kal-Hugo dr markbart nervos, men alla papper ar i sin ordning. Han ber
att fa emballaget sa att han kan stoppa i “kollit”, som han kallar det. Han
gar in i ett intilliggande rum och stanger noggrannt efter sig. Om
spelarna lyssnar vid dorren kan de hora omvixlande Karl-Hugos 6mma
rost och obegripliga grymtningar. Karl-Hugo Overtalar Tolstoj att placera
sig 1 ladan och fyller en ryggsack med bananer. Direfter ropar han in
spelarna och ber om hjdlp med lddan - det krdvs tvda man for att lyfta
den. I spelarnas nédrvaro klistrar han ocksa pa adresslappen (aterigen ar
allt byrakratiskt oantastligt). Paketet ska till “Ali Yossur Ben-Hassan Abu
Midol 1, ¢/o Rymdforskningsinstitutet, Sektor 112”. Vaksamma spelare
uppticker ocksa att Karl-Hugo Hyttehyttehall har pa sig samma ko-
brosch som fru Blanch och den ansiktslosa postbyrakraten.

Karl-Hugo vill férstas hemskt gdrna folja med spelarna upp nir de
levererar paketet for att f4 en chans att traffa Anna-Lotta och forklara
allting. Detta ingar dock inte i Rddda Djuren!:s plan ~ Karl-Hugo ar ju
igenkdnd och hans nidrvaro riskerar leveransen. Det tinker Karl-Hugo
strunta 1. Till en borjan kommer han alls inte sdga nagonting utan bara
folja med spelarna som ladbédrare. Om de borjar ifragasitta hans ndrvaro
kommer han att insistera pa att han maste folja med som “tillsynsman for
organisk leverans” och visar upp en blankett for dndamalet. Den hir
blanketten dr dock inte i lika god ordning som de tidigare ~ det 4r t o m
en dalig forfalskning! Nér spelarna staller Karl-Hugo mot viggen blir de
dock avbrutna.

Det dr Krispian och hans onda medhjélpare som dyker upp, i akt och
mening att ta hand om paketet for egen rakning och nedkampa spelarna.
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En av Krispians mannar har precis samtidigt som spelarna anlander
lyckats spara Karl-Hugo och kallar in forstarkningar. Det dr nar
spelarna ndstan kommit fram till hissen upp och nar deras
argumentation med Karl-Hugo borjar na sin kulmen som Krispian och
hans fyra medhjalpare slar till. De kliver ut mitt i vdgen, Krispian riktar
en liten pistol mot gruppen och sidger “Liamna Sver krdket sa blir ingen
skadad!” Efter lite inledande forvirring kan man forsta att Krispian med
“krdket” avser innehallet i ladan.

Naturligtvis kan spelarna inte overlamna paketet till Krispian ~ det
strider mot reglemente savdl som mot moral. Vi (konstruktdrerna)
hoppas hir att spelarna ska anvianda sig av sina curlingkunskaper och
anvianda ladan som en curlingsten mot Krispian och hans mannar och
ddrmed sdkra sin flykt. Om spelarna inte klantar bort det alldeles oerhort
bor du lata dem komma undan forfoljarna, dtminstone for 6gonblicket.

Mot Rymdforskningsinstitutet
Nar sa spelarna ar tillfalligt 1 sikerhet och gédrna pa vdg uppat kan de
fortsdtta pressa Karl-Hugo. Han har under striden sdkert ropat “Krispian!
Din skurk!” eller nagot liknande och ddrmed avslojat att han kdnner
sina anfallare, nagot som han sedan forvirrat forsoker forneka. Men
Karl-Hugo mjuknar ldtt och just ndr han ska till att spilla bonorna blir
spelarna avbrutna igen med ett BRAKT Det dr Tolstoj som drabbats av
cellskriack och brutit sig ur lddan sa att den gatt alldeles sonder. Spelarna
blir skrdckslagan nir de ser den svart muterade apstackaren. Karl-Hugo
blir fortviviad och forsdker trosta Tolstoj med bananer, under det att han
snyftande berattar hela historien (eller atminstone det han kdnner till)
for spelarna. Han vadjar till spelarna: det dr Tolstoj som ar paketet, och
han maste levereras till Ali som kommer pa besok till
Rymdforskningsinstitutet idag, sa att det kan bli ett slut pa det hir
djurplagandet! Tolstoj river resolut av adresslappen fran resterna av
ladan och trycker fast den pa sin mage och tittar uppfordrande pa
spelrana. Schockoflock (ni minns fru Blanchs spokdjur?) kryper ut ur
nagons postviaska och blir jattebundis med Tolstoj.

Pa vagen upp stills spelarna for ett annat delikat problem. Ladan som
Tolstoj hade sonder gar inte att rddda. Att sldpa omkring pa en grotesk
muterad apa dr minst sagt idgonenfallande, och spelaran dr ju forfoljda.
Det gédller alltsa att ordna det pa nagot sitt. Det finns naturligtvis flera
sdtt att 10sa det, men vi ser omedelbart tva alternativa losningar. Trakig
16sning: Spelarna letar upp en annan lada och ligger Tolstoj 1 den. Rolig
16sning: Spelarna tar med sig Tolstoj till Harrys For Barnen och képer
barnklader at honom som forkladnad. I vilket fall som helst blir det
snabbt uppenbart att Karl-Hugo maste folja med sallskapet for att lugna
den orolige Tolstoj. “Nar han blir orolig smiter han, se”, siger Karl-Hugo
sanningsenligt.

Under tiden: Krispin dr inte dummare dn att han fattar vart spelarna ar
pa vig. Darfor forsoker han ta sig sa snabbt som maojligt till
Rymdforskninginstitutet (han kommer att hinna dit fére spelarna). Han
beordrar dock sina fyra underhuggare att forsoka forfolja spelarna och
hindra dem innan de kommer fram. Farden upp till sektor 112 och
Rymdforskningsinstitutets raketlika byggnad kommer darfor att bli en
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smula hektisk for spelarna ~ nidrhelst du kdnner for det kan de fyra
hejdukarna dyka upp runt husknuten med dragna Lugers. Overdriv dock
inte ~ spelarna ska helst slutligen kunna 6verlista de ganska enkelspariga
hejdukarna innan de anldnder till Rymdforskningsinstitutet.

Leveransen
Vil dar kan spelarna notera hur flera uniformerade vakter vandrar
framfor ingangen. Krispin har beordrat dubbla vaktpass och sagt till alla
att vara sdrskilt pa alerten mot folk som utger sig for att vara fran
posten. Bilder pa Karl-Hugo har distribuerats tﬂ%alla vakter. Spelarna
rusar forhoppningsvis inte rakt in. Karl-Hugo berattar att Ali kommer att
tas emot med pompa och stat i zeppelinarhangaren hogst upp 1 Rymd-
forskningsinstitutets byggnad.

Nu géller det alltsa for spelarna att hitta pa nagot klurigt sitt att ta sig in
och upp i Rymdforskningsinstitutet. Fritt improviserande géller, men det
borde inte vara for svart om man forklar Karl-Hugo och apan ordentligt.
Om spelarna klacker nagon idiotisk och svarspelledd plan om att de ska
dela upp sig, straffa dem genom att lata dem bli upptackta direkt. Da kan
du via jaktscener fora ihop dem igen. “Split party is not an option!”, helt
enkelt. Firden upp till Alis mottagning kan darfor gestalta sig ndstan hur
som helst. Om spelarna dr riktigt, riktigt kluriga kan de helt ostérda ta
sig fram till hangaren dar en rod matta rullats ut och Dr Alfons och hans
vetenskapsteam och Krispin och hans vakter befinner sig. Om spelarna
klantar sig kan det ta lite ldngre tid att ta sig till denna mottaggning och
eventuellt kan spelarna ddra sig nagon form av kroppsskada. Observera
att dven om textmassan kring den hér delen av dventyret dr kort, sa ar
den hir delen mycket viktig: tidigare har dventyret egentligen varit
valdigt hart styrt, och detta dr egentligen spelarnas forsta ordentliga
chans att ta egna initiativ. Gor farden upp till mottagningen till en
upplevelse.

Vil dér géller det alltsa att snabbt leverera Tolstoj till Ali. Spelarnas
ankomst till mottagningshallen bor lampligen tajmas med att Ali kliver
ned fran landgangen, sa att slutscenen blir lagom kaotisk. Det finns gott
om vakter som kan stoppa spelarna innan de hinner fram, sa ndgon form
av avledande mandver kunde vara pa sin plats. Hir kanske spelarna
dntligen kan fa lite nytta av Schockoflock - han skulle kanske kunna
beordras att krypa innanfor kldderna pa nagon vakt (eller Krispianl) i ett
kritiskt 6gonblick. Om forsiktighet dr av ndden kan du sabotera det
genom att Karl-Hugo i ett avgorande 6gonblick far syn pa Anna-Lotta 1
mottagningskommittén, ropar “Anna-Lottal” och rusar fram (rakt i
famenen pa vakterna).

Huvudmalet dr att spelarna kommer fram med Tolstoj till Ali och slutfor
leveransen. Nar Ali ser apan kommer han genast att omfamna den och
begira en forklaring pa vad allt detta innebdr. Efter att spelarna och
Karl-Hugo har forklarat bryter dr Alfons ihop och forklarar snyftande
att han var tvunden att hélla igang projektet for att ha rad med
mediciner och behandling till sin sjuka fru (Anna-Lottas mor). Dr Alfons
inser att han gjort fel och att han latit sig domineras av Krispian for
mycket. Han beordrar nagra av vakterna att halla fast Krispian sa att
han inte kan stélla till med nagot mer sattyg och avskedar honom.
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Vakterna gillar inte heller Krispians totalitdra ledarskap och lyder
beredvilligt. Om du kdnner for att avsluta pa ett riktigt klichémadssigt stt,
kan Krispian ta sig 10s och ta Anna-Lotta/Dr Alfons/Ali/Nagon av
spelarna som gisslan. Da far de ett tvittdkta gisslandrama att reda ut
innan avslutningen.

Ndr dammet har lagt sig dr det dags att tona ned. Ali ldgger en stor hand
pa Dr Alfons axel och sdger att det nog dr slut med rymdprogrammet,
men att han (Ali) ska gora allt som star 1 hans makt for att hjdlpa Fru
Altermeyergruber. Han ber att fa besoka henne genast. Dr Alfons har
inget béttre for sig och f6r honom dit, givetvis med spelarna, Karl-Hugo,
Tolstoj och Anna-Lotta i sldptag. I ett sparsamt inrett rum ligger en blek
kvinna i en sjuksdng, ansluten till flera maskiner som sidger “ping” med
jamna mellanrum. Det lilla sallskapet gar andaksfullt fram till sangen.
Kvinnan tittar forvanat upp och ler svagt. Och si! Plétshgt gar som en
strale fran Tolstoj till fru Altermeyergruber! Den kosmiska stralning som
lagrats 1 Tolstojs kropp vid rymdfdrderna visar sig vara precis vad fru
Altermeyergruber behdver for att bli frisk! Stralningen ligger tat i
rummet (helt oskadligt for alla ndrvarande forstas), alla geigermaétare
knattrar, sjukvardsmaskinerna sager “Ding” och “Knirr” istalet for
“Ping”. Tolstoj blir allt mindre och mindre deformerad och fru
Altermeyergruber ser friskare och friskare ut. Till slut ser Tolstoj ut som
en alldeles vanlig schimpans och Fru Altermeyergruber sitter upp 1
sdngen med rosiga kinder och solsken 1 blick!

Vilken dag! Spelarna belénas med Postens Medalj For Tapperhet Vid

Leverans, samt med Borduriska Hederslegionen Av Tredje Graden Med
Ekl6v och Agg. Annu ett lyckligt slut i den dystopiska verkligheten!
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