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Välkomna som spelledare till Expedition: 2001, en av ASF:s tre huvudturneringar detta Borås Spelkonvent 17. Den går först ut i år på Sveriges bästa spelkonvent och jag är glad att vi i ASF kan bistå BSK i år igen med tre mycket olika typer av scenarion. 

Expedition: 2001 är ett något experimentellt friformsscenario med tydliga vibbar av framförallt ”Expedition: Robinson” men också av ”2001: A space odyssey” och ”Truman Show”. Ett scenario i tiden skulle vissa säga, ett plagiat skulle andra säga. Jag är dock ganska säker på att någon liknande idé inte presenterats vid något tidigare konvent. Som vanligt då jag skriver scenarion, vill jag experimentera lite med spelarnas roll i historien som utspelar sig och försöka skapa något nytt. Jag hoppas att jag lyckats med det. 

Jag vet att många som inte spelat något av mina tidigare scenarion förväntar sig något helt annat av detta scenario än vad det är. En liten rad i utskicket som försvann i hanteringen har visat sig vara väldigt betydande, just i detta fallet. Detta scenario är inte Armageddon the Rollspel. Texten i utskicket har visat sig vara missvisande, speciellt som den rad jag nämnde inte fanns med i utskicket. Det var min tanke att skriva en text som var tilltalande men samtidigt något överdriven, av skäl som kommer uppenbara sig när du läser vidare i scenariot. Men jag ville även visa att detta inte var ett standard actionscenario genom att tillägga: ”Krävande friformscenario” i utskicket och därmed ”skrämma bort” dem som tycker att jordens undergång alltid borde stanna upp när hjälten skall hålla sitt sista tal. Jag beklagar hur situationen ligger till. Tyvärr är läget som det är och jag kan nog inte göra någonting åt det nu. Det ligger nu i era händer. 

Men jag hoppas själv att alla, eller så gott som alla, kommer ha fem roliga och givande timmar under konventets första dag och att ni som spelledare inte blir besvikna. Jag vill önska er lycka till och tacka för er insats som spelledare. 

I

N

T

R

O

D

U

K

T

I

O

N


Expedition: 2001 är ett gigantiskt TV-projekt som kort och gott går ut på att fem personer sätts i ett ganska litet rymdskepp under lång tid. Spänningarna mellan deltagarna är stora, men inte så stora att de inte klarar av det. Intriger skapas, spännande situationer uppstår, mystiken tätnar. Vi har sett det förut, men inte i denna enorma skala som nu och inte när deltagarna inte vet om det. Fyra av deltagarna är handplockade ifrån olika ställen och har olika bakgrund. De som är gemensamt för alla fyra är att de tror sig vara på väg att lämna Jorden för att åka till Mars, och att de alla vill bli världskända. Jag säger fyra, för den femte är fullt medveten om vad som pågår. Han är programledaren, intrigskaparen och kaptenen ombord. 

Någon gång under den senare delen av 1999, skapades tanken om Expedition: 2001. Grundidén var att sätta skapa en exakt modell av insidan på ett rymdskepp, där fem personer kunde vistas under många dagar. De skulle alla tro att de var på väg till Mars, för att utforska okänt område. I själva verket var de bara en del av Expedition: 2001, TV-projektet – inte rymdprojektet. Mycket av den idén blev kvar, med undantaget att en av dem fem byttes ut mot någon som kunde styra upp problemen inifrån om någonting gick snett. 

Under hela resan kommer varje liten vrå av skeppet vara övervakad, inte ens på toaletten skall man kunna komma undan kamerornas blick. Varje dag direktsänds expeditionens framfart över ett tiotal länder och visas i förkortad version i nästan femtio. Man skall kunna följa de fem när de sover, när de äter och när de arbetar. Tjugofyra timmar om dygnet, i tjugofyra dagar. När väl dagarna på Mars är avklarade, är inte hemfärden lika intressant för alla de miljontals tittare som varje dag kommer följa det. Expeditionen kommer därför aldrig återvända till Jorden, utan avbryts genom att skeppet störtar på väg från Mars och historien uppdagas för de fyra ovetande besättningsmedlemmarna. 

Detta är Expedition: 2001.

U

T

F

Ö

R

A

N

D

E


Nu har du fått grundidén till vad scenariot handlar om. Hur scenariot är upplagt och hur du som spelledare skall göra för att få spelarna att ha roligt, är en annan sak. För att kunna spelleda scenariot behöver du egentligen inte läsa längre än hit. Det finns ytterst få uppgifter till dig som spelledare utan du kommer mest fungera som en apparat som läser små texter och spottar ut lappar emellanåt. Men du kan nog ha roligt utan att göra någonting själv, bara genom att slappna av och njuta av det skådespel som spelas upp för dig. 

Din uppgift är ganska enkel. Scenariot utspelar sig under tjugofyra dagar ombord på rymdskeppet Explorer. Men bara åtta av dessa spelas och bara en kort stund av varje dag. För varje dag som börjar finns en speakerröst beskriven som du kommer läsa upp. Denna röst är tänkt att vara den typiska TV-rösten. Allting skall låta spännande, det skall betonas rätt och det skall låta bra. Ofta är det din enda uppgift under dagarma som går. När du sedan läst din text, lämnar du över ordet till dina spelare, som förhoppningsvis börjar prata. De kommer föra en dialog eller beskriva olika händelser. När de får slut på samtalsämnen, eller då du finner en lämplig tid att bryta på, bara bryt. Du bestämmer när det skall brytas. Texter som skall läsas är ”kursiverade”. I samtliga fall utom inledningen och den sista kursiverade meningen på dag 24, är det en speakerröst som hörs. 

Ibland krävs det dock av dig att du gör beskrivningar av händelseförloppet på sedvanligt sätt i rollspel. I scenariot finns dock inga exakta ramar för hur detta skall göras, utan du får improvisera fram det helt själv. Beroende på hur du vill att stämningen skall bli och hur väl spelarna behöver ha situationen beskriven, så får du anpassa beskrivningarna. Spelarna har en ganska bra uppfattning om hur skeppet ser ut så en beskrivning är inte nödvändig. Vad som händer under en dag står mycket fattigt beskrivet i själva scenariot. Detta för att du själv som spelledare skall kunna brodera en vacker beskrivning själv. Att enbart läsa vad som står i beskrivningen för varje dag är väldigt fattigt. Något får ni göra själva. Utöver att du beskriver handlingen i vissa fall, kommer du även få dela ut Handouts på avsatt ställe. När dessa skall delas ut finns beskrivet i texten. Vilka handouts som finns till varje dag står sist efter övrig text den dagen. 

Under hela scenariot finns också en liten anspelning på att det hela inte är på riktigt. Speakerrösten framförallt, men det finns fler exempel där det visar sig att allting inte står riktigt rätt till. Meningen är att spelarna skall känna av detta, att de skall undra för sig själva och kanske nämna det inom gruppen. Men inte mer. Känner du att din grupp genast tar fram sin bästa rollspelssida och genast kommer på att det ligger något lurt bakom hörnet, kanske det är värt att tona ned detta en smula. 

För att scenariot skall omfatta utsatt tid, fem timmar, så skall varje dag ta ca. trettio minuter. Karaktärsläsningen bör ta trettio minuter, inledning och efterspel femton minuter vardera. Fem timmar som allt. 

För en annan version om hur allting kommer gå till, så som spelarna kommer uppfatta det: Läs karaktären som heter David Huntington alias John Fielding. Han är programledaren och genom att läsa hans karaktär så vet du hur han kommer uppfatta allt du säger till honom. Jag föreslår att du läser denna karaktär nu. Innan du vänder blad. Nu. På direkten. 

Not: Jag kommer under inga omständigheter göra en utläggning om hur de praktiska detaljerna av hur expeditionen fungerar. Allting som beskrivs i scenariot kan med stor sannolikhet genomföras med pengar och goda idéer. Tänk inte hur, tänk bara att. 
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Ombord på Explorer finns fem personer. Gruppen är sammansatt så att de skall kunna samarbeta relativt bra, men inte så bra så att någon form av harmoni uppstår. De har alla sina skavanker och meningsmotsättningar, men det är inte meningen att fullt krig skall utbryta. En kort beskrivning av varje karaktär kan vara på sin plats. 

David/John: Den enda som har någon form av koll på hur läget ligger till. Har du följt mina råd att läsa den karaktären innan du kommer hit, så förstår du vad jag menar. John, som han kallas under expeditionen, är en översittare från Beverly Hills som genom sin far har klarat sig inom nöjesbranschen. Visserligen är han inte alls obegåvad, men alldeles för bortskämd. Det är han som är nyckeln i hela scenariot, han som kommer styra allting som händer. Det är speciellt viktigt att han spelas av en duktig rollspelare, eftersom han är den drivande kraften. För att förenkla det hela tituleras denna karaktär som John i nästan hela scenariot. Om inte, så syftar namnet medveten till honom som person utanför skeppet. Ett undantag finns dock dag 12, där en medveten felsägning existerar. 

Gordon Stiles: En mycket barsk man med förflutet i militären. Han är egentligen militärofficer men med i projektet i rollen som astronaut. Egentligen en mycket trevlig man, men med fel uppväxt och arbetsordning. Är säkerhetsansvarig ombord och kan i värsta fall, vilket antagligen inte kommer hända, ta befälet över skeppet. 

Viktoria Alm: En mycket trevlig stockholmstjej som fungerar som både psykolog och läkare ombord. Den ende som faktiskt inte har någon specialinformation som inte de andra vet. Hon kommer antagligen också vara en mycket talför person och försöka prata på under hela scenariot.

Jean Djaout: Algerier, numera fransk medborgare, som är på skeppet i egenskap av geolog. Detta är hans officiella ställning men i själva verket tror han sig vara centrum för resan då han utsetts att i hemlighet leta efter spår av utomjordiskt liv på Mars. Lite tvetydig karaktär som jag inte riktigt vet hur den kommer spelas. 

Tetsui Nakadai: En mycket speciell karaktär av den orsaken att den är från början könlös. Tetsui kan vara både man som kvinna och det finns inga referenser till honom/henne. Innan spelet börjar kan det vara klokt att be spelaren med den karaktären uttala ett kön för sig själv så att inga problem uppstår under spelets gång. Tetsui är en strikt och lite elak karaktär som egentligen mer än någon annan vill skapa sig ett namn. Agerar som geolog ombord och har en mycket invecklad syn på sitt uppdrag, detta läses lämpligast i karaktären. 

Att jag här beskrivit karaktärerna är bara en liten guide så du lättare kan läsa och förstå karaktärerna. Det är ytterst nödvändigt att du också läser hela karaktärerna. Dels för att kunna göra en bra bedömning om hur de spelade sina karaktärer, dels för att i karaktärerna finns en beskrivning över skeppet. Denna beskrivning återfinns inte i detta häfte eftersom jag ansett att den på karaktärerna är fullgod. Beskrivningen av skeppet är också den enda del på de fyra ”oinsatta” karaktärerna som är snarlik varandra. Denna del, ”Skeppet” behöver du dock bara läsa Johns karaktärsblad och ett valfritt annat. 
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I scenariot kommer det förekomma en lång rad handouts. Detta är inte en nödlösning utan en nödvändighet. Handoutsen finns för att få spelarna att hänga med i utvecklingen och ställa dem inför lite annorlunda utgångslägen. Under en resa som pågår under en månad, hinner uppfattningen förändras om sig själv, de andra och om uppdraget. Det gör det inte på fem timmar i ett sunkigt klassrum. Att John får en del handouts är också helt naturligt. 

Dessa handouts är sorterade efter en viss ordning på de papper med handouts ni fått med scenariot. Alla handouts utom de som kallas ”Dag 8” finns insorterade i rad efter varandra. ”Dag 8” är en större handout som finns separat, längst bak i handouthäftet. Handoutsen är sorterade efter dag och nummer. Handout 2-1 syftar till den första handouten under dag 2. Det skall förhoppningsvis inte råda några funderingar över då dessa skall delas ut. Men utöver dessa handouts finns också handouts markerade med X (X-1, X-2 etc.). Dessa handouts delas inte ut någon speciell dag utan då det passar och kan även återanvändas. Samtliga dessa är till John. I beskrivningen på varje handout kan ni förstå när de skall delas ut. Utöver detta finns också några tomma handouts markerade med frågetecken. Detta är om ni behöver skriva egna handouts till någon, om något håller på att gå fel. 

Handoutsen är sorterade så att du kan klippa ut dem i remsor och riva av dem då du behöver dem. 


När du nu läst så här lång så finns själva scenariot och karaktärerna kvar. Om du har några frågor nu så kanske det klarnar när du läst dessa två delar. Om du fortfarande har frågor kvar efter det, så kan det vara problem. Att lösa detta kan göras på två sätt: Antingen genom att ringa mig på telefon 031-131776 eller mobiltelefon 070-7748247. Det andra sättet är att fråga något under spelledargenomgången som hålls klockan 11 på fredagen, en timme innan turneringen börjar. Om du försökt ett av dessa två sätt, men ändå har frågor kvar: Lös problemet själv. Men kom ihåg:

Tänk positivt…

Tänk kreativt…

Tänk 2001…

Tänk Harald Treutiger…

Tänk på att ha roligt…

… så ordnar det sig.

I

N

L

E

D

N

I

N

G


En stor ståldörr öppnar sig sakta längst ned i den futuristiskt utformade byggnaden och små strimmor av rök sipprar ut längst ned i öppningen på dörren. I det svaga motljuset som skapas av små strålkastare på insidan uppenbarar sig fem gestalter. De går på bredd, alla med lugna steg och med en rund hjälm under armen. Små rökpuffar bildas vid varje andetag som de fem personerna i rymddräkt tar, vilket också blir bildsköna effekter i ljuset. Det tar inte mer än tjugo sekunder, så är de framme vid den enorma avskjutningsrampen som tornar upp sig mot den svarta Texashimlen. En dörr öppnar sig i en pelare och de fem stiger in, vänder sig om och försvinner bakom hissdörren igen. Inne i hissen står de fem passagerarna och tittar upp mot himlen, till synes helt lugna. Hissturen avslutas med en duns och dörren öppnas igen. De fem tar plats och kopplar fast sig i dem fem stolarna som finns i kabinen. En kort stund därefter sprakar högtalarna till i Houstons kontrollrum: 

Här hoppas vi att någon form av kommentar från John kommer. Efter det att alla kontroller är gjorda så visar en klocka på en skärma att det är några minuter till start, så spelarna har någon minut för att dela med sig av sina känslor till de andra, för att smutta lite på karaktärerna. 

1 minut senare:

”T minus 10… 9… 8… Mullret är öronbedövande och kraften från de enorma motorerna gör att kabinen skakar som ett asplöv i vinden. 7… 6… 5… 4… Alla lampor som fyller kabinen blinkar frenetiskt och skapar yrsel och illamående redan innan starten… 3… 2… 1… Ha en trevlig dag Explorer! Hela världen förvandlas till en enda stor tryckpress och varenda blodsdroppe i kroppen verkar vilja stanna kvar vid jordytan. Under några evighetslånga sekunder tynar världen bort och alla lampor verka bilda en suddig stjärnhimmel ovanför. När trycket väl släpper syns avskjutningsrampen försvinna snabbt på en monitor och ovanför den spetsiga rymdfarkosten finns bara stjärnorna.”

”G-krafterna minskar gradvis och försvinner sedan helt. På monitorn i taket syns stjärnhimlen som nu omger Explorer och Jorden försvinner mer och mer. För några sekunder infinner sig en magisk stämning bland personerna med de stora hjälmarna på huvudet och inte ett enda ljud hörs. Tystnaden och magin bryts av en röst från en högtalare:”

”Explorer? Hör ni oss?”

Efter ett förhoppningsvis jakande svar kommer följdkommentar:

”Explorer, motorer på om 5 sekunder. 3… 2… 1…”

”En dov knall hörs och till den följer några lätta pustanden från besättningsmedlemmarna när termerna upp och ned ger sig tillkänna igen.”

”Explorer, ni har tre minuter på Er tills dockningssekvens påbörjas.”

Nu finns chansen för spelarna att göra reflektioner om starten och att lägga några käcka kommentarer. Låt det inte ta för lång tid. 3 minuter senare:

”Explorer, dockningssekvens påbörjad. När vi kopplat på Er är det bara att segla iväg. Ni vet var ni kan nå oss. Klart slut, Explorer.” Gå till Dag 1.
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”Dockningen gick som planerat och resan har börjat för de fem besättningsmedlemmarna. De följande timmarna efter det att resten av skeppet kopplats på och resan från rymdstationen påbörjats, gick till att kontrollera utrustning, mat och annat. Efter många timmars arbete fick de några timmars välbehövlig sömn. Vi möter dem nu vid frukost i början av det första morgonmötet. Alla är trötta efter gårdagens strapatser men alla är glada och förväntansfulla inför dagen. Ombord på Explorer med destination Mars, den första dagen.”

Detta morgonmöte kommer de mest diskutera intrycken vid starten och pröva på karaktärerna lite grand. 

Handouts: Inga. 


”Våra 5 spelare har nu börjat känna sig hemmastadda ombord på Explorer och lärt känna varandra lite bättre. Rutinerna följs och den första dagen har gått, utan att något oförutsett hänt. Samtalsämnena kretsar nu inte bara kring resan och stämningen är mer avslappnad. Denna gång träffar vi deltagarna under lunchen där vi ser de första tecknen på osämja bland dem. En oväntad händelse ligger också och lurar bakom hörnet… Ombord på Explorer med destination Mars, den andra dagen.”

Efter ca. 5-10 minuter kommer en röst spraka till i Johns öra (Handout 2-1). Det är en TV-skärm i matsalen som håller på att lägga av, vilket innebär att John bör få ut dem därifrån på något sätt så snabbt som möjligt. Lyckas han inte med det så börjar TV-bilden blinka sporadiskt och efter några minuter till blir den helt svart och stjärnor syns inte längre utanför (Handout 2-3). Så långt bör det förhoppningsvis inte gå. 

Handouts:
2-1: Houston anropar


2-2: TV:n flimrar. 


2-3: Skärmen slocknar


”Fyra dagar har gått för våra hjältar ombord på Explorer. Nu har resan blivit vardag och de har blivit vana vid att se den tomma rymden ut genom fönstren. Samtalen kretsar fortfarande en del om resan men oftast är diskussionerna runt matbordet de samma som på vilken restaurang som helst. Att de bor så tätt inpå varandra och aldrig kan vara för sig själva har börjat märkas och under de gångna dagarna har det varit ett och annat småbråk. Idag är humöret glatt efter frukosten eftersom det är första gången de skall rapportera från skeppet direkt ned Jorden. Kameran står framför John på bordet som blir den första att säga några ord till oss. Ombord på Explorer med destination Mars, den femte dagen ”

Nu får var och en i tur och ordning säga några ord om vad de tycker om resan hittills. När alla sagt sitt så stänger de av kameran och pratar lite mer med varandra. 

Handouts: Inga.
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”Gårdagens bråk gör att stämningen är dämpad runt frukostbordet. Efter en vecka ombord på Explorer är deltagarna inte lika samspelta längre. Även om de första sju dagarna gick utan att det uppstod bråk, så märks det att deltagarna upptäckt varandras egenheter. John är för tillfället borta i kontrollenheten och ordnar dagens stora händelse. Ombord på Explorer med destination Mars, den sjunde dagen.”

Låt spelarna småprata lite men inte för länge. De kommer att avbrytas av att John skriker ut något i högtalarsystemet. Lamporna i matsalen börjar blinka lätt och en varningssignal ljuder. De tar sig snabbt med hissen till systemrummet där de möts av fullständigt kaos. Väggarna är fylld med blinkande lampor och överallt lyser skärmar med texter som ”Overload” och ”Power core inconsistency”. Dörrarna förseglas automatiskt så fort de kommit in och det finns inget sätt att öppna dem. Under några minuter får de information av John och får svettas i skenet av alla frenetiskt blinkande lampor. När John förklarat läget har denna del av ”rymdskeppet” flyttats till en G-kraftsaccelerator som sakta ökar G-krafterna i rummet. De ökar konstant under några minuter till dess att de utsätts för krafter upp till 8 G. Låt dem skrika lite grand och sen blir allt normalt igen. De får prata lite om vad som hänt, och så klipp. Avsluta med att dela ut Handout 8-1,2,3,4 & 5. 

Handouts: 
8-1: Johns reflektion.


8-2: Gordons reflektion.


8-3: Tetsuis reflektion.


8-4: Viktorias reflektion.


8-5: Jeans reflektion.


”Halvvägs till Mars får vi för första gången träffa David i egen hög person. Vi får höra hur det gått med hans egna ord och höra talas om saker som vi kanske inte sett med egna ögon under resans gång. Som ni kan se har alla samlats i matsalen efter att ha avbrutit sina vanliga rutiner på order från ”kaptenen”. Det är en aning spänd stämning eftersom detta är första gången som John utnyttjat sin position som kapten och beordrat de övriga att infinna sig. Vi skall nu få höra vad han har att säga. Ombord på Explorer med destination Mars, den tolfte dagen.”

Ge John Handout 12-1 och se till att spelet inte börjar innan han förstått sig på situationen ordentligt och läst lappen noga. Han får sedan försöka förklara läget för de andra på ett troligt sätt. Han försvinner sedan ned i transporttunneln till ”kärnan” och de andra lämnas att diskutera utan honom. (Ge John Handout 12-2). John får traska ut under 5 minuter till dess at han gjort färdigt intervjun. Efter detta kommer han upp (in?) igen och säger förhoppningsvis att allt ”gått bra” eller ”allt är fixat”. Så fort han nämner de magiska orden händer något oväntat. Ett stag har gått sönder utanför och efter ett rejält brak så tippar rummet snabbt över i 20( lutning. Alla trillar ned i ena kanten av rummet i en hög, dock utan att slå sig nämnvärt. (Ge John Handout 12-3) Efter ca. 10 sekunder börjar ett larm tjuta och belysningen går över i rött. Rummet kommer efter någon minut sakta att räta ut sig oavsett vad John gör. Lite snack och bortförklaringar från John får avsluta denna dag. 

Handouts:
12-1: Information om intervjun till John


12-2: Hur intervjun gick för John


12-3: Svordomar från Houston
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”Den stora dagen har kommit och det är dags för de fem deltagarna att få känna fast mark under fötterna igen efter tjugoen dagar ombord på Explorer. All utrustning ligger väl packad och återfinns tillsammans med besättningsmedlemmarna inuti ”Kärnan”. Där skall de tillbringa sina följande dagar i ett litet utrymme inte större än Ert vardagsrum. Just nu sitter de och väntar på att kopplas bort från resten av skeppet och få påbörja sin inflygning mot Mars. De inväntar klockan på väggen och som ni ser är det knappt tre minuter innan de kopplas loss. Ombord på Explorer med destination Mars, den tjugoandra dagen.”

Tre minuter går. 

”3… 2… 1… DÄR (!) släpps de fria från skeppet och svävar nu ut i rymden och ned mot Mars. Inflygningen är påbörjad. Det ni ser på skärmarna nu är Mars vackra landskap sett från besättningsmedlemmarnas monitorer. Inflygningen kommer ta ca. fyra minuter och förhoppningsvis, förhoppningsvis… Så skall de landa säkert.”

Tre och en halv minut går under tiden de närmar sig Mars yta. Efter det att alla landningsställ fällts ut, alla röda lampor blivit gröna etc., så kommer landningen. Tio sekunder innan de slår i marken börjar motorerna skaka om kapseln och alla lampor blinkar i kör, fullkomligt frenetiskt. Det bullrar, skakar och blinkar precis överallt fram till dess att en rejäl duns får det lilla rummet att göra en volt och sedan en till. Rummet landar till slut upprätt. När de fem kvicknat till efter dunsen och efter hurrarop över att de landar så upptäcker de problem. En av panelerna blinkar i rött och den indikerar att det finns en liten läcka i lufttankarna. John gör sitt jobb och förklarar att han lätt kan laga den. Nästa dag. 

Handouts:
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”Tidigt på morgonen den tjugotredje dagen. Hela natten har gått åt till att kontrollera kapseln och deltagarna har inte fått många timmars sömn. Allting är klart och ordnat för att lämna kapseln för en kort stund. All utrustning de behöver är med och det är dags för Explorers passagerare att sätta sitt första steg på Mars. Inifrån kapseln ser vi de fem redo för att möta en ny värld. Kameran på Johns hjälm är påslagen och de inväntar de sista sekunderna innan dörren ut från kapseln skall öppnas. Vi går nu live till Explorer med fötterna på Mars, den tjugotredje dagen. ”

Några korta kommentar från spelarna. 

”Samtalet avbryts då dörren ut sakta börjar röra på sig. Tystnaden är påträngande och det enda ljud de fem hör är varandras andetag. Det tar några olidliga sekunder innan dörren öppnas men när dörren står öppen ut från kapseln finns inga ord för de fem att finna.” 

John tar det första steget ned för stegen, med de andra tätt i hälarna. Han stannar vid sista steget en kort sekund och sätter sedan ned foten på Mars yta. John lägger sin episka och inövade kommentar. De fyra andra kommer snart och får känna hur det är att gå runt på vad de tror är Mars. Inifrån sina hjälmar ser de ett kargt men otroligt vackert landskap som skiftar i olika nyanser av gult och rött. Stoft från ytan yr runt i de kraftiga vindarna och sikten är inte mer än ett femtiotal meter. De får traska runt några minuter och prata om sina intryck. De får utforska bäst de vill i några minuter, ge sedan Tetsui Handout 23-1. Vad som händer sedan är lite svårt att säga men på något sätt lär de ta sig tillbaks till skytteln. 

”Under tiden som John lagat Tetsuis hjälm har de andra varit ute och tagit prover från Mars yta. När vi möter dem nu har alla kommit in i skytteln igen och äter nu lunch samtidigt som små apparater står och analyserar materialet som de samlat in. John har nu något mycket viktigt att säga de andra som troligtvis kommer göra alla mycket besvikna.”

Efter det att John lämnat sitt sorgliga beslut så får de prata lite och så var det slut på dagen för denna gången. Avsluta med att dela ut Handouts 23-2,3,4,5 & 6

Handouts:
23-1: Trasig hjälm


23-2: Viktorias tankar


23-3: Jeans fynd


23-4: Tetsuis fynd


23-5: Gordons tankar


23-6: Johns tankar
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”Det är morgon för de fem trötta besättningsmedlemmarna, som arbetar över ett dygn i sträck och efter det fått två timmars sömn tills nästa dag. Trots ansträngningarna är humöret ganska bra hos de flesta, även om de vet att det är deras sista dag på Mars. Utanför kapseln ligger Mars karga landskap och väntar på dem fem. Men först stundar frukost och allvarliga samtal de fem besättningsmedlemmarna emellan. Ombord på Explorer med fötterna på Mars, den tjugofjärde och sista dagen.”

Låt spelarna prata fritt i 10-15 minuter eller tills de bestämmer sig för att frukosten är slut. Vid ett lämpligt tillfälle hörs en öronbedövande smäll in i kabinen och alla lampor i kapseln slocknar för några sekunder. Efter ett litet tag lyses kabinen upp igen av ett svagt rött ljus som är tillräckligt för att se varandra och panelerna på väggen. På en panel blinkar alla lampor i rött, vilket betyder att något är fel. Det visar sig vara syretankarna som är helt tomma. John kommer förhoppningsvis förklara vad som måste göras. Lufttankarna är tomma och inom en minut finns inget syre kvar förutom de 20-30 minuters syreförbrukning som fortfarande finns i dräkterna. De skyndar sig att sätta på hjälmarna samtidigt som John startar upp motorerna. Efter en minut kan de lyfta från Mars yta. Precis som då de lyfte från Jorden skakar kapseln frenetiskt och G-krafterna gör sig påminda, dock inte lika mycket som då de lyfte från Jorden. Det tar några minuter att komma ut ur Mars atmosfär och under tiden får de sysselsätta sig själva. Under tiden upp ser de även att allt fler paneler visar att någonting är fel, när de kommer utanför atmosfären blinkar nästan allt i rött. 

När motorerna slås av blir det lugnt i kapseln igen. Några kilometer ovanför dem ligger Explorers ”ring” och väntar på att de skall docka. Vad de upptäcker med din och Johns hjälp är att hela styraggregatet är satt ur funktion. Kapseln är på väg rakt mot Explorers ring och det finns ingenting de kan göra för att stoppa den. Slutet på resan blir att kabinen gör några enorma sista sakningar och att eldsflammor (inte riktiga) slår in i kabinen. Efter det blir allting kolsvart. 

”Det är tyst i några sekunder men sedan hörs Johns röst i mörkret. Först några skratt och sedan en mycket tydlig mening:” 

John säger sin inövade replik ”Välkommen till Expedition: 2001, vi hoppas at ni tyckte om det”. Efter detta tänds ljusen i kabinen igenom och de kan se varandra sittandes där de befann sig innan ”kraschen”. Efter några sekunders förvirring får John försöka förklara vad som hänt. När han försökt ett kort tag plockas panelerna bort från en sida av kabinen och ljus strömmar ifrån studion utanför. De tittar ut genom hålet och får se ett hundratal människor stå några meter nedanför dem och titta uppåt. Så fort alla är framme börjar alla klappa i händerna och en stege kommer upp till kapseln, så de kan ta sig ned till golvet. John för dem sedan ut genom studion och ut till en balkong som vetter ut mot ett hav av människor långt nedanför som alla hurrar, ropar, klappar händerna och visslar. Det är säkert över en halv miljon människor som samlats på fältet utanför studion och överallt kan de se sina ansikten på enorma skärmar runt omkring. 
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När de fått stå uppe och titta ut över folkmassan ett tag, leds de in igen av en man i kostym som säger att de behövs för en intervju inne i byggnaden. De leds in i en annan del av studion där allt är riggat för en regelrätt TV-intervju med en känd programledare som värd. Även inne i studion finns ett hundratal personer på läktare som alla jublar. De fem får slå sig ned i runda fåtöljer och får en mikrofon fastsatt på kragen, värden hälsar snabbt på alla och önskar dem välkomna. Allting går väldigt snabbt och snart blinkar en klocka på väggen att det är tre sekunder kvar innan de är ”on the air”. När en röd skylt tänds så jublar publiken ännu mer. Programledaren får efter ett tag tyst på publiken och börjar ställa frågor till besättningen. 

Här får du agera lekledare och ställa frågor om expeditionen till alla fem och se vad deras karaktärer tyckte om ”resan”. Frågorna bör ställas så att alla kan få svara, men helst en i taget. Nedan följer ett exempel på frågor som kan ställas. 

· Nu när ni har kommit ut från Explorer där ni tillbringat nästan en månad, har ni minsta aning om vad som hänt? (Om de är helt borta så ber programvärden John förklara ytterligare.)

· Vad är ert första intryck av hela Expedition: 2001?

· Känner ni er lurade på något sätt, nu när ni vet att det hela var en bluff? Finns det någon bitterhet hos er över att vara kvar på Jorden?

Och några personliga frågor:

· John, du som var vår man ombord på Explorer, som visste om allting, hur upplevde du hela expeditionen?

· Viktoria, du sade i början att du tyckte att det var det personliga samspelet och lagandan som skulle vara något av det mest spännande. Har du fortfarande den uppfattningen?

· Jean, nu står du fortfarande kvar på det sista steget inom din forskning, känner du dig besviken att det inte var, så att säga, ”på riktigt”?

· Gordon, du nämnde att något av det viktigaste under resan var att tjäna ditt land och mänskligheten. Men när du stod ute och tittade ut över en bråkdel av alla som sett programmet, kände du inte då att detta också på något sätt var att tjäna mänskligheten, den glädje du gett de miljontal som sett på er varje dag? 

· Tetsui, du hade fått information om att världen var på väg att gå under, hur känns det nu när du vet att detta inte var sant?

När intervjun är färdig, efter drygt en kvart, så avslutar programledaren med att säga:

”Nu vet vi att ni är trötta och behöver vila, men vi hoppas att vi kan få en pratstund mer er senare i ikväll. Vi på projektet Expedition: 2001 vill tacka er oändligt mycket att ni var med och önskar er all lycka i framtiden”.

”Expedition: 2001 sponsrades av [paus] Coca-Cola [paus] Nestlé [paus] Marabou [paus] och ASF Produktion”. 
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Givetvis, det här är många saker som kan gå fel och det är sällan det fungerar i något annat än teorin. Men huvudsaken är inte att scenariot fungerar, utan att du och dina spelare har roligt. Men ibland så kan dessa två hänga ihop. Jag skall här försöka göra en sammanfattning av de problem jag kan tänka mig vara nära förestående. 

Mina spelare kan inte improvisera fram en dialog… Det blir tyst och tråkigt. Vad gör jag?

Svar: Detta är den värsta tänkbara händelsen i detta scenariot. För att det skall bli roligt är det nästan en nödvändighet att spelarna skall kunna prata fritt, utan att det blir allt för krystat. Den bästa lösningen jag har, är att du som spelledare kör ditt eget race. Om du sitter i denna sitsen, så sitter du inte bredvid ett vinnarlag. Gör vad du kan för att skapa spänning och action. Hitta på helt enkelt. Du har exempel på vad du skulle kunna lägga in för extra händelser på Johns schema på karaktärsbladet. Huvudsaken är att de har roligt under tiden, inte att du följer scenariot. 

Mina spelare lyckades komma underfund med att det inte var på riktigt. Vad gör jag nu?

Svar: Skicka helt enkelt in en person utifrån som pratar vett i dem. Ingen show, inga tittare. Inga tittare, inga pengar. Inga pengar, ingen lön till deltagarna i expeditionen. Han kan visa på ett kontrakt de skrivit på som säger att ”i händelse av att expeditionen avbryts, inga pengar till deltagarna”. Så de tvingas helt enkelt att låtsas som om de inte vet någonting och spela med i historien. Det kan säkert bli ganska kul. Rollspel i rollspel. 

Det är redan den 23:e dagen och det har bara gått två timmar av tiden. Skall jag fortsätta?

Svar: Spelarna har betalt för att spela i fem timmar och bör också få göra det. Improvisera fram mer tid nere på Mars, det finns oändliga möjligheter att hitta på mer händelser där nere. Se bara till så att John har koll på vad som händer genom en skriven handout. 

Min spelargrupp vill ha action och spänning, inte tråkiga konversationer. Vad gör jag?

Svar: Just action är kanske lite svårt att skapa mer av i det här scenariot. Men försök dig på skräck istället. Det finns mycket roligt man kan experimentera med, speciellt som allting är fejkat. Dunkanden i väggarna, tekniker som springer runt som skuggor i skeppet, mystiska röster ifrån ventilerna etc. Allra störst möjligheter finns det på Mars. Bara genom att låta tekniken fallera så kan man skapa väldigt obehagliga händelser. Den roligaste jag hört hittills är att låta skärmarna i hjälmarna visa fel saker, vissa saker som fattas eller att alla inte på skärmen även om man tittar på dem. 

Men om jag har andra problem då?

Svar: Som jag sagt innan: improvisation och kreativt tänkande kan göra även den värsta situationen till ett roligt tillfälle. Huvudsaken är att ni har roligt. 

