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SAMMANFATTNING

Klonerna Konspirerar ar ett komedi-rollspel som utspelar sig i det dystopiska Alfa-komplexet. Alfa-
komplexet utgor ett forslutet, ultrabyrakratiskt mardromssamhalle som styrs av den valmenande
men komplett bindgalna Datorn. Spelarna antar rollen av klonsoldater ur Foxtrot-gruppen, 12:e
Blasvadershataljonen, som nyligen fatt det prestigefyllda uppdraget att bevaka de hemliga
ritningarna 6ver Dodstranan — Datorns nya supervapen i den eviga kampen mot de ondskefulla
kommunisterna.

Spelet borjar med att rollpersonerna vaknar upp inne i sin barrack, bakfulla som djur. Minnena ar
luddiga. Nagon gang under kvéllen har rollpersonerna uppenbarligen pantsatt ritningarna till nagon
kille som hette Ob-Ivan i utbyte mot ohemula mangder smuggelvodka. En ensam rollperson var
nykter, stod pa post och &r saledes helt oskyldig. De 6vriga kan dock inte minnas exakt vem detta
var. Snart ringer gruppens chef, den I6mske Dorf Walter, och kraver att fa veta vad som pagar.
Gruppen maste nu snabbt réja undan de mest uppenbara bevisen pa sin egen inblandning, samt
forsoka skaka fram nagon rimlig forklaring som Dorf Walter kan tankas acceptera. De officiella
misstankarna faller pa tva stadrobotar, som varit inne i barracken under kvallen.

Robotarna sparas till en narbeldgen service-anlaggning. Bataljonens Delta-grupp skickas for att
sakra robotarna, medan rollpersonernas nagot mer suspekta grupp skickas for att satta upp en
vagsparr. De maste dock hindra Delta-gruppen fran att hitta robotarna intakta, da detta definitivt
skulle bevisa rollpersonernas skuld.

Efter episoden vid service-anlaggningen skickas hela bataljonen for att bevaka basen dar
Dddstranan ar under konstruktion. Medan de &r dar kommer ett gdng med misstankta kommunister
— daribland Ob-lvan — att plockas in pa fornor. De skyldiga rollpersonerna maste forhindra
forhorsledarna fran att fa ut sanningen ur kommunisterna, samtidigt som de sjélva undgar upptackt.

Snart beslutar Dorf Walter att satta in den nastan fardigstallda Dodstranan mot kommunisternas bas.
| ett forsok att jaga ratt pa forradarna i de egna leden har Walter lackt felaktig information till
rollpersonerna om Dddstranans svaga punkt. Varje rollpersonerna maste nu sakerstalla att
Dodstranan forstors pa ett sadant satt att ndgon av deras kamrater framstar som skyldig, skaka fram
nog med bevis for att séatta spiken i kistan och sjalv komma undan flackfri.

ALFA-KOMPLEXET

Alfa-komplexet ar ett ofantligt stort underjordiskt(?) komplex befolkat av miljontals manniskor.
Dess enorma stalgrottor rymmer motorvagar, tunnelbanor, héghus och allt annat som ett
hogteknologiskt samhélle kan tankas behdva. Stora delar av komplexet bestar av tunnlar och
korridorer. Mat framstélls fran algodlingar och syntetiska kottfabriker. Befolkningen klonas fram i
stora grupper, och matas stdndigt av propaganda, konsumerism och sinnesférandrande droger.
Kameror, avlyssningsmikrofoner och sakerhetsvakter finns dverallt. Ingen kanner till en tid innan
Alfa-komplexet och Datorn.

Alfa-komplexet styrs av den allsméktiga Datorn. Datorns enorma 6ga blickar ner pd medborgarna
fran otaliga skarmar runt om i komplexet. Datorn vill att alla medborgare skall vara lyckliga. Det &r
obligatoriskt att vara lycklig. Endast kommunister och forradare ar olyckliga. Datorn &r fullstandigt
galen. Regler och byrakrati 16per amok i komplexet, och det &r oftast omojligt for en normal person
att overhuvudtaget existera en langre tid utan att bega otaliga forradiska handlingar. Enda séattet att
overleva ar ljuga, bedra och smutskasta for att se till att nagon annan stackars sate aker dit istallet.
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SAKERHETSKLASSER

| Alfa-komplexet ar ens sdkerhetsklass oerhort viktig. Den avgor vilka omraden man har tillgang
till, vilken utrustning man far hantera, vad man far se och lasa osv. Sakerhetsklasserna ar ordnade
efter fargskalan, fran infrarod (lagsta) till ultraviolett (hogsta). Klassen forkortas vanligtvis till
forsta bokstaven i dess (engelska) namn. Klasserna ar som foljer:

Infrardd )

Rod (R)
Orange (@)]
Gul (Y)
Gron (G)
Bla (B)
Indigo 0]

Violett V)

Ultraviolett  (U)

Den infrar6da fargen ar svart, medan den ultravioletta ar vit. Att géra ndgot som kraver en hogre
sakerhetsklass an den man har &r direkt forradiskt beteende. Detta inkluderar att ga genom en
korridor med fel farg pa golvet, att plocka upp ett papper med fel farg, att ata mat av fel farg, och
hundratals andra saker som mojligtvis kan gora livet surt for en rollperson — och ge hans kamrater
och/eller Datorn en anledning att anklaga honom for att vara en forrddare. Varje spelare kommer att
tilldelas en sakerhetsklass innan spelet borjar.

OBS! Spelaren och rollpersonen har samma sakerhetsklass. Om spelaren far for sig att gora nagot
som bryter mot sin sdkerhetsklass (som att lasa regelhaftet, scenariot eller rollformuléret for en
hogre rankad spelare) kommer detta att medfora att en av spelarens kloner avrattas.

KLONER

Varje medborgare i Alfa-komplexet &r framklonad pa artificiell vag snarare an naturligt fodd.
Viktiga medborgare (som exempelvis rollpersonerna) har en uppsattning backup-kloner. Varje
spelare har, nar spelet borjar, fem kloner att tillgd. Om en rollperson omkommer, avrittas,
I6nnmordas eller pad annat sétt dor sa kommer en ny klon att levereras inom ett par minuter. Klonen
ar i1 alla avseenden identisk med originalet, och minns allt som hénde originalet fram till strax innan
dodstillfallet. Detta innebar att den nya klonen inte nédvandigtvis vet vem som orsakade dess
foregangares franfalle, &ven om spelaren gor det. Den nya klonen kommer inte heller nddvandigtvis
att betraktas som en potentiell forradare av Datorn eller andra éverordnade, om det var forraderi
som orsakade foregangarens dod.

Klonerna dr att betrakta som extraliv till rollpersonen. Vid behov kommer dessa att levereras till den
plats dar rollpersonerna uppehaller sig via diverse bisarra metoder — budbil, rorpost,
luftlandséttning, frystorkat Insta-Clone ™-pulver (tillsatt endast vatten) osv.
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INNAN SPELET BORJAR

Spelledaren bor ha:
e Last igenom scenariot noggrant.
Klippt ut alibi-lapparna(se nedan).
Klippt ut sdkerhetsklass-markorerna (se nedan).
Papper och penna, for att kunna skicka hemliga lappar till spelarna.
Atminstone en T20.
Lagt fram rollformulédren och regelhéaftet.
Nog med koffein och socker for att Overleva 4-5 timmar.

Varje spelare bor ha:
e Fatt en sakerhetsklass.
e \Valt en av de tillgangliga rollpersonerna.
Atminstone en T20.
Papper och penna for att kunna skicka hemliga lappar till spelledaren.
Under inga som helst omsténdigheter last regelhaftet.
Nog med koffein och socker for att kunna muta spelledaren under 4-5 timmar.

SPELARENS SAKERHETSKLASS

Det ingdr sex fargade sakerhetsklass-markorer i scenariot — fyra roda, tva orange och en gul. Innan
nagot annat sker sa far varje spelare slumpmassigt dra en markor. Detta & nu spelarens (och
rollpersonens) sékerhetsklass. Forsta bokstaven i klassens engelska namn skall antecknas i den ruta
pa rollformuldret dar det star "KLASS”.

Notera att innan spelaren har fatt sin sékerhetsklass sa ar denne att betrakta som sakerhetsklass
Infrardd, och har alltsa inte ratt att ens lasa sitt eget rollformular.

I den ruta pa rollformuléret ddr det stdir "KLON” skall spelaren anteckna sitt nuvarande klon-
nummer. Om inte spelaren har hunnit gora nagot forradiskt innan spelstart — som att lasa regelhéftet,
irritera spelledaren eller vara misstankt kommunist — sa ar detta nummer 1.

REGLER OCH PERVERSITETSPOANG

Spelarna har inte sékerhetsklass nog far att fa kunna spelreglerna. Darfér har de heller ingen aning
om vad deras fardigheter gor eller vad fardighetsvardena betyder, hur mycket skada deras vapen
gor, etc. Detta innebar att du som spelledare kan ta valdigt latt pa reglerna. Om rollpersonen
forsoker sig pa nagot som kan tankas krava ett fardighetsslag, sa far spelaren valja en fardighet som
verkar relevant och sedan sla en T20. Som tumregel sa skall slaget vara lika med eller under
fardighetsvardet, men det ar i slutdnden upp till spelledaren att bedéma om ett slag lyckades eller
inte.

Varje spelare har dessutom 10 stycken sa kallade perversitetspoang. Dessa kan anvandas for att
paverka andra spelares slag antingen positivt eller negativt, med +1 for varje perversitetspoang.
Perversitetspoangen paverkar vad som sker i spelvérlden — en rollperson nyser nar han skall skjuta,
en vakt tittar at andra hallet nar rollpersonerna ska smyga forbi osv.

Varje gang en spelare gor nagot imponerande eller underhallande sa belonas denne med en eller
flera nya perversitetspoéng.
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ALIBI

De alibi-lappar som ingar i scenariot beskriver vad rollpersonerna minns fran gardagen. Alla utom
en var medskyldiga till att Ob-lvan kom 6ver ritningarna till Dédstranan. De skyldiga kan dock inte
vara saker pa vem som ar oskyldig, och den oskyldige kan inte avslgja sig sjalv utan att ha
garanterat sakra bevis pa de andras skuld. Konflikt mellan rollpersonerna kommer utan tvivel att
uppsta under spelets gang, och skall uppmuntras av spelledaren.

PARANOIA

Sjalva poangen med Paranoia ar att spelarna skall misstanka varandra, forsoka kasta skulden pa sina
medspelare och i storsta allmanhet hugga varandra i ryggen. Under spelets gang for du som
spelledare gérna ta ut spelare enskilt eller i mindre grupper under vilka forevandningar som helst.
Datorn kanske kraver att spelaren skall kontrollera ett narbelaget forrad, nadgon dverordnad kanske
behéver en rapport, eller Interna Sakerhetspolisen kanske kallar in honom pa ett snabbt forhor.
Syftet ar att skapa en forestallning hos spelarna att de évriga konspirerar mot dem tillsammans med
spelledaren. Borjar rollpersonerna forsoka lonnmorda varandra sa har rétt stimning uppnatts.
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SCENARIOT
Scen 1: Ah herregud...

Rollpersonerna vaknar upp i sin barack av att en klamkack revelj spelas 6ver hogtalarsystemet. De
ar bakfulla som djur, och minnena fran gardagen ar luddiga.

Dela ut alibi-lapparna nu. Se till att en av spelarna far det alibi dar det framgar att denne ar
oskyldig.

Baracken ar ett enkelt rum med metallskap och vaningssangar langs vaggarna. Det stinker av sprit,
och tomma vodkaflaskor med hammaren och skaran pa roda etiketter draller dverallt. Rummets
enda dorr leder ut till en korridor som delas med bataljonens ¢vriga baracker. Tvérs éver korridoren
fran Foxtrots barack finns en tung sékerhetsdorr som kraver nyckel for att Oppna. Letar
rollpersonerna sa kan de inte hitta nycklarna, men det spelar ingen roll da dérren redan ar upplast.
Innanfor dorren finns ett litet rum med ett kassaskap i. Kassaskapet inneholl sa sent som igarkvall
ritningarna dver Dodstranan, men i det ligger nu endast en palsmdssa med en rod stjarna pa.

Gar de ut i korridoren sa kommer rollpersonerna att se tva stadrobotar, en kort, soptunneformad bla-
vit och en lang, smal guldfargad, som haller pa stada sig ner langs med korridoren.

Antagligen kommer rollpersonerna att borja forsoka roja undan bevisen sd gott de kan. Snart
kommer dock bataljonens befélhavare, Dorf Walter, att anropa en av de skyldiga rollpersonerna
over radio och begéra en rapport 6ver kvallens vaktpass. Om rollpersonen drar ut pa tiden med att
dyka upp sa kommer Walter att anropa igen och kréva att denne installer sig pa Walters kontor inom
fem minuter. Skicka ut 6vriga spelare och kér moétet med Dorf Walter enskilt.

Walters kontor ligger pa fjarde vaningen och nas med hiss. Walter, sittandes bakom ett enormt
skrivbord av stal, ar kladd helt i svart, bar en svart hjalm och en andningsmask éver munnen. Han &r
svart astmatisk, och andas tungt medan han talar. Han kommer att be den uppkallade rollpersonen
att rapportera om det hant nagot sarskilt under kvallen. Skulle rollpersonen ljuga och havda att alltar
okej s kommer Walter att acceptera detta, men begar sedan att Foxtrot-gruppen skall hamta upp
ritningarna till honom. Skulle rollpersonen anklaga nagon av sina kollegor s kommer Walter att
krava mer bevis, helst i form av de Overvakningsband som finns &ver baracken och
sakerhetsrummet. Vad som an sker sa bor det forr eller senare framga for Walter att ritningarna
saknas, och han kommer da att skicka rollpersonerna for att hamta dvervakningsbanden.

Medan detta pagar kommer en eller flera av de andra rollpersonerna att kallas ner till garaget som
ligger i anslutning till barackerna, for att slappa in en patrullbil. Nar de kommer dit sa haller de tva
stadrobotarna fran tidigare pa att stida sig genom garaget. De stora garageddrrarna kan endast
kontrolleras inifran via en datapanel, och kraver minst rod sakerhetsklass for att 6ppna — men bla
sékerhetsklass for att stanga igen. Datorn kan via panelen glatt forklara att detta ar for att forhindra
att underordnade stanger ute sina dverordnade fran byggnaden. Det finns inte mycket rollpersonerna
kan gora at detta.

Den franvarande rollpersonen bér nu ansluta tillbaka till gruppen for att skaffa fram
overvakningsbanden. Dessa forvaras i dvervakningscentralen pa 14e vaningen. Centralen ligger i
anden pa en lang korridor, dar en ensam kontorist bemannar en disk. Det kravs minst sakerhetsklass
orange for att hamta ut ett band. Rollpersonen som hamtar ut ett band maste skriva under ett kvitto,
och kontoristen kommer &ven att propsa pa att ett vittne undertecknar kvittot. Det finns endast ett
problem.
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En lamparmatur i korridoren fram till centralen har gatt sonder. For att forhindra att obehoriga
mixtrar med lampan innan auktoriserad personal kan utfora reparationer sa har en fyra meter bred
stracka av korridoren markerats med gront — golv, vaggar och tak. En vakt ar &ven utstationerad for
att se till att inget otillborligt sker. Ingen av rollpersonerna har som bekant sékerhetsklass gron,
vilket innebdr att denna strécka &r off limits for dem. Hur rollpersonerna véljer att 10sa detta &ar helt
upp till dem. Vakten kan inte resoneras med, men val mutas, hotas eller klubbas ner. Det finns dock
overvakningskameror... Att gé tillbaka till Dorf Walter och tigga om hjélp ir inte ett alternativ —
han kommer bara att saga at rollpersonerna att skota sitt jobb.

Vad som an sker sa maste rollpersonerna komma tillbaka till Dorf Walter med ett videoband — men
det &r uppenbart att det inte &r i de skyldiga rollpersonernas intresse att ratt videoband kommer
fram. Hur de l6ser detta ar upp till rollpersonerna. Nar de atervander till Dorf Walters kontor sa
kommer denne att titta igenom bandet pa den dator som ar inbyggd i hans skrivbord. Antagligen har
rollpersonerna levererat ett falsk band av nagon sort, vilket tvingar Dorf Walter att dra slutsatsen att
de enda mojliga misstankta &r tva stadrobotarna, som nyligen forsvunnit ut ur byggnaden genom en
garageddorr som lamnats 6ppen.

Scen 2: Ar detta robotarna vi letar efter?

Dorf Walter kommer nu att mobilisera bataljonen for att jaga reda pa de férlupna robotarna. Han
informerar sina soldater att det ror sig om en ambulerande avfallshanterare av modell Ratvik Dieter,
samt en DoftaGott™ sanitetsrobot av modell Citrus Paron. De kan inte ha hunnit s langt, sa
bataljonen skall soka av blocket narmast basen. Foxtrot-gruppen, latt suspekta pa grund av sin
oférmaga att vakta ritningarna, skickas for att satta upp en vagsparr medan den mer palitliga Delta-
gruppen soker igenom omradet.

Robotarna ar givetvis helt oskyldiga. De har helt enkelt stddat sig ut genom garageddrrarna, och
entusiastiskt putsande forsvunnit ner langs med gatan.

Innan de skickas ut sa skall rollpersonerna hamta upp kompletterande utrustning nere pa forradet.
Nar de kommer dit har dock nagot blivit fel. En ointresserad forrddsansvarig kraver att gruppen
skall kvittera ut en lastpall med utrustning som uppenbarligen inte &r avsedd for det forestaende
uppdraget. Gruppen far inte lamna nagon utrustning kvar i forradet (eller i alla fall ingenstans dar
den forradsansvarige kan se det), och har inte tillgang till nagot fordon for att transport. Pallen
innehaller:

Tva burkar rod sprayfarg (sékerhetsklass Gul)

En lada innehallandes tva engangs raketgevar (sikerhetsklass Bl3)
En bal toalettpapper (sakerhetsklass Indigo)

En skum-brandslackare (sakerhetsklass R6d)

Tolv kilo sprangdeg, med radioutlosare (sékerhetsklass BIa)

Foxtrot-gruppen skall sdtta upp en vagsparr vid korsningen av Stora Datorvdgen och Rupert-R-
GRF-avenyn, och kontrollera alla bilar som passerar ut ur sokomradet. Ett problem ar sjalvklart att
gruppen inte far lov att soka igenom bilar som har en hogre farg/sakerhetsklass an de sjalva har,
men att de inte heller far lov att slappa igenom en bil utan att ha sokt igenom den. En eller ett par
grona, bla och kanske till och med indigo-fargade bilar kommer att passera forbi Foxtrots vagsparr.
Hur de hanterar detta &r upp till spelarna.

Delta-gruppen kommer I6pande att rapportera in over radio vad de funnit. Deltas gruppchef ar
oerhort dryg, och kommer gédrna att tala om hur synd det 4 om vissa grupper som inte har fatt
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samma fortroende av bataljonsledningen som Delta, hur Foxtrot saaakert kommer att fa sin chans
att géra nagot nyttig...ndgon gang, kanske, vem vet. Delta meddelar att de foljer ett spar av
sapvatten, blankpolerade lyktstolpar och latt traumatiserade men valdoftande medborgare. Efter en
stund kan de rapportera att sparen tycks leda mot en serviceanlaggning nagon kilometer séder om
Stora Datorvagen.

Om saker tycks ha gatt i sta vid Foxtrots vagsparr sa dyker ett kamerateam fran en dokusapa upp pa
platsen. Datorn prioriterar enkel och hjarndod underhallning for Alfa-komplexets medborgare, och
”dokumentérer” som visar upp komplexets stolta forsvarare &r hogt prioriterade. En entusiastisk
producent i gul overall — vars namn &r Georg-Y-CAS — forklara for rollpersonerna att han och hans
team dr hdr for att dokumentera den pagaende “incidenten”. Kamerafolket cirklar runt
rollpersonerna och forsoker fanga dem i dramatiska vinklar. Georg-Y uppmuntrar rollpersonerna att
”gora det lite inlevelsefullt for publiken ddr hemma”, ’fanga dramatiken” och pa andra sdtt hetsar
rollpersonerna att agera aggressivare vid genomsoket av fordonen. Han kommer [6pande att
intervjua rollpersonerna om vad som pagar, och fraga om de inte kan uttrycka sig lite mer
dramatiskt.

Om inte rollpersonerna agerar for att genskjuta Delta-gruppen och fanga robotarna innan dem sa
kommer forr eller senare en réd pickup att passera vagsparren. Pickupen kors av en alg-farmare vid
namn Lukas, och i baksatet sitter Ob-Ivan tillsammans med de tva efterlysta robotarna. Ge de
skyldiga spelarna varsin lapp dar det star att de kanner igen Ob-lvan fran garkvallens fylleslag, och
ge den oskyldiga spelaren en lapp med nagon nonsenstext. Ob-lvan kommer att fokusera pa en av
de skyldiga spelarna, gora en handrorelse och séga ’Detta dr inte robotarna ni letar efter”. Om detta
fungerar eller inte ar helt och hallet upp till vad spelarna gor.

Troligare &r att spelarna inser att de maste ha tag pa robotarna innan Delta, och lamnar sin vagsparr
for att genskjuta dem. De kan antingen folja Deltas rapporter over radion, som efter ett tag kommer
att sluta med att Delta sparar robotarna till serviceanlaggningen, eller sa kan de sjélva folja efter
stadrobotarnas framfart fram till anlaggningen. Serviceanldggningen &r en lag, gra betongkak
avsedd for reparation och underhéll av diverse fordon och maskiner. Det draller med infrardda
arbetare i maskinhallarna som ar fyllda med anga, svetsgnistor och rok. Stadrobotarna har forvillat
sig in i en av verkstaderna, och entusiastiskt paborjat sisyfos-arbetet med att stada ur smorjgropen.
Ingen av de sonderdrogade infraréda arbetarna bryr sig sarskilt mycket om robotarnas, Delta- eller
Foxtrot-gruppens narvaro.

Nar Foxtrot kommer fram till serviceanlaggningen sa har Delta redan borjat soka igenom
byggnaden. Hur de loser ut att komma at robotarna innan Delta ar helt och hallet upp till spelarna.
Om kamerateamet har dykt upp innan spelarna ger sig efter Delta s har de dessutom Gerog-Y och
hans folk hingande i hasorna, for att filma “den dramatiska uppgodrelsen med de forradiska
kommunisterna”. Det &r troligt att en strid utbryter mellan Foxtrot och Delta. | sadana fall bor
Foxtrot — efter ett lampligt antal dodade kloner — vinna striden, och vara fria att hitta pa vilken
forklaring de vill till Dorf Walter.

Efter uppdraget kommer Dorf Walter att kalla till de-briefing pa bataljonens bas. Beroende pa hur
scenen har gatt s& kommer han antingen att beromma Foxtrot for sin insats, eller kritisera dem for
sitt misslyckande. Troligtvis &r robotarna nu antingen forstorda eller pa nagot vis borttappade.
Walter tvingas darfor att dra slutsatsen att kommunisterna utgor ett direkt hot mot Dédstranan, och
att sakerheten runt den maste okas.
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Scen 3: | Dddstranans naste

Bataljonen skickas nu for att forstarka bevakningen runt Dddstranan, som annu inte &r féardig-
konstruerad. DAdstranan halls pa en militarbas i ett block av utkanten av Alfa-komplexet, omgiven
av taggtrdd, minfalt och patrullerande Mister Happy™ férintelserobotar. Basen &r en skrack-
injagande byggnad med sluttande stalvaggar, automatiserade vapenredutter och hoga
observationstorn. Dddstranan dr under uppbyggnad i den centrala hangaren, en enorm sal som &r
minst 50 meter i takhojd.

Sjalva Dodstranan ar en valdig, tvabent dodsmaskin, med en latt oval centralkropp och huvudvapnet
— en fruktansvard superlaser — monterat pa en lang “hals”. Understodsvapen, i form av
automatkanoner och missiler, hdnger under ”vingar” pa varje sida. Ur centralkroppen sticker otaliga
kulsprutor och laserkanoner. Skulle Dodstranan resa pa sig sa vore den minst 75 meter hog.

Nar de anlander sa kommer en av soldaterna ur en annan grupp att komma fram till rollpersonerna
och frdga om de hort senaste skvallret. Jo, tydligen sa halls en kand ultraviolett medborgare vid
namn Lejda som fange nere i en av cellerna under basen. Bataljonens grupper forlaggs i ett antal
hastigt inredda forrad intill Dodstranans hangar. De skall nu turas om att sta post vid Dodstranan,
och se till att inga kommunister kan infiltrera basen. Foxtrot-gruppen har tredje vaktpasset, efter
Delta-gruppen (eller, om dessa av ndgon anledning skulle vara utplanade, Echo-gruppen).

Medan Foxtrot véantar pa att ga pa sitt vaktpass sa kommer Dorf Walter att kalla upp rollpersonerna
en och en till sitt nya, temporara kontor som ligger sa att det har utsikt 6ver hangaren och
Dddstranan. Ta ut varje spelare enskilt och spela genom scenen med Dorf Walter. Denne kommer
att forklara for rollpersonen att han misstdnker att det finns forrddare inom bataljonen, och att
rollpersonen maste vara extra uppmarksam pa vad dennes gruppkamrater har for sig. Walter
kommer ocksa att forklara att Dodstranan har en svag punkt som kommunisterna kan tankas sla
mot, och att rollpersonen darfor skall halla extra koll pa just denna punkt nar han Gvervakar
Dddstranan. Walter kommer att ge varje rollperson en unik svag punkt fran listan nedan:

Halsen.
Utblaset baktill.
Knélederna.

Ryggen.
Magen.

Detta &r — rollpersonerna ovetande — en krigslist av Walter, da han tror att om kommunisterna slar
till mot en sarskild punkt pa Dodstranan sa kommer han ocksa att veta vem av hans soldater som
har lackt den detaljen till dem.

Nagon gang innan Foxtrot skall ga pa sitt vaktpass sa meddelas dver radion att ett frimmande
fordon har blivit upptéackt utanfor basen, och har tvingats in pa parkeringen framfor huvudingangen.
Foxtrot skickas ut for att borda och genomsoka fordonet. Fordonet i fraga ar en stor, ful, gra husbil.
Rutorna ar morkade och gar inte att se igenom. Knackar rollpersonerna pa dérren sa hor de bara
djuriska gnall och yl till svar. Bryter de sig in sa finner de en lurvig hund pa forarsatet — den har ett
halsband med en namnbricka dir det stdr “Tuggo”. Ar stidrobotarna fortfarande pa 16sen si
aterfinns de bak i husbilen. En bakdorr star 6ppen, och det ar tydligt att ett antal personer precis har
flytt ut ur bilen. Genomsdker rollpersonerna bilen sa kommer de att hitta bevis pa kommunistisk
verksamhet — l6smustascher, palsmaossor, vodkaflaskor, hammare och skéror, pamfletter med titeln
“Infrardda i alla block, forenen eder” osv — samt komprometterande bevis mot sig sjélva i form av
foton fran garkvéllen dar de super ihop med Ob-lvan, bilder dar de flashar med Dddstranans
ritningar infor kameran, sina egna underklader nerstoppade i en lada i husbilen etc.

KLONERNA KONSPIRERAR 10/14



Gar rollpersonerna ut genom bakddrren sa hinner de precis se hur tre personer forsvinner runt ett
horn pa basen. Det ar Ob-lvan, Lukas och deras chauffér Hans-O, som har kommit for att radda
Lejda. Foljer rollpersonerna efter sa ser de hur trion nesligen forsvinner in genom en blamarkerad
dorr. Dorren ar inte last, men ar bortom spelarnas sakerhetsklass. Datorn blickar ner pa
rollpersonerna fran en narbelagen 6vervaknings-kamera, och kommer att uppmana dem att snabbt
fanga in de tre kommunisterna. Forsoker de ta sig in genom den bla dorren sa kommer Datorn att
krava att de omedelbart upphor med sina forradiska aktiviteter — for att sedan aterigen krava att de
genast fangar in kommunisterna. Lagom till att rollpersonerna har lyckats navigera detta hinder sa
kommer Delta (eller Echo) att rapportera att de forfoljer tre infiltratérer genom basen. Nar val
rollpersonerna kommer indrallandes i Dodstranans hangar igen sa har Delta (eller Echo) redan
arresterat Ob-lvan och hans anhang, och haller pa att eskortera ner dem till cellblocket. I hangaren
mots rollpersonerna av Deltas (eller Echos) gruppchef, som sarkastiskt undrar varfor Delta (eller
Echo) alltid maste losa Foxtrots uppgifter. Han beréttar ocksa att han ser fram emot att personligen
forhora de nya fangarna, men att han ska forsoka lamna nagra tortyrinstrument kvar till Foxtrot sa
att de kan prova att leka forhorsledare nar Delta (eller Echo) fatt fram all anvandbar information.
Sedan gar han efter sin grupp ner till cellblocket.

Cellblocket ligger under bataljonens tillfalliga baracker och nas genom en lang spiraltrappa. Det
bestar av ett centralt Gvervakningsrum med kontrollpaneler och TV-skarmar, och sex korridorer med
celler som I6per ut fran centralen. Celldérrar, 6vervakningskameror och belysning kan kontrolleras
fran centralen. | varje korridor finns aven ett sopschakt som leder ner till en sopkross i kallaren.
Sjalva sopkrossen kan aven den kontrolleras fran 6vervakningsrummet. De fyra fangarna — Ob-ivan,
Lejda, Lucas och Hans-O — halls i olika celler. Nar rollpersonerna kommer ner sa haller Delta pa att
forhora Lejda och Ob-Ivan. Centralen bemannas av tva soldater fran basen. Far rollpersonerna for
sig att undersoka sopkrossen sa finner de ett utrymme pa 5x5 meter fyllt med knadjupt vatten och
avfall. 1 vattnet gommer sig en 16msk, muterad havsflundra som kommer att dra ner och forsoka
dranka ndgon som ar dum nog att traska runt i vattnet.

De skyldiga rollpersonerna borde inse att det vore katastrof for dem om Delta (eller Echo) lyckas
pressa ur Ob-lvan vem han fick Ddédstranans ritningar ifran. De bor under alla omstandigheter
hindra Delta (eller Echo) fran att utfora sitt forhor. Hur de astadkommer detta ar upp till spelarna —
avledande mandver for att lata fangarna fly, eldstrid med férhérsgruppen eller annat. | vilket fall bor
de fa lyckas med sitt tilltag.

Blir fangarna frislappta eller lyckas fly s& kommer de att forsoka ta sig tillbaka till husbilen. Ute pa
parkeringsplatsen sa kommer de att springa in i Dorf Walter, som vantar pa dem. Ob-Ivan kommer
da att offra sig for att de andra ska komma undan. Rollpersonerna far da bevittna en episk
duell...dar Dorf Walter slar ihjil den gamle mannen med ett lysror.

Scen 4: Den rafflande uppldsningen

Oavsett om Ob-lvan och co har lyckats fly, avrattats eller fallit offer for flundran i sopkrossen sa
beslutar Datorn att tiden nu & kommen att sétta in Dodstranan mot kommunisterna. Man har lyckats
spara en stor grupp kommunister till en traktorfabrik i utkanten av Alfa-komplexet. Dorf Walter
kallar bataljonen till en briefing och forklarar planen. Bataljonen skall agera nérskydd till
Dodstranan under anfallet pa traktorfabriken. Foxtrot-gruppen far till uppgift att bemanna de
understodsvapen som finns monterade i dodstranan. Ovriga grupper skall bemanna latta
attackfordon i form av tire-fighters — Datorns senaste geniala design av stridsfordon, som bestar av
ett klotformat cockpit upphéangt mellan tva stora hjul. Det finns inga gyron som hindrar cockpiten
fran att rotera fritt runt hjulaxeln, med déarav paféljande effekter pa navigation, skytte och
besattningens valmaende.
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Walter avsldjar nu ocksa sin listiga plan att avsloja forradarna inom de egna leden — att varje soldat i
bataljonen har fatt en unik, svag punkt utpekad for sig. Det ar saledes troligt att kommunisterna
lyckas sla ut Dodstranan, men genom att observera vilken svag punkt som orsakade
forintelsevapnets undergang kan man sedan komma fram till vem i bataljonen som ar forradaren.
Foxtrot, som sa att saga kommer att befinna sig pa forsta parkett, uppmanas halla extra noga koll pa
vad som slutligen forstor Dodstranan — och gérna snabbt anteckna det pa nagon yta som kan tankas
overleva den paféljande explosionen.

Insidan av Dddstranans centralkropp bestar av tre separata vaningar, fyllda med motorer, pistonger
och kontrollpaneler. Forarna och skyttarna for huvudvapnet (tre man inalles) sitter uppe i
“huvudet”, som nds genom en stege inuti halsen. Luckor runt om i Dddstranan tillater atkomst till
utsidan. Det gar att komma ner i benen genom tranga servicegangar. Foxtrot forvantas bemanna ett
antal vapenstationer som finns utspridda runt om i centralkroppen. Fran stationerna kan man se ut
genom kupoler av pansarglas, som kulsprutor, laserkanoner eller eldkastare sticker ut igenom.

Foxtrot kommer att lastas ombord pa Dédstranan, som sedan strax reser sig och vandrar ut genom
hangaren. Fran sina stationer kan rollpersonerna se Alfa-komplexets byggnader passera forbi, och
hur de blir enklare och mer slitna ju langre ut i periferin som bataljonen kommer. Runt dem sa
snurrar tire-fighters vilt omkring, krokar med bilar, byggnader och varandra, med korta uppehall for
att besattningen ska fa ga ut och spy.

Efter ungefar en halvtimme sa kommer bataljonen att komma under anfall fran kommunisternas
trupper, desperata att forsvara sin fabrik. Traktorer kommer puttrande, bevépnade med
hemmabyggda kanoner, harpuner och muskdéter, och tar strid med de omkringsnurrande tire-
fighters. Den péféljande bataljen blir mest en pinsam serie krockar, langsamma forsok att sikta in
sina fordon och fullstdndiga missar. Dodstranan, med sin enorma méngd vapen, &r den enda som
gor nagon nytta. Forintelselasern avfyras entusiastiskt mot traktorer, kommunister och tire-fighters
som rakar komma i vagen.

Forhoppningsvis gar det upp for spelarna att det &r i deras intresse att Dodstranan forintas pa ett
sadant satt att det kastar misstanke pa nagon av deras kollegor, och inte dem sjalva. Skulle de vara
passiva sa kommer nagon av de andra grupperna i bataljonen att smyga sig ombord pa Dédstranan
under striden, och forsoka plantera sprangladdningar pa strategiska platser. Lat garna en rollperson
komma pa dem med att forsoka plantera bomber pa den plats som hade pekat ut rollpersonen.

Striden bor sluta med att Dodstranan forintas, helst pa grund av spelarnas handlingar, annars genom
att den forhatliga Delta-gruppen (eller Echo) lyckas spranga vapnet pa ett sadant satt att nagon av
rollpersonerna satts dit. Antagligen kommer i alla fall nagra av rollpersonerna att ha lyckats fly fran
Dadstranan innan den gar under. Bataljonen tvingas till en forvirrad retratt i sina tire-fighters.

Efter striden kommer Dorf Walter att kalla rollpersonerna — eller deras kloner, om de dog i striden —
till en de-briefing. Han kommer att avkrdva dem ett svar om vem som salde ut sig till
kommunisterna. Det ar nu upp till spelarna att satta at sina kamrater, Deltagruppen eller oskyldiga
forbipasserande (eller Echo) med hjélp av alla de bevis (eller forfalskningar) de samlat pa sig under
spelets gang. Den eller de rollpersoner som slutligen framstar som forradare kommer att skickas till
hajpoolen, medan den eller de som kommit undan far en medalj och Datorns hogst tillfalliga
tacksamhet.
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VAD HANDE MED DEN GRONA DVARGEN?

| foldertexten till scenariot sa utlovades gastspel av en suspekt gron dvarg. Om spelarna fragar vad
som blev av detta gastspel, sa forklara att gront ar ovanfor deras sikerhetsklass.
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ALIBI-LAPPAR

Du har vaga minnen fran gardagen. Ni firade att ni hade fatt det prestigefylida uppdraget att vakta
ritningarna 6ver Dodstranan - alla utom en kille, som hade tagit pa sig att st& vakt. Nagon hade med
sig hemmagjord alg-sprit som var kopt pa infraroda marknaden. Du minns inte riktigt hur det gick till,
men nagon gang under kvallen satt du och sop med en skum typ som hette lvan nagonting. Han hade
palsmoéssa och kosackmustasch och kallade dig for ’lkamrat”. Du minns att han sa nagot om att han
kunde ordna fram mer sprit om han bara fick lana ritningarna en stund. Det |4t som en jattebra idé just
da. Alla var pa... utom killen som hade hallit sig nykter for att vakta kassaskapet.

Men du kan inte for dit liv komma ihdg vem det var...

Du har vaga minnen fran gardagen. Ni firade att ni hade fatt det prestigefyllda uppdraget att vakta
ritningarna Gver DAdstranan - alla utom en kille, som hade tagit pa sig att st vakt. Nagon hade med
sig hemmagjord alg-sprit som var kopt pa infrardda marknaden. Du minns inte riktigt hur det gick till,
men nagon gang under kvallen satt du och sép med en skum typ som hette lvan nagonting. Han hade
palsmossa och kosackmustasch och kallade dig fér "lkamrat”. Du minns att han sa nagot om att han
kunde ordna fram mer sprit om han bara fick lana ritningarna en stund. Det lat som en jattebra idé just
da. Alla var pa... utom killen som hade hallit sig nykter for att vakta kassaskapet.

Men du kan inte for dit liv komma ihag vem det var...

Du har vaga minnen frn gardagen. Ni firade att ni hade fatt det prestigefyllda uppdraget att vakta
ritningarna Gver DAdstranan - alla utom en kille, som hade tagit pa sig att st vakt. Nagon hade med
sig hemmagjord alg-sprit som var kopt pa infrarodda marknaden. Du minns inte riktigt hur det gick till,
men nagon gang under kvallen satt du och sép med en skum typ som hette lvan nagonting. Han hade

palsmossa och kosackmustasch och kallade dig for "lkamrat”. Du minns att han sa nagot om att han
kunde ordna fram mer sprit om han bara fick lana ritningarna en stund. Det lat som en jattebra idé just
da. Alla var pa... utom killen som hade hallit sig nykter for att vakta kassaskapet.

Men du kan inte for dit liv komma ihag vem det var...

Du har vaga minnen frn gardagen. Ni firade att ni hade fatt det prestigefyllda uppdraget att vakta
ritningarna 6ver Dodstranan - alla utom en kille, som hade tagit pa sig att st& vakt. Nagon hade med
sig hemmagjord alg-sprit som var kopt pa infrardda marknaden. Du minns inte riktigt hur det gick till,
men nagon gang under kvéllen satt du och sép med en skum typ som hette lvan nagonting. Han hade
palsmossa och kosackmustasch och kallade dig for "lkamrat”. Du minns att han sa nagot om att han
kunde ordna fram mer sprit om han bara fick lana ritningarna en stund. Det |4t som en jattebra idé just
da. Alla var pa... utom killen som hade hallit sig nykter for att vakta kassaskapet.

Men du kan inte for dit liv komma ihdg vem det var...

Igér firade gruppen att ni fatt det prestigefylida uppdraget att vakta ritningarna éver Dodstranan. Medan
de dvriga festade sa holl du dig nykter, for att vakta kassaskapet med ritningarna. Till och med genom
sédkerhetsddrren s& kunde du hora hur de skralade och stod i. Vid ungefar 03:00 s dréllde dina
gruppkamrater plétsligt in i sdkerhetsrummet, fulla som &gg, och hamtade ut rithingarna "bara for att
kolla lite”. De kom aldrig tillbaka med dem. Nagon gang under kvallen tyckte du att du hérde hur de
sjong Internationalen. Strax efter fem pa morgonen, d& du dnnu inte fatt nagon avldsning, sa gick du
och la dig.
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