SCEN3

Mellan 2001 och 2004 1scensatte INTERACTING
ARTS med vanner ett verklighetsspel 1 Stockholm.
Spelarna organiserade sig 1 celler. De fick uppdrag

av en grupp koordinatorer, som gomde sig bakom

en anonym postbox. V1 har gravt fram anteckningar,
uppdragsbeskrivningar och rapporter som vi hoppas
kan inspirera till nya vackra aventyr.

= RKLIGHETEN
—____BRENONSTRUKTION...



Arkivmaterial

S3-spelare 2003:

Jag satt i en tom vagn pé tunnelbanan och
drémde mig bort. Kvallen var mulen. En
kille med en stor huva klev pa. Han pli-
rade pa mig med nyfikna 6gon. Jag vande
bort blicken och tittade &ngsligt ut genom
fonstret.

Nar tdget ndrmade sig Slussen borjade
han famla med nagot i axelviskan. Killen
gick mot mitt dérrpar.

"Det hir ar till dig. Lycka till med spelet.”
Sedan férsvann han ut pd perrongen.
Jag akte vidare, med ett osignerat

kuvert i handen.

”"Néasta Medborgarplatsen.”

Jag Klev av och képte en falaffel uppe

pa Gotgatan; promenerade bort till en

parkbank och l&ste brevet i skenet av en

gatlampa.

Det var ett slags anméalningsformular.
"Deltag i ett spel i vardagen - en lek pa
allvar.”

Det handlade om staden och dess invana-
re och verkligheten vi lever i. Man skulle
anmaéla sig som en cell, och en cell skulle
besté av tre personer.

Jag skyndade mig att ringa ett par vén-
ner och bestdmma en tid for en fika. Nagra
dagar senare skickade vi in uppgifterna
om véra alias och var kontaktyta. Vi
besvarade ocksa fragorna om vilka platser
och miljéer vi tyckte var mest spdnnande i
staden.

”En sédn h&r chans far man inte missa”,
tankte vi alla tre.

Vi skickade anmaélningsbrevet till en
en anonym postbox. Eftersom de skrev att
kommunikationen inte fick ske elektro-
niskt s& bestdmde vi att "koordinatorer-
na” skulle svara oss genom att tejpa fast
ett brev bakom en sarskild anslagstavla.

Det tog inte mer &n en vecka innan deras
meddelande satt upptejpat, i en plastficka,
bakom anslagstavlan.

Vi fick nu veta att spelet gick ut pa att
utfora smé aktioner och spela upp olika
scener.

Episoden utspelar sig i den kuperade

och lummiga Vitabergsparken; ett kdnt
tillhall for rastlésa ungdomar. Vart forsta
uppdrag ar att gora en picknick. Det finns
en CD i kuvertet. Vi skall tydligen spela
upp den medan vi har picknicken. Det star
ocksd att vi skall bjuda in fraémlingar.

Efter varje uppdrag skall man skicka in
en rapport och beratta hur det gatt.

Mitt under knytkalaset blir det négot
fel p&d musiken - bandspelaren borjar
spraka, och spela upp ett meddelande fran
en annan cell.

Ur inbjudan till spelet:

Scen 3 ar ett spel i verkligheten - en
lek pa allvar. Det handlar om att ta
plats i det offentliga rummet, agera
och interagera.

Dagarna fylls av andldsa rutiner, man-
niskors val- och handlingsméjligheter
krymper. Nagonting mdste godras!

Den forsta episoden skulle utspela sig
i Vitabergsparken pa 6stra Sodermalm.
Det fanns en vits med att koncentrera
cellernas aktiviteter. Under testkor-
ningar av spelet hade cellerna fatt se
alldeles for lite av varandras aktivi-
tet. Vi hade en lang rad uppdragidéer.
Den ena vildare an den andra. Trots
allt bestamde vi oss for att inleda
lagmalt. Picknick och skyltar sedan
minfalt och malning av gatlyktor.
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SCEN 3 Episod 1: Parken

Arkivmaterial

ATTENS TOMMA gaToR
WEANAR r1LL HANDLING...

En picknick har genomforts, med oanade
konsekvenser for en forbipasserande dam
som bdrjade skratta tills hon grat. Det
sitter skyltar uppe med diverse in-
struktioner och uppmaningar om vad man
far gbra. Delar av parken har dessutom
skiftat farg, gatlyktorna sprider ett
rott och blatt sken om natten.

Uppdrag: Skyltar i parken ‘
Vﬁplever i en tid av forbud, synliga

som osynliga. FORBJEJDET ATT GA PA GRA-
SET. HUNDEN MASTE HALLAS I KOPPEL. D?t
har uppdraget handlar omoatt syn}lggora
vad som faktiskt ar tillatgt. GRASET
OCH GRUSET FAR BETRADAS. HAR KAN BARNEN
SPRINGA LOST. KLATTRA GARNA PA MUREN.

Det har uppdraget handlar o?ksé om atto
inventera en plats och fbr§oka komma pa
allting som gar att gbra dar: Enlplats
som vi tycker ar intressant ar VvVita- )
bergs-parken. Ak dit, ta“med er Skéitd
papper, pennor, klistermarken, flyg “a
eller andra material som ni tycker ar
bra att formedla era budskgp med. Men,
kom ihag att en av de férbjudna sakerna
i vart samhidlle ar att sitta upp medde-
landen, sa akta er f3r parkvakten.
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De vi lyckats ragga upp till picknicken blir
nyfikna. Vi férklarar att vi kastat oss rakt
in i ett underligt verklighetspel.

Efter picknicken letar vi spar av andra,
celler i parken och hittar smé skyltar med
uppmaningar:

7Klattra gadrna pa muren”, eller, "Bygg
kojor i traden”. Kan de ommalade gat-
lyktornas réda sken ockséd vara spelares
verk? Ar pojken med djembetrumman en
del av spelet?

Vi skriver rapporten pa en gammal
skrivmaskin som Droppen hittat. Olle
kallar sig Droppen, det &r hans alias. Vi
skyndar oss med rapporten eftersom spe-
let tydligen befinner sig i ett episodbyte.

Det ar helt gratis, férutom portokost-
naderna. Ingen tjanar pengar pa det, och
man kan strunta i att utféra vissa upp-
drag och hoppa av spelet ndr som helst.
Fast d& fAr man ju inte veta hur det gar.
Jag vill traffa andra spelare!

Undrar vem som ligger bakom alltihopa,
tédnk om det 4r en del av en stort natverk,
en konspiration.

Vi far ett nytt uppdrag. Brevet innehéaller
ocksd ett litet fanzine som berattar vad
olika celler har gjort under Parkepisoden,
som nu avslutats. Nasta episod, eller
kapitel, skall utspelas pé tva nivaer: en pa
ytan och en i underjorden.

Vi véljer den svarta vigen - under-
Jjorden. Det ryktas om ett Tunnelfolk dar
nere. Vi skall halla utkik efter dem under
nésta uppdrag. Om vi klarar uppdraget far
vi f& traffa koordinatérerna.

Nattens gator ar tomma. Jag, och min cell,
star utanfor nedgadngen. Vi har képt batte-
rier till ficklamporna och laddat mobilbat-
terierna. Vi har med vatten och nédprovi-
ant. Fast det &r nog ingen fara, vi ska inte
sarskilt djupt inatt. Vart uppdrag ar att
skriva ett brev som vi hade velat 14sa om
virékat irra oss ned i tunnlarna pa egen
hand och l&mna det dar nere. Vi tar steget
ner i underjordens forfériska labyrint. Ett
ovantat lugn infinner sig snart.




Episod 1: Parken SCEN 3

Arkivmaterial
November 2003 R
SVAR FRAN KOORDINATORERNA | Uppdrag: Mala gatlyktor e
PA CELL DISNIs FRAGOR Och vitt ljus och vitt 1jus och vit jus

Att gora en forfragan "utanfor spelet”

4r helt klart problematiskt. Aven vi 4r
angeldgna om att sprida idéerna om verk-
lighetspel - och hjdlper gérna till. Men du
forsatter oss i en knivig position. Ett av
syftena med spelet 4r att dramatisera den
verklighet vi lever i. Om du skriver en ar-
tikel om spelet kommer den oundvikeligen
bli en del av den dramatiseringen.

Vi kan svara p& dina fragor - men rékna,
inte med att de svar vi ger uppndar en jour-
nalistisk sanning™. Om du vill anvanda
vart namn och kontaktadress eller om du
doljer det med ett annat bryr vi oss inte sa
mycket om. Vi anvénder oss inte av nagra
elektroniska medier for att kommunicera
om eller inom spelet, frémst av dramatur-
giska skal.

Vikan tanka, oss att stdlla, upp pa en
anonym intervju, om svaren pé fragorna
nedan inte récker som material fér arti-
keln. Vi ser ocksa pa dina fragor att du till
stor del har greppat vart tdnkande kring
spelet och litar pa att du kan fylla i sjalv
dé&r information saknas.

En sak till innan vi bérjar. Den informa-
tion du tar del av kommer forstas att gora,
spelet mindre intressant for dig och din
cell. Ett av elementen i spelet ar att hitta
mekanismerna och idéerna bakom och
darigenom kunna ta makten éver berit-
telsen. Vi hoppas att inte allt for ménga av
cellerna tar del av din artikel, men antag-
ligen &r allting annorlunda i var.

1. Hur lange spelet har pagatt 4r svart att
avgora. Kanske ar det en helt ny forete-
else. Kanske har det alltid funnits. Eller
s& kommer det och gar, ndr nagon tycker
att det behovs. Vart arbete har hallit pa
tvéa tre ar. Omstandigheterna utgors pa
en ¢vergripande niva av millenieskifte,
objektifiering, géteborgskravaller, 6ver-
medialisering, wtc, bostadsbrist, pas-
sivisering, for att ndmna ett par exempel.
P4 en mer personlig niva utgérs omstan-
digheterna av tillgang till ett kontor med
skrivare/kopiator, ett stort 6verfléd av bra
aktionsidéer, urbant utforskande, berat-
telser om staden som maéste uttryckas,
nattliga promenader, dagliga méten med
en auktoritir arkitektur.

Gatlyktorna man passerar har man helt
slutat tanka p&, de ar inte ens som scen-
belysning - de ar en del av verklighe?en,
vaxer ur marken som stdlblommor med rot-
terna sammankopplade i kilometer efter
kilometer under staden med andra gat-
lyktor och tander och slicker sina vita
kronblad enligt scheman upplagda av en
okand elektrisk chef nagonstans.

Fragan vi alla vantat pa: hur skulle Vi-
tabergsparken se ut 1 rott 1jus? Eller
blatt? Gront? DET AR DAGS ATT PLANTERA
NYA BLOMMOR.

Det finns nog ingen lag som explicit sager
att man inte far madla pa gatlyktorna, men
det gé&r férmodligen in under skadegdrelse
som all annan kreativ verksamhet i det
offentliga rummet. Ju svdrare det ar att
ta bort er verklighetsforédndring, desto
olagligare léar det vara. Bara sa att ni
tanker pa det.

Uppdraget ska utfoéras inom tva veckor.
Nir ni ar fardiga ska ni skicka en rap-
port och berdtta hur det gick och vad ni
tyckte. Sedan far ni ett nytt uppdrag.“
Om ni inte vill eller kan utfdra det har
uppdraget, sag det till oss sd lamnar vi
ett nytt.

Att koordinera den har ﬂypen av spel ar en
konst. Alla inblandade har olika motiva-
tioner och visioner. Vi var Overens om en
frihetlig, aktivistisk, urban saga. Under
hosten 2003 delades episoden upp 1 tva
vagar. Den grdna vagen och Den svarta vagen.
P4 varkanten gjorde vi samma sak med koordi-
natdérsgruppen. Vi tog tag i varsin vag.
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SCEN 3 Episod 2: Grona vagen

Arkivmaterial

2. Idéerna vaxte fram i en process av
praktiskt prévande, det finns altsd inga,
ursprungliga idéer. Spelet har vaxt fram
symbiost med var konceptutveckling. In-
spirationen kommer fran alla majliga hall.

“ \\\ ‘\
‘,““ % | ) Film: Finchers "The Game” och "Fight
‘ Club”
| \\\ Serier: Morrisons "The Invisibles”
Bicker: Crimethinks "Days of War,
‘ = Nights of Love”

Organisation: Bin Ladens ”Al-Qaida”

Manga utav de hér inspirationskéllorna,
har en valdigt "destruktiv” approach. Vi
ville vadnda upp och ner pa den och gora,
nagot s konstruktivt som mojligt. Ingen
forstorelse, inget vald. Men vi ville behélla,
radikaliteten och viljan att férdndra sig
sjalv och sin omvérld. De har inspirations-
kallorna &r kanske en efterkonstruktion.
Vi hade nog inte 1ast crimethink eller
Invisibles n&r vi bérjade.

Den groéna vagen gar ovan jord, slingrar
mellan flotta fasader och maskrossprang-
da refuger. Det kan bli en hard vig.
Utmaningarna ar manga; att smyga i gry-
ning och skymmning. Att prata med folk
som kanske vander ryggen till, eller
stannar och lyssnar. Att vandra rakryg-
gad genom folkmassorna fast besluten
om att gdra vad som inte kunnat gdras
- fOrrédn nu! Att ana sparen av nattens
drémmar pa vagen till skolan eller ar- 3. Koordinatdrerna bakom spelet ar ett
betet. knappt dussin. Alla &r séllan samlade,
Att vécka staden till liv... engagemang kommer och gar. De flesta &r
18-23 och bor utspridda i férorterna. Vi
har relativt olika bakgrund. Férvanans-
vart f4 &r politiskt engagerade, en del be-
traktar sig som konstnérer, andra tycker
om att leka och busa med verkligheten.

4. Bade koordinatdrerna och spelarna
dramatiserar varandras vardag. Gor livet
mer vart att leva. Ger varandra inspira-
tion, idéer och konkreta mojligheter att ga

Uppdrag: Nod

Strimmor och strangar av verklig-
hetsuppldsning stracker sig kors och
tvars over Sodermalm. Den grdna va-
gen har kommit en bra bit. Nu ser vi
en chans att etablera kraftpunkter
pa 6n. Vi vill att ni ger er ut och
skapar en nod. Skar ut tre former i
papp, foérslagsvis forestallande han-
der. Valj en avskild plats dér verk-
ligheten inte k&nns sa trang, utan
klar och vacker. Kann pa marken,
lyssna pa staden med era handflator.
Lagg sedan ut formerna nara varandra
pa marken och lat ett par sprayburkar
pysa Over och mellan dem.

Till Noden kan celler komma och samla
sig, ladda upp, infdr kravande upp-
drag. I rapporten far ni inte glomma
att berdtta var Noden ligger och om
ni doépt den till nagot speciellt.

//GRONA VAGENS KOORDINATORER
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till handling. Vi har svart att tala for spe-
larna. De skriver ofta till oss nar "verklig-
heten boérjar kdnnas trakig”. Nar man tar
beréttande ut i verkligheten uppkommer
oundvikligen en viss spdnning. Antagligen
ar den kanslan en av de saker som bade
spelare och koordinatérer uppskattar.




Arkivmaterial Episod 2: Grdéna viagen SCEN 3

]

| skyltfonster som sveper forbi. Ansikten som glimmar till i strommen.

'Farlig? Ofarlig. Farlig? Ta en annan vag, en liten svang till hoger.

'«anske en fldrt som varar en halv sekund. Men inget extra ordinart.

3@ na en snabb blick upp och ned, men hall dig lings din linje. Och

ffﬂlmfér allt: tappa inte tempot. Krocka inte. P4 den grodna vagen ar det

“4rangt, ja faktiskt proppfullt med folk. De 3r nastan alltid pd vdg

¢ nagonstans, upp och ut och vidare. Ni &r ocksa pavag. Men vart? Allting

_<dr sig s& snabbt. Vagskyltarna pekar at alla h&ll. En koordinatér gick

:at £6r att leta efter moiliga fardvagar, drev med folkstrommen och

" sirkulerade mellan slussen och hotorget i timmar innan hen lyckades
bryta sig loss. I gangen mellan tunnelbanan och pendeltagen pa t-
centralen var det som allra svarast. Bara nagra musikanter och

:Smérgésfbrsaljare stod still, alla andra sprang och kakelstenarna hade

_ jattemanga farger men hen hann inte se en enda. Och nu sager ryktet att

,nan pa grund av brandfara kommer f8rbjuda musikanterna att vara kvar.
)4 kommer mojligheterna att.stanna upp och leta vara annu farre!

L]

' Det har uppdraget handlar om att ga l1angsamt. Om att gd riktigt

! 1angsamt, Sa langsamt man bara kxan faktiskt. Sluta Ogonen, eller ha dem
. sppna, och lata hela kroppens tyngd forskjutas millimeter for

i pillimeter. Vi fsreslar att ni valjer en stracka nagonstans pa

t Ringvagen. Ringvdgen ar omgiven av lugnare omraden som parker och torg,
_och det skulle nog vara mdjlig att understka i slow-motion utan allt

. fpf stora risker, men 4nda sakta ned en plats som glomt att tanka
:l&ngsamt. LAt uppdraget ta tid och hall sinnena pa vid gavel. Efterat

© Ran det sitta fint med en xopp thé, for det 4r mer anstrangande an vad
. ~an kan tro att vara vandrare.

: ?i langtar efter en rapport om vad- som hande och vad ni observerade; om
ni har nagra forslag pa utvagar och om ni tror er ha funnit nagra
- koder. Om ni inte vill utfsra uppdraget, hoér av er till oss sa far ni

, ott nytt.
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SCEN 3 Episod 2: Grdéna viagen Arkivmaterial

Till Soma (Z) och andra berdrda celler

Nadia visade mig ditt brev. Du har verk-
ligen gravt ner dig, kompis. Antar att
du far anvdndning av masken du stal fréan
mig.

Till det viktiga: Jag har kommit en 1i-
ten bit ldngs den grdna vigen. Den lilla
parken utanfdr Katarina Sddras skolgdrd.
Det ar har resan ovan jord maste bdrja.
Vart den slutar vagar jag inte hop-

pas pa. Vi maste f4 upp fler celler pa
den groéna vagen. Verkligheten fa&r inte
stelna har. Vi maste pléja fram dver S6-
dermalm med all den kraft vi har har pa
ovansidan.

Nu ska jag dra vidare mot skatteskrapan.
Den ar témd nu. Underbar utsikt daruppe.
Hostvindarna bldser fortfarande svalt pa
den héjden. Nu &r sommaren slut, vilken
javla tid det har varit. Hoppas att all-
ting inte falnar bort med hdsten. Vi far
kla oss varmt och kéra hdrt s& lange det
gar.

Det var lange sedan vi sags, kanske ar

det dags for ett méte? Vi hérs pa& det NS WT*?C’H %{T@&} ET

vanliga stallet. *‘k’n“éﬁ_ CC
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Arkivmaterial

Episod 2: Grona vagen SCEN 3

5. Under spelets gang har vi lart oss vad
som funkar och vad som inte funkar. Vi
har 1art oss att vi som koordinatdrer
aldrig kan vara mer &n forslagskommare.
Cellerna gor vad de k&nner for. Varken
mer eller mindre.

Vihar ocksé fatt det bekraftat att verk-
ligheten ar en konstruktion. Att vi kan

se staden som en scen. Att vi kan ta vara
drémmar ut i vardagen.

6. En av vara ambitioner ar att spelet

ska driva sig sjalvt, utan koordinatorer.
Att hitta former for ett decentraliserat
kommunikationsnét av interagerande
celler. Just nu fungerar koordinatorer lite
som en redaktion for spelet. En av idéerna
om ”avslut” &r allts att spelet vaxer oss
ur h&dnderna. Ett annat satt avsluta det
skulle kunna vara att samla alla celler och
spelare 6ver en helg och efter ett grandi-
ost avslut av berédttelsen bryta spelet och
helt enkelt fraga sig - vad ska vi gbra nu?
Lata alla spelare f4 metaperspektiv och
fundera kring om alla spelare tillsammans
skulle kunna utveckla ett nytt spel - och
pa s satt 1ata det vaxa.
QOj. Nu borjar det visst 14ta som revolution.

7. Spelet har sakta men sdkert vuxit fram.
Episoder har véxlat. Celler har kommit
och gatt. Uppdrag har utforts. Rapporter
har skickat. Det &r problematiskt att tala
om en "utveckling”. Vi har provat olika,
metoder. En utveckling forutsatter pé na-
got satt ett mal som man stravar efter.

8. Cellerna blir mer och mer delaktiga,
desto langre de spelat. Malet 4r som sagt
att de ska ersatta oss koordinatorer.

Alla &r inte intresserade utav det, utan
tycker battre om att halla sig till spelar-
funktioner. De celler som tar sig plats, far
det. Det beror ocksé pa vad man har for
perspektiv. Cellerna formar i hog grad sin
egen och varandras upplevelse. Men sjalva
ramhandlingen far de tyvér sillan makt
over.

9. Det finns ett ok&nt antal celler utsprid-
da i Stockholm. Eftersom att det ar olika,
kordinatdrsgrupper som tar hand om
7gréna” och ”svarta” celler sg ar siffrorna
osékra. Uppskattningsvis &r det en bit
over 0. Utdver dessa finns det grupper i
andra stéder.

10. Vilka typer av uppdrag som genomfors
beror pa vilken episod spelet 4r inne i.
Ofta handlar det om att pé olika satt att
agera och interagera i det offentliga rum-
met. Har finns 6msinta, vackra och farliga
lekar som kretsar kring staden och vart
forhallande till den. Vi férséker balansera
mellan aktivism, konst och rollspelande.

Jag undanhd&ller sanningen. Han vet att
jag vet mer an vad jag berattar. Vad ar
farligt i det har samhé&llet? Att bryta
mot de sociala konventionerna. Frustra-
tionen exploderar i1 hans inre. Han har
anmélt sig till spelet, men kanner igen
estetiken och retoriken fran mig och mina
vanner. Jag vill inte beratta att det ar
vi som ligger bakom konspirationen, for
da faller den platt och all den magi han
upplever &r tillintetgjord. Jag gar 1
forsvar och sager att jag spelar spelet
sjalv, men att jag inte a&r i position att
berdtta nagot mer. Information dr makt.
Han vill veta vem som ligger bakom spe-
let. “Jag vill inte leka katt och ratta
med mina véanner, jag vill snacka med de
som gjort det”. Han vet och vet inte att
jag sitter rakt framfdr honom och lyssnar
tills hans rdst. Jag inser att han inte
forstatt vad som dr vackert med spelet.
Han spjdrnar med alla resonemang han
kan komma upp med mot spelets narrativa
kraft. Jag ljuger. Han ljuger ocksa. Han
sdger att han inte vet sa mycket, jag vet
att han utfdrt uppdrag, jag har sjalv
last hans rapporter.

//koordinatér 2003
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SCEN 3 Episod 2: Svarta vagen

Arkivmaterial

SVARL
e

Under Staden finns ytterligare en stad,
dold foér det otrédnade ogat. Hit ar det
annu relativt f& som har hittat och nere

i moérkret &r verkligheten fortfarande
mjuk. Aven om vissa av de sociala regler
som existerar ovan jord sipprat ner genom
sprickor i marken maste ni, liksom de som
redan gatt vidare, forma nya regler. Under
staden kan ni komma i kontakt med andra
som ror sig bakom verklighetens kulisser.

Lyft pad ridan, ta varandra i hand och fo6lj
med ned - den underjordiska labyrinten
vaxter sig allt storre.

"Men t&nk Om att allt &,
ett spel dao~

"Hurdg,

"Att allt det vi sager
och gér i var var
bPa latsatg. ~

"Innebir det att vi kan
skapa ett nytt spele~
/IJa . ”

11. Just nu ar spelets episod delad i den
grona och den svarta vigen. Den grona,
vagen har fokus pa uppdrag som beskrivs
hér ovanfor. Den svarta vagen ar en
avstickare som syftar till att understka
staden under staden - vad vi kan gora i
underjorden, som Oppnar sig som en alter-
nativ offentlighet, dar lagar och normer
inte har hunnit etablera sig.

12. Cellernas reaktioner varierar kraftigt.
De &r fortjusta, panikslagna, poetiska,
imponerade eller kanske stolta. Vi traffar
dem sé&llan personligen och far lita till
deras halsbrytande rapporter. De 4r oftast
mer intresserade av att beratta om sina
egna erfarenheter.

13. Det har ar bara bérjan.
Tack for intresset.

//koordinatdérerna

I
I Stockholm

hur menar du?”

dag ar




Episod 2: Svarta vagen SCEN 3

Arkivmaterial
) / |
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A IGANGAR
L NEDGANGAT
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TILL

utforskare och gatukonstndrer nar djupare

Rapportera allt som kan vara av intresse.
och djupare.

hjdlp fran alla celler - h&ll dgonen dppna.
forsoker beratta nagot for oss.

Vi har fatt viss kontakt med Tunnelfolket.
i underjorden har okat i allmanhet,

Men de ar fortfarande skygga.

UTGANGAR...

. STADEN in pugpr T >
SASTOR SOM jy TROR.

FOLJ WED 088 ngl_{'"'}-
IORKEF
0CH FRIMET.

Uppdrag: Utforska underjorden

For att uppna den svarta vagens
forsta mal (att lokalisera och
etablera kontakt med tunnelfol-
ket) behover vi kartldgga Stock-
holms underjord. Er cell ska
utforska tre stdllen vi har fatt
tips om. Vi vet inte exakt vad
vi letar efter, sa& hall 6gonen
Oppna. Men titta sdrskilt efter:
Tecken, malningar och symboler.
Vi tror att tunnelfolket anvan-
der nagon form av symbolsprak
eller chiffer. Kanske marker

de ut sitt territorium p& nagot
satt. Om ni hittar nagot intres-
sant, gOr research om symboler-
nas betydelse och skriv vad ni
tror.

Lamningar efter boende. Antagli-
gen sover de dar nere. Soma hade
ett tillh&ll i Drommarnas Brunn,
kanske finns det fler liknande
platser.

Brev och oOverlamningsplatser.
Celler har hittat flera brev i
underjorden dar tunnelfolket
berdttar om sina planer for tun-
nelutforskare. Troligen finns det
fler dar nere. Kanske anvander
tunnelfolket nagon form av brev-
system sinsemellan ocksad. I sa
fall finns det gdémmor med brev.

Sa sanker sig vintern Over staden.

Var spelplan tédcks av gratt slask. Vi
drar ner intensiteten en aning under

de kommande kyliga manaderna. Episo-

den kommer dréja kvar. Koordinatdrerna
maste ga i ide ett tag. Ladda upp infor
en spannande var. Vi ser fram emot att
fortsatta leka oss ner langs den svarta
vidgen och dansa fram lings den grodna. An
s& lange har det gatt utmarkt!

Berdttelserna om staden kommer
att fortsatta.
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SCEN 3 Episod 2: Svarta viagen

Arkivmaterial

Till Nadia+Cell Z

Jag ar ledsen att jag inte hort av
mig tidigare. Du och de andra i cel-
len maste sakert vara oroliga nu. Det
kdnns svart att sammanfatta de senaste
veckornas upplevelser pa ett papper,
men jag maste fdrsoka.

Min kartlaggning av stadens tun-
nelnedgangar har gatt over all forvan-
tan. Det finns en stor vadrld dar nere.
Vi skrapar bara pa& ytan - inte ens
koordinatdrerna anar underjordens po-
tential. Bara tunnelfolket kanner till
de dolda nedgangarna, har nycklar till
de lasta doérrarna och anterhakar som
de firar ner sig i de djupaste schakten
med.

I tunnlarna kan man hitta markliga
saker. Vissa tror jag att tunnelfolket
lamnar efter sig. Jag har funnit kof-
fertar med tillhorigheter: sotsvarta
klader, lappade och lagade med sop-
tejp, reservbatterier och gra filtar.
P4 andra platser har jag hittat medde-
landen - uppblotta och obegripliga. De
skriver om underjorden och om staden,
jag tror de sdker kontakt med tunnlar-
nas innevanare (de &ar fler &n man kan
tro!).

Understadens mark ar bestrddd av
sprayburkar. Har har gatans konstna-
rer sitt galleri. Spretiga malningar
tacker grottornas vaggar - nu som
f6r tusentals ar sedan. Malarna ror
sig alltid i grupp och skrams ivag
av minsta rdrelse. Obehagliga berat-
telser om véktare som misshandlar dem
som inte kommer undan har lart dem att
halla sig pa sin vakt.

Sen har vi de hemldsa och vilsna
som inte &r valkomna i samhdllets
gemenskap. De bor nara tunneldppning-
arna pa tidningstrasor och nedspydda
madrasser. Vilken vidrig varld. Vissa
tvingas ner i tunnlarna medan andra
obekymrat breder ut sig i rum efter
rum pa fina adresser. Nar jag léaser
tunnelfolkets trasade brev far jag for
mig att de ville lamna den varlden for
att finna en ny.

Pappret tar slut och jag har annu
inte hunnit till mitt &rende. Nadia,
du maste se till att koordinatdrerna
skickar ner fler celler hit! Mina fynd
pekar pa att tunnelfolket har en 18s-
ning pa problemet med verklighetsrym-

den. Skriv till dem och hor vad de har
att saga.

Om nagot skulle handa: glém mig
aldrig.

SOMA.
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Problem med Scen 3

e Eftersom nastan all kommunikation
skedde med hijdlp av brev sa& kunde det
ta lang tid mellan varje kommunika-
tionstillfalle

e Cellerna sag valdigt lite av varan-
dras aktivitet

e Under vissa perioder var koordina-
toérerna splittrade och svara att na

e Allt hemlighetsmakeri gjorde spelet
svartillgangligt, &ven for intresserade
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Episod 2: Svarta vagen SCEN 3

Arkivmaterial

Vinter 2003

Vi hoppade av skola och jobb, brst med vara familjer och Oss
sjdlva, med allt vi hade kontroll &ver. Den gamla varlden
1adg bakom O8s. Vi hittade nya beréttelser, och nya varldar.
Har nere.

Vi har fért vara berdttelser genom mérker, tystnad och
svalt. Vi l&ter dem blomma upp i framknattrade brev, flimtan-
de viskningar. pe kommer till 1ivy i vara dunkande hjartan.




