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Silverpilen Dead of Night

Det var helt tomt pa perrongen, bortsett fran den unga flickan och hennes dldre bror som vintade pa att tunnelbanetaget
skulle anldnda.

Utan forvarning drog det in pa bla linjen mot Akalla. “Idget var helt silverfirgat och dampat pa nagot satt. Som
om det inte riktigt fanns. Just ndr syskonparet skulle klwa pa blev de bada ryckta bakat av nagon som haffat dem
kragarna.

“Nej barn™, sade en kaxig kvinnorost bakom dem, medan dorrarna tll taget stingdes. “Det taget reser bara de dida
med.”

Rasten tillhorde en dldre dam med skarpt ansikte och morka ringar under ogonen.

“Men vi mdste hem™ sade brodern och ryckte sig loss ur damens grepp.

?Tar du Silverpilen kommer du aldrig mera hem™, svarade damen. *’jJag borde veta. Nar jag var flicka dkte jag med
pilen.” Med de orden forsvann den gamla damen.

Syskonparet stod tdtt bredvid varandra ndr nésta tag ankom till perrongen. Det var bldtt och vitt som vanligt, och ett
hoglutt tondrsging klev av.

Caveat Lector!

Silverpilen ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien som sadant dr det vare sig
korrekturlast eller testspelat. Det ar ocksa kort, vilket innebér att du som spelle-
dare kan behova ldsa igenom aventyret ett par ganger och kanske komplet-
tera med information pa sina stallen. Silverpilen dr tungt inspirerat av diverse
skrackfilmer och artiklar om spoktaget som jag har hittat pa natet.

Jag gillar idén med att anvanda mig av foreteelser som &r lokala och eftersom
jag for allfillet bor 1 Stockholm har staden fatt vara bakgrund till manga av
mina aventyr. Jag gillar ocksa tanken pa aventyr som utspelar sig 1 Sverige.
Rollspel brukar generellt sett vara ganska centrerade runt Nordamerika eller
fiktiva kontinenter 1 andra fall.

Stdmningen i dventyret

Silverpilen ar baserat pa tva foreteelser, eller kanske snarare spokhistorier
som ror sig 1 och runt Stockholms tunnelbana. Den forsta ar de silverfargade
vagnar som var 1 bruk under 90-talet, och som var i trafik sd sallan att det bor-
jade ga rykten om att bara doda reste med taget.

Den andra foreteelsen ar Kymlinge station utanfor Kista, en aldrig fardig-
stalld station dar Silverpilen sades stanna och de déda kliva av.

Sammantaget utgdr det en utmarkt bakgrund for ett skrackaventyr dar roll-
personerna gar pa fel tag och resten blir... problematiskt. Oka skricken lang-
samt. Det forsta spelarna kommer att uppticka ar att det inte gar att kliva awv.
Det andra ér att taget ar fullt av spoken och det tredje att det pa taget finns en
kondukt6r som vill ha fardbevis. Fardbeviset dr att du ar dod.

Om du kan fa till stimningen sd att det borjar likna Ringu eller The Grudge
ar det en fordel. Anvand dig av knep som temperaturforandringar, manipula-
tion av omgivningen och liknande.
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Synopsis

Aventyret fungerar bést med rollpersoner som ar vanner och kianner var-
andra sedan tidigare. Eftersom det dr Dead of Night det handlar om &r det
helt okej om nagra av dem trillar av pinn pa vagen. Det ar till och med vantat
1 ett skrackfilmsaventyr.

Aventyret tar sin bérjan nir rollpersonerna kliver pa tunnelbanan till Akallla.
De ar de enda pa stationen och det kommer ett silverfargat tag for att hamta
upp dem till Kista.

Utan att veta om att det har de tagit Silverpilen till Akalla.

Till att bérja med marker de férmodligen inte av det. Det ar trots allt sent pa
natten, men allt eftersom tunnelbanevagnen aker forbi héllplats efter hallplats
kan det borja ga upp for dem att négot ar valdigt fel.

Tunnelbanetiget stannar ibland, men bara for att plocka upp spoken. Det
gar inte att stiga av.

Spokena gar att prata med. De flesta ar sadana som begatt sjalvmord 1 tun-
nelbanan. De berattar om Silverpilen och om konduktéren. Konduktéren
tillater inte levande pa sitt tag.

Den enda chansen de har ar att halla sig undan fran konduktéren fram till
Kymlinge station, utanfor Kista. Déar kan man ga av taget.

Sjalvklart dar det nu konduktoren goér entré. Konduktoren vill se en giltig
biljett, dvs att man ar déd, eller att man har den biljettremsa som finns 1 fora-
rhytten. Utan en giltig biljett borjar konduktéren misshandla personen till déds
med kedjorna. For att ge rollpersonerna en chans gar det att rora sig genom
taget fram till forarhytten. Konduktdren kan inte ga in 1 forarhytten, och dér
finns ocksa hans enda svaghet.

I Kymlinge kliver alla av, och hér blir det for rollpersonerna att l6pa gatlopp
mellan arga och avundssjuka spoken. Dock ar det bittre 4n att sitta fast pa taget
1 evighet.

Auvslutet dr en klassisk slutscen 1 en skrackis. Om néagra av rollpersonerna doétt
under aventyret dr en passande epilog att 6vriga rollpersoner skymtar dem,
bleka och halégda, pé Silverpilen som aldrig stannar.

Introduktionen till Gventyret

Det ar sent och rollpersonerna har varit ute och festat, eller kanske varit
pa konsert eller dansat. Det ar lite upp till bade spelarna och pa grund av ett
“tidigare fel” dr trafiken forsenad med upp till tio minuter (fér normala méan-
niskor dr tio minuter ingen stor grej. For en stockholmare 1 tunnelbanan ar det
en fraga om liv eller dod. I alla fall framstar det sa om man aker tunnelbana
fran T-Centralen).

Rollpersonerna kliver pa en bra bit ifran Akalla, kanske till och med 1 Kung-
stradgarden. De maste ha gott om restid pa sig till Kymlinge.
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Det ar inte nédvandigtvis sa att de maste veta att tunnelbanevagnen ar
skurken 1 dramat. Det kanske till och med 4r nagot som du spelleder skall délja
for dem med lampligt svepskal.

Tension: 3

Se upp for mellanrummet mellan vagn och platiform

Det forsta rollpersonerna lagger mérke till ndr de klivit pa dr hur tyst det ar.

Ingen pratar med nadgon annan. Alla utom rollpersonerna sitter helt tysta pa
sina saten. Det andra rollpersonerna lagger marke till ar att alla ar bleka och
glamiga, som foton som inte framkallats ordentligt.

Tension: 6

Det ar ocksa nu som rollpersonerna marker att det inte gar att kliva av. Du
kan som spelledare antingen vilja att lata tunnelbanetaget aka forbi en station,
eller gora det omgjligt f6r rollpersonerna att kliva av. Det ar nagot ivigen for
dem. Det kdnns som en barridr av nagot slag. Den ger lite vika, men det gar
inte att ta sig igenom den.

Vill du 6ka skrackkdnslan kan du lata nagon av rollpersonerna fa en hand,
fingrar eller - om du vill vara rejélt elak - huvud avhugget av dérrarna som
stangs. Det ar trots allt sa att det dr Dead of Night vi talar om har.

Nar det gar upp for rollpersonerna att det formodligen inte gar att ta sig av
taget ar det kanske dags att hinge sig at lite panik.

Ge plats af pastigande

For att gora dventyret mer intressant och for att 6ka 6verlevnadschanserna
for rollpersonerna kan du lata en eller ett par personer till kliva pa taget. De
ar rodskjortorna, personerna som visar spelarna vad som kommer att handa
deras egna rollpersoner om de inte 19ser situationen de befinner sig 1.

Rodskjortor kan du anvanda pa manga olika sitt. Offer f6r konduktoren ar
ett satt. Att lata konduktoren besitta dem och lura med dem till honom ar
ett annat. Att lata dem drabbas av panik och fa huvudet avklippt av tunnel-
banedérrarna och sa vidare. Eftersom det ar roligare for spelarna att deras roll-
personer haller sig vid liv ar det rekommenderat att du har atminstone en eller
tva rodskjortor ombord. Ett namn och ett yrke ar allt du behover. Rédskjor-
torna kommer knappast att vara rollpersonerna till ndgon storre hjilp. Utom
mojligtvis som exempel pa vad man inte skall géra ombord pa Silverpilen.

Konversationer med mnniskor sedan liinge doda

Eventuellt kan du 6ka tension lite nér rollpersonerna (och spelarna) inser att
passagerarna pa taget dr manniskor som dott sedan lang tid tillbaka. Spokena
pa taget ar till storsta delen personer som anvant tunnelbanan for att bega
sjalvmord, men det finns ocksa olycksfall och ett eller annat mordoffer bland
passagerarna.

Allt eftersom taget dundrar fram under Stockholm blir vagnarna mer och
mer packade med ménniskor som uppenbarligen détt under staden.
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Om rollpersonerna sjilva inte vagar initiera ett samtal kan du lata nagot
spoke narma sig dem och berétta att konduktoren ar pa vig. Mycket mer dn sa
sager inte spoket innan det flyter tillbaka ner 1 fargloshet.

Tanken ar att spelarna skall forsta att det gar att prata med spokena och att
de kan fa information pa det viset.

Vad spokena kan beritta:

» Silverpilen ar de dodas tag. Det dker alltid pa natten med avgang vid mid-
natt.

» Silverpilens passagerare dr manniskor som détt pa grund av tunnelbanan.
Byggarbetare, sjalvmoérdare, mordoffer och olycksoffer dker med Silverpilen
varje natt.

» Silverpilen stannar 1 Kymlinge. Dér gar det att kliva av taget.

*  Konduktéren kommer snart for att kontrollera biljetter. Konduktéren ar
hansynslos och tillater inga levande pa “sitt” tag,

Det rollpersonerna kan fa reda pa om konduktoren ar begransat, till att borja
med. Det kan mycket vil verka som om konduktoéren ar odvervinnerlig, vilket
han sa klart inte ar. Se beskrivningen pa konduktoren for att f& en battre upp-
fattning om vem han ar.

Biljettkontroll

Ett raspigt meddelande 6ver ett distat och sprucket hogtalarsystem far alla
spoken att lystra och se sig oroligt omkring.

Det ar dags for biljettkontroll.

Konduktéren borjar langst bak 1 taget och ror sig langsamt framat. Kinslan
av hot vaxer for varje meter som konduktéren kommer narmare rollperson-
erna. Om du som spelledare verkligen vill podngtera att nagot ar ruskigt fel
med konduktorsspoket kan du lata honom rora sig som flickan 1 Ringu. Ryckigt
och flimrande som ett trasigt lysror.

Ett annat satt att sitta skrick 1 rollpersonerna ar att lata det finnas fler lev-
ande ombord pé taget. De hamnar fore 1 kén till biljettkontrollen och rollper-
sonerna far se, up close and personal, hur konduktéren slar ihjal den biljettlosa
resenaren med nidra nog iskallt ursinne. Det ar en blodig misshandel som inte
slutar forran offret ar dott.

Forsoker rollpersonerna ingripa i misshandeln maste de sla for limplig
svarighet med hog svarighetsgrad. Misslyckas de star de bara passivt bredvid
och ser pa nar antingen en av deras vanner eller en okdnd levande person slas
ihjél av konduktéren.

Tension bor 6ka, om inte dramatiskt s dnda kraftigt.

Det som ar viktigt att notera ar att konduktéren har en svaghet som rollp-
ersonerna kan utnyttja till sin férdel. Han “kontrollerar” alla biljetter mellan
rollpersonerna och honom sjaly, vilket ger dem tid att fly vagnen innan konduk-
toren har kommit fram till dem. Det finns alltsé ett sétt att lata rollpersonerna
éverleva, men de maste komma pé det sjilva. Ar de aggressiva mot spoket
kommer det att orsaka dem problem. De har ingenstans att ta vagen forran de
anlander till Kymlinge.
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Kondukirens svaghet

Om rollpersonerna lyckas halla sig undan konduktoren fram tills dess att de
nar Kymlinge dr de mer eller mindre i sdkerhet, atminstone ifran konduktéren
men det finns, s& klart, andra sitt att ta sig runt spoket pa Silverpilen.

I forarhytten, dit konduktoren inte kan ta sig, finns en ldda med fotografier
och tidningsurklipp. I lddan finns ocksa en gammaldags biljettremsa som ar
stamplad. Det ar biljetten spoket behover for att slappa av rollpersonerna.
Kanske inte utan att muttra, men biljetterna ar “giltiga”.

Rollpersonerna far ocksa reda pa varfor konduktéren dédar alla levande
manniskor han rakar pa. Han misshandlades till d6ds av ett gang resendrer niar
han genomf6rde en biljettkontroll.

Fotografierna visar bade konduktdrens familj och hur han sig ut innan och
efter misshandeln.

Tidningsurklippen beskriver hur ett ungdomsging misshandlat en biljettkon-
trollant till d6ds nar han forsokt botfilla dem for plankning,

Det ar en grov dodsmisshandel det handlar om. Han blev slagen till déds
med hjalp av en motorcykelkedja, allt medan 6vriga passagerare bara stod
bredvid och sag pa. Det ar darfor rollpersonerna inte kunnat géra nagot medan
konduktéren misshandlat nagon av dem eller andra levande pa Silverpilen.

Yiterligare twist

Om spelarna gar med pé det kan du lagga in ytterligare en twist 1 dventyret.
Antingen kan de tillhéra ganget som misshandlade konduktéren eller vara slak-
tingar till de som dédade honom. Ett annat alternativ ar att de stod som passiva
askadare nar biljettkontrollanten blev misshandlad till dods.

Kort sagt, det ar absolut helt tillatet att 6ka “aha-faktorn” i aventyret genom
att se till sa att rollpersonerna har en eller flera personliga kopplingar till biljett-
kontrollanten. Det &r till och med en praxis inom skriackfilmsgenren att lata
offren ha stallt till omstandigheterna runt sin egen dod.

Visuella férindringar

Nar rollpersonerna kommer ombord pa Silverpilen ar det dags att borja ma-
nipulera omgivningen. Se till sa att sdtena ar mogliga och trasiga. Fuktskador
och sprickor, flagnande farg och rostskador borjar dyka upp. Det ar som en stop
motion film. Forfallet kommer krypande pa samma sétt som konduktéren ror
sig genom vagnen. Ryckvis och med skrimmande intensitet. Det dr klassiskt
skrackfilmsforfall med intentionen att f4 rollpersonerna att reagera. Tank The
Shining.

Mobiltelefoner och internet

For att gora tillvaron mer underhéllande ar mottagningen opalitlig och det
gar inte att ringa nagra langa samtal. Oavsett sa ar det knappast till ndgon
hjélp. Rollpersonerna kan ringa och surfa, men det finns inget mottagarna kan
gora, for tdget existerar inte 1 deras verklighet.
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En sokning pa Silverpilen eller spokhistorier 1 Stockholms tunnelbana kan
anvidndas for att skramma upp rollpersonerna dnnu mer. Det uppmuntras.
Se appendix for information om Silverpilen. Artikeln gar att anvanda som en
handout, men det finns manga artiklar att hitta pa nétet 1 samma anda. Vil
ut de som du tror rollpersonerna finner mest skrackinjagande for att verkligen
skramma skiten ur spelarna.

Besatt

Under flykten fran konduktoren dr det ocksa mgjligt att spoket besitter
nagon av rollpersonerna. Det dr ett satt for honom att driva rollpersonerna
bakat 1 taget {Or att lattare kunna attackera.

Anvand alla skrdmseltrick som finns. Vita 6gon, spy ektoplasma, ryckiga
rorelsemonster och ett stalgrepp som det ar nast intill omgjligt att ta sig loss ur.

Tension 6kar sa klart markant om nagon 1 gruppen blir besatt, och det be-
tyder 1 det narmaste en garanterad dod for rollpersonen 1 fraga.

Aterigen kan det vara vettigt med en spelledarperson som demonstration-
sobjekt om du som spelleder vill vara forsiktig med rollpersonernas liv, men det
ar som sagt Dead of Night det handlar om, sa det gor inget om nagra dor pa
vagen.

Niista station: Kymlinge

Om rollpersonerna klarat sig sa langt som till Kymlinge ar det chansen de
har att stiga av.

Spokena ar dock inte lika fredliga och passiva 1 Kymlinge som de varit pa
vagen dit. Det dr dags for poltergeistfasoner och ryckiga spoken 1 hordes som
jagar rollpersonerna mot utgangen.

De ma ha undkommit kondukt6ren, men det ar langt ifran éver.

Nar taget ankommer Kymlinge ar detta den enda stationen dar nagon slapps
av taget. Det blir darfor viktigt att ta sig av sa fort som mojligt.

Vil inne pa Kymlinge aterstar att ta sig upp eller ut ifran stationen, och det
kommer inte bli latt med tanke pa alla arga spoken som avundssjukt bevakar
sin station. Ingen skall f& komma levande harifran.

Det som foljer ar en hetsjakt for att ta sig ut ur Kymlinge med livet 1 behall.

Spelledaren far majlighet att skada, skramma och jaga rollpersoenrna i en
mork och fientlig milj6. Den enda belysningen som finns ar det svaga skenet
fran lamporna som lyser upp tunnelbanespéaret.

Tank dig en blandning mellan kopcenterscenen i Dawn of the Dead och
nagon av de lite ldskigare zombiemasscenerna i The Walking Dead.

Spoken som gar fram och tillbaka 1 nagon slags trans bara for att sedan fa
vittring pa rollpersonerna, vakna till liv och attackera med samma nérvaro och
intensitet som ett spoke 1 en japansk skrackfilm.
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Det blir en actionfylld avslutning och flykt fran tunnelbanan, och nu ar det
definitivt helt okej att déda nagra av rollpersonerna for att hélla spanningen i
aventyret vid liv.

Anvand isolationen, anvand tunnelbanetdg som dker forbi utan att stanna
och anvind rollpersoner som bli besatta av spoken for att skapa en stimning
som far det att krypa 1 spelaren.

Avslutningen

Om rollpersonerna klarar sig levande ifran Kymlinge och Silverpilen finns
det utrymme for en avslutningsscen. Att foredra - for att gora det till en riktig
skrackfilmsavslutning - 4r om de bevittnat en SLPs ddd, eller om en av rollp-
ersonerna dott.

Da ér en idealisk scen att lata rollpersonerna aterigen sta pa perrongen, och
den har gangen se hur Silverpilen aker forbi. Inne i vagnen sitter den déda
rollpersonen eller SLPn och stirrar haglost framfor sig, lika urblekt som sina
medresendrer.

Spelledarpersoner

Konduktdren

Konduktéren édr en biljettkontrollant som mordats 1 Stockholms tunnelbana
av ett ungdomsgang. De hade plankat in pa taget och nar biljettkontrollanten
bad om deras fardbevis hade de inga sadana.

Nar kontrollanten skrev ut béteslappar tog en 1 ganget fram en motorcykel-
kedja och bérjade misshandla biljettkontrollanten. Han dog senare pa Karo-
linska sjukhuset av de skador som asamkats honom av ginget. Det slogs upp
stort1 TV och tidningar.

Nu jagar kontrollanten ”smitare” pd Silverpilen. ”Smitare” 1 det har fallet dr
levande som klivit pa Silverpilen utan biljett, det vill siga utan att vara déda.
Konduktéren bérjar alltid langst bak 1 taget och driver sitt byte framat.

Om konduktoren far fast nagon av rollpersonerna kommer han att bérja
misshandla denna grovt med kedjan tills rollpersonen ar dod. Att fa spoken
mellan konduktéren och de levande ar ett utmérkt satt att fa honom att sakta
ner. Han maste kontrollera biljetterna pa vigen.

Utseende: Konduktoren ar kladd 1 svarta, trasiga klader som liknar en uni-
form. Hans ansikte ar en samling drrviavnad, knappt manskligt langre.

Specialisation: No Escape

Survival Points: 4

Identify 2 Obscure 6
Persuade 2 Dissuade 4
Pursue 5 Escape 5
Assault 5 Protect 3
Secrets of the Grave: 8

Fright 8 Possession 5
Implacable 9

Vulnerability
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Appendix

http://www.magasinsundbyberg.se/artiklar/spoktaget-silverpilen-spokar-i-
sundbyberg/

Spoktdget Silverpilen spakar i Sundbyberg

Text: Stefan Johansson

Magasin Sundbyberg. Spéktaget Silverpilen

Mitt i natten bromsar det in och gnisslet fran bromsarna ar hemskt och liksom
forebadande. Dérrarna 6ppnas och rék valler ut. Dar inne sitter gengangarna.
De osaliga andarna. De som aldrig fatt frid.

— Stefan Johansson luskar i myten om Silverpilen.

Var reporter gar pa spokjakt. Hér, vid T-hallplatsen Kymlinge, passerar tun-
nelbanan pa sin vag mellan Kista och Hallonbergen. Hallplatsen har aldrig
6ppnats. Men var reporter sticker in sitt huvud 1 det morka hal, som rymmer
myten om spoktaget. Silverpilen. Vagnen ddr man verkligen far se upp for dor-
rarna. Dérrarna stangs. For alltid.

Silverpilen dr tunnelbanetaget som sigs kora sina underjordiska turer dd och
dé. Mitt 1 natten rullar det in pa nagon station och skulle nagon nattvandrare
fa for sig att kliva ombord ar det kort. Alla passagerare pa Silverpilen ar déda.
Gengéngare. Zombies. Det ar fasansfullt. Har Silverpilen val lurat ombord
nagon kér de genom tunnlarna utan att stanna. Andstationen ligger mellan
Hallonbergen och Kista. Livets andstation. Den bleka grymma ddéden vantar
vid stationen 1 Kymlinge.

Det har ar spokhistorien som fascinerat stockholmare dnda sedan 1980-talet.
Den har blivit en vandringssagen som berittas, tolkas, férandras och blir annu
hemskare nar den berittas vidare. For sjalvklart ar det just bara en spokhistoria.
En hemsk skrona. Men de finns de som sédger att de sett Silverpilen. Hur taget
stannar vid en station nar de ordinarie tagen slutat ga.

Mitt 1 natten bromsar det in och gnisslet fran bromsarna dr hemskt och liksom
forebadande. Dérrarna 6ppnas och rék valler ut. Dar inne sitter gengangarna.
De osaliga andarna. De som aldrig fatt frid. Det sdgs att Silverpilens passag-
erare ar alla de som tagit livet av sig 1 Stockholms tunnelbana. Silverpilen rullar
in pa dédens station 1 Kymlinge och sedan {orsvinner det. Alla zombies liksom
uppslukas av den sena nattens tata dimma och hamnar i en annan dimension.
Huh. Kalla karar. Eller hur?

Okej. Vi lugnar ner oss ett tag. Som vi nimnde ar det en spokhistoria. Men
lat oss analysera den och ta reda pa varfor denna vandringssidgen uppstod. His-
torien tar sin borjan nér norra Jarva-banan byggdes 1 slutet av 1970-talet. Da
fanns planer pa att bygga en helt ny stadsdel soder om Kista.

Tanken var att en hel rad statliga myndigheter skulle flytta till Kymlinge
mellan Hallonbergen och Kista, och darfor talades det ocksa om att bygga
bostader. Men planerna pa en utflyttning skrotades. SL hade dock kommit sa
langt 1 planeringen att man lat bygga en ra-konstruktion; en grund for en tun-
nelbanestation for framtida behov. Dér finns inga rulltrappor, biljetthallar eller
hissar. Det ar ett skal. En spokstation.
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Idag kor tiget forbi Kymlinge, och det ar darfor strackan mellan Hallon-
bergen och Kista ar sa lang. Kymlinge station vid skogsomradet med utsikt ver
Igelbackens dalgang ar stationen som SL glomde men som gav upphov till en
spokhistoria som aldrig upphor att fascinera Sundbybergare. Spokhistorien har
sitt ursprung i berdttelsen om en ung tjej som var pa vag hem fran en glad kvill
pa ett disco. Hon hamnade pa Silverpilen.

Hon sag passagernas tomma blickar och fick panik nér taget inte stannade
vid T-centralen och drog i nddbromsen. Inget hande. Taget fortsatte. Till slut
stannade taget. Hon klev av och sag att det stod ”Kymlinge” pa skylten. Hon
gick uppfor trappan men blev skrickslagen nér hon sag att utgangen var igen-
murad. Veckan efter hittades hon dod 1 Ursviks skogar.

Spoktaget kallas Silverpilen och namnet har sitt ursprung i det tag som SL
korde mellan 1966 och 1996. Det var ett prototyptag med atta vagnar med en
kaross av olackerad aluminium. Sex vagnar skrotades 1 slutet av 1990-talet. En
vagn anvinds idag som turistbyrd i Ornskéldsvik, en annan som évningsvagn
pa polisskolan 1 Sérentorp. Men, som sagt, det ar vl inte sdkert att de skro-
tades, enligt spokhistorien.

En kulturredaktor pa en kvallstidning skrev om spoktiget. Det dok upp 1 ett
avsnitt av rysaren “Kalla karar” 1 Sveriges Radio 1 borjan av 80-talet, och sedan
dess har historien berattats om och om igen. En man berittar till exempel om
vad som hande honom vid Nackrosens tunnelbanestation 1 oktober 1987:

”Jag kom in pa perrongen precis nar ett tag gick 1 riktning mot Akalla. Blev
val ratt sur 6ver att precis ha blivit “akterseglad’, nar jag ville hem sa fort som
mojligt och det dr langt mellan avgangarna nattetid. Kvar pd perrongen var en-
dast jag och ett sovande fyllo. Efter ungefar sju-atta minuter hérdes ett markligt
vasande, nastan frasande, ljud inifrdn den s6dra tunneln. Jag hann precis bérja
fundera 6ver dess orsak nér jag noterade att en slags dimma véllde ut och fyllde
luften mellan sparet och taket framf6r mig, och vidare 1 en spalt, bortemot den
norra tunneln.

Efter ytterligare nagon minut rullade ett tag in. Inget ka-dunk, ka-dunk fran
skenorna, inga pysljud fran kompressorerna... ingenting utom just det dova
frasande ljud jag tidigare hort fran tunneln. Det verkade ocksa som om det var
tackt av ett tjockt lager is trots att det var plusgrader ute. Det utgick ocksa ett
svagt vitt sken fran vagnarnas 6vre delar, som néstan sag ut att vara mer uppat-
stralande, an at sidorna. Inget direkt patagligt sken inifran passagerarutrym-
mena dock, diar man bara kunde ana att det fanns nagon 6verhuvudtaget.

Nar taget frasande forsvann in i den norra tunneln lag dimroken fortfarande
kvar 6ver sparet 1 kanske 15 sekunder, och ungefar lika linge var den isande
kylan kvar. Jag stod paralyserad kvar i minst fem minuter. Nar jag sag mig
om var det fortfarande alkisen som var mitt enda sallskap pa perrongen. En
alkis som alldeles nyss varit forsjunken 1 djup fyllesomn satt nu med gapande
mun och glodde in 1 viggen med uppsparrade 6gon. Nar han noterade att jag
1akttog honom, sluddrade han hogt: “Ga aldrig pa den tricken... aldrig! Min
polare gjorde det en gang och sen dess har jag aldrig sett honom...” Hubh.
Hemsk story.

Men vad siger da SL om spoktaget Silverpilen?
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Silverpilen Dead of Night

— Spokena ar vi val inte oroliga 6ver, sdger Maria Adolfsson som ar pressan-
svarig pa SL. Vi bekymrar oss mest 6ver om de har giltigt fardbevis. Sedan sk-
rattar hon. For det ar ju bara en spokhistoria. Rykten 1 Kista har cirkulerat om
att stationen ska 6ppnas igen, men SL sdger att de inte har nagra planer pa det.
Omradets natur ar kdnslig: 1 Igelbacken lever den sallsynta fisken gronlingen,
vilket fatt miljévanner att protestera mot de byggplaner som presenterats.
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