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SAMMANFATTNING

Vostok ar ett skrackscenario som utspelar sig i Vostok-sjon, fyra kilometer under den antarktiska isen.
Spelarna tar pa sig rollen av en grupp forskare som ar de férsta manniskorna att foreta en resa ner i
miniubat till sjén, som legat isolerad fran resten av planeten i 20 miljoner ar.

Scenariot borjar da miniubaten nar sjons yta, med en snabb flashback till expeditionens syfte och
bakgrund. Sedan skall rollpersonerna utforska sjon, och presenteras for olika intressanta fenomen
som de far prioritera mellan. Efter hand kommer de att st6ta pa livsformer sdsom mindre fiskar och
skaldjur, samt intressanta stenformationer. Till slut finner de en sanka fylld med omisskannliga
byggnadsruiner — resterna av en civilisation som maste ha funnits pd jorden langt innan det
existerade nagra manniskor. Medan de utforskar ruinerna stoter de pa Harskaren — en stor, bisarr
varelse med tre ansikten. Sammanstoten slutar i att ubaten havererar, och Harskaren raddar livet pa
rollpersonerna genom att sldapa med ubaten in i ett komplex som fortfarande ar fylld med luft. Den
lamnar sedan rollpersonerna att klara sig sjalva.

Da rollpersonerna borjar utforska komplexet finner de spar och ledtradar till den urgamla
civilisationens historia. Bland annat fanns dar en ras av slavar, som tycks ha gjort uppror mot
Harskarna. Slavarna lever fortfarande kvar inuti komplexet, efter miljoner ar av degenering, i ett
tillstand av primitivt barbari. De ar blodtorstiga och aggressiva, och kommer att utgéra ett hot mot
rollpersonerna. Rollpersonerna finner dven tecken pa att andra manniskor har varit har, ratt nyligen.
De finner kropparna av kosmonauter, och dokument som tyder pa att de varit kolonister pa Mars.
Snart finner de dven de tva sista Overlevande kolonisterna, en ung flicka och en gammal, déende
kvinna.

Kolonisterna kom till komplexet genom en portal de fann pa Mars. Slavarna kom ut ur portalen och
forstorde stora delar av deras koloni, vilket tvingade dem att s6ka skydd inuti komplexet. De vet inte
om att de befinner sig pa jorden, och har overlevt i komplexet under manga ar. Den gamla kvinnan
kan beratta att om man kan ta en portalnyckel fran Slavarna och atervanda till Mars, sa finns dar ett
raddningsskepp som kan transportera dem tillbaka till jorden.

Spelarna maste nu valja hur de skall 16sa situationen. Den enda uppenbara raddaningen ar genom
portalen, men da maste de forst stjila en portalnyckel, ordna skydd och syre sa att de klarar farden
over Mars-ytan fram till skeppet, och sedan ta den langa resan hem fran en frimmande planet...
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INNAN SPELET BORJAR

Spelledaren bor ha:

e Lastigenom scenariot noggrant.
e Tagit isar sidorna av pusslet.
e Ovriga handouts latt tillgingliga

Spelarna bor ha:

e Varsin tarning, lampligen en T20.
e Valt en av de tillgdngliga rollpersonerna.

Rollformularen har rollpersonens namn och bild pa tva sidor. Tanken &r
att rollformuléret ska vikas pa ett sant sitt att bade spelaren och de
andra runt bordet kan se namn och bild.

Vostok-sjon

Vostok-sjon ligger begravd 4 kilometer under den antarktiska isen, och en halv kilometer under
havsytan. Den tacker en yta pa 12500 kvadratkilometer och dr 800 meter djup pa sin djupaste punkt.
Dess vatten har varit orort och isolerat fran omvarlden i atminstone 20 miljoner ar, da isen forst
borjade tacka Antarktis. Temperaturen nere i sjon ar -3°C, men vattnet halls flytande pa grund av det
enorma trycket under isen — 345 atmosfarers tryck. Trycket gor dven att vattnet ar supermattat av
syre och kvdve, ndra 50 ganger hogre an vanligt sjovatten. Sjon &r grovt indelat i tva delar — en
grundare nordlig del och en djupare sydlig del, avskilda av en grund trdskel. | sjons 6stra dande finns
en magnetisk anomali som tacker 7500 kvadratkilometer, antagligen resultatet av ansamlingar av
metall under sjobotten. Man har funnit thermofila bakterier i vattenprover fran sjon, vilket tyder pa
att det finns aktiva kéllor i sjon dar det strommar upp varme fran planetens inre.

Sjon ar dopt efter den narbeldgna Vostok-stationen, i sin tur dopt efter den ryska upptacksresanden
Fabian von Bellingshausens skepp ”Vostok”, vilket betyder ”Ost” p& ryska. Sovjetiska polarforskare
teoriserade om att det skulle kunna finnas en sj6 under polarisen redan i mitten av 1900-talet, och
brittiska radarexperiment under 70-talet visade att det fanns ihadligheter under isen. Forst 1991
kunde dock Vostok-sjons existens faststallas, med hjalp av satelitobservationer. 2012 lyckades ryska
forskare borra sig ner genom isen och ta upp prover fran sjon.

Perry-expeditionen

2014 paborjade man ett projekt for att utvidga borrhalet ner till sjon, med syfte att kunna sanka ner
en bemannad miniubat. Expeditionsmedlemmarna har valts ut fran sokande fran hela vérlden.
Expeditionen ar langt ifran okontroversiell, dd manga befarar att ubaten kommer att kontaminera
vattnet i Vostok-sjon med fara for eventuellt liv som existerar dar. Ubaten, kallad Vostok 1, har plats
for fyra besattningsmedlemmar och ar utrustad med kameror, armar, provtagningssonder och ett
minilabb. Expeditionen &dr dopt efter dess ledare, australiensiskan Jennifer Perry. Ubaten och
expeditionsmedlemmarna har flugits in till Vostok-stationen fran den amerikanska McMurdo-basen.
Efter en veckas forberedelser skall de foras ut till Vostok-sjon, och pabérja den forsta av tva tankta
utforskningar av sjon. En trycksatt kupol har rests 6ver borrhalet, for att hindra sjons vatten fran att
rusa upp mot ytan. Ubaten firas ner i en vajer med aktern forst, vilket innebar att besattningen maste
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ligga pa rygg i sina stolar under hela viagen ner. Nedstigningen genom isen tar tva timmar. Under
nerstigingen skyddas ubatens propeller och roder av en kapa, som maste springas loss med
explosiva bultar ndr man nar vattnet. Radiosignaler kan inte penetrera istacket, sa samband med
ytan halls via en sédndare i slutet av vajern. V&l i vattnet sa skall man i forsta hand leta efter
mikroorganismer, ta vatten- och bottenprover, samt kartligga sjons geografi. Den forsta
utforskningen &r tankt att halla sig till den norra delen av sjon och ta ungefar 6 timmar, dven om
ubaten har en operationstid pa minst 10 timmar. FOr ateruppstigningen maste ubaten docka med en
krok i anden av vajern, en mandver som ubatens pilot har fatt 6va sig pa atskilliga ganger.

Skulle nagot ga fel sa finns det ingen hjalp att fa — ingen extra ubat, inga raddningskapslar, inget. Det
fruktansvarda trycket nere i sjon innebar att minsta lilla spricka eller lacka medfér ubatens
fullstandiga kollaps och besattningens 6gonblickliga dod.

Den forhistoriska civilisationen

Nere pa sjobotten i Vostok-sjon finns de sista resterna av en uraldrig civilisation som anlande pa
jorden langt innan isen tickte Antarktis. Atminstone ett av deras byggnadskomplex har éverlevt, och
haller kélden och vattnet ute. Civilisationen kom hit fran Mars, via en serie rymdportaler. De bestar
av tva distinkta raser, Harskarna och Slavarna.

Harskarna ar stora, nastan fem meter hoga och cylinderformade, med en fot av tentakler i botten
som de anvander bade for forflyttning och som armar. Runt cylinderns mitt finns tre vagt
manniskolika ansikten, med sma munnar och néasor, och stora, svarta 6gon med vita pupiller. De ar
oerhort starka och taliga, och kan leva utan problem i Vostok-sjons méattade vatten och oerhorda
tryck. Slavarna ar mindre, ungefdr tre meter hoga. De har paronformade kroppar med fyra
tentakelarmar, och béars upp av fyra elefantliknande ben. Hogst upp pa kroppen finns ett
stjarnformat huvud med fyra 6gonstjalkar.

Nagon gang efter att de anlande till jorden sa gjorde Slavarna uppror mot Harskarna, och dédade de
flesta av dem. De var dock inte skapade med de intellektuella férmagorna att uppratthalla en
teknologisk civilisation, och under de langa armiljonerna har de degenerat till vildar. | det
kvarvarande komplexet lever de pa en stenaldersniva, svartsjukt vaktande ett fatal teknologiska
artefakter. Ibland genomfor de rader genom portalen till Mars, eller in i den avlagsna framtid som
civilisationen 6vergav for att kolonisera jorden. En ensam Harskare lever ocksa kvar nere i Vostok-
sjon. Den kommer och gar genom komplexet, pa sina egna outgrundliga drenden.

Denna sorgliga rest ar de avldagsna &ttlingarna till manskligheten. De dr avkomman till de forsta
manskliga kolonisatorerna pa Mars, foljden av 20 miljoner ars styrd evolution och genmodifiering.
Langt in i framtiden sad tvingas de att fly undan ett namnlést hot, och de tar sin tillflykt till det
forgangna. De bygger tva portaler — den férsta tar dem tillbaka mer dn en miljard ar i tiden till ett
forflutet Mars, och den andra tar dem fran Mars till den forhistoriska jorden.

De marsianska kolonisatdrerna

Inuti komplexet finns kvarlevorna av méanskliga kolonisatorer pa Mars — de forsta anfaderna till
Harskarna och Slavarna. Vid en utgravning for att expandera basen fann de de tva portaler som
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Harskarna lat bygga for att fardas mellan sin egen tid och det forntida jorden. Portalen pa Mars och
den pa jorden ar inte i samma universum — kolonisterna kommer fran en parallell verklighet. | deras
varld vann Sovjetunionen bade rymdkapplopningen och det Kalla Kriget. Kolonisterna ar
sovjetmedborgare som anldnde till Mars ar 2004. Portalen fann de vid en utgravning for att
expandera kolonin. Inte langt efter att man gravt fram portalerna sa gjorde Slavarna en rad fran
jorden dar de forstérde stora delar av kolonin och dédade manga manniskor. En handfull kolonister
flydde undan forodelsen genom att ta sig genom portalen till komplexet under Vostok-sjon. Dar har
de nu levt i snart tio ar, undangdmda i skrymslen som Slavarna inte kan ta sig in i. De har levt pa
filtrerat vatten, alger och det sparsamma djurliv som finns inuti komplexet. De tror att de befinner sig
pa en frammande planet, och har ingen aning om var eller nar de faktiskt &r. Nar scenariot borjar
finns endast tva av kolonisterna kvar i livet — en déende gammal kvinna, och en flicka pa 12 ar som
inte har nagra minnen av ett liv utanfér komplexet.

Pusslet

Under scenariots gang kommer rollpersonerna att hitta bilder, symboler och ristningar som den
uraldriga civilisationen en gang dekorerade sina byggnader med. Nar sa sker kommer spelarna att
tilldelas en del av det pussel som finns i handoutsen langst bak. De ar sorterade i den ordning de ska
delas ut. Du som spelledare far kdnna av situationen, och avgéra nar det ar lampligt/rimligt att de
hittar nagot. Beskriv vad de hittar, och dela ut en lamplig pusselbit. Det &r helt okej att dela ut tva
eller fler pusselbitar samtidigt. Den forsta bor delas ut strax innan eller precis nar de kommit in i
komplexet, och den sista strax innan de ska lamna komplexet.

Detta later dem sakta pussla samman civilisationens ursprung och historia. Tanken &ar inte att
rollpersonerna faktiskt sldapar med sig delarna av en gammal krossad stentavla, utan pusslet ar en
representation av de slutsatser som rollpersonerna drar allt eftersom de tyder ut de gamla
symbolerna och bilderna de finner inne i komplexet. Detta ger spelarna nagot handfast att fundera
Over utan att spelledaren behdver mata dem med vilka slutsatser deras rollpersoner drar.
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SCENARIOT

Dell - Den Férhistoriska Syon

Scenariot bérjar med miniubaten Vostok 1 hangande i dnden pa en fyra kilometer lang vajer.
Forutom det svaga ljuset fran diverse instrumentpaneler sa ar det kolsvart. Rollpersonerna har legat
pa rygg i sina stolar i 6ver tva timmar och langsamt sett den lilla pricken av dagsljus vid toppen av
borrhalet krympa och forsvinna. Om bara nagon minut nar de Vostok-sjons vatten, och skall sedan
sankas ytterligare nagra hundra meter innan de kommer igenom istacket och &r redo att koppla sig
fria.

Gor har en tillbakablick, och ge spelarna bakgrunden om Vostok-sjon och Perry-expeditionen som
anges ovan. Lat garna spelarna dven presentera sina rollpersoner for varandra — det skall trots allt
forestédlla att de tréanat och bott ihop i flera veckor, dels pa McMurdo och pa Vostok-stationen.

Vél i sjon star det rollpersonerna fritt att utforska sjon pa eget bevag. De har sex timmar pa sig innan
de ska vara tillbaka for att firas upp. | kolmérkret nere i Vostok-sjon sa har expeditionen i huvudsak
bara tva instrument for att se saker pa hall — IR-kamera for att se viarmekallor, och sonar for att
avgora sjobottnens utseende. Pa ndra hall kan piloten observera med hjalp av stralkastare. For att
spelarna skall kdnna att de inte bara foljer en forutbestaimd bana utan kan paverka
handelseforloppet, sa presentera dem for olika intressanta fenomen som de maste prioritera mellan.
Nedan foljer nagra exempel:

e De befinner sig inte langt fran den magnetiska anomalin pa 6stra sjobotten, men langre bort i
vaster kan de ldsa av en 6kning av vattentemperaturen — kanske tecken pa méjliga varma
kallor.

e De observerar grupper av runda avtryck pa bottnen — kanske orsakade av nagon sorts
organiskt liv — men om de gar nara nog for att ta detaljerade bilder och prover sa riskerar de
att forstora avtrycken pa grund av sand och slam som rérs upp av ubatens propellrar.

e Sonarn visar pa ansamlingar av markliga formationer pa bottnen nagon kilometer langre
fram, men en strom av varmare vatten fran sidan bar med sig organiska partiklar fran en
okand kalla.

De har hela tiden radiokontakt med uppdragskontrollen vid Vostok-stationen. Efter hand kommer de
att stéta pa mer intressanta och ovdntade saker. Det borjar med att de hittar markliga
stenformationer — langa raka asar, pelarformationer och stora block som ligger kringspridda pa
bottnen. De ar uppenbarligen mycket gamla, och nétta av tidens tand. De &r i verkligheten svart
forfallna rester efter byggnader, men férutom en viss symmetri i deras placering sa kan
rollpersonerna omojligtvis avgdra om de ar konstgjorda eller e;.

Snart darefter finner de makroskopiskt liv — en sorts rak-liknande varelse med fyra 6gon och tva
kraftiga kdkar som paminner om den sedan hundratals armiljoner utdéda Anomalcaris. Det lilla
skaldjuret ar ungefér tjugo centimeter langt, och dyker upp ur ingenstans.

Da expeditionen har varit ute i ungefar 4 timmar for de markliga utslag pa sonarn — framfor sig har de
en smal remsa pa sjobotten som &r perfekt platt. Snart visar det sig att de har funnit vad som inte kan
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vara annat an en vag. Den ar ungefar tio meter bred, upph6jd en meter 6ver sjobotten, och loper i
nord-sydlig riktning sa langt rollpersonerna kan avgéra. Vagen ar uppbyggd av hexagonala plattor,
och springorna dar de mots ar fortfarande tydligt synlig genom sedimentansamlingen som tacker
dem.

Foljer de vagen sa dyker langsamt en varmekalla upp framfér dem — nagot valdigt stort pa ett par
kilometers avstand ar atminstone tio grader varmare an det omgivande vattnet. Detta dr komplexet,
men pa det har avstandet kan rollpersonerna inte urskilja ndgra detaljer. Runt viagen dterkommer nu
de markliga stenformationerna. De I6per i huvudsak parallellt med vagen, och det blir allt mer
uppenbart att de ar resterna efter vaggar och byggnadsfundament — de ar hégre, mer valbevarade,
och uppvisar mer rata vinklar och slata ytor. Snart passerar expeditionen en vagg med tydliga
inskriptioner pa.

En bit bortanfor detta finner expeditionen en serie med hdga, runda pelare som |6per parallellt med
vagen. En av dem tycks vara skulpterad med tre ansikten, och star pa ett tjockt rotsystem. Detta ar i
verkligheten Harskaren, som har stannat till for att observera manniskorna. Den ger inga utslag pa
varmekameran, och kommer inte att rora sig forrdn rollpersonerna borjar undersdka den. D borjar
den folja dem med blicken.

Nu far du som spelledare ldsa av spelarna och deras handlingar. Tanken ar att det skall uppsta en
situation dar ubaten blir utslagen, och att det atminstone delvis gar att spara tillbaka till
rollpersonernas handlingar. Harskaren ar intresserad av ubaten och dess besattning, men bara
ungefar pa samma satt som en manniska skulle vara intresserad av myror som kilar runt pa en
skogsstig. Blir manniskorna fér ndrgangna — exempelvis om de forsoker greppa Harskaren med
ubatens griparmar, eller lyser pa den med de starka stralkastarna — sa kan det hdnda att Harskaren
lappar till ubaten, vilket sdnder den tumlande tills den kraschar mot bottnen. Harskaren kan greppa
tag i ubaten och borja vrida och vanda pa den for att underséka den narmare. Férsoker besattningen
pa nagot satt géra motstand sa kan Harskaren reagera med ilska, och drdmma ubaten mot bottnen.
Forsoker de fly sa kan Harskaren hindra dem, eller simma ikapp dem.

| slutdnden bor ubaten ligga utslagen pa botten, och det boérjar uppsta sprickor i det yttre
pansarglaset. Det dr inte manga minuter innan skrovet kollapsar och samtliga ombord dor en
ogonblicklig dod. Harskaren stannar till, och verkar for forsta gangen lagga marke till manniskorna
inuti ubaten. Den plockar upp ubaten, och bar med sig den tillbaka till komplexet. Rollpersonerna
marker bara hur de skakas och kastas runt, innan de slutligen dumpas utan fanfar pa ett hart
stengolv.

Del 2 - Overlevande Bland Ruinerna

Rollpersonerna finner sig avlamnade inuti en stor korridor. Ubaten ligger sonderslagen i en vattenpol
pa golvet. Nagonstans pa vagen har de blivit tagna genom en luftsluss, for de ar ur vattnet och
omgivna av kylig, men fult andningsbar luft. Korridoren ar runt tio meter bred, med lika hogt i tak.
Véaggar, tak och golv ar gjort av en mork, nastan bla sten. Golvet bestar av hexagonala plattor. Langs
vaggarna loper gra band pa en hojd av 5 meter, dekorerade med tecken och bilder liknande dem pa
pusslet.

Harskaren star en bit bort och observerar ménniskorna. Efter en stund sa gar den ivag och férsvinner
ner genom korridoren. Forsok fran rollpersonernas sida att kommunicera eller interagera med den
kommer inte att leda nagonstans. Just nu har den tappat intresset, eller har viktigare saker for sig.
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Rollpersonerna far nu utforska komplexet pa egen hand. Det ar kyligt, men inte till ndgon farlig grad —
kanske 10-12 grader. Vill spelarna kanibalisera delar av ubaten for att gora lyktor, forstarkningsplagg
eller annat sa far detta garna lyckas. Ta lite 16st pa vad som skulle vara rent tekniskt mojligt eller vilka
saker som rimligen skulle kunna finnas ombord pa ubaten sa lange spelarna inte forsoker géra nagot
helt utflippat. Ombord finns bland annat lite vatten och nédmat, en liten uppsattning verktyg samt
fyra stycken plasthuvor med tillhérande lufttuber, vardera med ungefar 45 minuters luft.

Referera till kartan i handouts for en grov uppskattning av hur komplexet ser ut, men tveka inte att
andra layouten om det skulle passa battre. | huvudsak ar den invandiga arkitekturen samma som i
den korridor déar rollpersonerna borjar, med standigt aterkommande geometriska monster och
dekorationer i ljusare sten. | de storre kamrarna ar takhojden Iatt 20-30 meter, och gangbroar, ror
och tunnlar stracker sig genom luften. P3 stallen sa mynnar den korridor rollpersonerna gar pa ut i
en bro som loper hogt 6ver kammaren nedanfér. Manga av dessa kammare ar 6versvammade av ett
kallt, klart vatten, och rollpersonerna kan ibland se stora skaldjur simmandes omkring langt darnere,
inte helt olika den lille rackaren de fann nere i Vostok-sjon. Det finns inga trappor, utan istallet breda
ramper som loper langs vaggarna.

Det finns egentligen ingenting i komplexet som tyder pa avancerad teknologi, men har och var
forekommer “maskiner” i form av stora kuber, hexagoner och andra symmetriska former, med tunna
band av blatt ljus I6pande lings med sidorna. Overlag dr komplexet mycket vilbevarat, men pa vissa
stallen har det uppstatt 6versvamningar eller ras.

Det finns tva viktiga platser som rollpersonerna bor beséka innan scenariot fortsatter till ndsta del.
Den forsta ar portalkammaren. Det ar en stor kammare i komplexets mitt, med otaliga korridorer
och gangbroar som loper kors och tvars genom den. Mitt i kammaren star sjalva portalen. Den ar
ungefar sex meter hog, och bestar av tva valvbagar som korsar varandra ovanpa en halvmeterhog
bas. Langs valvbagarnas utsida I6per tunna, lysande band i blatt. Hogst upp pa valven &r inristat den

triangelformade symbolen fér Mars (@). | basen finns ett sexkantigt hal i vilket man kan placera en
portalnyckel. Langs vadggarna ligger en handfull déda manniskor undanskuffade — detta ar de
sovjetiska kolonisatérer som doédades av Slavarna strax efter att de lyckades fly fran Mars genom
portalen, och har [amnats liggande. De ar samtliga kladda i tunna, silverfargade rymddrakter med vita
hjadlmar, markta med CCCP. Pa ett av liken kan rollpersonerna finna ett rekryteringsblad for
koloniseringsprojektet (se handouts).

Den andra viktiga platsen ar Slavbyn. | en stor kammare fylld med enorma, hexagonala pelare har
Slavarna byggt upp sin huvudsakliga boning. Av sten de brutit fran vaggarna och annan brate har de
byggt sma hyddor, med precis nog med plats fér en hukande slav att komma in. Intilliggande
kammare eller avsparrade korridorer har konverterats till stérre samlingslokaler. Har och var har de
byggt eldstader, och luften i kammaren ar tung av brandrék. Rep ar uppspannda mellan pelarna, och
dar hanger sjogras och skaldjur pa torkning. Ovanfér den stora ingangen till kammaren ar skallen av
en Harskare upphéngd. Slavarna i byn brukar antingen sova eller vara upptagna med nagon sorts
hantverk, sa det borde inte vara omajligt for rollpersonerna att smyga omkring osedda. Da salen ar sa
pass daligt upplyst och Slavarna &r ratt utspridda sa ar det dock troligt att rollpersonerna hinner en
bit in innan de inser att de vandrat in i Slavarnas naste.

Slavarna tenderar att rora sig i komplexet atminstone tva och tva, och garna i storre grupper. De ser
daligt i morkret, och bar med sig knippen av torkat, brinnande sjogras som de anvander som facklor.
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Ibland bar de med sig stora kristaller som lyser med ett skarpt, blatt ljus. Detta &r portalnycklar, av
vilka Slavarna har en handfull. De dr mycket battre lampor an sjograsfacklorna, och Slavarna hanterar
dem med en narmast religios vordnad. | byn férvaras de i en sarskild sidokammare.

Upptacker Slavarna rollpersonerna sa reagerar de med direkt aggression, och kommer att jaga dem
med pakar och spjut.

Har och var i komplexet finns spar efter bade Slavarna och de maénskliga kolonisatérerna — déda
kroppar, tappade verktyg etc. Dar Slavarna ror sig regelbundet i stora grupper ar dammet pa golvet
upptrampat. P4 manga stéllen har slavarna malat 6ver dekorationerna pa vaggarna med sina egna
primitiva konstverk som visar deras uppror mot Harskarna och deras rdader mot manniskorna
(exempel finns i handoutsen och kan delas ut till spelarna).

Ibland kan rollpersonerna fa syn pa Harskaren, som antingen star och observerar dem pa avstand,
eller ror sig genom komplexet pa sina egna markliga drenden.

Efter ett tag sa finner rollpersonerna att det finns 6verlevande méanniskor inuti komplexet. Fran en
sidotunnel hor de plotsligt ett oljud, som om en hjord av stora djur ar pa vag mot dem. Ut ur
tunneléppningen kommer sedan en ung flicka springande. Hon ar kladd i en alldeles for stor overall,
och bar ett skaldjur nastan lika stort som henne sjalv i famnen. Hon springer tvars over korridoren,
och ner i en annan sidotunnel. Efter henne kommer en grupp Slavar, viftande med spjut och klubbor.
En av dem bar en portalnyckel hojd 6ver huvudet. Flickan har stulit mat fran Slavarna.

Oavsett om rollpersonerna ingriper eller inte sa kommer flickan att forsdka fly tillbaka till
kolonisternas kvarter. Hon ar uppjagad och rdadd, och har aldrig tidigare sett nagra fraimmande
manniskor. Hon kommer att ta sig in mellan maskiner eller ner i tranga ventilationsschakt och
smatunnlar fér att komma undan bade Slavarna och rollpersonerna.

Foljer rollpersonerna efter sa gar det att spara henne tillbaka till kolonisternas boning, men hon
kommer att stanna till pa vagen for att skrika at dem och kasta stenar efter dem.

Foljer de inte efter med en gang, eller viljer att ga nagon annan vag for att undvika Slavarna, sa
kommer de att stota ihop med flickan senare, kikande fram ur en tunneldppning eller mellan ett par
maskiner for att spana pa dem. Tanken ar att de forr eller senare ska félja efter henne tillbaka till
boningen.

Del 3 - Den Linga Vigen Hem

Kolonisatorerna har bosatt sig inuti ett utrymme som Slavarna inte kan komma at. Det ar en central,
rektangular kammare pa ca 10x30 meter, omgiven av mindre kammare med férhallandevis lagt i tak
— endast 2,5-3 meter. Fran sidokammrarna I6per manga sma tunnlar, tranga fér en manniska och helt
omoijliga for en Slav (eller Harskaren) att komma in i. En storre tunnel leder ut ur boningen, och den
ar avsparrad av uppstaplade stenmassor med en liten 6ppning igenom. Huvudkammaren har delats
av med hjalp av stenblock, metall- och plastskivor och tygstycken for att skapa atskilda utrymmen
och sovkammare. | nagra av sidorummen ligger de déda upplagda pa laga plattformar, iklddda sina
rymddrakter eller tackta av rott tyg. En gang levde har femton ménniskor, men nu finns bara tva kvar.

Dessa ar Alexandra Mirova, kallad Sasha, tolv ar gammal och fodd pa Mars, samt Ulyana Razina, 58 ar
och déende av en kombination av sjukdom och vitaminbrist. Bagge talar ryska (Ulyana ar sovjetisk
medborgare, Sashas status ar mer oklar). Ulyana talar en gnutta engelska med stark brytning, medan
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Sasha bara kan enstaka ord. Ulyana ar sangbunden, orovackande smal och ser mycket aldre ut an
hon &r. Hon och Sasha har varit ensamma i komplexet i snart tva ar.

Sasha har aldrig sett nagra andra manniskor dn kolonisterna, och moter rollpersonerna med ett
hemmagjort spjut da de férst kommer in i boningen. Hon har tagit pa sig att skydda Ulyana, en
uppgift hon tar pa storsta alvar. Ulyana far lugna henne, och forklara att rollpersonerna inte ar
farliga, innan hon sanker vapnet.

Ulyana kan beréatta for rollpersonerna om kolonisatérernas bakgrund (se ovan), och hur de har levt i
komplexet sedan dess. Hon refererar till Slavarna som “de fyrbenta”, och till Harskaren som “den
store med ansiktena”. Kolonisatérerna har under aren gjort ett par resor da de smugit efter Slavarna
genom portalen tillbaka till Mars, och fort med sig fornédenheter, verktyg och material tillbaka. Det
ar sa de vet att raddningsraketen fortfarande finns kvar, dven om tunnlarna dit &r punkterade och
forstérda. For ett par ar sedan gjorde de ett forsok att ta sig igenom portalen och na fram till raketen,
men de blev upptéackta av Slavarna och manga dog. Ulyana vet att Slavarna anvander portalnycklar
for att 6ppna portalen.

Hon tar forst rollpersonerna for en raddningsexpedition fran jorden, som ocksa kommit genom
portalen. Ulyana tror att de befinner sig pa en annan planet, och har svart att forsta att de skulle vara
pa jorden — dn mindre att Sovjet har gatt under och USA vunnit Kalla Kriget. Sasha ar fortsatt
misstanksam mot rollpersonerna, och klattrar garna upp ovanpa en plattform for att sitta och halla
koll pa dem fran avstand.

Det ar nu upp till spelarna hur de véljer att fortsdtta. Raddningsraketen pa Mars dr en uppenbar
utvag, men for att na dit ar det ett antal problem som maste 6vervinnas. Forst maste de ha tag pa en
portalnyckel. De kan till exempel férséka smyga sig in i Slavbyn for att stjala en, eller lagga sig i
bakhall for en liten grupp Slavar. Sedan behéver de kunna éverleva pa Marsytan ldnge nog for att ta
sig fram till raketen. Det dr en promenad pa ungefar tva kilometer i -50 grader, i en atmosfar som ar
sa tunn att oskyddade kroppsdelar svullnar upp och far bristningar (notera dock att det inte sker
nagra explosioner eller annat trams a la Total Recall), och som inte gar att andas. Resan hem tar
sedan 8 manader, tillbaka till en varld som inte ar den rollpersonerna lamnade.

Raddningsraketen ar gjord for att flygas med ett minimum av utbildning (det finns tydliga manualer
ombord), ar fulltankad, och utrustad pa ett sadant satt att 10 personer kan Overleva resan med ett
minimum av komfort. Kolonisterna har kvar manga av sina rymddrakter, och de flesta ar fortfarande
tata. Dock ar batterier och lufttankar sedan lange tomma. Ulyana har en grov karta éver komplexet
som kolonisatdrerna har skissat, ifall spelarna skulle behéva en sadan (se handouts).

Kolonisterna har en liten arbetshérna med de vanligaste verktygen, och dven en liten svets som
fortfarande fungerar. Rollpersonerna kan kanibalisera ubaten pa reservdelar och forsoka fixa
kolonisatérernas drakter, eller bygga ihop nagon Frankenstein-l6sning av ubatens lufttankar,
batterier och nédhuvorna. Sa ldnge spelarna har bra idéer sa kan du ta lite Iatt pa vad som ér
praktiskt mojligt.

Ulyana har stallt in sig pa att do inuti komplexet, och tycker att hon bara skulle bli en black om foten
pa rollpersonerna och Sasha om de forsoker fly. Bestimmer de sig anda for att ta med henne s3
maste de tillverka en bar, da hon inte kan ga sjalv.
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Portalen aktiveras genom att en portalnyckel placeras i 6ppningen i basen. Nar sa sker sa uppstar ett
”hal” mellan valven, en tredimensionell sfar genom vilken man kan se vad som ligger pa andra sidan.
Pa Mars-sidan av portalen sa finns en stor grotta, upplyst av det bla ljuset fran portalen och det svaga
dagsljuset som lyser in genom en 6ppning i grottvaggen. Bortanfor 6ppningen finns de sdnderslagna

resterna av kolonin. Fran den hér sidan ar portalens valv markerade med symbolen for jorden( % ). 1

grottan finns dven en andra portal, markerad med Mars-symbolen (@). Denna kraver ocksa en
portalnyckel, och leder miljontals ar in i framtiden, till ett terraformat men déende Mars fyllt av
ruiner som Harskarna och Slavarna har lamnat for lange sedan.

Det dr mojligt att spelarna forsoker l6sa situationen pa nagot annat satt — exempelvis reparera
ubaten, ta sig till det framtida Mars, forsoka fa hjalp av Harskaren etc. Sa lange deras idéer inte &r
helt befangda sa bor du som spelledare uppmuntra dem och spela med. Spelet ar over nér
rollpersonerna har lamnat komplexet (eller bestamt sig for att stanna kvar och bli kungar 6ver
Slavarna motsv).

VOSTOK ¥

N3
e
—b
N3



