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BAKGRUND & SYNOPSIS

Ar 2008 utbryter krig med massforstorelsevapen mellan vérldens stormakter. Ingen vet riktigt
vem som bdrjade, var eller varfor mer &n att det foregicks av en period av utrikespolitiskt
kaos. | och med att Norra Europa drabbas av kdarnvapendetonationer bland annat i Sankt
Petersburg och Tyskland blir ocksa Sverige drabbat av stralningsnivaer.

Grundlaggande delar av var infrastruktur som végar och elnat borjar snart kollapsa som ett
korthus och i takt med detta borjar var samhallsform kollapsa under trycket av umbaranden,
sorg och skrack. Till slut & den enda kvarvarande samhallsfunktionen var Férsvarsmakt.
Samtidigt som svenska Grlogsfartyg patrullerar kusten for att stoppa intrang mot svenskt
territorium och soldater skjuter skarpt mot flyktingar pa vég fran norska gransen sa for
forsvaret en desperat kamp for att uppfylla samhéllets funktioner. De forsoker att foda, varda
och halla befolkningen under kontroll men snart bérjar ocksa denna sista rest av vart samhalle
att spricka sonder i vald och diktatoriska metoder samtidigt som kravaller, plundring och
massdod i biologisk krigforing och stralsjuka nar Sverige och sprider kaos i landet.

Manniskor i tatorterna ser snart bara tva utvéagar, att langsamt se sina liv slockna ut i de
stralsjuka och valdsamma staderna eller att fly ut mot de sakrare landsbygdsomradena, sarskilt
norrut dar det ryktas att stralningsnivaerna ska vara lagre.

Det &r pa en sadan planlds var berattelses huvudpersoner befinner sig, nagonstans mellan
Sundsvall och Umea. Exakt var vet de inte sjalva. De har akt vilse bland alla bilvrak och
samhallsspillrorna ute pa végarna och det verkar faktiskt som att Forsvarsmakten tagit bort all
skyltning av vagarna, kanske for att forsvara navigeringen for hotande frammande
militarmakter eller for att forvilla landsvagsflyktingar. Efter att ha lyckats fly fran ett
forfoljande militarfordon (en flyktscen som startar dventyret) far den gamla Volvo 740 kombi
som gruppen rest i slut pa bensin i utkanten av ett litet kustsamhélle. Det visar sig snart att
framkomligheten hér &r kraftigt begrénsad av livsfarlig kontaminering av delar av terrangen,
samtidigt som huvudpersonerna jagade av ett militarforband forsoker hitta en vag ut fran
omradet.

Under sina forsok att hitta en séker vag ut fran omradet, standigt jagade av plutoner fran en
nérliggande militarbas och i kamp mot hunger och forgiftning upptacker rollpersonerna snart
att det ar valdigt mycket som inte star ratt till i samhallet. Varfor bor de dverlevande byborna i
den inh&gnade militarbasen istallet for i sina hem, vad &r det egentligen for deformerade
manniskogestalter de hittar bilder av i en 6vergiven bondgard och kan de verkligen lita pa
varandra?

Valkomna till att utforska samhéllet Hogvik och dventyret 2008



VISIONER

Jag har nagra visioner for vad jag hoppas att man som spelare och spelledare ska kunna fa ut
av 2008.

Stamning:

En ndgorlunda jordnéra, obehaglig stimning med “’skit under naglarna”. Berittelsen handlar
inte om sagor och hjéltar utan alldagliga ménniskor i mitten av sina hemskaste mardrommar.
Det finns en poang med att férsoka halla dventyret pa en viss niva av trovardighet och det &r
for att det ska kannas mer relevant for spelarna sjalva, for att man ska kunna relatera till sig
sjalv idag. Det &r utifran denna stamning och malsattning som jag tror att aventyret kan bli
bést. Jag vill ge &ventyret en obehaglig kansla av att detta verkligen rér mig som person och
det som &r ndra mig — inte nagot som bara kan drabba en avlagsen del av varlden — genom att
forlagga det nara bade geografiskt och i tid.

Tankar:
Om man lyckas hélla dventyret pa en niva som kdnns “ndra” spelarna sjédlva finns det
mojlighet for dventyret att kanske vécka lite tankar och nya fragor kring den vérld vi lever i.

Den forsta fragan man staller sig kanske &r ifall hotet om undergang kanske ar narmare an vi
tror — varfor eller varfor inte?

De vanstallda flyktingarna som kommer senare i &ventyret utsatts for rasism och en form av

etnisk rensning, paskyndat av svélten och néden i omradet — frigan man kanske stéller sig da
ar: vad ar en manniskas varde och hur paverkas synen pa manniskovérdet av den situation vi
befinner oss i?

Pa satt och vis paminner miljon i 2008 om den i Flugornas Herre — den varld vi ar vana vid ar
utom réackhall och snart bérjar manniskor att i granslandet for vad som kan kallas civilisation
ga vilse i vad som ar ratt och fel.

Forsvarsmakten far har bara lite av hundhuvudet (det beror inte pa att jag har nagot emot
lumpen eller Forsvarsmakten i sig) men dven en del av rollpersonerna kan tédnkas gora en del
sjalviska val. Och det ar ocksa ett mal med aventyret: att spelarna later sina rollpersoners
kamp for verlevnad och langtan efter trygghet paverka mer an vad de sjalva tycker &r ratt
och fel. Och detta for oss in pa den sista punkten....

Etiska dilemman

Det hér ar en intressant bit av var hobby som man bor forsoka fa ut mer i sitt rollspelande.
Rollpersonerna kommer i dventyret stéllas infor en del svara val dar de maste avgéra om de
vill hjalpa en medmanniska trots att det kan skada dem sjélva. En del av dem (t.ex Maria eller
Robert) kommer kanske forrada sina vanner och ett liv i frihet for ett liv i trygghet hos
soldaterna.

| slutet av speltestet t.ex bestamde sig tva rollpersoner (Robert av sjalviskhet och Eva for sitt
ofddda barn) att Iamna resten av gruppen for att ansluta sig till soldaterna vilka bara tillatt
detta om de avsl6jade var de andra hade gémt sin bil, medan resten av gruppen férsokte radda
ett par flyktingar som hotades att fangas av soldaterna. En del grupper kanske gor det enkelt
for sig och kor pa, medan andra (mer erfarna?) grupper bor utmanas till att utforska sina
rollpersoners standpunkter lite mer an sa.



Paskagg:
Maria symboliserar med sitt namn den forlorade oskulden och rena vérlden (som Maria, Jesus
mor forlorar sin son, som i traditionen var ren och oférstérd) medan Eva och hennes barn

symboliserar livet och framtiden (namnet Eva betyder liv).



AVENTYRET

Aventyret och fisktanken” Hogvik
(obs se kartal!)

"Fisktank" &r namnet pa en princip for aventyr. Vad det innebér ar att man inte skriver nagon tidslinje
eller plot, utan koncentrerar sig pa att beskriva miljo/platser, ett antal agenter/personligheter och deras
respektive mal och forutsattningar. Sedan slapper man loss allting och ser vad som hander.” (som
fiskar i ett akvarium, agerar sjalvstandigt men begransat)

— Krille, 2004

I 2008 finns mojligheten att anvanda ett fisktanksupplagg. Med detta menas att rollpersonerna
far relativt fria hander att vandra fritt i aventyret efter den karta de far tidigt in i &ventyret och
ta de olika platserna i den ordning de vill. Men ett forslag pa tidslinje/checkpoints i dventyret
foljer ocksa med — vissa grupper eller spelledare trivs bast med mer uppstyrda aventyr —
kanske sarskilt pa konvent.

Hur som helst dimper rollpersonerna ner i denna héxkittel av manskligt forfall och maste
k&mpa mot forféljande soldater, svalt, diktatur och etnisk rensning.

Gruppens mal &r i forsta hand att hitta en saker vag ut ur dalen efter att forst ha samlat pa sig
tillrackligt med fornodenheter och bensin. Men de maste ocksa innan aventyrets slut ta
stallning till de ohyggligheter som pagar i trakten och om de vagar riskera sina liv for att
forsoka gora nagot at saken. Slutligen bor man som spelledare uppmuntra sprickor mellan
rollpersonerna, sa att de till slut kanske ocksa maste avgora om de vill ge upp sig till
soldaternas sida eller kampa med risk for eget liv.

HOGVIK

Hogvik

(Obs! Ortens namn ar pahittat)

Miljon i 2008 ar ett naturskont omrade vid havet — med roda stugor havsutsikt och bra fiske
(kort och gott — den tyske turistens paradis). Hogvik ligger nagonstans mellan Sundsvall och
Umea — rollpersonerna vet inte riktigt exakt var. Och det ar egentligen inte viktigt for varken
spelledare eller spelare att vi vet detta mer an att det ar nagonstans relativt nara oss som
spelare sa att upplevelsen kanske blir det ocksa. Det ar verkligen en idyllisk plats med roda
stugor, dppna falt, fiskeldgen med sandstrander och vackra barrskogar och nar aventyret
borjar ar det i andra halften av september manad.

Vildigt tidigt i dventyret hittar rollpersonerna en karta som i praktiken visar det omrade som
aventyret utspelar sig inom i sin helhet. Kartan kommer visa att det omrade som
rollpersonerna kan rora sig inom &r begransad av faktorer som Ostersjon i 6ster, militara
omraden samt stora delar av omradet som &r radioaktivt och kemiskt kontaminerat.

Detta ar forresten mycket lampligt for oss som spelleder eftersom dessa begransningar pa
kartan ar begransningen for aventyrets omrade — bortanfor de radioaktiva zonerna finns bara
fler radioaktiva zoner och att fortsatta vandra genom dem till fots leder till slut endast till
doden. Pa sa vis kan spelarna fokusera pa vad som finns innanfor kartans granser och att
lyckas ta sig darifran.



Bakgrund:

Innan undergangen slét varlden i ett jarngrepp av vald och forfall var Hogvik inget annat an
ett borttynande samhalle som bara levde upp om somrarna da de tva fiskelagena invaderades
av tyska turister, husvagnscampare och stugsemestrande stadsbor. En typisk svensk landsbygd
med spridda bondgardar, en nedlagd matbutik och sommarstugor.

Det enda som varnade om allt det hemska som skulle drabba vérlden var en nedlagd
militarbas fran slutet av 1950-talet och Kalla Krigets dagar. En gammal garnisonsbyggnad i
sten, forradsbyggnader, en del skyddsrum som gick in i berget och en lastkaj. Aven om en
rikare bybo hade planer pa att starta ett &ventyrscenter i den gamla basen stod den nu for tiden
mest och vittrade bort d&ven om inhdgningarna stod kvar eftersom Hemvérnet fortfarande
anvande omradet for 6vningar da och da. Nu efter katastrofen har militaren tagit den gamla
basen i bruk igen som bas fér sina operationer och inom omradets stangsel har man borjat
samla 6verlevande bybor och flyktingar for att forsdka upprétta ett litet samhalle igen. En
lange oanvand del av det gamla militdrkomplexet ar tunnlar in till skyddsrum under de
bergsklippor som hojer sig éver kusten. Har har man fangslat baltiska batflyktingar som man
ar radda kan bara radioaktivitet eller annan smitta. Fangarna har skadats och fatt deformerade
utseenden efter att ha blivit utsatt for kemisk krigsforing.

De Baltiska Batflyktingarna

Ett par manader efter undergangen kom ett antal handelsfartyg med flyktingar pa flykt fran
Baltikum mot Sveriges kust. Kapten Andersson befallde att fartygen skots i sank med basens
faltkanon och soldaterna lyckades sédnka de fraimmande, vitflaggande fartygen. En del av
flyktingarna lyckades dock ta sig iland med hjalp av livbatar och en del skéts ihjal direkt
medan andra fangslades mot sin vilja och sattes i karantén. Fartygen var kontaminerade av
efterverkningarna av kemiska massforstorelsevapen och detta har givit ménniskorna
deformerade anletsdrag och grova missbildningar. Dessutom bidrar de forgiftade
fartygsresterna till att kontaminera omradena runt Hogvik.

Soldaterna

Soldaterna pa orten har bérjat tappa omdomet under de extrema omstandigheterna, dar de har
allt ansvar (for sjukvard, foda... till och med domstol) och all makt. I Hogvik och dess
naromrade har soldaterna utfort avrattningar utan rattegang av misstankta plundrare och rena
nedmejningar av flyktingar som befarats vara smittsamma eller kontaminerade. Dessutom
ligger all makt i befélens hénder, som bestdmmer envaldigt efter eget huvud. Och faktum &r
att soldater saval som befal har drivits galna av den fruktansvarda situation de befinner sig i.
Detta var dock bara borjan. Nu har det dessutom blivit ett allt storre problem att en del
manniskor som bor i Hogviks militarbas kostar for mycket for kollektivet att forsérja och
detta har borjat fa extrema I6sningar med utrensning av de som anses vara for svaga for att
kunna bidra till gruppen. Det &r ett morkt 6de som vantar de baltiska flyktingarna. Redan har
man borjat arkebusera sjuka manniskor och de baltiska flyktingarna pa en gammal
dvningsbana for dlgjagare eftersom man anser att det kostar fér mycket for kollektivet att
halla dem vid liv.

Soldaternas hogste befal heter Kapten Andersson och ar en numera vansinnig man som ar
redo att gora precis allt — inklusive sant som ar moraliskt fruktansvart — for att beskydda de
overlevande som tagit skydd pa militarbasens omrade. For honom gar &ndamalet fore medlen
och det marks pa hans metoder att han borjat bli galen i sin svartvita syn pa manniskors ratt
till en fri vilja och att leva.



Viktiga Platser

Militéarbasen —

Militarbasen ligger inom ett inhdgnat omrade och bestar av en gammal garnisonsbyggnad i
sten, forradsbyggnader och en stor garagebyggnad for de militara fordonen. Har finns ungefar
30 soldater, varav en del blev inkallade hit efter undergangen medan andra ar Hemvarnsman
fran trakten eller frivilliga. De 6verlevande méanniskorna fran trakten och manga flyktingar
bor hér i ett baslager bland basens byggnader och det ror sig om cirka 75 personer.

Basen byggdes i slutet av 1950 talet som en bas for svenska flottan for att skydda landet fran
det stora hotet i 6st. Det finns ocksa en lastkaj och skyddsrum i tunnlar som gar djupt in i en
bergsklippa som hojer sig dver havet.

Maénniskorna i basen lever i ett fortryckt litet samhalle dér basens befél, Kapten Andersson
styr med en jarnhand. Man lever inom basens stangsel talt och i de fa byggnader som finns pa
omradet men gor dagligen vandringar under bevakning till ruinerna av den nedbrunna Gamla
Byn och brukar akermarken. Man haller del kor och getter i en gammal forradsbyggnad pa
omradet och nagra hastar som arbetsdjur. Manniskor vagar inte riktigt prata med utomstaende,
men folk &r forstas missnojda med den situation de befinner sig i och kan om man lyckas
kontakta dem nar inga soldater &r i narheten ga att kommunicera med for information och
begransad i hjalp (i stil med att de sticker till en mat eller allra hogst att de hjalper
rollpersonerna genom att ge dem en pistol eller hjalper dem i ndgon mindre del av ndgon plan
de har), det &r lattast att komma i kontakt med dem pa vagen mellan akermarken och basen.
Kapten Anderssons makt har borjat ga honom &t huvudet och han lever i samhallet som nagon
sorts envaldsharskare och folk lyssnar eftersom han har soldaterna pa sin sida. Stamningen
och installningen hos soldaterna paminner mycket om militarerna i “28 Dagar Senare” .

| basen finns omradets enda tillganglighet till el, da basen har dieselgeneratorer som man
tidigare slog pa ibland for att forsoka fa kontakt med nagra andra 6verlevande forband.
Kapten Andersson har dock slutat med detta, kanske av uppgivenhet — kanske for att han inte
vill behova ta order fran nagon annan &n sig sjalv.

Soldaterna inne pa basens omrade har en faltkanon, tva maskingevar, ett pansarterrangfordon
med maskingevarstorn och terranganpassade hjul (av typen Sisu) samt en militarjeep. Bréansle
ar daremot dyrbart sa soldaterna kommer inte ses aka runt for skojs skull i bilen. Sisun gar att
forstora om rollpersonerna lyckas fa tag pa ett granatgevar fran en av spaningsgrupperna och
far en bra traff med detta.

De kan se att faltkanonen &r riktad rakt ut mot viken dar fartygsvraket sticker upp och att
Sisun ar parkerad obemannad pa gardsplanen i narheten av de uppslangda talten.

Man har ocksa samlat byns fordon och annan viktig utrustning inne pa basens omrade for att
skydda det fran plundring och for att anvanda det for byns forsorjning — falten anvéands t.ex.
fortfarande for att odla mat och man har t.om en stallbyggnad pa omradet med kor och far och
en del hastar — tidigare ridhastar men nu arbetsdjur. Fiske ar inte mojligt langre pa grund av
forgiftning av vattnen utanfor Hogvik.

Se soldatmallen for att se hur en typisk soldat ser ut och har for egenskaper

Det finns ocksa tva spaningsgrupper som kommer skickas ut efter rollpersonerna. Dessa &r pa



5 personer/styck och varje grupp har forutom sin vanliga bevépning ett granatgevar och
maskingevar vardera.

Utposten

Soldaterna har ocksa en bevakad utpost mot landsvagen vasterifran, den enda vagen in till
Hogvik (den sédra vagen gar genom radioaktivt omrade) och den bevakas for att hindra
plundrare eller smittade flyktingar att ta sig in i trakten.

Utposten bestar av ett havererat stridsfordon (dvs en mindre tank) med fungerande motor och
kanontorn men forstorda larvfotter och en civil pickup-lastbil av market Toyota. Har finns
hela tiden 5 soldater posterade pa vakt, varav 3 av dem alltid ar pa vakt medan 6vriga 2 t.ex
under natten vilar eller gor arenden for att hdmta nédvéandighetsartiklar med Toyotan. Om
rollpersonerna ger sig pa att forsoka anfalla och ta éver Toyotan pa nagot vis sa lat det bli en
riktig kamp — om det sker lite for tidigt dventyret sa kan man som spelledare ralsa lite och lata
bilen ga sénder i attacken — medan om det sker i slutet av dventyret ger gruppen en perfekt
flyktbil.

Bergstunnlarna - Skyddsrummen

| anslutning till militarbasen finns tunnlar in i det lilla berg som hojer sig 6ver havet vid
militarbasen. Dessa har precis som basen statt helt oanvanda under cirka 40 &r, men anvands
nu av soldaterna for att halla de baltiska flyktingarna i karantan. Tunnlarna gar djupt ned i
klippan for att kunna sta emot ett kiarnvapenanfall och har ingen el och darfor heller inget ljus
— soldaterna anvander sig av stormlyktor som finns staende spridda pa golvet i tunnlarna for
att lysa sig fram i tunnlarna. | morkret déarnere i ett av skyddsrummen sitter de baltiska
flyktingarna fangade. Flyktingarna har kraftigt férvrangda utseenden och missbildningar,
detta ar sviterna av att ha blivit utsatta for kemiska massforstorelsevapen och ser i princip ut
som nagon sorts mutanter eller elefantmanniskor med stora bélder och missbildningar i
ansiktet och dver kroppen. De ger ett mycket skrackinjagande intryck.

Det finns tva véagar for rollpersonerna in i tunnlarna. Det ena &r att de upptacker en av
ingangarna under flykt undan en av sokargrupperna och darfor gar in genom en lucka eller pa
grund av att ndgon av dem gar i en falla som &r utsatt nara militarbasen — en odppnad
chipspase som om man gar néra den under ett lager av granris leder ned till vad som liknar en
brunn. Nar man faller i denna faller gar ett hogt tjutande rérelselarm och enda séttet att fly ar
egentligen att krypa genom luckan nere i halet; for snart narmar sig en av sékargrupperna.
Brunnen ar dock ett ventilationshal for skyddsrummets gamla filtrerade flaktanordning och
genom tre portar av kraftiga filter kommer man till slut in i ett oanvant maskinrum.

Hur rollpersonerna &n hamnar i tunnlarna ar nasta rum de kommer till en sorts sjukstuga med
tre sangar, i en svart liksack ett nastan helt ruttet skelett och pa vaggarna en massa obehagliga
bilder av vanstallda mé&nniskoansikten och vanstallda kroppsdelar (fér SL: detta &r ett rum dar
soldaterna forsokte forska kring de baltiska flyktingarna och deras forgiftning tills han sjalv
dog av kontamineringen).

Tunnlarna fortsatter at olika hall in och ut ur mérkret under bergsklippan.

Fiskelaget —

Har finns ett nu 6vergivet fiskelage - batarna, husen och sjobodarna star oanvanda. Sarskilt
sedan de kontaminerade fartyg sénktes i havet utanfor Hogvik och gjorde farvattnen runt
samhéllet giftiga att ens tvétta hédnderna i. Ute i viken kan man se foren av ett fartyg sticka
upp och om rollpersonerna anvander Evas kikare ser de bokstdverna ”M/S Baltica” skrivna



vrakdelen. Pa stranden finns ocksa rester av sonderskjutna livbatar uppspolade och om de
undersoker narmare — nagra skelett. Pa stranden flyter ocksa dod fisk som détt av
kontamineringen i vassen.

| fiskelaget far rollpersonerna vara smatt forsiktiga for att det ar nara till militarbasen och
att det gar att se dem darifran om man inte ar lite forsiktig.

Turistbyn —

Ett Gvergivet turistparadis, roda stugor med vita knutar, sjébodar och turistbutiker med Alg-
Tshirts i skyltfonstren. Det finns inte sa mycket att hitta har forutom évergivna hem, tomda pa
fornddenheter — aven om allt som kan tankas finnas i ett hem forstas finns dar om spelarna
skulle fa ett smart infall av nagot slag. Det finns ocksa ett par motorbatar- och segelbatar i
smabatshamnen vilka rollpersonerna kanske vill anvanda senare. Ute i viken ligger ett totalt
sonderskijutet fartyg pa grund (detta &r ett av baltiska fartygen). Pa stranden flyter ocksa dod
fisk som do6tt av kontamineringen runt i vassen.

Hjalmar Jonssons stuga —

Har bodde byns enstoring, Hjalmar Jonsson vilket de kan lasa pa brevladan nere vid véagen.
Hans roda stuga ligger pa toppen av en liten backe ovanfor landsvagen och man kan forsta att
odlingsmarken runt huset inte brukats pa en tid. Pa garden ligger den forrutnade kroppen av
en man i slitna klader och vid hans fotter ligger en slédgga (detta ar liket av en plundrare).
Huset &r igenbommat inifran och rollpersonerna kanske vagar ta risken att utforska det. Om
de utforskar huset hittar de Jonsson sittandes dod pa en stol vid ett 6ppet fonster pa husets
overvaning. Han verkar ha dott av sviterna av stralsjuka eller kemiska vapen men kroppen &r
dessutom alldeles utmarglad av svalt, men han verkar ha dott pa sin post for i hans kna ligger
en algstudsare och vid hans fotter 15 tomhylsor. Det finns 5 kulor kvar i ammunitionsasken.
Jonsson verkar helt enkelt ha barrikaderat sig och tagit i sina egna hander att skydda huset
fran inkréaktare. Pa golvet ligger en odppnad tub med Kalles kaviar i en stor hég av tomma
konserver (ge en lapp till den rollperson som hittar denna forst, det ar inte sékert att de i sin
hunger vill dela med sig av sitt dyrbara fynd).

De hittar ocksa Jonssons dagbok pa skrivbordet som beskriver alla handelserna i bygden bak
till just efter undergangen och ger bakgrunden kring soldaterna och kapten Andersson,
epidemin i akermarken/gamla byn och de baltiska flyktingarna och slutligen hur Jonsson till
slut bestdmmer sig for att stanga in sig i sin stuga och invénta slutet genom svaltdoden.

Till Jonssons stuga hor ocksa en vélfylld redskapsbod ifall rollpersonerna vill anvéanda sin
fantasi till att hitta utrustning eller rent av tillhyggen men kanske framforallt en grésklippare
med lite bensin i (tillrackligt i alla fall for att kicka igang Volvon och kora ett litet tag), det
finns dock inte mer ammunition till gevaret (allt som spelarna kan ténkas s6ka dér finns dér,
inom en redskapsbods rimliga gréanser).

Campingen -

Campingen &r som resten av byn 6vergiven. Men i ndgra av campingstugorna gémmer sig en
familj av de forvridna baltiska flyktingarna fran upptackt. Om rollpersonerna utforskar
campingen kommer de fly till skogs. Ett av barnen, en liten vanstélld flicka, talar lite bruten
svenska. Om rollpersonerna atervander hit i slutet for att radda familjen sa foljer de villigt
med. Familjen har ocksa automatkarbinen som den doda soldaten med kartan saknar och &r
villiga att lata rollpersonerna fa den mot l6fte att hjalpa dem.



Skjutbanan —

Skjutbanan &r inte en militér skjutbana utan en som tidigare anvéands av jagare for traning och
det star till och med nagra algsilhuetter uppstallda for dvningsskytte. Vid skjutbanan finns
forstas stora mangder tomhylsor, men Robert och Hassan som varit i armén ser direkt att detta
inte ar tomhylsor fran nagra jaktvapen, utan automatvapen. Om de undersoker platsen lite mer
ser de att marken mellan skjutbasen och maltavlorna har gréavts upp ganska nyligen och de
finner spar av sondertrasade klader och en del blodflackar. Detta ar en mindre massgrav for
soldaternas utrensning av flyktingar och sjuka, sa kallade ”’svaga individer”.

Akermarken/gamla byn —

De nedbrunna resterna av den gamla byn star som en sorglig paminnelse om det liv
manniskorna en gang levde hér. Pa skyltar star det ” Nedbrént pa grund av misstankt smitta
2008 — vistelse 1 ndromrédet pa egen risk”. En flykting som smittats med en epidemi som
slappts ut som biologisk krigforing kom till bygden och stora delar av de 6verlevande i byn
dog snart i epidemin. Detta fodde ett stort framlingshat hos de 6verlevande, som efter
epidemin brande ned husen for att stoppa smittan fran att spridas ytterligare och sedan flyttade
till militarbasens omrade (om detta funkar som smittskydd i praktiken ar inte helt relevant,
men det var ett desperat tilltag for att atminstone forsoka géra nagot for att hindra
undergangens framfart).

Har finns ocksa akermarken som byborna som gémt sig i basen brukar anvanda. Manniskorna
i basen kommer gaende varje morgon med tre hastar som drar en traktorvagn med bybor ut pa
arbete. Det finns tva vakter utstallda pa dagen for att forhindra att nagon forsoker lamna
samhaéllet och tva pa natten for att forhindra att nagon forsoker stjala fran bybornas potatisfalt.
Har star ocksa en traktor som byborna slutat anvanda pa grund av branslebrist och aven om
det ar en kraftig dieselvariant och inte bensin, men det finns tillrackligt mycket for att
rollpersonerna om de skulle kunna gora nagot litet uppdrag med traktorn inom kartans
omrade; det finns dock inte sarskilt mycket diesel i den.

Depan

Depan &r en dvergiven fornddenhetsstation, ett litet skjul med fornodenheter. Det ar nastan
tomt men innehaller tre kpistar med varsitt magasin, en granat och konserver nog att forsorja
gruppen i tva dagar. Inget i depan ar farligt och ett lyckat slag mot fardigheten
forgiftning/kontaminering forklarar detta, men resan hit &r desto varre. Under vandring hit
passerar man en blot myrmark och det kravs pa farden fram och tillbaka for den som é&r helt
utan poang i stralningstalighet mot skaderesistans far att utsta stralningen utan men — for varje
misslyckat slag far man sla en t20 i skada pa sin uthallighetstabell — Hassan t.ex har 3
stralningspoang och klarar sig darfor helt fran stralningsskada hela vagen fram och tillbaka.
Om spelarna offrar en yrkespoang pa att forsoka lista ut detta (t.ex Maria och Eva har ju
anknutna yrkesomraden) kan de fa reda pa exakt hur dessa risker ligger till. Annars vet de
bara att det med stor sannolikhet &r farligt.

Skogarna & vattnet

Skogarna tacker for enkelhetens skull i princip alla omraden ut6ver de utsatta platserna. Det
finns har och dar tjarnar och myromraden och det ar mer eller mindre en vanlig skog med ett
ganska rikt djurliv. Om rollpersonerna borjar ga lite val langt ut fran dventyrets omrade kan
man som spelledare anvanda sig av skogarna for att leda dem pa ratt spar genom att lata delar
av skogarna vara skyltade med ”Varning — radioaktiv zon”. Skogarna dr ocksa basta sattet att
gémma sig for de soldater som jagar rollpersonernas huvuden och &ventyret kommer
troligtvis att innehalla en hel del flyktscener genom skogen.



Tank ocksa pa att dventyret utspelar sig i oktober, sa det kommer inte att finnas nagra blabar
att mumsa sig matt pa och det ar i allmanhet forbannat blott och kallt i skogen.

Att simma i vattnet ar livsfarligt och ger 2 T20 i stralskada, men det gar dock att fardas dar
med bat, vilket finns i form av kanoter, motorbatar utan bensin (men med aror) och segelbatar
i bade Hogviks “turistby” och i fiskelaget.

SCENER OCH FORSLAG PA TIDSLINJE

Viktig information:

Awventyret utspelar sig under ungefar en halv vecka, sa se till att spelarna tar nattvila, kaimpar
efter mat och nér de misslyckas i detta — svélter (se ”’specialregler 2008 for detta).
Uppmuntra ocksa till att utforska alla delar av kartan, men styr spelet lite grann sa att alla
spelargrupper far uppleva bergstunnlarna samt far ett hum om vad flyktingarna utsatts for.

Introduktionsdel
In Media Res — ”Pansarbandvagn vs bil”- jakten
(rakt in i handlingen!)

“Ingen vet var det borjade, eller vem. Det enda vi vet dr att de liv som vi en gdng levde for
alltid ar forlorade. Vi lever i spillrorna av en vacker varld. I var kamp fér 6verlevnad har vi
spritts ut dver landet, som skérvor av den civilisation vi en gang levde i.

Vi lever i vara morkaste mardrommar.
De sprangde bomben. De spred gasen. De slappte 16s virusen.
De forstorde allt vad mansklighet heter. Vi har forlorat allt vi hade.

Vilka, nar och hur?
Det vet vi inte. Det enda vi vet, det enda vi har, ar oss sjalva har och nu. Ingen historia och
ingen framtid.

Minnena flyter ihop fér mig, men jag vet att det inte kan ha gatt mer &an tva arstider, for ingen
sno har hunnit borja falla annu. Jag tror aret var 2008 nar allt borjade. Och allt tog slut.
- Martin Redberg, éverlevare — ndgonstans mellan Umea och Sundsvall ”

”Martin sag upp frén sitt papper mot de andra 1 den gamla 240:n. Robert satt lutad 6ver
bagageutrymmet och rotade bland konserverna och svor for sig sjalv, de hade inte hittat en
ordrd matbutik pa flera dagars bilfard, medan Eva och Maria slumrande satt bredvid i baksatet
och sag ut genom fonstret pa den dde landsvéagen. Landskapet var vackert hér i Norrland, det
enda som stérde var nagon utbrand bil varannan kilometer, men de stod mindre tatt haruppe i
alla fall. Han vande sig mot Hassan bredvid framfor ratten:

-” Var 1 helvete dr vi nagonstans?”

- ”Inte fan vet jag!” svarade Hassan. ”Det borde vil du veta, det var ju din id¢ att vi skulle
sticka fran Uppsala och aka norrut. Nanstans mellan Sundsvall och Ume4 tror jag. Helvete...”



- ”Légg av! Vi har snackat om det hér tusen ganger, stralningsrisken borde vara storre soderut
och du sag inte vad jag sag de dar javla fascistpoliserna gora i Stockholm och tro mig, de hade
kommit till Uppsala forr eller senare och borjat skjuta vilt dér ocksa.”

- 7 Halla grabbar!” hordes Robert fran baksétet.

- Hassan fortsatte... ” Helvete, Men hur fan gor vi nir vintern kommer da, vi kommer frysa
ihjél och maten... ”

- ” Grabbar! Titta! ”” hordes Robert igen i bakgrunden.

- ”... Maten, vada tror du inte att de plundrat varenda jévla korvkiosk mellan Stockholm och
Malmo ocksé eller?!” svarade Martin.

- ”Grabbar! Men helvete! Kolla bakom oss for fan!” skrek Robert.

De tittade éver axeln och sag ett stort militarfordon narma sig i full fart och snart hordes en
siren borja tjuta Gver dalgangen.

- ”Gasa for fan Hassan!” skrek Martin.

- ” Helvete!” borjade Hassan svira for sig sjdlv och kramade hinderna om ratten.”

Aventyret borjar med att spelledaren drar igdng temamusiken for dventyret, later lugnet lagga
sig i spellokalen och l&ser den kursiverade texten hogt, sedan utspelar sig en liten scen i stil
med den som beskrivs nedan — spelarna pratar lite sinsemellan rollpersonerna medan Roberts
spelare far instruktionen att han haller pa att leta bland alla tomma konserver i
bagageutrymmet for att se om de har ndgon mat kvar, ge honom sedan en lapp med att han
borjar se nagot langre bak pa vagen medan de andra pratar sinsemellan — om gruppen kommer
igang med att snacka kan du lata det ta sin tid sa att de far kanna lite pa sina roller. T.ex. har
Hassan och Martin t.ex har redan fatt uppmaningen/informationen att nar introduktionen gar
over till rent spelande sa ar de inne i en diskussion i stil med den som beskrivs ovan. Till slut
ger du Robert Handout 1 med en bild pa militarfordonet och samtidigt som han gjort de andra
rollpersonerna uppmarksamma pa bilen slas en siren igang.

Biljakten

Pansarbilen kommer forfélja rollpersonerna langs den skogskantade landsvéagen och de maste
genom en hard biljakt fly darifran. Lat biljakten bli en riktig kniven-pa-strupen historia och
som SL ska man verkligen gora sitt basta for att gora den spannande bland annat genom att
straffa spelarna hart om de misslyckas eller gor nat dumt (1t dem inte do eller bilen skjutas
sonder, men soldaterna kan t.ex 6ppna eld eller bilen krascha sa att nagon t.ex bryter en arm
eller far skottskada i en hand, malet ar ju inte att doda dem — men detta ar tankt som ett
jordndra och ratt aventyr).

Slutligen kor de 6ver en liten trabro Gver en a och stridsfordonet rasar genom bron och ned i
vattnet. De fortsatter kora ett bra tag for att kunna kanna sig trygga och haller pa att fa slut pa
bensin utan nagon dvergiven mack eller bilvrak med extradunk i sikte. Nar de kommer éver
ett kron ser de rakt framfor sig en tank (se Handout # 2 Stridsfordon 90) med kanonen riktat
rakt mot dem och de ser hur soldaterna bérjar skrika order till varandra. De har i princip bara
ett val — att kora rakt fram for att inte riskera att traffas. (gor spelarna nagot himla dumt far
man nog lata fienden skjuta med maskingevaret uppe pa tornet istallet sa att bilen och gruppen
kanske kan Gverleva...). De ser dock i forbifarten att stridsfordonet har

Bilen borjar sacka ihop av soppatorsk just efter kronet (eventuellt ar den mer tilltygad an sa,
men inte mer an att Hassan kan laga den om han bara far tag pa lite reservdelar). De lamnar i
skogen bredvid vagen (en smart grupp forsoker délja den pa nagot vis med granris eller nagot,



annars kommer bilen vara sonderplockad av soldaterna nér de atervander for att anvanda den
igen senare i &ventyret).

Och voila! Spelarna &r fast inne i Hogvik!

Ankomsten till Hogvik —
De finner den ddda soldaten (som har kartan)

Mycket snart far Volvon slut pa bensin och de svanger in mot skogen. Det ar en slang i
motorn har skadats och sprungit lack under deras vilda bilfard och &ven om det &r ett ganska
latt fel for Hassan att laga sa ar de nu utan bensin. De har dessutom fatt slut pa sin sista burk
mat, en burk kattmat och dr nu helt pa bar backe vad géller brinsle och mat. Se ’specialregler
2008” for beskrivning av hur detta paverkar spelarnas utmattningskolumner.

Om rollpersonerna gdmmer bilen under sly kommer den inte att upptackas av sokande
soldater, men om de inte gor det kommer den att vara uppbrénd av en av sokargrupperna nar
de atervander.

Fran bilen ser de sedan en déd soldatkropp. Den ar illa aten av faglar och djur och hans vapen
ar borta, men bland hans tillhorigheter finns KARTAN.

Fisktanksdel
Rollpersonerna utforskar kartan medan de jagas av soldaterna

Under spelarnas utforskande av kartan kommer de vid tre olika tillfallen bli anfallna/nara
jagade av en av de tva spaningsgrupper av soldater som skickats ut efter dem. Om dessa
lyckas vél och det inte ar alltfor tidigt i dventyret ar det mycket mojligt att dessa lyckas doda
rollpersonerna. (se bladet: spaningsgrupp 1 & 2)

Gor spelarna uppmarksamma pa att de ar forfoljda, sa att de har en chans att forflytta sig mer
forsiktigt, medan djarva spelgrupper kanske forsoker att gillra en falla for spaningsgrupperna.
Uppmuntra genom hela dventyret sadan kreativitet — vi som spelledare malar upp
spelplanen/scenen men det ar upp till dem hur de vill 16sa problem och hur de vill agera.

Utmattning och svalt

Borja dra ifran utmattningskolumner pa grund av svalt fran rollpersonerna. De maste soka
mat. En del kan t.ex. Maria finna med hjalp av sina fardigheter, men i dvrigt galler det att
forsoka plundra — t.ex genom att smyga fram till potatisakern och stjéla potatis, genom maten
i depan, fran fallna fiendesoldaters ryggséckar eller kaviartuben hos Jonsson. Men tanken &r
inte att nagon grupp ska klara dventyret utan att utsattas for svalt, det &r en del av dventyret.

Campingen — Gémda vanstéllda flyktingar (fran Baltikum!)

Lat rollpersonerna undersoka campingen och pa avstand se den vanstéllda familjen och hur de
flyr ifran dem. Detta for att rollpersonerna senare ska kunna stéllas infor valet att hjalpa dem
eller inte. Om rollpersonerna medvetet undviker campingen sa lat dem just innan slutfasen av
aventyret falla i en fallgrop som mutanterna gravt for att skada soldaterna och pa sa satt
komma i kontakt med dem och berétta sin historia.



Tunnlarna — De vanstéllda baltiska flyktingarna

Nasta steg ar att lata rollpersonerna hamna i skyddsrummets tunnlar. Att fa dem dit ar ganska
latt, pa ett av de redan foreslagna sétten och sa lange de &r inom nagon sorts narhet till
bergsklippan tunnlarna gar under kan man lata dem hamna dér, eftersom tunnlarna kan tankas
ga valdigt langt under omradet.

| tunnlarna lat som sagt forst rollpersonerna hitta sjukstugan med studier av de baltiska
vanstallda flyktingarna och om de tar i den doda kroppen utsattas for en 1 T20 stralningsskada
— en stralningspoéng tar daremot bort denna skada.

Ute i tunnlarna ar det som redan beskrivet nedslackt och om de fortsétter utforska nedat i
skyddsrummen finner de nagra tomma forrad och allra langst ned instangda flyktingar. Snart
kommer dock spaningsgrupper fran soldaterna att borja soka efter dem ikladda gasmasker och
jagar dem genom de morklagda tunnlarna. Se till att verkligen bygga stamningen har: lat det
ta sin tid med obehaglig krypande musik i bakgrunden medan de utforskar ohyggligheterna
nere i tunnlarna och anvand less-is-more principen; om man slanger allt rakt pa spelaren
direkt blir man inte sérskilt radd. Lat dem sakta fa reda pa att de ar forfoljda och nér de
slutligen barjar fly ut ur tunnlarna lat det bli en vild flykt ut bland de vindlande gangarna med
danande jaktmusik i bakgrunden.

Jonssons Stuga

Hér finns tre viktiga saker. Jonssons dagbok som beskriver hela bakgrunden till handelserna
pa orten, bensin i hans skjul vilket de behéver for att kunna ta sig darifran och slutligen
gevaret vilket ger dem en reell mojlighet att géra motstand.

Oppet slut — vad gor rollpersonerna?

Slutet far garna vara en 6ppen historia. Anvand dig av miljébeskrivningen av Hogvik och
sjalvklart tidigare handelser under aventyret som svar pa vad spelarna véljer att lata sina
rollpersoner gora. Forsok verkligen att visa spelarna att det inte finns nagot rétt och fel slut att
klara aventyret pa utan att det ar upp till rollpersonerna, men om detta laser sig helt sa It detta
handa.

Den lilla flickan fran flyktingarna pa campingen soker upp gruppen och forklara att hon vet
var det finns bensin och medicin mot Sjukdomen (flickan ljuger ihop att alla i trakten ar
drabbade av hennes sjukdom, men att det &r i olika stadier) men att de maste hjélpa hennes
familj forst, som har blivit infangade och sitter bundna vid Utposten (se karta). Hon ger dem
en automatkarbin till hjalp och om de lyckas frita flyktingarna blir flickan oerhort tacksam
men nagon bensin har hon inte och sjukdomen ar helt pahittad - hon har bara forsokt lura
rollpersonerna. Daremot finns det en dunk bensin pa Toyotans flak och en del férnddenheter
och det &r bara rollpersonerna att fly fran byn. Detta ar daremot inte det basta sattet for
spelgrupper som vill vinna nagra priser, da dventyret bygger pa att de forséker komma med
manga idéer sjalva, samtidigt kan detta vara lurigt sa det utesluter forstas inte detta heller.

Nagra val:

Vill de radda de vanstéllda flyktingarna fran fangenskap?

Vill de ge upp och ansluta sig till soldaterna?

Forsoker de gora ett utbrytningsforsok och slappa ut méanniskorna i basen fran sina
koncentrationslagerliknande liv?



Motséattningar i gruppen:

Forhoppningsvis anvander spelarna dessutom sig av de lésa tradar till intriger som finns i
aventyret. Det ar t.ex. mycket mojligt att gruppen delar sig i tva lager, ett lager som vill ge
upp och ansluta sig till militarbasens trygghet (t.ex Robert och Eva?) medan andra hellre
k&mpar for att frita flyktingarna eller manniskorna i byn (Hassan och Martin?).

Slutet:

Det gar alltsa att bara ta sin bensin och forsoka fly forbi utposten med stridsvagnen. Men en
spelgrupp som lamnar Hogvik utan tillrdcklig med férnddenheter i bagageluckan kommer
dock snart hamna i svara problem igen pa grund av svélt och sjukdom och se till att
spelgruppen forstar detta.



