KRIGSMASKINEN

AV LANDGREN & LANDGREN



SAMMANFATTNING

Krigsmaskinen ar ett skrackscenario som utspelar sig i Fort Douze, ett franskt fort bemannat av
brittiska soldater, pa Forsta Varldskrigets vastfront. Spelarna antar rollen av soldater ur East
Yorkshire Regiment, som har varit stationerade i fortet sedan ett antal veckor tillbaka.
Soldaterna ar oroliga och forvirrade, och det gar rykten om markliga forsvinnanden, en
ansiktslos valnad, och en hemlighetsfull maskin som har lamnats nere i fortets kallarplan.

Spelet borjar med att rollpersonerna blir utkommenderade for att starta tre av fyra turbiner som
finns placerade i rum under fortet. Den forsta turbinen ar redan startad, men de soldater som
gjorde det ar forsvunna under mystiska omstandigheter. Rollpersonerna beger sig djupt ner
under fortet, och maste i tur och ordning ta sig igenom Turbinrum 2, 3 och 4.

Turbinrum 2 ar en grotta fylld med rester efter strid, och maskindelar som vaxer ut ur
grottvaggarna. For att starta turbinen maste rollpersonerna hitta ett saknat kugghjul. Ett par av
rollpersonerna stoter samman med den Ansiktslosa Madonnan, en dvernaturlig helgonfigur som
hemsoker fortet. Madonnan dédar en av rollpersonerna genom att forvandla dennes hjarta till
det saknade kugghjulet.

Turbinrum 3 ar en urdldrig fiastning som ligger begravd under fortet. For att starta turbinen
maste rollpersonerna hitta en ingenjor Rallison, och ta en nyckel denne bar pa. Inne i fistningen
blir de forfoljda av en levande staty. De finner Rallison, férvildad och halvgalen, som hjilper dem
undan statyn. Sedan de avtvingat Rallison nyckeln sa maste rollpersonerna undvika statyn och
konfrontera den Ansiktsldsa Madonnan for att lasa upp dorren till Turbin 3.

Turbinrum 4 ligger innanfor fortets kapell. For att starta den fjarde och sista turbinen maste
rollpersonerna finna ett sigill, och placera detta i en obelisk inuti turbinrummet. Bortanfér
kapellet ligger vad som tycks vara en enorm ruinstad, som den valdiga obelisken reser sig over.
Rollpersonerna blir jagade genom staden av vad som visar sig vara deras egna framtida jag, som
ger dem motstridiga uppmaningar att antingen starta den sista turbinen eller forstora den.

Rollpersonerna maste slutligen bestaimma sig for vad de ska gora - slutfora sitt uppdrag och
starta maskinen, eller satta stopp for vansinnet i Fort Douze och forstéra maskinen.
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INNAN SPELET BORJAR

Spelledaren bor ha:

e List igenom scenariot noggrant, samt ha skaffat sig en uppfattning om de olika
rollpersonernas personligheter och farhagor.

e Skrivmateriel for att kunna skicka hemlig information till spelarna.

e De rollpersoner som for tillfillet inte spelas av en spelare latt tillgdngliga, fér att kunna
delas ut under spelets gang.

e Klippt ut handoutsen.

o Instruktionslapparna hopvikta och igentejpade, for att kunna delas ut nar rollpersonerna
nar fram till ett nytt turbinrum.

Spelarna bor ha:
e Skrivmaterial for att kunna skicka hemlig information till varandra och spelledaren.
e Varsin tarning, lampligen en T20.
e Valten av de tillgdngliga rollpersonerna, dock inte 16jtnant Haig.

Rollformuléren har rollpersonens namn och bild pa tva sidor. Tanken
ar att rollformuléret ska vikas pa ett sant satt att bade spelaren och
de andra runt bordet kan se namn och bild.

ROLLPERSONERNAS BAKGRUND

Rollpersonerna ar alla soldater ur 1a sektionen (en sektion motsvarar en grupp pa 10 soldater),
3e plutonen, B-kompaniet, 13e bataljonen (kallade "The Others”) ur East Yorkshire Regiment,
och med undantag for deras l6jtnant sa ar de alla fran Hull med omnejd. Deras bataljon ar en av
de sa kallade ”Pals Battalions” som britterna satte upp i borjan av kriget. Tanken var att varje
bataljon rekryterades fran ett enda stad, by eller till och med arbetsplats, sa att soldaterna fick
tjdnstgora tillsammans med sina vanner, grannar och kollegor - och att grupptryck skulle fa folk
att ta varvning. Manga ljog om sin alder for att bli antagna.

Motet med den industrialiserade masslakten pa vastfronten blev dock forédande for soldaternas
och hemmafrontens moral. De oerfarna soldaterna fick uppleva hur deras barndomsvanner,
broder och kusiner dog framfor deras 6gon. Den manliga befolkningen fran en och samma by
kunde i praktiken utrotas under ett enda slag.

Vid slutet av 1917 var de flesta Pals Battalion kraftigt decimerade, och upplostes eller
inforlivades i andra enheter.

Rollpersonerna har genomlidit ndgra av de varsta brittiska offensiverna under kriget - Somme,
Ypres, Passchendaele - och ar i stort sett uttrottade och demoraliserade. De flesta av deras
kamrater som de tog varvning med ar doda eller invalidiserade, mest till f6ljd av sjukdomar,
artilleri och gasanfall snarare dn 6ppen strid. De har nyss fatt ett nytt befal, en oerfaren I6jtnant
vid namn Haig. Postering i Fort Douze ar forsta gangen pa flera manader som de inte ar under
daglig beskjutning.
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DODA OCH SAKNADE ROLLPERSONER

Krigsmaskinen innehadller tio olika rollpersoner. Vid scenariots borjan sa far spelarna vélja
mellan fem av dem, medan spelledaren kontrollerar 6vriga karaktdrer. Under spelets gang
kommer rollpersoner att do eller férsvinna vid vissa givna tillfiallen. Detta anges i scenariotexten.
Vid dessa tillfallen dr det upp till spelledaren att avgora vilken rollperson som drabbas. D3 ar det
viktigt att kinna av stimningen i spelargruppen. Ar det nagon sarskild rollperson som det skulle
vara dramatiskt riktigt att drabba? Om en rollperson ar skeptisk och vagrar tro pa den
Ansiktslosa Madonnans existens, s ar det kanske denne som borde d6 i Turbinrum 2 da de
stoter pa madonnan. Om en rollperson har uppvisat klaustrofobi eller en tydlig ovilja att bli
lamnad ensam sa bor det kanske vara denne som gar vilse i tunnlarna i Turbinrum 3. Om det ar
nagon rollperson som gor sitt basta for att halla sig lugn och halla ihop gruppen, sa bor kanske
denne do for att spa pa paniken i gruppen. Om nagon spelare inte har fatt vara med i rampljuset
sa mycket sa ar det kanske dennes rollperson som rakar ut for nagot.

Om du som spelledare inte dr siker pa vem som borde drabbas si kan du be spelarna att, en
stund fore handelsen i fraga, sld varsin tarning. Den som da slar lagst ar den som slutligen
drabbas.

Nar en rollperson dor eller forsvinner sa tilldelas spelaren i fraga en av de kvarvarande
rollpersonerna.

ATT SPELA LOJTNANT HAIG

Spelledaren bérjar spelet i kontroll av 16jtnant Haig, 3e plutonens nye befilhavare. Lojtnanten
har inte fort befal 6ver ett stridande féorband innan, och ar angelagen om att visa sig duglig och
palitlig infor hogre befdl. Han ar ocksa oerfaren och osdker pa sin sak, och forsoker délja detta
genom att hinvisa till hogre befél, propsa pa att order skall f6ljas till punkt och pricka, och vagra
erkdnna att han inte vet vad som pagar. Lojtnanten kdnner inte sina nya soldater, och tar ofta fel
p& namn. Blir han ifrigasatt av soldaterna kommer Haig att svara med ”"Oversten har sagt att...”
eller ”"Jag har inte fatt nagon information om...”. Skulle soldaterna vagra att utféra en uppgift sa
kommer han att hota med krigsrétt, och i slutinden dra pistol for att genomtvinga sin vilja. Haig
kommer att ignorera varningar om att ndgot ar fel, och konstant férsoka bortférklara uppenbart
overnaturliga handelser.

[ borjan av spelet kan du som spelledare anvinda l6jtnant Haig for att tvinga in rollpersonerna i
situationer mot deras battre vetande, och forstirka kanslan av att inte ens deras befal forstar
uppgiften de fatt.

SYNER OCH ILLUSIONER

Vid vissa tillfallen under spelets gang sa kommer rollpersonerna att se oforklarliga syner, hora
markliga ljud och pa andra satt uppleva 6vernaturliga fenomen. Vid sadana tillfallen, lat spelarna
sld varsin tdrning. Den som slar hogst ar den som uppmdarksammar fenomenet i fraga. Ta
spelaren at sidan och beskriv vad det dr dennes rollperson upplever. I bérjan av spelet ar det
bara den enskilde rollpersonen som dr med om upplevelsen - skulle han titta efter en gang till,
eller gora nagon annan uppmadarksam pa det, sa visar det sig ha varit inbillning. Senare, i
Turbinrum 3 och 4, sa kommer dock fenomenen att besta och vara patagligt dkta.

INSTRUKTIONER
Scenariot innehaller tre instruktionslappar, som motsvarar de instruktioner 16jtnant Haig har
blivit tilldelade av dversten vid scenariots borjan. Dessa aterfinns i Handouts, ldngst bak i

KRIGSMASKINEN 5/17



scenariot. Varje instruktion skall 6ppnas och lasas da rollpersonerna nar fram till ingdngen till
motsvarande turbinrum. Kuvertet med instruktionen innehaller ocksa en nyckel som later Haig
lasa upp dorren till turbinrummet. I Turbinrum 2 sa ar det spelledaren som i egenskap av Haig
oppnar och laser instruktionen, men efterat sa ar det den spelare som blivit tilldelad Haig som
far instruktionslapparna.

STAMMNING

Stdmningen i Krigsmaskinen ar en av surrealism och paranoia. Planlésningen och arkitekturen i
Fort Douze ar fullstindigt ologisk och ofta omojlig. De rykten som sprids i fortet ar ofta
motstridiga, och det finns ingen tolkning av situationen som dr mer sann dn nagon annan. I de
senare turbinrummen kommer inte ens tidsflodet att vara palitligt.

Som spelledare kan du utnyttja detta for att kasta in stimningshéjande hindelser om spelet
skulle sakta ner, utan att behova bry dig om huruvida handelsen passar in i nagot storre
sammanhang. Spelarna kan se méarkliga syner, hora roster och hitta bisarra rum och symboler
under fortet. De kan stdta pa osammanhangande meddelanden fran sina framtida jag, eller se sig
sjalva passera forbi langt nere i en sidotunnel. Aterkommande teman kommer att vara
oforklarliga mekanismer och den Ansiktslosa Madonnan, stindigt med ryggen viand mot
rollpersonerna.

Om spelarna undrar, sd papeka girna att det som sker dr orimligt, att killarplanen de befinner
sig pa inte borde finnas, att arkitekturen dr osammanhéngande, att dérrar och vaggar har dndrat
utseende sen de sag dem senast.
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SCENARIOT

INLEDNING - FJARDE SEKTIONENS UNDERGANG

Inled med att beratta for spelarna det som anges i Rollpersonernas bakgrund ovan, for att ge dem
en kdnsla av gemensam historia. Ligg tonvikten vid att de genomlidit det varsta som kriget haft
att erbjuda, och att de sett sina vanner do i meningsldsa anfall och i skyttegravarnas eldnde.
Papeka att korpral Speake har hogre grad endast darfor att han ar dldst av de som 6verlevt, och
att de alla i stort sett ser varandra som jamlikar. Papeka att deras nya befil, 16jtnant Haig, ar en
framling fran London som aldrig sett strid.

Scenariot inleds med att soldaterna i forsta sektionen sitter i en av matsalarna i Fort Douze och
avnjuter en bedrovlig gryta, antagligen kokad pa fortets sista hédstar. Matsalen ar stor stensal
med hogt, vélvt tak, och fukt rinner ldngs viggarna och droppar ner pa borden. Soldater ur
resten av kompaniet sitter i sma grupper runt om i salen. Stimningen ar tryckt och lagmald.
Detta ar ett tillfille for rollpersonerna att bekanta sig med varandra, och dela med sig av rykten
om fortet. Om spelarna inte sjdlva tar upp det sa far du som spelledare giarna anvianda reserv-
rollpersonerna for att ta upp markligheter de sett, eller rykten de hort fran andra soldater.

Det &r mdnga soldater - alltid ur andra enheter som rollpersonerna inte kdnner sa val till - som
forsvunnit sedan regementet blev forlagt till Fort Douze. Nagra havdar att hela kompanier har
forsvunnit sparlost i de nedre killarplanen, men ingen ar riktigt sdker pa vilka kompanier det
handlar om. Ndgra havdar att det finns markliga maskiner begravda under fortet, kvarlamnade
av tyskarna. Fortet borde ligga i frontlinjen, men soldaterna har inte sett en fiende sedan de kom
hit. De skickas regelbundet ut pa patruller inuti fortet snarare dn att posteras i skyttevarnen, och
det verkar alltid finnas fler och storre kallarplan att patrullera. Om spelarna har nagra fragor -
nar atererdvrades fortet fran tyskarna, exakt hur linge har de legat forlagda har, vilka ar
regementets uppgifter etc - sa svara att de inte vet, eller inte kommer ihag.

Efter en stund sd kommer l6jtnant Haig att komma in i matsalen, och efter viss tvekan lyckas
kdnna igen soldaterna i forsta sektionen. Han meddelar att sektionen har blivit uttagen for ett
specialuppdrag av dversten, och att de ska samlas utanfor kapellet om 30 minuter. Far han nagra
fragor om uppdragets art, eller vilken utrustning soldaterna ska ha med sig sd kommer
l6jtnanten att tveka, och inte kunna ge nagra tillfredstillande svar. Eventuella beslut om
forberedelser kommer han att lamna o6ver till korpral Speake. Innan han gar igen sa kommer
l6jtnanten att oroligt fraga rollpersonerna om de har sett till ndgon av soldaterna ur fjarde
sektionen. Det har de inte - faktum &r att de inte sett till fjairde sektionen pa flera dagar.

En stund efter att Haig har gdtt sa kdnner en av rollpersonerna plotsligt ett dunkande genom
golvet, som om en langsam motor har startats. Strax darpa blir det uppstandelse i korridoren
utanfér matsalen. Man hor skottlossning, och nagon skriker efter barbarare. Sjukvardare borjar
springa fram och tillbaka. Gar nagon av rollpersonerna och underséker sa visar det sig att
korpral Davis ur fjarde sektionen dék upp, barandes pa en av sina sarade soldater. Davis har nu
begatt sjalvmord, och soldaten ar medvetslds. Ingen vet varifran de kom, eller var resten av
fjarde sektionen ar.

Till slut bor rollpersonerna samlas utanfor kapellet. Pa vag dit passerar de en tung jarndoérr, som
vaktas av tva soldater. De meddelar att rollpersonerna ar de sista som far passera innan
maskinen ar startad. Sedan stanger och ldser de dorren efter rollpersonerna.
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Haig vantar pa dem utanfor kapellet. Lojtnanten 6ppnar ett kuvert med forseglade instruktioner,
som han laser. Sedan meddelar han att da fjarde sektionen nu framgangsrikt har startat Turbin
1, sa skall forsta sektionen nu starta upp de ovriga tre turbinerna. Haig studerar en karta han
fick med instruktionerna, och efter viss tvekan leder han sektionen ner till ndsta kallarplan.

TURBINRUM 2 - DEN MEKANISKA KYRKOGARDEN

Haig leder sektionen ner tre vaningsplan till. Vid korsningar och trappor stannar han ofta till och
konsulterar sin karta. Det dr uppenbart att l6jtnanten inte vet exakt vart de ar pa vag. Haig
meddelar att Turbinrum 2 ligger strax bortanfor Lyssnarstation 3. Rollpersonerna har aldrig
hort talas om nagot Turbinrum 2 eller Lyssnarstation 3, och kdnner inte till det kdllarplan de nu
befinner sig pa.

Tunnlarna bestar av grovhuggen sten, och dryper av fukt. Pa sina stéllen vixer mossa och mogel.
Tunnlarna ar upplysta av sporadiskt utplacerade elektriska lampor. Langa strackor ligger i
morker. Nar de kommer langre ner sa borjar det dyka upp markliga mekanismer i viaggarna -
stora, tunga pistonger eller kugghjul, som ror sig ndgon gang i minuten. Rollpersonerna borjar
ocksa tydligt kunna kdnna dunkandet de markte tidigare trdnga upp genom stenen.

Néar de passerar en korsning s kommer en av rollpersonerna att tycka sig se en figur langt nere i
sidotunneln - en figur i kdpa som star med ryggen vind mot honom. Det dr den Ansiktslosa
Madonnan. Forsoker han géra ndgon annan uppmarksam pa det eller titta ndrmare sa visar det
sig ha varit inbillning.

Efter en stund kommer sektionen in i tunnlar som gravts i jord och inte sten. Tunneltaket ar
uppstagat med trabalkar. Strax darpa kommer de fram till Lyssnarstation 3. Lyssnarstationer ar
framskjutna tunnlar, dar soldater sitter i total tystnad och lyssnar genom jordvaggarna for att
forsoka identifiera fientliga tunnelarbeten. Vid Lyssnarstation 3 sitter en ensam soldat och for
ett instrument som ser ut som ett tvadelat stetoskop fram och tillbaka 6ver viggen, intensivt
lyssnande. Nar rollpersonerna dyker upp sa rycker han till, och undrar om det &r ndgon av dem
som har pratat franska pa vagen ner. Han har hort roster pa ett fraimmande sprak genom
vaggarna. Rollpersonerna ser dock att han har glomt att siatta horlurarna i sina 6ron, och
omojligtvis kan ha hort nagot.

Sektionen foljer en gang till hoger fran lyssnarstationen, och kommer snart fram till en manshog
tradorr i stenvaggen. Detta ar ingangen till Turbinrum 2. Haig dppnar nu ett kuvert som
innehaller en nyckel samt instruktionslapp 2. Las upp instruktionerna for spelarna.

Bortanfor dorren gar en trang tunnel, precis lika stor som sjilva dérroppningen, som mynnar ut
i en grotta. Det ar svart att avgora storleken pa grottan da sikten déljs av rasmassor och
nedfallna stenar. Allt lyses upp av ett gulaktigt ljus, vars Kkilla inte gar att uppticka.
Rollpersonerna tycks ga i en sinka mellan tva asar av stenar.

Da de kommer langre in borjar det sticka upp taggtrad och jarnpalar ur toppen pa asarna, och
sandsickar ligger staplade hir och var. P4 marken finns det sma hogar med tomhylsor
omkringspridda.

Efter en stund kommer sektionen fram till en Oppen plats mellan stendsarna, dir en
cylinderformad mekanism tranger upp ur marken. Detta ar Turbin 2. Pa sidan av turbinen sitter
ett stort skap med en spak pd - maskinhuset. Undersoker man maskinhuset sa ar det fyllt av
kugghjul och pistonger, men det finns en trekantig axel dar ett kugghjul uppenbarligen saknas.
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Pa en av dsarna ovanfor turbinen sticker pipan pa en kulspruta fram. Underséker man det finner
man ett kulsprutenéste av sandsickar, en del av ett befiastningsverk som verkar upphora bara
ett par meter ut at varje hall. I nastet ligger kroppen efter en tysk soldat. Uniformen ar moglig
och av tysken ar det bara skelettet kvar. Kulsprutan ar rostig, och tomhylsorna som fyller botten
pa nastet ar drjade av alder.

Haig kommer att beordra soldaterna att dela in sig tva och tva, och soka av turbinrummet efter
det saknade kugghjulet. Han kommer inte att acceptera nagra andra forslag pa indelning. Ett av
soldatparen kommer att stota pa den Ansiktslésa Madonnan - bestdm vilket innan du skickar
ivdg dem.

Nar soldaterna beger sig ivdg fran turbinen sa kommer stenformationerna att gradvis anta mer
fantastiska former - pelare stracker sig upp mot grottaket och valvliknande former bojer sig
over gangen dar soldaterna gar. Snart borjar maskindelar tranga ut ur viaggarna - kugghjul,
pistonger och delar av motorer sticker ut som om stenen sakta har slukat dem.

Nar den utvalda gruppen rundar ett horn sa stoter de ihop med den Ansiktslésa Madonnan.
Madonnan liknar en katolsk jungfru Maria-staty, och star med armarna latt ut at sidorna och
ryggen vand mot rollpersonerna. Om en rollperson tilltalar, vidror, angriper eller pa annat satt
drar till sig madonnans uppméarksamhet sa viander hon sig ldngsamt om sd att endast denne ser
hennes ansikte. Ta spelaren at sidan och beskriv vad denne ser. Madonnan saknar ansikte.
Hennes kdpa ar fylld av morker, och pa ett odndligt avstdnd syns en mekanism av roterande
kugghjul svava i intigheten. Madonnan stracker ut sin hand, och rollpersonen kadnner en kraftig
smadrta i brostet.

Rollpersonen ar dod. Tilldela spelaren 16jtnant Haig istallet.

Den dode rollpersonens stridsparskamrat ser hur denne faller till marken med blod forsande ur
munnen och bréstet. Hans hjarta har ersatts med det saknade kugghjulet, vilket har slitit sonder
hans brost. Stannar stridsparskamraten kvar s kommer madonnan att férsvinna sparlost.

Vad som sker harnast kommer att vara upp till spelarna. Dock bér de starta igang turbinen med
hjalp av kugghjulet. Efter att turbinen startat sa kan de kidnna hur dunkandet i marken tilltar.
Nar de lamnar turbinrummet sa kan en av spelarna se hur taggtrdden uppe pa asarna slingrar
sig som ett levande djur.

Da de atervander till Lyssnarstation 3 sa ar den soldat som bemannade stationen borta. I hans
stélle star dar en marklig maskin som paminner om en radio, ansluten till viggen med jarnror.

TURBINRUM 3 - MORKRETS FASTNING

Kartan som Haig har fatt visar vagen ner till ndsta turbinrum. Det ligger en vaning ner, och forbi
nagot som pa kartan dr utmarkt som “ceremonirummet”. Sektionen gar ner for en spiraltrappa i
jarn, och kommer snart ut i breda tunnlar med stenlagt golv.

Efter en stund kommer de fram till en stor traport som leder in i ceremonirummet.

Ceremonirummet ar en valdig stensal som liknar navet pa en katedral. Det vilvda taket striacker
sig tio meter Over huvudet pa rollpersonerna. Salen kantas av pelare, pa vilka det sitter
stearinljus i hallare. I vaggarna sitter hoga kyrkfonster som vetter mot det underjordiska
kolmorkret bortanfor. Dar ett altare hade funnits i en kyrka stér istillet vad som tycks vara ett
motorblock, och pa viggen ovanfor hinger en bisarr symbol som paminner om kugghjulet fran
Turbinrum 2. Rollpersonerna skall genom salen och ut genom en dorr vid sidan av altaret.
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En av rollpersonerna méarker att det finns en alkov ovanfér porten de kom in genom, och i
alkoven star en madonnastaty med ryggen vand mot dem.

Tvekar rollpersonerna, eller om de férséker vinda om, sa kommer porten att sla igen och statyn
att langsamt boérja vianda sig om mot dem.

Bortanfor ceremonirummet finns en stor dubbelport som leder in till Turbinrum 3. Den spelare
som spelar Haig far nu 6ppna instruktionerna for Turbinrum 3. De gar i huvudsak ut pa att
lokalisera en viss ingenjor George Rallison, anforskaffa en nyckel fran denne och lasa upp ett
specifikt 1as.

Bakom porten leder en stentunnel ut i en mérk kammare som tycks vara enorm. Rollpersonerna
kan inte se vare sig viaggar eller tak i morkret, men brinnande facklor ar utplacerade langs med
en upptrampad stig som leder bortat fran tunneln. En kort bit in sa borjar det vaxa grastuvor vid
sidan av stigen. Stigen leder efter en stund 6ver en bro 6ver en back, och fram till fasaden pa en
enorm fastning. Fastningen tornar dver rollpersonerna, otaliga vaningar hog, och forsvinner till
hoger och vénster in i morkret. Har och var lyser ljus ut genom smala fonster. Stigen slutar vid
en valdig port, i vars ena halva en mindre dorr ar placerad.

Innanfoér porten leder en enorm korridor vidare in i fastningens inre. Vaggarna ar kladda med
sten och marmor, och fran taket hdnger otaliga kandelaber. Har och var syns balkonger och
gallerier som blickar ner 6ver korridoren. Langs med golvet loper en sliten réd matta. Med
jamna mellanrum gar korridoren uppfor breda stentrappor. Allt som oftast finns det tradorrar i
vaggarna.

Efter en liten stund sa ser rollpersonerna en dorr som star pa glant. Undersoker de den sa finner
de ett sovrum innanfor, komplett med morka tramébler och en himmelssing med tunga, roda
draperier. Allting ar tackt av ett tjockt lager damm, men pa sidngbordet star ett stearinljus som
verkar nytant. I sdngen ligger en kropp kladd i en brittisk uniform. Kroppen har uppenbarligen
varit dod lange, och dr knappt mer an ett skelett 6verdraget med uttorkat skinn.

En av rollpersonerna kommer att — utifran hur den ar lagad pa vissa stillen - kidnna igen
uniformen som sin egen. Undersdker man kroppen kommer man dven att hitta en namnbricka
som 6verensstimmer med rollpersonens. I sina hinder haller kroppen en papperslapp. Det ar en
meddelande, skriven i rollpersonens handstil - ge spelaren meddelandet som finns med i
Handouts langst bak i scenariot.

Det finns inga andra vigar ut ur sovrummet. Huvudkorridoren leder efter hand upp till en
tronsal, behdngd med slitna fanor och vapenskoéldar. 1 den bortre dnden finns en tron, och
bakom den en alkov formad som nyckelhalet pa laset. I alkoven star den Ansiktslésa Madonnan
med ryggen vand mot rollpersonerna.

Pa tronen sitter en rostig jarnstaty forestdllande en man i rustning. Statyn ar groteskt fet, och
fettvalkar véller fram i rustningens skarvar. Rost har runnit som tarar langs statyns ansikte och
samlats som stalaktiter under dess valdiga dubbelhakor.

Nar rollpersonerna narmar sig tronen sa vacks statyn till liv, och stracker ut sin hand for att
peka pa rollpersonerna. Statyns ansikte spricker ldngs mitten och formar en mun av taggigt jarn.
Sedan fragar den med skrovlig rost "Ar ni virdiga?”, och tilldgger ”Endast en ddre dr siker pd sin
sak”.
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Oavsett vad rollpersonerna svarar sa kommer statyn till slut svara "Ni dr ovdrdiga”, och resa sig
upp fran tronen. Lagor slar ut ur dess spruckna mun, och den gir med tunga steg efter
rollpersonerna. Inga av rollpersonernas vapen biter pa statyn, och hinner den upp niagon av dem
sa kommer den att greppa rollpersonen och skyffla ner denne i sitt brinnande gap (vilket
innebar en plagsam men snabb déd). Spelarna boér inse att deras enda hopp ligger i att fly fran
statyn.

Nar rollpersonerna flyr genom korridorerna sa slds en dorr upp borta i avstandet, och en
utmarglad och ovardad figur dyker upp och frenetiskt ropar dem till sig. Detta ar ingenjor
Rallison, och han kommer att leda rollpersonerna genom sidokorridorer och uppfor ett par
trappor, med statyn hack i hal. Rallison dppnar en panel i en vagg, och sager at rollpersonerna
att klattra. Innanfor panelen finns ett trangt utrymme med en stege som leder uppat. Medan de
klattrar kan rollpersonerna hora hur statyn bultar i viaggarna.

Rallison leder dem snart upp till sitt lilla vindsskyffe. Det ar ett trangt och illaluktande utrymme
med sluttande tak, upplyst av ett ensamt stearinljus. Pa golvet ligger en smutsig madrass, och
langs med vaggarna finns bocker och brate staplat. Férutom luckan i golvet de kom upp igenom
finns hir en dorr och ett smalt fonster som blickar ut dver stigen pa utsidan. Skyffet ligger
valdigt langt upp.

Rallison dr halvgalen och osammanhangande. Han skrattar och fnittrar for sig sjilv, och retas
med rollpersonerna for att de vackte statyn. Han har svart att svara pa fragor. Han vet sjalv inte
hur lange han har befunnit sig i befastningen, var den kommer ifran eller vad den innehaller.
Han minns att det fanns andra ménniskor med honom ”en gdng”, men vet inte vart de har tagit
vagen. Far han fragor om detaljer kan han stérta upp, muttra ”Det vet jag, det vet jag” och borja
bladdra i bocker utan att ndgonsin ge ett sammanhingande svar. Om den Ansiktslésa Madonnan
vet han bara "Henne ska ni inte titta pd”.

Fragar rollpersonerna om nyckeln eller laset blir han markbart nervés. Han bar nyckeln i ett
snore runt halsen, och kommer att krama den i sin hand nar de nimner den. Han vill inte att
rollpersonerna ska lasa upp laset eller starta turbinen, och upprepar gang pa gang att man inte
far gora det. Far han veta att tvd av turbinerna redan ar startade sa blir han bestoért, och borjar
klosa sig sjalv i ansiktet. Han skriker att om man startar maskinen "sd tar allting slut!”. Exakt vad
han menar med detta kan han inte uttrycka.

Kraver rollpersonerna att fa nyckeln sa kommer han till slut att stérta ut genom dorren och
forsoka fly.

Utanfor dorren finns ett ndtverk av tranga vindskorridorer. Utan nagot ljus sd ar det kolsvart.
Formodligen kommer rollpersonerna att férfélja Rallinson, och de hinner snabbt upp den
utarmade kraken. Tar de ifran honom nyckeln sa sjunker han gratande till golvet och vagrar
flytta pa sig.

Forsoker rollpersonerna ga tillbaks till vindsskyffet sd hittar de inte vigen. De maste forsoka leta
sig ut genom korridorerna. Det ar beckmorkt, och markliga ljud - som avldgsna rdster och
fotsteg - hors da och da genom travaggarna.

Efter ett tag sa kommer den rollperson som fann sitt eget lik nere i sovrummet att inse att han
har tappat bort de ovriga. Han maste ha svangt fel nagonstans. Han och de o6vriga kan
fortfarande hora varandra klart och tydligt, men uppenbarligen har de lyckats hamna i olika
korridorer. Alla forsok att hitta tillbaks till varandra ar fruktlésa, och rollpersonen kommer bara
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att ga mer vilse. Ibland kan de hora varandra genom védggarna, men efterhand kommer de dvriga
att hora den vilsegangna rollpersonen allt svagare och svagare.

Tilldela spelaren en ny rollperson - den gamla rollpersonen ar for evigt vilse i befastningens
korridorer.

Snart darpa sa hittar de kvarvarande rollpersonerna en lucka i golvet som leder till en upplyst
stenkorridor ndgonstans pa fastningens 6vre vaningar.

Rollpersonerna maste nu hitta tillbaks ner till tronsalen och laset, samtidigt som de undviker
den levande statyn. Statyn patrullerar omkring pa bottenvaningen, och dess tunga steg ekar
mellan viaggarna. Hur de viljer att komma undan statyn ar upp till spelarna sjilva. Kanske véljer
de att smyga sig in i tronsalen nar statyn ar i andra dnden av huvudkorridoren, eller sa kanske
de skapar en distraktion av ndgon sort.

Nar de ndarmar sig alkoven i tronsalen sa vander sig den Ansiktslésa Madonnan om mot dem. Dar
hennes ansikte skulle ha funnits finns istéllet laset. Det ar detta de maste lasa upp for att komma
at Turbin 3.

I samma sekund som ndgon vrider om nyckeln i laset sa blir det kolsvart. Efter ett par sekunder
aterfor rollpersonerna tillrackligt med morkersyn for att se att de nu befinner sig i ett litet
betongrum med en cylinderformad maskin framfér sig — Turbin 3, i stort sett identisk med
Turbin 2. Eventuella rollpersoner som inte befann sig i tronsalen da laset 6ppnades ar dock inte
dar - de har blivit kvar i befastningen, och ar for evigt borta. Ge deras spelare nya rollpersoner.

[ vaggen bakom rollpersonerna finns en jarndorr och en strombrytare, som tinder en elektrisk
lampa i taket. Forsoker de lamna rummet utan att starta turbinen sd gar inte detta - dorren ar
13st till dess att ndgon dragit i spaken.

Nar de lamnar rummet sa kommer rollpersonerna ut ungefar dar ingangen till ceremonirummet
ldg. Av sjalva ceremonirummet finns inte ett spar.

TURBINRUM 4 - DEN EVIGA UNDERGANGEN

Det sista turbinrummet ligger tillbaks upp till forsta kallarplanet — enligt instruktionerna skall
sektionen till kapellet. Nar de passerar lyssnarstationen sa finns den inte langre kvar - en
metallvagg 6versallad med paneler och matare sparrar gangen dit.

Tunnlarna under fortet mullrar och vibrerar nu. Det tycks vara fler mekanismer i viggarna som
ror sig snabbare an tidigare, och en doft av avgaser och krut fyller tunnlarna. Da de kommer upp
till kapellet igen sa finner de dorren dit forsedd med ett stort 1ds som inte fanns tidigare.
Spelarna kan nu 6ppna instruktionerna fér Turbinrum 4. I korthet sa skall de lokalisera ett sigill,
som sedan skall placeras i Den Eviga Undergangens Obelisk. Med instruktionerna finns dven en
nyckel som dppnar kapelldorren.

Kapellet ar en liten naturlig grotta, som innehaller ett par trabankar och ett litet altare. I en alkov
mitt emot ingdngen fanns tidigare en staty av den Ansiktslosa Madonnan, men den ar inte ldngre
kvar. Istillet finns dar en tunnel, knappt stor nog for att en vuxen manniska ska kunna ga
raklang genom den.

Tunneln leder ut i ett valdigt utrymme. Det ar osdkert om rollpersonerna ens ar kvar under jord.
Ovanfor dem finns bara ett odandligt mérker, och runt omkring dem stracker sig resterna av en
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forstord stad sa langt de kan se. Gatorna och byggnaderna ar upplysta av ett sjukligt gront ljus,
som har och var skiner ut ur sprickor i stenen. Alla husen ar 6vergivna och delvis forstorda, och
manga visar tecken pa att ha beskjutits eller bombats. Pa sina stillen ligger vraken efter
markliga krigsmaskiner.

Ruinstaden bestar av en bisarr blandning av husstilar fran olika tidsepoker. Har och var finns
byggnader som rollpersonerna kdnner igen - i avstandet kan de se Big Ben, forfallen och farligt
lutande. Over gyttret av hus reser sig enorma torn av basalt och svart glas, vittrade av tidens
tand.

Langt borta sa kan rollpersonerna se en vildig obelisk som tornar 6ver stadslandskapet. Till och
med pa det hir avstdndet kan de se att den Ansiktslosa Madonnan star uppe pa obelisken, med
ryggen vand mot dem. Madonnan omges av en strdlande gloria som lyser upp henne och
obelisken i ett gyllene sken i skarp kontrast mot ruinstaden.

Efter att ha gatt ldngs gatorna en stund sd marker en av rollpersonerna en siluett i ett fonster
uppe i en byggnad. Figuren tycks bevapnad med ett gevar, och siktar mot rollpersonerna. Kort
darpa éppnar han eld. Ar inte rollpersonerna snabba med att ta skydds sa f&r du som spelledare
garna lata nadgon av dem bli dédad av eldgivningen. Skjuter rollpersonerna tillbaks som kommer
de att traffa och doda angriparen. Gar de in i huset och undersoker sa finner de att angriparen
var en brittisk soldat - faktum &r att, forutom att han ser mer sliten och ovardad ut, sd ar
soldaten identisk med nagon av de fortfarande levande rollpersonerna. Han ar ett av deras
framtida jag, som forsoker hindra dem fran att nd fram till obelisken. Han later sig inte tas
levande av rollpersonerna.

Snart efter att de har haft sin sammanstot med skytten sa passerar sektionen forbi en mork
grand. En av rollpersonerna kommer plotsligt att bli greppad av ett framtida jag som kliver ut ur
granden. Ar l6jtnant Haig fortfarande i livet s3 fir det med férdel vara hans framtida jag. Det
framtida jaget satter en pistol mot rollpersonens huvud, och tar honom som gisslan.

Det framtida jaget ar identisk med sin motsvarande rollperson men ar smutsig och ovardad, som
om han levt i ruinstaden i ett par veckor. Han ar stirrig och uppjagad, och kommer att krava att
rollpersonerna inte startar den sista turbinen. Blir han motsagd eller utfrdgad kommer han att
borja vifta med pistolen och skrika att befilen ljuger, att uppgiften ar en 16gn och att dversten
inte ens existerar. Han sager att han har staplat dynamit runt obelisken och tdnkte spranga den
at helvete, men att ndgon stulit tindaren. Ar ndgon rollperson pastridig eller hotfull s& kommer
han till slut att skjuta rollpersonen i fraga (det far giarna vara hans nutida jag). Det ar upp till
rollpersonerna hur de hanterar situationen - antagligen kommer de att behdva déda det
framtida jaget i sjalvforsvar. Lyckas de ta honom levande sa kommer de tyvarr inte att kunna fa
mycket vettigt ur honom. Han ar 6vertygad om att virlden gar under om maskinen startas, och
att samtliga soldater i Fort Douze redan dr déda och befinner sig i helvetet. Det framtida jaget
har sigillet som sektionen letar efter instoppad innanfor sin rock. Sigillet &r en femkantig
stenstav, ungefir lang som en underarm, med symbolen fran instruktionslappen inristat i ena
dnden.

En kort stund efter denna sammanstot sa marker nagon rollperson av rorelse i en narbeldgen
byggnad. Det ar ytterligare ett framtida jag. Forsoker inte rollpersonerna ta kontakt s kommer
det framtida jaget att gora det. Han tar eldstéllning i en dorréppning, och fragar om de har traffat
pa karaktdren som bar pa sigillet. Har rollpersonerna tagit med sig denne vid liv s kommer det
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framtida jaget att forsoka skjuta ihjal denne. Annars kommer han att ropa att de inte ska lyssna
pa vad den andre hade att sdga, att denne har blivit galen och inte vet vad han sysslar med, och
att rollpersonerna maste starta maskinen for att fa ett slut pa kriget. Tvekar rollpersonerna, eller
sdger emot honom, sd kommer han att forsoka déda dem for att sjilv ta sigillet och starta den
fjarde turbinen. Det framtida jaget bar pa sig den tindanordning som den tidigare pratade om.
Antagligen kommer rollpersonerna att behdva déda dven detta framtida jag i sjalvforsvar.

Nar rollpersonerna fram till obelisken sa finner de en véldig, femkantig pelare som stracker sig
upp mot himlen. Hégt daruppe kan de se den Ansiktslosa Madonnan svidvande ovanfor
obelisken, omgiven av sin stralande gloria. I fyra av de fem sidorna sa sitter stenar med markliga
tecken ungefar tva meter upp fran marken. [ den femte sidan finns ett hal avsett for sigillet.

Runt obeliskens bas sa har nagot av de framtida jagen staplat lddor med dynamit. En stor harva
av elektriska ledningar leder fran ladorna, men nar inte mer an fyra-fem meter bort.
Rollpersonerna maste nu vélja vad de ska gora.

Startar rollpersonerna turbinen sa vander madonnan vid obeliskens topp sitt ansikte mot
himlen, och det sista rollpersonerna ser ar ett blandande gyllene ljus.

Valjer de att forstora obeliskens sa maste atminstone en rollperson stanna kvar och offra sitt liv
for att tdnda den elektriska stubinen. Om den kvarstannande vantar med att tdnda sa kan hans
kamrater mojligtvis atervianda till kapellet och sétta sig i sikerhet inne i fortet igen.

Nar nagon rollperson bérjar forbereda for spriangning (genom att koppla in tdndaren till
ledningarna, exempelvis) sd slicks omedelbart madonnans gloria, och hon bdrjar langsamt
vanda sig om mot rollpersonen. Star denne kvar och méter hennes blick kommer han att se ett
oandligt, rasande eldhav ddr madonnans ansikte borde ha varit. Rollpersonen bér hinna spranga
obelisken innan elden uppslukar honom.

Om nagra rollpersoner har tagit sig tillbaka in i kapellet, sa kastas de omkull av explosionen som
forstor obelisken. Efterat ar tunneln som ledde in till Turbinrum 3 aterigen bara en alkov, men
statyn av den Ansiktslésa Madonnan ar borta.

Beroende pa vilket val spelarna har gjort - forstora eller starta maskinen - avsluta spelet med
att lasa upp en av nedanstaende texter.
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Starta:

Sju dagar senare, den elfte november 1918, tystnade kanonerna pa vdstfronten. De allierade hade
vunnit kriget, men till vilket pris? Meningslésa motanfall kostade hundratals, kanske till och med
tusentals liv, under krigets sista dagar. Ett fredsférdrag sléts i Versailles, dér de allierade tog ut sin
bittra hdmnd pa Tyskland. Langt efter att den sista kulan hade avlossats sG tog dog mdnniskor till
folid av sjukdomar, svdlt och revolutioner. Kriget var 6ver, men det var som om ndgot oskyldigt hos
mdnskligheten dog med det.

Efter kriget gjordes forsok att spdra upp alla de déda och saknade. Brittiska dokument talade om ett
Fort Douze, som skulle ha bemannats av ett helt regemente. Inga beldgg kunde dock hittas for att
fortet ndgonsin skulle ha existerat, eller att ndgra Brittiska soldater skulle ha befunnit sig ddr.

Forstora:

Sju dagar senare, den elfte november 1918, tystnade kanonerna pa vdstfronten. Ett vapenstillestand
hade slutits mellan Tyskland och de allierade. Virldskriget var slut.

Virlden vaknade ur fyra ar av mardrémmar. Det var som om ndgon slutligen hade lyckats sténga
Pandoras ask. En hel generation hade gatt under. De éverlevande svor att inget liknande skulle fa ske
igen, att detta krig var det sista.

Efter kriget gjordes forsék att spdra upp alla de déda och saknade. Brittiska dokument talade om ett
Fort Douze, som skulle ha bemannats av ett helt regemente. Inga beldgg kunde dock hittas fér att
fortet ndgonsin skulle ha existerat, eller att ndgra Brittiska soldater skulle ha befunnit sig ddir.
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HANDOUTS

UPPGIFT FOR TURBIN 2

1. Lokalisera Kugghjul 1.
2. Placera Kugghjul 11i maskinhuset £6r Turbin 2.
3. Starta Turbin 2 med hjdlp av spaken pa maskinhuset.

VAV

Fig 1. Kugghgjul 1

UPPGIFT FOR TURBIN 3

1. Lokalisera ingenjor G. Rallison.

2. Anskaffa Nyckel 1 frén G.R.

3. Lokalisera Las 1.

4. Skaffa atkomst till Turbin 3 genom att lésa upp Lés 1 med Nyckel 1.
5. Starta Turbin 3 med hjélp av spaken pa maskinhuset.

(- //A\ \\
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Fig 1. Nyckel 1 Fig 2. Las 1

UPPGIFT FOR TURBIN 4

1. Lokalisera Sigill 1.
2. Lokalisera Den Eviga Undergéngens Obelisk
3. Starta Turbin 4 genom att placera Sigill 1i D.E.U.O.

Fig 1. Sigill 1
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Jag toppac ait ndgon finner detta buddbap. Det finns inget
Lita cate pa Rallinson!
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