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”...but one of them would make war rather
than let the nation survive, and the other
would accept war rather than let it perish,

and the war came.”

Abraham Lincoln, 4 mars 1865



Vailkommen till fort Paine

ETT PAR FORSTA ORD
Idéerna till det hir scenariot féddes for nagot ar sedan, nirmare bestimt
precis efter det att jag list ”Pa vidstfronten intet nytt”; en mycket intressant
bok som jag varmt rekommenderar. Tanken var att gora ett krigsscenario som
koncentrerade pa mianniskorna som utgor krigets pusselbitar; att peka pa det
faktum att kriget paverkar sa mycket mer dn nationer och geografiska grinser;
att beskriva vad kriget gér med minniskor.

Filmen ”Ravenous” som jag ocksa starkt rekommenderar paverkade scenariots
miljéer mycket. Att vara avskuren fran civilisationen, med fem instabila,
krigshirjade min var en kittlande tanke.

Scenariot tog helt nya vindningar och fick ett enormt uppsving nir Fredrik
Engstrom kom med 1 processen. Innan dess var jag ganska ofokuserad och
hade svart att fa ner mina idéer pa papper.

Tillsammans har jag och Fredrik skapat en ett scenario om krigets ibland
bortglomda offer, de som utkdmpar det. Mycket néje.

Magnus Alm, 20071-04-05

INLEDNING
”Vilkommen till Fort Paine” dr ett psykologiskt scenario. Fem min som alla
ir mycket instabila stills inf6r en gita som ingen av dem kan forsta. Ligg
dartill att de alla gradvis blir galna av forgiftat vatten, sa har du scenariot i en
liten ask.

Vi hoppas att du som spelledare kommer att fa ut lika mycket av scenariot
som spelarna. Ta chansen att fa leka med spelarna ordentligt. En viktig poing
ar att de i borjan far tro att de har nagon form av kontroll, for att sedan inse
att de ar ute pa riktigt hal is. Lat det bli en upplevelse f6r dem att inse hur
hjilplost bortom riddning karaktidrerna ar.

Scenariot limpar sig for spelare med ambitionen att uppleva ndgonting
alldeles extra och fa spela ut, savil som spelare som vill uppleva ett udda
tankarscenario.



VARFOR INBORDESKRIG I AMERIKA?
Hela Nordamerika fick med bérjan i mitten av 1800-talet ett enormt uppsving
i och med att industrialiseringen fick en vildig fart i. Fran att ha wvarit
Jeffersons idealsamhille utvecklades norra USA mot ett industrisamhille da
man upptickte enorma jirn och kolfyndigheter. Detta gav USA mycket ravaror
och gjorde staterna mindre beroende av Europas export — man hade rdad att
tora en isolationistisk politik.

Nord och Syd hade minga grundliggande olikheter. Nord var mer
industrialiserat och mycket mer kommersiellt utvecklat. Séderns ekonomi
baserade sig pa jordbruk, med stora skérdar av tobak, bomull och sockerbetor.
Odlingen var den storsta enskilda orsaken till den ekonomiska tillvixten.
Syd var beroende av Nords vil utvecklade industrier och deras kommersiella
tjdnster for att kunna utveckla sin handel med Europa och de nordliga
staterna. Soderns “plantageklass” holl sig till stérre delen med slavar under
den hir tiden. Fler 4n fyra miljoner min, kvinnor och barn tjinstgjorde som
slavar. De var en ekonomisk och finansiell investering f6r s6derns gentlemin,
och de som inte holl sig med slavar protesterade inte. Allt f6r att halla uppe
den goda simjan.

Men allt var inte frid och fréjd; motsittningarna mellan Nord och Syd
blev alltmer uppenbara. Motsittningarna var storst i tullfrigan, men ocksa
fragan om den enskilde statens rittigheter mot unionen debatterades livligt.
Centraliseringen i norr accepterades inte i sydstaterna. Slavfragan var en het
potatis, och Syd var mer liberala i denna fraga. Varje ging en ny stat togs
upp i unionen uppstod en diskussion om huruvida man skulle tillita slaveri
eller ¢j 1 den nya staten. For det mesta gick Nordstaterna vinnande ut i den
diskussionen trots att de var firre dn slavstaterna.

Det som till slut utloste inbordeskriget 1861 var presidentvalet dret
dessforinnan. Abraham Lincoln, en slavmotstindare och federalist frdn norr,
valdes. Detta sdgs av Sydstaterna som ett hot, varpa de forklarade sig
sjalvstindiga och bildade en egen konfederation. Sydstaterna ville fortsitta
med sin 16nsamma, slavdrivna, odling. Lincoln vigrade ga med pa Sydstaternas
uttrdde — han ville till varje pris bevara unionen. Sydstaterna hade de bista
forutsittningarna fér ett krig; den utbildade militiren fanns i séder. I norr
saknade man tillgangen till officerare som organiserade trupperna.

Det som till slut blev avgérande fér kriget var manskapet. I norr bodde
mangdubbelt sa mdnga minniskor som i s6der och det var dir man kunde
tillverka kanonerna och geviren. Soédern foérsékte importera vapen och
livstérnédigheter men Nordstaterna blockerade deras hamnar. S6dern, som
var mycket specialiserat, var beroende av export och import vilket slutligen
ledde till kapitulation.



Unionen hade segrat. Men till vilket pris? Unionen (Nordstaterna) hade
torlorat 360.000 min och konfederationen (Sydstaterna) 258.000. I dessa
siffror riknas inte alla skadade in. Virt att notera dr ocksa att nationen vid
den hir tiden bara bestod av 35 miljoner manniskor. De flesta storre stider i
Syd lag i ruiner och stora sar av sonderbrinda samhillen och odlingsfilt lag
kvar ddr arméerna hade dragit fram.

Scenariot tar sin borjan 19 oktober 1864 och det dr bara ett halvar kvar av
kriget. Utsikterna ser goda ut f6r Nordstaterna, men man har lirt sig av kriget
att inte ta ut nagra segrar i forvig, och kriget antas kunna paga linge till.
Nationen ir trétt och lingtan efter fred ir stor. Anda vill ingen sida ge upp.

LIivET sOM SOLDAT
Soldaternas liv i det Amerikanska inbérdeskriget var hart. Frimst i rebellernas
led fattades mannar och utrustning, men ocksa i Nordstaternas arméer fanns
det brister. Livet i falt innebar stundom dalig, men framforallt torftig mat.
”Hardtack” var en vanlig f6da; brod bakat bara pa mj6l och vatten, och — med
lite tur — salt.

For att fordriva tiden spelade man manga olika sorters spel, det hinde ocksa
att underhallare besokte faltligren. Sadana tillstillningar var alltid mycket
populdra, framférallt ifall de var av kvinnlig karaktdr. Att skriva brev var
ocksa ett tidsfordriv, de flesta av soldaterna kunde skriva och lisa. En soldat
fran nordstaterna beskrev kriget i ett brev till sina kdra: "Kriget ar 99%
uttrakning och 1 % rent helvete”.

Ett viktigt inslag i fdltlivet, bade f6r att hdja moralen och viarda minnens
sjalar, var gudstjinsterna. De flesta var protestanter, men dven katoliker och
judar forekom.

Téankvirt dr att en priast hade kaptensgrad 1 filt.

De meniga i infanteriet var utrustade med mynningsladdade muskoéter, en
privat packning med filt, rakdon, pipa, matkarl och liknande. Officerarna var
utrustade med pistol och sabel och givetvis hade de ocksa ett mycket stérre
torrad av personlig utrustning.

Det t6rekom kvinnor i kriget, men de var mycket fa. Likasa var de svarta i
minoritet, men betydligt fler 4n kvinnorna. Det fanns dven svarta som slogs
pa sydstaternas sida, trots motsigelsen i att inte sliass for sin egen frihet.
Kriget var otroligt mycket mer mangfacetterat in det framstills i Hollywood,
helt enkelt.



BAKGRUND TILL HISTORIEN
Historien tar sin bérjan i sédra Appalacherna vid ett litet fort vid namn Paine.
Fortet har legat dir under alla de tre aren som kriget pagatt. Stimningen i
fortet har sedan linge varit under all kritik; moralen dr lag och minnen ar
lata.

Anledningen till fortets position i vildmarken dr en silvergruva precis
i nidrheten. Gruvan dgs av Generalmajor Bass, 6verbefilhavare i norra
Pennsylvania. Nir kriget brot ut bestimde sig den ddavarande gruvmagnaten
Bass for att skydda sin gruva och samtidigt stédja sin nation som officer i
Unionens armé. Fortet byggdes pa Bass bekostnad, 16jtnant Samuel Paine,
som var en god vin till Bass, skulle se till att gruvan i lingsta mo6jliga man
ho6lls hemlig och utsags till befilhavare 6ver fortet.

Sjilvklart var det bara en tidsfriga innan nagon skulle hitta gruvan.

Under en jakt efter farskt villebrdd fann tre meniga den gamla gruvgingen.
De atervinde till fortet utan att berdtta om sin upptickt, och under en mer
planerad expedition, utrustade med lampor och rep, undersdkte de gruvan.
Nir de insett att de beskyddade en skatt av silver tog det inte lang tid innan
de bestimde sig for att utnyttnja moéjligheten som bjudits dem.

Forst tillfragades 16jtnant Paine om han ville vara med och dela pa vinsten,
men han svarade nej och foérfattade strax efterat ett brev till Bass. Midnnen
ignorerade Paines uppmaning att inte bérja bryta silvret i gruvan, och
bestimde sig for att bryta tillrdckligt £6r att kunna 6vertala nidsta person i rang
efter Paine. Med en tung pase silver 6vertalade de sergeant Andrew Hart att
lata dem fortsitta sin gruvdrift. Nu hade allvarliga saker bérjat hinda.

Vad minnen inte visste, var att det, nir de borjade springa i gruvan, l6sgjordes
en kemisk substans som sipprade uti grundvattnet under gruvan. Detta vatten
ledde ut till bicken som i sin tur gar frin gruvan ner till fortet, och ir fortets
enda vattenférsérjning.

Den kemiska substansen hade verkan att den gav illamaende f6r vissa; andra
inte. Offret blir dessutom mer och mer sinnesférvirrad ju lingre tiden gar,
och pa bara nagra dagar hade direkt galenskap utvecklats i fortet.

Nir sergeant Hart utsattes for giftet i vattnet hinde dock nagot ovanligt:
En personlighetsklyvning, som legat latent inom honom sedan linge, brét
ut. Hans vanliga personlighet trycktes undan av en ny och Hart blev nu tva
helt olika personer: Den ursprungliga, sivliga Hart, och en person som var
betydligt otrevligare, for att inte sdga vidrig.

Den nya Hart bestimde sig for att anta minnens erbjudande om silvret
samtidigt som han insag att Paine skulle sidtta kdppar i hjulet f6r planerna.



Efter en kort fundering bestimde sig Hart for att skjuta Paine och ligga
skulden pa hans nirmsta min.

Sagt och gjort; Hart sag till att en av midnnen som brét malmen i gruvan
skot Paine en sen kvill. Dagen efter skickades en man av en korpral for att
underritta staben 1 Harrisburg om att Paine blivit skjuten. Hart, ovetandes om
telegrammet tilltridde som hogsta befil och kallade Paines tva trognaste min
till f6rhér. Han démde dem bada for brottet; straffet blev arkebusering, som
verkstilldes omedelbart.

Hirefter f6ljde en tid fylld av f6rvirring och brak inom fortets murar. Minnen
blev allt galnare och Hart sjilv blev fullstindigt oberdknelig. Forst trodde
man att allas insjuknade var matforgiftning och detta ledde till ett stérre
vattenintag dn vanligt. Effekterna blev minst sagt férédande.

Ungefir en vecka efter det att Hart tilltrdtt som hogsta befdl hinde nagot
O6desdigert. Hart inbillade sig att en sydstatsarmé var i antagande. Han fick
panik, trodde blint pa sin egen 16gn och kallade till mote 1 midssen. Att fa
mannen att kimpa verkade oméijligt, men han insag att det finns en svag punkt
att utnyttja. Vid det hir laget hade ndstan alla 1 fortet fatt reda pa gruvans
existens, och Hart proklamerade att Sydstatarna var ute efter deras silver. Han
beordrade minnen att méta dem vid gruvan, och under vild frenesi begav sig
en mindre armé av galningar mot sitt 6de.

Nir de anlinde till gruvan fanns det ingen armé som métte dem, sa Hart
beordrade minnen att storma gruvan, dit sydstatarna sjdlvklart tagit sin
tillflykt. Nidr de ca tjugo midnnen kommit in i gruvan uppstod stor férvirring,
och ett ras gor att manga av dem handl6st faller ner i ett djupt schakt.
Nir de landar yr dammet omkring dem och firgar deras klider grda. De
fa efterslintrarna sag ner i skackhet och sdg sina griklidda fiender. Vild
skottlossning brot ut och dédade ett stort antal soldater. Enda 6verlevande
var Hart som kallblodigt skét de man som var faingade 1 raset nedanfor.

I samma stund insig Hart vad han gjort — ett svagt genombrott av hans
vanliga jag — och flydde in i skogen i full panik, dir han slog liger en bit
fran fortet ute i skogen. Han pendlade mellan sina olika personligheter, men
fortsatte dnda att rapportera in i fortets loggbok varje dag.

Nir telegrammet som skickats av 16jtnanten natt Harrisburg tillsatte Bass
direkt en utredning. Problemet var att inga limpliga min fanns att tillgd,
och han fick skicka drendet vidare till centralstaben i Harrisburg. Uppdraget
ansdgs inte dir som sarskilt viktigt och man satte ihop en grupp som ansags
mojlig att undvara; kort sagt en samling forlorare.

Nir gruppen anlinder till fortet har det statt orért 1 en vecka och dr helt
tomt. Vad som forrut verkade vara ett rutinuppdrag férvandlas till ett mycket
underligt mysterium.



OM FORTET

Fort Paine dr ett litet fort, omgidrdat av spetsade trapalar som bildar en
palissad, beldget pa toppen av kulle i en stérre glinta. Framfoér fortet rinner

en bick, och 6ver bicken gir en mindre tribro som leder stigen bort mot

Williamstown och Harrisburg.

Fortet skall normalt innehélla en 16jtnant, Samuel Paine, som dr hégsta befil.
Underbefilet bestar av en sergeant, Andrew Hart, samt tvd korpraler. De
meniga riknar sexton man. Fortet hyser ocksa en kock.
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lagbocker och ett kassaskap for 16ner och
kinsliga dokument.

. Miss. Hir dter man vid langa tribord.
. Kok. Kockens arbetsplats. Knivar, grytor och spis.

. Arbetsutrymme. Det hir utrymmet anvinds for att utféra reparationer pa

skadat material, samt att hugga ved. Hir star en huggkubbe med en yxa i. I
anslutning finns ocksa vedboden.

. Baracker. Hir sover de meniga, fyra biddar i varje. Ett mindre skiap hor

ocksa till varje sing. Det stir ocksa ett par nya fina stévlar vid varje
sangfot.

. Redskapsskjul.

Stall.

. Gardsplan. Hir 6var man exercis och marken dr hart trampad. Det ligger

stegar vid husbyggnaderna som man kan resa mot viggarna for att klittra
upp pa taken om fortet skulle behdva forsvaras. Nagra riktiga virn finns
inte.



KARAKTARERNA:
Kapten John Mathew Brannan ir en bitter man. Aren i kriget har gjort
honom cynisk och berdknelig. Han dr allmint kdnd bland mannarna som en
smatt galen, men genialisk ledare. Hans planer fungerar f6r det mesta, men de
brukar oftast kriva manfall. Han hyser ingen respekt f6r minniskoliv, varken
sitt egna eller andras.

Lojtnant Frederick Steele dr en ung man utan framtidstro, nir kriget ar over
kommer han inte att ha nagonting kvar. Detta dr han sorgligt medveten om
och det g6r honom till den farligaste fienden man kan ha: Den som inte har
nigot att forlora.

Nathan Brown, prist, ir en man i svar konflikt med sitt inre. Han har
torlorat sin tro till allt som var honom heligt genom kriget. Han har svikit sig
sjilv och dn virre, sin gud.

Shaun O’Hanlon ir en bruten man fran Irland; livet i det nya landet blev
inte som han tinkt sig. Angestattackerna har bérjat komma mer frekvent pa
sistonde, nir han blir skriamd. Spriten hjilper honom att klara sig. Nir han
druckit mycket faller han ldtt i tirar Over sitt hemland och sina krossade
drommar. Dock dr han arbetsam och talmodig, han ligger en stolthet i arbetet
han utfér och kan utan problem sitta pd post i timmar utan att somna, bara
fickpluntan finns till hands.

Jeremiah T. Boyle ir en enkel bondeson, som tvingats méta livet pa ett
hart och brutalt sitt, men som dnda drivs framat av hoppet pa ett liv efter
kriget. Saknaden efter den férlorade brodern édr svar, men hjilper honom anda
igenom dagarna pa filtet.

SCENATIOT I KORTHET
Scenariot borjar med att karaktidrerna, halvvigs till fortet, vaknar, dter frukost
och forbereder sig for avfird. Efter det féljer den kvarvarande resan till
fortet, som dr tankt att fungera som ett satt for spelarna att lira kdnna sina
egna och de andras karaktdrer bittre. Under resan kommer lite smasaker att
intraffa, allt £6r att de skall kunna befdsta sina positioner inom gruppen.

Efter en stund kommer de att anlidnda till fortet, som underligt nog star helt
tomt. Nu paborjas antagligen tankearbetet ordentligt. Ingenting hinder under
kvillen. Det dr forst nidr de gdtt och lagt sig som saker bérja hinda.

Mitt 1 natten bridnner ett skott av utanfér fortet, och in rusar en mager,
skdggig man. Han utger sig for att vara menig, och pastar sig vara jagad av
en viss sergeant Hart. I sjilva verket lider mannen av personlighetsklyvning.
Mannen ir sergeant Hart, och samtidigt vill han inte erkidnna det, radd for
allt han skapat under sin korta tid som befidlhavare 6ver fortet. Under natten
berittar han ingenting; han dr avsvimmad och febrig.



Morgonen diarpa vaknar mannen och dricker kopiésa mingder vatten. Han
berittar sedan att han heter Michael Wilcox och dr menig soldat i fortet. Nu
toljer sikerligen en rejal fragestund. Allt ”Michael” sdger pekar pa att sergeant
Hart, och de flesta av midnnen har blivit galna. Ingenting siger dock vart
de kan ha tagit vigen. Efter en stund anlinder en pilsjagare till fortet. Han
berittar att han sett ett ensamt tilt en bit ut i skogen och erbjuder sig att ta
dem dit. Nagonstans pa vigen forsvinner “Michael”. Vil ute i tdltet finner de
ingen, bara ett tidningsutklipp som avsldjar att "Michael” i sjilva verket dr
sergeant Hart.

Nir de anlinder till fortet igen kommer de antagligen ha fullt upp med sig
sjalva. Under hela scenariots gang far spelarna handouts, som driver deras
karaktirer galnare och galnare, vilket beror pa att de dricker forgiftat vatten.

Dagen efter kommer de att uppticka att ndgon varit i officersbostaden och
Oppnat kassaskapet som stir dirinne. I det 6ppna skapet finner de ett brev
som leder dem till en gruva lingre upp lings med den bick som forsorjer
fortet med vatten.

I gruvan spelas slutscenen, dir det dr troligt att spelarna har ihjil varandra.
Vattnet har drivit dem alla galna, och Hart dyker upp for att spida pa den
skruvade stimningen.

CD-SKIVA OCH HANDOUTS
Till scenariot hor ett antal handouts. Varje karaktir har fyra handouts som
pekar pa den vixande galenskapen (Handout 1-4). Dessutom har karaktirerna
egna dagboksanteckningar fran den forsta dagen i vildmarken. Utéver detta
finns fortets loggbok (de senaste dagarnas anteckningar) och Paines brev till
Generalmajor Bass.

En cd-skiva kommer att ges till dig under spelledargenomgangen. Denna skiva
innehaller 4 spadr, och det stir tydligt i scenariot var dessa spar skall spelas.
Tanken 4dr att det inte skall anvindas nagon musik utéver den som finns pa
skivan.



Morgon 1 Appalacherna

Det dr tidig morgon och spelarna — firutom Jeremiah och Shaun, som lagar frukost—
ligger och sover. De dvriga vaknar snart och samtalar och planerar den fortsatta firden.

STAMNING
Stimningen i den har scenen priglas av stilla resande. Naturen gér sig pamind
genom ett storslaget sceneri som dven paverkar karaktirerna till att bli sma
betraktare infér de miktiga bergen och skogen. Spanning och ovisshet vilar i
bakgrunden.

Strax innan scenen boérjar ger du spelarna de individuella dagboks-
anteckningarna och startar spar 1 pa Cd-skivan. Nir denna lat spelats till sitt
slut stinger du av musikanliggningen f6r en stund.

SOLUPPGANG OCH FRUKOST

Morgonen gryr med en stralande soluppgang oOver bergstopparna. Det ir
en vacker scen att avnjuta, nir morgondiset ger vika for den vackra dagen.
Jeremiah och Shaun dr uppe forst. Jeremiah dr sysselsatt med att hugga upp
ved till elden som falnat under nattens gang och Shaun g6r sig redo att tillaga
frukosten; stekta bonor och flisk med kaffe att dricka till. De samtalar under
sina sysslor. Nir elden fatt fart sprids doften av nylagad mat, som vicker de
andra.

DAGS ATT RIDA VIDARE
Efter frukosten ar det dags att rida vidare. Ytterligare en dags ritt aterstar till
fortet. De snéklidda bergen tonar upp sig mot den rodlatta himlen och ramar
in det vildvuxna landskapet, dir de rider 6ver guldbruna filt. Skogen omkring
dem har for linge sedan tappat alla 16v. Luften dr klar och kylig, men behaglig
att andas.

Bergens stora skuggor drar sig efterhand som solen stiger undan och blottar
och vicker naturen. Det édr tyst sa ndr som pa fagelsingen och prasslandet av
doda 16v under histhovarna. Det ar mycket storslaget och vackert.

Lat dem rida en stund och samtala om vart det skall, om vad de skall géra och
om sig sjilva.



HANDELSER UNDER FARDEN
For att ge spelarna en chans att prova pa sina karaktarer lite, kan resan mot
fortet innehilla diverse olika hindelser som kriaver samarbete och handlande.
Nedanstaende dr forslag pa vad som skulle kunna tinkas hinda. Sjdlvklart kan
listan bade kompletteras och reduceras av dig som spelledare.

e Sillskapet kommer till en flod, med tunna isflak drivandes omkring, 6ver
vilken en bro stricker sig. Precis innan de skall rida 6ver griper en vindpust
tag 1 kaptenens hatt, den flyger ivig och landar pa en uppstickande sten
mitt i floden. Den maste givetvis, himtas med hjilp av rep och vaghalsiga
manovrar.

e De hor ett gevirsskott eka langt bortifran bergen. Om de tittar noga kan de
se en fagelflock lyfta mot himlen. Det dr langt bort. Skottet kommer fran
nagon jagare i trakten.

e En bjorn traskar fram Over stigen i ett lingsamt lunkande. Den gor sig
ingen bradska och spelarna gér bast i att lata den vara.



Ankomsten till Fort Paine

Ankomst till Fort Paine i skymningen. Fortet dr helt tomt och dde. Det hittas
anteckningar om vad som hdnt och man gor sig redo for natten.

STAMNING
Scenen inleds med forvaning over det tomma fortet, en forvining som sakta
g 5 g
gar mot smygande ridsla nir fortet genomsoks och kvillen narmar sig.

UTANFOR FORTET
Spelarnas ridtur nar sitt mal i solnedgangen. De dr trétta och torstiga —
liksom deras histar. Fortet som tornar upp sig framfor dem verkar dock
inte sa inbjudande som de kanske hoppats. Stora moln har under de senaste
timmarna tornat upp sig pa himlen och det har bérjat blasa upp.

Fortet ar beldget pa toppen av en liten kulle som 1 sin tur ligger i en
stor glinta. Terringen runt fortet bestar av tjock barrskog och kuperade
slitter. Precis utanfér fortet rinner en mindre bick som forsérjer fortet med
dricksvatten — samma bick som leder till gruvan.

Bredvid fortets tripalissader star tre kors i trd, som syns fran skogsglintan dir
stigen mynnar ut. Vid ndrmare undersékning kan lisas namnen Samuel Paine,
Charles Ardiff och John Allison. Paines kors ar relativt vilgjort, medan de tva
ovriga egentligen bara bestar av tva tvirlagda bridor nedkérda i marken. Det
syns att det inte 4r mer dn en vecka sedan nagon grivt gravarna.

Flaggstingen pa exercisgarden kan ocksa ses fran utsidan. Det dr underligt
att flaggan inte dr halad och spelarna kan ocksd notera att den hinger nigot
snett. Fistet pa undersidan av flaggan har lossat, och nir en vindpust kommer
slar den i vinden som en enkel vimpel.

Inga ljus dr tinda i fortet, och en av de tva dubbeld6rrarna star halvoppen.

MUSIK, MAESTRO!
I samma stund som spelarna gar in i fortet sdtter du pa spar tva pa cd-skivan.
Sitt denna lit pa upprepning. Den skall sedan spelas oavbrutet tills natten
kommer.



INNANFOR FORTETS VAGGAR
Nir spelarna kommer in i fortet méts de av exercisgarden. Runt omkring dem
finns livlésa baracker. Ingenstans dr lampor tinda, och byggnaderna kastar
langa och moérka skuggor.

Nagon av spelarna kan plétsligt hora ett tyst gnillande. Det aterkommer ett
par ganger, och visar sig komma frin stallet. Stallets dérrar dr stingda och det
finns ingen mojlighet att se in i det utan att 6ppna dorrarna.

I stallet ligger en hidst pa marken; utmirglad och knappt vid liv. I stallet finns
ytterligare tre hdstar — alla doda. Det finns stora mangder h6, men da histarna
varit tjudrade i sina spiltor har de inte kunnat na det. Barmhirtiga spelare
dodar hdsten — det finns inga chanser for den att 6verleva.

BARACKERNA
I barackerna dr alla singar utom tva obdddade. Vid de tvda obidddade singarna
hinger uniformer och stovlar. Runt om i barackerna finns ocksd en del
personliga tillh6righeter, som kldder, tobak, biblar och kanske en guldklocka.
I nagon barack kan spelarna ocksa, om de letar ordentligt, hitta en pase med
lite silver.

MATSALEN
I matsalen stir bord och stolar huller om buller. P4 borden stir hir och var
halvitna sopptallrikar. En hel del lampor och ljus finns utspridda hir inne. I
koket hinger en kittel med soppa 6ver spisen. Den dr gammal och luktar illa.
I koket finns i 6vrigt en del mat, men mycket dr redan férstort.

OFFICERSHUSET
I officerarnas arbetsrum finns tre skrivbord varav ett stérre av ek med en
vacker stol. Pa bordet ligger en mindre hég tomma, vita papper och bredvid
star ett blickhorn och en penna. Mitt pa bordet ligger en bok — det dr Paines
loggbok for aktiviteten pa fortet. De senaste dagarnas anteckningar finns i
handoutform. Observera att loggboken dven har anteckningar frin den dag da
spelarna kommit dit.

Bredvid skrivbordet finns ett litet och kompakt kassaskdp. Att fa upp det utan
ratt kombination, som spelarna férstas inte har, dr praktiskt taget omojligt. Pa
kassaskapet star en halvfull butelj med majswhiskey.

Bakom skrivbordet finns ett vapenstill. Hir finns fyra gevir, fastlasta genom
att en kedja forts genom avtryckarna och lists fast med ett hinglds. Detta
hinglas gar att fa upp med viss anstringning, om nu nagon skulle vilja f6rsoka
sig pa det.



OFFICERARNAS BOSTAD
Denna barack liknar de 6vriga. Endast en av singarna dr biddad. En del
personliga saker finns spridda hir inne. I 6vrigt dr det tomt. En kamin stér i
ett horn och om den tinds sprider den en vilkommen virme 6ver rummet.
Formodligen kommer spelarna att vilja sova hir inne under natten.

JAHA, OCH NU DA?
Spelarna ar hungriga och kommer sikerligen vilja laga till ndgot att dta innan
de eventuellt gar och ligger sig. Det dr viktigt att du podngterar att de himtar
vatten i backen for att dricka. Inget annat alternativ till vitska finns (utom
mojligtvis majswhiskeyn). Hinkar att himta vattnet i finns bade i férradet och
1 koket.

Da spelarna undersékt fortet klart har solen gatt ned och det blir riktigt
morkt. Kanske vill de sidtta upp en vakt under natten, kanske inte. Hir
nagonstans ar det dags att dela ut Handout 1 till samtliga spelare.

Innan de alla hunnit ga och ligga sig 6vergar dramat till ndsta scen.

ANGAENDE VATTNET
Under hela vistelsen pa fortet kommer spelarna férstas att vara tvungna att
dricka vatten for att slicka torsten, for att koka kaffe och f6r att laga mat. Det
ar viktigt att du som spelledare gér anvindandet av vattnet till ndgot naturligt;
att spelarna varje morgon maste ga ner till bicken och himta nytt; att de ar
torstiga efter de langa ritterna osv.



Ett skott 1 natten

Sergeant Hart visar sig for spelarna och en nattlig jakt leder till upptickandet av att
nagot underligt forsiggar i ndarheten.

STAMNING
Ridslan och det okinda borjar krypa nirmare, liksom galenskapen. Lt scenen
priglas av bade skrick och action. Sa fort skottet har gatt av byter du musik
till spar tre pa cd:n. Liksom forut skall denna lat repeteras tills det blir dags
for ndsta byte.

VEM BULTAR PA PORTEN?
Nir nattens morker lagt sig 6ver fortet har kvillen en sista Overraskning att
bjuda pa. Sergeant Hart, som irrat runt i skogen och precis lyckats bryta
igenom till sitt vanliga jag, dr pa vag. Precis innan han springer till fortet
skjuter han sin egen sergeantsuniform rakt genom brostet. Han forséker
undermedvetet pa alla sitt gora sig fri frin sina handlingar genom sadana
avstandstaganden. Han dr inte stabil, och han blir bara virre.

Mitt i natten vaknar spelarna av att ett skott brinner av precis utanfoér fortet.
Nir alla kommit ut till gardsplanen hér de hur ndagon bankar hart pa den stora
porten. Den som bankar vrilar efter hjilp och hivdar att han dr f6rfoljd. Sa
fort de Oppnar rusar en skiggig, smutsig och mager man in och kastar sig ner
pa marken. Han dr helt katatonisk och helt omojlig att fd kontakt med. Han
har hég feber och yrar om sergeant Hart. Mannen ér ca 35 ar gammal, klidd
i en menig soldats uniform och bevipnad med ett gevir. Han svimmar kort
efter det att han kommit till fortet. Om de férséker vicka honom yrar han
bara och svimmar igen.

EN MYSTISK SILUETT

Ifall de spanar ut for att se om nagon ar ute i skogen ser de en siluett en bra
bit bort i ett skogsbryn. Skepnaden star helt still, precis som om den stirrade
tillbaks pa sin betraktare. Detta dr sergeant Harts uniform upphingd pa nagra
grenar, men lit dem inte fa reda pa det forrin dem gatt riktigt nira. Oavsett
om dem springer ut for att se vem som jagar mannen eller inte, bor du lita
nagon fa syn pa uniformen. Ifall det inte blir ndgot lampligt tillfalle under
denna natt, kan de fa syn pa den dagen efter.

Uniformen har ett stort kulhal rakt genom brostet, men inget blod syns.



LUGNET LAGGER SIG
Nir allt 4r 6ver kan de lugnt ga och ligga sig, inget mer hinder under natten
forutom en snostorm. Stormen kommer att skdra av dem fran omvirlden och,
som man sager, en storm kommer sillan ensam.



En bostad 1 skogen

En berdttelse skapar onda aningar, en pdlsjiagare bryter ensambeten och ett talt visar sig
vara overgivet

STAMNING
Stimningen i1 scenen paverkas mycket av spelarna. Mystiken har titnat och det
ir onekligen underligt med ett tilt mitt ute i skogen. Det dr mycket jobbigt att
pulsa i snén och irritation och trétthet uppstar under vandringen.

GASTEN VAKNAR TILL LIV
Fortfarande febrig efter nattens eskapader vaknar Lojtnant Hart och hostar
fram att han vill ha vatten. Han dricker en ansenlig mingd innan de kan fa ett
vettigt ord ur honom. Nir han druckit firdigt spanner han 6gonen i dem och
undrar var alla dr nagonstans. Han sdger att han sjdlv inte har nigon aning,
och att han inte vet nigot om vad som hint sedan han flydde fran fortet. Ifall
de fragar vem han dr sidger han att han heter Michael Wilkox och dr menig.

Det borde inte ta ling stund innan de fragar varfér han flydde. Han berattar da
att det for nagra veckor bérjade hinda konstiga saker i fortet. Hans kamrater
blev underligare och underligare, men framférallt blev sergeant Hart valdigt
konstig. Efter det att Paine blev skjuten foridndrades allt. Hart inrdttade sig
sjalv som hogsta befil och holl en rittegang mot Paines tva trognaste soldater,
som han démde till déden genom arkebusering. Det var inte manga i fortet
som kunde tro att Paines ndrmsta min skulle ha skjutit honom. Efter tva
dagar fyllda av overgrepp och férvirring i fortet flydde ”Michael”. Sedan
dess sdger han sig ha irrat runt i skogen och levt pa vad han kommit 6ver.
Anledningen till att han vagat sig tillbaka dr hans hunger.

Han dr hela tiden mycket upprérd och ser pa spelarna med ridda 6gon, det ar
tydligt att han upplevt hemska saker inom fortets viggar. Lat honom ofta be
om vatten och hosta kraftigt. Detta kan ge spelarna mycket att diskutera och
fundera kring.

”Michael” blir piggare under dagen. Lat det bli vildigt tydligt f6r spelarna hur
radd han dr f6r sergeant Hart.

Da mannen dr firdig med sin berittelse delar du ut Handout 2 till spelarna.



EN PRATSAM PALSJAGARE

Vid middagstid kan spelarna pd hdll se en figur komma vandrandes upp mot
fortet ut ur skogen. Eventuellt ser de honom férst ndr han kommit fram till
palissadens 6ppning och tvekande kikar in. Ndr de fatt syn pa honom och
ndrmar sig, spricker han upp i ett tandlést leende och presenterar sig som
Joe, trapper. Han dr kldidd i palskldder av bjorn, tvittbjérn och hare och har
ett gammalt gevar hingandes Over axeln samt en stor Bowiekniv instucken i
biltet.

Ett stort frostigt skdgg pryder hans hirjade ansikte, han ser ut att vara i
femtioarsaldern. Han berdttar att han har sin bostad lite lingre upp i bergen,
att han jagar runt trakten och att han kommer till fortet nagra ganger om aret
tor att silja pils och kott och f6r att fa lite sallskap och nagra klunkar riktig
whiskey. Egentligen hade han inte tinkt komma hit f6rrin om nagra veckor
men han sag ett tilt ungefdr tvd timmars promenad harifran.

Det hor ju inte till vanligheterna att se ensamma tilt ute i vildmarken mitt
i vintern, sa han undrade om det horde till nagon 6vning som soldaterna
hade. Hursomhelst tyckte han det var bast att underritta vakthavande befil
om saken. Det mirks att han dr ensam storre delen av aret for han pratar
mycket och kommer gidrna in pa sma sidospar om bjérnjakt och fiske. Han
erbjuder sig att folja spelarna till tiltet sa att de kan ta en ndrmare titt.

HART FORSVINNER
Nu férsvinner Hart. Tanken pa tdltet vicker minnen hos honon och han
inser att det finns risk f6r dnnu en personlighetsférindring. Personlighets-
forindringen kommer dock strax efter det att han flytt.

Det finns madnga tillfillen da Hart kan forsvinna. Han kan be att fa fylla pa
sin vattenflaska i backen. Han skulle ocksd kunna forsvinna under det tumult
som en stor tjdder dsamkar.

Det dar viktigt att han dr forsvunnen innan spelarna kommit till tiltet, eftersom
de dir kommer att uppticka att Hart och Wilcox dr samma person.

EN FARD GENOM SKOGEN
Ifall de bestimmer sig for att ta sina hdstar kommer de snart att inse att de
ir mer i vigen an till férdel. Det dr langt till tdltet, och till hist tar det 6ver
en timme. Vigen till tdltet 4r sndrig med mycket 6ver- och undervegetation.
Skrim girna upp spelarna ordentligt genom at lata en stor tjdder flaxa upp
rakt mot dem. Den som har stétt pa en arg tjader glommer det sent.

ETT ENSAMT VITT TALT
Efter en trekvarts vandring kommer de fram till en liten glinta. Trappern ger
sig av vidare och pekar indt glintan. I glintan ligger ett ensamt litet vitt télt.



Det dr helt tyst fran det och det pagar ingen synlig aktivitet inuti. Denna scen
kan bli vildigt spinnande, men det finns givetvis inte nagon i tiltet. Inuti
finns nagra filtar, lite konserver och en bibel. Férutom dessa ting ligger det
ett medaljetui mitt pa tdltgolvet.

EN HEMLIGHET UPPDAGAS
Det tar en liten stund att fa upp etuiet, eftersom det dr last. Inuti finner de
ingen medalj, men likvil en mycket intressant sak. Ett tidningsutklipp visar
tydligt hur en sergeant tar emot en tapperhetsmedalj av en hég officer. Under
bilden lyder texten:

Sergeant Hart tar emot medalj fir extraordindr insats i falt.

Det tar inte sa lang stund innan nagon ser, att om man skulle ligga till lite
skigg och magra mannen pa bilden skulle det vara ”Michael Wilkox”.

VAD HANDER SEN?
Beroende péd hur stimningen dr i gruppen later du dem antingen géd vidare
till scen fem eller vintar med den till morgondagen. Ar stimningen redan
hitsk och uppriven dr det limpligt att ga till scen fem — dr de fortfarande
nagorlunda sansade kan du vinta till ndsta morgon.

En stund efter att spelarna aterkommit frin sin resa dr det lige att dela ut
Handout 3. Exakt nir detta gérs ar inte viktigt, men det skall g6ras innan de
uppticker kassaskapet i ndsta scen.

Ingenting av intresse hinder under kvillen, men de har sikerligen fullt upp
med sig sjilva.



F(")rvirringens timme

Dir allt stills pa sin spets for att slutligen di ut och forsvinna. Allt kontrasterar mot
inget, och vdrlden ramnar.

STAMNING
Detta dr scenariots sista kapitel. Tanken ar att spelet mellan karaktirerna, med
hjilp av de handouts som delats ut, skall tona upp till ett apokalyptiskt kaos,
dir alla skjuter mot alla, och dir cirkeln sluts. Galenskap, frenesi och vrede
skall genomsyra scenens slutskede uppe i gruvan.

KASSASKAPET
Pi morgonen eller eftermiddagen dagen tidigare uppticker spelarna att
dorren till officerarnas arbetsrum ar 6ppen. I rummet kan ocksa noteras att
kassaskapet stir pa glint. Det 4r Hart som varit ddr under eftermiddagen/
natten/morgonen for att himta springimne till gruvan.

Det finns tre hyllor med saker pa i1 kassaskapet. Pa den understa hyllan ligger
soldaternas personliga virdeféremal. Hir finns klockor, foton pa fistmér och
familjer samt medaljer, dven en del pengar. Pa den mellersta hyllan finns
officiella papper, bokforing av matinkép, persedelutlimning, 16nehandlingar
och liknande papper. Pa den Oversta hyllan ligger 16jtnantens tillhérigheter.
Forutom diverse trakiga officiella papper ligger hir ett brev (Paines Brev)
samt en liten och tung pase. I pasen ligger fin, ra silvermalm.

I brevet far spelarna reda pa dels vad som hint pa fortet, dels att det ar
vattnet som dr orsaken. Didr berdttas ocksa om gruvans existens, varpa de
férhoppningsvis beger sig dit. Om du vill kan du lita dem hoéra hur det
mullrar uppifran skogen, nir Hart gor sitt bdsta for att springa igen gruvan.

VAGEN MOT GRUVAN
I samma stund som spelarna beger sig mot gruvan byter du musik till den sista
och avslutande fjarde laten pa Cd-skivan. Spela denna med upprepning.

Genom ett tjockt lager av sn6 och genom sléjan som dragits for deras 6gon av
forgiftat vatten fiardas de fem personerna lings med bicken. Det blaser hart
och det dr svart att ta sig fram genom den olindiga terringen.



Under vandringen eller ritten uppmed bicken bryts spelet kort av for en
tillbakablick pa det sista som hidnde i fortet innan soldaterna och Hart begav
sig upp till gruvan. Lis den hogt, eller improvisera:

"Mot gruvan!” Sergeantens rist ekar mellan matsalens viggar. “Rebellerna dr pa vig!
Det dr ert silver de vill ha. Era rikedomar. Era liv.”

Ingen protesterar, ingen sdger emot. Med ansikten fulla av ursinne och vild energi tar de
sina vapen. De vet inte att de inte kommer att dtervinda da kvdllen kommer, att detta
sprang blir deras sista. De dr odidliga och osarbara. Endast Hart vet att de har fel.

"Mot gruvan!”

LUKTEN AV KRUTROK
Efter en halvtimmes vandring till fots syns en 6ppning i en kulle framfor dem.
Oppningen ir tydligt en utgrivd gruvging, stodd av tripilar. En bit nedanfér
gruvoppningen rinner biacken ut, som en smal strém vatten rakt ut ur berget.
Det dr bade lite grumligt och skummande.

Inifran gruvan ryker det ordentligt, och lukten av krut piminner om
karaktirernas forna dagar pa slagfilten i syd. Ge dem Handout 4, den sista.
Lukten stirker viljan att déma och viljan att sliss en sista gang; sldss for
sig sjilva, for nationen och f6r Gud. Utanfér finns inget av intresse, en tom
Oppen glinta tickt av snd. I sndn syns fotspar som leder in i gruvan.

Det torde vara uppenbart att allt vintar pa dem i gruvan, l6sningen,
frilsningen, tryggheten och slutligen, déden. Svaret pa alla deras frigor och
svaret pa den slutgiltiga fragan.

IN I DRAKENS KAFTAR
Gruvan ar kall och fuktig, roken ligger tjock och det ar svart att se lingre fram
in tva meter. Gangen dr drygt en och en halv meter bred och ungefir lika hog.
Det dr helt tyst f6rutom deras egna fotsteg och roster.

Nir de kommit en bit in i gruvan hérs en explosion, gingen lyses upp och
marken férsvinner under deras fotter. Efter ett fall pd ca tre och en halv meter
ligger de pa ett hart stengolv Fortfarande rasar smasten ner uppifran. Det dr
beckmorkt, deras lampor har gatt sonder efter fallet, och dven deras vapen
har fallit dem ur hinderna. Lit dem treva runt en liten stund innan ndgon far
kinna ett kallt midnniskoansikte under sin hand.



LjUSET 1 TUNNELN
Nistan direkt efter den makabra upptickten, uppenbarar sig sergeant Hart i
o6ppningen av hélet/raset lingre upp. Hans fotogenlampa sprider ett starkt
ljus, men inte tillrickligt £6r att de skall se alla lik runt omkring dem.

Med ett grinande leende ser han pa dem, mycket olik den ridde man de, 6ver
ett dygn tidigare, riddat. Runt honom finns bara gruvdamm och krutrék och
skapar bilden av att han ser ner pa dem hégt uppifran morka, ogenomtringliga
moln.

"Vattnet gjorde er inte galna”, siger han, "ni hade ondskan i er redan langt innan ni
kom bit. Jag dodade inte mina mdin — de gjorde det sjilva. Kriget skirdar sa manga fler
offer dn de dida. Kriget har gjort oss alla mirdare. Vi dr alla forlorade — det finns ingen
forlatelse. Det dr for sent att angra sig nu.”

Vad som nu hinder dr oklart. Kanske far en spelare tag pa ett laddat gevir
och lyckas skjuta Hart dir han star pa klippkanten. Han ramlar da huvudstupa
ner bland dem. Fotogenlampan krossas mot klippan, men ger upphov till en
eldsflamma som for en kort sekund blottar tiotals lik nere i schaktet — liken
av de forsvunna soldaterna.

Om spelarna inte skjuter Hart kommer han att antingen férsvinna dérifran,
och slinga ner lampan pa dem, si att ovanstiende dndd hinder, eller, om du
tycker att stimningen kriver det, ta sitt liv.

SLUTET
Forhoppningsvis urartar vistelsen och instingdheten i schaktet till att spelarna
hoppar pa varandra med alla tinkbara medel. Det finns ingen vig upp ur
raset — det 4r omojligt att klattra. Bredvid dem rinner den lilla bicken, full av
skummande kemikalier.

Oavsett hur manga som lever nidr tumultet lagt sig, avbryter du och ldser
nedanstiende text. I och med det dr scenariot slut, men du kan dven om du
vill lasa de sista ord som finns med allra sist.

Jag har legat pa stengolvet i dagar, ofdrmigen att rora mig for annat dn att lapa i mig av
vattnet som snart kommer att ta mitt liv. Vattnet ar det enda jag har, det enda som finns,
det enda som spelar nagon roll. Jag har slutat hoppas pa att bli aterfunnen, nu hoppas jag
enbart pa forlatelse.

Mitt liv har inte blivit vad jag forvintade mig och inte heller min did. Sa mycket jag
skulle vilja gira — sa mycket jag skulle vilja ha ogjort. For galenskapen finns ingen

ursdkt. For hatet finns bara tombeten. For syndaren lockar simnen.

Trots mirkret finns kanske ljuset, finns kanske forlatelse. Min blick dr dimmig, men jag
kan se det, som ett ansikte i fjarran. Ett leende.



SISTA ORD
Nedanstaende kan lidsas upp som en absolut avslutning. Det dr kanske inte
nagon dum idé att som akompanjemang spela lat 1 pa cd-skivan. Det ger en
snygg inramning att bade borja och sluta med samma musik.

Det amerikanska inbirdeskriget tog slut den 12 april 1865. Under de fyra dr som kriget

pagitt hade over 650.000 man fatt sdatta livet till i kampen fir fribet. Kvar stod en
vantande nation, som dda inte visste att krigen under de kommande 100 dren skulle dida

Sfler dn 100 ganger sa manga. Framtiden hade just birjat.

SLUT



