KALABALIKEN I GRUVTORP
Nagra dagar och nétter i oktober som fordndrade livet i den lilla
Jemtlandska byn Gruvtorp
ett aventyr till Mutant 2

(©Jonas Steverud (d4jonas@dtek.chalmers.se) och
Kristofer Johannisson (kjohannisson@mac.com)

Uppdaterades senast: 8 december 2001

Forord Byborna 4
Detta &r ett dventyr som forfattarna skrev till Dne- De nyskottska agenterna 4
gel nagongang 1993-95 och som sedan publicerades

i Dnegel nr 21. Under vintern 1999/2000 liste jag De jemtlédndska agenterna 4

(Jonas) in de handritade kartorna samt konvertera-

de WORDPERFECT-filen till IXTEX, som nu publice- Spelledarpersoner 5
ras. Jag har inte behandlat texten mer &n réttat ett
. Gruvtorp 5
eller annat stavfel, i 6vrigt skall den vara densam- Godset 6
ma som publicerades i tidningen (med undantaget T
; . Torpet . . . . . .. ... 6
att flera av kartorna var omritade av redaktionen
. L Gruvan . . . ... ... Lo 6
vid publiceringen).
Detta &dventyr till Mutant 2 &r (©Jonas Ste- grp 8
verud (d4jonas@dtek.chalmers.se) och Kristo-
fer Johannisson (kjohannisson@mac.com). Icke- Lagerférteckning 10
kommersiell distribution far endast ske om denna
dventyr inte dndras varken till form eller innehall Nagra forklaringar till kartorna: 10
och far det ej publiceras utan forfattarnas tillstand.
Om du vill lagga upp detta dventyr pa en hemsida Varfor &r rollpersonerna dér? 10
eller i ett arkiv (for t.ex. ftp), kontakta forfattarna . . .
Nagra tips till SL 11

forst for godkénnande. All kommersiell anvindning
av detta dventyr ar forbjuden.

Innehall

Aventyret borjar 2

Miljo 3

Smugglarna 3

Rubbitklanen 3
Klanens uppbyggnad . . . . . . ... ... 3



Aventyret borjar

Spelledaren far ldsa upp den kursiva texten vid
tillfalle:

Det har regnat de senaste timmarna sa ni blir
glada da ni en bit fram pa vdgen, som slingrar sig
genom en tdt granskog, ser konturerna av magot
som kan vara ett hus eller liknande. Da ni kommer
ndrmare ser ni att sa dar fallet, det dr ett gammalt
hus (troligen sen fore pestens tid). Det dr litt att se
att huset dr gammalt pa grund av att en bit av taket
har rasat in och ena kortsidan dr bortbrdind sedan
blizten har slagit ned och eldhdrjat det. Men ni tror
att det lampar sig vdl som nattkvarter eftersom det
ar helt dvergivet. Ndr ni har dtit och rullat ut era
sovfiltar samt borjar se runt i huset uppticker ni
att ni antagligen inte dr de enda som har utnyttjat
det hdr torpet (inte for att ni vet vad ordet betyder
men det verkar passa pd huset), © ett horn ligger
nagra platburkar som tycks innehallit mat, i ett an-
nat horn hittar ni nagra gamla avgnagda ben samt
en forpackning av nagot underlig material som dr
alldeles genomskinligt (den #r av plast).

Om nagon tar sig upp pa Overvaningen ramlar
han genom taket och tar 1t6 i skada. De bor in-
te tillatas sétta upp en vakt (det verkar ju inte ha
bott nagon hir pa ett bra tag samt de har inte sett
till nagot som helst tecken pa liv under hela da-
gen). Under natten sa stjidl Rubbitarna rollperso-
nernas hogteknologiska vapen (eller ammunitionen
till deras vapen). Ndr ni vaknar gor ni en hemsk
upptickt, alla era vapen dr borta! Efter det att den
forsta forskrdickelsen och uppstandelsen har lagt sig
sa borjar ni undersoka vad som hdnt. Plotsligt ro-
par en av er till och pekar pa nagot pa golvet, da ni
andra rusar till for att se vad de dr for nagot, ser
ni att det dr ett fotspar i smutsen. Egentligen skul-
le ni nog inte kalla det for ett fotspar eftersom det
verkar komma fran ett djur, eller snarare en kanin.

Nér rollpersonerna kommer till Gruvtorp sa kan
foljande text ldsas upp:

Ganska snart sa blir skogen glesare och ni tittar
pa en by som kanske innehaller 20-30 hus som lig-
ger runt ett gemensamt torg. Husen dr byggda till
storre delen i sten och trd, och alla ligger invid en
mycket vilskdtt tridgard med manga blommor och
allt lyser i fargprakt efter regnet igar (nir man ser
den blaa himlen sa kan man inte tro att det var ett
sa kraftigt ovdder sa sent som i natt). Gatorna dr
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Figur 1: Oversiktskarta, skala 1 : 30000




lagda med kullerstenar med en sadan omsorg att by-
borna maste sitta ett enormt virde pa sin lilla by.
Ju ndrmare ni kommer torget, ju mer verkar det-
ta vara den perfekta byidyllen. Det slar er plotsligt,
medan ni gar mellan de réda sma husen med vita
knutar, att ni dnnu inte har sett nagra bybor. Ni
har knappt tinkt tanken klart da en underlig figur
kommer ut fran en tvirgata och kommer emot er.
Han dr klddd i ett par blaa byzor med hdingslen samt
en skjorta som dar rédrutig, pa fotterna bdar han ett
par kraftiga svarta stévlar. Ni ser nu dven att han
ar ett djur ty han har svart pdls och en lang nos
med en vit linje pa var sida (det #r en grivling).

Milj

Aventyret utspelar sig i byn Gruvtorp som ligger
i véstra Jemtland. Byns ca 200 invanare livnér sig
till storsta delen pa att arbeta i den nérbeldgna
jarngruvan. Gruvan &gs av godsherren Fredrik
Malmsten. Denne dr sockenman, och har dven valts
till motman de fem senaste aren. Han &r dock inte
sérdeles omtyckt, och den enda anledningen till att
han valts till dessa &mbeten ar att han visat sig va-
ra den ende som kan upprétthalla lag och ordning
i byn, atminstone enligt vad han sjilv séiger.

I Gruvtorp - liksom i manga andra liknande gruv-
byar - respekteras inte lagen sa mycket som i de
storre stdderna. Gruvarbetarna édr ganska stokiga,
och det kommer ofta underliga framlingar till byn
som stéller till oreda, till exempel jégare, prisjégare
och ibland efterspanade brottslingar. Dessutom sa
ligger det ett smuggglarnéste en bit utanfér byn, for
forbi byn sa gar det en inkomstbringande smuggel-
led.

Smugglarna

Smugglarbandet bestar av tio man. De haller till
i en stuga pa andra sidan den sjo som Gruvtorp
ligger vid. Stugorna anvinds som mellanlagrings-
plats for smuggelgodset. Smugglarna ingar i en
storre organisation, som smugglar i Pyrisamfun-
det, Jemtland och Nidaros. Fran Nidaros kommer
det framst sprit (skeppat ifran Nyskottland), och
fran Pyrisamfundet hogteknologi (ofta fran fjdrran
forbjudna zoner). En av smuggellederna passerar
som sagt en bit utanfér Gruvtorp, och det band

som huserar har skoter transporten Gver grénsen
till Nidaros.

Fredrik Malmsten, gruvigaren, &r en av de sto-
ra inom organisationen. Han forsoker darfor se till
att ingen stor smugglarnas verksamhet, vilket han
ganska enkelt kan gora da han &dr sockenman.
Instéllning till rollpersonerna: Om rp:na
lagger i néisan i blot forsoker smugglarna réja dem
ur vigen. I annat fall kan de ténka sig att hyra in
rp:na for att ta reda pa mer om rubbitklanen och
eventuellt gor slut pa den. Om rollpersonerna und-
rar sa siger smugglarna att rubbitarna har anfallit
och plundrat gruvtransporterna. Detta &r i och for
sig ratt men det var knappast malm i vagnarna. . .

Om de hor talas om vapenstolden sa forsoker de
anvinda det som argument for att fa med rp:na.

Rubbitklanen

Pa senare tid har smugglarna kommit i konflikt med
en rubbitklan som bor inte sa langt ifran smugg-
larnéstet. Det hela borjade med att nagra rubbitar
dok upp nér smugglarna holl pa att lasta ur sprit
fran Nidaros. Smugglarna ville ine ha nagra vitt-
nen, och de forsdkte skjuta rubbitarna. De lyckades
dock bara triffa en, och de andra atervinde tillbaka
till boningen for att berdtta. Rubbitarna kontrade
med att 6verfalla en transport som till stérsta delen
bestod av hogteknologi.

Sedan dess har det néstan varit fullt krig mel-
lan rubbitklanen och smugglarna. Da de bada &r
ganska jimnspelta har det dragit ut pa tiden, och
ingen har tjdnat sérskilt mycket pa affaren. Rub-
bitarna har sédnt efter hjalp fran ett nérbeldget
rubbitsamhélle, medan smugglarna lejt nagra extra
mén for att skydda transporterna. Rubbitsamhéllet
bestar av ca sjuttio rubbitar, sa det dr inget sarkilt
stort samhélle.

Klanens uppbyggnad

Rubbitklanen leds av Aldsten som har en nist intill
oinskrinkt makt, han har dock nagra medhjilpare
som leder olika delar av klanens arbete.

Den militare ledaren &r Doluk, en duktig strateg
och taktiker. Gorna &r en rubbit fran Ingerman-
land och hon har fatt ta ansvar fér sjukvard och
matférsorjning, till sin hjilp har hon de flesta yng-
re Rubbitar. Hon &r &ven Doluks maka.
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Figur 2: Rubbithalan, tvirsnitt och 6versikt, skala
1:200

Instédllning till rollpersonerna: De stal
rp:nas vapen pa grund av att de kdnde sig hotade
(de trodde att rp:na var smugglare eftersom de sov
i smugglartorpet). Dessutom sa behdvde de utrust-
ning (deras beviipning #r inte deras starka sida).
Om de kan fa rollpersonerna att anfalla smugglarna
sa forsoker de dvertala rollpersonerna till att gora
det (till exempel om rp:nas anfall pa rubbitarna
misslyckas). I 6vrigt dr de ganska ointresserade av
rp:na.

Byborna

Byborna har mérkt av stridigheterna mellan
smugglarna och rubbitarna pa att méangden skum-
ma element pa krogen har okat, samt att man da
och da hor eldstrider inat skogen. Det har hiant att
nagon har hittat en dod rubbit men mer dr det inte.
Det &r dock ingen som har reagerat sérskilt mycket
pa detta dnnu.

Byborna ar ddremot ganska missndjda med Fred-
rik Malmsten, som de tycker har alldeles for stor
makt, och att han inte uppfyller sina plikter som
sockenman, samt betalar for daliga loner.
Instéllning till rollpersonerna: Byborna
ar avogt instéllda, de &r inte direkt fientliga men

klart reserverade. Man gillar inte frimlingar nagot
vidare.

De nyskottska agenterna

I Gruvtorp finns tva agenter fran Nyskottland, en
av dem ar gravling och arbetar som forman i gruvan
medan den andre &dr en Psi-mutant och ar inhyst i
ett av Lokalens rum. Han &r anstélld som ansvarig
for Lokalens roulett.

De #r dar pa uppdrag av den Nyskottska
sikerhetspolisen som &r pa jakt efter den nordis-
ka smugglarligan som bland annat smugglar whisky
fran Nyskottland och har en av sina baser i Gruv-

_/ torp.
" Instillning till rollpersonerna:

De vill ve-
ta vilka rollpersonerna &r och om de gar att virva
dem. De nyskottska agenterna kan forledas att tro
att rollpersonerna ér smugglare (vilka andra kan ha
drenden till Gruvtorp?).

De jemtlindska agenterna

Jemtlands underréittelsetjinst misstdnker att
frammande makter haller pa att infiltrera den
jemtléindska gruvnéringen, formodligen i syfte
att bedriva industrispionage. Pa senare tid har
Jemtland ndmligen borjat anvinda en begrinsad
miéngd hogteknologi i gruvdriften, nagonting som
givetvis drar till sig viss uppmérksamhet fran
andra lander.

Av denna anledning finns sedan en tid till-
baka ett antal agenter fran den jemtlédndska
underréttelsetjansten utplacerade for att bevaka
Jemtlands gruvor och gruvsamhéllen. I Gruvtorp
ar en agent anstilld hos gruvforetaget som ansva-
rig fér ekonomin, och ytterligare en agent dyker da
och da upp i Gruvtorp som pélsjigare.

Man missténker framst Nyskottarna for att ha
agenter i Jemtland i syfte att spionera pa den
jemtléndska gruvdriften.

Agenterna kan vid behov kalla pa forstarkning
fran 6vriga gruvsamhéllen runt omkring. Kontak-
ten skots via komlénk.

Instéllning till rollpersonerna: Som de
nyskottska agenterna men rollpersonerna kan ju li-
ka gédrna vara nyskottska agenter. Bést att se upp.



Spelledarpersoner

Fredrik Malmsten, gruvigaren, dr en viktig person.
Han har i princip all makt i Gruvtorp da han &r ar-
betsgivare at ungefar hilften av innevanarna, kan
fangsla och déma folk i egenskap av sockenman, och
ar dessutom motman. Han utnyttjar dock inte mak-
ten sérskilt mycket, for i sa fall skulle byborna gora
revolt eller nagonting liknande, jemtlanningarna &r
ju kénda for sitt sturska och envetna sinnelag. Han
ser till att det inte brakas for mycket i byn, och att
arbetarna gor sitt jobb. Den som klagar rakar oftast
illa ut. Han &r ocksa - som sagt - en nyckelperson i
en stor smugglarorganisation. Hans roll bestar mest
i att inte bry sig om smugglarna, men han deltar
dven till viss del i planeringen av smugglingen.

Sonja Gordsson #r Fredrik Malmstens dlskarinna.
Officiellt &ir hon hans kusin fran Ostersund, och hon
bor pa hans herrgard. Pa senare tid har hon mérkt
att Fredrik har en del skumma affarer pa gang och
hon har borjat snoka i saken, och har fatt reda pa
tillrackligt for att knécka hela organisationen. Hon
kénner till att det finns smugglare utanfér byn och
dérfor fruktar hon for sitt liv, men Fredrik har &nnu
inte upptickt hennes nyfikenhet. Hon vet inte rik-
tigt vad hon skall géra, hon funderar pa att even-
tuellt bedriva utpressning mot Fredrik eller kanske
ange honom direkt. Problemet &r dock att komma
dérifran. Darfoér kommer hon antagligen att forsoka
komma i kontakt med rollpersonerna pa nagot sétt,
for att komma dérifran. Hon misstéinker att Fredrik
ar henne pa sparen. Hon har limnat information
till de nyskottska agenterna men hon kan inte ta
sig darifran med hjilp av dem. De vill ndmligen ha
kvar henne som observatér och kommer dérfor att
forsoka hindra eventuella flyktforsok.

Gregor ér ledaren for smugglarna. Han dr ett mu-
terat vildsvin, och ser ytterst respektingivande ut.
Det som gjort honom till ledare &r hans goda lo-
kalkinnedom och hans férmaga att inge respekt.
Dessutom &r han inte dum, men inte heller sa smart
att han planerar helt egna saker.

Doluk, rubbitklanens militére ledare, &r den som
lett alla 6verfall pa smugglarnas transporter. Hans
frimsta egenskaper #r hans intelligens och hans
strategiska formaga. Hans specialitet dr minutiost
forberedda bakhall som &r nistan omojliga att ta
sig ur.

Conahkry &r ledaren fér rubbitklanen som har
slagit sig ner i omradet. Fran borjan kom han till-

sammans med Doluk och deras hustrur till en plats
som ligger en bit norrut och dér bosatte de sig.
Efter ett och ett halvt ar sa upptickte de en li-
ten rubbitklan som bodde stder om dér Conahkry
bodde med sin lilla familj. De bestimmde sig da for
att bositta sig med den andra klanen och sa fick
det bli. Da den gamle ledaren dog sa fick Conah-
kry 6verta hans plats pa grund av att han var den
mest ldmpade. Det visade sig att valet var gott for
under hans ledning har klanen blomstrat och ¢kat
vésentligt i antal.

Conahkry é&r till sin natur ganska fridsam och
det forklarar varfor han ldmnat Gver ansvaret for
kriget mot smugglarna till sin bror Doluk som &r
desto bittre motiverad for liknande aktioner. Da
rollpersonerna knappast kommer att konfronteras
med Ledaren, all dennes kontakt med omvérlden
sker via ombud, sa presenteras inte hans virden
nedan.

Gruvtorp

Gruvtorp bestar av 30 stycken hus och har cirka
167 innvanare. Husen &r numrerade fran norr till
soder, véster till 6ster. Om tva hus ligger mittemot
varandra sa dr det norra/vistliga huset med lidgre
numret.

Alla affirer ligger pa Affarsgatan.

En annan viktig plats dr Torget dar det varje
l6rdag halls en marknad, som &r flitigt besokt av
traktens pélsjdgare.

Husen i Gruvtorp ar byggda med en grund av
sten och viiggar och tak i tri (en del tak #r dock
gjorda av halm).

De som har det sédmre stéllt bor i hus som &r
byggda helt i trd men de battre bemedlade bor i
stenhus.

Nagra adresser av intresse:

e Torget 3 : Sigurds diversehandel
e Torggrind 2: Polis och fingelse
e Torggatan 1: Radhuset

e ”"Lokalen” : Byns bar och sammlingsplats un-
der de langa vinternétterna.

e Bygatan 2: Gruvtorps Enskilda och Allménna
Sparbank



Figur 3: Gruvtorp, skala 1 : 2000

Godset

Godset, eller som det kallas av byborna - Palat-
set, dr Fredrik Malmstens bostad. Byggnaderna &r
byggda helt i sten och det vistliga huset dr bo-
stad for tjdnstehjonen, medan det ostliga &dr kok
och matforrad. Mittenhuset &r sjélva bostaden.

Torpet

Torpet &r en gammal sommarstuga fran fére pes-
ten, som av nagon anledning hallit sig i nagorlunda
gott skick. For ett par ar sedan slog blixten ner
i det, och déarfor &r en végg och en bit av ta-
ket bortbrént. Fran den gamla flaggstangen som &r
forvanansvirt intakt (den &r av hardplast) hénger
en urblekt och trasig fore detta flagga som en gang
i tiden varit bla med ett gult kors.

Gruvan

Gruvan som Fredrik Malmsten dger ligger cirka 4
km fran Gruvtorp. I gruvan bryts jirn och den &r
500 meter djup men det dr bara de Gversta 150-
200 metrana som sjélva brytningen dger rum. Ar-
betarna tar sig till gruvan via den buss som Fredrik
har anskaffat (buss och buss, det &r en histdragen,
téckt kéirra) som avgar fran uppsamlingsplatsen
som ligger utanfér ”Lokalen”. Darifran avgar den
c:a kl 06.30, 14.30 och 22.30, den anlénder till Stora

Figur 4: Palatset, 6versiktskarta, skala 1 : 2000
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Figur 5: Palatset, undervaningen, skala 1 : 400
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Figur 6: Palatset, 6vervaningen, skala 1 : 400

Figur 8: Torpet, undervaningen, skala 1 : 100
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plan en halvtimma senare och vénder tillbaka mot
Gruvtorp runt klockan 04.00, 12.00 samt 20.00.

Figur 10: Bussen, skala 1 : 100

Smugglarna har i gruvan ett lager av varor som
ligger i en av de igenrasade gruvgangarna. Gruv-
arbetarna har fatt stringa order att inte ga in i
den gangen pga rasrisk men det &r bara for att de
inte skall upptécka lagret, smugglarna tar sig dit
nattetid da det inte finns nagra som jobbar pa det
planet.

Man bryter med hjilp av ganska primitiva me-
toder genom att elda mot viggen och sedan hilla
kallt vatten pa den samt dérefter hacka loss den
porosa stenen med hacka och spett. I den légsta
gangen anvander man dock maskiner och metoder
fran fore pestens tid och det &dr det som gor gruvan
sa modern.

SLP

DOLUK

STY 4 SMI 29 MST 15
INT 16 STO 3 ITF 15
PER 16 FYS 4 UTBG6
SB -2 KP 7

Hv 7 MHv 4

Forflyttning: 7 m

Klass: Rubbit

Alder: 39

Intressanta férdigheter: Gevér 15, Pistol 15,
Dolk 10, Kastdolk 15, Slagsmal 15, Hoppa 10,
Smyga 17, Gémma sig 17, Finna dolda ting 12,
Lyssna 14, Kamouflage 17, Spara 7, Taktik 21,
Skandiska C

Mutationer: Forbranning

Bevépning: Hagelgevir, .22 revolver, dolk

Figur 11: Gruvan, oversikt, skala 1 : 1000
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Figur 12: Gruvan i genomskérning
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Figur 13: Gruvan, 6versikt, skala 1 : 1000

(av ultratigerstand, givetvis).

SMUGGLARE
Utga fran virdena for ”Buse” i Efter Ragnarok.
Byt ut fardigheten Gémma sig mot Kamouflage.
En del av smugglarna kan dessutom hantera
hogteknologiska vapen, och alla kan hantera en
musk6t och ett nérstridsvapen. Alla dr antingen
IMM eller FMM.

Du far ganska mycket frihet hér, sa att smugg-
larna kan anpassas till vad dina spelare klarar av.

BYBO

STY 10 SMI 10 MST 13
INT 11 STO 8 ITF 15
PER 11 FYS 11 UTB 3
SB 0 KP 19

Hv 5 MHv 4
Forflyttning: 4 m

Klass: FMD, Grévling
Ovriga data varierar.

FREDRIK MALMSTEN

STY 10 SMI 11 MST 15

INT 15 STO 14 ITF 12

PER 14 FYS 11 UTB 5

SB 0 KP 25

Hv 5 MHv 4

Forflyttning: 3 m

Alder: 35

Intressanta férdigheter: Pistol 4, Finna dolda ting 8,
Bluff 15, Overtala 17, Képsla 15, Undre Virlden 15
[Fredrik kan verka som en extremt dalig person,
men han har héga FV i diverse lardomsféirdigeter,
dédrav de laga FV i annat.]

SONJA GORDSSON

STY 12 SMI 13 MST 14

INT 16 STO 11 ITF 13

PER 15 FYS 11 UTB 5

SB 0 KP 22

Hv 4 MHv 4

Forflyttning: 3 m

Alder: 24

Intressanta firdigheter: Bluff 10, Overtala 15
[Sonjas utbildning &r inte precis imponerande.
Forutom dessa tva fardigheter har hon endast ett
antal lirdomsfirdigheter.



GREGOR

STY 16 SMI 15
INT 13 STO 30
PER 17 FYS 17
SB  2T6KP 47
Hv 4 MHv 4
Forflyttning: 5,5 m
Alder: 37
Mutationer: Stor, Sonar

Intressanta firdigheter: Gevér 17, Pistol 14,
Slagsmal 15, Dolk 10, Hoppa 12, Klattra 15,
Lyssna 14, Forsta hjélpen 15, Gomma sig 18,
Smyga 14, Skidakning 19, Undre virlden 12
Bevipning: Gevir 9,0 mm, Flintlaspistol 20 mm
(dubbelpipig variant, tyngre men effektivare)

MST 14
ITF 19
UTB 2

Hemliga agenter fran diverse nationer

Utga fran védrdena for Prisjigare i Efter Rag-
narok, och fordndra sedan efter tycke och smak.
Formodligen har nagra hégteknologiska vapen, men
de dr knappast nagonting annat dn pistoler (fast
det dr ju du som &r SL).

Lagerforteckning

Vad smugglarna har i sitt lager &r upp till dig som
SL att bestdmma. Vad som finns hér dr beroende av
vilka spelarna och rollpersonerna ér, vilken ton din
kampanj har samt vad du &r villig att ge dem. Det
ar bra om du atminstone har gjort ett utkast innan
du borjar spela sa du har nagot att utga ifran ifall
rollpersonerna hittar lagret. Det bor finnas gott om
hégteknologi (inte nédvindigtvis vapen, se dig runt
om i ditt eget rum for inspiration. Vad ségs om en
TV?) eftersom de smugglar just sadant.

Nagra forklaringar till kartor-
na:

Oversiktskartan De biigge dar som flyter till (den
norra) och ifran (den sodra) sjon dr farba-
ra flera kilometer om man anvénder eka eller
motsvarande battyp. Den sodra an forenar sig
léingre ned med en storre flod och mycket av
malmen gar den hér vigen. Pa grund av det &r
den sddra an muddrad till ett djup av en dryg
meter och breddad till 3-4 meter. Den norra an
ar till en borjan en meter djup och 2-3 meter

bred men smalnar snabbt och blir grundare.
Efter 2,5 kilometer sa &r den inte ldngre far-
bar. En del smuggelgods kommer och gar den-
na vig nattetid men det dr mer undantag an
regel (framfor allt eftersom den &r farbar en sa
kort stricka).

Torpet Bredvid bryggan ligger en sjunken och tra-
sig bat. Det lilla huset halvvigs ned mot sjon
dr ett utedass (nyrenoverat av smugglarna).
Det mindre av de tva husen vid planen &r ett
garage/tillfilligt lagerhus (ocksa det nyrenove-
rat, det kan finnas smuggelgods hir men det
flyttas snarast och vaktas alltid av tre smugg-
lare under tiden det lagras hér).

Gruvtorp Hamnen &r bara en liten smabatshamn
men vid i bathuset ligger flera malmpramar
samt en liten eka med utombordare (vite-syre-
turbin) som drar pramarna (vilka dr ungefiir av
en ekas storlek).

Rubbithalan Bakom ett draperi i matforradet
gar en lang gang till ett Overgivet ravgryt
(rdvarna pryder nu golvet i den gemensam-
ma sov- och matsalen) som ligger tre kilometer
sydost om rubbithalan. Alla gangar &r ungefar
en meter hog och lika breda. Rummen &r dock
tva meter hoga.

Gruvgangarna Hissen (som drivs av en viite-
syre-turbin) stannar vid uppsamlingsplatsen.

Palatset Barnkammaren &r tom (Fredrik har inga
barn) men i &vrigt anvinds alla rum. De
ar moblerade men fina mobler och kostsam-
ma tavlor pryder viggarna (brott lonar sig
ibland).

Varfor ar rollpersonerna dér?

e De idr fran Gruvtorp och efter flera ar av
dventyrande sa vill de hem (OBS! De maste
i sa fall vara grivlingar).

e De ér redan pa ett dventyr och fardas genom
omradet.

e De har virvats av/jobbar vid nagon av de
olika underrittelsetjinsterna som &r aktiva i
omradet och skall hjilpa nagon av agenterna.



Nagra tips till SL

Da rollpersonerna kommer till byn sa &ar det ba-
ra Sonja som inom nagra dagar forsoker uppritta
kontakt. Ovriga parter i konflikten haller sig av-
vaktande (savida inte rollpersonerna bérjar rora i
grytan). Smugglarna utnyttjar kunskapen om va-
penstolden sa fort de far reda pa den (lika bra att
smida medan jérnet ir varmt).
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