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“Jag tror att kriget snart dr slut.
I dag berdttade en desertor att de
inte hade fatt ndagot att dta pa fem
dagar. Aven enligt andra uppgifter
dr liaget lovande for oss.”

Tysk lojtnant pd ostfronten, juni 1942, i ett brev hem.

¥pea StuG och
en Scho-Ra-Rola

Endast for spelledaren.

Av Martin Annander

Tveka inte att maila fragor eller feedback till:
annander@gmail.com.




Fyra StuG och en Scho-Ka-Kola r
ett rollspelsscenario som utspelar
sig 1 tva akter.

Spelarna gestaltar rollpersoner

som vuxit upp 1 Tyskland under
tiden en mustaschprydd diktator
och hans naziparti tagit makten.

De har vuxit upp nir Tyskland
ockuperat stora delar av Europa
med vapenmakt.

Men rollpersonerna 4r bland of-
fren, inte forévarna. Vanliga unga
min som kallas in for att do i ett
olagligt anfallskrig.

Manga detaljer fran tiden har
medvetet tagits bort eller skrivits
om for att undvika romantisering,.

Vi vet alla vad som hénder: Tysk-
land férlorar och miljontals osky-
ldiga minniskor dor.

Men rollpersonerna vet inte det.

o
Rollpersonerna ar skyttesluskar
lingst ned i den militédra hierar-
kin. De vill 6verleva. De vill gifta
sig med flickan fran hembyn, lisa

matematik pa universitetet—hitta

ett bra jobb.

De kommer ténka pa mat, pa tak
over huvudet, sémn, och ammuni-
tion. De kommer begrava stupade
kamrater och plocka 16ss fran sina
vapenrockar.

Faktum &r att rollpersonerna inte
ens dr nagra sirskilt bra soldater.
De dr mediokra. Goda nog att

ta pa sig uniformerna endast pa
grund av att deras krig gar allt
sdmre.

De dr medelmattiga tyska svens-
soner som blivit itutade fascistisk
propaganda under storsta delen
av sina liv och som alla kommer
do for regimen innan scenariot dr
slut.

hiiftet ‘Regler och veferens’

Scenariot anvinder regler for tre
specifika saker: logistik, eldstrid,
och moral. Ingenting annat behan-
dlas av regler, utan utgangspunk-
ten dr att rollpersonerna lyckas
med vad de dn foreter sig utanfor
dessa tre.

Reglerna kommer introduceras
under scenariots gang, men det 4r
bra om du skummar igenom dem.

ftt anviinda scenatiot

De tva akterna #r distinkta faser
tor bade scenariot och rollper-
sonerna.

fktett

Bor inte ges mer tid 4n en 45-60
minuter och syftar framforallt till
att introducera rollpersonerna och
att ldra spelarna vad soldatlivet
innebdr.

FForsta akten introducerar logistik
och eldstrid, men utan nagra risker
tor rollpersonernas liv. Det 4r en
lugn och fridfull tillvaro dér det
inte har nagon betydelse att det
star ‘moral’ pa rollformuliren.

Akt tod

Resten av tiden for scenariot (mel-
lan tre och fyra timmar) upptas

av de allt lingre marscherna och
hardare striderna pa ostfronten.

Hir blir moral en stindig faktor.
Att dta och sova tillrdckligt och att
inte do blir allt viktigare.

Nir kartan kommer fram pa bor-
det med texten ‘Stalingrad’ sa 4r
slutet ndra och det 4r meningen att
spelarna sjdlva ska kunna komma
till den insikten.

Allt som sker pa vigen till Stalin-
grad dr till for att forstérka slutet.

Slutet

Idén dr att lata rollpersonerna
tyna bort bade fysiskt och psykiskt
bland Stalingrads rasmassor.

Om gruppen inte klarar sig sa
lange, antingen for att tiden tar
slut eller for att de uppskattar
rollgestaltandet mer dn berit-
telsen, sa dr det helt OK, sa linge
de inte limnas utan ett till-
fredsstillande avslut.

Forsok att atminstone na Stalin-
grads krigshelvete innan scenariot
avrundas for kvillen. Dar kan du
avsluta med en epilog om hur man-
ga som overlever striderna (inga),
eller beskriva i svepande ordalag
hur kriget forloras.

Det kan dven vara okej att lata
rollpersonerna gora ett utbryt-
ningsforsok eller desertera, om de
ar mer av en “lyckligt slut” sort,
men scenariot dr inte skrivet med
det 1 atanke.



Akt eft

“Trettonde vagen”

Soldatlivet har summerats som att
skynda och vinta. “Hurry up and
wait.” Det 4r monotont och ofta
trakigt.

Detta dr temat for den hir akten.

Ankomst

Det finns 10 rollpersoner som var-
dera representerar en soldat.

Dela genast ut Sgt. Lang till
den spelare som kénner sig mest
bekvdm med att agera gruppchef.
Dela dven ut Kpl. Erdmann.

Ligg fram 6vriga rollpersoner och
lat spelarna vilja bland dem. Over-
blivna rollpersoner blir spelledarp-
ersoner.

Geuppchefen

Nir gruppen far order sé sker det
endast till Sgt. Langs spelare, som
1 sin tur far vidarebefordra order

till 6vriga gruppen. Scenariot
kommer referera till Langs spelare
som gruppchefen. Kpl. Erdmanns
spelare dr vicechefen.

Ett sdtt att gora detta dr att du
talar med gruppchefen i enrum och
agerar ut beskrivningen av ordern
som om du vore ett hogre befil
eller flera befil i ett stabsmote.

Det andra sittet 4r att du berittar
det 6ppet men later gruppchefen
filtrera det du sédger till 6vriga
spelare.

Ge gruppchefen dgandet over
gruppen och delge inte spelarna
mer information dn nodvindigt. Se
till att alla respekterar att grup-
pchefen dr deras befil.

Syftet dr att simulera hackordnin-
gen 1 en militdr organisation.

Diktiga spelledarpersoner

Foljande individer behover lite ex-
tra tid for att etableras ordentligt:

Plutonchefen, Fanrik Fredebold.
Kompanichefen, Lojtnant Sturm.
Bataljonschefen, Overste Kemper.
Bataljonschefen, Major Voss.

Alla karaktidrer — rollpersoner
och spelledarpersoner — har fatt
en arketyp tilldelad for att féren-
kla spelande och spelledande. Det
ricker att utga fran dessa for att fa
en hyfsad bild av de olika individ-

erna, s kan du komma igéng fort.

Behover du introducera fler
spelledarpersoner sa ér det fritt
fram att ge resten av plutonen
mer kott pa benen. Alla namn
finns listade, samt arketyperna,
sa du enkelt kan improvisera nya
spelledarpersoner vid behov.

¥h. Jredebold

NIHILISTEN: han som gor det
som maste goras, men aldrig
riktigt bryr sig.

Fanrik Ludwig Fredebold, plu-
tonchefen, dr den som oftast
kommer ge gruppchefen order. Pa
storre stabssammankomster dr han
dven ett effektivt verktyg for att

ta Lt. Sturms inkompetens att lysa
igenom ordentligt.

Fredebold kan forklara en sak,
bara for att Sturm ska hoppa in
och forklara motsatsen for att hiv-
da sin status.

Det blir sedan uppenbart i filt att
det Fredebold sédger stimmer. Men
taktum dr att I'k. Fredebold sjdlv
inte bryr sig.

Hans enda mal &r att “kriga klart”
och aka hem. P4 grund av det bryr
han sig inte ndimnvirt om nagon
annan in sig sjilv och sitt.

Lt. Sturm

PARAGRAFRYTTAREN: han
som vet vilka regler som giller
och ser till att de alltid f6ljs till
punkt och pricka.

Lojtnant Erich Friedrich Sturm
— ‘Pappa’ — ir rollpersonernas
kompanichef.

Han kan ofta ta i helt i onodan
och gora sma oforritter stora for
reglementets skull. Allt ska alltid
goras enligt manualen. Pa grund
av det dr han ingens favorit, utan
snarare den kompanichef som den
hogre staben vill ha minst med
att gora och den som soldaterna
torsoker undvika i vardagen.

Gestalta honom som en smula
oberiknelig, men dnda trevlig
och till synes kompetent. Hans
inkompetens ska inte synas forrian
vid fronten.



Ou. Remper

KLANTSKALLEN: han som
forsoker och férsoker, men aldrig
riktigt lyckas.

Overste Kemper ir glad i sprit och
cigarrer. Han dgnar stor del av sin
tid 1 ockuperade Frankrike med
att havstiska fran en beslagtagen
segelbat, och uppmanar mannar
att inte ta “sa allvarligt” pa sina

uppgifter.

Han &r helt enkelt vildigt

bekvdm med sin roll som ndranog
pensionerad bataljonschef. Det ér
han som &r chef nir rollpersonerna
anlidnder. Men Mj. Voss tar snart
over och kommer forandra hela
situationen drastiskt.

M. Doss

STRIDSPITTEN: han som vill
kriga for krigandets skull och
glorifirerar kampen, men efter
sina egna ideal.

Major Heinrich Voss. Arketypen
av Preussisk stramhet och
disciplin. Utan humor, med érr i
ansiktet och ett ben som behover
stod av en kipp. Veteran fran
torsta virldskriget, med jarnkorset

vil synligt.

Mj. Voss ir den spelledarperson
som tydligast representerar den
krigiska andan. Han 4r nyligen
tilldelad rollpersonernas bataljon

och kommer vara den som skoter
torvandlingen till offensiv bataljon
och firden osterut. Rollpersonerna
kommer aldrig ha med honom

att gora annat @n pa avstand,

nir de star uppradade pa led pa
kaserngérden i Bretagne eller pé
nagot falt i Ukraina.

fue du spelleder akt ett

Scenariot dr utformat som ett sa-
marbete mellan dig som spelledare
och gruppchefen.

Du beskriver sjilvklart scener,
konsekvenserna av handlingar, och
utfor de sysslor som kommer av
rollen som spelledare som vanligt.
Men i sitt rollgestaltande dr det
tankt att spelarna ska rikta sina
in-character fragor till gruppche-
fen.

Akt ett dr i grund och botten helt
linjir. Det borjar med inskrivning,
introduktion, rekvirering av pry-
lar, och andra praktiska géromal.

Du kan spelleda varje del precis
som den presenteras hir i texten,
men delar markerade med asterisk

(*) dr tidnkta att presenteras delvis

av gruppchefen.

Nir en del dr markerad med en
sadan asterisk uppmanar du grup-
pchefen att ta 6ver nir det passar,
men du hjilper givetvis till om det
behovs.

Inskeioning

Tusentals rekryter anlinder
Bretagne, nagra hundra i taget.
Koén ringlar sig genom gatorna.

Varje spelare berittar i tur och
ordning sin rollpersons namn och
hirkomst. Vicechetfen och grup-
pchefen presenterar sig sist.

Efternamnen ér det enda ni be-
hover ligga pa minnet.

Som spelledare blandar du in de
overblivna rollpersonerna i den hir
presentationen.

Nir alla andra presenterat sig sa
presenterar sig gruppchefen vid
namn och tar sedan en del av ans-
varet for gruppens introduktion.

Inteoduktion*

Regementets stabsplats dr en
ockuperad fransk militarforligg-
ning. Kaserner, brinsleforrad,
6vningstilt, och flera andra an-
liggningar som aldrig utsattes for
stridigheterna under invasionen av
Frankrike.

Hir forvaras vapen och annan ut-
rustning som just nu kompletteras
med nytt gods nistan dagligen.

Det dr febril aktivitet dygnet runt.

Gruppchefens forsta order &r att
orientera rollpersonerna och det
tinns mer information om hur det

gar till pa baksidan av gruppche-
tens rollformulir.

Rehoivering*

Efter inskrivningen blir gruppche-
fen beordrad att ta med sig sin nya
grupp och hdmta ut deras prylar.

De far inga vapen dnnu. Vapnen dr
inlasta pa kasernen.

Inkoarteting

Efter uthamtningen av prylar dr
det dags f6r marsch.

Omriédet gruppen bor i dr en vist-
fransk semesteridyll med turkost
vatten, segelbatar, och en kinsla av
vardagligt lugn. Mer som att vara
pé semester 4n som att ockupera
ett fraimmande land.

Inkvarteringen 4r en lagerlokal i
en liten by. Mjol och frukt forvaras
hir intill en viderkvarn.

Rollpersonerna tréings alla till-
sammans 1 vaningssingar av stal
eller sover pa filtar pa det tram-
pade jordgolvet. I den somniga byn
tittar befolkningen med en bland-
ning av ogillan och uppgivenhet
pé ockupanterna, men de 4r alltid
villiga att ta soldaternas pengar.

Skjutbanan*

I nista steg hdmtar gruppen ut va-
pen fran kasernen i Bretagne. De
blir inte tilldelade nagon ammuni-
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tion utan marscherar till skjutba-
nan 1 nirheten.

Gruppchefen kommer be om riitt
vapen till personerna i sin grupp
och du limnar helt enkelt ut korten
dérefter. I luckan pa kasernen finns
en vresig herre i 40-arsaldern som
bdr en 6gonlapp och har fula drr
efter splitter i ansiktet.

Dela inte ut nagra ammunition-
skort. Rollpersonerna kommer
bara ligga pa skjutbanan och pan-
ga dn sa linge.

Tva saker behover spelarna lira sig
1 den hir delen:

- Vind ditt vapenkort med bilden
nedat for att ta skydd.

- Rulla tarningarna for ditt vapen
tor att skjuta.

Rrigslek*

Overste Kemper talar med sin
bataljon. Alla 600 man star i gi-
vakt pa kaserngéarden. Kemper dr
rosenkindad och mirkbart bakfull.

Han star och véger pa fotterna och
rapar ibland riktigt illa.

Han talar om hur viktigt det 4r att
den franska kusten bevakas. Han
drar konstiga paralleller till konjak
och cigarrer. [1la dolda skratt fore-
kommer i ledet, men verkar inte
bekomma Kemper 6verhuvudtaget.

Efter Kempers genomgéng far
gruppchefen order och du kan dela
ut den forsta kartan, som visar ett
litet kustparti gruppen blir tillde-
lad f6r 6vningen.

Nu far gruppchefen dven ut
dvningsammunition som det dr
upp till gruppchefen att dela ut.
Exakt antal dr oviktigt—ge grup-
pchefen en bunt ammunitionskort
pa méfa. Deras plutons évningsup-
pgift dr att forsvara kustpartiet
nér l:a skytteplutonen forsoker ta
det.

Saker ait veta

Det dr 1940-tal, inte nutid. Att
kommunicera ir inte alls lika
enkelt som med modern teknologi.
Portabel radio finns, men ir

tung och kréver batterier. Det

ar vanligare med motorburen
radio. Flyg lyfter med sina order,
utan majlighet att kommunicera
med armén, vilket gor att deras
sektorer maste hallas pa behorigt
avstand for att undvika vadaskott.

Morsesignaler med signallampor
och signalering med visselpipa

ar de mest effektiva medlen i
gruppen. Visselpipan ér reserverad
tor formationsordrar och larm.

Metodiken i armén ir att alla
mannar ir medvetna om gruppens
mal och dirfor kan utfora sina
order dven om betil forolyckas.

Motoriserade fordon

representerar endast en brakdel

av alla transporter. Majoriteten av
logistiken i armén skots med hést
och vagn. Detta innebir att en
armé har cirka 12 000 héstar till
sitt férfogande samt att veterinérer
och djurskétare 4r en central del av
infanteriets logistiska stod.

Infanterigrupper som den
rollpersonerna utgor dr byggd
king maskingevirsskytten som har
den hogsta eldkraften i gruppen
och kan halla fienden stangen

med kontinuerlig eldgivning sé att
skyttesoldaterna kan ta 6ver mark.

Laddaren ser till sa
maskingevirsskytten kan
fortsdtta skjuta genom att mata in
ammunition och byta ut pipan nér
den blir for varm.

Ammunitionsbéraren férser
laddaren med ammunition och
extrapipor.

Skyttesoldaternas uppgift r att
ta sig framat med maskingevérets
stod och ta over fiendens
posteringar med gevirseld och
handgranater. Skyttesoldater
forvéntas dven bdra extra
ammunition till maskingeviret.

Vicechefens uppgift dr att
kommunicera med andra grupper
och se till att den egna gruppen
kan slutféra sina order.

At spelleda krigsleken

Ikldd dig rollen som den
nihilistiske I'k. Fredebold.

Ga igenom kustforsvaret med
gruppchefen och forklara vilka mal
som ska uppnas.

Hall gdrna stimningen lite
skdmtsam, om dn professionell.
Det ér fortfarande den franska
idyllen och det &r sa langt ifran
skarpt lige som det gar att tinka
sig, men det dr dnda allvar. Sarskilt
under “Pappa” Sturms vakande
oga.

Lat spelarna diskutera och planera.
Varje spelare far beskriva sin
rollpersons insats och peka och rita
pa kartan for att tydliggora vad
som dr tankt att ske.

Lyssna pa nér gruppchefen delar
ut uppgifter till sin grupp och
lamna sa mycket tid du kénner
behovs for att de ska fa4 smaka pa
soldatrollerna. Sedan kan du sjilv
avgora nir det gér fran planering
till handling.

Beskriv sedan situationen i detalj.
Hur végorna bryter mot stranden
och vinden gor sé att traden svajar.
Etc. Dra ut pa det ordentligt.

Nir fienden i 6vningen dyker upp
sa “vinner” rollpersonerna 6ver
dem tillsammans med sin 6vriga
pluton. De far nagot att prata om.



Tristess och tutin

Rollpersonerna fortsitter leka krig
och lira sig soldatliv.

Deras militira uppdrag kretsar
kring att férsvara kustpartiet
mellan Lorient och Saint Nazaire,
vilket innebir att bekdmpa fiender
som landstiger med ambifiefor-
don, borda batar, stoppa fientliga
landsdttningar i hamnar och pa
strinder samt 6va 1 sanddyner.

For att visa dem hur repetitivt
militdrlivet dr, lat tiden gé. Lat
krigsleken ta ett tag, men se fram-
torallt till att framhéva den grad-
visa upprustningen och stimnin-
gen som bygger upp till de “goda”
nyheterna. Ju mer tid spelarna far
for att gestalta sina rollpersoner
och ldra kidnna varandra, dess
bittre.

Men glom heller inte att hela
vistelsen vid kusten dr som

en skon solsemester, dven om
arbetsdagarna dr svettiga och
tunga. Pa den vil tilltagna fritiden
kan de gora nistan vad de vill.

Teater, biofilm, krogbesok,
restauranger, och konserter. Det
ar 40-tal och manga viljer att
tjdna pengar pa ockupationen
genom att erbjuda rusdrycker eller
tidstordriv som far soldaterna att
glomma vardagen. Forbrodring
och forilskelse.
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Upprustning

Under tiden rollpersonerna

leker krig hander andra saker i
bataljonen. De sker gradvis, men
blir snabbt det stora samtalsimnet
bland soldaterna.

Forst anldnder artilleripjdser. Bade
kanoner och raketartilleri. Med
dem kommer dnnu fler rekryter.
Nagra av dem far tringas med
rollpersonerna vid kvarnen. Andra
inkvarteras runtom i byn.

Snart hinger det outtalade

och ibland uttalade hotet om

att skickas till ostfronten 6ver
soldaternas huvuden. Nir detta
pagatt ett tag blir den hemtrevlige
Overste Kemper utbytt mot en helt
annan typ av bataljonschef.

Goda npheter!

Major Voss dr en omskriven
krigshjilte som kommer direkt
fran ostfronten. Han haltar

pa ett ben, men bér upp sina
medaljer med stolthet. Han inger
fortroende.

[ slutet av mars samlar han hela
bataljonen. Han berittar att han
har goda nyheter. Andra enheter
kommer ta 6ver forsvaret av
kusten, for det dr dags for hela
bataljonen att resa osterut.

Redan dagen efter blir trianingen
hérdare. Hela divisionen

befrias fran kustbevakningen.
Rollpersonerna far sitta i
skyttevirn och lyssna pé kulor
som visslar forbi. De far kasta
handgranater. Trdna med
skyddsmasker pa. Tridna dag och
natt. Mjuka delar blir muskulsa.
De tar uppleva bristande vila och
tuftt tempo.

Dad gije soldater?

Rollpersonerna kommer lédra sig
sdtta upp tilt, grdva latringropar
pa ett sétt som inte riskerar att
gora de egna soldaterna sjuka,
varda vapen och utrustning, ta
hand om den egna hygienen med

ett minimum av vatten, med mera.

Men den allra storsta delen av
tiden som infanterist dgnas at att
flytta sig fran plats A till plats B
och vinta pa nya order.

Tink dig en kombination av
scoutldger, 6verlevnadskurs och
krigslek sa kommer du néra. Har
du sjilv gjort lumpen, anvind dig
av dina minnen dirifran.

I den tyska armén—Ilikt de

flesta arméer pa 40-talet—ir det
dessutom dodsstratt for feghet,
dodsstraff for att desertera,

och egentligen ritt harda straff
6verlag om du inte gér som du
beordras. Det dr stringt férbjudet
att prata om eller pa annat

sitt formedla information om

truppforflyttningar, order, eller
andra saker.

Men under garnisonstiden i
Frankrike 4r dagarna ganska
lugna. Rollpersonerna far betalt i
riksmarker eller franc varannan
vecka och stimplar detta i sina
soldbocker. Riksmarker kan de
spara eller skicka hem till sina
tamiljer i Tyskland. Franc kan de
spendera nir de har permission.

Nistan alla soldater skriver brev,
eftersom det ir ett bra siitt att
kommunicera med familj och
vinner. Ute 1 filt tilldelas en
tiltpostadress som gor det mojligt
att fa brev fran anhoriga, men vad
som far skrivas i breven ir hart
reglerat.

Soldboken stdmplas dven den i
falt, men dirifran skickar nistan
alla soldater pengarna hemat 1
utbyte mot fler cigaretter, choklad,
konserver, eller annan lyx som de
anhoriga kan skicka tillbaka till
fronten. Eller helt enkelt for att
torstiarka familjekassan ddrhemma.

Aoresa

Efter att den nya ordningen fatt
rada ett tag och rollpersonerna
hirdats ordentligt 4r det dags att
kliva pé taget osterut.

Den 28:e april gar rollpersonerna
ombord pa taget till ostfronten.
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Akt ton

“Rasputitsa”

Foljande akt dr en hiss ned till
helvetet.

Hissen borjar sakta, men kommer
accelerera allt eftersom den kom-
mer niarmre och nidrmre slutmalet.

Det finns inget “ratt” slut. Det
kan sluta med att rollpersonerna
dor eller att de overlever till dess
instruktionen kommer att férstora
vapnen och lata ryssarna komma
och arrestera dem.

Ostfeonten

Hissen till helvetet gar forbi flera
olika vaningar. Vardera har sitt
egna uppslag pa de kommande
sidorna med information om vad
rollpersonerna dgnar sig at i stora

drag.

Forst kommer rollpersonerna
torsent till slaget om Charkov. De
tar delta i segermarschen genom
gatorna, men triffar ocksa sarade
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kamrater och hor de harda strider-
na frén sikert avstand.

Sedan borjar marschen osterut,
mot floden Don. En lang och hard
marsch men for rollpersonerna
tramforallt stress och uthdrdande
av vidrets makter. Vildigt lite
strid.

Dérnist deltar rollpersonerna i det
blodiga forsvaret av brofistet vid
Don, innan de marscherar mellan
Don och vinterstéllningar utanfor
den stora stad som 4r slutmalet.
Nimn inte namnet pa staden for-
rin det dr dags att anfalla.

Slutligen deltar rollpersonerna i
anfallet mot Stalingrad. Strid 1
bebyggelse och ett gradvis forfall
av rollpersonernas vanor, rutiner
och sikerhet.

Det dr dven dir scenariot slutar,
efter ett konstant stridande 1 flera
manader.

fue du spelleder aki tod

Majoriteten av tiden i den hir ak-
ten dr tankt att vara fri for spelar-
na att sjilva hantera de ordrar de
tar. Din roll som spelledare blir
framforallt att ge dem nya order
och férse dem med information.

Som tidigare ger du gruppchefen
order som om du var ett befil.

Gruppchefen far sina order fran
plutonchefen, som far sina order
fran kompanichefen, etc. Grup-
pchefen far sedan kommunic-
era detta till 6vriga spelare och
spelarna tar diskutera hur de gar
tillviaga.

Rollpersonerna dr lingst ned

1 hierarkin och det ir bra om

de forstar det. Varfor de far de
order de far kommer aldrig vara
sjalvklart tor dem.

Skillnaden i den hir akten dr att
du dven ger gruppchefen uppdat-
eringar nir situationen foriandras,
vilket inte alltid &r sjdlvklart nir
betil stupar for fiendens kulor
eller order byts ut i rask takt for
att situationen fordndras. Det ham-
nar pa gruppchefen och vicechefen
att halla sig uppdaterade.

Stoppa in hidndelser fran tidslinjen
eller tabellerna i regelhiftet dir du
kdnner att det behovs men forsok
lata spelarna ta hand om saker 1

sin egna takt och pa sitt egna sitt.
Det viktigaste &r att du hela tiden
haller scenariot i rorelse.

Tanken &r att tempot hela tiden
ska trappas upp. Ge en uppgift
bara for att byta ut den néstan
direkt. Vinta med att beritta vad
som hinder for att sd ovisshet i
gruppen. Belona spelarna, ta sedan
bort beléningen. Ge instruktion-
er men léat tiden ga och gé innan
du abrupt ger nya instruktioner.
Se till att stressa upp spelarna sa
mycket det gar. Framforallt infor
aktens slutskede.

Nir de sedan inte lingre far order
och hela organisationen runt dem
rasar samman sa far de helt enkelt
klara sig sjilva bést de kan.

Ge gruppen en upplevelse att
minnas.

ttt villoljnt krigsmaskineri

Inledningsvis fungerar allting
vildigt bra. Underrittelser
stimmer, stod fran artilleri och
tlyg dr ndstan felfritt, och kinslan
av den nalkande segerns sétma ir
stark.

Fienden retirerar, hundratusentals
krigsfangar tas, och inget kan
stoppa den tyska armén.

En viktig del av detta 4r att
spelarna ska vaggas in i en
talsk trygghet. Varm mat fran
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kokvagnar. Ammunitionen fylls pa
efter varje dust med fienden. Allt
fungerar helt enkelt som det dr
tankt att fungera.

Som mycket annat dr kidnslan
av framgang mest till for att
torstiarka scenariots slutliga misar.

Att spelleda keig

Det 4r inte viktigt att du far detal-
Jerna ritt. Om du har sett Saving
private Ryan, Generation Kill, Stal-
ingrad, eller annan krigsskildring
sa ricker det gott och vil. Har du
gjort virnplikten kan du sjdlvklart
anvinda den som referens.

Det viktiga dr att tempot hela
tiden okar. Mot slutet bor rollper-
sonernas order nistan hela tiden
avlosa varandra och skillnaden
mellan verkligheten och befilens
bild av verkligheten bli allt storre.

Under tiden far spelarna sjilva
hélla reda pa sina rollpersoners
mat, hygien och bekvimlighet.
Moral blir en stindig pdminnelse
om den gradvisa nedbrytningen
och atminstone halva gruppen ska
helst ha dragit traumakort innan
scenariot dr slut.

Beroende pa gruppen kan du
dven stro in otdckheter. Grafis-
ka beskrivningar av kamraters
skador, civilas lidande, eller andra
krigets fasor.
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Sturms inkompetens

I takt med att trycket och tempot
okar bor du forstirka kaoset gen-
om att fa Sturms inkompetens att
framgéa mer och mer.

Ge gruppchefen en utskillning
ibland, f6r nagot mer eller mindre
orimligt regelbrott som kompan-
ichefen anser skett. Sturm anses av
vissa ha “Napoleonkomplex™: han
ar en kort person som later myck-
et och kompenserar for sin ringa
lingd med aggressioner.

Om négon upptrider opassande,
exempelvis under en marsch eller
genomgang, sa bor han ge dem en
oproportionerlig tillréittavisning.

Fiilttaget i st

[ resten av det hir hiftet f6ljer
beskrivningar av de tre olika
delarna som tar upp akten:
Framgang, Motgéang, och Un-
dergéng.

I regelhiftet finns en tidslinje som
placerar filttagets storre skeenden
1 perspektiv. Tanken med tidslinjen
ar framforallt att ge en helhetsbild.
Du behéver inte memorera den
eller folja den till punkt och pricka.
Kika pa den nir du kdnner att du
behover fora handlingen framat
eller for att ta idéer till nya upps-
lag om du kénner att det behovs.

Pricka av dagarna i kalendern.

Rarfor

Med varje del foljer en karta som
ges till gruppchefen. Hojder, vad-
stillen, och andra mal for even-
tuella uppdrag har forsetts med
unika nummer, vilket dr hur staben
refererar till dem for att undvika
misstorstand. “Anfall hojd 321”7 ar
exempelvis en order gruppen kan
ta. Fler forslag péa order finns i
varje del samt i regelhiftet.

Information

Rollpersonerna dr lingst ned i
informationskedjan. De har ingen
aning om vilka forband som deltar
1 operationer eller hur det gar {for
armén i kriget.

Det enda de kan ténkas fa nys

om dr det som gruppchefen hor

pa genomgangar med de hogre
cheferna, sant som kompanichefen
tormedlar direkt infor ett uppdrag,
eller rykten som gar i leden.

Oet efiska griinslandet

Mycket av det som sker nir en
armé marscherar fram dr otdckt—
sdrskilt nér tillgangen till mat och
vatten blir begrinsad.

[ brist pa mat kommer soldater
stjdla fran civila och ljuga om det,
eftersom det dr stringt forbjudet.
De kommer tvinga aldrade bybor
dricka ur brunnar sa de vet att vat-
tnet inte dr forgiftat. De kommer

sdtta eld pa husens halmtak for

att de blir arga pa en bonde som
blinger. Sadistiska avrittningar av
sarade fiender. Mord. Valdtikt.

Du skildrar sa mycket av detta
som du sjdlv dr bekvim med och
hittar listor med “plundring” i
regelhiftet for om rollpersonerna
borjar leta efter mat och férnéden-
heter i kolchoser och byar.

Eftersom rollpersonernas division
dr pa vig hela tiden sa hinner de
aldrig delta i nagra av de krigs-
brott den tyska armén begar.

Jieplagnad

Rollpersonerna kan improvisera
bést de vill under marschen. De
kan stjdla mat fran byar eller
kolchoser och de kan byteshandla
med andra soldater eller med
lokalbefolkning.

De maste dock dta mat och dricka
vatten varje dag for att inte behova
ta moralkonsekvenser.

Understdd

I manga situationer finns det saker
rollpersonerna inte dr utrustade
tor. Det kan vara minrgjning,
brobyggande, eller att sla ut en
tientlig stridsvagn. Da far de stod
fran andra forband i divisionen.

Vicechefen har mer information
om detta pa sitt rollformular.

15



Jramgang

1942-05-22 till 1942-07-12

Jorve Charkoo

Taget stannar slutligen, men inte
pé en station utan pa landsbygden.
Djur och fordon lastas av. Order
kommer om att marschera mot
staden Charkov.

Det 6sregnar och dr gassande
brannande hetta om vartannat.
Istidllet t6r vdgar finns bara en
kolsvart lervilling som nir den
torkar forvandlas till lika svart
sand. Varje steg dr en kamp nir
totterna sjunker djupt ned i gyttja
eller damm.

Sturm foreslar en genvig som
resulterar i att rollpersonernas
kompani fastnar i 6sregnets
rasputitsa: en lerig kombination av
tjdllossning, 6sregn och varflod.
De méste vénta pa att vigarna
torkar eftersom fordonen inte kan
ta sig vidare i gyttjan.

Nir vdgarna vil torkat och
rollpersonerna kan marschera till
norra delen av Charkov sa kommer
de lagom till att slaget dr 6ver och
far ta emot de andra forbandens
gliringar. “Var har ni hallit
hus?”—"Ni vet att det &r krig, va?”
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Eftee Charkoo

Efter segern i slaget om Charkov
borjar divisionen rora sig dsterut
en by, hojd eller flod i taget.

Pa hoglinta platser finns odlade
falt, har och dédr dungar med
ekskog och i dalgdngarna
uttorkade flodbédddar. Vidderna ar
enorma. Ibland kan du ha tjugo
kilometers sikt.

Osregnet avtar allt mer till
torman for briannande uttorkande
hetta och dagarna blir langa och
harda—ibland sa mycket som 18
timmars marsch—f¢ljt av ny dag
med samma sak.

Det idr fruktansvirt varmt.
Brunnarna torkar och alla letar
skugga.

Kinslan i den hir fasen dr att det
gar vildigt bra i kriget men att
kriget sker vid fronten, framfor
rollpersonerna.

De féirdas genom byar som redan
sikrats. Genom brandrok och
torodelse. Slutligen nér divisionen
floden Don. Kinslan idr att kriget
snart dr vunnet.

Uppdrag

Rollpersonerna kommer rycka till
nir de hor minsta artilleribrisad
eller flygplansmotor. Men inget

1 den hir delen kommer vara
sdrskilt spinnande—griva
skyttevirn direkt vid vigkanten
och spana ut 6ver dndlosa slitter
efter tfiender som aldrig dyker upp.

Efter Charkov blir det framforallt
marsch, marsch, och marsch,

men #ven vakttjanst under natten
och enstaka avstickare for att
patrullera lings floder och kalla
in ingenjorer dir broar blivit
forstorda eller inte klarar ritt vikt.

Pa de grinslosa sldtterna finns
dven naturliga raviner dér fientliga
eftersldntrare ibland lurpassar

tor att utsitta tyska trupper for
bakhall. Rollpersonerna kan fa i
uppgift att sikra en sadan ravin
fran fiendesoldater eller rapportera
in ravinernas koordinater till
artilleri och granatkastare.

Motal

Vita, trotthet, forsenade mal mat
och avbruten sémn ir de storsta
farorna rollpersonerna stoter pa.

Under de regniga dagarna blir allt
blott och under de varma dagarna
finns for lite vatten. Iran sarade
hemvindande soldater far de ocksa
hora om grymheter ryssarna gjort

vid fronten. Om tyska soldater
som hittats med krossade skallar,
knivhugg i brostet, eller blivit
malda till sérja under antfallande
stridsvagnar.

Efter Charkov dr det vildigt varmt
och det saknas vatten bade att
dricka och tillgodose personlig
hygien. Men pa det stora hela dr
det ganska bra.

Rollpersonerna méter transporter
av sarade kamrater, de ser lik,

och de far hora de déendes
jammer. Det ér inte lingre nagot
snack om att det dr krig, dven

om rollpersonerna foljer med i
frontens kolvatten.

Motstdnd

Till en borjan kommer
rollpersonerna inte strida alls. Lat
dem tro att de ska det. Men kriget
dr dn sa linge pa behorigt avstand.

Efter Charkov kan du lata
rollpersonerna strida mot
partisaner (2 tdrningar) och nagra
enstaka gardister (4 tdrningar).
Hall det ofarligt, eller sara nagon
av spelledarpersonerna i gruppen
om du vill.

Rollpersonerna far hantera ryssar
som kommer ut med uppstrickta
hénder: krigstangar som anvinds
till tungt fysiskt arbete eller
slussas bort fran fronten, till
tangenskap.
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Motgang

1942-07-138 till 1942-10-10

Rollpersonerna anldander

vid fronten. Det ér lugnt for
tillfallet. Sturms inkompetens

har fargat divisionens attityd mot
rollpersonerna och deras kompani.
De ses som divisionens pajasar och
hanas ibland &ppet.

Fronten utgdrs just nu av floden
Don. Den ér pa de flesta stillen
mer 4n 100 meter bred men

flyter i maklig takt och dr pa
manga stillen grund. Hoga
strandbrinkar bestar hir och dir
av mjuk vit krita och vid dem finns
utmirkta mojligheter att placera
observationsposter.

Fienden verkar knappt ha ndgon
stridsvilja kvar. Desertorer fangas
dagligen och manga ger upp utan
strid. Stimningen i divisionen dr
vildigt positiv trots forluster i
doda och skadade.

Men bensinen har tagit slut

tor hela divisionen och gor

att det inte finns ndgon mat.
Infanteriet—som firdas till fots
och med hdstar—har ett ordentligt
torsprang framfor de stillastaende
motoriserade féorbanden och
planerade anfall férsenas.
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Det finns heller inget vatten och
den brinnande hettan fortsitter.

Siikeing av frontlinjen

Rollpersonerna beordras forst att
delta i anfall for att sikra byar och
sla ut ryska utposter lings Don.

Allt verkar lugnt till en borjan,
men sedan brakar helvetet

16s: granatkastareld, artilleri,
kulsprutor. Det ir rollpersonernas
forsta harda strider i scenariot.

Rollpersonerna fér ta sig fram
genom undervegetation och
undvika solupplysta brandgator
och utsatta raviner. Skottsalvor
kommer fran alla hall.

Efter dessa strider—som pagar i
nigra dagar—sitts divisionen pa
att forsvara brofistet lings floden
Don fran motanfall.

Flodbddden utropas helt sikrad.
Jovsvaesstillningar

Divisionen tilldelas ett 60
kilometer langt parti lings floden
ddr de ska sitta upp ett ordentligt
torsvar. Detta dr en ganska
stillsam tillvaro till en bérjan.

Raviner, sinkor och andra platser
dit blicken inte nar markeras for
indirekt eld.

Patruller 6vervakar troliga
framryckningsvigar och forsoker
hélla kontakt med fienden for

att det ska rada osikerhet var
frontlinjen gar.

Gevir med kikarsikten delas
ut till patrullerna for att halla
krypskyttar i schack.

Skyttevdrn grivs per soldat,
lopgravar grivs mellan viarnen och
skyddsrum grivs ned under jorden
och far forstirkta tak.

Taggtradshinder rullas ut.
Viggar forstiarks med stockar och
plankor som krigsfangar far ta
fram. Minor ldggs ut framfor alla
stillningar.

Forutom att resursbristen och
hettan gor situationen otrevlig
sa dr det bara sporadiska
artillerianfall och enstaka forsck
att bryta igenom frontlinjen men
inget som inte divisionen kan sla
tillbaka.

Detta fordndras i september.
Steid och aumarsch

Ordern kommer att férbereda
kompaniets stédllningar for
6verldmning och marschera norrut
till ndset mellan floderna Don och

Volga. Dir skall vinterstillningar
byggas.

Efter rollpersonerna flyttat
pa sig tvingas divisionen hélla
stdllningarna mot vagor av
infanterister och stridsvagnar.

Ibland bryter ryssarna igenom och
maste jagas ned. Divisionen klarar
striden, men forlusterna tilltar.
Rollpersonerna iakttar striderna
pa avstand.

Uppdrag

Borja med anfall och patruller,
fortsédtt med tristess kring att
bygga forsvarstillningar, foljt

av de inledande ryska anfallen.
Sedan marscherar rollpersonerna
till ndset i vintan pa fler
marschordrar och undviker @n en
gang de hardaste striderna.

Moral

Under den hir perioden kommer
allt hinda, 1 nagon man.
Artillerield, strid, misir, och ond
brad dod.

Motstind

Rollpersonerna far se helt andra
ryssar dn de kuvade krigstangar
och lik de sett hittills. Dessa dr
skoningslosa och fanatiska.

Nu rullar du fler tirningar och
dodar och sarar namngivna
soldater 1 kompaniet.
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Undergang

1942-10-11 t1ll 1943-02-02

Divisionen anlidnder byn
Gorodisjtje. I utkanten ligger
en liten kyrka med en vidstréckt
kyrkogard dir en skog av kors
vittnar om krigets pris. Har
kommer rollpersonerna fa order
om att ansluta sig till den styrka
som ska anfalla Stalingrad.

Vid det hir laget har slaget om
staden redan pagatt i tva manader.
Det dr bara grus och brandrok
kvar av det mesta av staden.

Det nya anfallet har tre faser:

1. Rollpersonernas division och en
pansardivision rycker fram for att
ta traktorfabriken och ett tegelbruk.
Bakom dem kommer en annan
infanteridrvision vars uppgift dr att
besdtta Volgas strand.

2. Nar infanteridivisionen avlost den
egna divisionen ska rollpersonernas
division svinga hoger och_fortsitta
Jramryckningen soderut. Divisionen
ska ta en vapenfabrik samt omrdadet
mellan den och Volga.

3. Divisionen ska nu rulla upp
ryssarnas forsvarslinjer hela vigen till
Stalingrads centrum, 1 ett svep. Volgas
strandbidd sikras.
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Diktatorn pratar pa radion:
“Ockupationen av Stalingrad som
kommer att genomforas befdster
var enorma seger och stirker den,
och ni kan vara sikra pé att ingen
kommer att driva bort oss fran
platsen lingre fram”.

Gruppchefen introduceras till
strid 1 bebyggelse och att utrusta
manskapet med betydligt fler
handgranater. Han forvintas
torbereda sin grupp pa vad som
komma skall.

Hela kompaniet vaccineras

mot kolera av bataljonsldkaren.
Pervitintabletter (metamfetamin)
delas ut till befilen. Nagra hundra
grongolingar med otillricklig
utbildning fyller ut luckor i
divisionen. Men inga kompanier dr

helt fulltaliga.

Divisionen flyttas fram till stadens
utkanter och kan nu se eldslagor,
artillerield och bombflyg fran
bada sidor nistan hela dagarna.
Stdamningen gar nédstan att

tdlja med kniv nér de véntar pa
anfallsordern.

Anfallsordern kommer. Ordern
ar att strida fran hus till hus

1 ett omrade av slidttland med
bostadshus som har flera véningar.

Ett sanslost bombardemang

av artilleri och flyg inleds. Var
femte minut flyttas artillerielden
vidare 50 meter och det hamnar
1 infanteriets hinder att sikra
omradet 1 samma takt.

I de inledande anfallen anvinds
eldkastare flitigt.

Ritthkvig

Ett hus i taget nar divisionen
malet. Forsta etappen av anfallet
ar en framgang efter bara nagra
dagar. Men forlusterna tilltar.

Nir andra fasen inleds verkar det
som att det ryska motstandet dr
helt uttémt. Fran traktorfabriken
vidare mot vapenfabriken och ett
antal andra byggnader verkar det
som att vigen mot Volga snart dar
sidkrad.

Men anfallet stoppas 150 meter
fran Volgas strand. Nagra enheter
hinner fram for att kénna pa

det iskalla vattnet. Sedan slas
divisionen valdsamt tillbaka av
torvanansvirt hart ryskt motstand
stott av artilleri fran on i Volga.

Det blir allt mer improvisationen
som avgor, nir ett hart anfall
kan sikra en byggnad endast

tor att en byggnad som sikrats
tidigare oppnar eld for att den

blev befist av fiendesoldater under
natten. Fienden ror sig genom
kloaktunnlar. De griver sina

virn bland rasmassor. Sitter upp
kulsprutenisten i krevadgropar.
Forsatsminerar doda kroppar.

Rrypskyttar med explosiv
ammunition gor processen
kort med befil, bilforare och

ordonnanser.

Eldkastare och handgranater
anvinds allt flitigare och de
fruktansvirda nirstrider som
utbryter bland ruinerna i
Stalingrad verkar aldrig ta slut.

Mardedm

Striden gar fram och tillbaka.
Desperationen tilltar i takt med
att kyla samt brist pa bensin,
ammunition och férnédenheter
forsamrar villkoren for alla som ir
kvar 1 staden. Bada sidor lider.

Order fran staben blir snart
mirkliga, ddr divisionen kan fa
order om att fortsitta ett anfall
fran en position som redan fallit

1 fiendens hinder. Frustrationen
tilltar nir rollpersonerna tvingas
gora samma saker om och om igen
och kan bli beskjutna nir som
helst. Under dagtid gar det inte att
rora sig utan att bli beskjuten.

Forluster gor sig paminda. Hela
grupper utplanas. Befil saras
eller dor. Hastsldpen som kommer
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med férnédenheter far ta med

sig sarade eller doda tillbaka till
torbandsplatserna vid Gorodisjtje.
Ordonnanser forsvinner. Bristen
pa vinterkldder gor sig pdmind sa
till den grad att alla mobler och
andra brinnbara ting inne i husen
blir brinsle for att halla virmen.

Anfall

Ett nytt anfall beordras dar
divisionen aterigen skall forsoka
na Volga. Fronten flyttas nagra
hundra meter framat och en viktig
rysk sambandscentral tas i beslag,
men sedan stoppas anfallet tvirt.

Det dr den sista offensiven
den tyska armén genomfor i
Stalingrad.

Jivstivkningar

Det kommer nya rekryter till
fronten som samtliga dr snorungar
utan stridsvana. Méanga har sa
dalig utbildning att det snabbt
bildas en utbildningsbataljon
utanfor Stalingrad som ska
torbereda dem i ett par veckor
innan de sidnds in 1 staden.

Vissa av dem som kommer ut
till forbanden lagger ifran sig
sina vapen eller reser sig upp
ur skyttevdrnen, oférmogna att
hantera frontens fasor.

Matransonerna minskar och
antalet doda och sarade okar.
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Moralen bland mannarna nar
nivéan dér soldater ibland vigrar

order och blir skjutna av sina befil.

Ryktet borjar snart ga att staden
har blivit omringad av flera ryska
arméer och att det inte lingre gar
att fa in fornédenheter.

En sttimma av hopp

Staben utlovar att en rdddning &r
pa vig. En insatsstyrka har satts
thop som ska undsitta styrkorna i
Stalingrad och hjilpa till att ni ett
snabbt avslut.

Samtidigt borjar rykten ga om att
Stalingrad blivit helt omringat.
Skyttesluskar far inga detaljer.

Borjan pa slutet

Réddningen kommer aldrig. Inte
heller nagra fornodenheter, utan
rollpersonerna far borja hitta mat
och virme pa annat sitt.

Divisionen utstar fruktansvirda
forluster. Till slut dr
rollpersonernas grupp det

enda som aterstar av hela deras
kompani.

“Pappa” Sturm slutar rapportera
dagarnas forluster, retritter och
misslyckanden till staben och
sdger istillet att alla mal uppnatts.
Gruppchefen blir vittne till detta
och borjar fa order som utgar

fran att Sturms latsasvirld dr

verkligheten. Hur rollpersonerna
hanterar Sturm &r upp till dem,
men han kan bli forflyttad ut ur
staden, fa ut permission, eller pa
annat sitt forflyttas bort fran
fronten. De kan dven iscensitta
en “olycka”. Vid det hir laget kan
de allt desperatare soldaterna vid
fronten se mellan fingrarna med
néstan vad som helst.

Gruppchefen far ta dver ansvaret
tor ett nytt kompani som sitts
ihop av de kvarvarade fran hela
divisionen.

Strax direfter slutar staben vara
kontaktbar. Vid det hir laget dr
allti spelarnas hinder. De kan inte
limna staden, de kommer inte fa
mer fornddenheter, och fienden
blir starkare varje dag som gar.

Det enda rollpersonerna kan
hoppas pa 4r att halla ut linge nog
tor staben att gora nagot for att
ridda dem. De kan vil inte 6verge
en hel armé? Kan de?

Motstdnd

Nir de brutala gatustriderna 1
Stalingrad borjar sd kommer en
regel om eldstrid att upphora:
ryssar retirerar inte lingre, utan
gar bara att besegra nirstrid. For
spelarna giller fortfarande samma
regler.

Nu kan du gora lite vad du vill
med motstandet. Stro enstaka

tdrningar mot spelarna nir de
minst anar det i form av skott frén
krypskyttar eller granatkastareld.

Sitt upp polar med tio eller fler
tdrningar nir rollpersonerna
utsitts for anfall eller sjdlva
anfaller. Det ska 1 slutinden
kdnnas som att de inte kan vinna,
eftersom det dven 4r sanningen.

En sak dr dock viktig: under
dagtid dr det nédstan lika med
sjalvmord att forflytta sig allt for
mycket. Om rollpersoner ror sig
under dagtid ska de bli beskjutna.

Slutet

Ungefdr 400 000 tyska soldater
deltog i striderna i Stalingrad.
IFore omringningen evakuerades
40 000 man pa grund av skador,
permission, eller av andra skal.

Den 2:a februari 1948 tas 92 000
soldater tillfanga. Endast 6 000 av
dem sldpps levande ur fingenskap.
De sista forst 13 ar senare.

Ingen av frontsoldaterna

1 Stalingrad 6verlevde sin
tangenskap. De sarade som
inte hade evakuerats fore
omringningen skots dir de lag.

Exakt hur rollpersonernas historia
slutar dr upp till er att utforska,
men detta 4r inte en historia med
ett lyckligt slut.
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Stalingrad

Ett antal saker dr virda att
tundera pa framforallt under de
senare manaderna 1 Stalingrad,
fran november och framat.

Ryla

Det idr ibland fruktansvirt kallt
och dven om vinterkldder faktiskt
skickas till fronten denna gangen
till skillnad fran de forsta anfallen
mot Ryssland under 1941 sa &dr det
langt ifran tillrackligt.

Att hitta brinsle till soldaternas
sma ldgereldar blir minst lika
viktigt som att hitta mat. Inte
minst for att kunna smilta sno
till dricksvatten. I kalendern 1
regelhiftet finns information om
nir det dr kallt.

Jmprovisation

Motstand dyker upp plotsligt

och ofta, ibland pa helt ofattbara
platser. For att uppna ett minimum
av sidkerhet far soldater ofta ta
egna initiativ till anfall for att
sikra sina stédllningar.

Det hir blir heller aldrig tardigt,
utan maste goras dagligen.
Grinsen mellan vinst och forlust

blir gradvis helt utsuddad och
slutar ha betydelse.

Logistik

Fornodenheter dras in med
tvahjuliga vagnar som dras av
hastar, till ett forrad i utkanten
av vapenfabriken. Sedan birs de
av trossens mannar. Ammunition
och mat. Sedan for de med sig
sarade tillbaka till trossen. Alla
motorfordon stér snart tysta och
6vergivna under snon.

Soldaterna far inte byta uniformer.

De har inget vatten att tillse
hygien med eller raka sig i. De

far for lite att dta. De forvandlas
till en skara taniga, skiggiga,
utmattade valnader som utfor sina
tjdnster och sina behov med allt
storre uppgivenhet. De gobmmer
sig i gamla kéllare och héller sma
brasor vid liv med vad som dn gar
att elda. Gamla badbassidnger blir
improviserade massgravar och
latriner i en vidrig kombination.

[ januari snubblar soldaterna pa
oversnoade lik. All ménsklighet
har liamnat staden.

,Alle sieben Sekunden
stitbt ein deutscher Soldaf!
Stalingead, Massengeab.”

“Var sjunde sekund dor en tysk soldat.
Stalingrad, massgrav.”

Ryskt propagandameddelande som upprepades
fran hogtalare som omringade staden.



Aret dr 1942.

Ni tillhor en tysk infanterigarnison i
ockuperade Frankrike. Ni leker krig pa
dagarna, utfér symbolisk vakttjanst pa
kvillarna, och gor staden osédker pa helgerna.

Ingen av er dr intresserad av kriget utan har
hamnat hir for att era fordldrar mutat bort er
fran fronten eller for att ni hade turen att vara
fodda 1 nidrheten.

Ni vet alla att kriget snart dr vunnet. Ni
behover bara std ut nagra manader till.



