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In the Grip of ... Winter?

- forfattet af Jacob Schmidt-Madsen til Fastaval '95

Lost in the white
Nothing in sight
Stumbling thru the snow and ice
Blinded by forces you can't control
Just to stay alive your only goal

Caught within the grip of winter
Hyperboric nightmare reigns
Arctic hysteria sets in
Body goes numb as your brain

- Autopsy, "In the Grip of Winter"
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Credits

En stor tak for inspiration og motivation rettes til Fastas
scenarieforfatterweekend '94 og til fplgende personer for
(u)hyggelig spiltest samt konstruktiv kritik: Karsten Krog,
Christian Hoffmann, Eva Korman Hansen, Ole Sgltoft, Christian
Schmidt-Madsen og Thomas Dal. Og s3 selvfplgelig en sa&rlig tak til
alle jer hArdtslidende spilledere p& Fastaval '95, som skal vare
mere end velkomne til at kontakte mig med spsrgsmdl til scenariet
pa tlf. 31 67 04 49.

Tankerne bag Scenariet

In the Grip of ... Winter? er et horror-scenarie, som foregdr pa
en fjern planet og omhandler en pludselig omvaltning i en lille
gruppe unge soldaters liv - en omvaltning, som de inderst inde nok
alle onsker, men mdske ikke lige p& denne made; for deres bratte
indkastning i en guds grusomme spil og deres mpde med det ukendte
fprer mange ubehageligheder og farer med sig, og spillerne vil
opdage, at forskellen pad Stalins og den monstrgse guds styre maske
ikke er s& stor endda. [Bem#rk, at alle noter, som bdde er i
kursiv og med skarpe paranteser omkring sig, fungerer som
forklarende meddelelser til spillgderen uden direkte indflydelse
p& den enkelte scene.]

Plotbaggrund

For at felgende skal give mening, bgr du forst lase Appendiks A:
Borea - en fjern Sneplanet p& side 27.

P4 Borea har Ithaquas ypperstepraster i lang tid arbejdet pa
en lpsning af problemet med de partisanagtige lokalsamfund, som er
en konstant plage for Ithaqua og hans hardelinger. Dette er mundet
ud i et projekt, som gar ud pa, at Ithaqua skal hente nogle
mennesker til Borea, og ved hjalp af psykisk energi "parre" nogle
elementer fra sindet af et grusomt bast - skabt gennem obskur
eksperimentering - med menneskenes sind, hvilket ud over at tirre
bastet satter det i stand til instinktivt at opsoge menneskene,
hvorend de métte vare; og bastet vil da vare frit til at rasere
stedet, hvor personerne befinder sig. Hvis forspget er en succes,
er det meningen, at Ithaqua skal hente en masse personer til
Borea, "parre" deres sind med bastets under rejsen til planeten og
s4 slippe dem uvidende 1lgs, hvilket i mange tilfalde uden tvivl
vil fore til, at disse personer finder frem til og bliver
integreret i smd lokalsamfund, som er mod Ithaqua. Efter et
passende stykke tid kan yppersteprasterne sd& slippe X antal baster
lgs, som dermed vil havne i diverse landsbysamfund og udslette
dem.

Indtil videre er forspget kun afprgvet én gang - og dette pa
en lille gruppe af Ithaquas egne krigere. Grundet krigernes af
Ithaqua sterkt manipulerede sind fungerede forsepget imidlertid
ikke, og bastet (refereres fremover til som "det gamle bast") gik
blot amok p& stedet og udslettede utallige krigere, for det
flygtede ud i naturen pd egen hand. Nu vil yppersteprasterne
afprove forspget p& nogle personer med "friske" sind - dette
bliver spillerne; og denne gang har de taget den forholdsregel, at
bastet (refereres fremover til som "det nye bast") er blevet
svekket i styrke, hvis eksperimentet skulle vise sig at ga galt
igen - i stedet er det blevet udstyret med en anden, taktisk
fordel (se Persongalleriet - Bastet, s. 31).

Handlingsreferat

Scenariet begynder i 1937 under Stalinstyret, hvor spillerne - en
gruppe unge soldater i den Rpde Her - rekognoscerer de
nordsibiriske Byrrangabjerge for isolerede lokalsamfund, i hvilke




det rygtes, at politiske modstandere af Stalin har segt skjul.
Spillerne opdager en lille bjerglandsby, men da de flyver hen over
den, viser det sig, at en lille gruppe desertgrer fra den Rgde Har
i landsbyen har taget deres forholdsregler i form af illegalt
anskaffede antiluftskyts; og snart tvinges spillerne til at spge
tilflugt for kugleregnen i nogle uvejrskyer, som forarsager, at
spillernes fly mA ngdlande i de pde snelandskaber - som ved et
lykketraf kommer ingen alvorligt til skade.

Det er tydeligt, at spillernes fly ikke lange er brugbart, og
desuden er piloten i chok og fabler om, at uvejrsskyen var
levende. Spillerne er mere eller mindre forsldede, men af
uforklarlige &rsager er op til flere af dem ikke generet af
kulden. Efter en nats ophold md spillerne overskue situationen -
de ved ikke pracist, hvor de er henne, men stpder pad en slade,
hvis fprer - en sibiriak - og ulvespand synes at vare blevet offer
for et voldsomt dyrs vrede. Sladefgreren er i besiddelse af et
kort, som angiver en landsby, hvorfra han tilsyneladende kommer,
samt et mystisk brev, som indikerer tilstedevarelsen af en
forrader i den pagaldende landsby. Dette er spillernes eneste hab,
og de m3& begive sig af sted; men noget er galt: spillerne synes
forandret - én fysisk, de andre psykisk - og en gruppe underligt
udseende fugle overvager dem hver dag.

Den anden nat vagner spillerne med feber - de hallucinerer
skygger, som omkranser dem, og pd den for fgrste gang stjerneklare
himmel, ser de, at der figurerer hele tre maner - de er tydeligvis
ikke langere pd jorden! I desperation begdr piloten selvmord.

Dagen efter ndr spillerne deres mal, og det viser sig, at
landsbyen ligger skjult i store, underjordiske grotter, hvor
spillerne indlogeres og snart larer, at de er pd planeten Borea i
et lokalsamfund, som modarbejder Ithaqua (se Appendiks A: Borea -
en fjern sneplanet, s. 27). Spillerne ligger inde med det
forraderiske brev fra sladefgreren, men eftersom den signetring,
med hvilken det er forseglet, bares af alle landsbyens fem
overststdende, md de trade varsomt - hvem er i ledtog med Ithaqua?
Ydermere opdager spillerne - gennem landsbyens udsendte spejdere -
at Ithaqua for tiden arbejder p& et grufuldt eksperiment, hvilket
de maske selv er en del af.

Imidlertid har landsbyens prest ogsd formodninger om, at der
er en forrader i landsbyen; og da prasten og landsbyens
medicinmand slas brutalt ihjel - eksplosioner forarsaget af
psykisk energi sprenger dem bogstaveligt til uigenkendelighed -
tyder et af prasten skrevet brev pd, at landsbyens krigsgeneral er
forraderen, og efter nogle kortfattede undersggelser straffes
denne formentlig med deden. Imidlertid tyder en historie fra en i
landsbyen hpjplaceret mand - samt visse historier spillerne hgrer
- pd, at ondskaben stammer fra et gammelt og frygtet gravsted i en
narliggende fyrretrasskov. Landsbyboernes frygt for gravstedet og
landsbyhgvdingens insisteren pd, at ingen landsbykrigere kan
undvares i landsbyen i tilfalde af et angreb fra Ithaquas tropper,
tvinger spillerne til selv at tage afsted mod ondskabens kerne.

Gravstedet viser sig at vaere forraderens tilholdssted, og
spillerne opdager samtidig, at de deltager aktivt - lidt for
aktivt - i Ithaqua's yppersteprasters eksperiment (se
Plotbaggrund, s. 2) og at landsbyforraderen var i stand til at
frigore bastet mod dem, ndr han lystede. Ulykkeligvis er der meget
nylige spor efter bese¢g i gravkamrene - s& nylige, at den

formodede forrader - landsbyens krigsgeneral - ikke kunne havde
lavet dem.

Spillerne finder nu ud af, at hvis en bestemt salve - som
skulle veare i gravkamrene - smgres pa nogle bestemte vaben - som
er tilbage i landsbyen - kan "det nye bast" forholdsvis let slds
ihjel. Blandt uhyrlige eksperimenter i gravkamrenes hemmelige
forspgshuler far spillerne fat i salven, men mpder da den sande
forrader, landsbyens lagmand - han havde blot iscenesat sin egen
dpd ved at sprenge en kriger fra Ithaquas har ~ kladt i hans egne
klader - til uigenkendelighed. Lagmanden md sl&s ihjel, men i sine
dpdskramper friggr han bastet mod spillerne, og de mad flygte mod
landsbyen for at finde vabnene, hvorpa salven skal smgres.

I landsbyen er alle imidlertid blevet drabt under en
tempelmesse af "det gamle bast" (se Plotbaggrund, s. 2), som dog
er forsvundet igen, da spillerne kommer tilbage og ma kampe en
grufuld kamp mod "det nye bast", som er efter dem og har evnen til
at forvandle sig til en tagesky. Efter den harde kamp kan
spillerne ande lettet op ... men kun et kort @jeblik!

En fanfare lyder uden for landsbyen og en deling af Ithaqua's
har stormer stedet. En dreng, som overlevede angrebet pé&
landsbyen, hjalper spillerne med at flygte gennem en underjordisk
tunnel, som de kan fa til at styrte sammen bag sig. Pa et
tidspunkt styrter noget af tunnelen desvarre ogsd ned over
spillerne selv, og de mister bevidstheden.

Neste gang de vagner, er det pd nogle behagelige skind i en
hule - et andet landsbysamfunds spejdere opdagede, at tunnelen var
styrtet sammen, og reddede de bevidstlgse spillere ud. Spillerne
md indstille sig p& aldrig mere at vende tilbage til jorden; men
maske er det ogsd bedst s&dan ...

Spillederens Introduktion til Spilpersonerne

Kirill Patrovski: den inkompetente sergent, som leder missionen;
hans glorificerede billede af Stalinstyret er sd smat ved at
krakelere.

Alexander Djetsnov: under paskud af at vere militerlage er han
kommet med pd denne mission, under hvilken han planlagger at
desertere fra Stalinstyrets umenneskelighed.

Boris Zelenevitj: riffelskytte og katolik, som beskylder det
russiske regime for indirekte at have fordrsaget hans brors ded.

Georgi Ramendek: riffelskytte, som - efter at vare blevet beordret
til at skyde ind i folkem#ngden under en demonstration, hvor hans
far blev drabt - er begyndt at hade Stalinregimet.

Irina Retznichenko: kommer fra et lokalsamfund i Sibiriens bjerge
og er - fordi en politisk flygtning skjulte sig i den landsby, hun
boede i - blevet torteret til at hjzlpe den Rgde Har med at
lokalisere andre lokalsamfund i de sibiriske bjerge.

Vladimir Kolstrovski: indadvendt telegrafist med et ¢onske om at
komme vak fra dagligdagens tomgang og Stalins skrzmmende ideer.
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Scenariet

Fra start af vil jeg gere dig opmarksom pa, at scenariet til tider
kan virke forvirrende og uoverskueligt, hvis du ikke fplger med pa
tidslinien, der befinder sig pd side 34.

Kapitel I - Uvejret
Hendelser: Spillerne opdager et sibirisk lokalsamfund, beskydes,

spger tilflugt i en uvejrssky og styrter ned med deres fly i de
golde snelandskaber.

Introduktion: Den 2. november, 1937, det N
nordvestlige Sibirien: I spgen efter ) R .
lokalsamfund sidder de seks, uniformerede Y 'r\' AN
spillere afventende i flykabinen i ' !
rekognosceringsflyet - en Beriev MBR-2 med 2 SN )
maskingevaerer samt 300 kg bombelast - som KH 57
styres af den unge, overlegne pilot, Ivan ,3\§ 4

Gravichl Kovaz, der fra cockpittet praler o ol
med sine tidligere flybedrifter. Ud af , o ﬂﬁ\ \
vinduerne kan spillerne se det bakkede, P R

snekladte landskab med dets smukke, h ,."
tilfrosne floder og sger og tatte klynger af H”$ ﬂ)

fyrre- og birketrazer. Det er eftermiddag, og gl A

de sidste af dagens f& soltimer inden det
dunkle tusmgrkes ankomst er begyndt.

Giv spillerne tid til at lare hinanden
1idt at kende; og hvis samtalen har en Beriev MBR-2
startvanskeligheder brug da piloten, Ivan, til
at fremprovokere den med starkt fordgmmende udsagn om Stalins
modstandere og naive kommentarer til styrets herlighed.

Lokalsamfundet observeres: Nar du fpler, at spillerne er sat
ordentligt ind i deres roller, er det pA tide at komme videre.
Tusmgrket begynder at falde pa3, og Ivan synes, at de skal flyve
mod bestemmelsesstedet for natten - havnebyen, Guruktosk, pa
Taimyr-halvgen. Imidlertid opdager Ivan - eller en spiller -
pludselig en klynge primitive hytter nede i en lille dal, og Ivan
drejer flyet hen imod dalen, som er godt skjult af bakker og
klippevagge.

Det er nu isar op til sergenten, Kirill Patrovski, hvorledes
han vil tackle situationen - han har nemlig ordrer til at
bombardere landsbyen uden fgrst at underspge, om der overhovedet
befinder sig politiske flygtninge i den. I alle tilfelde bliver
spillerne beskudt fra smd huler i bjergsiderne, da de flyver ind
over dalen [en lille gruppe desertgrer fra den russiske har er
nemlig indlogeret i landsbyen, og de har illegalt skaffet
antiluftskyts med sig, for at kunne beskytte sig selv og
landsbyen, som ogsd har hprt de forfardelige rygter om herens
overgreb pd sine egne landsmand. ].

Dette uventede antiluftskytsangreb skal ggres sa dramatisk
som muligt - spillernes fly rammes adskillige gange, og det er
umuligt for piloten at lande, sa han tvinges til at sege op, hvor
en stor gruppe uvejrsskyer hanger tungt ned over dalen og udger

det eneste da®kke for kugleregnen.

Flystyrtet: I de mprke skyer er sigtbarheden nasten lig nul, og
kraftig vind og glimtende lyn kaster flyet rundt, s& spillerne
slynges ned i bagenden af det - pa et fejlet DEXx3%-slag mister de
1d3 HP. Fra cockpittet skriger piloten panikslagen, kaster evt.
tilbageblevne bomber og skyder ukontrolleret med maskingevaret;
der lyder nogle mindre eksplosioner derudefra, flyet hvirvles
hastigt rundt, og alle spillere m& klare et CONx5%-slag for ikke
at besvime. De, som stadig er ved hevidsthed, fpler en kortvarig,
brendende smerte i deres sind - som en meget kraftig hovedpine.
Pilotens skrig har forvandlet sig til hysterisk latter, men flyet
synes at have stabiliseret sig en smule, da det kommer fri af de
mprke skyer og falder hastigt mod jorden.

Spillerne er udstyrede med faldskarme, men kun ved stark
beslutsomhed og handlekraft kan det lykkes at nd hen til lemmen i
flykabinens gqulv, f& den op og kaste sig ud, inden flyet styrter
ned. Flyet lander imidlertid forholdsvis blpdt pd en bjergside og
kurer p& undersiden af skroget ned i en stor dal, hvor det
fortsetter ud pd en bundfrossen s@, for til sidst at stoppe i
nogle store snedriver.

[Skyerne indeholdt selveste Ithaqua, som hentede spillerne
til Borea, "parrede" deres sind med "det nye basts'" undervejs og
skabte vinde, der sprgede for, at spillerne landede mere eller
mindre uskadte pd Borea.]

Overblik over situationen: Flyet ligger halvt begravet af sne ude
p4 en bundfrossen sg, som er placeret i en stor dal omkranset af
flere hundrede meter hgpje bakker og bjerge. Bed hver spiller sla
1d100: er slaget lig med eller under 75 er vedkommende sluppet med
overfladiske sir og mister 1d4 HP; er slaget over 75 har
vedkommende derudover brakket eller forstuvet noget (dog ikke
noget s& alvorligt som et brazkket ben, da dette ville gdelagge
scenariets videre forlpgb). I alle tilfalde har Alexander Djetsnov
en feorstehjalpskasse. Piloten, Ivan, sidder rystende af skrak i
cockpittet - hvis forrude er smadret - og stirrer tomt ud i
luften, mens han fabler usammenhazngende om, at skyen var levende
og kiggede pad ham. Han kommer ikke til fornuft igen resten af
scenariet. [Ivan sd Ithaquas skikkelse i skyen og blev
efterfplgende uhelbredeligt sindssyg. ]

Flyets motor er for beskadiget til at kunne repareres uden
reservedele, skroget er hullet flere steder og de elektroniske
dele i cockpittet er kortsluttet - pad hgjde- og hastighedsmalerne
er glasset sprunget og de smd indikatorndle knakket af. Flyets
radio er brandt sammen, men telegrafisten, Vladimir Kolstrovski,
kan hver dag preove at ordne sin radio med et Mechanical Repair-
slag, men selvom det lykkes, fanger den ikke andet end knasende og
hvinende lyde. Alle ure, som befinder sig i flyet, er enten
smadrede eller simpelthen bare gdet i sta. Bemark desuden, at der
intet mad er ombord pa& flyet, og at spillerne mister 0/143 SAN-
point, ndr situationens alvor gar op for dem.

Den fprste nat: Tunge, mgrke skyer dakker himlen, og en
udforskning af omrddet pd nuvarende tidspunkt vil ikke bare frugt;
men de udmattede spillere kan soge ly for natten i flyvemaskinen.
S14 hemmeligt et POWx5%-slag for hver spiller - de, som klarer det




(Alexander Djetsnov klarer automatisk), feler sig ikke merkede af
af kulden [de er blevet kulderesistente under rejsen til Borea] og
kan sove trygt, indtil de senere p& natten vakkes af lyden af en
voldsom, ulveagtig tuden, som giver ekko hele vejen rundt i dalen,
og hvis oprindelsessted derfor ikke kan spores. En vind springer
op, og alle spillere, som klarer et Listen-slag, hgrer et fjernt,
menneskeligt dedsskrig (SAN-tab: 0/1).

Kapitel 11 - Den lange Vandring

Hzndelser: Spillerne opdager en afdpd sladefprers kort til en
landsby, og ved hjalp af dette kort lokaliserer de et underjordisk
lokalsamfund; under den dystre vandring finder de ud af, at noget
er forandret ved dem selv, og at de ikke langere er pd jorden.

Sindets luner: En rakke andringer vil fra den anden dag p& Borea
begynde at vise sig hos spillerne; men det er vigtigt, at
spillerne kun opdager a@ndringerne antydelsesvist - forst efter
hazndelserne den anden nat efter flystyrtet skal de tage deres
fulde effekt, som er beskrevet nedenunder. Sgrg dog for, at
#ndringerne ikke tager overhand og styrer scenariet - brug dem som
stemningsskabende momenter pa passende tidspunkter eller til at
s@tte skub i en gruppe spillere, som er kert fast.

Kirill Patrovski: Ind imellem ser han - og ingen andre - de
utydelige konturer af et stort, behdret vasen med skarpe
klpr; det viser sig glimtvis pa bakketoppe, mellem trastammer
eller i drgmme. Han fgler det som en Nemesis, der vil

havne, at han frivilligt opssgte den umenneskelige Rpde Hear.

Alexander Djetsnov: Han udvikler et jernhelbred - immunitet
over for almene sygdomme, kulde- og varmeforhold. Han bliver
meget udholdende og i stand til at ignorere nasten al smerte
(han skal ned p& -3 HP, for han segner ded om).

Boris Zelenevitj: Hans psykiske kontakt til sin
tvillingebror genopnds - fgrst far han visioner/drgmme m.
skrig, hanende latter og onde, tagede skikkelser; senere ser
han sin brors ansigt, tryglende om nade. Dette skal vakke
en hidtil ukendt andsfravarenhed og irritabilitet hos Boris.

Georgi Ramendek: Ser forvrangede billeder af virkeligheden i
skyggerne - menneskers skygger fremstar som damoner, bjerges
som observerende giganter, trzers som glubske &nder osv. Han
bliver smdparanoid og immun over for SAN-tab - nu, hvor han

konstant ser "sandheden", kan intet skramme ham yderligere.

Irina Retznichenko: F&r en sjette sans, som til tider kan
bestemme et steds/en situations atmosfzre - fare, mystik,
hjzlpsomhed og lign.; disse sanseindtryk fremstadr dog ofte
tvetydigt (en persons indre og ydre forskelle kan forvirre).

Vladimir Kolstrovski: Gennem sin radio (eller lign., hvis den
mangler) - repareret eller ej - begynder han at opfange
tankebplger, brudstykker af fjerne samtaler og tuden fra

"det nye bast", som forfplger spillerne; men det er kun ham,
der kan hgre det, og gennem til en vis grad nyttige
oplysninger kan du patvinge ham et ansvar, hvilket han skyr.

[Ithaquas yppersteprasters eksperiment med at "parre" smd
dele af et basts sind med menneskelige sind er endnu ikke komplet
og har derfor smd bieffekter - forspgspersonerne udvikler nemlig
mindre psykiske eller fysiske mutationer pdvirket af deres sinds
sande natur.]

Naeste dag - sondering af terraznet: Om morgenen er det overskyet og
sner blidt - udmarket vejr at trave i; men hvorhen? Flyet kan vare
hvirvlet meget langt vak, ferend det styrtede ned, og pilotens
navigationskort er ikke at finde - det m4 vare rpget ud af den
knuste cockpitrude. Bakkerne, som omgiver dalen, er dog heldigvis
jkke sarligt stejle og kan nemt bestiges; fra deres toppe ser
spillerne ud over det stille snelandskab, som uendeligt bakker sig
i alle retninger - kun afbrudt af enkelte fyrretrasskove og
tilfrosne floder. Det vil vare umuligt for spillerne at fiske i de
bundfrosne floder og sger, men med lidt held kan de fange en
snehare eller to.

Det makabre sladefund: N&r spillerne begiver sig ned af de
bakkeskrdninger, som vender vak fra dalen, vil de pa et klaret
Spot Hidden-slag med kikkerter observere et immobilt objekt ved
foden af en skraning. Som de kommer langere ned, ser de, at det er
en veltet slade. En skindkladt person er blevet slynget ud af
sladen og ligger pa maven i en stor blodppl i sneen. Sladen er
blevet trukket af et ulvespand, hvoraf tre har revet sig lg¢s fra
deres tgpjler og er forsvundet, mens de sidste fem ligger dede og
stivfrosne i sneen med gabende sir efter affldede kgdlunser.

Undersoges ligene findes der spor efter hjgrnetander eller
klgr, som har boret sig omtrent 10 cm ind i deres kroppe. Vendes
mennesket - en mandlig sibiriak - om, ses det, at hele hans
maveregion p& bestialsk vis er blevet fldet op og "gravet" ud -
kun enkelte rester af indvolde er at finde, og selvom spillerne
har set lig feor, mister de 0/1d3 SAN-point. Hvis omréadet
underspges findes der pa et klaret Spot Hidden-slag nogle enkelte,
dyriske fodspor, som endnu ikke er visket helt ud af den nyfaldne
sne (udlevér fodaftrykket, s. 39-40) - et klaret Zoology-slag
afslgrer, at det minder 1idt om en bjprnepote, men ikke er det.

Den valtede slade - hvis ene underski er knakket af, men kan
fastsurres pa en halv time med et klaret Mechanical Repair-slag -
bzrer et skind og et uldent tappe, og i sneen near den ligger et
primitivt spyd med modhager samt en skindtaske, som indeholder en
sterk slags brandevin, lidt terret kod, et brev forseglet med et
fjersymbol (udlevér handout: @) og et groft kort, der angiver en
rute fra et punkt markeret "landsby" til et punkt, som er angivet
med et kryds. P& kortet er indtegnet storre bjerge, skove og dale,
og med et Navigation-slag eller orientering fra et hgjdedrag kan
spillerne let finde deres egen position p& kortet; der er intet
m&lestoksforhold pd kortet, men landsbyen synes klart narmere end
krydset, under hvilket der er indtegnet en lille stencirkel.

[Det var "det gamle bast"” (se Plotbaggrund, s. 2), som ved et
tilfzlde stedte p4d sladen igdr nat. Slaedefpreren var gennem en
legmand ved navn Dmitri Bonabi - forraderen, som dikterede brevet




(handout: &) - fra den i brevet omtalte landsby blevet manipuleret
og truet til at aflevere et brev til Ithaquas ypperstepraster;
krydset p& kortet er mpdestedet: en hellig stensatning.]

Rejsen mod landsbyen: For spillerne er det en hdrd vandring gennem
et nadeslpst terrazn af sm& bjerge, tilfrosne sper og dystre
fyrretrasskove, hvor hardt vejr, mangel pd mad, spillernes fysiske
og psykiske a@ndringer og indbyrdes forhold samt - i nogles
tilfalde - kulden skal vare med til at sprede en fplelse af
hjalpelpshed, som s& igen kan udlpse en mild panik. Rejsens
pracise indhold - med undtagelse af de to nedenstdende afsnits
handelser - er op til dig; og skulle det ga helt galt for gruppen,
kan du altid lade en gruppe af landsbyens spejdere finde dem.

Ithaquas speidere: Hver dag spillerne rejser mod landsbyen, kommer
15-20 fugle p& stporrelse med smd @grne og kredser rundt hpjt oppe
over dem i et stykke tid, feprend de atter flyver bort. Den fprste
dag dykker en af disse magre, skalbekladte fugle ned mod
spillerne, idet den udstgder et hast skrig - som lyder noget i
retning af: "tekeli-1li" - og svaver tat hen over deres hoveder,
for den flyver bort med de ovrige fugle; de angriber ikke.

[Disse fugle fungerer som spioner for Ithaquas
ypperstepraster og er sendt ud for at sikre, at spillerne er 1
live; desuden registrerer fuglene, at spillerne bevager sig I
retning af en bestemt landsby, hvori yppersteprasterne har en
hdndlanger - nemlig la&gmanden, Dmitri Bonabi. ]

Den anden nat: Midt om natten gribes spillerne af hpj feber og
vagner med koldsved, da et langselsfuldt hyl, som synes indhyllet
i et fejende vindpust, lyder og brander sig dybt ind i spillernes
sind (SAN-tab: 0/1d2). Spillerne hallucinerer groteske skikkelser,
som p& lokkende vis griber ud efter dem, og med ét oplyses
landskabet af et sygeligt, grgnligt lysskar - i himlen har skyerne
@refrygtigt trukket sig tilbage for at afsleore ikke én, men hele
tre maner, hvoraf den gversthangende i den trekantsformation,
mé&nerne befinder sig i, udsender det grgnlige skar. Som feberen og
hallucinationerne dgr ud, forbliver manerne - det grgnne skars
styrke formindskes dog - og spillerne m& indstille sig p&, at de
ikke befinder sig pd jorden (SAN-tab: 1/1d8). I forvirringen
forsvinder piloten - med sin livrem har han hangt sig i et tre.

[Efter tekeli-li-fuglene tidligere pd dagen konstaterede, at
spillerne var i live, har yppersteprasterne nu - gennem monstrgse
ritualer - frigjort "det nye bast"” (se Plotbaggrund, s. 2) til at
opsgge og eliminere spillerne. ]

Det ‘levende bjerg: Sent om aftenen dagen efter de ovenstdende
natlige handelser kommer spillerne - fysisk og psykisk udmattede -
til det punkt p& kortet, hvor landsbyen skulle ligge; men de star
blot foran de enorme bjerge, som ogsd er markeret pd kortet. En
efterspogning af omrddet vil kun bare frugt, hvis spillerne begiver
sig lidt op i bjergene og minutigst gennemgadr omradet; da vil
spillerne pad et Spot Hidden-slag med -15% finde en skjult indgang
til en bjerghule, hvor der findes de svagt glpdende rester af et
hastigt slukket bal, omkring hvilket der ligger dyreskind.
Ligegyldig om spillerne finder bjerghulen eller ej,
overraskes de efter lidt tid af en grov mandsstemme, som - fgrst
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pa& et lokalsibirisk sprog, som kun Irina Retznichenko kender, og
derefter pd russisk - befaler dem at tilkendegive sig. Udenfor er
en del hardede og veltranede mand ~ kladt i skind og barende buer
og spyd - kommet frem fra sm&, skjulte observationshuler i
bjergene. De udmagrede spillere kan intet stille op over for
krigerne, som kender terraznet og let slar spillerne ud, hvis de
satte sig til modvarge. Krigerne kommanderer spillerne til at
overlevere deres vadben og eskorterer dem derefter hen til en
skjult dbning i bjergsiden og ind ...

Kapitel III - ( Angstens Domane

Hendelser: Spillerne ankommer til landsbysamfundet, indlogeres hos
en ung sibiriak, introduceres til planetens forhold og begynder -
forhdbentlig - at snage i et hgjforraderi i landsbyen, som - hvis
det gennemfpres - vil betyde den visse dgd for dem selv og
landsbysamfundet.

Velkomsten: Spillerne fgres gennem en lang klippegang dekoreret
med hulemalerier og videre ind i bjerget til en hel lille landsby
bestdende af store grotter forbundet med udhuggede korridorer (se
Oversigtskort I: Landsbyen, s. 35). I grotterne bor personer fra
diverse arktiske folkefard - dog hovedsageligt af russisk og
sibirisk afstamning - i wigwamer, primitive trahytter og smé&
indhug i klippevaggene; kulden synes ikke at genere menneskene,
som kun er kladt i, hvad der er praktisk af skindtepj. Landsbyen
summer af aktivitet, og spillerne bema&rker sigar en markedsplads
samt en majestatisk udseende bygning udhugget direkte i klippen.

Efter at have vandret gennem de af fakler dunkelt oplyste
grotter, hvis eneste ventilation er kanaler - lige akkurat store
nok til, at et menneske kan kravle gennem dem - som fgrer ud til
den friske luft, stopper vagterne foran en stor, flot bemalet
wigwam og visiterer spillerne for skjulte vaben, for de lader dem
- efterfulgt at to vagter - trade ind. Indenfor er luften tung af
rpogelse og tobak, og p& et tappe pd jorden sidder en gammel,
indiansk udseende mand og ryger pibe; ved indianerens side sidder
en indiansk dvarg, som fungerer som tolk og fortaler for den gamle
indianer, hvis helbred kun rakker til at hviske.

Den gamle indianer prasenterer sig - via dvargen - som
Tashunka Witko af oglala teton sioux-stammen og byder spillerne
velkommen, hvorefter han lytter til deres beretning om, hvordan de
kom til landsbyen, som kaldes Wakan Tanka, hvilket er et udtryk
for en andelig kraft. Pa et klaret Spot Hidden-slag opdager en
spiller, at Tashunka barer en ring forestillende en fjer lig den,
som forseglede brevet spillerne fandt (se handout: ©). Tashunka
siger meget 1lidt, men lytter koncentreret, og han beder spillerne
udsatte deres spprgsmdl til morgendagen, hvor han insisterer p4,
at de opspger yppersteprasten, Sergei Belanov, i Zavis tempel (se
Bespg i1 Zavis tempel, s. 1l1).

Tashunka byder atter spillerne velkommen, og de to vagter
forer dem til en grotte, hvor de indlogeres i en primitiv hytte.
En hgj, mgrkhudet person med farvestrdlende perler i haret trader
nu ind i hytten og hjalper spillerne med eventuelle sar og
forfrysninger ved hjalp af naturmedicin, han har i smd laderposer.
Medicinmanden, Dmitri Bonabi, giver spillerne urtedrikke, og de




vagner fprst naste formiddag - de har genvundet 1d3+1 HP hver.

Hvad nu?: Det er vigtigt, at du som spilleder nu ger dig fortrolig
med Appendiks B: Samfundet i Bjergets Indre p& side 28.

Spillerne er blevet indlogeret hos den unge og yderst gastfri
sibiriak, Ignaz Zubov, og umiddelbart er deres eneste spor om, at
noget er galt i landsbyen, det brev, de fandt ved den valtede
slade. Skulle spillerne vise brevet til Ignaz, vil han vare fuldt
overbevist om, at det enten er falsk eller en misforstdelse, 0g
han gnsker blot at glemme det. Ignaz beder spillerne vare meget
papasselige, da kun de fem personer i landsbyrédet besidder en
fjerring som den, der forsegler brevet - fjeren er landsbyens
symbol. Hvis spillerne vil preve at opklare mysteriet ved at
sammenligne handskrifter, f&r de intet ud af det - Dmitri Bonabis
handlanger, som de fandt, skrev selv brevet efter Dmitris
diktering; seglet, som forestiller et kranie, kendes kun af Dmitri
og lIthaquas ypperstepraster.

Det vil vare muligt at overtale Tashunka Witko til at sende
en spejderpatrulje mod det sted, som er markeret med et kryds pa
det kort, spillerne fandt ved den valtede slade; han vil dog vare
tilbageholdende, da der allerede er en spejderpatrulje ude for
tiden. Sendes en spejderpatrulje ud, ndr den ikke tilbage til
landsbyen for scenariets slutning - turen tager 3 dage hver vej.

[Resten af dette kapitel er beskrivelser af de forskellige for
spillerne interessante steder 1 landsbyen. ]

Bespg i Zavis tempel: Det gigantiske tempel er udhugget i selve
klippen og understottes af spjler, som - ligesom templets indre -
er bemalet med diverse natur- og dyrescenerier; for enden af tre
brede trappetrin markerer en hgpj fyrretrasport indgangen. Ved
ankomsten fortazller en eskimoisk udseende person - ifgrt en lang
kabe - med kraftig accent spillerne, at de er ventet, og de fores
gennem det af fakler oplyste tempel, hvor der ingen siddepladser
er, men blot et stort alter, bag hvilket der er malet en nggen
mand med ulvehoved og fugleklgr - eskimoen fortaller, at det er
Zavi; et kolossalt spyd - nasten en lanse - hanger pa hver side af
gudebilledet.

Spillerne fores ned under templet, hvor omkring tyve personer
_ alle kladt i lange kaber som eskimoens - sidder ved skrivepulte
og arbejder - eskimoen siger, at det er et af de to hold larlinge,
yppersteprasten, Sergei Belanov, radder over. Bagest i dette rum er
dpren, som fgrer ind til Sergei Belanovs private gemakker, hvor
spillerne skal hen.

Sergei Zlateva Belanov, yppersteprast: Den aldrende Sergei har et
hyggeligt sovekammer og et arbejdsvarelse fyldt med bpger om
landsbyens historie og religion samt optegnelser over
himmellegemernes bevagelser. Han har allerede sprget for stole til
spillerne og lavet opkvikkende urtete, da de bespger ham fgrste
gang. Efter Sergei - som konstant sidder og famler med sin ring,
der er udformet som en fjer - interesseret har forhert sig 1idt om
spillernes baggrund for at vare her, fortaller han spillerne nogle
generelle ting om landsbylivet og planeten, Borea (se Appendiks A
og B, henholdsvis s. 27 og 28) - han kender dog intet til Ithaquas
nylige eksperiment, men vil pointere, at hvis Ithaquas krigere
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skulle finde landsbyen, da ville alt hab vare ude. Samtidig
forbereder han spillerne pi et langere ophold, da han aldrig har
hgrt om nogen, som er vendt tilbage til jorden fra Borea.

Sergei besvarer venligt spillernes spgrgsmal og vil hen mod
samtalens slutning med dommedagsprofetstemme fortalle, at Zavi-
religionen beretter om forraderen, Shawix - en 2ldgammel
yppersteprast for Ithaqua - som vil vende tilbage, forkladt som
Zavi-troende, for at forspge at korrumpere Zavis tilbedere - fordi
denne snu fjende kommer indefra, er Shawix nasten mere frygtet end
Ithaqua (et klaret Psychology-slag afslgrer en svagt insinuerende
tone i Sergeis stemme, da han fortaller om Shawix); derfor skal
spillerne ikke lade sig ophidse, hvis de gvrige landsbyboere er
1idt skeptiske over for dem i begyndelsen.

[Sergei har pd det seneste haft nogle meget foruroligende
drgmme om en ondskab, som er meget n&r, og han er pd vagt over
for, om der skulle vere en forrader i landsbyen; derfor tester han
spillernes oprigtighed, indtil de har bevist deres uskyld.]

Hvis spillerne viser Sergei brevet fra den valtede slade,
bliver han meget stille og mumler noget for sig selv om, at "tiden
er inde", og at "nu forstdr han bedre, hvorfor der har varet sa
stille pa& Borea pd det sidste". Spillerne vinder nu Sergeis fulde
tillid, og han beder dem g& stille med derene og fortelle ham alt,
hvad de ma&tte stode pd - mdske er det endnu ikke for sent.

Tashunka Witko, landsbyhevding: Hvis spillerne opsgger Tashunka
dagen efter deres ankomst, kan de passende mgde lagmanden, Dmitri
Bonabi, pa vej ud fra Tashunkas wigwam - Dmitri nikker venligt til
dem og skynder sig videre.

[Dmitri har lige varet inde at fortazlle Tashunka om de
nyankomnes tilstand. Samtidig har de diskuteret, hvorfor der mon
er s& stille pd Borea for tiden, og Dmitri har antydet, at noget
er i gare, og har med succes pregvet at sd lidt generel tvivl om
Pentti Talvelas loyalitet - Pentti er leder af landsbykrigerne.]

Tashunka er en gammel mand og vil npdigt forstyrres, hvis det
ikke er noget alvorligt - spillerne kan dog fa lov til at fa en
kort audiens, nu hvor de er helt nyankomne. Tashunka kan - gennem
dvargen (se Velkomsten, s. 10) fortalle, at det er lange siden, de
sidst har faet friskt blod til landsbyen, og at noget ma vare gdet
galt for Ithaqua, siden han ikke hentede spillerne til sine egne
lejre, hvor alle andre ellers hentes til; og hvorfra kun dem med
mod og vilje kommer bort. Tashunka vil lyde bekymret, hvis han
vises brevet, og krave, at spillerne overleverer det til ham - et
par vagter vil hjzlpe spillerne med dette, hvis de nagter at
adlyde.

Dmitri Bonabi, lagmand: Dmitri bor i en af landsbyens stgrre
trzhytter, som er indrettet med et privat kammer og et
behandlingsvarelse, hvori der findes af Nathanos handskrevne
medicinbpger, en briks til patienter samt medikamenter i form af
vasker og urter. Dmitri er en travl mand, da han ud over at vare
den eneste i landsbyen, som med en vis kompetence kan tage sig af
syge og sArede, ogsa skal forberede sin urte- og svampebaserede
medicin. Han vil vare forholdsvis svar at traffe om dagen uden
aftale, men om aftenen er han for det meste hjemme.

Dmitri - der bazrer en ring forestillende en fjer, hvilket
opdages p& et Spot Hidden-slag - tilhprer Irtisj-tatarerne - et
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sibirisk folkeslag med tyrkiske repdder - og eftersom Irina
Retznichenko er halvt Irtisj-tatar, har han en naturlig
forkarlighed for hende, graznsende til svagt begar, hvilket han dog
godt ved ikke kan passes ind i hans planer. Dmitri er ud over
lagmand ogsa amatgrastronom og vil for Irina berette
lidenskabeligt om stjernehimmelen og de tre maner - den blalige
Flatus, kaldt vindmanen; den hvidlige Nivalis, kaldt snemdnen; og
den gregnlige Fatum, kaldt skabnesmlnen. Desuden vil han vare meget
interesseret i at udveksle viden med Alexander Djetsnov, hvis han
bringes til at tro, at Alexander er militarlage.

Hvis spillerne viser Dmitri brevet, vil han udvise stor
forhavselse, efterfulgt af nervgsitet - han bortforklarer det med,
at stjernerne har stdet ildevarslende pd det seneste, og at dette
maske kan bekrafte, hvorfor Fatum-manen skinnede s& kraftigt for
f4 natter siden - mere pracist den nat, hvor spillerne s& den.

[Dmitri std&r i ledtog med Ithaquas ypperstepraster (se ogsad
hans beskrivelse i Persongalleriet, s. 30) og holder til i nogle
hemmelige grotter i et narliggende gravsted (se Om gravstedet, s.
21). Natten efter spillernes ankomst kontaktes han telepatisk af
en af Ithaquas ypperstepraster, som informerer ham om "det nye
bast" (se Plotbaggrund, s. 2) og giver ham psykisk magt til
midlertidigt at betvinge det, s& det ikke opsoger spillerne i
landsbyen og dermed forstyrrer hans planer, inden han har opsporet
den eksakte beliggenhed af s& mange lokalsamfund som muligt;
bastet kan nu ikke opholde sig inden for en 2 kilometers radius af
landsbyen. Under den telepatiske samtale gdr det ogsd op for
Dmitri, at hans brev (handout: @, hvilket spillerne nu har) ikke
er ndet frem, s& i stedet han beretter han om sin frygt for, at
Sergei Belanov er ved at afslpre ham, og yppersteprasten lover
snarligst at kontakte ham og fortzlle, hvorvidt en harenhed kan
sendes til assistance; dog m& Dmitri stadig ikke frigere bastet,
da yppersteprasten - hvis han kan sende en hardeling - vil
foretrakke at tage s& mange fanger som muligt.]

Pentti Talvela, leder af landsbykrigerne: Rundt om Penttis wigwam
- som indeholder diverse jagttrofzer - er der opstillet omkring
tyve spyd, der alle er prydede med mere eller mindre medtagede
kranier fra krigere fra Ithaquas har. Indenfor ligger spillernes
fjernede vaben, tomt for ammunition, desuden hengemt i en aflast
kiste - de i landsbyen, som kommer fra jorden, kan godt huske,
hvad skydevabnene medfgrte af grusomheder p& jorden, og derfor er
s&danne forbudt. Spillerne vil sandsynligvis finde Pentti igang
med at nedfzlde nogle unpdige opgprelser pd papir; han vil byde
dem indenfor i et vrissent tonefald. P4 et klaret Spot Hidden-slag
opdages det, at han barer en ring i skikkelse af en fjer.

Disciplin og respekt for hpjerestdende er nggleord for
Pentti, og spillerne ma& std op under en eventuel samtale med ham.
Han taler i korte, jappende satninger, mens han nasten apatisk
stikker i sin bordplade med en kniv. Han tager sin stilling som
"krigsgeneral" meget hpjtideligt og nagter derfor at diskutere
landsbyens anliggender med uvedkommende. Han kan dog - isar af
sergent Kirill Patrovski - overtales til at afslgre, at der for
tiden er en spejderpatrulje ude for at spionere i fjendens lejr,
og at der inden for den sidste uge bade er forsvundet en lille
pige (se Landsbyboerne, s. 14) og en landsbykriger [det var denne
landsbykriger, som spillerne fandt ved sladen].
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Konfronteres Pentti med brevet, spillerne fandt ved sladen,
vil han advare dem mod at sprede falske rygter og derefter brande
brevet, hvis ikke spillerne nar at tage det fra ham. Herefter vil
spillerne begynde at fgle sig overvdgede, eftersom Pentti har
udpeget to vagter til at holde @gje med dem.

[Pentti har s& meget tillid til sine evner til at holde orden
i landsbyen, at han nagter at tro pd, at forradere af en sddan
grad som omtalt i brevet eksisterer i landsbyen; dog rapporterer
han hendelsen til Togayana.]

Piotr Ivanovitj, reprasentant for de almene landsbyboere: Piotr er
en stor, skagget mand, som hjertensvarmt byder spillerne velkommen
og inviterer dem indenfor i sit telt, hvor han snakker om lgst og
fast under gavmild udskenkning af Wakani - landsbyens brandevin.
PA et klaret Spot Hidden-slag opdager spillerne, at Piotr barer en
ring formet som en lille fjer.

Ud over sine sadvanlige ammestuehistorier kan Piotr - hvis
spillerne lagger op til det - fortazlle om den voksende uro blandt
landsbyboerne pa& det seneste; folk beretter om mareridt og en
fjern, ulveagtig tuden om natten. Piotr er ogsd 1lidt urolig ved,
at det er sa& lznge siden, landsbyen har set eller hgrt noget til
fjendens tropper - mon Ithaqua har en trumf i baghanden?

Hvis spillerne viser Piotr deres brev fra den drabte
sladefprer, bliver han meget bleg og nervegs. Han pointerer, at det
ikke er ham, som har forseglet brevet trods sin ring; men nogen
forklaring pé& brevet kan han ikke give - han vil ikke have noget
med det at gpre og siger, at de bgr vise det til landsbyens
yppersteprast, hvem han ser som godheden selv.

[For omtrent en uge siden var Piotr ude for at g4 en
aftentur, efter at han havde fdet 1lidt rigeligt at drikke. Han kom
hen til fyrretr@sskoven, hvor det gamle, forbudte gravsted for
Ithaqua-krigere findes (se Om gravstedet, s. 21) og horte nede fra
det en lille pige skrige - den samme dag var en lille pige
forsvundet. PA krysteragtig vis fortalte Piotr intet, da han
allerede ans& pigens skabne for beseglet; men siden da har han
fplt sig tynget af skyld over, at han lod pigen i stikken, og er
begyndt at frygte, at en eller anden har vakket ®ldgamle krafter
til live - for ham bekrafter spillernes brev dette.]

Landsbyboerne: Der bor omkring 300 personer i landsbyen, og
indbyggertallet holdes nede ved, at det kraver tilladelse at fa
born; og skulle uheldet alligevel vare ude indvies og ofres barnet
til Zavi. Hovedvagten af beboerne er af russisk eller sibirisk
afstamning, s i de fleste tilfalde begr spillerne ikke have
kommunikationsproblemer.

Landsbyboerne er alle lidt bange for, at spillerne er et
darligt varsel, da der har varet alt for stille pd Borea p& det
sidste - end ikke de seneste spejderpatruljer har observeret noget
miste#nkeligt nogen steder. Pa markedspladsen bytter folk vaben,
smykker og mad- og drikkevarer i ét stort virvar ved opstillede
telte, og det er her, at spillerne vil have lettest ved at falde i
snak med nogen - isar hvor den lokale brazndevin, Wakani,
forhandles. Irina Retznichenko bgr - grundet sin baggrund i et
sibirisk bjergsamfund - have lettest ved at komme i kontakt med
lokalbefolkningen og opbygge gensidig tillid og respekt - lad
hendes kendskab til lokalsamfund komme hende til gode.




Prover spillerne at fremvise deres ved den valtede slade
anskaffede brev til nogen af landsbyboerne vil de sandsynligvis
blive mpdt med stor foragt og blive endnu mere outsidere, end de
er i forvejen - de fleste folk vil benagte brevets agthed.

Rygter: legendeAer en opstilling af de for spillerne vigtigste
rygter, som cirkulerer blandt landsbyboerne for tiden:

1. "Et andet lokalsamfund, vi har kontakt med, fortalte, at de
havde mistet en spejdergruppe pd 15 mand; de fandt dem sprattet op
pé& horribel vis - hvilket dyr kan mon overmande sd mange
personer?"

2. "Piotr, vores reprasentant i landsbyradet, har i den sidste
uges tid virket mere bekymret end normalt - mdske han er syg?"

3. "For (det antal natter siden handelserne ved Den anden nat - s.
9 - indtraf) lyste Fatum-manen med en voldsom styrke, og mange i
landsbyen drgmte om Ithaqua, der kom ned fra skyerne og slog alle,
som ikke bpjede sig for ham, ihjel p& grusom vis."

4. "N&r det er helt vindstille kan man for tiden hgre en
triumferende, dyrisk hylen og Ithaquas damoniske spejderfugles
skarpe "tekeli-1li"-skrig."

5. "For en uge siden forsvandt en lille pige sporlgst og for (sa
mange dage siden som spillerne ankom til Borea) forsvandt en
landbykriger med en slade og et helt ulvespand (spillere, der
udviser oprigtig bekymring kan komme til at snakke med de
sonderknuste forazldre til den forsvundne 8-3rige pige; de siger,
hun havde en masse farvede fjer flettet ind i haret)."

Galningen i fangehullet: I et hjprne af markedspladsen er et dybt
hul i jorden dakket af et stort tragitter; hullet bruges til
afstraffelse af forbrydere. Fangehullet er kun meget sjaldent i
brug, men for tiden holder det pd en ung pige, Rodmina, som
overfaldte op til flere landsbyboere, fordi hun troede de ville
hende ondt. Hun er dybt sindssyg og meget paranoid, men hvis
spillerne kaster noget mad ned til hende, vil hun stirre vildt op
pa dem og sige, at de skal "vogte sig for den vuggende tage, som
bringer den Onde Herres yngel", og at "da Fatum-mdnen havede sig
dpdsmerkede den Onde Herre jer (dvs. spillerne)". Herefter bryder
hun ud i en sygelig latter.

Kapitel IV - Mprke Varsler

Hendelser: Foruroligende oplysninger om et af Ithaqua pabegyndt
eksperiment ndr landsbyen, hvor lagmanden og yppersteprasten
omkommer pa& uhyrlig vis - og et bestemt brev peger pa
landsbykrigernes leder som morder og forrader; men en ondskab
synes samtidig at udspringe fra et aldgammelt gravsted, og
spillerne md tage sagen i egen hand.

[Dette kapitel beskriver nogle forskellige handelser - som vil
indtraffe uafhangigt af spillernes efterforskninger i landsbyen -

og deres konsekvenser - fplg med pd Tidslinien, s. 34.]

Spejdernes skrzmmende nyheder: Ved aftenceremonien -~ som foregar
ved solnedgang; et par timer efter aftensmaéltidet - pd& spillernes
forste dag efter ankomsten til landsbyen, bliver de meget typiske
aktiviteter som salmesange om naturen og oplasning af forskellige
hellige skrifter afbrudt mod ceremoniens slutning, da
yppersteprasten, Sergei, annoncerer, at en talsmand for en gruppe
spejdere, som vendte hjem for f4 timer siden, har noget meget
vigtigt at sige.

Det er Piotr Ivanovitj, beboernes fortaler, som fortaller om
resultatet af spejdernes heltemodige spionage mod en lejr, hvori
der fandtes nogle af Ithaquas ypperstepraster. Piotr siger, at
Ithaqua for tiden arbejder pd et eksperiment, som er centreret
omkring skabelsen af noget, der blot omtales som: "Bastet". Bastet
er efter palydende et kunstigt animeret rovdyr, som har en
uforklarlig evne til at opspore tilsyneladende tilfaldige
mennesker og drazbe dem og alle andre i narheden. Sa vidt spejderne
ved, er forseget kun afprpvet én gang, og det med et for Ithaqua
ugunstigt udfald.

Stemningen i landsbyen vil fra nu af vare endnu mere trykket,
og dem, som ikke drukner deres angst i brandevin, hvisker om
ildevarslende profetier og Ithaquas ultimative havn.

[Grundet spejdernes frygtindgydende oplysninger bespger Piotr
Ivanovitj i lpbet af aftenen Sergei Belanov og fortaller, hvad han
oplevede for en uge siden (se Piotr Ivanovitj, reprasentant for de
almene landsbyboere, s. 14). Sergei ved, at la®gmanden, Dmitri, var
ude ved den af Piotr omtalte fyrretrasskov for at hente diverse
medicinplanter den dag, hvor pigen forsvandt; nu beslutter Sergei
sig i sit eget stille sind for at holde godt gje med Dmitri. ]

Budbringeren: P3 den anden dag efter spillernes ankomst til
landsbyen slaber to landsbykrigere pa et tidpunkt om eftermiddagen
en bevidstlgs og hardt séret indiansk udseende mand ind i
landsbyen, hvor han umiddelbart bares til behandling hos
lagmanden, Dmitri - spillerne skal helst vare i narheden af en
indgang til landsbyen og dermed kunne overvare optrinet og se de
dybe s&r, som synes at vare blevet fla@nget af kler tvars over
mandens brystkasse.

Manden kommer ikke til bevidsthed f¢r om morgenen pd den
tredje dag efter spillernes ankomst, og under den dags
morgenceremoni i templet, beretter Piotr Ivanovitj, hvad den
stadig meget afkraftede indianer har fortalt ham. Indianeren er en
budbringer fra et andet lokalsamfund og skulle advare landsbyen om
Ithaquas eksperiment med et nyt rovdyr, hvilket Piotr som bekendt
allerede informerede om to dage forinden; men p& vejen til
landsbyen kom budbringeren ind i en tage, hvor noget stort og
bjgrnelignende pludselig dukkede op og overfaldt ham - kun ved et
lykketraf slap han vak fra tage og bjern [det var "det nye bast”,
som angreb ham, og han slap vak, idet han kom inden for de to
kilometer af landsbyen, hvor "det nye bast" ikke kan opholde sig
(se Dmitri Bonabi, lagmand, s. 12.]. Der er dog en ny oplysning om
dette rovdyr, kaldt "Bastet": for at det skal kunne opspore
mennesker, skabes der en ikke narmere defineret form for psykisk
kontakt mellem rovdyret og dets ofre - hvordan denne kontakt
skabes vides ikke.
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Sjeleskriget fra hinsides: Tidligt om morgenen pa den tredje dag
efter spillernes ankomst - mens flertallet af landsbyboerne stadig
sover - vagner spillerne fra en urolig nattesgvn, hvorfra de alle
husker et gennemtrangende og desperat skrig (med et klaret Listen-
slag husker spillerne, at det lgpd 1lidt som yppersteprasten Sergeis
stemme) fyldt med radsel efterfulgt af et billede af Zavi-templets
indre, hvor blod sivede ind gennem vaggene (SAN-tab: 0/1d42).

[Denne nat lagde Sergei Belanov merke til at lagmanden,
Dmitri - hvem han mist@nkte for hgjforraderi - ikke var hjemme i
sin trahytte og besluttede sig derfor at bryde ind og kigge sig
omkring. Sergei fandt en signeringsring formet som et
menneskekranie; men sd vendte Dmitri hjem - han havde hentet en
mand, som lignede ham selv en hel del, fra sit tilholdssted i et
gammelt gravsted i fyrretrasskoven og smuglet ham ind i landsbyen.
Dmitri forstod straks situationen, og ved hjelp af psykiske
krefter tvang han Sergei til at gd med Dmitri over i Sergeis bolig
under Zavi-templet. Derovre manipulerede Dmitri Sergei til at
skrive et brev (se handout: ¥) og gemme det skpdeslost under et
bordben, hvorefter Dmitri slog Sergei ihjel og stjal offerkniven
fra Zavi-templet. Spillernes drgmme var influeret af Sergei, som -
da hans sj®l var p8 vej vak fra de levendes verden - koncentrerede
al sin indre styrke i et forspg pd at advare landsbyboerne; men
kun spillernes og landsbytossen Rodminas sind var - grundet
Ithaquas manipulationer - modtagelige over for Sergeis sj&ls
nodrdb pd rejsen til, hvad end der m& vente hinsides.

Herefter sneg Dmitri sig ind hos Pentti Talvela, lederen af
landsbykrigerne, og placerede en i det brev, som Dmitri fik Sergei
til at skrive, omtalt medaljon. Hjemme hos sig selv byttede Dmitri
tpj med personen - som han for lang tid siden havde "faet" af
Ithaqua-presterne og nu havde hentet til landsbyen - og drabte sd
ogsd ham; denne person lod sig frivilligt drabe for at fremme
Ithaquas m&l. Nu er Dmitri sd flygtet til sit tilholdssted i
fyrretrasskoven. Arsagerne til - og form&lene med - hans
handlinger vil blive forklaret i de folgende afsnit.]

De brutale drab: Hvis ikke spillerne - her om morgenen pd den
tredje dag efter deres ankomst til landsbyen - finder ligene af
Sergei og "Dmitri", bliver ligene opdaget, da det viser sig, at
hverken Sergei eller Dmitri mgder op til morgenceremonien, hvor
Piotr under alle omstandigheder taler endnu engang (se
Budbringeren, s. 16).

Vaggene i savel Sergeis som Dmitris bolig er smurt ind i
blod, og knoglestumper er spredt ud over alt - ligene er umulige
at identificere, men det tages naturligvis som en selvfplge, at
det er Dmitri og Sergei, som er dgde; desuden passer visse
tojrester til deres respektive bekladning.

[Ved brug af sin magiske formular, Zone of Partial Vacuum (se
Persongalleriet - Dmitri Bonabi, s. 30), sprangte Dmitri
bogstavelig talt sine ofre i stumper og stykker og iscenesatte
derved sin egen deod, s& ingen fatter mistanke til ham.]

Hvis spillerne selv finder ligene (SAN-tab: 0/1d3 - kun ved
det forste lig, spillerne finder), har de mulighed for at
underspge lidt pd egen héand, hvilket hos Dmitri kan - med et
klaret Spot Hidden-slag - fore til fundet af et kort digt, som
ligger i en tom lerkrukke (udlevér handout: J)) [Dette digt tankte
Dmitri ikke over at tage med sig - det er et forsgg pd at tyde en
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drom, som han havde natten inden Fatum-mdnen sidst hevede sig (se
Den anden nat, s. 9).]-

Hos Sergei vil spillerne derimod straks opdage en ikke helt
ferdigskrevet tekst pd en papirlap (udlevér handout: ¥), som
stikker ud fra under et bordben og synes hastigt og uovervejet
gemt. Med et klaret Spot Hidden-slag vil spillerne desuden finde
en af Sergeis kabe afsprunget lomme, hvori der ligger en
signeringsring formet som et menneskekranie - dens form er lig
den, som underskrev brevet, spillerne fandt ved den valtede slade
[Dmitri ndede ikke at se Sergei stjale kranieringen (se
Sjeleskriget fra hinsides, s. 17), og derfor vil den nu skabe
endnu en lgs ende for spillerne.].

Hvis spillerne ikke selv opdager nogen af ligene, kan de
stadig fa tilladelse til selv at underspge gerningsstederne, men
brevet - og kun dette - fra Sergeis rum vil vare fundet og
afleveret til Tashunka Witko.

Pentti Talvela - forrader?: Hvis Tashunka Witko hgrer om brevet,
som blev fundet hos Sergei, ivarksatter han straks en undersggelse
af Pentti Talvelas wigwam, hvor der i en skrivebordsskuffe findes
en medaljon af samme udseende som beskrevet i brevet. Tashunkas
vrede vil nu ingen granser tage og det bestemmes, at Pentti skal
halshugges og hans hoved sattes op blandt eskimokranierne rundt om
hans egen wigwam ved den fgrst kommende tempelceremoni - dog
tidligst ved aftenceremonien pa tredjedagen efter spillernes
ankomst til landsbyen. Inden halshugningen torteres Pentti for
informationer, men han nagter sig skyldig hele vejen igennem.
Tashunkas beslutning st3r imidlertid ikke til at andre, og forspgg
pa& at overbevise ham om andet afslds ¢jeblikkeligt med mere eller
mindre velargumenterede begrundelser.

Hvis spillerne finder brevet, som indikerer Pentti Talvelas
forraderi, men holder det for sig selv, vil Tashunka stadig
misteznke Pentti grundet Dmitris udsagn (se Tashunka witko,
landsbyhevding, s. 12), og bare en svag antydelse af Pentti som
forrader vil fa& Tashunka til at gennemsgge hans wigwam, hvorved
den ovenstdende reaktion opnés.

Fer stormen - som for tiden raser - er redet af, md& ingen
forlade landsbyen uden Tashunkas personlige tilladelse. Dette
eksekveres ved at postere vagter ved alle landsbyens udgange; og
selv efter Penttis evt. tilfangetagelse vil denne ordre gelde.

[Dmitri havde l@nge planlagt at stikke af fra landsbyen péd
denne made, ndr tiden var inde. Han valgte at gore Pentti Talvela
til syndebuk for at sikre sig, at landsbyen ikke engang har en
kompetent leder af sine tropper, ndr Ithaquas har ndr frem. ]

Forespgrgsler i landsbyen: Stemningen i landsbyen efter de to drab
er om muligt dalet endnu mere, og isar frygtes tagen, som omtaltes
af budbringeren fra den anden landsby (se Budbringeren, s. 16) -
tagen er nemlig det varsel, som ifplge legenden, bebuder
forraderen Shawix' ankomst (se Sergei Zlateva Belanov,
yppersteprast, s. 11), og de fleste landsbyboere tror, at Pentti
Talvela blot var begyndelsen p& "Shawix' Tidsalder".

De fplgende smd afsnit udger, hvad spillerne kan hgre af
interessante ting i landsbyen efter de to brutale mord:

Pentti Talvela: Hvis Pentti ikke er blevet anklaget for mordene,
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kan spillerne finde ham vandrende rundt i landsbyen - han er meget
p& vagt og tolererer ikke morsomheder. Hvis medaljonen hos Pentti
ikke er blevet fundet, vil et indbrud i hans wigwam og et klaret
Spot Hidden-slag afdzkke den under nogle papirer i en skuffe.

Piotr Ivanovitj: Piotr har mistet alt sit gode humgr, og selv hans
voldsomme drikkeri kan ikke skjule hans angst. Det kraver ikke
meget at fa Piotr til at berette om sine natlige oplevelser (se
Piotr Ivanovitj, reprasentant for de almene landsbyboere, s. 14)
og hans medfplgende skyldfeplelse; han nevner ogséa, at han fortalte
sin historie til Sergei Belanov dagen inden denne blev drabt.
Piotr kan informere om, at end ikke krigerne ter forlade landsbyen
for tiden - og at opspge gravstedet i fyrretrasskoven er helt
udelukket.

Sergeis larlinge fra Zavi-templet: Den dag, hvor Sergei drabtes,
skulle larlingene have mgdt til undervisning i templet efter
morgenceremonien - nu md de i stedet begrade tabet af denne yderst
vise herre. De kan fortzlle, at - dagen inden Sergei dpde -
opsegte Piotr Ivanovitj ham i en lettere skremt tilstand. Desuden
kan de fortazlle, at Sergei - som afrunding af undervisningen pé
den .dag, han dgde - fortalte om visse advarende drgmme, som Zavi
havde skanket ham. I drpmmene s& han tekeli-li-fugle kredse rundt
over en lysning i en skov; og i lysningen var der en klgpft, som
oplystes af et starkt, grenligt lys. Larlingene synes, at det
virkede som om Sergei prevede at fortalle dem noget - de tror
desuden, at stedet han sd i drpmmen var det forfardelige gravsted
i den narliggende fyrretrasskov. Yderligere kan larlingene oplyse
om, at offerkniven fra Zavi-templet er forsvundet.

Eskimoen p& markedspladsen: En starkt beruset eskimo pa
markedspladsen kan med lidt brandevin overtales til at fortalle,
at han sd to skikkelser g& ind i Zavi-templet den nat, hvor de to
drab fandt sted; men han s& kun én komme ud igen.

Landsbytossen: Med lidt venlighed over for Rodmina i fangehullet
pa markedspladsen, fortazller hun dramatisk om et varsel, hun fik
af Zavi den nat, hvor Sergei og Dmitri blev drabt. Varslet var i
form af en tekeli-li-fugl, som flgj hen til "den &bne plads i
fyrretrasskoven, hvor det grgnne lys skinner", og i "sine klgr bar
den en krukke fra den Onde Herre."

Gravstedets rygte: Stort set alle i landsbyen kan fortelle om en
lysning i den narliggende fyrretrasskov, hvor der er et
underjordisk gravsted for dpde Ithaqua-krigere - gravstedet
radierer Ithaquas ondskab og er forbundet med stor fare. Det er
forbudt for landsbyboerne at narme sig lysningen i skoven, og der
er ingen problemer med overholdelse af den regel - ingen, som
kender til Ithaqua, t¢r betrade gravstedet; og da slet ikke nu,
hvor Ondskaben lurer lige uden for landsbyen.

Mod ondskabens kilde: Som spilleder er din opgave nu at fa
spillerne til at opspge gravstedet i den narliggende fyrretrasskov
- alene. Tashunka Witko mener, at der er brug for alle mend i
landsbyen til en eventuel konfrontation, og kan ikke overbevises
om vigtigheden i at opspge gravstedet, som han desuden forbinder
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med en grufuld ded grundet de historier, han er blevet fortalt -
hvis spillerne vil derhen, m& det foregd alene. Serg dog for, at
spillerne far et indtryk af, at frygten for gravstedet sagtens
bare kan vare ammestuesnak og lokal overtro - og i sd& fald ville
det jo vare det perfekte skjulested for en forrader.

’ Opdager Tashunka - her ofter mordene - at spillerne
muligvis er forspgsdyrene i Ithaquas eksperiment, som spejderne
omtalte, vil han stadig ikke give dem krigere med over til
gravstedet, men vil derimod kraftigt tilskynde - eller beordre -
dem til at tage derud; for i det fald, at spillerne - uvidende,
naturligvis - har bragt denne ulykke over landsbyen, md de ogsa
forspge at rette op pd den igen.

En anden mulighed er, at moderen til den forsvundne pige (se
Rygter, s. 15) har heprt rygter om, at Piotr Ivanovitj hgrte hendes
datters stemme nede fra gravstedet, og eftersom ingen krigere ma -
eller tor - opspge dette sted, kommer hun til spillerne, som godt
kan fA Tashunkas 1idt modvillige dispensation til at tage derhen.

En tredje - omend mere desperat og utilfredsstillende -
mulighed er at lede spillernes opmarksomhed hen pa gravstedet
gennem antydninger via drpmme eller deres mentale andringer (se
Sindets Luner, s. 7) og hermed vise dem npdvendigheden i at tage
derhen, hvis de selv og landsbyen skal have bare den mindste
chance for at overleve. ‘

[Det er vigtigt, at du fdr lokket spillerne ud til gravstedet
samme dag som - eller dagen efter, at - ligene af Sergei og Dmitri
findes - handelserne i Kapitel V kan godt forhales sd lange. Hvis
det - mod al forventning - p& ingen mdde er muligt at fd spillerne
ud til fyrretrasskoven, vil scenariet fd en mere aparte slutning,
hvor spillerne befinder sig i landsbyen, ndr det gamle bast
angriber (se Massakren i Landsbyen, s. 24) - husk da pd, at "det
gamle bast" er langt starkere og mere udholdende end "det nye
bast” (se Plotbaggrund, s. 2).]

Kapitel V - Erkendelsernes Tid

Hendelser: Spillerne konfronteres med den sande forrader, Dmitri
Bonabi, i gravstedet, hvorefter de md flygte tilbage til landsbyen
i spgen efter midler til at drazbe "det nye bast", som Dmitri har
frigjort til at eliminere dem. Efter opgeret med "det nye bast” i
landsbyen - hvor alle beboerne er blevet drazbt af "det gamle bast"
- stormes denne af Ithaquas krigere, og kun med ngd og nappe kan
spillerne undslippe; herefter kommer spillerne til et andet
landsbysamfund, hvor de for alvor md indse deres skabne.

Fyrretrasskoven: Der er omtrent en kilometer til fyrretrasskoven,
som ligger i en stor dal i bjergene bag landsbyen - vejen hertil
kendes af alle landsbyens beboere. Ligegyldig om spillerne tager
af sted om dagen eller natten, vil himlen vare meget mgrk af tunge
skyer, og en let dis vil hange i luften. P& vej til skoven - hvor
trastammerne stadr tat, og sneen dakker grenene - afdakker et
klaret Spot Hidden-slag kadaveret af en snehare, hvis indre er
blevet fortaret; men dens blod er endnu ikke frosset, og med et
klaret Track-slag kan spillerne fplge nogle dyriske fodaftryk (se
fodaftrykket, s. 39-40) et kort stykke vej til kanten af en
uforcerbar klippeskrant, hvor de hgrer op [disse spor er efterladt
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af "det gamle bast" (se Plotbaggrund, s. 2), som - mdske ved en
tilfeldighed, mdske grundet "det nye basts" nerver - har forvildet
sig herhen og snart vil geore en ende pa landsbyens beboere. ].

Selve gravstedet befinder sig ikke s@rlig dybt inde i
fyrretrasskoven,. men pd vej derhen vil spillerne alligevel fole
sig holdt o¢je med [Dmitri skjuler sig i skoven for at sikre sig,
at han ikke overraskes i gravstedet; han har set spillerne komme
og vil nu - i stedet for omvendt - overraske dem.]. P& vejen
gennem skoven finder spillerne - ved et klaret Spot Hidden-slag -
nogle farvede fjer med sm&, afrevne hadrtotter viklet ind i dem
[disse stammer fra den fra landsbyen forsvundne pige (se Rygter,
s. 15.].

Lysningen: Da spillerne trader ind i den lille lysning - i hvis
midte en 15 meter dyb klpft forer ned til gravstedet - finder de
sig pludselig badet i et sygeligt, grent lys stammende fra Fatum-
minen, som skyerne har trukket sig tilbage for. Manelyset ses kun
i lysningen, og en gysen gir gennem spillerne (SAN-tab: 0/142).

En smal, tiliset trappe er hugget ud i kleftens ene vag, oOg
da spillerne nar klpftens bund (se Oversigtskort II: Gravstedet,
s. 36) hgrer de en fjern, triumferende hylen, et lyn slar ned, og
mod Fatum-manens skar ses tekeli-li-fugles dystre skikkelser. Pa
hver side af trappen, som f@rer ned til selve gravstedet, brander
to nyligt ta®ndte bal; faktisk s& nyligt antendte, at Pentti
Talvela - som sandsynligvis er anklaget for forraderi i landsbyen
- ikke kunne have tandt dem.

Om gravstedet (se Oversigtskort II: Gravstedet, s. 36): For 2000
aAr siden fungerede stedet som gravsted for de af Ithaquas krigere
og praster, som havde udmzrket sig i slag mod de rebelske
lokalsamfund eller tjent Ithaqua sarligt ®refuldt. Inden
gravstedet blev forseglet var det ogsd muligt at konsultere
stedets orakel og blive velsignet ved at tilbringe en nat i de sma
kamre, som ligger direkte under nicherne, hvor de dede heltes
sarkofager stadr. Nu - hvor stedet er blevet gendbnet af Dmitri -
tjener gravstedets dunkle, fakkeloplyste grotter, hvor fugten
driver ned ad vaggene, og alle stemmer lyder fjerne og spage, dog
lidt andre forméal.

Gravkammeret: Ved foden af en overiset stentrappe fgrer to tunge
stendgre med et nu brudt segl af is, forestillende et
menneskekranie, ind i det elipseformede gravkammer, som domineres
af et blodplettet alter af is og utallige nicher, som hver isar
opbevarer en stensarkofag. Kulden herinde er meget stark - selv de
kulderesistente kan marke den - og her hpres utydelige klageskrig,
som' synes at komme fra under jorden. Et klaret Listen-slag
afslerer, at klageskrigene kommer fra bag gsarkofagerne, men disse
er meget tunge og vil sandsynligvis smadre mod gulvet og afslore
porpse skeletter, hvis de forspges flyttet.

Bag en sarkofag - hvis inskription lyder: "Valtra Karmarin,
Shawix' profet", og hvori skelettet barer en af Ithaqua velsignet
medaljon med det udskdrne billede af et menneskekranie omgivet af
skyer - fgrer en stentrappe nedad (se Cellegrotten, s. 22),
hvilket antydes i en skriftrulle (se Dmitris opholdsgrotte, s.
22). Fprste gang en anden end denne sarkofag smadres, begynder et
blaligt lys i pjenhpjde at strgmme ud fra de andre sarkofager og

samle sig pd isalteret i rummets midte - dette eksploderer i en
sky af iskrystaller kort efter, og spillere, som ikke er i
de#kning, mister 2d4 HP, medmindre de klarer et Dodge-~slag, i
hvilket tilfazlde skaden reduceres til 1d4 HP. Bag hver af disse
andre sarkofager er der et lille hul i vaggen, som udgpr en skakt,
der feorer ned til de respektive celler nedenunder (se
Cellegrotten, s. 22) - hullerne er store nok til, at man lige
akkurat kan stikke en arm ind i dem.

[Dmitri bruger de smd skakte til at fodre serligt farlige
vaesener nedenunder (se Cellegrotten, s. 22); han flytter
sarkofagerne ud af nicherne ved hjalp af psykisk energi.]

I gravkammeret er det desuden din opgave at improvisere
diverse spggelsesorienterede handelser, eftersom de afdpdes &nder
hjemspger stedet i form af hviskende stemmer, skygger, som opstar
ud af ingenting, isnende &ndedrag fra Underverden osv.

Dmitris opholdsgrotte: Her er to stole og et bord, hvorpa der
ligger en udfoldet skriftrulle pd russisk (udlevér handout: ¢) og
tydelige spor efter et to-personers maltid [her spiste Dmitri en
nsidste nadver" med manden, som drabtes i Dmitris bolig i
landsbyen.]. En fordybning i gulvet danner desuden basis for en
lille ppl af klart vand - rgres dette vand af en spiller,
forvranges dennes spejlbillede i vandet til et grinende skelet, i
hvis gjenhuler to blalige flammer brander lystigt (SAN-tab:
0/1d3).

PA hver side af dgren til gravstedets bageste kammer star
en halvanden meter hgj bronzelysestage og brander - uden hverken
lys eller noget andet brandbart materiale.

[Bemzrk, at oplysninger om beliggenhederne af de andre
lokalsamfund, som Dmitri skulle lokalisere, kun eksisterer I
Dmitris hoved - han vil ikke snydes af Ithaquas ypperstepraster.]

Visdommens hule: Rummet er formet som en pyramide, og de skranende
vagge er ved gulvet bemalet som en slagmark, hvorfra de dedes
sjezles himmelrejse kan fplges op ad vaggene, indtil rummets
hpjeste punkt, hvor de sammenstgdende vagge er malet kulsorte. I
en fordybning midt i gulvet ligger et skelet med gulnede knogler -
dets hander danner en skl og holder en krystalkugle, omkring
hvilken en helt tynd tagesky langsomt bevager sig rundt. Til tider
bryder et svagt, blaligt lys ud gennem krystalkuglens tége, og
hvis en spiller kigger i krystalkuglen pa et sddant tidspunkt, far
han fornemmelsen af at se ud gennem gjnene pad en, der styrter
afsted over et kuperet sneterran (se Persongalleriet -
Krystalkuglen, s. 31).

Fjernes krystalkuglen fra skelettes greb, pulveriserer
skelettet pjeblikkeligt, og et lettelsens suk fylder rummet
[krystalkuglen er det a@ldgamle orakel (se Om gravstedet, s. 21),
som ledte Dmitri i fordarv, og skelettet er af den af Ithaqua
hojest vardsatte yppersteprast gennem tiderne, Shawix, som gennem
to drtusinder har badret den tunge, men @refulde byrde at holde
oraklet - idet krystalkuglen fjernes, frigives hans sjel. ].

Cellegrotten: Stenvindeltrappen fra gravkammeret munder ud i en
grotte af ngjagtig samme proportioner - dog er nicherne udskiftet
med smd, afldste celler, i hvis massive dore der sidder sma
jerngitre til at observere deformiteterne, som udstgder de
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frygtelige klageskrig. Hernede er kulden sa intens, at alle ikke-
kulderesistente spillere har -10% i alle fysisk relaterede Skills.
Vasnerne i cellerne er Dmitri Belanovs groteske eksperimenter
ud i kunstigt forlanget liv samt menneskelig anatomi og dens
kompatibilitet med dyr - her findes forr&dnede lig, som spiser sig
selv for at overleve og vasner, der er halvt dyr og halvt menneske
(hvis spillerne begynder at kigge narmere pd eksperimenterne
mister de 1/1d6 SAN-point). To cellers indhold skal praciseres:

Oleg Zelenevitj: P& et tidspunkt bliver Boris Zelenevitj
anridbt fra en af cellerne, og der ser han sin bror, Oleg, hvem han
ellers formodede dpd. Oleg vil bgnfalde Boris om at ggre en ende
p4 hans lidelser, hvilket Boris vil forstd, ndr han kommer helt
hen til jerngitret, hvor Olegs insekt-inficerede ansigt stirrer
ud: Olegs krop eksisterer ikke, og i stedet er hans hoved placeret
pd en stage, som hviler op ad deren - Oleg holdes kunstigt i live
pa grufuldeste vis (SAN-tab: 1/1d6). Hvis Oleg der, ophgprer Boris'
mentale @ndring (se Sindets Luner, s. 7).

Salven: Som det fortaelles i skriftrullen fra Dmitris
opholdsgrotte (se handout: ¢) befinder en rygende salve sig i
gravstedet - og denne krukke ses stdende inde bagest i en celle,
hvis der kan dirkes op med et klaret Locksmith-slag (ellers har
den STR: 25). Inde i cellen er der imidlertid - ved siden af deren
- en niche i vaggen, hvorfra en lavstammet, m@rkharet mand
springer overraskende frem og angriber vildt med larknoglen fra et
menneske (se Persongalleriet - Tcho-Tcho-manden, s. 31). Han er
sat til at forsvare salven med sit liv og md slds ihjel pa
primitiveste vis, medmindre spillerne har en medaljon fra enten
sarkofagen i gravkammeret eller Pentti Talvelas wigwam i landsbyen
og holder den op foran Tcho-Tcho-manden; i dette tilfzlde vil han
hvasende krybe tilbage til nichen, hvor han kom fra.

bord, hvor ofrene kan spandes fast, utallige kurigse
torturinstrumenter, vasker og urter samt hylder fyldt med
optegnelser over hans eksperimenters udfald. Fra de dybe skygger
bagest i dette rum hpres svag, smertefuld barnegrad, som stammer
fra en lille, mprklpdet pige, hvis hander er bundet med et reb,
som sidder pa& en krog pa vaggen, sd hendes fgdder svaver 20 cm
over jorden, hvor en stor blodppl ligger [dette er den fra
landsbyen forsvundne pige (se Rygter, s. 15), som Dmitri holder
kunstigt i live.]. Pigen fabler gradkvalt om, at "den onde lage
ikke vil lade hende dgp", og skares hun fri af rebet, knakker hun -
endelig ded - sammen. Det viser sig, at hendes ryg - inkl. rygrad
- er blevet fortaret af store, skolopenderlignende insekter, som
nu kravler rundt i den blodige masse (SAN-tab: 1/1d4+1).

Opgpret med Dmitri: NAr det passer dig - men helst en gang nede
ved forsggsgrotterne, ndr spillerne har opbygget et solidt had til
personen bag disse grufuldheder - trader Dmitri Bonabi frem bag
spillerne. Han er kladt i en lang skindkdbe med et udhulet
ulvehoved som hjelm og barer en medaljon samt en krum offerkniv
[denne stjal han i Zavi-templet for - sammen med salven - at kunne
drzbe '"det nye bast"”, hvis noget slog fejl (se handout: ¢).]. Med
en hanende latter siger han: "Tank, hvor let er det ikke at narre
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folk? At forveksle mit lig med det af en simpel barbar! HA!".

Herefter fplger en blodig kamp, hvor Dmitri - til kakofonien
af de skrigende vanskabninger i cellerne - vil benytte sin Wind
Blast-formular (se Persongalleriet - Dmitri Bonabi, s. 30) mod
spillerne og mdske prgve at lukke nogle af eksperimenterne ud -
hvad disse gor, er dog komplet uberegneligt. NAar Dmitri engang har
fdet nddestpdet, haver han i sine dedskramper sin ene hdnd, og i
spillernes sind lyder hans stemme: "Usle kryb! Bastet er frigjort!
Lad jagten pd jer vantro begynde!". Herefter stivner han for kort
efter - sammen med offerkniv og medaljon - at krakelere i
tusindvis af smd iskrystaller.

[I sin afsindige vrede over at vare blevet overvundet har
Dmitri nu - til trods for Ithaquas yppersteprasters forbud (se
Dmitri Bonabi, lagmand, s. 12) - frigjort "det nye baest" til at
jagte spillerne - de to kilometers sikkerhedsafstand fra landsbyen
kan og vil det nu overskride].

Forfplgelsesjagten til landsbyen: Spillerne skal nu - med salven
fra cellegrotten - nd tilbage til landsbyen og have fat i et vaben
fra Zavi-templet, inden "det nye bast" fanger dem. Krystalkuglen
(se Visdommens hule, s. 22) lyser nu med et starkere blaligt skar
end fgr, men har ellers de samme evner (se Persongalleriet -
Krystalkuglen, s. 31), som giver mulighed for skrazmmende
situationer, hvor spillerne ser sig selv i krystalkuglen.

Selve forfplgelsesscenen foregdr under den mgrke himmel -
forst gennem den tatte fyrretrasskov og derefter gennem
bjergterranet til landsbyen; og hele tiden kan spillerne hgre "det
nye bast” komme narmere og narmere. Desuden dzkkes jorden overalt
af cirka en halv meter tyk tdge, som ruller hen over landskabet
som et tappe - over den lavtliggende tdge er luften blot diset.

Massakren i landsbyen: Da spillerne nar landsbyen - i hvilken det
tykke tagelag ogsad er - findes der maltrakterede lig af
landsbykrigere ved diverse indgange, og indenfor er der ingen at
se - kun tagen bevager sig i de dunkle grotter. Fra markedspladsen
hpres svagt landsbytossen Rodminas intense beden om, at "den Onde
Herre" md se i ndde til hende". I Zavi-templet og kamrene under
det findes imidlertid samtlige landsbyboere bestialsk myrdet af
skarpe klgr og voldsomme slag (SAN-tab: 1/1d6). De eneste vdben i
templet er de to enorme, hellige spyd, som hang p& vaggen bag
altret - nu ligger spyddene pad jorden sammen med ligene af de
landsbyboere, der forgzves tog dem ned.

[Mens spillerne var va&k, afholdtes der en stor sgrgemesse i
Zavi~-templet, og under denne fandt '"det gamle bast" (se
Plotbaggrund, s. 2) ~ som strejfede omkring pid md og f4 i bjergene
- indgangen til landsbyen og slagtede alle dens beboere, som
forsvarslpse og uden vdben var samlet i Zavi-templet (bemzrk, at
"det gamle baest" er langt starkere end "det nye ba@st'"); herefter
forsvandt udyret atter ud i tdgen og mprket - og ud af scenariet. ]

Spillerne ved - fra brevet de fandt i gravstedet (se handout:
¢) - at "det nye bast", som forfplger dem, nemmest kan slds ihjel
ved at smpre salven fra gravstedet pa et vaben fra Zavi-templet;
og eftersom Dmitri stjal offerkniven, er der blot de to spyd
tilbage. Bastet vil udnytte sin evne til at forvandle sig til
tageform (se Persongalleriet - Bastet, s. 31) ved at bevage sig i
den tdge, som allerede er der, og overraske spillerne med




pludselige angreb. Hvis et af spyddene (base chance: 30%, damage:
1d8+2+db i skade) - som begge er en slags smd lanser, der ikke kan
kastes og bedst bruges som en slags rambuk af to personer - er
pasmurt den rygende salve fra gravstedet og gennemborer bastet,
udstpder det et gredgvende brpl og synker dedt sammen.

Ithaquaharens indtog: Mens ekkoet fra bastets sidste brgl der ud,
hgres en lille drengs stille grdd fra under ligene af hans
forazldre. Drengen hvisker gradkvalt om "den store bjgrn", som
drabte hans forazldre, men beroliges han - hvilket sker ved et
klaret Psychoanalysis-slag - kan han berette om det bast, som slog
alle i landsbyen ihjel; han fortaller, at det var sterre og
sterkere end det, spillerne nedkampede.

Lad spillerne - de af dem, som endnu er tilbage - komme sig
oven pd strabadserne og falde lidt til ro igen, f@r du satter
slutspurten ind: en fanfare blaser til angreb uden for landsbyen
og utallige fradende ulve og kampkladte krigere fra Ithaquas har
stormer ind i landsbyen [dette er den hardeling, som Dmitri bad
Ithaquas ypperstepraster om den aften, hvor spillerne ankom til
landsbyen for forste gang (se Dmitri Bonabi, lagmand, s. 12).
Spillerne s& ikke hardelingen, da de - forfulgt af "det nye bast"
-~ ankom til landsbyen, fordi der pd det tidpunkt endnu var en
bakkekam mellem spillerne og krigerne.]. Den lille dreng,
spillerne har fundet, siger, at han - under slagtningen i templet
- herte Piotr Ivanovitj fra landsbyradet ré&be noget om en tunnel
under altret, som forte vak fra landsbyen.

Nu fplger en hektisk scene, hvor spillerne skal nad at skubbe
det tunge alter vak fra npdudgangen, det er placeret over, for
Ithaquas krigere ndr dem - andre landsbyboere har ndet at dreje
altret en smule, inden de blev drabt, men stadig er sprakken til
tunnelen neden under for lille til at komme gennem. I tunnelens
sidevegge er der med 50 meters mellemrum et stort héndtag - nar et
s&dan hives ned, kollapser tunnelens loft bag spillerne og sparrer
vejen for de fremstyrtende Ithaqua-krigere. Tunnelen lgber en halv
kilometer, for den ender ved en sprazkke i bjergvaggen; og nar
spillerne kan se friheden bag denne sprazkke, styrter tunnelloftet
pludselig sammen over dem - det sortner for deres ojne ...

Opstandelsen til en ny tilvarelse: Da spillerne atter vagner er
det i en forkommen tilstand: det smerter overalt i deres kroppe,
og deres slgrede gjne synes at blive brandt af lysets strdler; men
de kan marke, at de ligger blpdt pd behagelige sengelejer. Giv
spillerne 1idt tid til at fundere over situationen, mens deres syn
langsomt restitueres.

Efter nogle minutter kommer en mgrklgdet person i en lang
skindkdbe hen og bgjer sig ind over dem - i deres lidt omtdgede
tilstand forveksler spillerne ham nemt med Dmitri. Da personen har
konstateret, at de er vAagne, begynder han at tale i et lavmalt og
behageligt tonefald: "Velkommen til Makah - vor landsby. I har
sovet i snart to degn - vi var nasten begyndt at betvivle om I
overhovedet ville vagne igen oven p& alt det, I var igennem. Det
var et sandt lykketraf, at en gruppe af vores spejdere sa tunnelen
styrte sammen og fik jer ud af det snehelvede - men nu er I
ihvertfald i sikkerhed, og ndr I er kommet til krafter, glader jeg
mig til at hgre jeres historie ...".

Her slutter scenariet, In the grip of ... Winter?. Spillerne
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vendte - som Sergei forudsagde for lang tid siden - ikke tilbage
til jorden; men de forpurrede Ithaquas planer med hensyn til det
grufulde eksperiment med Bastet og besidder nu informationer til
at advare mod det - og mon ikke Ithaqua skifter taktik efter hele
to mislykkede forsgg? Spillerne md forberede sig pa at tilbringe
resten af deres dage pA Borea i en evig kamp mod Ithaquas
undertrykkelse - fra at vare undertrykkerne pa jorden er de nu
selv blevet de undertrykte, og hvorvidt spillerne ser sig
tilfredse med deres nye standpunkt i livet og accepterer deres
skazbne, kan du jo passende diskutere med dem her efter tappefald.

S

NJ

Wy,

Bastet tuder mod Fatum-minen
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APPENDIKS A: BOREA - EN FJERN SNEPLANET

Hvis man lader sig fere af de isnende vinde, som leder bort fra
vor galakse og gennem dimensioner, hvor aspekter som tid og rum er
ikke-eksisterende, da har man mulighed for at havne i et solsystem
med blot én planet, omkranset af tre ildevarslende méner: Pneuma,
Nivalis og Fatum. Denne ensomme planet er Borea, hvor Vindenes
Herre, Ithaqua, hersker.

Boreas overflade er dazkket af sne a&ret rundt (et ar er pa 425
dage & 263 times varighed), og temperaturen svinger fra +5°C og
ned til -35°C. Der er to stegrre - og utallige mindre - bjergkader
pA planeten, og den klart mest udbredte trasort er en art
fyrretrzer med en ualmindelig stark bark - i de forskellige
skovomrdder findes der desuden diverse former for krat og
adskillige mere eller mindre markvardige vinterblomster. De mest
almindelige dyr pa planeten er rensdyr, bisoner, ulve, bjgrne,
rave og sneharer, men der eksisterer ogsd et fatal mammutter og
sabelkatte samt utallige fisk, som lever under vandenes is; og sa
selvfplgelig de frygtelige tekeli-li-fugle - Ithaquas spejdere.

Ithaqua ankom fgrste gang til jorden for over en milliard &r
siden, og ca. 350 millioner &r senere blev han - efter mange
magtkampe med andre racer og guder - i al evighed fordgmt til at
vandre pa vindene, som blaser mellem verdenerne. Til stadighed
narmer stjernerne sig dog deres - for de bandlyste guder -
perfekte konstellation, og som dette sker, vokser Ithaquas
krefter: han kan nu hjemspge de nordligste dele af jorden samt
store omréder pa& Borea.

I lang tid var Boreas golde snegrkener det eneste sted,
Ithaqua kunne opholde sig, men med sin indtrangen pad jorden blev
det ham muligt at transportere arktiske folkeslag til Borea og
befolke planeten som en start pd det terrorregime, den havngerrige
gud har planlagt, ndr stjernerne engang stdr rigtigt pa himlen.
N&r Ithaqua henter en person fra jorden til Borea sker der visse
#ndringer med vedkommende: for det f@grste sankes personens
kropstemperatur, hvilket skaber en sterk kulderesistens, og for
det andet udrydder Ithaqua al individualitet i personens sind,
hvilket gor ham/hende til et let offer for Ithaquas hjernevask.

Gennem artusinder har Ithaqua pa denne mdde bragt mennesker
og dyr til Borea, men resultatet er ikke altid faldet lige heldigt
ud - visse mennesker har vist sig at vare modstandsdygtige over
for Ithaquas manipulerende krafter, hvilket har forarsaget, at
folk er flygtet fra Ithaquas depraverede slavehar og har oprettet
smd, selvstandige samfund dybt inde i bjergene eller pd de dele af
planeten, som selve Ithaqua endnu ikke kan betrade; derfor kamper
han nu - via sin nddeslgse har - for at fa gjort op med disse
undvegne menneskegrupper fra skjulte landsbyer, som gang pa gang
@ver sabotage mod hans rige.

Til trods for Ithaquas integration af jordboere pd Borea er
planeten endnu meget tyndt befolket; hovedsageligt med indianere,
eskimoer, skandinaver, grgnlandere, canadiere og folk fra Sibirien
samt det nordligste Rusland. Der findes ingen organiserede byer -
blot grupperinger af primitive hytter og telte; og sa selvfplgelig
de kampema@ssige monumenter og altre til @re for den ondsindede
Ithaqua, Han som vandrer p& Vindene - Boreas ubestredne og
grusomme fyrste.
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APPENDIKS B: SAMFUNDET I BJERGETS INDRE

Selve lokalsamfundet grundlagdes for omkring 150 &r siden, da en
lille gruppe flygtninge fra Ithaquas regime (se Appendiks A: Borea
- en fjern Sneplanet, s. 27) spgte tilflugt i en klippehule i
bjergveggen. Siden fandt de flere smda huler, og med tiden - som
flere flygtninge sluttede sig til dem - hakkede de sig videre ind
i bjerget, hvor en kombination af naturlige grotter og hardt
arbejde har skabt den hemmelige landsby, spillerne er kommet til.

Indtil for 60 ar siden fungerede landsbyen mest som et
tilflugtssted for selvstandige jagerfolk, hvor hver isar matte
klare sig selv; men med indianeren Tashunka Witkos ankomst (se
Persongalleriet - Tashunka Witko, s. 29) blev tingene
systematiseret, og landsbyens indbyggere hjalp hinanden til at
skabe et bedre fallesskab, der - ligesom landsbyen - blev kaldt
wWakan Tanku, hvilket er et begreb, hentydende til en stor &nd. Nu
blev felleskabet nemlig ogsé& centreret omkring Zavi - en &ndelig
kraft, som reprasenterer Ithaquas gode sider, der i fordums tid
skulle vare blevet fortrangt til de golde sneprkener - og til
dennes are er der blevet rejst et storsldet tempel inde i bjerget,
i hvilket hele landsbyen - undtagen vagterne - samles til en én
times lang messe hver solopgang og -nedgang.

Landsbyen bestdr af ti sterre grotter, hvoraf en ligger
dybere end de andre og indeholder gejsere, omkring hvilke der gror
forskellige svampe og urter i den frodige jord; dernede holdes
ogsd et stpgrre antal ulve, som bruges til at trazkke slader. En
anden grotte indeholder et lykkeligt fund i form af oliekilder,
som forsyner hele landsbyen med brandstof til fakler og lanterner.
Desuden benyttes en grotte til markedsplads, hvor landsbyboerne
mpdes og bytter varer med hinanden; og der er ogsa afsat en grotte
til Zavis tempel, hvorunder yppersteprasten, Sergei Belanov, bor
og underviser i at skrive og lase. De sidste 6 grotter bruges til
almen beboelse med cirka 40-50 mennesker i hver; iblandt disse bor
ogsd fire af landsbyradets fem medlemmer - det sidste medlem er
Sergei Belanov - og disse er: Tashunka Witko, landsbyens
overhoved; Dmitri Bonabi, landsbyens lagmand; Pentti Talvela,
landsbyens krigsgeneral; og Piotr Ivanovitj, reprasentant for de
almene borgere. Dette landsbyrad samles regelmessigt og diskuterer
landsbyens militzre og samfundsmassige anliggender.

Overlevelsesmessigt har landsbyboerne den fordel, at de alle
er kulderesistente, hvilket betyder, at de sj®ldent klader sig i
mere end, hvad anstandigt er - hertil skal dog tilfpjes smykker og
lign. Fpde skaffes fra nedlagte dyr, fiskeri i bestemte ikke-
bundfrosne floder samt bar og blade fra de skove, som byder pad den
slags; urterne fra geyserhulen bruges i stor udstrakning til at
fremstille medicin. Desuden bruges plantesaft til at brygge den
sterke brandevin, Wakani.

Landsbyen har kontakt med andre ligesindede lokalsamfund, med
hvilke de udveksler diverse varer pd bestemte mpdesteder.
Informationer om disse andre samfunds pracise beliggenheder er af
sikkerhedsmessige grunde meget f& og strengt fortrolige - intet er
nedskrevet og kun Tashunka Witko og Sergei Belanov ved, hvad der
er at vide.

Spillerne er de fprste, som ankommer til landsbyen i nasten
10 ar.
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Persongalleriet - in Order of Appearance

Ivan Gravichl Kovaz: En nybagt og godt-udseende, men noget naiv
pilot med vovemod og kontrol over sit fly - han snakker om sine
bedrifter, savel i luften som pa kvindesiden, og glader sig til at
se, hvordan agte forradere ser ud. Efter Ivan bliver sindssyqg,
lukker han sig inde i sig selv og far paranoia i stigende grad -
hvis han presses hardt eller tranges Op i en krog, reagerer han
med voldsom aggressivitet.

Tekeli-li-fuglene: Disse store, magre fugle med deres skarpslebne
og modbydelige klor har i stedet for fjer en afbleget, skalagtig
hud; og deres smalle hoved pd den lange, starke hals ender i et
krumt nzb med spidse, kpdflansende tende~.

STR: 14 SIZ: 16 HP: 13

CON: 10 DEX: 15 Dam. Bonus: +1d4
Bite: 45%, 1d8+1d4
Claw: 45%, 1d6+1d4
Armor: 2 points of hide

Landsbykrigerne: Alle drenge tranes i generel kampteknik fra 15-
Arsalderen, men der er kun omkring 40 deciderede krigere i
landsbyen. Disse er yderst loyale over for deres leder, Pentti
Talvela, men vil ikke stptte ham, hvis han anklages for forraderi
mod landsbyen. De er alle kladt i praktisk og sterkt skind- og
pelstpj, og af vaben har de bue og pil, spyd, kniv og treskjold -
vabenspidser laves af tilsnittede dyreknogler.

Gennemsnitskriger:

STR: 13-14 DEX: 12-13 INT: 10-11 HP: 14-15

CON: 14-15 APP: 10-11 POW: 10-11 MP: 10-11

S1Z: 14 SAN: 50-55 EDU: 9-10 Dam. Bonus: +1d4
Hide: 45%, Sneak: 45%, Spot Hidden: 55%
Long Bow: 70%, 1d6+1d4
Spear: 65%, 1d8+1+1d4
Knife: 70%, 1d4+2+144

Ignaz Zubov: En lidt angstelig, ung mand med gnsket om et liv i
fred og ro; fedt i landsbyen af sibiriske foraldre, som nu begge
er omkommet - faderen i et opger med Ithaquas krigere og moderen i
barselssengen. Ignaz vil hjazlpe spillerne, hvor han kan, men det
vil krave meget overbevisning at f& ham til at deltage aktivt i
deres forehavender - han kender Ithaquas styrke. Ignaz vil desuden
synes at genkende Boris Zelenevitj - Boris' tvillingebror, Oleg,
boede i landsbyen indtil for to méneder siden, hvor han ikke
vendte tilbage fra et mislykket overfald pa en af Ithaquas
spejdergrupper; Olegs kone og ene barn bor stadig i landsbyen.

Tashunka Witko: Han er fpdt i 1849 og kendes bedre i den moderne
verden som "Crazy Horse", en genial indiansk militarstrateg. Han
formodes dpd i et indianerreservat i 1877, men undslap egentlig
sin skabne ved at flygte til Sitting Bulls stammer i Canada,
hvorfra Ithaqua hentede ham til Borea. PA Borea bragte han kultur
og religion til det landsbysamfund, han havnede i - og herfor er
han yderst respekteret. Nar Tashunka snakker med nogen, stirrer
han altid p& dem, hvilket skaber nervegsitet hos den usikre eller
lpgnagtige. Han er almindeligvis impdekommende, men forrds han,
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overtages han fuldstandig af ubgnhgrlig vrede.

Sergei Zlateva Belanov: En 70-arig - men uhyre frisk - skagget og
meget rynket mand fra det nordlige Sibirien; han kom til Borea som
lille og blev valgt som yppersteprast grundet sit store vid og
sine halv-profetiske drgmmevisioner. Sergei er altid alvorlig, men
meget venligsindet, ndr fprst man har vundet hans tillid; han er
opsat p& at hgre spillernes beretninger om livet p& jorden.

Dmitri Bonabi: En mgrklpdet mand fgrst i 50'erne, som blev hentet
til Borea som 18-arig under en sladetur tvars over de sibiriske
sletter; pa det tidspunkt laste han til lage - deraf hans
nuverende profession. For et ars tid siden drev nysgerrighed ham
til et af landsbyen bandlyst gravsted i en narliggende skov, hvor
han samler urter til sin medicin. I gravstedet lokkede gamle
Ithaqua-krigeres ander ham til at konsultere et orakel, som satte
ham i forbindelse med Ithaquas ypperstepraster, der lod onde
energistrpmme overtage hans sind - nu arbejder han pd at skaffe
oplysninger om Ithaqua-modarbejdende lokalsamfunds beliggenheder
(se Appendiks A: Samfundet i Bjergets Indre, s. 28), hvilket kan
fA ham til at avancere til prast for Ithaqua. Han er kun forblevet
uopdaget grundet sin evne til at skifte mellem den travle og
ansvarsbevidste lage med den lidt morbide humor og den psykotiske
Ithaqua-handlanger uden respekt for liv - end ikke sit eget.

STR: 11 DEX: 13 INT: 16 HP: 13

CON: 11 APP: 14 POW: 19 MP: 19

SIZ: 14 SAN: O EDU: 13 Dam. Bonus: +1d4
Spells: Mesmerize (se Call of Cthulhu-bogen; 4th ed.: s. 174; 5th
ed.: s. 156), Wind Blast', Zone of Partial Vacuum'', Bind Beast of
Ithaqua.
Sacrificial Dagger: 55%, 1d6+1d4

koster 6 MP og 3 SAN-point. Ved fremsigen af et bestemt ord bryder en voldsom

vind ud fra formularudgverens hander - den kan styres max. 15 meter vak i en
valgfri retning. Vinden kan indhylle en person/genstand af op til SIZ: 20 og
bortslynge denne - eller 1pfte offeret op i luften, for blot at smide det til
jorden igen; sadvanligvis vil skaden for en sddan behandling ligge pd omkring
2d6 HP. Ydermere kan Wind Blast bruges til langsomt at flytte en genstand af op
til SIZ: 40 (eksempelvis en sarkofag fra Gravkammeret, s. 21) max. 5 meter.
** koster 8 MP og 1410 SAN-point; man skal have fysisk kontakt med offeret i det
minuts tid, det tager at kaste formularen; herved overfpres nemlig et undertryk
til offerets krop, hvilket far offeret til - indefra - at eksplodere til
uigenkendelighed.

Pentti Talvela: Han stammer fra Finland, men blev hentet til Borea
i 1895, hvor han var 11 ar gammel; heraf hans finske accent. Han
er solidt bygget bade i krop og sind - hans viljestyrke er
sardeles stark og han er meget ambitigs og nyder at vare blandt
eliten, hvilket giver kommunikationsfordele til spillerne, hvis de
indsmigrer sig med sleske komplimenter.

Piotr Ivanovitj: Han er en jovial fyr midt i 30'erne, som er fpdt
og opvokset i landsbyen, hvor han valgtes til landsbyradet af
landsbyboerne grundet hans fredelige sind og storslaede talegaver
og forhandlingsevner. Desvarre er han med &rene blevet sa glad for
tilvarelsen, at han er faldet 1lidt af p3 den, hvilket ses ved, at
han er begyndt at skubbe problemerne til side - bag det positive
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ydre gemmer der sig en forskramt kujon, som ikke t@r se
virkeligheden i gjnene.

Rodmina: Hun var indtil for en maned siden et ganske normalt, men
foraldrelgst barn i landsbyen; men efter hun ulykkeligvis
observerede Ithaquas skygge stride forbi manerne en sen nat,
begyndte hun at lide af forfardelige mareridt og
forfplgelsesvanvid, som fik hende til at overfalde tilfeldige
landsbyboere, hvorfor hun havnede i fangehullet, hvor hun kun far
den mad, folk kaster ned til hende - hendes tilstand vil kun kunne
forbedres ved langvarig behandling.

Krystalkuglen: For &rtusinder siden skankede Ithaqua den som en
gave til en sardeles trofast yppersteprast ved navn Shawix, hvis
lig - holdende krystalkuglen, der efter hans ded fungerede som
orakel - blev lagt i en fordybning i gravstedets gulv. For tiden
bruges krystalkuglen imidlertid som Dmitri Bonabis forbindelse til
"det nye bast" - ndr den indhylles i en tynd tage, skyldes det at
"det nye bast" er i tdgeform (se Persongalleriet - Bastet, s. 31);
men nar den radierer et blaligt lys, har "det nye bast"
materialiseret sig, og kigger man da ind i krystalkuglen, vil man
se ud gennem "det nye basts" @jne. Krystalkuglen kan ikke smadres.

Tcho-Tcho-manden: Denne reprasentant for Tcho-Tcho-racen hentede
Ithaqua for nogle maneder siden til Borea, men det viste sig, at
Tcho-Tcho-racens i forvejen korrumperede sind ikke stod til at
#ndre, og han blev ska&nket til Dmitri som forspgsdyr. Han er kun
1idt over en meter hej, kladt i lasede teojrester og giver indtryk
af uhelbredelig galskab - i kamp udstpder han lave, hvasende
skrig.

STR: 9 DEX: 7 INT: 5 HP: 8

CON: 7 APP: 3 POW: 5 MP: 5

S1Z: 8 SAN: O Dam. Bonus: -
Hide: 70%
Human Thigh Bone: 45%, 1d4

Bastet ("det nye bast"): Dette grufulde, langpelsede bast er
omtrent 3 meter hgjt og meget tat og muskulpst konstrueret af
Ithaquas ypperstepraster. Bastet har sylespidse tender og 10 cm
lange, skarpslebne klpr - som kan trazkkes ud og ind, som bastet
lyster - pa bade hander og fgdder. Bastet har almindeligt blod i
Arerne, men har i stedet for indre organer en levende organisme -
som kontrollerer dets kredslgb - placeret i maveregionen. Ud over,
at denne organisme er utrolig stark og hele tiden spger at udbedre
evt. skader bastet f&r, forsyner den ogsd bastet med en evig
hungren efter fgde og et snu jagtinstinkt; men sdres bastet af et
af spyddene fra Zavi-templet - pa&smurt salven fra gravstedet - gar
salven ind i blodet og lammer organismen, hvilket forarsager
bastets dod. Bastet har desuden - gennem yppersteprasternes
eksperimenteren - opndet evnen til at dematerialisere sig og
dermed bevage sig rundt som en af almindelige vaben usarlig
tagesky med en diameter p& cirka en meter. Det kraver bastet en
hel ‘rundes immobilitet at @ndre sig til tAgesky og det samme for
at endre sig til bast igen.

STR: 22 SIZ: 24 HP: 23

CON: 22 DEX: 20 Dam. Bonus: +2d46
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Claw: 35%, 1d8+2d6

Bite: 30%, 1d6+2d6+drains 1d3 points of STR

Armor: 6 points of thick hide, regenerates 1d3 HP per round
Sanity Loss: 0/1d6

Ithaquas krigere: Disse er en blanding af mange forskellige
folkefard fra de arktiske egne og er alle kladt i tykke skind og
udstyret med spyd, handpkser og skjolde. De er 100% loyale over
for Ithaqua, og deres ufokuserende og tomt stirrende pjne
indikerer hjernevask og almen galskab. Med dpdsforagt angriber
krigerne sammen med de store, bidske, grapelsede ulve, som ogsa
bruges i Ithaquas styrker.

Gennemsnitskriger: .

STR: 14-15 DEX: 13-14 HP: 14-15

CON: 14-15 APP: 10-11 Dam. Bonus: +1d4

SI1Z: 14 SAN: 0
Hand Axe: 70%, 1d6+1+1d4
Spear: 70%, 1d8+1+1d4
Armor: 1 point of hide

Gennemsnitsulv:

STR: 13 S1Z: 10-11 HP: 10-11
CON: 10-11 DEX: 13 Dam. Bonus: -
Track: 80%

Bite: 40%, 1d8
Armor: 1 point of fur

Spillederens Beskrivelse af Spilpersonerne

Kirill Patrovski: Til trods for, at hans ordrer pa
denne mission om at bombe uskyldige mennesker har
vakt en vis mistillid til styret, vil han uden tvivl
vere den, som langst muligt prpver at forsvare
Stalins regime og opfylde missionens mal; og dette
fordi, at han kun opnar respekt i kraft af sin rang
som sergent - nar fgrst det gadr op for spillerne, at
de ikke langere er under den Rpde Hars kontrol, vil
Kirill fa svart ved at bevare kommandoen over
gruppen. Giv Kirill samvittighedskvaler over sine
tidligere handlinger ved at lade ham opleve, hvordan det er at
vezre en af de jagede frem for jageren. Han kan ogsd - via sine
sleskheder - udnyttes til at skabe et godt forhold landsbyen og
spillerne imellem.

Alexander Djetsnov: Han reprasenterer den forngdne
optisme, som skal fa spillerne til at fortsatte
kampen for at overleve i selv de mest desperate
situationer. Sandsynligvis vil Alexanders intolerance
over for undertrykkelse desuden skabe det
vesentligste argument mod at lade sergent Kirill lede
gruppen, hvilket kan lede til et direkte opggr mellem
de to. Var ogsd opmarksom pad, at selvom Alexander
udgiver sig for at vare militerlage, har han ingen
sarlige kundskaber pd omrddet, hvilket vil stille ham
i en svaer situation, nAr der kraves forstehjelp.




Boris Zelenevitj: Hans vigtigste rolle er at fungere
som konfliktlpser - at stille sig mellem de stridende
parter og sgrge for, at der ikke opstar for megen
splid i gruppen; men nar det drejer sig om sergent
Kirill, kan han komme i konflikt med sig selv,
eftersom det er hans opgave at serge for, at sergent
Kirill kommer helskindet gennem scenariet. Boris
menneskekarlighed vil motivere til at opna
retferdighed i landsbyen; og i sidste ende vil han
muligvis ofre sig for sine medmenneskers skyld.

Georgi Ramendek: Alexander Djetsnovs modstykke - fuld
af pessimisme og skepticisme, hvilket vil garantere,
at han aldrig gir pd kompromis med lgsninger af de
mysterier, som spillerne vil stpde pa. Georgi vil
maske altid have en meget opgivende livsindstilling,
men hans evige spgen efter lidt lykke vil holde ham
fra at give helt op. Georgi kan desuden bringe
Alexander Djetsnovs dakke i fare, da hans og sergent
Kirills oplysninger om den kaserne, Alexander kommer
fra, er modstridende.

Irina Retznichenko: Med al sin overtro og mysticisme
- samt forstdelse af - og kendskab til - sma
lokalsamfund - er hun den, som passer bedst ind - og
nok ser sig mest tilfreds med at vare - i landsbyen
pa Borea og skal belgnnes herfor i form af
landsbyboernes generelle accept af hendes
tilstedevarelse; dog se@rger hendes interesse i Boris
Zelenevitj for, at hun ikke helt glider i baggrunden
for gruppen. Uden at vide det har Irina set Ithaqua
som barn, og mpdet med Borea vil sandsynligvis virke
meget sterkt pd hende. Samtidig frygter Irina
gudernes vrede i en meget hgj grad - maske vil hun sgge at bede
Ithaqua om nade, men hun vil aldrig overgive sig til ham.

vladimir Kolstrovski: Denne sg@rgelige skabne er et
levende eksempel pa, hvad frygten for Stalinstyret
kan gore ved folk - hans underkuethed og overdrevne
loyalitet over for sine overordnede kan dog bruges
til at holde sammen pd gruppen. Nar det imidlertid
begynder at g3 op for Vladimir, at han er uden for
Stalins regimes razkkevidde, vil frihedstrangen
utvivlsomt springe frem i ham; og hvem ved - andres
han mon fra den indadvendte, @ngstelige person til
gruppens nye talsmand og leder?
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Tidslinie

1. daqg:

1. nat:

2. daqg:

2. nat:

4.

nat:

5. dag:

5. nat:

Et sibirisk lokalsamfund opdages;
ind i uvejrsskyer og styrter ned.

spillernes fly tvinges

Spillerne hgrer "det gamle basts" triumferende tuden
efterfulgt af et menneskes dgdsskrig.

Den "forulykkede" slade findes, spillerne begynder at
opdage deres mentalt baserede &ndringer og observeres af
tekeli-li-fugle.

"Det nye bast" friggres mod spillerne, som vagner med
feberhallucinationer og observerer Boreas tre maner;
flypiloten, Ivan, hanger sig i desperation.

Spillerne observeres af tekeli-li-fugle og nar frem til
landsbyen i bjerget, hvor de indlogeres hos Ignaz Zubov.

Dmitri Bonabi kontaktes telepatisk af Ithaquas
ypperstepraster og far magt til at betvinge "det nye bast";
han beder desuden om at blive undsat af Ithaquas krigere.

Spillerne informeres om Borea af Sergei Belanov; Dmitri
s&r i Tashunka Witkos sind tvivl om Pentti Talvelas
loyalitet; spejderne vender hjem, og ved aftenceremonien i
templet fortaller Piotr Ivanovitj om Ithaquas nye
eksperiment; senere beretter Piotr - for Sergei - om sine
natlige oplevelser i den forgangne uge.

Intet fastlagt ...

En hardt sdret budbringer fra et andet landsbysamfund
bares bevidstlgs ind i landsbyen.

Dmitri opdager, at Sergei er brudt ind i hans bolig, og
draber ham derefter; nu iscenesaztter Dmitri sin egen ded,
lader alle spor pege pad Pentti Talvela som den skyldige og
forsvinder sd ud til gravstedet; som Sergeis sj®l forlader
hans krop, influeres spillernes drgmme af dens ngdsskrig.

Det opdages, at Sergei og "Dmitri" er dgde. Bubringeren
kommer til bevidsthed og hans historie fortalles af Piotr
ved morgenceremonien. ’

6./7. dag/nat: Muligvis anklages Pentti Talvela for de to mord og

dommes til de¢den ved den naste tempelceremoni; af
varierende arsager opsgger spillerne gravstedet,
hvor de draber "den rigtige Dmitri", far fat pd den
rygende salve og flygter - forfulgt af "det nye
bast" - tilbage til landsbyen, hvor alle beboerne er
blevet drabt af "det gamle bast"; de slar "det nye
bast" ihjel; Ithaquas he®rdeling - som Dmitri sendte
bud efter den 3. nat - ankommer, og spillerne
flygter gennem en hemmelig tunnel; tunnelen styrter
sammen, og spillerne reddes af en anden landsby.
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Sergent Kirill Patrovski, 20 ar

Dit ydre: Du er spinkel af bygning ligesom din
stemme, der til tider prages af stor usikkerhed.
Du pregver at opretholde et tenksomt ansigtsudtryk
- ogsd ndr du ikke tanker. Desuden ynder du at
pudse din pistol, nar du ikke har andet at lave.

Statistics:
STR: 9 DEX: 14 INT: 13 Idea: 65%
CON: 10 APP: 13 POW: 9 Luck: 45%
SIZ: 12 SAN: 45 EDU: 19 Know: 95%
Damage Bonus: -
HP: 1110 9 8

7 1 0
MP: 9 8 7 6 5

6 5 4 3 2
4 3 21 0

SanityPoints:01234567891011121314151617181920212223
24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 20% LisSten....cceeeeeeacnnes 25%
Art...oeeeeeeioceanns 5% Make MapS...ceceeeocosees 10%
Bargain........cce.. 25% Mechanical Repair....... 20%
Biology...cceeeeeenn 25% Natural History......... 20%
Camouflage.......... 25% Navigate................ 10%
Chemistry........... 30% Occult.....oveeeeeeennns 5%
Climb......... e 30% Oratory..cceeeeeceanscns 5%

Credit Rating....... 30% Photography............. 10%
Debate.....cccoueeenes 20% PhySiCS...cceeeeccccennn 30%
Diagnose Disease.... 5% Pick Pocket.....ceueeen. 5%
DoAge...cveveeecanns 28% Psychology......... ve... D%

Drive Automobile.... 35% Read/Write Russian...... 95%

ECONOMY .« oo oeeee ... 40% Ride.....c.... Ceeeaeesan 5%
Electrical Repair... 10% SKi..voeeeeoeenonoonnanns 20%

Fast Talk........... 5% SNEAK. . eoeeecssccnnocsas 10%

First Aid........... 30% Speak German...........- 35%
Hide....cceoeeeeeons 10% Spot Hidden............. 25%
History..... ceeeeeas 30% Swim.......... e 25%
JUMP...veeeeeoennses 25% ThHYOW. co.ocooesesocossss 25%

LAW. e eeeeeaaanooonos 35% PracK...eeeeeooeenooooss 10%

Library Use......... 45% Treat Disease........... 5%
Linguistics......... 25% Treat Poison............ 5%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 70% 143+1d4 - -
Kick 25% 1d6+1d4 - -
Grapple 25% special - -
Sabre . 30% 148+1 - -

Nagant Revolver 35% 148 15 yds. 7




Sergent Kirill Patrovski

Data

Fpdselsdato: 26-2-1917

Fpdested: Moskva, Rusland
Beskaftigelse: Sergent i den Rpde Har
Udstationeret: Noginsk, Rusland

Baggrund

Du er sgn af Oberst Patrovski -~ leder af den Rpde Hars 9.
divisions 27. infanteriregiment - og dette har i hgj grad praget
din opvakst; du har altid befundet dig i trykke omgivelser, har
aldrig lidt afsagn i pkonomiske henseender og har fra barnsben
fdet indblik i de militare traditioner. Du mindes utallige gange,
hvor du og din lillespgster hgfligt har trykket store, uniformerede
herrer i handen; og fra s& langt tilbage, du kan huske, har
disciplinen og de flotte medaljer tiltalt dig. Desvarre syntes din
far altid at preve at drage din opmarksomhed vak fra krig og
soldater, og indtil flere gange udtrykte han gnske om, at du ikke
ville spge en karriere inden for haren, hvilket resulterede i
mange kedelige timer p& skolebaznken; men skolen fangede dig aldrig
rigtigt, og i stedet spenderede du de timer, hvor du burde lase
lektier, med at dagdrpmme om lykkelige stunder pa @rens mark.
Endelig oprandt dagen, hvor du kunne komme til at tjene i haren,
og snart opgav din far sine protester, eftersom han indsa, at
militeret var, hvad du drgmte om. Det skulle dog snart vise sig,
at du ikke besad de helt store evner som soldat, og da din
evindelige snobben for de hpjerestdende ikke viste sig at have den
store effekt, gik du til din far, som modvilligt gik med til at
trazkke i et par snore. En uge efter blev du udnavnt til sergent i
Noginsk - som ligger nar Moskva - og fik desuden uventet tildelt
noget papirarbejde - lidt regnskabsfgring og den slags;
sandsynligvis var denne lidt mere boglige side af sagen din fars
ide, men p& det tidspunkt beklagede du dig ikke. Med tiden blev
den skriftlige byrde dog stgrre og stegrre og udendgrsaktiviteterne
- som trods dine manglende evner stadig figurerede heroisk i dine
drgmme - blev farre og farre, hvilket fik dig til atter at opsege
din far. Dette mgde med din far mundede ud i jeres hidtil sterste
skenderi, som endte med, at din far vredt rabte noget om at opleve
dpden p& nart hold og derefter indvilligede i at satte dig pa
arbejde i felten - narmere betegnet en rekognosceringsmission over
Byrrangabjergene pd Taimyrhalvgen i det nordlige Sibirien. Nu
befinder du dig si hpjt over den snekladte jord som ansvarshavende
for en mission, hvis mdl er at lokalisere eventuelle sibiriske
bjergsamfund, til hvilke politiske modstandere af Stalin skulle
have spgt tilflugt. I tilfazlde af opdagelsen af et sadant
lokalsamfund - formentlig i form af en landsby - er det din opgave
at beordre stedet bombet; og det uden fprst at undersgge om der
overhovedet findes politiske flygtninge pa stedet. Efter
bombningen skal I lande for natten i en havneby p& Taimyr-halvgen.
Af besatningen er det kun dig, som kender til disse bombeordrer,
der meget let kan fordrsage et massedrab af uskyldige, og nu er du
s4 smat begyndt at fatte, hvorfor din far ikke var glad for, at du
ville i haren. Din samvittighed nager dig, og du gnsker, at dette
her aldrig var kommet s& vidt - styrets brutalitet og
umenneskelighed begynder at sl& revner i den ellers for sa
glatpolerede facade ...

Rollespilsnoter

Du kommer fra en anerkendt familie og er derfor vant til at blive
behandlet med respekt; men i forhold til dine evner som
missionsleder er denne respekt sjaldent berettiget. Du kender dine
egne problemer og gor altid meget ud af at planlagge og uddelegere
ordrer i et forspg pd at forsikre dig mod problemer, men nar teori
bliver til praksis, har du svart ved at holde hovedet koldt - du
mister overblikket, gdr i panik og holder dig sjaldent til det
planlagte. Alligevel prgver du at indbilde dig din egen kompetence
som sergent - dine intentioner er jo gode nok. Desuden holder du
af at vere blandt eliten og prgver altid at indsmigre dig hos dem,
som har mere magt end dig selv; og dette til trods for, at din
skepsis til styret nu er vokset kraftigt.

Indtryk af de andre spilpersoner

Vladimir Kolstrovski: Telegrafist ‘fra Dudinka; en yderst
pligtopfyldende soldat; af personerne i din gruppe anser du ham
for den mest trofaste.

Georgi Ramendek: Riffelskytte fra Dudinka; han mangler i hgj grad
tillid til sig selv og andre; han skal ud at lare, at det ikke er
alt, som behpver ende galt.

Boris Zelenevitj: Riffelskytte fra Dudinka; han er katolik, og
eftersom det er imod styrets principper, kan du ikke vare 100%
forsikret om hans loyalitet; til gengald vardsatter du hans evne
til at skabe den ro over tingene, du ikke altid selv formdr at
skabe - lige nu virker han dog lidt urolig.

Alexander Djetsnov: Militarlage fra kasernen i Nizhnevartovsk; han
ser sund og rask ud, men det virker som om noget gadr ham pd - er
han bange for missionen? Eller er det bare flyskrak?

Irina Retznichenko: En singalesisk udseende kvinde hentet fra et
andet lokalsibirisk samfund, hvor der skjultes en politisk
flygtning; hun skal assistere med at lokalisere smdsamfundene; hun
er sar, men meget smuk.




Irina Retznichenko, ca. 25 ar

Dit ydre: Du barer mange smykker af diverse
natursten samt amuletter, som skal beskytte dig
mode onde ander og lign. Du har en meget blid
stemme og klader dig - trods din smukhed - godt
pa, sd ingen ser arrene efter harens tortur.

Statistics:
STR: 10 DEX: 14 INT: 13 Idea: 65%
CON: 13 APP: 17 POW: 16 Luck: 80%
S1Z: 11 SAN: 80 EDU: 8 Know: 40%
Damage Bonus: -

HP: 121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1
MP: 16 15 14 13 12 1110 9 8 7 6 5

0
4 3 210

SanityPoints:01234567891011121314151617181920212223
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78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 10% Listen......cceeeeeeeens 25%
Anthropology........ 25% Make MapS....cceeeeeeans 10%
Art......cccceee. ce.. 5% Mechanical Repair....... 20%
Astrology.......... . 20% Natural History......... 35%
Bargain...... e 5% Navigate.............o.. 20%
Botany......cceeoeeee. 25% Occult....ooveeeeeenns .. 30%
Camouflage........ .. 25% Oratory..c.eeeeeeceencsns 5%
Climb.......cceeeeee 30% Photography............. 10%

Credit Rating...... . 15% Pick Pocket............. 5%
Debate......ccceeee. 10% Psychology......ceeeee.s 40%
Diagnose Disease.... 10% Read/Write Russian...... 40%
Dodge.....ccoeen- ... 28% Rid€...cceerrreoneenneens 5%

Drive Automobile.... 5% SKi.oveeeeoeoooooeoannns 20%
Electrical Repair... 10% Sneak.....cceseececannons 10%

Fast Talk........... 5% Spot Hidden............. 25%

First Aid........... 35% SWiM..veeeeeenceoseannnns 25%
Hide....ooeeeoeennnn 10% ThIOW. « o oo et s socncnaonns 25%
History............. 20% TracKk. . ..eeeeeesoeneanns 10%

JUMP. ..ot eeennenans 25% Treat Disease........... 15%

LAW. . oeeeeeeoeaonnn . b% Treat Poison............ 5%

Library Use......... 25% ZOOlOgY.eeeeeeeenaoanans 30%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 50% 143 - -
Kick 25% 1d6 - -

Grapple ‘ 25% special - -




Irina Retznichenko

Data

Fpdselsdato: ca. 1912

Fodested: Landsby i Byrrangabjergene, Sibirien
Bekaftigelse: Spejder for den Rpde Har
Udstationeret: Dudinka, Sibirien

Baggrund

Du er egentlig halvt singaleser og halvt Irtisj-tatar - et
sibirisk folkeslag af tyrkisk oprindelse - men eftersom dine
foraldre forlod deres nomadestamme inden du blev fgdt og bosatte
sig i et nordsibirisk bjergsamfund - der kun havde liden kontakt
med andre samfund - har du ikke arvet andet fra dit folk end det
mprklpdede - og i dit tilfalde meget smukke - udseende. Du taler
en letforstdelig dialekt af russisk og er vokset op i en landsby,
som var 100% afhangig af naturen og derfor ogsa dyrkede en
naturreligion, der indebar diverse offergaver og hyldestfester til
@#re for guderne, som sgrgede for jeres fortsatte eksistens. Da du
var en 10-12 &r gammel, havde dine bedsteforazldres beretninger om
naturens guder - som om natten ankom til jorden for at hente
landbyens offergaver - vakket din nysgerrighed i en sddan grad, at
du en sen nattetime efter den arlige vinterfest listede helt ud
til de store sletter, hvor dyrelig og store mengder mad var lagt
ud som offergaver; og den nat sd du noget, som har pavirket din
livsforelse lige siden. Du stod i sneen i udkanten af den mgrke
skov og betragtede den mldneoplyste slette, da et voldsomt uvejr
pludselig brpd lg¢s, og med ét tonede en kampemassig, taget
skikkelse frem over sletten - umiddelbart syntes den menneskelig
at se p&, men ved narmere eftersyn fremstod mange lemmer som
disproportionerede og dyriske. Med synet brandt fast pd nethinden
og minderne om de grufulde gudesagn flimrende i sindet styrtede du
tilbage til landsbyen og svor aldrig mere at trodse guderne eller
naturen - af frygt begyndte du at bare beskyttende amuletter og
bede guderne om tilgivelse og at blive ladet i fred. For et halvt
Ar siden skete der dog noget, som skulle vise sig at vare
begyndelsen pa ophavelsen af din troskabsed til guderne og
naturen: en udmagret russer ankom til landsbyen og bad om
tilladelse til at blive der, for Ruslands politiske leder - en
mand ved navn Stalin - gnskede ham henrettet pga. hans politiske
holdning. F& mdneder efter russerens ankomst blev landsbyen
udbombet af russiske fly, og de f4 overlevende - deriblandt dig -
blev fgrt til en militarbase i en stegrre sibirisk by. Grundet dine
evner som indfgdt sibiriak, blev du gennem tortur tvunget til at
indvillige i at hj®lpe russerne med at lokalisere smasamfund - som
muligvis gemmer pd politiske flygtninge - i de sibiriske bjerge;
og nu befinder du dig si ombord p& et rekognosceringsfly, der
efter dine anvisninger leder efter smdsamfund bestemte steder i
Byrrangabjergene pa& Taimyrhalvgen. Du fpler bare, at noget er galt
- at noget ubehageligt er i vente; og det at medvirke i et togt
mod samfund, som tilbeder naturguderne, er jo i sandhed at trodse
disse guder ...

Rollespilsnoter

Du er overtroisk og er blevet lidt af en enspander, efter du
forlod sin landsby. Du har det med at sige tingene pa en kryptisk
made - med dunkle hentydninger, du ikke altid helt selv forstar.

Du er naturelsker og onsker mest af alt at vende tilbage til et
fredeligt liv i et lille, lukket samfund, men nu frygter du, at du
har vakket gudernes vrede, sd i disse tider er du meget opmazrksom
pa dine omgivelser og tpr ikke bare lade tingene gd deres egen
gang - ingen gud skal f& ram pad dig. Du hader haren for - og
skammer dig dybt over - den tortur, hvis grusomme spor kun er
skjult af bekladningsgenstande; men alligevel generaliserer du
aldrig - du vurderer altid det enkelte menneske for sig.

Indtryk af de andre spilpersoner

Kirill Patrovski: Missionlederen; en ung, russisk sergent, hvis
perfektionistiske planlagning du ser som et tegn pad usikkerhed;
virker desuden underligt market af situationen.

Vladimir Kolstrovski: Telegrafist ‘fra Dudinka; han har fuldstendig
underkastet sig det brutale system, hvilket du afskyr ham for; nar
du snakker med ham, kan du dog skimte drgmme om frihed bag hans

blanke gjne - disse drgmme md& han realisere for at fd din respekt.

Georgi Ramendek: Riffelskytte fra Dudinka-kasernen; han radierer
store mangder negativt ladet energi; du gnsker, at han ville se
1idt lysere pd tingene - han gor dig ofte deprimeret.

Boris Zelenevitj: Riffelskytte fra Dudinka-kasernen; selvom han i
disse timer virker influeret af flyskrak, er hans facade yderst
positiv og barmhjertig - men der gemmer sig noget grufuldt bag den
- noget overjordisk?; han har en kraftig tiltrakningskraft pa dig
trods sin kristne trosretning.

Alexander Djetsnov: Militarlage fra en kaserne andetstedsfra; han
er impdekommende og har mod pa& livet; dog forstdr du ikke, hvad
hans nervgsitet skyldes - pd det punkt lukker han af.




Georgi Ramendek, 21 ar

Dit ydre: Du har et bistert ansigt og en
ubehagelig vane med at kigge misbilligende pa
folk, som taler til dig. Din lidt opgivende
stemmefgring kommer let til at give det indtryk,
at du er ligeglad med det hele.

Statistics:
STR: 16 DEX: 12 INT: 12 Idea: 60%
CON: 13 APP: 8 POW: 7 Luck: 35%
SIZ: 14 SAN: 35 EDU: 10 Know: 50%
Damage Bonus: +1d4

HP: 14 13 12 1110 9 8
MP: 7 6 5 4 3 2 1

6 5 4 3 2 10 N

7
0

SanityPoints:01234567891011121314151617181920212223
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51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 15 76 77
78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 30% Mechanical Repair....... 20%
Art....cieeeececcnas 5% Natural History......... 10%
Bargain...... Ceeeean 25% Navigate........... ee... 10%
Camouflage.......... 30% Occult....cveeeeenncnnnns 5%
Climb....ccceeeeeenn 30% Oratory...ccceeeeeeeanans 5%

Credit Rating....... 15% Photography........c..... 10%
Debate........ccc... 10% Pick Pocket......ccveenn 5%
Diagnose Disease.... 5% Psychology........c.cc... 30%
Dodge........... ce.. 24% Read/Write Russian...... 50%

Drive Automobile.... 20% Ride..'eeeeeeeoncnanannne 5%
Electrical Repair... 10% SKi.eeereeooooooooaannns 20%

Fast Talk...... cee.. 20% Sneak.....oeeeaenn e 25%

First Aid........... 30% Spot Hidden............. 40%
Hide...oeeeeeeeeenann 30% SWiM..voeeeeeeoecennnnns 25%
History......eeeee.. 20% THYOW. « v e o oeeeooscnnnnns 25%
JUMP...coeveeeoancns 25% Track....oeeeseecacoes .. 20%

| FE= 1 2 . 5% Treat Disease........... 5%

Library Use......... 25% Treat Poison............ 5%
Listen......ooeeeeen 25% ZOOlOQY eccesoeneennns ... 20%

Make MapsS.....ccev-- 10%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 50% 1d3+1d4 - -
Kick 25% 146+1d4 - -
Grapple 25% special - -
Military Fighting Knife 25% 1d4+2+1d4 - -

Mosin-Nagant Carbine Rifle 65% 2d6 40 yds. 5




Kammerat Georgi Ramendek

Data

Fpodselsdato: 18-01-1916

Fodested: Dudinka, Sibirien

Beskaftigelse: Riffelskytte i den Rgde Her
Udstationeret: Dudinka, Sibirien

Baggrund

Du har altid tilhgrt arbejderklassen og er vokset op i et hjem med
mange brgdre og sgstre; din far arbejdede pa et skibsvarft, og din
mor arbejdede lidt som syerske pa hjemmefronten, ndr hun kunne fa
tid til det for bgrnepasningen. Skolegang blev der ikke meget af,
eftersom du allerede fra en ung alder var tvunget til at hjzlpe
familien med at skaffe tag over hovedet og mad p4 bordet - du
udfprte hardt fysisk arbejde, men fik kun smaskillinger for det.
Det var en mgrk og depressiv tid, og da din forlovede dpde af
tuberkulose i vinteren 1934, begyndte du at betvivle rigtigheden
i, at dit liv skulle vare s meningslgst, hvilket fik dig til at
drage omkring 200 kilometer ned ad Yeniseyfloden fra Dudinka til
Igarka, hvor du fik job som havnearbejder. I et halvt ar levede du
yderst spartansk, indtil du havde skrabet nok penge sammen til at
starte din egen lille isenkram; du forhandlede alt, hvad du kunne
f4 fat pa fra madvarer til varktpj. I starten var det svart, men
med tiden begyndte det at g& bedre, og du fik slgar en ansat, som
blev din yderst fortrolige ven - sammen drev 1 butikken og gik pa
jagt i skovene; endelig fglte du dig lykkelig; men det skulle ikke
vare lange. Halvandet ar efter, at du havde forladt din fedeby,
blev du atter ramt af skabnens skyggeside i form af et udslag af
menneskelig graddighed og kynisme. Du havde forladt Igarka, hvor du
havde din isenkram, for at tage pd et bespg hjemme hos din
familie, men da du vendte tilbage til din butik - dit liv - fandt
du den tgmt for alt, og din trofaste kammerat - som skulle passe
butikken, mens du var vak - var ingen steder at finde; du var
blevet forradt. Slukpret matte du opgive din geschaft og rejse
hjem, hvor du snart efter tiltr&dte heren. Fra dine mange
fornpjelige jagtoplevelser med din tidligere ven var du
forholdsvis trznet med en riffel, hvorfor du havde enkelte
privilegier til trods for, at du blot var menig. Du begyndte at
holde af livet som soldat, men da du for nogle maneder siden af
dine overordnede blev tvunget til at skyde ind i en folkemangde,
som demonstrerede mod Stalins politiske reformer, gjorde du det
kun med ekstreme samvittighedskvaler og et spirende had mod det
styre, du ellers s& smat var begyndt at kunne lide - din far blev
drzbt under den demonstration, og til stadighed tynges du af
skyldfplelse. For to dage siden fik du at vide, at du skulle
deltage i en rekognoscering af de nordsibiriske Byrrangabjerge -
sammen med en gruppe andre skal du vare med til at lokalisere
indfgdte sibiriakers sm& bjerglandsbyer, hvori det rygtes at
politiske flygtninge skjuler sig. Disse flygtninge skal fanges,
men din oparbejdede skepticisme siger dig, at dette ogs& vil komme
til at g& ud over uskyldige - der stikker noget under alt.

Rollespilsnoter

Du er meget skeptisk anlagt efter alt det, du har gennemgdet; du
stoler aldrig blindt pa& nogen, og du kigger altid efter ondsindede
bagtanker - du ser feorst tingene fra deres skyggeside og kommer
ofte med pessimistiske kommentarer. Du drikker en gang imellem for
at fjerne den plagende skyldfplelse over din fars ded. Inderst

inde sgger du et strejf af lykke, selv om du ved, at den slags
ikke varer ved; men det er egentlig det, som holder dig gdende og
gang pd gang har hevet dig op fra dine nedture.

Indtryk af de andre spilpersoner

Kirill Patrovski: Den unge, russiske sergent - missionslederen;
virker som en god organisator - maske kan han sprge for, at
missionen ikke fyldes med for mange uforudsete, ubehagelige

handelser.

vliadimir Kolstrovski: Telegrafist fra Dudinka-kasernen; han er
hjelpsom og lidt genert; han synes at have opgivet enhver form for
lykkeligt 1liv - mon det i virkeligheden er det lykkeligste?

Boris Zelenevitj: Riffelskytte - ogsa fra Dudinka-kasernen; har
spgt tilflugt under kristendommens vinger - et typisk
svaghedstegn; er ellers venlig nok af natur.

Alexander Djetsnov: Militarlage; du kan huske hans ansigt fra
kasernen i Turukhansk, hvor du tilbragte dit forste halvar i
militeret - det var inden, der blev plads til dig i Dudinka;
dengang virkede han altid provokerende over for sine overordnede
og syntes ikke at bryde sig om harens strenge disciplin - tenk, at
han valgte at uddanne sig i militaret.

Irina Retznichenko: En til pudinka forholdsvis nyankommen kvinde

med singalesiske trak - smukke trak; hendes passioner for naturen
og det let mystisk pragede er dog ikke lige dig; hun skal hjalpe

med at spejde efter sibiriske lokalsamfund.




Vladimir Kolstrovski, 19 ar

Dit ydre: Din uniform er altid i fornemmeste
orden, og du fremstdr altid pzn og nybarberet og
med rank ryg, p& hvilken du barer din
radiosender. Du taler tydeligt og har et
koncentreret, men ikke stirrende blik.

Statistics:
STR: 10 DEX: 7 INT: 16 Idea: 80%
CON: 8 APP: 12 POW: 14 Luck: 70%
S1Z: 12 SAN: 70 EDU: 11 Know: 55%
Damage Bonus: -
HP: 10 9 8 7 6
MP: 14 13 12 11 10

5 4 3 2 10
9 8 7 6 5 4 3 2 10

SanityPoints:01234567891011121314151617181920212223
24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 10% Make MapS.....ccouceeen. 10%

Art - Poetry........ 35% Mechanical Repair....... 60%
Astronomy........... 20% Natural History......... 25%
Bargain............. 5% Navigate........c.cveenn 10%
Camouflage.......... 30% Occult.......iiiiveenenns 5%
Climb............... 30% Oratory......coceeeeeeeee 5%

Credit Rating....... 15% Photography............. 20%
Cryptography........ 30% Pick Pocket............. 5%
Debate.......... .... 10% Psychology.............. 25%
Diagnose Disease.... 5% Read/Write Russian...... 55%
Dodge......ccoeeuunans 14% Ride....coveeeeivneneans 5%

Drive Automobile.... 20% SKi.eeeeeeeeeenonneaanns 5%
Electrical Repair... 10% Sneak......oeveeeen. “... 10%

Fast Talk........... 5% Spot Hidden............. 35%

First Aid........... 30% SWiM...veeeeeeereneeenns 25%
Hide...........oo... 10% ThIOW. « « c tctevecenecnnns 25%
History............. 30% TracKk....ooeeeeoeseeaees 10%

JUMP . « vt e v vttt ennns 25% Treat Disease........... 5%

Law. ...t 20% Treat Poison............ 5%

Library Use......... 40% ZOOlOogY ..o eeeneecnnns 10%
Listen.............. 50%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 50% 143 - -
Kick 25% 1d6 - -
Grapple 25% special - -

Military Fighting Knife 30% 1d4+2 - -




Kammerat Vladimir Kolstrovski

Data

Fpdselsdato: 30-11-1917

Fodested: Igarka, Sibirien

Beskaftigelse: Telegrafist i den Rgde Her
Udstationeret: Dudinka, Sibirien

Baggrund

Du blev f@dt kort efter Lenins magtovertagelse, og eftersom din
far var udpraget Lenin-tilhanger, fik du navnet vliadimir efter din
fars forbillede; s& allerede fra fodslen syntes dit liv planlagt
ud fra idealer, som ikke var dine egne. Af sgskende havde du fem
2ldre sgstre - og to storebrgdre, som led vuggedgden - der altid
plagede dig og gav dig skylden for alle deres ugerninger, hvilket
du med tiden larte at acceptere som endnu en af livets harde
kendsgerninger. Samtidig havde din far enorme forventninger til
dit intellekt, og n&r du til tider havde svart ved at indfri disse
grundet dine s@stres uendelige drillerier og din ngdvendige hjalp
med opretholdelse af husets pkonomi, brugte din fader det ofte som
en undskyldning for at f& aflgb for sine frustrationer pa dig, néar
han kom stinkende beruset hjem om natten efter en hard dags
trafaldninger i skovene. Du husker i sardeleshed én bestemt aften,
hvor din far kom hjem og skaldte ud over noget med sine lgnninger;
han havde en hed sprit&nde, og da du ville hjalpe ham indenfor,
rdbte han pludselig op om, at "han ikke havde brug for hjalp", og
"da slet ikke af sddan en svakling som dig". Foran din gradende
mor - som hurtigt fik dine s@stre gennet ud af bagderen - taskede
han dig med en ilddrager, og den dag idag har du stadigvak en
delvis lammelse i dit venstre ben, som ggr, at du trakker lidt pa
det og ikke kan lgbe s& hurtigt; det er ogs3 denne lammelse, der
er skyld i, at du er blevet valgt til telegrafist i haren. Inden
du kom i haren boede du imidlertid i skiftende perioder hos
onkler, tanter og bedsteforazldre - alt andet end at vare
derhjemme. Du fglte, at du besad sd& mange undertrykte folelser,
som du ikke kunne komme ud med, og dette forte til utallige forseg
pa at skrive og male, men altid uden resultat - der skulle noget
mere radikalt til; du trangte til at komme ud at opleve verden
fjernt fra alt det, du blot kendte alt for godt. I de sidste to
Ars tid har du varet i gang med aftjeningen af din varnepligt, men
den benhadrde disciplin og de tyranniske sergenters
afstraffelsesmetoder har blot vakket gamle minder - og gammel
angst for ikke at vare god nok - til live igen. Nu er der dog
endelig sket noget positivt - du befinder dig over de nordlige,
sibiriske Byrrangabjerge i et rekognosceringsfly, hvis bestialske
mal er at finde frem til lokalsibiriske bjergsamfund, om hvilke
det rygtes, at modstandere af Stalinregimet skjuler sig; og er
dette tilfaldet skal disse stakkels ofre for diktaturet
tilfangetages. PA trods af harens underkuende tilstedevarelse
nyder du det smukke landskab under dig og haber pa, at denne tur
kan lare dig noget mere om livet - give dig en smagsprgve pa at
vere - til en hvis grad - isoleret fra de vante, triste
omgivelser.

Rollespilsnoter

Du er en folelsesmessigt frustreret person - udadtil er du lidt
forsagt og parerer ordrer helt og holdent af frygt for at komme i
konflikt med dine overordnede og styret. Du er bange for at tage
et ansvar og preover altid subtilt at skubbe det over pd andre; men

bag det evigt accepterende ydre og angsten for ikke at leve op til
de krav, som stilles, gemmer der sig en 1idt poetisk, ung mand med
lyst til at opleve verden uden at blive dikteret fremgangsmaden.
Denne mere lyse side af dig skinner dog kun igennem, ndr den
sygelige trang til at behage og den af styret vakkede paranoia er
overvundet. Altsa, ikke en rebelsk, men en underkuet,
frihedselskende, ung soldat.

Indtryk af de andre spilpersoner

Kirill Patrovski: Missionslederen fra Rusland; den unge sergent,
fra hvem du skal modtage dine ordrer; du respekterer ham i kraft
af hans position, men kender ham ikke som menneske.

Georgi Ramendek: Riffelskytte fra Dudinka; han styres af sindets
morke side - et interessant symbol pa, hvad styret egentlig geor
ved dets tjenere. R

Boris Zeleneviti: Riffelskytte fra Dudinka; hans intentioner er
uden tvivl gode, men folk, som blander sig i andre folks
forehavender, kommer altid i problemer; hans skramte opfeorsel i
disse pjeblikke md sandsynligvis tilskrives flyskrak.

Alexander Djetsnov: Militarlage, som kommer udefra; ser sund og
frisk ud - masser af livsmod; ligesom Boris synes han dog ogsa at
lide af flyskrak.

Irina Retznichenko: En underfundig, sibirisk kvinde af singalesisk
afstamning, som skal hjalpe til med at spejde efter lokalsamfund;
hendes til tider poetiske formuleringer vakker varme fglelser i
dig, men samtidig er du bange for at komme hende for nar grundet
landets styre - det rygtes nemlig, at hun forhen har skjult en
politisk flygtning.




Boris Zelenevitj, 24 dr

Dit ydre: Du opretholder en impdekommende og
nydelig facade, men kigger man ordentligt efter,
ses det, at du i sandhed er en market mand. Du
lytter altid opmerksomt, ndr nogen har noget at
sige - ingen fortjener at fgle sig overflegdige.

Statistics:
STR: 11 DEX: 11 INT: 15 Idea: 75%
CON: 12 APP: 14 POW: 15 Luck: 75%
S1Z: 12 SAN: 75 EDU: 13 Know: 65%
Damage Bonus: -

HP: 12 11 10 9 8 7 6
MP: 15 14 13 12 11 10 9

5 4 3 2 10
8 7 6 5 4 3 2 10

SanityPoints:01234567891011121314151617181920212223
24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 10% Natural History......... 20%

Art - Sing.......... 20% Navigate................ 10%
Bargain............. 15% Occult.....uieiueennnns 10%
Camouflage.......... 25% Oratory......cceeeeeeenn. 30%
Climb............... 30% Photography............. 103

Credit Rating....... 15% Pick Pocket............. 5%
Debate.......cccccu.. 15% Psychoanalysis.......... 35%
Diagnose Disease.... 2 Psychology.............. 25%
Dodge............... 22% Read/Write Latin........ 15%

Drive Automobile.... 20% Read/Write Russian...... 65%
Electrical Repair... 10% Religion........c.oouvuun 35%

Fast Talk........... 5% Ride.....iiieiiieennnns 25%

First Aid........... 40% SKi.veeeeeeoeoeenannoenn 20%
Hide................ 10% Sneak......cuoiieeennaenn 10%
History............. 20% Spot Hidden............. 25%
Jump.....cooeeeeennnn 25% SWIM. v vttt eeeeeenneeeens 25%

LAW. ottt eeeeaenns 5% ThIrOW. « « c i v e et v eneennns 25%

Library Use......... 25% Track. ... v eeeeeeennn 10%
Listen.............. 25% Treat Disease........... 5%

Make Maps........... 10% Treat Poison............ %
Mechanical Repair... 20% ZOOlOgY. v eveeeeeneeannns 30%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 50% 143+1d44 - -
Kick 25% 1d6+1d4d4 - -
Grapple 25% special - -
Military Fighting Knife 30% 1d4+2+144 - -

Mosin-Nagant Carbine Rifle 40% 2d6 40 yds. 5




Kammerat Boris Zelenevitj

Data

Fpdselsdato: 03-06-1913

Fodested: Farm vest for Turukhansk
Beskaftigelse: Riffelskytte i den Rpde Har
Udstationeret: Dudinka, Sibirien

Baggrund

Du voksede op p& en kvagavlsfarm sammen med dine foraldre, tre
spstre og din tvillingebror, Oleg, til hvem du var meget tat
knyttet. GArden var omringet af store, ensommme stepper, Og pa de
kolde vinteraftener i trange tider var du - savel som resten af
din familie - glad for, at billedet af Jomfru Maria og de
bevingede linier i den store, smukt indbundne bibel kunne sprede
den ngpdvendige varme og indre ro; men dette kristne livsaspekt
midtte I holde lidt for jer selv, da religion var - og er -
undertrykt og narmest anses for en forbrydelse af det russiske
styre. Som tiden gik i din meget starkt sammenbundne familie
udviklede dig og din tvillingebror en sindelig fornemmelse for
hinanden - I drgmte det samme og kunne til tider fgle hinandens
glader og sorger. Kun pd ét punkt var I forskellige: hvor du
reprasenterede godmodighed og oprigtighed, reprasenterede Oleg
snuhed og lggnagtighed - og netop Olegs tendens til at lege med
ilden bragte hans fald. I den periode, hvor du begyndte
aftjeningen af din varnepligt, skjulte Oleg sig fra regeringens
mend og havde kontakt til en bevagelse mod Stalins diktatur, for
hvem han distribuerede et illegalt blad. P& et tidspunkt blev hele
afferen meget usikker, og Oleg s3 sig npdsaget til midlertidigt at
flygte til Sibiriens nordligere egne, hvor nogle partivenner ville
sprge for ham. Oleg ndede aldrig frem - privatflyet han var med
forsvandt i en voldsom snestorm, og selvom det teoretisk set ville
vare muligt, at Oleg havde overlevet styrtet og nu befandt sig i
en eller anden lille landsby, ved du, at han er ded, for den
psykiske kontakt er ophgrt; og du bebrejder Stalins maligne styre i
den forferdelige ulykke. Alt dette skete for 3 &r siden, og med
Guds hj®lp har du fortrangt handelsen, som dog har sat sine spor i
form af dybe, mprke furer i dit ansigt. Grundet arbejdslgshed er
du stadig i haren, og grunden til, at du i disse timer dejer med
koldsved og angstneuroser skabt af den flyskrak, der opstod efter
Olegs dgd, er, at du af selveste Oberst Patrovski er blevet
beordret til at fungere som livvagt for hans sen, Sergent Kirill
Patrovski, som skal lede en rekognosceringsmission. Dette
livvagtsjob - der efter missionen at dgmme bliver yderst fredeligt
- skal dog foregd pd en made, s& Kirill Patrovski ikke er vidende
herom, medmindre der opstdr en ekstrem farlig situation; arsagen
til dette sarpragede hemmelighedskrammeri er du ikke blevet
informeret om. Rekognosceringsmissionen foregdr over de nordlige,
sibiriske Byrrangabjerge og er en spgen efter sm& lokalsamfund,
som skjuler personer, der er flygtet fra Stalinstyret af grunde
muligvis lig dem, din tvillingebror flygtede af. Der er en grusom
ironi i det - her sidder du i samme situation som Oleg, blot pa
hvad der i dine pjne er skurkenes side ...

Rollespilsnoter ;
Du er katolik og barer altid en halskade med et kors i - desuden
beder du hver aften til din lille ikon af Jomfru Maria. Du er et
varmhjertet menneske, som kan tilgive og ofte havner i den

forsonende rolle, ndr andre er ved at komme op og toppes. Du har

visse indre konflikter med hensyn til dit virke i heren og din
religion, men du er efterhdnden blevet god til at finde
guddommelige mdder at retfardiggere selv dine mere mgrke
handlinger pd. Som sidste udvej fra en komplet héblgs situation
vil du kunne finde p& at ofre dig for nogen eller noget og lide
den martyrded, du inderst inde ensker at komme fra jorden med.

Indtryk af de andre spilpersoner
Kirill Patrovski: Missionsleder; den unge, russiske sergent, du

skal vare livvagt for; det virker som om, at noget tynger hans
hjerte.

Vladimir Kolstrovski: Telegrafist; en 1idt tilbageholdende fyr fra

din egen kaserne, tilsyneladende uden de store visioner; han synes
at have svart ved at tage et ansvar.

Georgi Ramendek: Riffelskytte fra Dudinka-kasernen; har en
udpraget negativ livsholdning - mangler varme - og maske indhold?
- i sin tilverelse.

Alexander Djetsnov: Militarlage; du har ikke mgdt ham fgr, men han
virker optimistisk af sind - omend en smule anspandt og nervgs.

Irina Retznichenko: En singalesisk skegnhed, som skal hjazlpe til
med at lokalisere lokalsamfundene; hun kom til Dudinka for nogle
maneder siden og har snakket interesseret med dig nogle gange; hun
burde udskifte sin uh&ndgribelige overtro med kristendommens lys.




Alexander Djetsnov, 21 dr

Dit ydre: Med lagetasken i hand kigger du
arvagent ud gennem dine briller og har en tendens
til - med pjnene - at "skanne" de personer, du
mpder. Desuden bliver du let rastlgs, hvis du
sidder stille for l®nge ad gangen.

Statistics:
STR: 12 DEX: 15 INT: 11 Idea: 55%
CON: 17 APP: 12 POW: 10 Luck: 50%
SIZ: 14 SAN: 50 EDU: 12 Know: 60%
Damage Bonus: +1d4

HP: 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
MP: 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

5 4 3 2 1 0

Sanity‘Points:01234567891011121314151617181920212223
24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 17
78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Skills:

Accounting.......... 10% Make MapS.....ceeeeeeenn 10%

Art. . ... ieiinennnnn g Mechanical Repair....... 25%
Bargain............. 20% Natural History......... 10%
Camouflage.......... 25% Navigate................ 10%
Climb..........c.... 45% Occult.......cceuunnn. 5%

Credit Rating....... 15% Oratory......ceuveeecenns 5%
Debate.............. 10% Photography............. 10%
Diagnose Disease.... 5% Pick Pocket............. 30%
Dodge......cceeeeun. 30% Psychology.............. 5%

Drive Automobile.... 35% Read/Write Russian...... 60%
Electrical Repair... 10% Ride..v'eereeeeeeennnnnn 5%

Fast Talk........... 20% SKRiieeeeeeeeeeonoononnns 20%

First Aid........... 30% Sneak.....ciiiiienennnn 30%
Hide.........covo... 25% Spot Hidden............. 35%
History............. 20% £33 1 25%
JUmMp...oueeeeeneeens 35% PHYOW. « « c o s e evmeaeennens 25%

LAW. o ot e e eeanennns 25% Track. ....oeeeeieneeennnn 10%

Library Use......... 25% Treat Disease........... 5%
Listen.............. 35% Treat Poison............ 5%
Locksmith........... 30%

Weapon Skill Damage Range Shots
Fist/Punch 70% 143+1d44 - -
Kick 25% 1d46+1d4 - -
Grapple 25% special - -

Scalpel 25% 142+1d4 - -




Kammerat Alexander Djetsnov

Data

Fpdselsdato: 02-10-1916

Fodested: Bugarikta, Sibirien
Beskaftigelse: Militerlage i den Rpde Har
Udstationeret: Nizhnevartovsk, Sibirien

Baggrund

De forste mange ar af dit liv led du under din fars politiske
overbevisning, som ikke havde mange sympatisgrer i din hjemby -~
gang pA gang blev du og din familie udsat for chikane af mere
eller mindre grov art. Allerede dengang begyndte du at hade det
russiske styre og den uret, det medfgrte, hvilket kulminerede i
1925, da din far kom pa& kant med et parti, som Stalin netop havde
hjulpet til en politisk sejr i nogle meget vigtige industri- og
landbrugsforhandlinger. Som fgplge af dette trykte din far nogle
lgbesedler indeholdende en meget hdrd kritik af Stalins
vendekabepolitik og hans "for fremskridtet bremsende holdninger",
hvilket resulterede i, at din far en sen nattetime blev hentet af
soldater og kert bort; disse soldater udnyttede desuden deres magt
ved at voldtage din mor, hvilket du overvarede gennem ngglehullet
fra dit eget varelse - det har sat sine spor, og til tider har du
stadig mareridt om det. Din far har du aldrig set siden, og din
sorgtyngede mor kom sig aldrig over chokket - hun lukkede sig mere
og mere inde i sig selv og sov stille ind et lille Ars tid senere;
men din natur forbed dig at give op, og til trods for fattigdom,
kulde og sult klarede du skarene. For tre ar siden begyndte du
aftjeningen af din varnepligt, men siden da er alt i landet blevet
varre og varre: Stalins paranoia er skyld i massehenrettelser af
potentielle modstandere, og ud over sit hemmelige politi har han
0gsd taget haren i brug, nadr det galder indfangning af disse
politiske afvigere. Du gnsker ikke at vare en del af dette
terrorregime og har derfor lange planlagt at desertere fra haren
og pabegynde en ny tilvarelse, hvilket om nogle f& timer vil vare
en realitet. Som frugten af halvandet &rs kamp for at komme bort
har du anskaffet dig en falsk norsk opholdstilladelse samt
identifikationspapirer bazrende navnet, Alexander Djetsnov -
egentlig hedder du Leo Smirensko og aftjener din vernepligt i
Turukhansk. Under stor risiko har du faet dit opdigtede navn til
at udfylde pladsen som en militarlage fra kasernen i
Nizhnevartovsk, der skal pad et rekognosceringstogt over det
nordlige Sibirien - togtets formdl er defineret som lokalisering
af sibiriske landsbyer med efterfglgende indfangning af eventuelle
politiske modstandere og udgik i morges fra en militerbase i byen,
Dudinka, hvor du er et ukendt ansigt. Nu sidder du i fly hgjt over
jordens overflade og venter pd, at det skal mellemlande i en
mindre havneby p& Taimyrhalvgen, hvorfra du om natten - inden
flyet atter vender hjem naste morgen - skal smugles med ombord pa
et fragtskib, som sejler til Norge. Bare nu alt gar godt ... og
ingen kommer til skade - for de eneste lagekundskaber, du
besidder, er dem, du larte pd harens fgrstehjzlpskursus.

Rollespilsnoter

Du er optimist af natur og opgiver aldrig habet om at komme gennem
trange tider - og indtil nu har det da ogsa fungeret fint,
eftersom du er god til at indorxdne dig alt efter, hvad
omstendighederne kraver; men under overfladen lurer dit udtalte
had til styrets uacceptable barskhed, hvilket nogen gange kommer

til udtryk i vredesudbrud, nar du fpler undertrykkelsen pa nart
hold. Til daglig er du under dit hardede ydre en abensindet person
med en sund skepsis over for frihedsbergvelse og overdreven
disciplin, men i disse nervepirrende timer kamper du samtidig mod
rastlgshed og frygten for at blive afslgret.

Indtryk af de andre spilpersoner

Kirill Patrovski: Missionsleder; ung sergent fra Rusland; du
plejer at hade hans slags, men haber, at han ikke er alt for
kommanderende og overlegen.

han mangler frisindethed og gapamod.

Georgi Ramendek: Riffelskytte; du husker hans ansigt fra kasernen
i Turukhansk, hvor I begge aftjente varnepligt - han flyttede dog
til Dudinka efter et halvt ar; bare han nu ikke kan genkende dig -
det kunne jo blive afslpret, at du ikke kommer fra Nizhnevartovsk,

som papirerne siger.

Boris Zelenevitj: Riffelskytte; han virker nervegs ligesom dig
selv, men er ellers impdekommende nok - maske er han lige den
stotte, du har for i denne nervepirrende situation.

Irina Retznichenko: En smuk, singalesisk kvinde, hvis ggremdl pa
missionen, du ikke er helt klar over; hendes til tider ret
mystiske udsagn kan godt gegre dig lidt nerves.




