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He who ﬁgkts with monsters miglzt take care,

Jest he tlrereby becomes a monster.
» And rf you gaze for fong into an a.’.vyss,

the ab_yss gazes also into you.

- Nietzsche
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He who fights with monsters might take care,
Jest he tlmrelay become a monster.

And i][ you gaze ][or /ong mto an alvyss,

the aZDyss gazes also into you.

- Nietzsche.

Et HOLOCAUST-scenarie
om spiﬂet mellem jeeger og Lytte.
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Rayitel 1

Indlevende mangvre, synopsis, l)aggrun(l og person]:)eslzrivelser.

Civilisationen begynder med orden, vokser med frihed
og dor med kaos.
- Will Durant
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Forard

“At turde er at miste fodfcestet for et ojeblik,
ikke at turde er at miste sig selv!”

Jagten er et psyleologislz horror-scenarie om mennesleelig forfald og
spillet mellem jeeger og y’cte [ en alternativ Verdenslnstone, hvor
Anden Verdensiang ikke sto pecle i 1945, indblandes de fire spllper—
soner i en menneslee]agt indenfor den bele]rede l)y, London. Det bli-
ver ullyigellgt Llodli’c og grusomt, for spﬂpersonernes skaehne sluttes
af magthavernes rankespil.

Scenariet er ikke udelukkende skrevet til leongres—brug ; derfor er
der elementer i historien, som eventuelt m§ V&lges fra, da de nemt bli-
ver for tidskraevende.

o verden af fiine

Aret er 1951 og Moder ]ord oplever lidt af en nedtur. Verden er i for-

fald: Nazityslaland har spredt sine imperialis’cislae ambitioner som en
stczlppe})rand over hele lzfoden, 1ar1gen har raset i over ti &r og intet

8 fred. Hele det centrale Europa lider under nazisternes over-
erreclp@mme, kun enkelte modstandslommer p3 balkan og den engel
ske o holder stand. London er ]aele]ret pa trecEe 8r og de sidste rester
af brittisk &nd er snart knust. Kun Churchill’s jernvii'e og demagogi-
ske evner holder hgbets flamme tendt.

Sovjetunionen cksisterer ikke laengere, til]aage er kun uendelige
vidder af aslee—grz?t atomerken og sortsvedne ruiner. Siden det tyslze
atombombardement i 49 har der ikke varet noget nyt fra ostfronten.
Kun fé’l hvad der li ger })ag det endel@se manelan(lslza})

Nazisternes fremgang fik dog et alvorllgt knak for halvandet &r
siden. Under ledelse af Feltmarskal Rommel slog en kreds af sam-
mensvorene til over hele det tre(lje rige. Der blev lzaempet over hele
kontinentet og i perioder s8 det ud som om Foreren ville tabe. Rom-
mel forsaigte personl t at drebe Hitler i Rigslzancelie’c, men blev stop-

et i sidste sekund E Heydrich, Forerens betroede og leder af sikker-
Eeds’cjenes’cen SD. Hardt sret ﬂygtede Feltmarskalleni et ﬂy fra Tem-
pelhof luf‘chavnen, og sluttede sig til opmrss’cyrlzerne i Grakenlan - det
eneste omréde, hvor de havde sejret. Foreren blev dog hardt saret af
flere skud fra Rommels pis’co] og har siden veeret laenket til en respira-
tor. Trods vedvarende og u]a@nh@rlige angreb har oprorene form3et at
holde stand pa Balkanog har tilmed tiﬂzaempet sig en position, s de
nu truer de vitale olie—fj’ter 1 Bulgarien.

Sent i 1941 gik USA under Roosevelts ledelse ind i krigen
allieret side. De forste r var krigslylelzen ikke med amerilzanerne, er
mistede mange skibe til tyslee ubide og tabt en rackke ﬂﬁdeslag til japa-
nerne i s’ciﬂeiavet. Roosevelt blev i 1943 erkleret mental ustal)ilpaf
sine ridgivere og neermeste familie. Kontrollen med administrationen
og de vahnede styrlaer blev derefter overtaget af overgangs—kommissi-
onen, de har regeret siden. I kommissionen sider en rekke senatorer,
generaler og erhvervsledere.

Leesevejledning

Teksten er inddelt i en hovedspalte og en
sidespalte. Hovedspalten rummer de pri-
maere oplysninger, imens sidespalten tager
sig af det spiltekniske, supplerende detaljer
samt mine forskellige mere eller mindre
interessante bemaerkninger. Desuden er
teksten inddelt i fire kapitler, hvoraf de to
beskriver selve handlingen.

Teksten kan leeses i den skrevne raekkefol-
ge, dog er det maske en god idé at kikke lidt
pa afsnittet om Serummet & Mutationer for
du gér i gang med selve handlingen. Det kan
ogsd anbefales at ha' flowchartet, handouts-
oversigten og persongalleriet ved handen,
alle tre oversigtsark findes bagerst i scenari-

et.

Der var engang...

en skummel aften i vinteren 95 hvor jeg for-
faldt til den lidet roste actionfilm Split
Second. Det var kun Ruger Hauer’s hoved-
rolle, der gav filmen interesse - lige siden
Blade Runner har han haft en plads pd min
stiernehimmel over filmstjerner. Filmen var
pa mange mader en skuffelse, men stem-
ningen i det oversvemmede London blev
siddende og geerede vinteren over med
gamle erindringer fra Lars von Trer's Forbry-
delsens Element. , samt en facination af jag-
tens psykologi, som den f.eks. ses i Flygtnin-
gen. Da Peter Villumsen sd senere bad mig
lave et tegneseriemanuskript, der forgik i en
verden hvor 2. Verdenskrig var fortsat, fik
ideerne fart. Resultatet blev Jagten, der for-
hébentlig gore mere og andet end at under-
holde.

Varefakta

Jagten er skrevet til fire spillere og en spille-
der. Oprindeligt var det ikke teenkt som et
kongresscenarie og egner sig stadigvaek
bedst til at blive spillet over to eller tre lange
aftner med de bedste venner. Det er hardt
arbejde at koge historien ned til en standard-
spilperiode pa 6-8 timer.

Scenariet er skrevet til Via Prudensiae
(VP), men vil ogsd veere velegnet til Basic
Roleplaying, GURPS og KULT.

For ikke at bryde tekstens feengslende
speending er alt regelteknisk degraderet til
sidespalten.

Jbagten



Om sex og'vold

I scenariet optreeder en hel del vold og sex,
ofte i ret perverterede variationer. Det er
gort helt bevidst for provokationens og
effektens skyld, men veer alligevel opmeerk-
som pa hvor gamle dine spillere er og hvor
langt du ber gé. De fleste spillere er forheer-
dede tv- og video-narkomaner og kan klare
volden, men sex og galskab er stadigveek
tabu for mange og kan derfor seette spillet i
sta.

Ger dog ikke scenariet for stuerent, for som

Steen har sagt det:

“Udlers synd), ingen frekse!”

Omgive]ser

Solskin og fuglekvider er smukt til en skov-
tur med keeresten i hiand, men til Jagten er
skumringsmerke, ulvehyl og kold regn
mere i speend med forteellingens stemning.
Spil derfor en uvejrsaften med stearinlys pa
bordet, stemningsmusik i hejtalerne, samt
en dryppende cisterne i baggrunden. Seet jer
teet om lyset, lyt il hinanden og drik rigeligt
med te og gin (smager ad helvede til).
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Om tegningerne

Peter Villumsen arbejder for tiden pa at lave

en tegneserie over scenariets historie. Han
bliver nok aldrig feerdig bl.a. fordi jeg skal
skrive dialogerne, men det giver mig mulig-
heden for at bruge hans leckre tegninger
som illustrationer.

Hvis I havde nogle fede og uforglemmeli-
ge scener under spillet, sa fat tastaturet og
send et par ord. Jeg savner laekre detaljer og
skere indslag til at fletteind i tegneserie-
manuskriptet.

b Jagitoen

Efter 1943 nedtrappede USA gradvist sit engagement i Europa og
satte i stedet kraefterne ind mod den “Opgdenaie Sols Rige”. Mange
haevder endnu i dag , at amerikanerne solgte britterne til Hitler af frygt
for de tyslze atomvaben. Bt kolossalt amerikansk atomvé’t]aens—program
havde den forste bombe klar i 1946, et &r efter den forste tyslee a-
bombe knuste forsvaret af Leningrad. De f@lgencle &r blev omlering
tyve atombomber nedkastet over Japan og japanslze besiddelser i asien.
| bogstaveliste forstand blev leejserrigets imperialis’cislee visioner
spreengt til atomer. En simultan de’conering af otte atomladninger i
1949 udloste en serie voldsomme vulkanudbrud og jordskalv langs
den japanslze ﬂstlzyst. Store omrader sank i havet under det seismiske
kaos.

P8 nuverende ’cidspunlet er tysleerne ved at afslutte forberedel-
serne til den endelige invasion af Nordamerika. Der 1eaempes indaedt
om kontrollen over Gronland og Atlanten.

Et ﬂleologisle kaos favner den nor(ﬂige halvlzugle i en isnende
atomvinter. Stovet fra utauige atombomber li ger som et sort teeppe i
hemispheren og draeber solens strler. De sidste to r har det sneet
mindst en gang om ugen i Germania, det gamle Berlin. Over hele
Europa haerger sult og sygdom - millioner dor.

nden er ner...

Tndledming

Der ligger tre intentioner Lag scenariet som forhébentlig realiseres
gennem spiﬂet. Forst og fremmest skal det vere en sej horror-his’torie,
rigeligt lery(lret med action, vold og hirde mend. Desuden er det mit
}131}), at spiuerene fornemmer de to temaer - menneskehedens forfald
(verdens ende om du vil) pa et psy]zologisle niveau, og det mentale spil
mellem jeegeren og den jagede.

Scenariet handler om hvordan fire soldater forrddes af deres
overor(lnede, gennemgdr et ﬁyg’celigt elesperiment og derefter settes til
at rydde sporene efter elzsperimentets forrige ofre. Soldaterne foran-
dres, b&de mentalt og fysisle. Forst bliver de s’c&rlaere, hurtigere og far
forbedret sanserne, senere forvandles de til ro’cte—lignende monstre.
Psyleologisle sker der ogsa &ndringer - aggressivitet og blodtorst veelter
frem og til slut forsvinder mennesleeligheden. Elesperimenterne skaber
et mentalt-bdnd mellem spilpersonerne og dem de jagter, hvilket ska-
ber tvivl om hvem, der l)egﬁr for]orydelserne.

Han(ﬂingsforlﬂ]aet er opdelt i to 12apitler, hvor det forste er rime-
lig fast og det sidste meget lost. | starten gir spilpersonerne naesten
direkte fra scene til scene, og er i stor gra 135t fast af plottets ram-
mer. Der er dog Vaesentlige frihedsgrader i den videre e[‘kerforslening og
i det interne spil mellem spilpersonerne. I det afsluttende leapi’cel er der
ingen forskreven struktur og jeg l)egraenser mig til forslag og anbefa-
linger. Jeg har lagt op til fem forslzeuige slu’cninger, men der er andre
mu ighe er.

Sunopsis

Historien udspiﬂer sig i forgret 1951 i den Lelejre(le l)y London. SEiL
Eersonerne er fire elite—sol(la’cer, der sattes pa en saerlig mission af den
rittiske e{'terretningsorganisation SIS. De skal opspore og eliminere



en gruppe nazistister, der huserer indenfor })yens faes’cningslinier, hvor
de pa estialsk vis dracber fremtraedende brittere. Det starter som en
simpel e{-terforslening med ]Jesigtigelse af gerningssteder, aﬂl@ringer
etc., men l’lur’cigt bliver det lzlar’c, at noget er galt. Meget tyder pa, at
“nazisterne” er andet og mere end mennesleer, og jeres gerninger
baerer galslea]aens preeg. Spil—personerne @ndre sig ogs8, far sere syner
og vandrer selv pa kanten af sin syge.

Det viser sig til slut, at spil—personerne har gennemgdet et gene-
tisk forwg, der iar alvorlige ]aivirlzninger og medforer galslea]a. De
“nazister” som jagtes er brittiske soldater, der gennemgﬂz det samme
fors@g som spilpersonerne og nu er forvandlet til umennesleelige mor-
dere. Muligvis nér spil- ersonerne frem til bagmaen(lene, der skal fin-
des blandt deres overordnede.

Scenariet slutter med at spil-personerne overtager rollen som
jagede galninge idet et nyt hold soldater sendes efter dem.

Rollerne l)yttes om - jeegeren er nu l)ytte.

Forhistorien

“Mennesket nedstammer ][ra et ]JeZzéret, /anglza/et, ﬁr[)enet veesen,
som sandsynligvis levede i traerne.”

- Charles Darwin

I slutningen af fyrrene kom en ny type soldater til den tyslze front.
Soldater pad over to meters h@jde med fantastisk fysile og uden kend-
skab til normale graenser for smerte, udmattelse eller frygt. De nye sol-
dater gilz under navnet “Sturmlzriegeren" og viste sig hur’cigt ui:ygge-
ligt effektive pa slagmarleen.

Amerikanerne fulgte u(lvilelingen med l)eleymring og startede i
1948 deres eget program for produktionen af supersoldater. Mange
fors@g blev udfort i iﬁde etikkens og naturens graenseland for man
havde det forste konkrete resultat. Man havde lavet et serum, der gen-
nem genterapi overforte udvalgt arvemasse fra dyreriget til patienten.
Serummet skulle forbedre fysilzleen, overlevelsesevnen, sanserne og
folelsen af frygt. De forste resultater var yders’c tvivlsomme, men
serummet blev gradvist forfinet og efterhdnden anvendelig.

[ vinteren 1951 udviklede man en ny og mere vi(ltgﬁende vari-
ant, der skulle medforer mere direkte fysislze og ps kiske Jr‘orandringer.
Det nye serum blev i forgret 1951 smuglet ind ’cili fa,estningen London,
hvor de forste tests blev udfort pa brittiske soldater.

Lord Barcley, der er Oberst i den brittiske e{'terretningst'eneste, stod
for det program, der skulle teste serummet. Forste gang fzom man il
at give en alt for stor dosis, og patienterne dode af voldsomme muta-
tioner. Man pmvede endnu engan med fire udvalgte elite-soldater
som Jr‘orSQgsdyr. I starten gilz det godt, men efter to uger forsvandt de.
En e{‘terwgning gav intet resultat og snart blev to eEterre’cnings offi-
cerer myrde’c. De arl)ejdede alle under Lord Barcley og det var tydelig-
vis de fire overl@})ere, der slog igen mod deres overordnede. P§ dette
tidspunlzt var fire nye elite-soldater klar til test; de fik serummet for
lidt over en uge siden. Deres dosering var storre end ’ci(ﬂigere og meta-
morfen forventedes derfor at indtrade tidligere. De fire nye “super-
soldater” sendes efter de fire forgﬁende, der u(ﬂ&gges som nazistiske
snigmordere. Spilpersoner er disse fire soldater.

Om Holocaust

Jagten er det forste i en planlagt serie pa tre
scenarier, der alle udspiller sigi en alternativ
verden, som jeg har valgt at kalde Holo-
caust. Den historiske forklaring gar pa, at
tyskerne (lees Hitler) ikke begik en reekke af
sine sterste dumheder og derfor har fort kri-
gen helt frem til 1951. Mélet er at skabe en
merk, dynamisk og konflikt-fyldt verden,
der kombinere det nordiske Ravnerok, med
kristendommens Dommedag og jedernes
Holocaust. Deemoner, guder og engle fin-
des, og de keemper alle med i den store strid
pa den yderste dag.

Mit hab er at lave en feerdig kampagne-ver-
den, eventuelt med udgivelse for gje. Har du
lyst til at gi' en hand med evt. ved at play-
teste scenarier og kere kampagner sa vil jeg
meget gerne here fra dig. Ring pa 86 18 22
18 eller skriv til mig:

ASK AGGER
'VESTERGADE 6B.1
8000 ArHus C




Om “spogelser”

Inspirationen til at bruge spegelser kom fra
sociologien, hvor amerikaneren George
Herbert Mead i starten af dette arhundrede
beskrev psyken som en diskussion mellem
en persons "jeg” og "mig". "Jeg" er den intu-
ative/kreative del af personligheden, imens
"mig" er et billede af hvordan personen
opfatter omgivelsernes normer og forvent-
ninger. Lidt humoristisk kan en personlig-
hed altsd beskrives som en diskussion/strid
mellem det velopdragne og artige "mig” og
det impulsive og instinktive "jeg". Tankegan-
gen svarer til Freud's "id" og "overjeg".

Spogelser, eller flere personligheder til at
afspejle en psyke, bruges ogsd i andre rol-
lespil bl.a. Wraith og Immortal.

I dette scenarie bruges spegelser kun til at
vise enkelte aspekter af spilpersonernes psy-
ker.

Captain Hurt's hustrue og datter af-spejler
hans nagende sorg og selvbebrejdelse.

Kong Arthur er som Sergent Trust's mentor
et billede pé frygten for at blive voksen og
tage et ansvar.

Lieutenant Urghert's indre deemon illu-
strerer hans egoisme og griskhed - ondskab
om du vil.

Sergent Nail's forfelger er hans nemesis,
der haevner fortidens ugerninger, og repraes-
enterer hans fortreengte samvittighed og
skyldfelelse.

8J0gten

Suilpersanerne

Scenariets fire hovedpersoner er alle erfarende medlemmer af de brit-
tiske elitestyrlzer, de s3kaldte Commandoes. De er yolers’c lzompetente
soldater, der hjulpe’c af det famese serum, far superhel’ce—agtige egen-
skaber. Spiﬂerene skal gerne glaedes over soldaternes lzompetence, og
fs spasmer ved tanken om de mange nazister de skal taske.

Storhed forer som bekendt tif fald og det er ogsd hvad spiﬂerene
vil opleve, ndr serummets “mirakulose effekter” treenger dy]oere ned i
deres gener.

Som s 11personerne forandres far spillerene lobende udleveret
nye personarﬁ) Der er fire ark til hver s 11]P
Alle sp1lpersonerne er tiﬂagt psylzlsie ar, der kan {3 andre og dem
selv il at tvivle pa deres mentale-stabilitet. Fortzllingen foresiriver
ikke konsekvenserne af de psyleologislee spidsfindighe er, det er spil-
lernes jo}), og nu har de fget noget at arl)ej(le med.

ﬁtg i lasten

11personerne forf@lges eller h]emSﬂges af indbildte personer, der
Fspe ile vaesentlige aspeleter af deres psylee. Spage/serne optraeder
ndr du vj og kan u(f over un(lerhol(lning ogsd I)ruges effektivt til at
vejlede og manipulere spillerene.

sleal

Spiﬂerene vil san synligvis {s lidt af en chok og rynlze pé neesen,
n&r Kong Arthur pludselig stdr bagerst i spejlbilledet. Mange vil umid-
delbart ’caenlee, at det er for lang’c ud og iilee holder en meter. Det er
derfor vigtigt, at spiﬂerene fra starten forstar, at sngelserne blot er
afspejlinger af spilpersonernes personlighed og leerer at spiﬂe med, og
ikke imod, dem.

[ starten skal du selv styre sp@ge/serne, men som scenariet skri-
der frem kan du elzsperimentere med at lade de andre spiﬂere komme
til, eller ved at lade spiﬂerene styre deres egne sp@ge/ser. Den forste

ang du introducerer sp@ge/serne f),@r veere pa to-mand-hand med spil-
Feren. Senere skal det hele dog kores 8bent, s§ glaede og indsigt bliver
alle til dels.

Spogelserne er ogsd et effektivt redskab til at pavirke spillets
u Vllelmg Spillerene kan 8 hints, gode rad og hvem ved? - m3ske kan

demonen efer Kong Arthur direkte pav1r12e omglve]serne og derved
vende nederlag til sejr. F.eks. kan Kong Arthur m1(ﬂertldlgt bes]aele
L]oyol, der ludselig kaemper som en garvet og frygtles ridder (ca. 20.
levels Pala in).

Pas pal Sp@ge/seme sluger nemt en frygteli masse tid, og scenariet
ari forvejen en tendens til at trackke i 1ang rag. Overvej eventuelt at

droppe et par af sp@ge/serne, eller 1aeg det meget ud il spiﬂerene selv at
ruge dem.

Weretningerne

Hver spilperson har mindst en historie, som han skal fortelle i lobet
af scenariet. Historierne udleveres med retningslinier sammen med
det forste personarlz. Den enkelte spiﬂer Vaelger selv hvor, hvorngr og
til hvem han vil berette sin historie. Der ikke m3 leeses op, men skal
fortelles med egne ord. Det gor heller ikke noget, hvis historien udvik-
les og @ndres under fremlaeggelsen. Felles for flere af historierne er,
at de belaster fortalleren og tvinger tilhorerne til at revidere deres for-



domme og overveje om de skal indberette ugerningerne.

Captain Hurts historie handler om tabet af hans familie. Det var
ham, der var fej , og derfor indirekte forte dem i doden.

Lieutenant Urqhert har en historie, som han forteller i to ver-
sioner. Forst forteller han en lﬂgnagtig ud ave, hvor han selv frem-
stdr som helten. Senere fortaller han sandheden om sin egen fejhed
og egoisme.

Senior Sergent Nail fortaller om sin tid i Afrika. Under en ﬂugt
gilz galt og det endte med at han drabte den unge og uerfarene over-
ordnede. Historien fortelles 12ynisle og sandt.

Sergent Trust finder en barndomshistorie frem. Med barnets
fantasi forteller han om et uly]alee pa en tog]aane og om hvordan hans
bedste ven reddede ham og derfor métte lade livet. Vennen var glad for
gamle legender og hed Arthur - det forklarer maske et og andet.

Tksterne problemer

Spﬂpersonerne lever ikke i en glaslelolzlee, de bor i London og har loka-
le venner o f)en er. Hver spllperson er ’tlﬂagt et eksternt I)eleendsleal)
de har sel 1ge11g ﬂere, men resten overlader jeg til chg

Captain Hurt har en gammel sol(laterlzammera’c som han moder

?aden en dag Kammeraten afvarer ham mod Sgt. Nail. Se side-
spalten pa side 24.

Lieutenant Urqhert har hustruen Margrit, der er en plage. Se
sidespalten pg side 10.

Senior Sergent Nail har et prol)lem. For et par uger siden kom
han i slagsmﬁl med en beruset amerikaner fra 82nd. airﬁorne. Ameri-
kaneren dode, og Sgt. Nail er nu e{-terlys’c af militaerpolitie’c og efter-
sogt af den afdodes kammerater. Hans identitet kendes ikke, men det
er svart at g8 fejl af signalementet. Se sidespalten pa side 49.

Sergent Trust kender preesten Fader Horsey, der fatisk er en
skurk og hjernen })ag nazisternes spionnet i London. Se side 52.

De fire seet personark

Som serummet pavirker sp11personerne udskiftes deres personarla med

nye. Der er tre silf‘c i alt og de er i stor grad bestemmende for scena-

riets udvileling. Personarkene skal gore aendringerne mere konkrete for
Fighed for gradvis’c at @ndre tegnin-

gerne al spilpersonerne. Desuden sparer det tid i forhold til hvis

aen(lringerne skulle u(lpensles for hver enkelt spiﬂer.

Gor di umage med at holde spiﬂerene i den tro, at processen
ikke er ens for alle. Du kan gore det ved at tage hver enkelt spiuer
udenfor og bedre ham eller hende om at medbringe sit personarle.
Udenfor beskriver du lynhur’cigt s 1lpersonens aenjringer og by’cter
personarlaet ud. Spil]eren far Leslzeclp 8 at lade som ingen ting og hol-
de kaeft med skiftet. En spiﬂer der Ear faet sit ark udskiftet vil (log
vaere opmaerlesom pa skift hos de andre, men ideen holder selv om alle
ved det blot ingen omtaler det gbent.

spillerene, og giver en belejlig mu

(ﬂaptam Tdwardy Hurt

35 &r. 185 cm. 90 kg En erfaren officer med adellge aner. Enhver
trussel modes frygtlﬂs’c med afmalt ro og staedlghed. Under skallen
krakelerede Edvard for to et halvt &r siden. Hans hustru gennem 14
r og deres to born blev opslugt af atlantens iskolde dyb Jg a en nazis-
tisk ubdd senkede den trans orter, der bar dem mod det for]aette(le
land - Amerika. En stor 12nu5 har 1ag’c sig om hans h]erte, hvor den

Om beretninger
Her er nogen af de grunde jeg umiddelbart
kan laegge til grund for de fire beretninger.

Forst og fremmest er det en anderledes
made at viderebringe de nedvendige bag-
grundsoplysninger til spilleren. En historie
er sjovere at leese end terre data og der er
rigere mulighed for at ligge noget mellem
linierne som spilleren langsomt kan tygge
pa.

Beretningerne kan ogsa give spillerene en
sterre indsigt i de forskellige spilpersoners

psykologiske seerpreeg.

Endelig er det ogsa et redskab i spil-lede-
rens heender, der gennem historie-forteellin-
gerne kan seette gang i eventuelt uengagere-
de spillere.

I scenariet bliver det nedvendigt med en
del opsplitning af bade spilpersoner som
spillere. Med beretningerne har spillerene
en ekstra tilskyndelse til at snakke i rollerne,
imens spillederen er udenfor deren med

andre spillere.

leder.

LT. URQHERT

neestkommande-
rende.

SGT. NAIL
- Den barske og
kyniske sergent.

SGT. TRUST
- Den lidt naive
gronskolling.

CAPTAIN HURT
- Gruppens strenge

- Den straeberiske



Margrit Urghert
Denne naive og misbrugte sygeplejerske
skal gennem scenariet bruges til to ting:
Forst og fremmest skal hun gi' sin mand
noget modspil han kan bruge til at vise de
veerste sider af sin personlighed. Ger det
nemt for lgjtnanten ved at gere Margrit
omklamrende og kvalmende. Hun ringer
konstant, sender ham pakker med smaka-
ger, pusler om ham og kalder ham manse i
andres paher. Sekundaert har Margrit en rol-
le som informer. Hun arbejder pad samme
hospital som Professor Norton og kan lok-
kes til at stjeele negler eller finde oplysnin-
ger. Hun er dog for inkompetent (det der
blonde har, du ved) til at klare komplicerede
opgaver og vil sandsynligvis blive taget, hvis
hun prever pa at stjeele journaler eller hug-

ge serum-prover.

10 Jogten

martrer hans sjael til dode. Edvard har altid regnet sig for modigs’c
blandt mend, har altid vovet og madt frygten med oprejst pande. Den
indre sorg har han dog ikke haft mod til at konfrontere og derfor des
han langsomt op (Det hele sleyldes jo nok det umennesleelige uddan-
nelsessystem, se blot pa de brittiske prinser og deres aegteslza})elige
held.).

Edvards sorg personificeres som hans elskede hustrue, der hjem-
soger ham. Han hjemSQges normalt kun om natten, men efterhdnden
som scenariet skrider frem far han ogsa frygtelige mareridt i vigen til-
stand. Som hadet @der ham op bliver hustruens fremtraeeden stedse
mere groteslz og makaber. Hun ]ljoleleer ham til at {3 aflob for smerten
gennem aggressivitet. Som modvaegt kan Edvards yngste datter bru-
ges. Hun kommer som en engel i hvidt, favner hans hgnd og ryster
tavst pa hovedet, n&r han skal til at gore noget stygt.

Lieutenant Roger Urghert
25 &r. 172 cm. 60 leg. En ung og ambitios officer, der uforbeholdent
sigter efter forfremmelse. Roger gif’cede sig for tre &r siden med Mar-
grit, men han har al(lrig elsket hende. N&r han lig er i sengen med
ryggen til hendes snorken taenker han ofte over hvorfor han s’ca(ligvaelz
haenger p§ hende. Han ved det ikke er sex, for han kender mindst en
hﬁncﬁulf ludere, der klare den del bet deligt bedre end hende. Han
kender ikke svaret, men det er magt, der binder dem sammen. Hen-
des underkastelse og ]Jeundring giver ham den folelse af magt, som
smager sd sodt. Margrit ar]aejder som sygeplejerslze pa Skt. Georges
Hospi’cal og kan derfor direkte inddrages i plottet.
Roger hjemsgges af en indre emon, der ogsd repraesenterer
hans breendende magtljegwr. Damonen hjemseger Eam ofte og smi-
sleer for ham pﬁ en indladende og leammeratelig mﬁde. Ingen andre
end Roger kan se deemonen, men da den er pﬁpasselig med ikke at sto-
de ind i nogen vides det ikke om den har en fysisle form og blot er
usyn]ig. Den lokker ham til frygtelige ting med lofter om magt.
Damonen bliver storre og storre som scenariet skrider frem. Mr. Whi-
te kan fornemme demonen og muligvisuddrive den, hvis Roger selv
beder om det.

Sergent Mariin Nail

28 &r. 195 em. 110 lzg. Marvin er veteran fra Afrika og har en mas-
siv fysisle udstrﬁling. Den blotte tilstedevaerelse af hans ﬁrede ryg ska-
ber automatisk tillid eller frygt - aﬂ'laengigt af gjnene, der ser. Marvin
har s8 vidt han ved ingen folelser. Han prover ofte pa at finde dem
f.eks. gennem smerte, massiv drule, eller ved at pine og maltraktere
folk. Endtil videre har han aldrig fget respons.

Marvin hjemsmges af en stor ser ent, der £3r ham til at fole sig
som en lille uartig dreng. Det er altid morkt og Sergenten fremstsr
aldrig som andet end en massiv kontur med en bundles kommande-
rende rost. Sergenten besleyl(ler Marvin for at vare svag, bange, og
han un(ler’treger sine argumenter med susende lussinger og mavepum-

ere. Bage{'ter kan Marvin kun vagt huske hvad der er siet, men de
JEysislee spor er Virlzelige nok. Marvin har pa fornemmelsen, at han selv
er ophavsmand og 1aenlzer derfor sig selv med hé’tndjern f@r han laegger
sig til at sove. Nﬂglen il hﬁnd]’ernene beerer han i en kaede om halsen.



"Sergent Llogd Trust
22 &r. 181 cm. 87 kg. Lloyd er et barn. Han har endnu ikke haft nos-
serne til at trede ind i de voksenes rakker og lever et ansvarsforﬂyg
tende dromme- liv, hvor alt er leg. Han er en dygtig soldat og udviser
pa sin egen im ulsive made en masse initiativ. Kngens grumme alvor
og dodens harde realiteter 11gger endnu l)ag hans horisont. Lloyds sto-
re prol)lem er ansvar. Han far sved pa panclen, n&r ordet nevnes og vil
gore alt for at slip e fra ansvarets tunge leenker. N&r han har gjort
noget galt, vil han yve om sin uslzyld og blive sur og trodsig. Som et
arn er Lloy(l egoistislz og teenker kun pa sig selv, andres pro lemer og
pens fzelles opgaver er ham ikke interessante. N&r snakken falder

iet andet kon rodmer Lloyd generet - han er ]omfru

Sergentens foraldre og soskende dode alle under blitzen. Lloyd
fornaegter dog det skete og lyver til andre om de breve de sender ham
fra Canada. Siden sine foraeldres dod har Lloyd haft en solid stotte i
Fader Horsey, der er preest ved St. Mary’s Church i Kensington. Det
var Fader Horsey, der skaffede Lloyd ind i militeret og lznaegten ser

raesten, der er lenket til en rullestol, som sin bedstefar. Lloy(l er over-
ﬁevis’c om, at den gamle preest har nare forbindelser til 1aongehuset og
undertiden udforer hemmelige opgaver pd kronens vegne. Et par gan-
ge har Fader Horsey ladet Lloyc[p vare med i de hemmelige missioner
som bud]oringer eller 1ignende. Det er som i et rigtigt eventyr og Lloyd
elsker det. Han er fuldstaendlg uviden om, at den elsleelige preest fak-
tisk er leder af en omfattende s ion-ring af nazistiske agenter.

Lloyd soger stotte og rad ]Eos sin hel’c, Kong Ar’chur, der da ogsd
h]emSQger ham ved le]llghed Kongen star bag ham i diverse spe)le, og
Trust marker undertiden et svaerd eller en harniskledt nave pa sin
skulder. Enten 1eger Hoyd selv at han er King of the Brittens el]3 er sd
lader han Kong Arthur klare alle de store prol)lemer som et lille barn

ikke selv kan klare.

Tipersonerne

“He took a ][ace from the ancient ga//ery, and he went on down the hall.”
- Jim Morrison.

I for’caeﬂingen optraeder en 1ang rackke personer, som giver spiﬂerene
med- og modspi . Her er en kort gennemgania ipersonernes per-
sonligheder og pladser i den overor(lnede

ancﬂing , supplerende
})emaerlaninger f@lger i de relevante scener.

Tord Barcley - Fortellingens onde shurk

“Morkets ][ yrste er en adelsmand.” - Shaleespeare, King Lear.

Oberst i den brittiske e{'terretmngst]eneste og leder af lengsministeri—
ets tophemmelige afdeling Exalibur, der bl.a. stir for udvile]ingen af
genetisle foraedlede lzampenhe(ler. Hans h@jre hénd og stik-i-rend-
dreng er Ma]or Jacla Marble. Lord Barcley er u alelagellgt kledt i
sleraeddersyet ]alaleesaet bowlerhat og par ly, han holder alle standar-
der for en brittisk gentleman Den ys1slP fremtomng er afdaempet
men hans gjne rummer en dy})de og ro, der maner til lydlghe& Han
blinker aldrig - hvis man ser ham i gjnene i 1aengere tid lober ens egne
ojne i Vand, som pa hans vegne. Lord Barcley tjener en storre sag og
har et fuldstaendigt koldt og nogternt forhold til menneskelivets vaerd.
Uden anelse af anger udswtter han spilpersonerne for et serum, som

Stats:

Lord Barcley. Helbreds point (HP): 28,
Reaktionstid (RT): 1d4 seg. og MMM
(Moral): 20.

Undvige: 15, Naerkampsvaben (stok): 15,
HIV (pistol): 18, Overtalelse: 17, Okkultis-
me: 22, Etikette (snob): 16 og Hypnose: 23.

Joagten
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Larry "the Fat" Helbreds point (HP): 40,
Reaktionstid (RT): 2d6+ 2 seg., Skadebonus
(SkB): +1 og MMM (Moral): 9.

Undvige: 6, Neerkampsvaben (flaske): 8,
Slagsmal: 10 og HIV (pistol): 7.

Jaka. Helbreds point (HP): 20, Reaktionstid
(RT): 2d4 seg., Held: 17 og MMM (Moral):
14.

Undvige: 13. Har Svineheld.

Big Sally. Helbreds point (HP): 32, Reakti-
onstid (RT): 3d6 seg., Skadebonus (SkB): +1
og MMM (Moral): 14.

Undvige: 3 og Slagsmal: 13.

Martha. Helbreds point (HP): 27, Reakti-
onstid (RT): 2d6 seg. og MMM (Moral): 17.
Undvige: 12 og HIV: 10.

Fanny. Helbreds point (HP): 21, Reaktions-
tid (RT): 3d6 seg. og MMM (Moral): 9.
Undvige: 10.

Nick Furry. Helbreds point (HP): 48, Reak-
tionstid (RT): 1d4 seg., Skadebonus (SkB):
+3 og MMM (Moral): 20.

Undvige: 16, Slagsmal (karate): 18 og HIV
(pistol): 18. Desuden No Pain, Hurtig helning
og Klodset.

19 Jagten

han ved er d@deligt. Der er mange u(ﬂaegninger af Lord Barcley. Det
vides med silzlaerhed, at han er h@j’c placeret indenfor frimurer-orde-
nen og har haft kontakter til Alistair Crowley. P3stande om, at han er
demon eller tempelridder fra 1300-tallet ligger ubeviste.

Warry "CThe fat” Leech - Bervjer og alfons

Larry the Fat er ejer af Mill's Bomb. En 1ang karriere pa den lyssley
side af livet har gjort ham til en blegfed og laesket mand, med ondt
sind og irislze grisegjne. Han har en Foruroligende made at gnide sine

fedtede

ender pa, ndr han lugter penge. Gennem hele scenariet er
han ifert den samme undertmje, der kun gar til lige over navlen. I sit
beskidte forklede gemmer han en gammel trum erevolver, som han
ikke er sen til at true med, hvis ]ejigheden byder sig. Revolveren er
tom, da Larry har en paranoid fry t for slzydevﬁl)en. Han forlader
aldrig baren eller sit lille bordel i 1ej%igheden ovenover. Blev betalt af

Byttet for at udlevere sine nzg]er og hjalp derved med til mordene.

Jerhar ?arsxhia - Warneher og ofeniridne

En Lolit-luder pd 13 &r med uslay]dens gjne i behold. ]alea holder il
8 “Mill's Bomb” hvor hun danser og prostituere sig for penge til nar-

Eo. Hun overvarede mordet pa Sir Henry og Sir Fairlane, og er der-

for et vigtigt Qjenvidne for spilpersonerne. Spilpersonerne foler sig

draget til hende, og hun ved mere end hun kommer ud med. Hun har

engang modt en engel.

Wiy Sully, Martha ng Fanny - Triste glodespiger

Udgﬂr sammen med ]alza det faste inventar i Larry’s lille bordel. De
er alle pa narko og rutinerede i verdens aldste hdndvaerk. Enten har
de faste leunder, der kommer ind af fordzren, eller s§ fisker de maend
i baren under 1ejligheden.

Big Sauy er en stor pige over tredive med })ryster til navlen. Hun
sminker sine @blekinder rosenrade og er n@dsaget til at be’cjene de
mest desperate kunder.

Martha er et sted i tyverne og den smukkeste af pigerne. Hun
har kontrol over stofferne og er faktisk ganslee kon at se pa med sit
lange rode har og fraekke gronne gjne. Har ind’caget en moder/store-
soster rolle overfor Jalza, som hun deler vaerelse med.

Fanny er en ung ranglet pige, der er lrfulds’caendig odelagt af nar-
ko. Hendes guﬂige hud, Blodspraengte gjne og fremstiende ribben for-
teeller historien om en optimistisk pige fra landet, der blev £ange’c i
London og ikke havde andre ressourcer end sit eget ked.

Mr. Nick Furry - Dum og mishrugt amerikaner
En bastant og garvet agent pad amerikanernes lﬂnningsliste. Er for
nyelig blevet u(ﬁﬁnt til Lord Barcley, hvor han med tiden skal lede
afdelingens operative sektion. Mr. Furry er spilpersonernes overordne-
de og ved intet om de lysslzy cksperimenter som forgﬁr for naesen af
ham. Han udnyttes af Major ]aci Marble og tror naivt pd den gode
sag. Mr. Furry Jiar gennemgdet en Lehan(ﬂing med en ti(ﬂigere og sva-
gere version af serummet, hvilket har givet ham mange har pa ]aryste’c.
Hans realetionsevne, overblik og styr]ze er fomge’c, men in’ceuigensen
er s’ca(ligvaelz y(lerst moderat.

I tids]aesparelsens heﬂige navn ber Mr. Furry muligvis helt ude-

lades fra historien.



Jnr Juck Marble - Neesthommanderende pritgelknebe

Lor Barcleys redskab og tlllzny’ctet den operative selz’cor, hvor han
formidler kontakten mellem spllpersonerne, Mr. Furry og de ovre
organer. En slesk Vaesel-type, der aldrig ser folk direkte i gjnene. Han
manipulere med Mr. Furry & Lord Barcleys ordre og er den faktiske
leder af den operationeﬂe aﬁe]ing. Han kender sandheden om serum-
met og afdelingen, og har til lige visse ideer om Barcleys magt og l)ag-
rund. Bag facaden er han ved at Lryde sammen under sandhedens
ﬁyrde og en fanatisk tilbedelse/ frygt for Lord Barcley.

Dr. William Gull - Rynisk psukiater

Chefpsylzlater 1ndenfor afolehng Exalll)ur, hvor han registrerer og ana-
1yserer emnernes’ psylzlslze status og udvﬂelmg Dr. Gull er en ube-
hage]ig indtorret mand i hvid kittel, der har iskolde hander og fugter
sine laeber med spyt. Han ar]aej(ler for Lord Barcley og holder kontrol
med serummets psyleologislee virleninger. Han gennemforer en rakke
tests pd s ilpersonerne og bliver sandsynli vis dgrae]jt og/euer udspurgt
senere 1 J:l:)r’caeﬂingen. Dr. Gull er meget tascineret af leirurgislee-re -
skaber og Letrag’cer folk med en slagteriarljejders mélende })lile; “Bov,
ina]er/dr, korte/etter, lever etc.”.

Froken Dorathy Right - Blond sehreter ng info-kile
Sekreter og naiv blondine. Hun ar]ae]der i Exalibur som sekretaer for
Lord Barcley og passer telefonen. leeen ngh’c er utrollg 1y(11g og 1oy-
al, og vil pé ingen made trodse sine overordnede eller ]orycle reglemen-
terne. Det er hende ul)egri]aeligt, at Major Mar]ale, Dr. Gull eller Lord
Barcley skulle kunne have gjort noget uetisk eller enddog kritisabelt.
Kan torteres eller narres til at udlevere information om sine overord-
nede og ’ci(ﬂigere teams.

Ouerlege Charles Cable - Godtroende kirurg pi opium
Arl)e der pa Slz’c Georges Hospltal hvor han indtreder som leder af
Afde/mg X]Hfor virus-forskning efter Professor Nortons ded. En ussel
lille nord med et 1ylzleelest liv l)ag sig. Charles Cable er morfin-mis-
]oruger, hvilket har forvitret hans Vilje og efterladt en ynlzelig skal pa
randen af sammenbrud. Han skal unclers;age spilpersonerne for fyso-
]ogislze aendringer og skal obducerer alle lig, som afclelingen modtager.
Han er ikke sat inf i situationen, men lerer lobende mere som han
graver sig gennem Professor Nortons gnidrede notater. Kender koden
til pengesleal)et pd Nortons kontor (leoden er 161199).

Lieutenant Urqhert’s kone arl)ej(ler pa samme hospital og kan
Bruges som kontakt.

Tiythet:

En gennemgang af de fire stalele els solda’cer, der jages af spilpersoner-
ne. De u(lg]orde Exalibur’s “Team Bravo” og fik serummet for lidt
over to uger siden. For fem dage siden indtraf de forste synlige fysislze
aen(lrmger og de fire soldater fattede mistanke. De stak af og fandt et
sle}ules’cecl E ens oversvommede kloaknet. De overvﬁgede afdelingen
o? slzyg%ede cf:ares to Jr‘or]:oindingsoﬁicerer (Sir Henry og Mr. Fairlane)
il “Mill’s Bomb” - et ludervartshus i Soho. De bestak Larry the Fat
til at robe hvor de to f K e var og lante en nﬂgle af ham. De fandt deres

to overordne(le 1 16]11g eden over l)aren, der fungerer som Lordel FQI’

Stats:
Major Marble. Helbreds point (HP): 33,
Reaktionstid (RT): 2d4 seg., Skadebonus
(SkB): +1 og MMM (Moral): 12.

Undvige: 11, Slagsmal (boksning): 13 og
HIV (pistol): 14.

Dr. Gull. Helbreds point (HP): 41, Reakti-
onstid (RT): 2d4 seg., Skadebonus (SkB): +2
og MMM (Moral): 18.

Undvige: 12, Neerkampsvdben (skalpel):
16, Slagsmal: 13 og HIV (pistol): 9. Desuden
No Pain og Super Cool.

Froken Right. Helbreds point (HP): 24,
Reaktionstid (RT): 2d6+1 seg. og MMM
(Moral): 14.

Undvige: 11, Neerkampsvében (fyldepen):
10, Slagsmal (judo): 11 og HIV (pistol): 13.

Overlaege Cable. Helbreds point (HP): 25,
Reaktionstid (RT): 3d6 seg., Held: 4 og
MMM (Moral): 8.

Undvige: 9, Slagsmal: 7 og HIV (pistol): 8.

Joagten
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Stats:
Byttets stats er lavet ud fra en forholdvis
fremskreden mutation, der omtrent passer

med kampen pa hospitalet.

Cap. Pryer. Helbreds point (HP): 51, Reak-
tionstid (RT): 1d6 seg., Skadebonus (SkB):
+5 og MMM (Moral): 20.

Undvige: 17, Naerkampsvaben (bayonet):
15, Slagsmal (kler): 15 og HIV: 15. Desuden
No Pain, Hurtig helning og Super sanser.

Lt. Reeves. Helbreds point (HP): 38, Reakti-
onstid (RT): 1d4 seg., Skadebonus (SkB): +4
og MMM (Moral): 18.

Undvige: 18, Neerkampsvében (dolk): 17,
Slagsmal (kler): 13 og HIV: 14. Desuden No
Pain, Hurtig helning, Super sanser og Sadist.

Sgt. Elton. Helbreds point (HP): 65, Reakti-
onstid (RT): 2d4 seg., Skadebonus (SkB): +8
og MMM (Moral): 20.

Undvige: 15, Slagsmal (kler): 16 og HIV: 14.
Desuden No Pain, Hurtig helning og Super

sanser.

Kor. York. Helbreds point (HP): 46, Reakti-
onstid (RT): 1d6 seg., Skadebonus (SkB): +4
og MMM (Moral): 17.

Undvige: 18, Neerkampsvében (dolk): 16,
Slagsmal (kler): 14 og HIV: 16. Desuden No
Pain, Hurtig helning, Super sanser og Nekrofili.

Mr. White. Helbreds point (HP): 60, Reak-
tionstid (RT): 1d4-1 seg., Skadebonus (SkB):
+7 og MMM (Moral): 20.

Undvige: 15, Neerkampsvaben (sveerd): 18,
Slagsmal: 16 og HIV: 6. Desuden No Pain,
Hurtighelning, og Super sanser. Immun over-
for magi og fordeerv. Hans hellige sveerd kan
skeere gennem hvad som helst.

14 0 agten

deres dod blev de torteret til at m]ae, hvad de vi(lste, hvilket ikke var
meget. De vidste kun, at Lord Barcley havde gang i nogle forseg for
amerikanerne og at Professor Norton stod for det prale’cislee arl)ejde.

Som scenariet skrider frem muterer de fire stakler og mister
langsom’c deres mennesleelighecl.

Captain Andretr Hryer

En utrolig dygtig lzarriere—officer, der i mange ar var udstationeret i
asien. Hoj og lidt ranglet med udstiende kindben og en vindterret
hud, der s’cadingle er svagt brun. En meget inteﬂigent mand, der er
gruppens planlaeg er og primus motor. Han er frygtelig leynislz og seet-
ter iﬁrdt ind mo enhver, der truer hans autoritet. De wldste a spil-
personerne har hort om den legendarislze Captain Pryer.

Wientenant Jahn Reewres

En arrogant narcissist, der gdr umﬁdelig meget op 1 sit udseende.
Hans hud er maeﬂaehvid, og ®blekinderne uden spor af sleaegvaelzst,
hvilket f8r ham til at virke meget ung. Hvad han mangler i fysislz styr-
ke har han i listighed og raniemageri. Han er homoselzsuel, hvﬂﬁe’c
fortraenges ved at hade og jagte alle bosser.

Sergent Ten Llton

Et stort godmodigt brad, tidligere rygbyspiﬂer. Har et stort hjerte og
vil meget n@digt skade eller drabe andre mennesleer, hvilket han dog
er utrolig leompetent til. Det eneste, der kan gore ham rasen(le, er hvis
man taler ned til ham eller antager, at han er dum psa. hans fremto-

ning og klodsede adferd.

Rorporal Glen Vork

En doven overlelasse-lenaeg’c, der altid tager gwrdet, hvor det er lavest.
En damernes ven, der har meget i munden, men ﬂygter som et 1am,
hvis faren viser sit grumme fjaes. Han var saerligt glad for sma piger og
kunne ikke st3 for ]alza, som han og s& mere som en lillesoster end
som et sexual-obje]zt.

Stiehistarierne

Scenariet har et iar sidehistorier, som kan kores ind over hove(lplo’c-
tet, hvis der er ti og lyst.

Mr. White - Fortellingens hvide ridder

Tempelri(lder af Kristi Blods Orden og agent for Vatikanets efterret-
ningstjeneste. En nasten femten hundrede &r gammel leriger, der
oprin eligt kaempede ved kristi grav i det heﬂige land. Blev for nyelig
vaekket med gralens livgivende vand og jagter nu anti-Krist og andre i
Satans fold pa direkte ordre fra Paven. Har overnaturlige kraefter og
udfrier koldt ethvert spor af ondskab pg sin ferd. Kan kastes ind i
historien, hvis spilpersonerne behgver a]iut hjwlp.

Feder Horsey - Nazistish 5pinntﬂzf
En tysle spion, der styrer et omfattende net af agenter i London. Af
y(lre en from preest og sjaeles@rger, men under praestelzﬁ]oen en ondsin-
det og sleruppeﬂ@s nazist. Blev saret i den spanslee ]Jorgerlzrig for 15



3r siden og er leenket til sin rullestol. Har kontakt til Sergent Trust,
som han u(lny’cter til at skaffe oplysninger om serummet og Exalibur.

Asty Donnerfuetter - Nazistish hindlmger

En overbevist nazist, der fungere som Fader Horsey’s bodyguar& og
naestkommanderende. G&r under navnet Asta Weﬂesley og er officielt
plejer for den handilzappede preest. Asta har gennemgdet en forfinet
version af Stﬁrmlzrieger—for&(ﬂingen og har ekstreme egenslza})er.
Hun er en hensynsl@s draebermaskine og y(lerst sexet i sin stramme
sygeplejerslze—uniform.

Margrit Urghert - Godhjertet wgtevrive og nyttigt redskakb

Sygeplejerslze pa Skt. Georges Hos ital og gi{'t med spil ersonen
Roger Urqher’c. Selv om han behan(ﬁer hende som skidt tiﬁ)eder og
elsker hun sin @gtemand. Hun ar]aej(ler pa samme hispi’cal som Dr.
Cable og kender ham overfladisk. Hun er et godt og moralsk menne-
ske med en solid })orgerlig og kristen ]Jaggrund, men hun kan presses
til naesten alt af sin elskede. I en smart lzjole og med lidt malee—up er
hun faktisk en indtagende kvinde. Som hendes blonde hér byder er

hun ret naiv og uden de store leognitive faerdigheder.

Ofrene:

Her praesenteres de tre ersoner, som ]oy’ctet dracher i lobet af scenari-
et. De to ef’terre’cningso{p icerer optraeder aldrig som andet end lig, men
spilpersonerne nér at mode Proéssor Norton en enkelt gang for hans
tragislze endeligt.

Sir Andretrs Henry

En h@jt placere’c Major i ef‘terre’cningstjenesten, der ar]aejdede lige
under Lord Barcley i afrdeling Exalibur. Sammen med Mr. Fairlane
var han Team Bravo’s leon’calztperson og overordnede. Det kostede
ham livet, da byttet besluttede at bide igen. Sir Henry er en lille og
fedladen mand i fyrrene, hvis fingre og kinder stadigvaelz strutter af
hvalpefedt. Han gér i vinredt jalzlzesaet og blomstret vest.

[ staerekassen bliver han fundet fﬁ sengen med skallen slget ind

og handen naglet til vaeggen med en dolk.

Mr. Hugh Fairlane
Kompagnon til Sir Hen og Kaptajn i e{‘terretningstjenesten. En hﬂj
og spiniel mand med V(‘j’(lsomme whiskers og overbid. Han gar altid
med hoj hat og nalestribet jakke.

Endete sit liv haengende i 1edningen fra en lo{'tslampe og med ind-
voldene til oﬂentlig’c skue.

Professar dr. ned. Gilhert Norton

Arl)ejdede pa Skt. Georges Hos ital som ekspert af Afdelingen XIIT
for Virus—lrrorslaning. Tjener Lor Barcley og har overlaege Dr. Cable
som underordnet. Det var Professor Norton, der gav })y’ctet deres
injelztioner, og blev derved deres offer. Han er en midaldrende over-
klasse englwnder med guﬂig hud og en pose af dobbelthagen under sin

stramme mund.

Stats
Fader Horsey. Helbreds point (HP): 27,
Reaktionstid (RT): 1d6 seg. og MMM
(Moral): 18.

HIV (pistol): 16. Desuden Lam og Tale
gave.Har en Mauser "Broomhandle” pistol.

Asta Donnerwetter. Helbreds point (HP):
51, Reaktionstid (RT): 1d4-1 seg., Skadebo-
nus (SkB): +5 og MMM (Moral): 20.
Undvige: 14, Slagsmal (kung fu): 18 og
HIV: 17. Desuden No Pain, Hurtig helning,
Glimt i gjet, Cool og Super sanser.
Har en Mauser Sturmpistol SP-50 pistol og
en MP45 "Schmeisser” maskinpistol.

Fru Urghert. Helbreds point (HP): 27,
Reaktionstid (RT): 3d6 seg. og MMM
(Moral): 7 (paralyseres og hviner skingert).

Professor Norton i arbejdsomt
humer.
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- Lieutenant Urghert

16 Jagten



Ranitel 2

Om starten pd for’caeﬂingen og de forste faste scener.

Theirs is not to make rep/y,

Theirs is not to reason wlzy,

Theirs is but to do and die.

- Lord Alfred Tennyson, The Charge of the Light Brigacle

Joagten
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Om sprit

Det er jo altid dejligt at lede ungdommen i
fordeerv, men det er min erfaring, at lidt
alkohol i blodet hjeelper rollespillet godt pa
vej. Det ma ikke tage overhand, men hos
mange gor et par drinks eller glas redvin
mirakler ved talelysten og generthed.

Om anslaget

Formélet med anslaget er at sld scenariets
rammer fast, at introducerer den alternative
verdenshistorie og at s mystik om afdelin-
gens ledelse, seerligt Lord Barcley.

Jeg har tidligere brugt en hektisk action-sce-
ne som anslag, men har her valgt at starte i
det stille og bygge op til senere. Det er vig-
tigt, at spillerene spores ind pa scenariets
investigation-element og ikke tror det hele
handler om at skyde tyskere.

Lord Barcley holder en leengere enetale og
den skal du lire af efter bedste evne. @v dig
i forvejen og prov pa at tale meget korrekt
med udtale af alle endelser, dybt toneleje og
lange pauser. Hvis du kan gere det pa snob-
bet engelsk er det perfekt. Du kan eventuelt
bruge et element af live: Fa spillerene til at
side side om side med ansigtet mod en mur
og sluk al lys pa neer et pat stearinlys. Seet
dig bag dem og lad snakken ga. Som Lord
Barcley gar rejser du dig, letter pa toupeen
og forlader rummet.

At huske: Spillerene skal fa banket ind i
hovedet at ligene skal afleveres til Professor
Norton samme aften. Professoren skal nem-
lig slas 1 hjel snart og spillerene skal lige na
at hilse pd ham forst.

18 Jagten

Fortallingen

Nu gennemg8s scenariet som det omtrent vil forlobe. Scenerne i det-
te leapitel er meget detaljerede og faste til forskel fra naste leapitel,
hvor ansvaret le ges i dine haender. I sidespalten er der stemningsbe-
skrivelser, l)emaerininger og ucl(ly]aende de’caljer.

Far I starter

Find dit lokale for spilstart og gor det klar. Sat borde og stole som du
vil, track gardinerne for hvis det er dag og gor ghetto—blasteren klar. Jeg

lejer at smide bordene ud til siden og %ade spiuerene side i en rund-
Ereds om en s’col, der overlaesses med s’cearinlys.

Stearinlys er et must - helvede er bekledt med kommunalt lys-
(sltofmr. Sorte lys er selvf@lgelig det sejeste, men andet kan ogsd gore

et.

Stemningsmusﬂz er utrolig effektivt og gor det halve arl)ejde med
at f3 spiuerene i stemning. e har deres foretrukne musilz—styleleer,
jeg kan anbefale soun(l’craclzet til Ange/ Heart, Brad Stoker’s Dracu/a,
Terminator I, Blade Runner, Aliens eller The leing. Se mere i side-
spalten pa side 50.

Forkel spillerene med the pa thermokande og smé’lleager. Slejul
dog kande og Eopper af vejen, sd de f3r en “live” overraskelse, nér du
try%er teen frem i scenariets anden scene. Hvis du har mulighecl for at

skaffe en flaske gin eller anden sprut, s er det helt per£e12t. Gem sprit-
ten til Mill's Bomb.

Che entrence

Saml alle spiuerene udenfor doren til spillokalet. Hvis der mangler
nogen, sd skaf reserverne for du lukker (ﬁa andre ind. N&r alle er klar
gar du ind, teender stearinlysene, slukker det ovrige lys og starter
musilzlzen, forst derefter $hner du doren for spiﬂerene.

Fersonarkene

Efter spiﬂerene har sat sig uddeler du personarleene og de tilhorende
})eretninger. Tjelz tegningerne og egenslza]oerne s8 du er sikker pa at
spiuerene starter med det forste ser personarlz - det er desvarre ikke
muligt at sette numre p§, da spillerene for nemt vil opclage disse. Det
er j)gsﬁ vigtigt, at spiuerene ilie ser de ovrige personarle - gem dem

odt.

: Find den af spiﬂerene, der ser @ldst og mest rutineret ud, han f&r
leap’cajnen. Rutine skal i den forbindelse iilee forst&s som dygtighed,
men som &r pa bagen. Gamle nisser med ti &rs erfaring fra AD&D ple-
jer aﬂigevel altid at kommandere rundt med resten af “party’et”.

Den yngste spiﬂer skal du gi’ Sergent Trust. Foiﬁhentlig kan
han fange Kong Arthur som helteskikkelse og han vil sandsynligvis
optrae(le tilpas impulsiv’c.

Den bedste splﬂer sleal ha’ lﬂ]tnanten. Som nastkommanderen-
de str lﬂjtnanten centralt i gruppen og god’c spll fra hans side vil hur-
tigt smitte. Det kraver ogsd en (fel at gore det godt som dumt svin.

Den sidste sp1ﬂer {&r Senior Sergent Nail. Forhgbentlig bliver
det en, der ikke falder fuldstaen(lig ind i rollen som dum bariar, for
Marvin er faktisk ganslee sej og kan mangt og meget.



N3&r spiﬂerene har f3et deres ark og har lest beskrivelsen pa forsiden
kan 1 ga 1 gang med anslaget. Beretningerne og preesentationer kan
vente.

Anslg: Mode med Lord Bareley

Scenariet starter i Westminister Cathedral, hvor spilpersonerne
modes med Lord Barcley. Her f&r de deres opgave, introduceres til for-
’caeuingens hovedskurk og {&r lidt at vide om verdenssituationen.

Cathedralen

Det er sent pd e{‘termiddagen en (lag i forgret 1951. Himlen er aske-

irﬁ og det svage 1ys er presser sig gennem atmosfarens s’c@vslzjo]d
enligger ]oyen i tusmorke. Det blaeser og en l)lytung regn slgr mod

katedralens marmor.

De fire elite-soldater stir sammen med Major Marble i doren til
den igantislee katedral. Over dem forsvinder s@jlerne i morket og de
kan iun fornemme loftet l’lﬂjt over dem. Katedralen er slup et for-
holdsvist uskadt gennem lerigen, men har aﬂigevel ligget tom de sidste
to &r af frygt for nedstyrtning. Rummet ville vaere morkt og stille som
en grav, hvis det var for en filmfremviser, der kastede sit 1ys pa et
leerred i katedralens fjerneste ende. Major Marble viser dem ind frem
mo& 1aerredet og de begynder Eerden over marmorgulvet. Som deres
gjne veennes til morket skimter de lange raekker af stovdekkede ban-
ke og en ensom skikkelse foran lerredet. H@j oppe i morket hores en
blafferen af vinger og en dueklat rammer gulvet - I det mindste er der
nogen, der sta(ligvaelz soger ly i kirken.

Tard Barcley tegner og forteller

Spilpersonerne ndr sammen med Major Marble frem til katedralens
fjerneste ende. Foran lerredet er der opstiﬂet en snes stole og pa en af
dem sidder Lord Barcley tavst med ryggen til. Leerredet viser et gam-
melt sort-hvid lelip af en tyslz Stuka- yle]aoml)er, der kaster sin last
over for]aengs’c glemte })yer pa de russiske stepper. En ensom h@jtaler
skratter foraldet propaganda pa tyslz og det gér op for spiﬂerene, at de
ser en gammel tysk ugerevy.

Uden tegn eller tale ]oy(ler Lord Barcley soldaterne at sidde og de
arere automatisk ordre. Leaenge sider de tavst og l)e’cragter de gamle
ilmlalip - minder traekkes frem og de genlealder lerigens forl@}), deres

egne tab og leampe. Tiden er her inde til en kort gennemgang af ver-
denssituationen og lzrigens forlab.

Filmen er f&rdig og laerredet bades i Meg’c 1ys. Major Marble rejser sig
hur’cig’c op og farer hen for at slukke fremviseren. Da Majoren finder
kontakten bliver alt sort. S§ 1yser en svag Hamme, Lord Barcley tager
et sug af pil)en og Legynder pa perfelzt over]elasse—engelslz at briefe sine
rekrutter.

Forst ]:vyder han Team Charlie velkommen til afdelingen og
udtrykker sine bedste forhﬁbninger om fremtidens samarl)ejde. Han
inds Reerper Vi tigheden af af(lelingens arl)ejde og personalets ihwrdig-
hed. S3 for’cajler han om den opgave, der venter dem:

I gar aftes blev der i en lejFighed over “Mill’s Boml)”, en bar i
Soho, funde’c to 1ig. Af drsager som soldaterne desvarre ikke kan
delagtiggzres i formodes det, at gerningsmaendene er nazistiske infil-

Alternative anslag’
Anslaget i katedralen er en forholdsvist
afslappet made at starte pd. Hvis du har
temperament til noget lidt mere neergéende,
sa er her nogle muligheder.

Ventetid. Spillerene far ikke lov til at ga

ind i spillokalet, men ma vente udenfor.
Veer flink og stil nogle stole eller beenke
frem. Udlever personarkene og forteellinger-
ne, og gi' spillerene en ultra-kort beskrivelse
af situationen - de sidder i et SIS hovedkvar-
ter og venter pd at blive kaldt til mede hos
deres nye overordnede. Ideen er, at spillere-
ne skal vente som spilpersonerne og bruge
lejligheden til at smasnakke for modet med
Marble. Efter et par minutter kalder du spil-
lerene ind, far dem til at st ret og briefer
dem derefter som Marble ogfeller Lord
Barcley.

Urgherts historie. Det hele starter med at
spillerene gennemspiller den ferste og log-
nagtige udleegning af Urghert's forteelling
om hvordan han fik sin tapperhedsmedalje.
Urghert spiller sig selv, en anden spiller
Smith, en tredje den sérede officer og fier-
demanden kan sd passende veere tysker.
Lav en blanding af genforteelling og normalt
spil. Stop pludseligt og fer spillerene tilbage
til deres kontor i hovedkvarteret, hvor
Urghert umiddelbart har fortalt sin legnhi-
storie.

Briefing i lastbilen. Hop frem i tiden og
start bag i en lastbil pa vej mod Soho og Mil-
I's Bomb. Kom med en ultra-kort indledning
og lad derefter Cap. Hurt forteelle sine trop-
per om missionen.

Spogelserne preesenterer. En noget alter-
nativ made at fa preesenterer spilpersonerne
for hinanden er ved at lade de forskellige
spogelser tale sammen og forteelle om deres
"ejere”. Muligheden er mest velegnet, hvis
du har teenkt dig at gere hyppig brug af
spogelserne. Forestil dig, at spilpersonerne
sidder og ser hinanden ud, imens de venter
pa at mede Major Marble. Spegelsernes
samtale svarer til det ubevidste psykologiske
spil, som finder sted mellem de ventende
soldater. Kreever nogle frisindede og friske
spillere.
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Om Cllarg’e of the nght

Jeg har ingen logisk forklaring pa hvorfor
Lord Barcley leeser citatet op, men det pas-
ser fint pa spilpersonerne og den made som
deres overordnede betragter dem pa. Situa-
tionen kan maske sammenlignes med Jules’
bibelcitat fra Pulp Fiction. Der er noget
seerligt ved at sige noget sejt til folk for de

sendes i deden!

Tips til Ba.rcley

Manden skal fremsta arrogant, mystisk og
magtfuld. P4 samme tid skal han veere
aerkebrittisk.

Sid tilbageleenet i stolen med ret ryg og
dydigt foldede haender, hold eventuelt om
en stok.

Ger ansigtet stramt og munden lille, imens
du taler langsomt og meget gestikulerende.

Hvis spillerene afbryder dig eller stiller
spergsmdl, sa stir dem enten ondt i gjnene
(uden at blinke!) eller se dig ligegyldigt
rundt, som om de rager dig en skid. Afbryd
gerne.

Forbilleder: Alan Rickman (Die Hard &
Robin Hood), Sir Francis Urghert, Sir Hum-
frey (Yes Minister) og Donald Sutherland
(Outbreak).

Om hovedkvarteret

Exalibur har hjemme under Westminister
Cathedral, hvor de gamle katakomber er
indrettet til kontorer.

Komplekset er ret omfattende og spilper-
sonerne far naeppe det hele at se. Der er
omkring tyve kontorer, et arkiv, et par tek-
niske laboratorier/veerksteder, en lille kanti-
ne, et kekken, et radiorum og en serie lager-
rum. Spilpersonerne far deres eget kontor.
Folgende interessante personer har konto-
rer: Lord Barcley, Major Marble, Dr. Gull,
Nick Furry, spilpersonerne, samt hver af de
to dreebte fra Mill's bomb (kontorerne er
tomme).

Indgangen er strengt bevogtet og hele
omradet er befaestet med sandsaekke og
anti-luftskytsreder.

Den nojagtige indretning af komplekses til-
passer du efter omsteendighederne.

90 J agtoen

tratorer, der opererer indenfor faestningen London. Soldaternes mis-
sion er, hur’tigt muligt og med storste diskretion, at finde og “fjerne"
disse terrorister. Det vides endnu ikke hvem de er, hvor mange de er,
eller hvor de holder til. Soldaternes forste opgave er at unders@ge ger-
ningsstedet, afhorer eventuelle vidner, sam%e bevis-materiale og at
fragte ligene til Skt. Georges Hospital, hvor de skal overdrages til Pro-
fessor Norton. Professoren er underrettet og hgene skal afleveres til
ham endnu i aften. Andre myndigheder, saerligt militaerpolitiet, skal
holdes udenfor. Er der prol)lemer i den forbindelse skal Major Marble
straks kontaktes. Hver (lag forventes en slerif’celig redegﬂrelse for mis-
sions fremskridt. Det var alt. Sp@rgsmé’ll og foresp@rgsler skal fremo-
ver rettes til Major Marble eller Mr. Furry. Som afslutning hner han
en lille 1omme]30g og laeser f@lgende op:

Theirs is not to make rep/y,
Theirs is not to reason wlzy,

Theirs is but to do and die.

Uden at vente p3 sporgsmal rejser Lord Barcley sig, letter p sin bow-
ler-hat il farvj og slentrer mod en sidedor. Major Marble gor tegne
til soldaterne om at f@lge med og de begiver sig alle ’ciﬂ)age til hoved-
levarteret, der ligger i katakomberne under katedralen. P3 vej ud ram-
mes en af soldaterne i hret af en dueklat.

Afdeling Txalthur

Soldaterne kommer tiH)age til afclelingen, hvor de preesenteres for

diverse bipersoner og f&r en masse praktiske oplysninger. Hvis du kan
P j P 1oy g

plan’ce en ]:)egyn(len e mistanke om lusle, er det fint.

Cut srene: Ankomsten (optional)

S& snart spiuerene er ude af katedralen stopper spiuet og uret stilles et
par timer ’ciﬂ)age. Spiﬂerene spiﬂer selvf@lgjig med.

Spilpersonerne ankom hver for sig til katedralen og fandt ind-
angen ti]Pafdelin en. De fik alle et brev for tre dage siden, hvor det
Elev meddelt, at de var udvalgt til saerligt arl)ej(le og efter tre dages
otlov skulle mode kl. 1500 hos SIS’s lokaler ved Westminister Cathe-
dral. De viste deres legitimationsleor’c til vagten og blev fulgt ned i
katakomberne. I et lille forkontor samledes de fire soldater for forste
gang, de havde aldrig set hinanden for. Sergent Trust kom forpustet
som sidste mand, og Senior Sergent Nail modte op med dunrende
tommermand. En yndig blondine serverede biscuits og te indtil Major
Marble mod’cog soldaterne efter en halv times ventetid. Ventetiden kan
spiuerene ]oruge til at laese deres fortaeﬂinger og preesenterer sig for

inanden.

Major Marble bod sine nye maend velkommen og viste rundt pa
afdeling. Bageﬂ:er forklarede han lidt om afdelingen, soldaternes opga-
ver og de almindelige rutiner. Gennem samtalen oplys’ces f@lgende:

'Afdelingen hedder Exalibur og horer under den swrlige efter-
retningstjeneste SIS. Af(lelinegen er top—hemmelig og })eslzaeftiger sig
med forslzeuige special—opgaver indenfor 120ntra-spionage og anti-ter-
rorisme.

*De fire spilpersoner udgﬂr “Team Charlie” og er tiﬂeny’c’cet afde-
lingens operative sektor. Deres narmeste overordnede er Mr. Furry fra
USA, men i en overgangsperiode vil Major Marble delvist selv st3 for
gruppens koordination.



’Afdelingens arbejde er ofte meget delikat og andre myn(lighe-
der eller personer ma kun inddrages efter direkte ordre.

*For lobende at f@lge ersonalets pﬁlidelighed, stabilitet og hold-
ninger er psy]ziater Dr. Guﬁ ’ciﬂeny’ctet. Han skal jaevnligt un(ferSﬂge
alle medlemmer af personalet gennem terapeutislze samtaler. Ledelsen
er klar over det stress og pres som personalet udsaettes for, og onsker
blot at tage bedst vare pa medar]oejderne. Samtalerne er ssledes kun til
personalets bedste og Dr. Gull har selvf@]gelig tavshedspligt.

’Afdelingens leder er Lord Barcley, og han vil personligt byde
Team Charlie velkommen og briefe dem om deres forste opgave. Lor-
den venter i katedralen over hovedkvarteret.

Spilpersonerne fik desuden vist deres leontor, to radioer blev
udlizere’c, og de blev preesenteret for Mr. Furry, Dr. Gull og Froken
Right.

Som spilpersonerne begav sig mod katedralen stopper cut-scenen, der
ikke m3 tage saerlig lang tid. Eventuelt kan den helt dro pes, det er
dog lidt syncl for saerligt ventetiden i kontoret er Velegnet til at £3 prees-
enteret spilpersonerne for hinanden.

A af roret
Efter modet med Lord Barcley har Team Charlie f3et klare instrukser
og skal l’lur’cigt afsted il Mill’s Bomb.

Af Mr. Furry far de udleveret n@glerne til en lille militeer last-
vogn, der holder Lag katedralen, de far et })ylzor’c (hanclout nr. 1) og
en liste over frekvenser til deres radioer (handout nr. 2). Der er en
frekvens til gruppens interne samtaler mellem de to radioer, en direk-
te frekvens til hovedkvarteret og en nmﬂzanal, som gar direkte til alle
militaere politifoﬂz (MP) i omradet. Soldaterne kan f§ mad i hoved-
kvarteret og kan sove pa de madrasser der stir op af vaeggen pa deres
kontor.

Spiﬂerene kan sikkert finde pa at bede efter ekstra vaben, hind-
granater, spr&ngstof, skudsikre veste, lasersig’cer ete. Til alle deres vil-
de forespﬁrgsler er svaret: “Nej! Det er vist ikke nodvendigt for at hente to
lig og forhore et par vidner”.

[A1LLs Bort
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Jgangseottende plotpunkt: Mill's Bomb

Spilpersonerne kommer ud til “Mill’s Bomb” - den bar, hvor Sir Hen-
ry og Mr. Fairlane blev myrdet natten for. Her l)esig’ciger de gerning-
stedet og 1igene, samt snaﬁlzer med 1u(1erne, Jalza og Larry the Fat.

Staht seeing

Fortel ganslze kort om turen gennem London. Lad spiﬂerene granslze
deres kort og f@lge ruten fra hovedkvarteret til Soho. P3 dit eget over-
sigtsleor’c kan du se hvor baren lig er. Beskriv vandet i gaderne, de fede
rotter, udbrendte Lygninger, artiﬁeriild i det fjerne, samt de sdrede og

sultne i gyderne. Eventuelt kan du l)ruge en af de smi episoder, som
er beskrevet i kapitel 4.

Tips til Marble

Majoren skal veere irriterende, irettesaetten-
de og hanende. Spillerene skal ydmyges, sa
der fra starten skabes en heevnterst efter at
fa skovlen under deres overordnede.

Fa spillerene til at sta ret (evt. ror) imens du
sidder afslappet bag bordet og raber af dem.
Sid med naesen i sky og "stif upper lip".

Hén spillerene for den mindste fejl og over-
her enhver undskyldning. Nedger dem og
fremdrag ubehagelige detaljer fra deres for-
tid (Majoren har leest deres journaler): "Det
kan godt veere at deres afkom ligger pd havets
bund Kaptajn!, men det betyder ikke at De skal
fleeve som et spaedbarn! - sa ta’ Dem dog sam-

Stil beskyldende spergsmal, som du selv
svare pa: "Havde jeg bedt om at fa hele den
indre by spreengt til atomer?” - "For hvis jeg
havde, sa var det til bommer command og ikke
til en udvalgt flok skydegale svanse for hvem
situationsfornemmelse er en by i Rusland!”.

Hvis du far lejlighed, sd ryk om pa grader-
ne og hiv striber af soldaterne: "De skuffer
mig Lejtnant, sddan at teenke med dit underliv,
nar nationens skaebne star pa spil! - Jeg er ban-
geforat Sergent Trust star til en forfremmelse!”

Stik gerne opseetsige spillere en flad, hvis
de taler dig imod.

Ger spillerene opmeaerksomme pé, at mis-
sionen ikke er frivillig. Alternativet er hen-
rettelse for lydighedsnaegtelse og forraederi.

Tal til spillerene, som var de totale idioter;
pensel alting ud i detaljer og gentag ofte.
Bade fordi de nemt kan vaere idioter og for

at irriterer dem.
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Om SIS

Special Intelligence Service er en selv-steen-
dig efterretningstieneste pa linie med MI 5
og MI 6. SIS arbejder med Imperiets mest
lyssky forehavener og har sit eget hemmeli-
ge lovgrundlag. Ingen lov binder organisati-
onens arbejde for Dronning og feedreland,
og agenterne har i praksis "Licence to kill".

Lederen af SIS omtales aldrig som andet en
C. For tiden sidder den jernhdrde Admiral
Daxter pa posten. Han er kendt for sin grun-
dighed og kyniske syn pa menneskeliv -
"hellere en ded for meget end en for lidt" kun-
ne vaere hans motto.

Organisationens hovedkvarter blev for tre
ar siden forflyttet til Montreal i det estlige
Canada hvorfra alle midler seettes ind mod

imperiets fjender.

Tips til Larry

Ejeren af Mill's Bomb er en central og gen-
nemgaende usympatisk biperson. Afheen-
gigt af spilpersonernes behandling kan Lar-
ry udvikle sig pa to mader - enten bliver han
slesk, eller sa bliver han grov.

Den sleske Larry snor sig ud af proble-
merne som en al og har neese for penge. Til-
byder gratis drinks og eventuelt en fri tur
med en af pigerne. Smil bredt, slik dig om
leeberne og gnid dine fedtede fingre. Frem-
stil Larry som uskyldigt offer, der vil gore
hvad som helst for at komme til bunds i
sagen.

Den grove Larry naegter at samarbejde og
vil hurtigst muligt af med spilpersonerne.
Skyd hagen frem, hold i et par fiktive seler
og stil bodega-musklen til skue. Tru med
magtfulde venner og klager til overordnede.
Brug revolveren om nedvendigt.

Generelt, sa gor Larry ubehagelig ved at ga
meget teet pa folk. Stil dig helt op af spillere-
ne og smask dem i eret. Fysisk kontakt vir-
ker frastedende - laeg en hand pa skulderen,
rod lidt i héret, knib i kinder etc. Det virker
godt at gumle pa et eller andet f.eks. en
teendstik eller en cigar. Ker tingen legende
rundt i flaben.

99 1o gten

Baren

Soldaterne n&r frem til baren omlering klokken SyV, hvis de ikke slos-
er med tiden. Baren 8bner forst klokken ni og indgangsd@ren er 13st.
Indefra baren hores svag swing-musilz fra en skrattende gramofon.

En vedvarende banken vil tilkalde Larry the Fat, der er ved at
fortyn(le sin sprit med kolervaske. Han gbner den lille observations-
lem skuler med et grisesje, r3ber gnavent “Kom tilbage klokken ni!” og
lukker lemmen igen. Penge, ’trus]ger eller anmodning om ligene kan
dog £ ham til at §bne.

N3r de er sluppet ind kan soldaterne se sig lidt omlzring 1 ]3aren,
der er i tre rum. I det bagers’ce lokale er der en solid jernd@r, der forer
om til })agtrappen.

Larry the Fat er godt gnaven og vil hur’cigs’c muligt af med sol-
daterne. Hvis han 1ugter pen]ge bliver han dog Venlig og disker op med

ke

1.

et par drinks (uden kolervaes

,J.atrrg the Fat forteller
Hyvis han ikke presses voldsomt beretter Larry f@lgende

“Det var sent pd affenen i gdr. Jeg stod [Jag baren og havde travlt, for
der var spw/ekef med kunder. P/udse/ig lod et s]eua’ oppe)[ra og der ][u/g te
en masse larm. Der var megen larm og musi
hore hvad der naermere foregik aleroppe. Jeg ])/ev se/vf@/ge/rg nerves og
sLyna/te mig op til /ej/iglzeden. Jeg Zarugte ]Jagfrappen og lste mig lmrtigt
ind. Gangen var tom, men der var en voldsom larmen inde fra Martha's
vwre/se ]eg ][rygteale det varste. Doren var ldst, sd Jeg madtte sparke den
ind. Bt chokerende syn

modte mig - to maend lg

aren, sd jeg kunne ikke

myraiet og veerelset var
svinet til i blod. Vinduet
mod gya]en stod dbent og
jeg ndede lige at fd et
g/imt a][ nogen, der lob
vaek. Det var garanteret

sdr'n morderne var kom-
met ind og ud. Senere
][analt jeg Martha, der la
bevidstlos pd toilettet
med en bule i hovedet.
Der er ingen telefon i
baren eller /ej/iglzeden,
sd jeg madt-te lobe ud i
regnen og praje en jeep
][ra mi/itwrpo/ftiet.

Angéenaie de andre
piger, sd la Fanny med
en kunde og turde ikke
komme ud. Sa//y trak i
' baren. Jeg kendte ikke
de to dode mcenai, de
havde ikke varet her

”n
][m.

Larry lyver. Han kendte de to mend under navnene Andrews og
Hugh. De kom ofte for at vaere felles om Mar’cha, og han ved de })eg-
ge var officere ved militaret. Yderligere hjalp han faktisk gernings-

mwndene:



Klokken lidt over ni kom ]aka ned i baren og ][orta/te, at Andrews og Hen-
ry var kommet. Larry smuttede op, hilste pd dem og ordnede Zaeta/in-gen.
Da han kom tilbage til baren blev han kontaktet af en hoj og spinkel herre
med skarpt ansigt. Herren virkede dannet og militant. Han sogte to fyre,
som passede til beskrivelsen af Sir Henry og Mr. Fairlane. Larry lugtede
penge, og de to blev enige om en pris. Larry skulle mod et par hundrede
puna’ lane manden sin ekstran@g/e og ][ortce//e hvilket veerelse mandene var
pd. Larry vente snart tiﬁyage til Ijar-arljejaiet, og manden for-svandt. Kort
e][ter hortes et skud oven][ra e)[terfu/gt a/[s/erig og Lamp-tum-me/. Larry tur-
de ikke gore noget og stod stivnet Zjag baren. Forst e][ter et par minutter /y/e-
kedes det )[or Sa//y at ][d overtalt ham il at gd op og se hvad der var sket.
Beevrende gi]e Larry op a][ Zyagtrap-pen med Sa//y Lag s1g 0g /a][tet revolver.
Han fik last doren op og kom ud pd gangen, hvor han modte Fanny og
Jaka, der sad i doven til toilettet og plejede den bevistlose Martha. Doren til
veerelset var sparket ind og kun ot meget kort /eig var nok for Larry. Han
blev skrazkke/igt lJange og ][ryg-teaie det veerste. Han rabte og s]ereg a/[/uaier-
ne og de blev truet med bal og ZJrcenai, hvis de sagde nogett. Forst )[/ere
minutter efter skuddet gik Larry ud for at finde en betjent.

Udover sin egen medvirken onsker 1arry ogsd at slzjule, at han
har en revolver, og at Jalza er andet end hans niece, hvis foreldre er
omkommet. Larry er s&rlig nervos over at hans elzstra—nzgle mangler.

Undersogelse af [pfligheden

Soldaterne kan enten lzomme ind i le]hgheden gennem fordoren eller
fra Lag’crappen. Larry kan 18se dem ind, eller de kan banke pa og fs
Jaka til at §bne.

S§ snart soldaterne kommer ind vemmes de ved en ram stank
af urin og aﬁ@ring. Nogen har ihaerdig’c forszgt at daempe lugten med
rigelige m&ngcler af Liﬁig parfume, dog uden synderlig effekt. Selv i

e rode lampers vamle skar er det tydeﬁgt, hvor hunden ligger Legra-
vet: en af dorene i gangen har tydeligvis veeret sparleet ind, nogen har
senere rejst doren op stillet den mod laarmen, sikkert for at (laempe
stanken og fs llgene hj’c pa afstand.

Bag doren 11g er et lille rum i morke. Det svage lys fra entreen
rober kun et rodet iaos i rodt og sort. | lyset fra deres dynamolyg’cer
eller et 18nt stearinlys far soldaterne det forste indtry]a af Byttets ger-
ninger: der er to lig i vaerelset ét ligger pa sengen, og ét haenger og
dmgler i midten afrummet Begge 1g er voldsomt molestrerede og
hele rummet er tllslynget med blo j og veevsrester. Stanken fra de par-
terede tarme kan gi’ en rutineret slagterlar]ae]der kvalme.

For at unders@ge gerningsstedet bedre m& soldaterne skaffe mere
1ys og eventuelt vaske blodet af ligene. Den eneste lyslzilde i rummet
er en nggen paere, der henger i 1o§e’c og som teendes med en lille snor.
Det ene lig har dog fet Viilet ledningen om halsen, s§ det kan nemt
blive ul&ljzert i morket - “Hov! Det var jo ikke snoren, men en ][eaitet
tarm!”. Peren haenger direkte ud for det vansirede ansigt, der skuler
med sleraelzslagne gjne, nar 1ys’ce taendes.

En grundig undersggelse af rummet vil kunne afsl@rer f@lgende

® Liget pa sengen er af hanle@n, lille af statur og fedladen. Han
er midaldrende, og clg Megfede hander er uden spor af manuelt arl)e)-
de eller slid. Han har overslz&g og er delvist skaldet. Bade sleaegge’c og
héret er sortbrunt med grd steenk. Manden er ifort et vinrodt jakkesat
i tweed og en blomstret silkevest. Tojet er sleraeddersyet og har sikket
kostet kassen. Manden ligger pa ryggen o sidder delvist op af vaeggen.
Hans h@jre hand er naglet til muren mej en leniv, der er stukket i til
skeeftet. Hans vest og sijorte er flget op og Legge Lrys’cvorter er skiret

Steerekassen

Lejligheden har tre veerelser, en stue, et kek-
ken og et badeveerelse. Den ligger pa forste
sal i en forfalden ejendom, der ellers star
tom, hvis man altsa ser bort fra tilfeeldige
bumser og rotterne. De to everste etager
breendte ned for to ar siden, og konstruktio-
nen truer med at falde sammen under hvert
bombardement. Forste sal bruges af Larry
til opbevaring af sprit, kelervaeske og hans
farfars gamle destillerings-apparat.

Larry har gjort sit bedste for at skabe en
hyggelig stemning, hvilket for ham svarer til
rede lamper, brune flgjelsmebler og frynse-
puder. Der er ogsa et par falske blomster og
to udstoppede puddelhunde. Da nedgene-
ratoren i keelderen ofte svigter er der oli-
elamper og tykke vokslys i alle veerelser.

Sally og Fanny har hvert et veerelse, imens
Martha og Jaka deles om et.

Centralvarme herer stemalderen til, si en
gammel sodende breendeovn i stuen ma
gore sit bedste. Det er dog sveert med de
fugtige koks som Larry skaffer, sa tempera-
turen er sjeeldent over ti grader pa pigernes
veerelser.

Fra kekkenet kan man komme ud pa bagt-
rappen, der forer ud til garden og ned ti
keelderbaren.

Staerelzassen
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Hurt's Soldaterkammerat
For at puste til magtspillet i gruppen kan du
lade Cap. Hurt stode ind i en gammel kam-
merat fra officers-skolen ogfeller tiden i
Osten. Den gamle ven er tilknyttet panser-
styrkerne pa den sydlige flanke og er pa ser-
iost duk med et par venner fra kompagniet.
Han overfuser Hurt med gamle minder og
forseger at fa ham med pa en bar.

Lad kammeraten erfare, at Cap. Hurt har
kommandoen over Sgt. Nail. Det kan enten
gores ved at sergenten er sammen med
Hurt, ndr denne meder vennen, eller ved at
fa Hurt til at forteelle om sine maend. Nar
han herer om Nail bliver vennen alvorlig og
advarer Hurt om, at Nail vist nok tidligere
har veeret indblandet i et par overordnedes
ded. Kammeraten mindes seerligt en episo-
de i Afrika.

- Den blodige
Commando-
dolk

9 ) o gtoen

af. Manden er t de]igvis draebt ved et voldsomt s]ag i ansigtet, der har
knust hans ba ﬁ %@]:vet ned af
vaeggen og er jelvist suget ned 1 madrassen og det vinrode sen eteaep-
pe. Mandens bukser er §bne og en rod lzz(ﬂelump er alt hvad der gor

oved mod vaegen. Blool og grﬁ masse er

det ud for lwnsorganer - nogen har taget et fast gre]o om hans genita-
lier og klemt til, meget meget hardt!

*Det kraver mange irae{'ter at 13 dolken ud. Det viser sig at
veere en speciel dol)]aelt-aegge’c kampdoﬂe, der kun })ruges af de britti-
ske Commando-soldater. Der sidder et nydeli t st fingeraftryle pa
dolken, og &rstallet “1044” er indgraveret i skaftet - ejeren blev 3ben-
bart optaget som Commando for 7 &r siden.

*Liget i loftet har f3et viklet 1e(1ningen fra lo{tslampen om hal-
sen. Gerningsmanden m3 veere bide 1’10]' og stark, for der er langt op.
Den dode er omkring de fyrre og rangle’c aftg ljygning. Han er ifort hvid
slejorte og lange unfer})ulzser. Han har fedtet 1ys’c har og voldsomme
whiskers. Hans ansigt er voldsomt maltrakteret, hvilket nasten sleju-
ler hans fremtraedende overbid. Mandens underliv er spreettet op - tar-
me og indvolde dingler frit i luften.

*Der haenger en ventilator i loftet. Den er smurt ind i blod og
det y(lerste af bladene er l)zjede. Det haengende ligs ansigt er gbentbart
gentagende presset ind i den korende ventilator.

*Bag sengen ligger en lille kaliber .25 Browning pistol med per-
lemorsskeefte. En patron (6,35:15,5mmSR) mangler i magasinet og
der er spor af krudtslam i lobet. P3 pistolen findes fingera{-trylz fra liget
p& sengen (Sir Henry).

* Det lille vindue mangler og ligger som pinde]oraende og glasslaaer
nede i gyden.

eDoren til rummet er blevet sparket ind, hvilket er sket med
sddan en kraft, at haengslerne s’ca(i)igvaelz haenger pa dorkarmen.
Dorens to midterste planlzer er flakket.

ol det Modige sengetappe ligger et patronhylster, der ﬂjensynligt
stammer fra pistolen bag sengen.

*Under sengen lig er en lille sg af urin. Sengen er forholdsvis
lav og af soldaterne kan iun Lojtnanten klemme sig ind.

*Der stér en gammel kommode i et hjﬂrne af veerelset. Skuffer-
ne rummer udover kﬁndet@j ogsd interessante effekter bl.a. en syge-
plejerslze uniform, en pisle, diverse deningss’cylzlzer af leder, et par
dildoer og Vaerlztﬂj til at fikse - gummislange, s’cearinlys, sprojte og sve-
den te-ske.

*Over en valtet stol h&nger et nilestribet ja]eleesaet. Et fint lom-
meur af solv 1igger i jaleleens l)rystlomme. [ uret’s 13g er et falmet hil-
lede af en ung mand i flddens kadetuniform. Det er (Jgen samme mand,
der tyve 8r eldre haenger i loftet - 1igets ansigt er sd smadret at kun
overbiddet kan genlzendes (Mr. Fairlane).

ol dﬂrﬁbningen kan en del fodaftrylz ses i blodet. Af’crylzleene
stammer fra Larry, luderne, soldaterne selv og de MP’ere, der forst
blev tilkaldt. Inde p§ vaerelset er der ogsa en del aftryk i blodet. De fle-
ste er af store miﬁtaers’c@vler, der visse steder har efterladt redbrunt
mudder/slam pa gulvtaeppet. Slammet lugter radet og af kloak.

. Saerligt iagtsomme unders@gere vil opdage en lille selvs’caendig
blodplet p& gangen umiddelbart ud for dordbningen. Pletten stammer
fra (ﬁ:n overfaldsmand, der blev skudt med den lille pistol I)ag sengen.

* Liget pd sengen har et ty]et bundt sedler i sin jalzleelomme. Der
er lidt over 500 &£.

o] entreens loft er der et lille skudhul. Med noget besveer kan en
lille og deform lzugle graves ud. Kuglen var af lav kaliber.

*Pg lenageraelelzen til venstre for hoveddoren haenger en masse
jalelze og andet overtg;j. Ud over ludernes pelse og ﬁalzleer, haenger der:



en 1ang frakke i sort leder, en fin h@j hat, en frakke i vinrod tweed og
en grd cotten coat. Desuden haengder der en paraply pa en af knager-
ne. Laderfrakken er efterladt af en gammel kunde og har haengt eri
flere mﬁne(ler, luderne har for]aengst tomt alle lommerne. Alle
andre ting tilhorte de to myr(lede. Det er tydeligt at ]oegge ja]zlzer er
blevet gennemrode’c - det blev gjort af MP’erne. I lommen pé cotton
coat’en ligger en velsmurt 9mm Walther PPK pistol.

Cut-seener

Under undersﬁgelsen af mordstedet er det oplag’c at smide et par fla-
s%l—]aacles in(l, hvor spiﬂerene del’cager i heendelserne natten for. To for-
slag:

: “Doren kastes ind i rummet og du J[arer ind i veerelset. I det dem-
pede lys ser du maendenes raedsel ved synet af dig. En trackker en blank
genstana/, og du meerker f/ygtigt ot stik i siden. Gennem adrenalinens slor
.Z[er [j;u jnana’en lofte sin pistol til skud. I din hand ghmter dolkens tvecegge-

e blad...

“Du star i gangen, da en dor gdr op. En kvinde ][arer ud og star med
siden til a’ig Du meerker par][umens sodme og stanken a][ saed. Hun
[Jegyna’er at a[re]e ansigtet mod C]1g, imens hendes mund forkedreder et
skrig...

| Legge elesempler er det forholdsvist oplag’c, at spiueren md gore
noget, men hvad og vordan V&lger de selv. Konselevenserne af deres
han(ﬂinger m3 du selvfol elig flette sammen med de andre spor i 1ej-
1igheden og vidnernes forilaringer.

Andre oplagte scener er:

*Nar de hopper ud af vinduet og ﬂygter ned i kloaken.
* Byttets slagsmal med slagsbradrene.

e Torturen af de to stakkels embedsmand

®evt. ]alea under sengen.

:ﬁnrhﬂr af [iderne

Mart a, Saﬂy ]a]za er i ]e]llgheden, nar sp1lpersonerne kommer.
Fanny er nede efker stof og kommer en time senere. De har alle f3et
besked pa at holde kaft og vil i starten ikke sige noget. Fysmlz vold er
en mulighed, men der er mange mere raffinerede m3der at sette dem
under pres f.eks. trusler om at morderne maske vender tiu)age, at bor-
dellet vil blive 1u1212e’c, eller at spilpersonerne vil tage deres stof.

Martha har stadigvaelz hjernerystelse og en stor bule i panden, Hun
blev slset ned med skaftet af en dolk og smidt ud pd wc'et, da hun
kom ud fra toilettet og overraskede Team Bravo. Hun niede at {3 et
glimt af Sergent Eltons enorme lzorpus, hans sle&ggede ansigt, hare-
de haen(ler og underlige fortaender. Hun hus]zer ogsﬁ en underlig lugt,
der var ram og salmialz—agtig. Se handout nr. 6, der er en duftpmve
af rottesved, venligst udlant af Ronni the Rat. Hun kan ogsd forteelle,
at hun forinden havde hygget sig med de to herre, der var faste kun-
der og gile under navnene Andrews og Hugh. Jalza var ogsd med, men
det vil Martha kun fortelle under tortur.

Saﬂy trak i baren da mordet skete. Hun stod i snak med en 12un(1e, da
de horte ly(len af skud ovenfra. Kunderne er vant til s§ meget, men
hun blev nerves for de andre piger. Hun skyndte sig hen til Larry for
at {8 ham til at unders@ge sagen. Han var cf;g utroli ]oange og virke-
de meget mere nervos end han plejer. Hun horte nu% %

yden af s Rrig fra

Hvad der virlze]ig skete

Lidt forvirret? Det skal nok ga, her er en kort
beskrivelse af det faktiske forleb pa mord-
natten. Der skal dog tages forbehold for de
ting spillerene selv har gjort.

Byttet opdagede, at noget var grueligt galt og
gik i skjul. De overvagede hovedkvarteret ved
Westminister Cathedral og skyggede Sir Henry
og Mr. Fairlane til Mill's Bomb. Captain Pry-
er gik ind i baren og bestak Larry the Fat til at
lane sig en negle og fortzelle hvilket veerelse de
var pa. Imens var der et mindre slagsmal uden-
for, hvor en lokal belle mistede et are.

De gik op til bordellets hovedder. P4 trappen
blev de set af bumsen Pete. De laste sig ind og
fandt veerelset. De blev dog overrasket af
Martha, der kom ud fra toilettet. Hun blev
uskadeliggjort, men larmen varskoede maeende-
ne i veerelset. Imens Sir Henry trak sin pistol
skjulte Jaka sig under sengen. Sergent Elton
sparkede deren ind og blev skudt af Sir Henry.
Kuglen ramte hans kraveben og gik op i loftet.
Sir Henry nédede ikke at skyde igen fer Lieuten-
ant Reeves havde dolket hans hand il veeggen.
I de nzeste minutter blev de to stakler maltrak-
teret. For de dede afslerede de hvad de viste,
nemlig at Team Bravo havde deltaget i et eks-
periment, der blev styret af en Professor Nor-
ton. Efter endt arbejde slog de vinduet ud og
hoppede ned i gyden hvorfra de flygtede ned i
Kkloaken gennem et deeksel. Sergent Elton spiste
Sir Henry’s brystvorter, derfor kan spilpersoner-
ne ikke finde dem nogen steder. Lerry’s reserve-
negle blev smidt i kloaken.

Forst mange minutter efter fik Larry taget sig
sammen til at se pd sagen. Han hentede endnu
senere et par betjente fra militeer politiet. Da de
sd gerningstedet ringede de straks til deres over-
ordnede Cornel Daniels. Han gav betjentene
beskeds pd at tiekke for ID, og de fandt begge
de dreebtes ID-kort i deres frakker. Da Cornel
Daniels herte hvem de draebte var fik han pa
fornemmelsen at dette var andet og mere end et
opger blandt de kriminelle bander i Soho. Han
kendte godt Henry og Fairlane som Lord Barc-
ley's drenge og ringede hurtigt til afdeling Exali-
bur. Her blev han bedt om at kalde sine maend
hjem og glemme alt om sagen, SIS ville ordne
alt det fornedne.

- Tegningen har selvfolgelig ikke det fjerneste
med Ronni at gere, men viser blot et eksempel
pé hvordan en rotte kan ligge, nér den lugter.
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Et l)ytte i baren

Det er teenkeligt, at byttet vil holde gje med
Mill's Bomb efter mordene. De er interesse-
rede i oplysninger om Exalibur og vil veere
meget interesserede i spil-personernes mis-
sion. Yderligere vil de maske tjekke om Lar-
ry sladre. En mand kan sidde i baren, skyg-
ge indgangen, overvage opgangen til lejlig-
heden, eller besgge luderne som kunde.

Hvis byttet far mistanke om at Larry sla-
drer gor de ham kold, det samme geelder for
luderne. Eventuelt vil de true forst.

Lad spilpersonerne fa kontakt med byttet,
eventuelt blot over en banal episode med en
spildt el. Der gor ikke noget for resten af
plottet, hvis det kommer til kamp og en fra
Dbyttet dor.

En lusket mulighed er at lade en fra byttet
tage kontakt med spilpersonerne. Byttet kan
bruge sin viden om afdeling Exalibur til at
preesentere sig som en ny mand i Team
Charlie, eller at han er udsendt af Marble for
at holde gje med dem.

9% 1 a gt en

lejligheden og blev I)ange. Til sidst fik hun overtalt Larry, og de gile op
af ba trappen. Oppe i lejligheden fandt de Fanny o ]alea, der sad med
ide og der var blod
overalt. Larry valtede lange forvirret og skremt rundt for han gilz
efter hjaelp. Da MP’erne kom s8 de forst ligene, derefter snakkede de
en del i deres radio og underwgte jakkerne pa lenageraelalzen. De fandt
noget som de huggede, hvorefter (je gilz. De sag(le at hvis vi ville und-
g8 ballade s§ holdte vi kaeft og lod vaerelset st§ uberort. De to myrde-
de var vist nok nogen af Martha’s faste kunder.
j en lzunde, da hun h@rte slerig ude fra angen. Hun
cF kunden, der
var prast og en gammel ken ing. Hun horte senere ]alza r3be om
hjaelp og vaeltede ud pa gangen. Her fandt hun ]alea i feerd med at hj&l-
pe Martha ud fra toilettet. Forst troede hun at blodet i gangen var
Martha’s, men heldigvis havde hun kun slget hovedet. Fanny s§ ikke
s8 meget ande’c, da hun var for “stoned” og havde travlt med at se til
sin bevistlose veninde.

Martha i armene. Dgren til Martha’s vaerelse mang

Fanny 18 me
var diffus af sin rus og gemte shg Lag sengen sammen me

Jalza er sveer at {3 i tale og de andre piger vil gore hvad som helst
for st l)eslzyt’ce hende - “hun er ][or ung, hun er endnu ][or chokeret, hun la
0g sov og ved ikke noget” etc. Rent faktisk var hun sammen med de myr-
dede, da de horte Martha blive slget ned. Hun gemte sig under sen-
gen, hvorfra hun overveerede torturen og mor(fene. Hun tissede af
skraek. Den eneste, der kan £3 Jalea i tale er Captain Hurt og det kun
p& to-mands hand. I forste omgang forteller hun kun usammenhan-
gende om blodet og de onde monstre med hugtaender og pels. Ind i
mellem afbryder hun med markvardige sporgsmal som “Hvor ondt tror
du det gor at aia?", “‘Er c]et][orc]i de er c]yr, at mennesker kan ][inc]e pd sadan
noget? Kunne du goc]t][inaie pa at gore sadan noget?”, “Vil du se hvilken ][ar-
ve mine trusser er?” og “Du skal ikke vere sd ked af det, din lille pige har
det goa’t, hun savner alig". Senere kan ]alza fortzlle om skrigene over
sengen, om Modet cler l@h ned af vaeggen, om monstrenes ivaesenole
spﬂrgsmﬁl og om de mudrede og ildelug’cende stovler ud for hendes
ansigt. Hun husker serligt setningen “Se mig i ojnene Andrews! Se hva’
du har gjort!”.

Tn drankers heretning

Hyvis de gar ned af fortrappen vil de opclage et par olmt skulende ojne
inde fra morket under trappeafsatsen. Nar de narmer sig hores en
arrig knurren. Det er gravl'lunden Dax, der tappert forsvare sin herre
og fﬂlgesvend, drankeren Pete Hogan. Med et par tepper har Pete
installeret et sovested under trappen, der er et relativt lunt sted pa
grund af varmen fra baren nedenunder.

Pete er falden vismand, der p& sin egen vavende og filosofiske
made kan Lerettige om vidt og bredt. P§ mordnatten blev han vakket
af fire herre, der uden manére fors’cyrrede hans nattesovn og gungre-
ie Of af trappen. Dax var u’crolig angst, hvilket ikke ligner ham, og

en
lelynlzede jammerligt resten af natten. Da han aﬂigevel var vdgnet gilz
Pete ud for at skaffe sig en lille én. Da han lettede sit vand i en naerlig-
gende gyde regnede det plu(lselig med glas og tre fra himlen og fire
vaesner steg ned fra himlen. De landede ige ved siden af ham, ﬂﬂj med
lynets hast ned af gyden og blev med et opslug’c af jorden! Det Pete

rover pa at fortelle er, at han s§ Team Bravo hoppe ud af Vinduet,
F@]je hen af gyden og forsvandt ned i kloaken. Pete kan I)ruges til
mangt og meget, bl.a. kan han fortalle om den sode lille pige, der er
s& flink til at fodre Dax. Med hensyn til Dax, s§ har han det ret darligt
med soldaterne. De 1ug’cer underligt og gor han ]oange. Han l)ider, hvis

nogen 1201’]’11’1’161’ ham {OI‘ neer.

ille rundmavede stakkel gemte sig i den fjernes’ce larog hvor den



A guden
Udfra deres syner, eller Pete’s ]:vere’cning om hvordan veesnerne sank i
jorden, finder spiuerene m&ske pa at tjelelee gyden for kloakdaeksler. 1
s8 tilfaelde finder de minsanten et dacksel (suprise! suprise!), der er del-
vist dekket af gammel’c skrald og murbrokker. I godt lys kan den snu
observator konkludere p3 skidtet og mur]arolj
daekslet har vaeret §hnet f or nyllgt. Under dakslet forer en smal skakt
ned i morket. En vaeldlg stank valter o og dyl)t nede hores 1yden af
slevulpende vand og pi]oen(le rotter. Gamle rustne I)leer i skaktens side
gor det ud for en stige. En af de overste trin er s3 gennemrustet, at
det giver efter og sender et stk. soldat ned i morket. Heldigvis er der
godt en halv meter vand i kloak-roret nedenunder, s& den uheldige
slipper med lidt knubs og vammelt vand ned af nakken.

oaken er en oplag’c mull ed for en u]aehagelig cut-scene, hvor
spilleren indtager rollen som et ygtende medlem af Ly’c’ce umiddelbart
e%ter mordet. Lav en glidende overgang, hvor spllpersonen horer noget

Rernes placenng , at

p]aslee laengere fremme i tunnelen (de andre fra Byttet). Hvis Spll er-
sonen stir for foden af slealzten, kan du lade ham opfatte hvordani
taber noget glimtende ud af sin lomme. Han 12an}f
finder iljze nﬂglen, der skal ligge der til senere. S’cop cut-scenen med
at soldaten opdager blodet pa sine hander og eventuelt skudhullet fra
den lille Browning.

Ps ]aunden Fige under slealz’cen lig er Larry’s reservenﬂgle. Van-
det er for grumset til at nzglen umiddeﬁ)art kan ses, men en cut-sce-
ne kan hjaelpe spiﬂerene til at lede det rigtige sted.

de i Vandet, men

Huad har vi Lert?

Jeg ved godt, at det er lidt sveert at hitte
rede pa alle detaljerne, men det skal nok
g8, hvis bare du far de vigtige detaljer med
og din egen forlelaring haenger sammen.

Sksret ud i pap og gentaget for arveprins Knud (som det er s3
syn(l for) skal spilpersonerne gerne fatte fo gende:

1) Noget er galt! Nazistiske agenter ville sandsynligvis g8 mere
grundigt og forsigtigt til vaerks. Spiﬁerene skal gerne fs underhygget
en mistanke til deres overordnede.

2) De er seje! Morderne mé besidde overmenneslzelig s’cyrlee.
Ingen normal, og slet ikke Larry the Fat, kan sparlee en tung traedor
af sine h&ngsler, holde en mand opien teendt Ventilator, bore en dolk
ind i en mur til slz&f‘tet, eller smadre hovedet pa Sir Henry med et
naeveslag.

3) De er psylzopater! Nogen har spist eller taget krystvorterne
med, og slzamferingerne gor selv Jacle the Ripper til skamme.

4) Der er nogen, der har tisset under sengen! M3ske har mor-
derne taget natpotten med og efterladt in(ﬂloldet, men det kunne jo
ogsd taenkes at en eller andens blare blev losnet af angsten.

Hvis spilpersonerne er seje kan de ogsd fatte fﬂlgende:

5) Er det tyslzere? Dolken og Larry the Fat's samtale med Cap-
tain Pryer tyder pa at det er englaendere.

6) MP’erne fjernede ID og papirer. Hvorfor m§ Team Charlie
ikke se papirene og hvor er de nu?

7) Larry the Fat lyver' Han kan presses t1 at forteelle om sit
mode med Captain Pryer og komme meclpet signa lement.

8) Der noget med de kloaker! Pete Hogan s& morderne ﬂygte
ned i kloaken og der var rester af mudder/slam pa gulv’caeppet.

Tekniske undersogelser

En raekke af de ting, der findes i lejligheden,
kan underkastes tekniske undersogelser.
Det drejer sig om fingeraftryk, mudderre-
ster, blodprever og vaben.

Fingeraftryk. Omkring mordstedet og
seerligt pa dolken i veeggen er der flere fin-
geraftryk fra byttets medlemmer. Spilperso-
nerne kan selv tage aftrykkene, men de
behover et kartotek for at f4 noget ud af
materialet. Marble vil ikke lade spillerene
ordne sagen selv, men vil insistere pa at lade
sine seerlige eksperter se pa sagen. Han
lover at viderebringe eventuelle resultater til
spilpersonerne, men ger det ikke.

Mudderrester. P4 gulvteeppet er der rester
af noget seerligt ildelugtende og redligt slam
eller mudder. Undersggelser i et laboratori-
um vil vise, at mudderet stammer fra kloa-
kerne og at det er farvet af tegl. Igen vil Mar-
ble lade sine eksperter se pa sagen, blot vil
han denne gang overbringe resultaterne til
spillerene.

Blodprover. I lejligheden er der en del
blod. Det stammer fra de to lig, hvilket ogsa
burde veere abenlyst for enhver. Ude i gan-
gen er der en lille klat blod fra den morder,
der blev skudt. En undersogelse af byttets
blod vil afslere en meget hej koncentration
af adrenalin og tilstedeveerelsen af stoffer,
der accelererer stofskiftet og celledeling. En
meget sej undersogelse af dygtige viden-
skabsmaend vil klarleegge, at blodcellernes
DNAkoder er blevet aendret pa en eller
anden made. Major Marble er ikke interes-
seret i at soldaterne far disse oplysninger, sa
spillerene ma veere kreative. De kan f.eks.
tage ind pa et andet hospital og overtale ste-
det personalet til at foretage en undersegel-
se.

Vében. Det lader sig nemt fastsld, at alle

patronhylstre og projektiler stammer fra
den lille .25 Browning. Pistolen har et regi-
strerings-nummer og kan rent faktisk spores
til SIS, der kebte den i 1937. Hvor sddanne
oplysninger kan tjekkes er op til dig, men
Scotland Yard, WarOffice og Imperial War
Museum ligger alle indenfor faestningsveer-
kerne.

Om Commando-dolken er der ikke andet
at sige, end at den har tilhert en commando-
soldat, der endte sin uddannelse i 1944.
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4 socialt mindrebemidlede
De fire overfaldsmeend kommer alle fra
keerlighedslose proletarhjem og er som
sadan kun sergelige produkter af den kapi-
talistiske samfundsorden. Alle de sociale bi-
produkter er bredskuldrede Kklipperter pa
omkring de hundrede kilo med tjavset tej,
spritdnde og velvoksne skaegstubbe i deres
grove ansigter.

Gruppen ledes af Frank, der systematisk
blev banket af sin stedfar og derfor har den
talefejl, at han ikke kan sige b, r, og s.

Den nezestkommanderende er Bert, der
kan stave og derfor har stor status i banden.
Bert er voldsomt neersynet og har briller,
hvilke han dog ikke ter beere af frygt for
mobning. I den merke gyde har Bert kun
sprit-stanken til at skelne mellem ven og
fiende.

Bandens frontsoldater er tvillingerne Nick
og Dick, der faktisk er to stakkels misfors-
tdede knaegte, der har levet et liv med
mobning og for sma skoleuniformer. Tvil-
lingerne vil gere alt for at hjeelpe hinanden
og har begge let il tare og raseri. For tiden er
de i seerligt dérligt humer, da Nick forleden
fik hevet sit ene ere af under et slagsmal.

Stats:
Frank. Helbreds point (HP): 35, Reaktions-
tid (RT): 2d6 seg., Skadebonus (SkB): +1 og
MMM (Moral): 15.

Undvige: 10, Neerkampsvaben (sprin-
gkniv): 13, Slagsmal: 14 og HIV (pistol): 13.

Bert. Helbreds point (HP): 40, Reaktionstid
(RT): 2d6+ 1 seg., Skadebonus (SkB): +2 og
MMM (Moral): 17.

Undvige: 4, Neerkampsvében (Cricketbat):
10, Slagsmal: 11 og HIV (pistol): 6.

Nick & Dick. Helbreds point (HP): Nick(41)
& Dick (48), Reaktionstid (RT): 3d6 seg.,
Skadebonus (SkB): +4 og MMM (Moral):
19.

Undvige: 8, Neerkampsvédben (cykelkeede
& foldekniv): 12, Slagsmal (m. knojern): 13
og HIV (pistol): 9.
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Tody delivrery

Spilpersonerne har {8et direkte ordre til at fragte de to lig ud til Skt.
Georges Hospital, hvor de skal overclrages til Professor Norton. Spil—
lerene skal nu opdage de forste fysologislee aenclringer, de er blevet
staerkere, hurtigere og heler bedre. Vis det som du vil, men sor det
gennem han(:llinger og ikke med tomme ord ala “Forresten ][a/er i alle
sammen at i er blevet stwrkere, hurtigere og i tror ogsé at i heler bedre”.
Elagsmﬁl og lidt action er godt, men gravhunclen Dax kan ogsd gore
et.

Husk ogs3 at kere et par sm& black-out’s under besoget p& hospi-

talet. Udlever det andet st personarlz.

Afgangen

At transportere to senderflensede lig er miske nemt, men det er ikke
saerllg lwileert Bare det at 3 11gene fri fra henholdsvis lampe og dolk
er Vanslzehgt og man gllder nemt pd det Blodlge gulv Hyvis [pgene ikke
palzlees ind i f.eks. tepper, vil de grisse trappen til og tabe forskellige
‘ting”. Stanken er styg og pd gaden vil folk Eigge en del. Hvis de ilelgae
har iemaerleet ham for vil bumsen Pete gore sig problematisle pa trap-
pen.

Tt slrgsmal

P3§ et passencle tidspunkt omlermg Mill’s Bomb prover fire overfalds-
mand 1y1212en pa soﬁla’terne Bollerne vil for’craelelfe gyden, men gaclen
gar 1ige ani mangel af bedre. Brug klichéerne og {8 en truende stem-
ning frem. Bollerne har cyleeﬂeaeder, trekoller og knive. Hvis spilper-
1sonerne trackker viben har et par stylelzer af slagshmdrene ogsd pisto-
er.

Slagsm%let m§ ikke tage s&rlig lang tid og skal £3 spiﬂerene til at
opclage deres forbedrede fysile. Soldaterne har ikke fget superleraf’cer,
men de kan meget f.eks. bry(le en cylzeﬂzaede eller sl3 nasen opi l)ag-
hovedet p& en socialt belastet bolle. Prov ogsa pa at £& de psykologiske
aenclringer med: beskriv den dunkende puls, lugten af ]olotf og hvordan
de £8r sm3 blackouts/hukommelsestab. Det er udemaerlee’c, Evis en af
soldaterne sgres, da det giver lejlighed til at vise hvor hurtigere de
kommer sig over sdr og skader.

Bollerne kan eventuelt fortelle hvordan de aftenen for ville rul-
le to fyre, der stod og ventede i den selv samme gyde. Det gile frygte-
ligt gal’c og Nick fik fl3et et ore af. Nick kan ophidset fortelle om

vordan monstret grel) ham, stirrede med sine onde gjne og &d hans
ore. Det var selvﬁzlgelig to af maendene fra Team Bravo, der stod og
ventede imens der blev snakket med Larry inde i baren.
| Det er oplagt at kore en kort cut-scene, hvor })y’ctet banker bol-
erne.

Modet med Doktoren
Det er tidligt p& natten, for soldaterne f&r kort de to lig til Skt. Geor-
ges Hospital. P§ trods af tidspunletet er der hektisk aktivitet pa hospi-
talet, hvor der konstant bliver ]Jrag’c sdrede ind fra sti“ingerne ved St.
John’s Wood, hvor nazisterne har indledt et voldsomt fremstod.

Lad soldaterne valte rundt med de (lry pende 1ig pa jagt efter en

ledig lege eller sygeplejerske, der kan fortzlle hvor Professor Norton
befinder sig. Langt om laenge bliver de henvist til Afdeling XIII, der



ligier pa tredje etage og som tager sig af forsleningen 1 vira og bakte-
riologi.

| sammenligning med resten af hospitale’c hersker der pinlig
orden og renhed pa afdelingen, der ogsa har en militaerpoliti]aetjen’c til
at })evogte indgangsdzren. Soldaterne ]oemaerlzer, at alle dore i afdelin-
gen har lufttatte lister og at de to store indgangs&ﬂre er bade solide og
teetsluttende. Der er fori Idsvis megen aktivitet pa afdelingen i for-
hold til det sene tldspunlet de har 8benbart travlt med noget. En syge-
Flefrslee giver soldaterne besked pa at vente, imens professoren til-
kaldtes

Spillerene skal £§ et lzra{'tlg’c 1ndtry12 af professoren og gerne chokeres
hi Doren bliver sparlzet op og professoren kommer brasende ind med
malrettede skridt. Imens han tage et par Modige gummihandsleer af og
fjerner en gasmaslae skuler han indg%ende pa soldaterne og derefter pa
deres makabre hagage. Han giver sygeplejersleen ordre til at fragte 1ige-
ne til obduktionsrummet og kaster sig derefter over en unders@gelse af
soldaterne. Han traekker deres Qjenlﬁg til side og stirre dem ind i gjne-
ne, foler pa deres kirtler og merker efter deres puls Alt dette sker
imens soﬁaterne stadlgvaele sidder ned i venteveerelset. Det kommer
forhgbentli noget ]oag pa splﬂerene, der nappe havde regnet med selv
at blive un(fers@gt. Hvis nogen af soldaterne er sﬁrede, bliver de straks
})ragt til en stue pa af(lelingen. Her forbinder professoren dem, giver
et par indspmjtninger og lader dem derefter ga igen. Alle soldaternes
sp@rgsmﬁl affaerdiges med 1aege1ig 12ynislehed og besked om at holde
nasen for sig selv.

Professor Norton er et sleraelelzeligt forvirret menneslze, der snak-
ker meget lavt og hurtigt imens hans blik farer forvirret rundt. Han
bekymrer sig meget over sit arbejde og har eskalerende mavesar, der
undertiden giver iam s& voldsomme smerter, at han m§ sidde ned og

spise en masse piﬂer.

Tips til kontoret
Spilpersonernes feerden i og omkring deres
kontor kan bruges til en masse fedt rollespil.
Spilpersonerne sover sandsynligvis pa kon-
toret, de skriver rapporter der og det er
deres naturlige madested.

Kontoret. Spilpersonernes kontor er

omkring 4 gange 5 meter, lavloftet og med
kolde stenveegge. I rummet er tre gamle
madrasser, to skriveborde, fire stole, et klae-
deskab og en braendeovn i hjernet. Det neer-
meste man kommer et vindue er den mat-
terede rude i deren. Ved breendeovnen star
en sak koks og lidt treeflis. En messing-
kedel bruges til at lave varmt vand til te.
Lyset kommer fra en enkelt bar peerer i lof-
tet, der far nervese treekninger ved
naergadende bombenedslag. P skrivebordet
ligger en stakpapir og en gammel skrivema-
skine.

Om natten. Nér spilpersonerne skal sove
er der flere oplagte muligheder for konflikt.
Det er skide koldt, s kun dem, der ligger
naermest breendeovnen, kan gere sig for-
hébninger om at sove igennem. Der er kun
tre madrasser, sd en ma klare sig uden, eller
to ma deles. I morket vil et par lede han-rot-
ter komme frem og ga rummet igennem for
mad og kervel. Lad en soldat vagne ved lar-
men fra en andens mareridt. Hvis et par sol-
dater hvisker sammen imens de andre
sover, s lad en sove raevesgvn, s han kan
overheore samtalen. Det kan geres ved at
sende vedkommende udenfor deren, men

med lov til at lytte ved neglehullet.

Rapport-skrivning. Det er kedeligt at skri-
ve rapporter og soldaterne vil sikkert kom-

me op og skaendes om hvem der skal gere
det. Urghert er oplagt, men han vil nok
benytte chancen til at stille sig selv i et Lidt
for godt lys. Det er vigtigt, at spillerene skri-
ver en rapport, som de afleverer til dig.
Dérlige rapporter giver ogsa en oplagt mulig-
hed for at lade Major Marble overfuse sol-
daterne for stavefejl o.lig.
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Tips til Dr. Gull
Hvor meget du inddrager den kaere psykia-
ter ber afpasses med tidspresset. Det fedeste
er, hvis han kan ha' lebende konsultationer
med alle fire spilpersoner.

Dr. Gull er en vaskeaegte hjernevrider, til-
med er han gammel, har fyldige bakken-
barter og hareskér. Han skal geres slesk, gra-
vende og usympatisk. Dr. Gull er lidt mere
end normal gal, og har en tendens til at fa et
manisk skeer i blikket, seerligt nar han har et
blankt instrument i handen. Under samta-
ler med soldaterne sidder han altid med
krydsede ben, imens han noterer i et jour-
nal-ark. Han stiller spergsmdl med dyb og
faderlig stemme. Spergsmalene er blandede
- enten vedrerer de samarbejdet i gruppen,
personlige detaljer eller soldatens barndom.
Du ma gerne blive meget neergdende og
hentyde til spilpersonernes fortreengninger.
Eksempler:

"Du vagner om natten, drejer dig om pé siden
og trykker dig ind til din kone. Da du rerer hen-
des hud falder den sammen og du opdager, at
du krammer et forrddnet lig. Hvad er din reak-
tion?"

"Hvormnér havde du din ferste homoseksuelle
erfaring?”

"Hvor lzenge har du haft parancide tvangs-
tanker?”

Eventuelt kan du bruge de vedlagte Rorsca-
ch-kort (handout nr. 7), der umiddelbart
ligner blaekklatter. Ideen er, at patienten
beskriver de assosiationer som tegningen
giver ham, her udfra kan psykologen sa fa et
billede af patientens sindstilstand.

.
ik

Af(leling’ XIII

SOJogTen

Minder

Under medet med professoren vil soldaterne finde ham bekendt selv
om de ikke kan komme pa hvor de har set ham for. Forle]aringen er,
at han for ca. en uge siden var ude i soldaternes respeletive delinger og
tildele serummet under deekke af en normal vaccinering. Professoren

av kun serummet til de fire udva]gte so]dater, alle andre i delingerne
Elev vaccineret som normalt. Hvorn&r spilpersonerne husker omsten-
dighederne for deres ti(ﬂigere mode med professoren er op til dig, men
umiddelbart efter angrebet pa hospitale’c er et forslag.

Tilberge til hnnehknarferef

Det er sikkert sent pa natten for de tractte og tapre vender h]em efter
dagens dont. Soldaterne kan sove pa deres kontor og f8 lidt kiks eller
suppe at spise. Det er koldt i kontoret og soldaterne m§ konstant ple-
je ilden i den minimale breendeovn. Deres sovn forstyrres ogsd af
tyskernes bombninger, der f&r lyset til at g8 ud og pudset til at sne.

Lige ndr soldaterne har lag’c sig til rette og gladeligt venter sov-
nens £avntag bankes der pa med cirlig hind. Det er Dr. Guﬂ, der ind-
fﬁende anmoder om at {3 en privat samtale med en af soldaterne. Han

orer staklen til sit private kontor og korer deref’cer det store terapeut-
show med Rorscach-tavler og s@ ende s mgsma

Lidt senere p& natten Vaelies soldaterne af Froken nghts, der
undsleyldende me(i)deler, at en Margrit har ringet og insisteres pa at
snakke med Licutenant Urqhert. Margrit er urollg for sin mand og vil
hore om han har det godt og snart kommer hjem. Hun er meget
moderlig og ’ciﬂ)yder ogsd at komme ned pa kontoret med et ekstra
teeppe og hans yn(ﬂings ude. Gor hende traels og klaebende. Hyvis
Roger er grov ved hende ﬁ gynder hun at grae(le og snakker om hvor
langt hun syntes de er gledet fra hinanden, Lageﬂer korer hun over i
ral)Ferier om deres kommende born.

Meget ti(ﬂigt p& morgenen kommer Major Marble valtende ind
og husker soldaterne pa, at der skal ligge en sferif’celig rap 8 hans
kontor klokken 10.00. Han vil ogsé se soldaterne til bnef ]P
12.00. Insister pd, at en af spiuerene skriver rapporten i handen, bare
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en side eller to.

Hvis en eller flere af soldaterne er siret tilkaldes Dr. Gull. Han
har godt nok ikke arl)ejdet med fysislee skader i et drti, men kan alli-
Fevef laegge en rimeli for]jindiniog give et par indspmjtninger. Alvor-
igt sirede sendes til ospitalet, vor Professor Norton tager si af det
fornedne. Hvis soldaterne har sp@rgsmﬁl eller forespzrgsler })Fiver de
henvist til Major Marble. Han arl)ejder pa sit 120ntor, hvor han gen-
nemlaser stakke af Videnslea]oeligt forslzningsma’ceriale fra Professor
Norton. Majoren er afvisende og siger at alle sp@rgsméﬂ og problemer
bliver taget op under ]oriefingen klokken tolv.

Strejfere t natten

Det er oplag’c at lade en af soldaterne forsvinde i lobet af natten for at
vdgne i en g de naeste morgen. Det er vigtigt at tage den pé’tgaeldenole
spiuer uden or, sa de andre far lejlighed til at tro det veerste. Hvis du
er sod, s lader du staklen vagne i Regent Park, der ligger teet p3 byt-
tets tilholdssted. Eventuelt kan du 1aje en af de andre spiHere o dage
at der mangler en leammerat, eller en portvagt kan senere fortaeﬁe, at
soldaten gilz sent pd natten.



Wriefing
Klokken tolv er soldaterne indkaldt til orienterende l)riefing pd Major
Marbles kontor. Til stede er ogsa Mr. Furry, der uinteresseret renser
en enorm trumlerevolver, og Froken Right med en stenograf‘—l)lolz.

Major Marble kommenterer rapporten og beder om at {3 visse
ting ud(ly]ae’c. Han er arrogant, snagen(le og haner sine underordnede.
Mere konkret vil han gerne vide hvordan Kaptajnen har tenkt sig at
fortsatte e{'terforsleningen. Hvis Cap. Hurt ikke selv har nogle gocle
ideer vil Majoren forsléi, at de ser pa Earen igen og finder spor, der kan
lede til nazisternes tilholdssted. Han er sikker pd, at terroristerne har
et tilholdssted og pointerer vigtigheden af at finde dette sted. Majoren
vil smyge sig udenfor alle nergdende sporgsmal. Han lover personligt
at ville se til at soldaternes eaerspﬂrgsler f.eks. omlzring de drabtes
identitet besvares med storste hast. For de skilles un(lerstreger Majo-
ren endnu engang vigtigheden af diskretion og effektivitet.

Under modet vil en af soldaterne bemerke et kraftigt arkivskab
I)ag skrivebordet. P& den nederste rakke arlziveringsslzu fer star der

“Alfa”, “Bravo”, “Charlie” og “Delta’”.

Verdepunkt: Mordet pi Professor Norton

Spilpersonerne tilkaldes til Skt. Georges Hospital midt pa eftermid-
dagen, hvor Team Bravo har slget til og draebt Professor Norton. Mor-
derne er stacligvaelz l)elejret i en del af hospitalet, ndr spilpersonerne
kommer frem. Efter en paranoicl jagt gennem hospitalsgange ﬂygter
I)y’c’cet ned i kloaleerne, hvor de eventuelt forfﬂlges af spilpersonerne.
Efter leampe i morket undsli per Ly’ctet. Spiﬂerene er nu sikre pa, at
de er oppe imod noget forclaeﬁt og overmennesleeligt.

Alarm!

lezring klokken tre kaldes Team Charlie op over deres radio, eller
Major Marble kommer veltende ind pa lzontore’c, hvis de er i hoved-
kvarteret. Der er 1ige kommet en alarm-melding fra militaerpolitie’c -
nogen har angrebe’c Skt. Georges Hospital. Det er uden tvivl nazister-
ne, der er ude efter Professor Norton.

Team Charlie skal straks komme Professoren til undsaetning og
ne(ﬂeaempe terroristerne. Diskretion er essentielt for at fore})ygge
panilz og andre myndighe&er, inkl. MP’erne, skal gerne holdes s8
meget udenfor som muligt. Sikkerhedschefen pa hospitalet hedder
Lieutenant Prick og han er informeret om at Team Charlie er pa vej.
Hyvis soldaterne er i Eove(ﬂevar’ceret og sporger paent kan de £§ udleve-
ret et par lyddaempede masleinpis’coler af stengun-typen. Major Marble
er pad sit kontor og kan kontaktes pr. radio, hvis situationen skulle
@ndre sig.

Situationen

N3r teamet kommer frem til hospitalet er der umiddelbart intet unor-
malt at se. De mange nervese MP’ere og fjerne skudsalver forteller
dog en anden historie. De fleste af hospita]e’cs vinduer er m@rlzlagte og
det bliver hurtig’c tydeligt, at der er problemer med s’cmmforsyningen.
S§ snart soldaterne kommer frem })Ever de standset af en nerves vagt.
N3r han horer hvem de er, sender han dem op til Lt. Pricle, der 1ecfer
situationen fra trappeslzaleten pa tredje etage. Soldaten fortzller ogsa,
at en elzsp]osion har @delagt hospitale’cs generator og s’cmmforsyning.

Vaben sjov
Fremover i scenariet inddrages en raekke
tungere skydevaben muligvis. Om spilper-
sonerne skal ha' tilgang til disse vében og i
hvor stor udstreekning de skal anvendes ma
du selv rode med.

Sten MKk. II S - Lyddeempet maskinpistol
NA(5/+4), KA(30/+0), MA(75/-4), LA(150/-8),
SKH{4/5), Sm(~-3), Form(SA + A), Skade(2dd + 1),
AS(0,7), InIm(+ 1), Ms(8), Vegt(7 pund),
Mag(32skud) og Kaliber(9x19mm).

En grov maskinpistol med vandret magasin og
indbygget lyddeemper.

Bren MK. II - Let maskingeveer

NA(5/+2), KA(100/-1), MA(300/-4), LAG00/-8),
SKH(5/5), Sm(—/-3), Form(SA + A}, Skade(4d6),
AS(1,0), InIm(-3), Ms(13), Vaegt(21 pund),
Mag(30skud) og Kaliber(7,7x56mm).

Et habilt maskingeveer, der bade kan tage lodrette
magasiner og beelter. Er udstyret med stottefod.

PIAT - Raketstyr

NA(5/+2), KA(15/+0), MA45/-5), LA(90/-10),
SKH(1), Form(E(20}), Skade(EK:6), AS{30,0), Inm(-
3), Ms(13), Vzegt(31 pund), Mag|1 raket) og Kali-
ber(89mm).

Et primitivt raketstyr til brug mod bygninger og
kampvogne. Har en kraftig rekyl og kan veere
meget vanskelig at genlade.

AK-47 "Kalashnikova " - Automatriffel
NA(5/+3), KA(50/+0), MA(150/4, LA(300/-8),
SKF(4/6), Sm(—/-3), Form(SA +A), Skade(4d6),
AS(1,0), Tnfim-1), Ms(g), Veegt{8 pund), Mag(30skud)
og Kaliber(7,62x39mm).

Et moderne russisk vaben bygget over det tyske
Sttirmgewehr. Findes i begreenset antal. Ammuni-

tionen er meget sjeelden.

.600 Nitro Express - Elefantriffel
NA(5/+3), KA(30/+0), MA(75/-4), LA(150/-8),
SKE(2), Form(E), Skade(6d6), AS(1,0), Infm(-3),
Mis{11), Vaegt{15 pund), Mag(3 skud) og Kali-
ber(15,7x76mm).

En dobbeltlobet elefantriffel med stor slagkraft.

M2A1 - Flammekaster

NA(5/+4), KA(13/+3), MA(27/ +2), LA(55/ + 1),
SkH(1), Form(E), Skade(2d6), AS(1,0), InIm(-3),
Ms(11), Veegt(63 pund) og Mag(10 sekunder).

En amerikansk flammekaster, der kan affyre fem
ladninger & to sekunder eller ti sekunders vedva-
rende skydning. Benzinen braender ved omkring
1200° grader i ca. 120 sekunder.

.55 MK. I Boys - Anti-tank riffel
NA(5/+2), KA(100/-1), MA(300/6), LA(600/-10),
SKH(1), Form(E(1)), Skade(6d6, AS(7,0), Infm(-3),
Ms|15), Vaegt(34 pund), Mag5skud) og
Kaliber(13,9x99mm).

En enorm bolt-action riffel med et lodret fem-
skuds magasin. Udstyret med stottefod. For svag
til moderne panser, men god mod daekninger.
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Afdeling XTIT by Nite

Som spilpersonerne bevaeger sig gennem
den merklagte afdeling skal de gerne for-
feerdes med stygge detaljer og klassiske hor-
ror-effekter.

Generelt er der rodet og smadret. Flere ar
som krigshospital har ikke gjort afdelingen
kennere, men nattens angreb har efterladt
alt i et syndigt kaos af smadret inventar og
blodige rester.

Byttet har slaet omkring ti patienter eller
medlemmer af personalet i hjel og har saret
et lignende antal. Nogle af de lettest sarede
er sluppet ud, men mange ligger endnu og
gylper blod i merket. De dreebte ligger
spredt rundt som slagteriaffald og baerer
tydeligt preeg af gerningsmaendenes styrke
og galskab.

Det er jo et hospital og tilmed en afdeling
for virusforskning: en stor meengde for-
spgsdyr (kaniner, aber, hvide mus og selv-
folgelig rotter) er sluppet los og nyder frihe-
den i morket. Flere glasflasker og reagens-
glas er knust og har flere steder fyldt luften
med skumle lugte og eventuelt giftige dam-
pe. Spilpersonerne kommer sikkert ogsa til
at smadre en del glas selv og det er oplagt at
stresse dem til at tage gas-masker pa.

Sma episoder:

1) Alle venter speendt i merket, da den knu-
gende stilhed brydes af et reagensglas, der
kommer rullende hen af gulvet. Arsagen er
nok et forsegsdyr.

2) I et rum heres en skummel lyd fra et
skab. Nar deren dbnes hopper et par blegfe-
de forspgsrotter ud i hovedet pa den naer-
meste, der udover chokket ogsa udseettes for
et par ubehagelige bid i ansigtet.

3) En soldat der sidder vagtsomt og deekker
en gang eller der opdager pludselig, at det
neermeste derhandtag langsomt &bnes fra
den anden side. Det sker meget, meget lang-
somt hvorefter deren dbnes pa klem. Det er
en stakkels skreemt sygeplejerske, der har
gemt sig og ny prover pa at slippe veek.

4) En vildfaren kugle rammer et stort glas
med hospitalssprit, der muligvis anteendes
og forvandles til en ildkugle.

5) Der kommer lyde fra ventilations-skak-
terne, som dog forarsages af et par flygtende
aber.

SQJogTen

Intensiv-afdelingen har en ekstra nﬂdgenerator, men resten af hospi-
talet mangler strem.

Kampen forgsr pa tredje etage af hospitalets ost-floj. Spilperso-
nerne ma Lruge deres lomme ygter til at orientere sig. erede pa
trappen op til etagen ligger der srede syge lejeslaer, laeger og soldater.
Flere er hardt siret og far akut f@rs’ce-hjw[p pa stedet. Trappen ender
lige ved in(lgangen til Af&eling’ XIIT, afde]]jin for Vira- og bakterio-
logi, hvor Professor Norton er leder. | omrﬁjet omlering indgangen
hersker hektisk panik. S&rede sleebes l)ort, patienter evakueres fra de
omlzring lig ende stuer, og soldater rgber nervest af hinanden. Spil-
personerne inder hurtigt Lieutenant Prick - en lille op]olaest fyr, der
stdr med en radio i handen og ser r3dvillig ud.

Lojtnanten kan fortzlle, at for ca. femten minutter siden
du skal afpasse tiden med den tid det tog for spdpersonerne at
nd frem ’cﬁ) hospl’calet Mev s’cmmforsynmgen og generatoren
slget ud af en elzsplosmn Arsa en til elesplosmnen kendes ikke,
men der er formoden’chgt ta%e om en tidsindstillet bombe.
Umiddelbart efter elesplosionen lod der slerig fra Afdeling XIIT.
Da de forste af hans mand kom frem blev de modt af panﬂeslag-
ne og sdrede laeger, der ﬂygtede ud af afdelings hovedindgang.
Flygtningene for’talte, at der pludselig blev merkt hvorefter alt
gik amok og “noget” i morket smadrede alt og alle. De forste
soldater der I)egav sig ned af gangen blev plaﬁet ned af automa-
tild. De sidste fem minutter har lﬂjtnan’cen og hans mand holdt sig
afventende udenfor hove&indgangen; de har skudt lidt ned af gangen,
men vover sig ikke ind i morket. De har stillet et par batteri-drevne
lamper op, s& der er lys til behandling af de sirede. Lojtnanten har
ogsd posteret nogle mand udenfor, der overvager l)ran(ltrappen for
enden af ﬂ@jen. Lojtnanten er ikke videre samar})ejdsviﬂig, men vil
hjertens gerne overlade opgaven til Team Charlie. Han vil ogsd til ned
lane dem noget uds’cyr f.eis. et par stengun-maslzinpistoler og nogle
hﬁndgranater. Imens spilpersonerne taler med lﬂjtnanten hores fjerne

slerig fra aﬂelingen.

Cut-scener
Under hele forlobet pa hospi’calet kan du kere en masse real-time cut-
scener, hvor spiﬂerene styrer byttet. To forslag:

“Blodet strommede ned a][ sygep/e]'eskens lar og danner morke p/a-
mager pd hendes hvide uniform. Hun spfw/a]er szw/pe/ast under a’ig 0g
eriger 7 a][magt og smerte. I et sidste a’espemf ][orsag rekker hun ud eﬁ‘er
en ska/pe/ med sin ][ri hénd...”

“Du horer pm][essorens szerte pd den anden side a][ den spin/e/e dor
og det gor kun lidt ondt, da du smadrer neven gennem egetreeet og fatter
hans hals...”

Mange andre cut-scener er oplagte f.eks. nar Lyttet ﬂyg’cer ned i
affaldsskakten eller under professorens tortur. Det er ogs8 fed’c, hvis du
korer cut-scener under lzampene, s& spiﬂerene delvist kommer til at
leaempe mod sig selv.

Wamp i market

Under lzampe skal en fra Ly’cte do. Det er som sidan l1gemeget hvem,

men Korporal York er et godt bud. Det er lidt syn(l at drabe en

person sd ticﬂigt, men sir dem gerne alvorlig’c. Under kampen sial

(s:[piuerene {3 et inoltrylz af deres modstanderes overna’curlige evner og
e

skal opdage hvorledes de ogsd selv har endret sig.



Team Charlie har tre m&der at komme ind pa afdeling XIIT:

1)Den nemmeste og mest oplagte er at Lenytte hoveolin(lgangen,
der gennem en 1ang gang leder ned til den disla, hvor soldaterne forste
ng fik besked pé at vente. For enden af gangen stdr Korporal York
aelzleer gangen med en MP45 “Schmeisser” maslzmplst(l;]lj Afdelin-
gens 1ndgangs ore har store glasruder og alle i angen stdr som fine
silhuetter mod Laggrundslyset. Den eneste maje at komme levende
ned af gangen pd er ved at £3 slukket alt 1yset. Det er dog nappe nolz,
for Korporal York’s horer og ser efterhdnden utrolig god’c og vil opda-
e selv Een bedste lister pa stmmpesoleleer Hvis han angril)es temmer
ian hurtlgt sin mas121np1s’col hvorefter han trakker sig tll})age Han
har ingen ekstra magasiner, sd maslelnplstolen smider han efter Lrug

2) En anden oplag’c made at komme ind pa er via ljrandtrap en.
Det tager dog lang tid at n§ om til brandtrap en og soldaterne uden-
for slzj varskos i Eorve]en, hvis de stakkels spilpersoner ikke vil slzydes
af deres egne. Fra bran(l’crappen kan man smadre en rude og komme
ind pé gangen lige ud for deren til fryserummet. Den svare staldor
stdr pd ilem og en tige af rim siver ud. I det fjerne hores Professor

Nortons d@dsslarig.

3) Den sidste mulighed er at komme ind gennem vinduerne.
Udover de prale’cislee pro]olemer med tid og sleafning af re}), er frem-
gangsmﬁden forbundet med to prol)lemer: flere af vinduerne er enten
speerret med breedder eller de er stoppet ud med sandsaelelze, yderligere
zr det sveert at finde ud af hvilke rum, der gemmer sig l)ag hvilke vin-

uer.

Imens York bevog’cer gangen er de andre fra Team Bravo ved at gen-
nemrode Professor Nortons kontor, imens de torterer ham til at af-
slore hvad der vil ske med dem. Du skal time det sﬁle(les, at de tre
resterende medlemmer af Byttet lige akkurat kan ng at ﬂyg’ce gennem
vasleet@jsslealeten for spi] ersonerne nakker dem.

Geor 12ampen helztisliz og filmisk, lade f.eks. en skurk hage sig fast
over en dor. Det kan enten gores med deres velvoksne klor eﬁ
stemme benene op mellem to vaegge. Lad en spilperson passere neden-
under og an rib ham derefter Lagfra eller oppefra.

En anien mulighe& som saerlig’c Sergent Elton kan Lruge er at
angri]oe ennem en vaeg ala replilean’cen Roy i Blade Runner.

Siit men ikke mindst kan den Mege Lieutenant Reeves lege 1ig.
Lad ham 1igge under et laien i obduktions- eller kolerummet. Han

kan eventuelt ogsd tage en kittel pa og lege dod eller sdret laege.

er ved at

Ceam Bravo flygter
Akkurat i sidste @]el)llle ﬂygter Team Bravo gennem en Vasleetﬂjsslealet
der forer direkte ned til kaelderen. Gor det tydehgt for spllpersonerne,
s de kan fﬂlge efter. Efter en hérd tur gennem den lange skakt lan-
der man i en bunke Vaslzet@j . Herfra lober Team Bravo ned af et par
gange o ﬂygter ned gennem et kloakdaksel i et fyrrum. Teet ved

aekslet ?igger resterne af en ul'lel(lig vicevert (en profession der kun
sjaeldent far den fortjente anerlzendelse).

Det er fedt, hvis spilpersonerne f@lger hy’ctet ned i kloaken. De

skal hurtigt tabe sporet, men udnyt chancen til kaotisk 12amp 1 mor-
ket og de oversvemmede kloakror.

Norton's notater...

For de forstyrres af Lt. Prick eller Major
Marble himself har spilpersonerne mulig-
hed for at hugge nogle af professorens nota-
ter, der ligger spredt over hans kontor og afs-
jeelede legeme.

Hvis du ensker en hurtig afvikling, si lad
spilpersonerne hugge tilstreekkeligt med
notater til at klarleegge sandheden om
serummet. Lad der veere punkter af uvis-
hed, men sla fast, at der er fire teams, som
systematisk er blevet brugt i eksperimenter
med et amerikansk serum.

Spillerene ber ikke fa kendskab til notater-
ne i feellesskab. Udnyt chancen til at skabe
konflikt ved at lade en enkelt spilperson fa
fat i notaterne. Nér han har leest tilstreekke-
ligt kan han presses til at destruere notater-
ne eller udleverer dem til Marble. Han har
nu ingen beviser, hvis han vil overbevise
sine kammerater om tingenes sammen-
haeng.

Hand-out nr. 3 er et udsnit af notaterne
og er beregnet til direkte udlevering. De tre
ark er tilfeeldigt udplukket fra forskellige
kapitler og vil umiddelbart syntes forvirren-
de. I de tre ark er dog skjult tilstreekkeligt
med information til at blotleegge det over-
ordnede komplot.

Hvis du gerne vil bruge hand-out'et, men
onsker at treekke handlingen lidt ud, s ger
det sveert for spilleren med papiret i hand-
en. Han klan here Major Marble's mélrette-
de skridt ude pd gangen og har kun fa
sekunder til at skimme papirerne - Smid
hand-out'et i hovedet pé spilleren og smut
uden for deren. Leb lidt veek og ga derefter
dundrende tilbage. Spilleren har kun den tid
det vare for du slar deren op i Majorens
skikkelse.
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Undskyldninger

"Der er ikke fejet noget ind under gulvteeppet!” er altid
go' i en hurtig vending, men her er nogle andre
undskyldninger, som spilpersonernes overordnede
kan slynge ud, hvis de kommer under pres.

Forst og fremmest kan de naegte at hore efter, eller
de kan overhore ubehagelighederne. Brittisk arro-
gance er neesten konstrueret til den slags, og spille-
rene presses til at tage en mere direkte konfrontati-

on.

Hvorfor skrev politiet ikke rapport?
- Forteel sandheden. De fik besked pa at gellem alt,
da SIS ikke ensker at sprede panik.

Hvor fik vi ikke at vide, at de to draebte var fra
Exalibur?

- Fordi I ikke behovede at vide mere end hejst ned-
vendigt.

Er vi del af et eksperiment?
- Overhovedet ikke! Det ville veere fuldsteendig
moralsk forkasteligt og desuden har vi slet ikke de

nedvendige ressourcer.

Hvad er det der sker med os?

- Vi har mistanke om, at I alle eller enkelte af jer
er blevet udsat for smitte pi mordstedet. I gennem-
gér muligvis den samme udvikling som tyskernes
Stiirmkriegeren og derfor har vi selvfelgelig ensket
at folge udviklingen noje.

- Den ogede radioaktive strling kan udlese muta-
tioner og det er netop hvad vi tror der er tale om i
dette tilfeelde. Under rutinemaessige undersogelser
i jeres tidligere kompanier blev vi opmeerksomme
pé jeres seerlige tilstand og valgte derfor at samle jer,
sa I kunne fa det nedvendige tilsyn og bistand. For
jeres egen skyld valgte vi i forste omgang at skjule
sandheden.

- Faktisk er I tyske Stiirmkriegeren, der blev taget til
fange for et halvt &r siden. Gennem hypnose fik I
indpodet en ny hukommelse, og vi har siden benyt-
tet lejligheden til at studere tyskernes opfindelse i
aktion. Derudover ved vi ikke havd der sker.

Er der andre teams og hvad er der sket med
dem?

- Vi har tidligere veeret voldomt infiltreret af nazis-
tiske agenter og var derfor nodsagede til at elimine-
re medlemmerne af de to tidligere teams. Team Bra-
vo fik dog nys om sagen og gik under jorden. Jeres
Team er sammensat fra forskellige enheder og
seerligt udvalgt for at undgd yderligere kompromi-
tering. Team Delta er planlagt, men endnu ikke
oprettet.

- For et par maneder siden stod det overkomman-
doen Klart, at moralen blandt forsvarene var neer
sammenbrudets rand. For at styrke det feelles fjen-
debillede lod man to grupper af falske tyskere spre-
de terror i gaderne. Det gik selvfolgelig kun ud over
substistenslose og medarbejdere, som alligevel skul-
le afskaffes. I udger det tredje team, der skal ned-
keempe de to sterste og stoppe terroren. Det vil styr-
ke moralen og ssmmenholdet. Det er ikke med god
vilie at Exalibur er blevet palagt denne heeslige
opgave.

3 1 agtoen

Smusen rundt

Efter by’ctet er ﬂygte’c og faren drevet over har spilpersonerne lidt tid
til at unders@ge Afdeling XIII og saerlig’c Professor Nortons kontor.
Tekniske undersegelser (f.e ks. marker i Vaslzetﬂjsslealzten) viser, at
angrﬂ)erne kom ind og ud pé samme made. Alt i alt har de draebt eller
lemleestet ca. 15 patienter, personel eller soldater.

Professor Nortons kontor er ful(ls’caendig smadret, doren er lavet
til traeflis og det ﬂyder med papirer og gamle journaler fra de opl)rud-
te arkivskabe. Professoren selv er korsfeestet til sit skrivebord med en
slealpel gennem hvert 18r og hver overarm. Han er i 1ive, men dor kort
efter som f@lge af den omfattende tortur. Hans gjne er t kket ind og
nogen har perforeret overleroppen med halvtreds leanyler ?;a et naerlig-
gende skab. Et af billederne er faldet ned og har afsloret et pengeslzal)
med kombinationslss. Byttet blev forstyrre’c for de fik §bnet boksen,
der i ovrigt genner serummet, anti-serummet og de mest belastende
papirer. Koden er 161199 og kendes kun af Overlage Cable.

For Team Charlie kan n3 at 8bne boksen eller gennemsoge de
mange papirer bliver de kaldt op af Major Mar]ale, der 12raever, at de
straks l)egiver sig til hovedkvarteret og aﬂaeg er rapport. Hvis han ikke
kan ng dem over deres egne radioer vil han Ealde Lieutenant Prick op
og {8 ham til at formidle ordren. I sidste indstands kan Majoren selv
mode op pd hospitalet. Det skal gores tydelig’c, at Majoren ikke onsker
at spilpersonerne skal snuse for meget rundt.

Eventuelle sgrede s ilpersoner bliver tilset pa intensiv-afdelingen
og derefter sendt hjem eﬁer til observation pé en stue 1 af(leling XIIT.
Den officielle forlelaring pa, at de skal veere pa lige netop denne afde-
ling er diskretion og praletislee hensyn f.eks. pladsmangel pa de andre
afdelinger.

Tilbage t howedkuarteret
I hovedkvarteret bliver Major Marble mere og mere streng og lusket.
Han kraever en udf@rlig beskrivelse af forl@iet pa hospitalet og vil
inden kl. 18.00 ogsd have det hele pa skrift. Efter beskrivelsen af byt-
tets ﬂugt ned i kloaken har spiuerene eventuelt en ide om, at fjen(lens
tilholdssted skal findes et sted i kloaknettet. Hvis spillerene ikke selv
navner det vil Major Marble forslg det som en mu]iighed, der straks
bor efterforskes.

P§ dette tidspunkt er det ogsd oplagt at bruge Dr. Gull eller lade

Margrit komme pd endnu et besog.




Rapitel 3

Lose hints og £orslag til historiens slutning.

A/ting ryster og alt rystes Jos.
En ulv sa stor at den kan gaée ][ra himmel til joml

s/uger solen.

En orm sé stor den ][y/aier hele havet s/eya’er op over Jand og
spua’er gi][t og 1/a’, sa jora[en begyna]er at braende.

- fra Viuy Sorensens Ragnerole.
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Curitt]

Det er nu tid til at rejse en massiv mur at tvivl overfor Spll ersonernes
overordnede. S ﬂpersonerne skal motiveres til at tage j) drastiske
handlinger, der ian lelarlaegge sandheden om serummet for dem. Der
er stor E)rsleel pa s illere og mange vil nu ha’ 1ug’ce’c lunten.

Jeg ved ikke Evor&an scenariet vil forlobe herfra, s& forllﬁ]:)entlig
kan du og spillerene klare resten af vejen uden s’cﬂ’ctel’ljul. De fleste
spillere har svert ved at “blive sindsyge" og Vaelger vidt forslzeuige tan-
genter at rable ud af. Gor din pligt, krev din ret, men husk at swette
tryle pa rollerne som jeeger og Ly’cte, og den forslzydning der sker.

Til dem, som behover mere handfaste beviser, beskriver jeg i det
f@lgende en rakke konkrete spor.

Dr. Gull's noter
Den ondsm(hge (ﬁsylzia’cer har lobende udfaerdiget psyleologislee rede-

gﬂre ser over medlemmerne af Team Charlie. Disse overdrages oben-
de il Major Mar]ole, der gennem dem i sit pengesleal).

P& et passen(le ti(lspunla’c, hvor en af spilpersonerne tilkaldes eller
selv opseger Majorens kontor, gjner der sig en chance. Doren stdr p3
klem og Marble er ingen steds at se. Soldatens blik falder pa et styi-
ke papir, der ligger overst p& det rodede skrivebord. Han ndr kun lige
at lese overskri en, for nogen hores ved deren. Han kan lige akkurat
ng at stikke papiret indenfor jalelzen for Major Marble, Mr. Furry eller
Froken Right kommer ind. Soldaten m§ vare hurtig i munden og fyre
en god undsleyldning af, men han har skaffet et interessant papir.

Papiret findes som handout nr. 4 og er fra en af de psyﬁologi-
ske analyser Der naevnes ikke noget navn pa siden, s§ spll ersonen ve
ikke om den rys’cende laesmng dre]er sig om ham selv ]]3
andre. Beskrivelsen passer (log pa dem aﬁe sammen og gar generel’c ud
pa, at de er ved at l)ive tossede og tiltagende dyrlslze Alternativt kan
papiret findes ved en gennemsggning a doktorens kontor.

161‘ en af de

Ceam Alfa, Brava og Delta
Sol(la’cerne kan finde konkrete s]por i hove(ﬂzvar’ceret der forteller om

de tre andre teams. Sporene skal ikke smides i hoveclet pa foﬂe, de skal
selv {3 ideerne og gore en indsats.

1) Majorens filer
Inde hos Major Marble stdr der et stort arkivskab. P3 fire af skuffer-
ne stir der "A/fa, Beta, Charlie & Delta”. Skufferne er lﬁs’c, men kan
med en dirk lokkes til at afslore yderst leompromiterende oplysninger.
[ hver skuffe er der fire mapper; en for hvert medlem. I hver mappe er
en leopi af soldatens militerer papirer, et fotografi og tre rapporter.
De to forste rapporter er fra henholdsvis Dr. Gull og Professor
Norton og omtaler Iilenl'lolclsws’c patientens psylzislee og mentale
“egnethed". Den sidste ra port er gbenbart fra en SIS agent og omta-
ler soldaternes famile—foriold, samt bekendskabskreds. Det skinner
tydeligt igennem, at agenten har underSQg’c om soldaterne ville blive
savnet. Hos sztnant Urqhert er der en bemerkning om hustruen
Margrit. Agenten forslﬁr, at hun forﬂyttes til et felthospital ved
Regent’s Park hvor man forventer, at Jcyslzerne snart vil 1ncfsaette en
offensiv med kemiske viben. Datoerne ps rapporterne viser, at der er
ca. en uge mellem hvert team og at un(i3 erspgerne af Team Charlie er
fore’caget for omlering tre uger siden. Ud fra fotografierne vil spilper-

Mord i natten

Som serummet gnasker sig ind i kroppens
celler gennemgér hjernen, og hvad der der-
til herer, ogsd en udvikling. Overjeg'et
sveekkes og patientens dybere drifter kom-
mer frem, ofte i perverterede forvreengnin-
ger. Sagt uden omsveb forvandles spilperso-
nerne til liderlige og blodterstige psykopater,
der vil sla ihjel, voldtage og maske endda
gnaske lidt i ofrene (reekkefolgen er tilfeeldig
og ber lobende eendres for variationens

skyld).

Team Bravo

Byttet er de ferste, der starter pa de slemme
drengestreger. Mordene over Mill's Bomb
beerer allerede tydeligt praeg af deres vok-
sende haemningesloshed. Allerede fra scen-
ariets start vil Team Bravo overfalde ensom-
me stakler og gere uterlige ting pa og med
dem. Sovende sprittere, legende bern pa
afveje, kloakarbejdere og udstedte narko-
ludere star everst pd menukortet, men de er
ikke kraesne f.eks. kan folkene omkring Mil-
I's Bomb veere interessante. Lad spillerene
folge byttets mord og uterligheder gennem
cut-scener og flash-backs. Som mordene
tager til vil reedslen og rygterne spredes i
gaderne. Alle taler om mordene og militeer
politiet er oppe pa meerkerne. Hvis de ikke
stoppes definitivt af spilpersonerne vil Byt-
tet fortseette deres blodige hverv.

Team Charlie
Som spilpersonerne muterer far de ogsa dis-
se dyriske lyster. De luger allerede under
overfladen nar det andet personark udleve-
res, men ber nok ferst fores ud i livet efter
det tredje seet personark er kommet i spil.
De forste par gange ber spillerene tro, at det
er byttets ugerninger, som de folger gennem
cut-scener. Blodige kleeder, benstumper
mellem teenderne og kedtrevler under neg-
lene ber dog hurtigt fa dem pa andre tanker.
Her er lagt i ilden til mange konflikter, bade
mellem spilpersonerne og for den enkelte
spiller. Pust til flaimmerne ved hjeelp af
spegelserne og de nzere omgivelser f.eks.
Fader Horsey og Fru Urghert. Ker konflik-
terne op ved at lade spillerene opdage de

andres ugerninger for deres egne.
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In(lg’angen fra kloakerne

Det skumle skjulested

8 1 agtoen

sonerne muligvis kunne genlzende medlemmer af Team Beta, enten
fra deres egne m@der med })ytte’c eller fra vidners beslzrivelse.

2) Radio operatoren

Inde i radio-rummet sidder der altid en fast operator, der star for alle
oplzald ud og ind af hovedkvarteret. Radio-rummet er strengt off-
limits. En se&de], der er haengt op pa vaeggen, viser kaldefrekvenserne
til Team Alfa, Beta, Charlie og Delta. Team Delta’s frekvens er skre-

vet pd senere og med en anden pen.

3) Foresporgsler

Alle andre i hovedkvarteret har f3et streng besked pa ikke at naevne
noget om de andre teams til spil ersonerne. Ved list eller mere hgnd-
fast argumentation kan folk dog okkes til at fort&ﬂe, at der har veret
to ti(ﬂigere teams og at de forsvandt sporl@st for henholdsvist en
maned og et par uger siden. De har endnu ikke set det nye team, der
lige er samlet og holder til et sted ude i byen. S&rligt me;en Right er

nem at narre.

Sir Henry og Mr. Fairlane

De to afdede gent]eman kan kobles til afdelmgen, hvor de ar]ae]dede
til deres dod. At de ar})e]dede for Exalibur beviser ikke noget, men det
bor vakke mistillid og undren.

Der er to tomme kontorer ved siden af Major Marble’s. Alle ska-
be er tomt for nylig og der stér poser med affald i begge rum. Ved at
rode i skraldet kan man finde de to sammenkrellede navnesleil’ce, der
tidligere hang udenpa dorene. Navnene * ‘Major Henry” og “Captain
Faijane" ses frdell%t Mere synhgt llgger der overst i en af sekkene et

parfumeret sil tor leede.

Skiulestedet (aptional)

Det vil vaere filmisk og sejt, hvis spllpersonerne finder by’ctets slz]ule-
sted og far et endeligt opgor me d Team Bravo. Den videre han(ﬂmg
kreever dog ikke at (Jg enne mullghed udny’ctes og det er desuden ikke
helt nemt for spiuerene at finde stedet. Kort sagt: hrug slzjulestedet
hvis der er tid og spiﬂerene er smarte.

Spilpersonerne finder det forladte slejulestecl. Der er flere beviser
pa, at Ly’ctet er englaenclere og at de planlae ger et attentat pd afdellng
Exalibur og saerligt Lord Barcley. Byttet anlgeommer og der bliver lea]e]—
closlzopislze lzampe i morket. De resterende medlemmer af Team Bra-
vo dor eller ﬂygter for stedse.

Syor il shjulestedet

Der er to spor som kan lede spllpersonerne il sle}ulestedet Det forste
spor er teknisk og det andet af mere psylzologlsle art.

Mudder. I ?udernes lejlighed og pa hospitale’c havde })ytte’c efter-
ladt mudder fra deres stovler og taj. Noget af mudderet er r@(ﬂigt og
underszge]ser vil vise, at det er farvet aF rodt tegl. Gennem f.cks. et
interview med en erfaren 1210a12ar1)ejder eller et beSQg hos stadsarki-
tektens udbombede kontor kan soldaterne finde ud af, at der ligger et

ammelt ’ceglvaerlz i St. ]ohn’s Wood kvarteret. Kloalzarbejdere kan
Eelzraef’ce, at kloakvandet i omr&det ofte er farvet mcﬂigt af teglet ijor-
en.



Flash-back. Hvis du vil lede spillerene til byttets skjulested, s3
kor en cut-scene, hvor en af spiuerene overtager et medlem af Team
Bravo, der er p3 vej hjem gennem kloakerne. P§ vejen bemaerker han
et skilt ved en kloakskakt, pa skiltet star “A/ma Square”. Oppefra hores
1yden af leamp, det tysleerne der de sidste par dage har indsat en offen-
siv mod netop denne del af forsvarsveerket.

Ingen af de to spor forer direkte til slejulestedet, men de afg-
reenser omridet s§ meget, at spilpersonerne kan indlede en systema-
tisk un(lerSQgelse af kloaknettet.

Woarkerne omkring shjulestedet

Kvarteret St. ]olqn's Wood ligger forholdsvist hﬂjt og de fleste kloaker
er farbare. Det er (log ingen s@ndags’cur; olen Veolvarende regn har halv-
fyl(lt de fleste ror og stremmen er ofte stark. Kampene ovenover hores
tydeligt,undertiden ster rgrene, og det drysser med jord ndr en gra-
nat slr ned i nwrheﬁyen. Du kan eventuelt {8 en kloaktunnel til at fal-
de sammen eller lade store stylzleer af loftet falde ned. Soldaterne vil
ogsd bemarke det rodlige mudder, som ogs3 fandtes pg byttes stovler.
Der er rotter overalt - selvf@lgelig.

The last stand of Ceam Brawm

Byttet har nu udtjent sin rolle og skal blot “fades” ud pa bedste hvis
(I scenariets store prilaleerunde kaldes de ind p&d KONTORET, hvor
de diplomatislz, men nﬁdesl@s’c, sluses ud i strammen af rolle-lase bi-
personer.).

Enten kan l)yt’cet veere 1 slzjulestedet, nér spilpersonerne ankom-
metr, eller de kan vare ude og komme hjem midt i gennemsggningen.
En kombination er ogsi muig.

Team Bravo er efterhdnden degenereret til pelsede monstre og
der er ingen undslzyldning for ikke at kore den store omgang alien-
spla’c’cer. Brug massere af cut-scener, sd spiﬂerene far provet begge sider
af lzampen.

Jeg anbefaler:
1) Monstret gemmer sig under vandet og springer op lige foran eller
l)ag en modstander.
2) Fra ned(lylzleet tilstand felder monstret benene pa en spilperson,
der til sine kammeraters forfeerdelse pludselig forsvinder under vandet.
3) Lad soldaterne tabe deres viben i Izamptumlen, eventuelt kan
patroner blive vide.
4) Monstrene kravle opien kloakskakt og hopper ned i hovedet pé en
stakkels spilperson, der gér forbi nedenunder.
5) Ved ljrug af cut-scener er det forholdsvis let at f3 soldaterne til at
angri]oe hinanden i morket.
6) En veltemperere’c og blodred Rioja til lzampen.

Ceamt Bravn's shiulestedet

Byttet bruger den gamle keelder under St. Mary’s Church il slzjule-
sted. Kirken blev bombet til ruiner flere &r ’ci(ﬂigere og den eneste ind-
gang til keelderen er gennem et hul til kloakerne. Huﬁet er opstdet ved
en sammenstyrtning og ender i loftet i et smalt siderer. Der ligger en
bunke murbrokker for foden af huﬂe’c, og en improviseret stige 1igger
slejult under vandet.

Tyskere!

Lige netop nu har du scenariets forste og
eneste chance til at fa et par rigtige tyskere
med. De onde nazister har iveerksat et vold-
somt angreb pa St. John's Wood kvarteret.
Bombardementerne oppe pa overfladen
kan fa kloakerne til at falde samme. Det kan
enten tvinge spilpersonerne tl at kravle op af
kloaken, eller et par tyske soldater kan for-
vilde sig ned i merket.

Fritz (generisk wehrmagts-soldat
Helbreds points (HP): 36, Reaktions Tid
(RT): 2d4 seg. og MMM (Moral): 16.
Undvige: 13, HIV(skydevaben): 16, Neer-

kampsvaben (NV): 8 og Ubevaebnet (slagsmal):
8.

Har enten en StG-48 automatriffel eller en
MP-45 maskinpistol.

Otto (SS-Stiirmkrieger
Helbreds points (HP): 58, Reaktions Tid
(RT): 2d6 seg. og MMM (Moral): 19.
Undvige: 13, HIV(skydevaben): 17, Neer-
kampsvaben (NV): 13 og Ubeveebnet (arisk
boksning): 15.
Har enten et MG-3 maskingeveer eller en
Flammekaster.

Teknisk sjov:

StG-48

NA(5/+3), KA(83/+0), MA(250/-4),
LA(500/-8), SkH(4/8), Sm(—/-3),

Form(SA +A), Skade(4d6), AS(1,0), InIm(-1),
Ms(9], Veegt(8 pund), Mag(30skud) og Kali-
ber(7,92x33mm).

En moderniseret version af Stiirmgewe-
hr'et fra 1944 - verdens ferste egentelige
automatriffel. handy, langtreekkende og
slagkraftig. Ofte udstyret med bayonet, kik-
kertsigte eller foldekolbe.

MP-45

NA(5/+4), KA(50/+0), MA(125/-4),
LA(250/-8), SkH(4/6), Sm(—/-2),
Form(SA + A), Skade(2d6+ 1), AS(0,8),
Inlm( + 1), Msig), Veegt(6 pund),
Mag(32skud) og Kaliber(9x19mm).

En lettere aendret version af det klassiske
"schmeisser” -design. Et elegant og effektivt
vaben, der saerligt egner sig til bykamp.

Alt det her har selvfolgelig ikke noget at gore
med scenariets plot eller indhold.
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Team Delta

Du kan veelge at inddrage Team Delta mere
omfattende mod slutningen end jeg har lagt
op til. Allerede umiddelbart efter angrebet
pa Professor Norton kan Team Delta begyn-
de at overvage spilpersonerne og forberede
rolleskiftet.

Du kan udleegge Team Delta pa to mader:
Forst og fremmest kan gruppen blot vaere
nye stakler pa linie med de tidligere teams,
de kender ikke til eksperimentet og er uskyl-
de forsegsdyr.

Du kan ogsa sige, at Team Delta, takke
veere de tidligere forseg, er blevet udsat for
en mere velafvejet dosis serum og derfor vil
undga de veerset bi-virkninger (alt det der
med hér, kler og haler). Hvis dette er tilfeel-
det kan Marble eller Barcley eventuelt have
afsloret de faktiske omsteendigheder for
dem.

Under alle omsteendigheder har man valgt
at holde Team Delta borte fra Exaliburs
hovedkvarter. Gruppen holder i stedet til pa
en gammel flodpram, der ligger til kaj ved
kanalen. Kommunikationen med de over-
ordnede forgar via radio eller ved skumle
staevnemeder pa ede og uvejsomme steder.
Teamet har faet stillet en half-track (lastbil
med larvefedder) til radighed.

40 0 a gt oen

Hullet forer opiet keelderrum med lavt il loftet og teette rack-
ker af smg s@jler. Kalderrummet har forbindelse med kirkens gamle
leataleoml)er, der udgﬂr et helt netveerk af sm§ rum og snorklede gan-
ge. Flere steder ligger der gamle gravsten og rester af kirkens gamle
ornamentik. De makabre spiﬂe(lere kan spre(le gamle lig og ]olege
lenogler i omradet. Der lig er en leirlzegﬁr(l ombkring kirken og jorden
omlzring kloakerne og lzataiom})erne er fyldt med oilgamle lig og afg-
naskede knog]er.

I det store kaelderrum har l)yttet indrettet sig med fire improvi-
serede sovepladser af gamle teepper og tojrester. Tre gravsten er stablet
ovenpd hinanden og gor det ud for spisebord. P& bordet stir en rack-
ke af kirkens gamle Voleslys. pg l)orcfe’c ligger ogsd en masse ragelse,

la. et magasin til en Luger automatpistol, et gennemlaest magasin
om lericleet, to tomme flasker gin, et slidt kort over London med
afmarkning af Mill’s Bom}), lidt madrester og en masse cigaretsleod-
der. P4 en {gugtig blok er skitser til en angrebsplan p& Exaliburs hoved-
kvarter.

[ et hj@rne af rummet 1igger to radioer af nojagtig samme type
som dem Team Charlie render rundt med. Ved den ene radio igder en
seddel med frekvenser (Hanclout nr. 5). Sammenligning vil afslore at
de to sedler er skrevet af nojagtig den samme (lame, nemlig Froken
Righ’c, og at de fleste frekvenserne er ens - Et klart bevis pa at })y’ctets
tillzny’cning til Exalibur.

Med megen mgje og besveer er et stort spejl fragtet til slejuleste-
det og stillet op af en s@jle. Ved forste @jelzast vil spilpersonerne anta-

e deres eget spejl]aiﬂede for en modstander. Spejlet er oplag’c til at
Eﬂre en cut-scene, hvor spilpersonerne be’cragter lighederne mellem
deres egne og Ly’ctets muteringer.

Voint of No Return: Sundheden om serummet

Motiveret af deres tvivl og diverse spor skal spiﬂerene fremskaffe bevi-
ser for elzsperimentet og deres egen rolle deri. Soldaterne er p3
nuveerende ticlspunlet sd 1ang’c i deres mutering, at sagen i Logstave}fi—
ste forstand stinker. Udlever det tredje seet personarlz. Noget er alt
og der er naeppe tvivl om at mindst en af deres overordnede har en fin—
ger eller klo med i spiuet.

Efter Professor Norton’s ded er der fire personer, som helt eller
delvist kender sandheden: Dr. Guﬂ, Lord Barcley, Major Marble og
Overlaege Cable.

. Gull

Psyleiateren er Lord Barcley’s fortrolige og de er medlem af den sam-
me herreklub. Dr. Gull ved

men han kender ikke til anti-serummet. Det er forholdsvist nemt at
{8 fat i lwgen, der dagligt har sin gang i hovedkvarteret. En ting er at
{3 fat i ham, noget andet er at f§ ham i tale. Doktoren har et intimt
forhold til smerte og vil nermest lyve med vilje under tortur. Den ene-

alt om serummet og de forslzeﬂige teams,

ste made oplysninger kan lokkes ud af manden er gennem list. Han er
meget stolt og kan ved primitiv og intensiv mobning komme til at tale
over sig i fortornet ophidselse. Forresten gr doktoren normalt med et
seet slealpeuer pa sig, og han Le’cjener dem med stor iver og rutine.



Tord Barrley
Den utvivlsomt onde hovedskurk kommer kun s]aelden’c 1 afdelmgens
hovedkvarter og er ingen nem mand af traeffe. N&r han ikke er h]em-
me opholder han sig enten 1 sin yn(ﬂingslelu}), i det militere hoved-
kvarter hvorfra Churchill leder byens forsvar, eller i royalt selskab pa
Buckingham Palace. Han fwrdes altid i en sort Bentley i,
privat ciauﬁ@r, bodyguard og tonede ruder.

Hjemme er et stort hus i Baker Street, der er hentet direkte ud
af din veerste fores’ciﬂing om et aeldgammelt brittisk spegelseshus.

imousine med

Klubbens preegtige lokaler ved Westminister er diskret placeret
overst i en gammel ejen(lom, hvis Lygmester har haft en sygelig assi-
on for gargoyler. Det er ret svaert at komme ind i klubben og der er
bevahnede vagter.

Som adelsmand og ven af hoffet })eSQger Barcley jaevnligt regen-
ten, som han spiuer skak med.

Byens mest velbevarede hemmelighed er laceringen af det mili-
terer hove(ﬂzvarter, der fra et sted dybt under ]fyen leder og koordine-
rer forsvaret. Barcley I)ruger saedvanligvis en velbevogtet un(lergrund
station i centrum hvorfra et specialtog forer ham til hovedkvarteret.

Det er meget sveert for spilpersonerne at {8 kontakt med Barc-
le ; kun Major Marble ved noget om ham udover det })anale, og han
afj,aegger aldrig hovedkvarteret planlag’ce ]oeseg. De bedste (eneste)
mader er nok: at banke Major Marble til snal&aerdighe&, at {8 Froken
Right til at for’taeﬂe, at Lorden plejer at ringe fra sin lzlu]a, eller at udgi-
ve sig som noget aerefrygtigt og bull-shitte en eller anden silzlzerhe(i-
officer til at udleverer et nummer eller en adresse. Det skal bemarkes
at Fm]een Right ikke ved hvilken klub der er tale om eller har konkrete

ysnm er. Hun ved dog at der kun er tre af de gamle herreklubber
t1 l)age 1 iyen

Hvad der end slzer, s§ vil Lord Barcley vente s ilpersonernes

Nar spilper-
sonerne stir overfor ham, vil hans blotte u(ls’cralmg s’candse enE
optalzt til vold. Fﬂrs’c og fremmest vil Lord Barcley ly’c’ce til solda’ternes
})eretmng og de ane ager og s rgsma] der fﬂlger med Hva(l han sva-
rer er op til Cllg, og saerllgt vor 1aenge du ensker at historien skal
fortswtte.

En mulighed er at lade ham fortelle alt, b&de om })yttet, serum-
met og soldaternes ]aesegle(le skaebner. Mglet heulget midlet og spil-

ersonerne var martyrer, (ler (om en tra 1s12, sd n@dvenchg\/ls) ma ofres
for imperiets overlevelse. Bage{'ter un lzylder han keligt t pd statens
vegne, ofter hatten til hilsen og gar. Eventuelt fortzller han om anti-
serummet, der sandsyn vis stadi jvaele befinder sig pd hospl’calet

})eSQg og mod’cage dem med alvorhg imodekommenhed.

En anden mullgl'le er at la Barcley leomme med en gennem-
fort maslzarade, hvor han dy})’c ljevaeget og harmfuld ]oenaegter ethvert
kendskab og lover at tage affeere. Han har selv for travlt til at f@lge
naermere med i afdellngens forsleeﬂlge dele og
det har nednge og sandsynhg\/ls nazistiske per-
soner som Major Marble og Professor Norton
benyttet sig af. Han rider soldaterne til at g&
under ]orden, indtil han har ordnet sagen, og
eventuelt fortsatte jagten pd Team Bravo.

Sp11personerne vil 51E kert gerne, men de
kan og ma ikke drabe eller skade Barcley. Hyvis hans engelslae arro-
gance ikke er nole, s husk at han er en maegtig tryHer, der nasten pr
refleks kan f8 v8ben til at jamme og navle folk til jorden med irratio-
nel aerefrygt. [ sidste indstands er han altid i nerheden af en flok seje
og velbevachnede vagter.

Stats pa Team Delta

Her deckkes det regeltekniske aspekt af
Team Delta. Som sine forgeengere er holdet
sammensat af engelske elite-soldater. De
aendre sig selvfolgelig ogsa med tiden og
serummet. Se vabenbeskrivelserne pa side
31

Lieutenant Xaviar Mirren
Ung og nidkeer overstkommanderende
med en fortid i faldskeermstropperne. Har-
de gjne og veltrimmet hageskeeg.
HP: 41, RT 2d4 seg. og MMM: 17.
Undvige: 14, HIV(skydevaben): 17, Neer-
kampsvaben (NV): 13 og Ubeveebnet (Karate):
15.
Fodt leder, orienteringssans og Gode gjne.
Bruger en .600 Nitro Express med kikkert-
sigte, samt en Ak-47 til de bledere mal.

Senior Sergent Rudolf Wallerstein
Benhérd veteran fra SBS (Special Boat Ser-
vice) med kronraget isse og hareskar.
HP: 55, RT: 2d6 seg. og MMM: 19.
Undvige: 13, HIV(skydevaben): 16, Sejle

motorbad: 15, Neerkampsvdben (NV): 11,
Naerkampsvaben(Dolk): 15 og Ubevaebnet
(Boksning): 16.

Cool, No Pain og Senestaerk.

Sleeber rundt pa et Bren Mk. II maskinge-
veer og en lyddeempet Sten-gun maskinpi-
stol.

Sergent Bernhard Stevenson
Gammel Commando, der mistede sin hejre
hénd ved kampene om Cairo, har nu en
attrap. Har underbid og er konsekvent ond
mod dyr.
HP: 41, RT. 1d6 seg. og MMM: 19.
Undvige: 13, HIV(skydevaben): 15, Neer-
kampsvaben (NV): 13 og Ubevaebnet (Bryd-
ning): 11.
Ambidextral, 6. Sans og Reaktionsevne.
Bakser rundt med en M2A1 flammekaster
og en Colt M1911A1 pistol.

Korporal Anthony Price
Sméfed skotte med kilt og sort overskaeg.
Neerrig og humorforladt. En kompetent
snigskytte.
HP: 38, RT: 1d4 seg. og MMM: 15.
Undvige: 10, HIV(skydevaben): 19,
Neerkampsvében (NV): 9 og Ube-
veebnet (Boksning): 12.
Skarpskytte, Svineheld og Vands-
kreek.
Bruger normalt en Enfield No. 4
riffel med et af de nyudviklede
infrargde natsigter.

Team Delta feerdes normalt i en panseret
half-track af amerikansk oprindelse. Bag i
vognen ligger et PIAT raketstyr, en Boys
anti-tank riffel, radioer, en oppustelig gum-
mibéd og en kasse spreengstof.
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I deres overordnedes gjne er spilpersonerne
(%)

forsegsdyr. Det kan du understrege, ved at
lade opseetsige soldater aflive pa klinisk vis
med store sprejter. Husk gummihandsker,
hvide kitler og glimtende nale. Kan ogsa
bruges som bluff for at lokke oplysninger
frem. Sandhedsserum er en mulighed.
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Lige meget hvordan medet med spilpersonerne forlob vil Barcley
leynislz saette Team Delta efter dem. For ham er spilpersonerne en tra-
gisle, men glemt, historie.

Major Markle
Majoren er en go& indgan%svinlzel til san(ﬂleden, og han er forholds-

vis nem at komme i kontakt med.

Spil ersonerne kan enten arrangere en felde for ham eller de
kan finde IJD—Lam i hovedkvarteret. Alternativt frekventerer han den sam-
me klub som Lord Barcley og bor pa Hotel Jeﬁerson.

Major Marble ved ikke alt, dog har han fattet f@lgende: Tysleer-
ne har udviklet uhyr]ige supersoldater, kaldet Stﬁrmlzrieg’eren. Exa-
libur har f3et til opgave at tilveje]oringe et modtrek til nazisternes
ugerninger. Serummet har de f3et af amerikanerne, der enten selv
udviklede det eller skaffede det fra tysleerne. Majoren stod selv for at
skaffe egnede atienter, imens Professor Norton tog sig af de viden-
slea]aelige aspeiter. Kort for sin ded fik Professoren slerupler og
})egyndte at snakke om udviklingen af en modgif‘c. Majoren ved ikke
om han ngede at gore noget ve det. Som samtalen/forhoret skrider
frem bliver Majoren mere og mere usammenhaengende, imens han
sveder voldsomt og far en sygelig entusiasme i stemmen, der tangere
til galskab. Majoren undgar selv at komme ind p& Lord Barcley, og
hvis han presses vil han })ryde sammen i hulkende grﬁd. Han er tyde-
ligvis slzraelzslagen for sin overordnede og beskriver ham bavrende som
Mesteren og hans gerninger som Den Store Plan. Krydres med diver-
se l)rudstylzleer fra biblen og andet god’c fra den okkulte godtepose.
Majoren kan fortalle hvilken klub Barcley er medlem af. P§ et pas-
sende tidspunlzt hvor Majoren umiddelbart skal til at afslorer den
en(lelige sandhed om sin overordnede stivner han i opl@ljet, tager sig
til hovedet i smerte og falder dod om. Den perfelzte timen kan enten
tiuaegges en hjerneblﬂdning udlest af ophidselsen og frygten, eller

Lord Barcley kan ha’ varetaget en meget konsekvent personalepolitiz.

Ouerleege Cable

Nortons afloser kan findes pa hospi’calet, hvor han arl)ejder i dﬂgn-
drift. Han har ikke sovet i flere dﬂgn og in(ltager lobende leoffein-pil-
ler og morfin for at holde sig gé’tende. Sandheden om serummet og
spilpersonerne er forst nu ved at gd op for den kare doktor og han tor
hverken kontakte sine overordnede eller laegge sig til at sove. Han
onsker pa ingen made at snakke med spilpersonerne og skyr dem som
pesten. Overfor pres vil han spiﬂe hﬁrd, men bl.a. andet hans morfin-
mis})rug kan })ruges som effektiv pression.

Cable var godt nok Nortons assistent, men han fik al(lrig lov til
at fﬂlge Professorens ar]aejde. Han vidste dog at det var tophemmeligt
og meget vigtigt for regeringen, samt at Norton stod overfor viden-
skabelige resultater af uvurderlig bet dning. Efter Nortons ded blev
Cable Eriefet af Major Marl)le, der i;raevede, at han skulle overtage
Professorens ar]:vejde. Majoren kom kun med svage gisninger, men det
var klart at projelztet drejede sig om en virus og en gruppe fors@gsper-
soner, der lobende skulle observeres. Siden da har Ca]f[z })rugt al sin
tid pad at gennemgd Professorens nasten ulaeselige notater og journa-
ler. Til sin skrek har han erfaret, at patienterne forvandles til hy]ori-
der med bade menneske- og rotte-gener. Han har endnu ikke kend-
skab til anti-serummet, men vil komme til dette afsnit efter y(lerlige-
re et halvt dogns 1aesning. Overlwge Cable udgﬂr nappe nogen fare og
han kan endda lokkes til at h)wl e spilpersonerne. Han kender koden
(161199) til Nortons pengeskab, hvor notaterne (handout nr. 3),

serummet og anti-serummet (llandout nr. 8) ophevares.



Rlinurks: Rollerne hyttes om

Spiﬂerene har erfaret sandheden og ved nu hvad der venter dem.
Major Marble eller Lord Barcley himself stikker dolken i ryggen pa
s ilpersonerne; de bliver e{'terlyst over hele I)yen og Team Delta sencﬁs
e})Eter dem. Spilpersonerne bor nu fa det fjer(le og sidste st perso-
nark.

Spilpersonerne er efterhdnden s§ forandrede, at de vil tiltrekke
mange undrende blikke pa 8hen gade. Yderligere er de blevet e&erlys’c
som massemordere og nazistiske terrorister. Alle vagter og militaere
politifolk er pa udkik efter dem med ordre til at 8bne ild pg stedet. Bt
eventuelt k@ret@j efterlyses sel&@lgelig ogsa.

Rollerne byttes om (dvs Team Delta starter jagten pd spilperso-
nerne) umiddelbart efter s 1lpersonerne har snakket med Barcley,
Marble eller Cable. Eventu ﬁt sker (let, hvis Majoren eller Barcley far
konkret mistanke om soldaternes viden og motiver.

Rolle-skiftet bor slgs fast med et })rag; naeste gang spilpersoner-
ne kommer i nerheden af andre mennesker hores lyden af alarm 2j-
ter og anrdb. Spillerene skal fole sig jagtet og bor ikke {3 ro for de er
nede i kloakerne eller har fundet et yders’c snedigt gennemsted. [ sam-
arl)ejde med militerpolitiet ivaerksatter Team Delta en lelapjagt pa
staklerne, der hele ’cﬁen tvinges til at skifte tilﬂugtssted.

Brug cut-scener, hvor spiﬂeren antager perspelztivet fra et med-
lem af Team Delta og derved kommer til at jagte sig selv.

Alt har en ende - og en rottes stinker
Hvordan det hele ender hgger helt i splﬂernes og dine hender. Fol-
gende aspelzter kan 1nddrages.

Anti-serummet. Spilpersonerne kan f3 nys om modgi{'ten, der
méske kan vende processen eller i det mindste standse den. Serummet
1igger i Nortons pengesleal) pa hospi’calet og spiﬂerene kan hore om det
gennem Cal)le, Marl)le, Barcley eller direkte fra Nortons notater.
Husk dog, at anti-serummet ikke stopper jagten!

Haevn. Lige Mlg’c om de far nys om anti-serummet eller €j vil
spilpersonerne s1ljzer’c forsage at f§ haevn. De har evnerne til bade at
(:[Eae e Major Marble og Qverlage Cable. Det er straks svaere at kom-
me Barcley til livs. Hvis det skal lylzlaes er det med en bombe e.lig., og
under alle oms’caendigheder bliver lorden’s lig aldrig fundet. Saerligt
lusket er at Bruge serum-prgven fra Nortons pengesleal) som mord-
viben eller pressions- -middel.

Galslza]n Der gar 11212e 1aenge fﬂr S 1lpersonerne er degenerere’c tll
Modt@rstlge monstre, der ikke har ta ]]3 for andet end at h]emSQge
})yens kloaker ps jagt efter by’cte Historien afsluttes ved den sidste
menneslze 1ghe(]:i forswn en.

Rolleskift. En elegant og smart méde at slutte historien er ved
at korer en intensiverende reekke cut-scener fra spilpersoner til Team
Del’ca, der forer tll at spluerene overtager medlemmerne af Team Del-
ta. Rolleskiftet er nu eomp e’c og historien ender som en ny cy]alus
venter forude. Jeg er selv ret glad or den sidste mulighed, der dog for-
udsaetter, at du har l)rugt cut-scener ti(ﬂigere.

Selvmord. Velvidende over hvad der venter dem kan spilperso-
nerne nemt finde pa at Vaelge selvmord som en hurtig u(lvej. Det er
do ingen nem sag at tage sit eget liv og lejligheden ma Leny’ctes til
opiidset diskussion mellem spilpersonen og hans indre “spﬁgelsern.

Serum sjov

Hvis du lader spillerene slippe let, sa udnyt
idet mindste chancen til et konflikt-fyldt kli-
maks.

I professorens pengeskab ligger en
papeeske med tre reagensglas. Vaesken i
glassene er henholdsvis red, gren og farve-
los. Hvilken vaeske skal tages, hvor meget
skal der til og hvem skal gere det forst?
/sken og glassene findes som handout nr.
8.

Den rode vaeske er anti-serummet. Der er
kun nok til en persons fuldsteendige helbre-
delse. Hvis flere personer deler dosisen bli-
ver deres mutationer kun ophaevet delvist.
Den gronne vaeske accelerere celler-udskif-
telsen og gives normalt sammen med
serummet for at fremskynde mutationerne.
Hvor hurtigt serummet eller anti-serummet
virker afheenger om det tages sammen med
acceleratoren.

Den farvelose vaeske smager svagt af salt og
er koncentreret serum, nok til mindst et
dusin patienter. Hvis spilpersonerne tager
serummet fortseettes deres mutationer og de
dor enten som deforme misveekster, eller

ender som kaemperotter.

Hvis der er tid kan spilpersonerne fa en
anden leege til at undersege og identificere
de tre veesker. Det er forholdsvist let og hur-
tigt, hvis man ved hvad man ger. En anden
mulighed er at teste veeskerne pa forsggsdyr
(eller forsagsmennesker).

En dygtig leege med et laboratorium kan
producere en stor meengde anti-serum i
lobet af 12-18 timer. hvis han har en prove
at arbejde med.

Fader Horsey og hans tyske arbejdsgivere
vil selvfolgelig meget gerne ha' fingre i

serummet og anti-serummet.

Joagten

43



| & | 1 d o Yy

44 1 o gten




Ranitel 4

Det 1@se om Laggrund, serum og London som sﬁdan.

At skrive historie er en mdde at shppe af med fortiden pa.
- Goethe.
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Serom & Hutetioner

Det serum som spilpersonerne og ]oy’ctet har f3et er konstrueret af
amerikanerne og virker gennem gen-terapi. Serummet er en virus, der
treenger ind i ceﬁerne og @ndre p& DNA- koderne. De eksisternede cel-
ler pﬁvirlees ilelze, men hver gang en celle deler sig er afkommet af den
nye “forbedrede” slags. Kroppens udslzi{-tning af gamle celler med nye
er normalt en langvarig proces. Dertor kombineres Virus—]aehandlingen
med et s&rligt hormon-praeparat, der pa kort sigt accelererer ned]aryd-
ningen af gamle celler.

De gener som serummet overforer er taget fra rotter og er lan-
1ag’c til at mutere patienten til en menneske/rotte hyl)rid, hvor cﬁrre’cs
saner, styr]ze og aggressivitet kombineres med menneskets intellekt.
Hvor lenge mutationen strackker sig over aﬂwenger af den dosis hor-
mon-praparat som serummet formidles med. Generelt gaelder dog, at
processen er accelererende og at det gar rigtig staerkt, ndr fost mutati-

onen for alvor tager fat.

De fystshe wendringer
Det forste patienten marker er ikke serummet i sig selv, men bivirk-
ningerne ag) det meolfﬂlgende hormon-praepara’c, der accelerer leroppens
normale udslzi{‘tning af gamle celler med nye. Patienten bemarker
hvordan udslei{'tningen af hudceller £omges ved at den gamle hud slzal-
ler af. Kroppen skal bruge ekstra energi til udslziftningen og patienten
vil derfor opleve en voldsom sul’c, der nesten er umulig at stille. Det
er ogsd sveert for lzroppen at slip e af med den varme som det fomge-
de stofskifte afstedlzommer; derfor sveder man meget og o leve feber-
anfald. Ved meget store doser oplever patienten maske ligefrem at har
og negle falder a£, for kort efter at blive erstattet med nye.

I takt med kroppens genopbygningen gor rotte-generne sig gael-
dende ved at fomge styrleen, speenstigheden og smi ighe en al mus-
kulatur og sener. | starten vil patienten blot fole sig 1 god form - der
gdr dog kun kort tid for vedkommende kan gore ting, der normalt hg-
ger udenfor menneskets fysislee Legraensninger. Praecist hvor meget
muslzelstyrleen fomges aﬂlaenger af patientens udgangspunlzt, men en
fordouing er ikke usandsynlig. [ starten finder patienten det svaert at
kontrollere sine nye lzrae['ter, det kan udlose klodsethed og motoriske
koordinations-problemer. Musklerne vokser i takt med muteringen,
og patienten bliver Letydeligt tungere o bredere. Knogle—struleturen
@ndres ikke magnifilzant, dog bliver overiroppen lidt bredere, ansigtet
en smule lwngere med tendens til overbid og der vil komme antyd-
ninger af en hale nederst p3 rygsojlen.

Som de gamle hud- og harceller udskiftes med nye vil patienten
opleve en intensiverende })eiﬁring med ’cylzleere og mere stride h&r en
normalt. Ligeledes bliver neglene Izraj[‘tigere og leen ere, og udviklers
med tiden til desiderede klor. Tenderne vil ikke aenfre sig meget, (log
vil de to midterste tender i over- og undermunden vokse i laeng en.

Patientens saner forbedres ogsd, startende med 1ug’cesansen og
derefter horelsen. De intensiverede sanse-indtryle vil i starten vaere til
u]aehag og gene, f.eks. vil h@je ]yde og stank veere u]oehagelig’c. Senere
forer forbei
mennesker fra hinanden pg lugten og kan hore et hjerteslag pa flere
meters afstand. Synet vi ®ndre sig forholdsvist li(l’c, dog med en
fomget evne til at skilne leonjelzturer i svag l)elysning.

ringerne til, at patienten pa afstand kan skelne forsleeﬂige

Spiltelmislz om serumimet
Sadan pavirkes en spilperson helt konkret af

serummet.

Forste fase (Indtreeder efter ca. 7 dage):
+1tlSTR, SMI, HUR og UDH. +2 il
OB. -1 til PSI og UDS.
+1 til Liste, Gemme og Undvige. -1
til Etikette. +1 til Ubevaebnet og NV.
Fér fordelene No Pain og Supersanser
(dog ikke de ekstra plusser til OB).

Anden fase (Indtreeder efter ca. 9 dage):

+2tilSTR, SMI, HUR og UDH. +1til
OB og STW. -1 til PSI. -2 til INT og
UDA. 4l UDS.

-1 til Sprog plus alle andre intellektu-
elle eller adademiske feerdigheder. -2
til alle tekniske feerdigheder og feerdig-
heder, der kraever finmotorik og kon-
centration f.eks. Eksplosiver og Ferste
Hijeelp. -2 til Kaste, NV, HIV og TIV.

Far fordelen Hurtig Helning. Desuden
far patienten en reekke ulemper, der
beskriver den psykologiske nedbryd-
ning, det kunne f.eks. veere Ustabil,
Sadist, Blodrus, Paranoia, Skitzofreni
eller en fobi.

Forste fase (Indtreeder efter ca. 10 dage):
+1 til STR, ST@ og UDH. -2 til PSI,
INT og UDA. 4 til UDS.

-2 til Sprog plus alle andre intellektu-
elle eller adademiske feerdigheder. -2
til alle tekniske feerdigheder og feerdig-
heder, der kreever finmotorik og kon-
centration f.eks. Eksplosiver og Forste
Hjeelp. -3 il Kaste, NV, HIV og TIV.

Fér ulempen Psykopat, samt andet
godt fra sindets skyggeside.

Zndringen af egenskaber er beskrevet for et
gennemsnitsmenneske, og ber tilpasses det
oprindelige niveau f.eks. vil en patient med
181 STR fé +2 eller +3 til denne egenskab
i stedet for et gennemsnitsmenneskes +1.
De neevnte @endringer er kun vejledende,
og det faktiske forleb varierer meget fra pati-
ent til patient. Tidsforlebet afheenger af den
dosis hormon-preeparat, som serummet for-
midles med. De ovennaevnte tider er for en
betydelig maengde hormon-preeparat, og
processen kan sdledes gd langsommere,
maske ligefrem streekke sig over flere mane-
der. Hvorndr muteringerne stopper afheen-
ger af meengden af serum og patientens

kropsvaegt.
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De luxe udgavm

Den mere moderate og anvendelige udgave
af serummet som Nick Furry har faet kan
nemt inddrages i kampagne-sammenhaeng.

Patienten far +3 til STR, HEL, SMI, UDH
og OB. +1 il ST@. -2 til PSI, INT og UDA.
Far fordelene No Pain, Hurtig Helning og
muligvis Supersanser eller Reaktionsevre..
Bagsiden af medaljen er ulemperne
Paranoia, Hidsig, Glemsom og eventuelt
Ustabil eller Blodrus.

Serummet er forholdvist langsomtvirkende,
og processen straekker sig over flere mane-
der. Patienten oplever kun i meget begreen-
set omfang de empatiske band, som er
bivirkningen ved den "grove” version af
serummet. Patienten far meerkvaerdige
dromme og deja-vu oplevelser fra andres
gerninger.

Ved omkring 20% af patienterne ind-tree-
der en allergi-lignende reaktion, der med-
forer en accelererende og ukontrolleret
DNA-eendring. Spilteknisk skal spilperso-
nen klare et HEL tiek med +5 for at undgd
den uheldige reaktion, der stort set svarer til
en betydelig dosis af den “grove” serum.

Den forfinede muteringsproces medferer
kun fa synlige sendringer f.eks. en intensi-
veret harveekst, overbid, frem-stdende for-
teender, kraftige negle, eller en lettere krum-
rygget kropsholdning.

Det forfinede serum er meget omkostnings-
fuldt at fremstille og amerikanerne er meget
tilbageholdne over at bruge den, ogsa pga.
den store risiko for fejl. Omkring to hundre-
de efterretningsofficere har frivilligt gen-
nemgaet behandlingen, heraf er under hun-
drede i aktiv tjeneste. Der har veeret planer
om at behandle en hel brigade fra marine
korpset, men det vides i skrivende stund

ikke om det er sket.
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Slutprodulztet er en hy]ari(l, der umiddelbart 1igner et meget musku-
lost menneslae, men som ved nermere e{'tersyn viser sig at have sorte
har over det meste af leroppen, 12]Qr, en lille hale og fremskudte for-
tender. Den ferdige mutant vil udover sleaerpede sanser og gget styr-
ke ogsd opleve en forl)edret reaktionsevne og vil komme sig hurtigere
efter sar og skader.

Muteringen starter langsom’c og gar derefter hur’tigere og hurti-
gere. Du tilpasser selviol elig selv tempoet, men lad de vilde @ndrin-
ger komme meget kort efter hinanden.

e psykologiske endringer

Hjerneceﬂerne udskiftes ikke som resten af leroppens celler og pavir-
kes derfor ikke direkte af gen-terapien. Mutationen medforer dog en
serie hormonale og biokemiske aendringer, der indvirker pa gmden.

Forst og fremmest stiger den konstante maengde af adrenalin i
blodet hvilket udover at slzaerper sanser og fysile, ogsd gor patienten
mere aggressiv, impulsiv, samt tolerant overfor smerte og chok. De
hormonale aen(lringer fomger patientens sex-lyst og interesse for par-
ring.

Af endnu ikke helt lelarlagte drsager slzaerpes visse instinle’cer, der
primeert har med overlevelse at gore. | pressede situationer vil patien-
ten handle instinktivt i selvforsvar og vil ligefrem opleve en dyrislz
blodterst. Patienten vil ogsd {3 sveere ved at skelne godt fra ond’c, hvil-
ket f@lger af en generel svaekkelse af overjeget. Som et desperat forsag

& at modvirke processen vil patienten ubevidst udsatte sig selv for
Elaclz-outs, hukommelsestab og andre fortraengninger.

Hverken amerikanerne eller Lord Barcley havde regnet med, at pati-
enterne ogsa ville udvikle visse latente tef; a’cislze—evner, der skaber et
psylzislz band mellem patienten og an(lre, j)er er blevet behandlet med
samme serum. Disse evner er ikke til at styre og optraeder som korte
flash-backs og deja—vue oplevelser, der muligvis stammer fra en “fel-
les” flok-hukommelse. Bandet gor sig primeert gaeldende i sovne eller

i situationer med stress og ophidse se.

WRort sagt

Spilpersonerne bliver forst sejere, hvorefter de far unaturlige har og

angsomt forvandles fra sex-atleter til forvoksede gnavere. I takt med

at flere f&r lyst til at skyde p& dem bliver de ogsd iedre til at overleve
(f at vere Modtﬂrstige og sex-fikserede psy-

sdr og skader. De ender me
leopater i toppen af f@deleaeden.

Wyttt

Team Bravo fik serummet ticuigere end Team Charlie og er ved scen-
ariets start allerede vamle med stride borster p& hﬁndryggene og sma
klor. I lobet af de naeste par dﬂgn fuldender de geres mutation og ender
som deciderede “ratmen”. Hvor de i starten er forholdsvis rationelle og

f.eks. Lruger slzydevﬁ]oen ender de som jagede dyr i kloakerne.

Anfi-serummet

Det er tanleen, at det hele skal ende i forarmelse og (10(1, men for de
mere blade og PR-mindede spil-ledere fra flinkeskolen er der in(ﬂagt
en “‘ndr enden er goa’" mulighe . Professor Norton ar]aejdede pa et anti-
serum indtil sin dad og hans forste prototype pd en modgi{‘t findes i



pengeslza]oet pa hans kontor. Anti-serummet er en rod vaske i et rea-
gensglas. Der er kun nok til én, maske to personer, i reagensglasset.
Qverlaege Cable kan muligvis lave noget mere anti-serum ud fra
proven, men det er Vanslzeligt, da Professoren selv er dod. Se sidespal-
ten pa side 43.

Huordan gor dur!

Spilpersonerne fik serummet for ca. en uge siden og er ved scenariets
start s§ smat ved at opleve de forste I)i—virlzninger. De har lidt feber,
udslaet rundt omlzring, er sultne og sveder meget. Aﬂigevel foler de sig
alle i god fysislz form.

Hvor hurtigt der gar derfra er op il dig. Du bestemmer scenari-
ets has’cighed gennem dit Valg af mutationernes tempo - jo hur’cigere
spilpersonerne forvandles, jo hurtigere bliver I feerdig. Har I god tid og
hygger jer, s gor processen langsom. Huvis ikke, s§ fyr aendringerne af
i en fart, sd stemningen intensiveres og scenariets pro]alematila kom-
mer frem. Til hvert udvilelingstrin i mutations-processen horer et nyt
personarla, der erstatter det gamle.

Vsuhologishe spidsfindigheder

Gennem scenariet Bruges en rakke flash-backs eller cut-scener, der
beskriver, hvordan s ilpersonerne har en ’ce]epatisle kontakt til Ly’ctet,
som de deler visse af deres oplevelser med. Kontakten sker enten for-
sinlee’c, s spilpersonen genoplever l)yttets tidligere oplevelser, eller
kontakten korer i real-time, s& spilpersonen kan Eﬂlge med i hvad Ly’c-
te gor i selv samme Qjel)lilz. For at vise tiﬂznytningen mellem Ly’cte og
jeeger, far spilpersonen selv lov il at spiue med i flash-bach/cut-sce-
nerne og kan indenfor de rammer du swtter treede ind i rollen som byt-
te. I det zjel)lilz, hvor du syntes at spilpersonen gdr for lang’c i rolf:n
aﬂ)ryder du kontakten.

I slutningen af scenariet, hvor spilpersonerne muterer for alvor
og selv bliver psyleopater, kan du uden deres viden lade dem spiue sig
selv i cut-scenerne. Nar de s§ handler som monstre er det pd egne og
ikke andres Vegne! Yderligere kan du vende cut-scenerne om, og lade
spiuerene styre Team Delta, s& de derved kommer til at jage sig selv.

Farmilet
De forsleeﬂige cut- og flashback-scener skal udover morskaben ogsd
Lruges til at skabe en forbindelse mellem ]Jytte og jeger. | sidste
instans skal spilpersonerne gerne komme i tvivl om hvad Lytte’c har
gjort og hvad de selv har gjort. Scenariet handler om spiure’c mellem
rollerne som jeeger og ]oy’cte, og derfor er det vigtigt, at spiﬂerene far
rovet begge sider af jagten. Dyret i mennesker er ogs§ vigtigt at {3

frem, og spillerene har nemmere ved at spiHe gale “monstre”, ndr de
udstiller andre end sig selv.

Et helt andet motiver er, muligheden for at gi’ spiﬂerene spor om
l)ytte’cs slejules’ced og om det der venter dem selv.

Sidst men ikke mindst er det skide sjovt, s&rligt ndr spiuerene
erleencler, at det er dem selv der har overtaget monster-rollen.

Senior Sgt. Nails prol)lern
Spilpersonen Senior Sergent Marvin Nail
har et problem. For et par uger siden blev
han indblandet i et slagsmal i Dave's Shel-
ter - en smudsket amerikanerbar (se side-
spalten pa side 55). Uddeling af ereteever er
en fast ingrediens i Nail's goren og laden, og
det seerlige i situationen var da ogsa kun, at
en amerikansk knaegt gik hen og dede.

Nu er deden et forholdsvist hyppigt feeno-
men pa disse kanter, normalt vil en ameri-
kaner fra eller til ikke betyde alverden. Der
var dog tale om en ung officer, en officer
med medalje, og det var sket pd en ameri-
kanerbar efter en diskussion om hvem, der
faktisk havde banket Afrika Korpset. Den
afdedes kammerater og overordnede tog
sagen meget tungt og lagde voldsomt pres
pa de brittiske militeermyndigheder. Fak-
tum er, at Sgt. Nail er efterlyst af militeer-
politiet og eftersagt af samtlige garnisionens
amerikanere. Hans identitet er ikke kendt,
men efterlysningen pa en stor sergent med
lyst fuldskaeg er sveer at ga fejl af.

Slagsmalet var kulminationen pa en leen-
gere druktur og Nail fattede mindre. Han
blev indblandet i en hejrystet diskussion om
det var Monty eller Patton, der bankede
Rommel i 43. Da han var for lam til at argu-
mentere verbalt demonstrerede han sin
uenighed ved at smaekke den neermeste
amerikaner en springskalle.

Du kan udnytte denne situation pa flere
mader. Forst og fremmest gor det Nail
paranoid, hvilket kan virke misteenkeligt for
de andre spillere. Yderligere er det en nem
undskyldning for at starte lidt action, hvis
det gér lidt treegt eller hvis spilpersonerne
skal bruge noget konkret at forholde deres
nye egenskaber til. Du kan ogsa lade en af
de andre spillere fa nys om sagen, hvilket
giver vedkommende et effektivt afpre-
sningsmiddel overfor Nail.

Joagten
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Stemnmgsmusﬂz

En gennemgaende baggrundsmusik pa
ghetto-blasteren er en fed ting, men skal det
veere rigtig fint kan du variere lidt.

Som baggrundsmusik er der flere mulighe-
der, det endelige valg skal dog tilpasses den
stil du bruger.

*Leegges der veegt pa det episke anbefales
diverse soundtracks fra Indiana Jones filme-
ne. Godt med strygere, horn og et gennem-
gaende tema.

*Er det horror du dyrker, sd tjek felgende
soundtracks ud: Alien, Aliens, Alien 3, The
Thing, Dracula og Interview with the Vam-
pire.

+Vil du leengere over i detektiv genren, s
overvej sundtracksene fra Blade Runner,
Angel Heart eller Tween Peaks.

Mit forslag til en varieret musikalsk bag-
grund: Gennemgdende bruges Angel
Heart soundtracket, helst kun det forste
eller sidste nummer. I alle cut-scener og
meder med byttet bruges desideret horror-
musik f.eks. fra Aliens eller Dracula. Det vil
naturligt medfere, at horror-musikken grad-
vist bliver dominerende. Kun i tre seerlige
scener ser jeg grund til at bruge seerlige
musikstykker:

Medet i Cathedralen (Gregoriansk kir-
kemusik), Mill's Bomb (Swing f.eks. soud-
tracket fra Potter's "The Singing Detective”) og
Opgoret med Barcley (Temaet fra Star
Wars eller Indiana Jones).

Hvis Mr. White optreeder, si er STAR
WARS skreeddersyet til ham. Wagner's "Die
Walkure” passer ligeledes til nazisten Fader
horsey.

Den gennemgaende musik skal veere pa
CD, da det ellers bliver et spole-helvede.
Andre musikstykkker har det bedst pa hver
sit band eller CD, da tiden si bedsre kan til-

Beshrivelser & form

Forst og j[‘remmes’c; kor alle cut/flashback-scenerne zﬂ)net, s§ de andre
spiuere kan {3 fornﬂjelse af morskaben. Start med én af gangen, men
overvej senere muligheden for at l)ruge flere spiﬂere i samme cut-sce-
ne.

Scenerne skal beskrives su]ojelztiv’c fra spiﬂerens synspunlet. Husk
den tordende puls, det gispende sndedret og o hidselsen, ndr du set-
ter spiueren ind i scenen. Du kan skabe en afstand ved at gore ind-
trylelzene té’tgede og slorede gennem en mdlig dis - som var det hele blot
en drom. Spiﬂerene skal vaere i tvivl om hvad der sker: er det dem selv,
et gammelt minde, en (lag(lmm ete. ¢

Spiﬂerene m§ ikke {§ konkrete individuelle leendetegn, der kan
identificere de personer, som de spiﬂer. En harret handryg eHer en
mudret militerstovle er det nermeste du bor komme p3 person 1ge
leen(le’cegn Under normalt rollespll forteeller du heller 1]P ke spluerene
hvordan deres hand ser ud, eller hvilken farve deres har’c]avser har,
ligeledes skal spiﬂerene ikke fodres med un@dvendige kendetraek. Der-
for skal du ogsa bruge betegnelsen “din hand” og “du slir”, i stedet for
“hénden” eller “personen slar”.

Det svare ved cut-scenerne er, at fs spil]eren til at handle i den
fremmede rolle. Gor det klart for spiﬂeren, at han skal han(ﬂe, men
lad spi”eren V&lge sine han(ﬂinger selv - alts§ ikke noget med ‘du stdr
med en blodig kniv i hénden og er ved at fore den mod pigens blottet hals ,
hvad gor du?”. Spiﬂeren skal have et valg. Du kan ikke sige til spiue-
ren ‘du foler dig som en blodtorstig satan!”, der skal mere indirekte og
manipulerende virkemidler til. Forst og fremmest kan cut’et ske til en
situation, hvor ydre omstaendiglqeder presser spiﬂeren til at handle -
“manden s]eriger a][][rygt imens han med baevrende hander /@][ter sin pisto/”
eller “du maver c]ig gennem kloakens rédne strom, Z)ag a]ig kommer forf@/—
gerne rab og p/asLen naermere og nermere’. Sorg ogsd for at eventuelle
olre reagerer overfor spiﬂeren, som om han var et monster - folk har
en tendens til at efterleve omgivelsernes. Afsluttende kan du laegge
vaegt pa de instinkter der driver })y’c’cet; 1ys’c, had, sult ete.

Selv om spiﬂeren ikke handler som en psyleo at, s behover det
ikke vare ‘out o][ character”. Mutanterne er stadigvaei mennesker og vil
ofte 3 “’ciﬂ)agefa]d" med anger, frygt og irrationel adfwerd.

Hvis en spiﬂer gor noget i en cut-scene, som du ikke vil have
med i plottet, sd stopper du blot seancen - spiﬂeren er tiﬂ)age i spil
illeren gor far betydmng i histo-
rien. Hvis spilleren skaerer Nortons knaeskal Eer ud sa mangler de ndr
soldaterne é)a Team Charlie finder Professorens 11g. Det gor det selv-
f@lgelig lidt mere l)esvaerlig’c for dig at holde rede pa historien og alle

detaljerne, men hvem har sagt det skulle veere let?

personen. Det er vigtigt, at de ting s

Flere spillere t samme scene

Senere i scenariet kan du lade flere spluere op’craede 1 samme cut-sce-

ne, sa de spiller forslzeulge medlemmer af Ly’cte’c. For de andre splﬂere
der folg

ende ogsd; ingen personlige kendetrek eller nermere
eskrivelser.

Den ultimative sammen]alanding kommer hen mod historiens
slu’cning, hvor du i 12ampen pa hospitalet,euer under ﬂug’cen i kloa-
leerne, kan blande det normale spil og cut-scenerne sammen, sa nogle
af spillerene er normale sp1lpersoner, imens andre styrer Ly’ctet P3 den

5 kommer splllerene til at kaempe mod hmanden, méiske l1ge£rem
mod sig selv. Team Delta kan ogsd in(ﬂalandes, s spiuerene kan kom-

me til at jage sig selv.



En sidste mulighed er at lade spiﬂerene spiﬂe helt andre roller. Det
fungerer bedst og lader sig lettere forklarer, hvis spiﬂerene overtager
personer, som deres spilpersoner er leny’cte’c til f.eks. kan Kaptajnen
spil]e Jalza.

WBlack-outs

Under hele scenariet oplever spilpersonerne mi(ﬂer’cidige Maclz-outs,
hvor de pludselig vagner et fremmed sted uden at Vide, hvordan de er
kommet der, eller hvad de har lavet i den forlobende tid. Den medi-
cinske forlelaring af fenomenet er, at det er bivirlaninger af serummet.
Den praletislee forklaring er; 1) at du kan spare lidt tid ved at l’loppe
frem i tiden, og 2) at det giver spilpersonerne mulighed for at mis-
taenlee]igg;are sig selv.

Du bestemme selv hvor ofte og hvornar black-out’ene satter ind.
Det fungere bedst ngr en Spll erson er alene om natten. Lad en af sol-
daterne vagne midt pa formlfdagen ien gyde, uden ermdmg om hvor-
dan han kom vak fra hovedkvarteret. Kunsten er at 1aeg black-out-
ene, sa spilpersonen bliver mistaenlzeliggjor’c og ikke har aibier for byt-
tets gerninger.

Rolleshift

N3r scenariet er kommet et godt s’cylelze, dvs. efter angre})et pa hospi-
talet, kan du s§ smét lade spilpersonerne overtage rollen som Ly’tte.
Nu spiuer spiueren plu(lselig sig selv i cut-scenerne, dog

uden at vide det. Du skal dog sorge for hele tiden at kun-
ne forklare hvordan spilpersonen rent pralztisle kunne have
gjort tingene, her er black-outs nyttige.

Roﬁerne by’ctes helt om i slutnin en, hvor Team Del-
ta starter jagten pa spll ersonerne. Nu%
te cut-scener, hvor spluperene ig limt overtager rollen som de
jeegere, der jager dem selv.

Sivehistarier

Her preesenteres to sidehistorier, der kun indirekte har til-

RAmn du lave omvend

lznytning til scenariets primaere fortelling. Brug sidehisto-
rierne som du 1yster: enten til at hjajpe eller u(ﬂ)ygge
hovedhistorien, men ogsa til at lofte sloret for lidt flere af
Holocaust-verdenens finurligheder. Tiden kan dog nemt
blive et proMem.

A .

TRorsridderen

Fortaeﬂingens “rec/ningsmanai" hedder Mr. White og er en
sand ridder med adelt hjer’ce og pro})er nave. For otte
maneder siden blev Mr. White vackket p4 sit stenleje i Vati-
kanets dyl)este katakomber. Han havde tjent korset og her-
ren som jesuittermunlz under det forste kors’cog og blev nu
kaldt til tjeneste igen af Gralens 1ivgivende vand. Kladt i
hvidt ja]zlzeswt oﬁ silkeskaerft er han sendt til de brittiske

tdgewer pd jagt etter Satans son - Anti-Krist.

Joagten
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I et scenarie, hvor action og kamp er et cen-
tralt element, er der altid en risiko for, at spil-
personerne far placeret sig i sa penible situ-
ationer, at det truer forteellingens fortsatte
gang. I sddanne nedens stunder er det altid
nyttigt, hvis der er en “redningsmand” i
scenariet, som kan komme spilpersonerne
til hjeelp og fa forteellingen pa fode. "Red-
ningsmanden” behever kun blande sig hvis
lokummet breender, ellers kan han nedto-
nes, eventuelt helt udelukkes. Selv om du
bruger en "redningsmand”, skal spillerene
alligevel have deres velfortjente straf. Der er
ikke meget, der giver en darligere smag i
munden, end nar to kubikmeter ridder i
blank rustning, dreeber dragen i den episke
slutscene pa spillernes vegne. Det skal altid
koste spilpersonerne noget at fa en “red-
ningsmand” til at rage kastanjerne ud af
ilden.

Forreederi

Mange spillere og spilledere beerer stadig-

veek rundt pa den gamle “never split the
party” tankegang, nu efterhdnden mange ar
efter at det blev opdaget, at AD&D og rol-
lespil er som kataloger for dameundertgj og
sex. Jeg elsker et element af forreederi og for-
daekthed blandt spilpersonerne. Det giver
en ekstra speending og seetter liv i de impli-
cerede spillere, der med hver deres lille
hemmelighed foler sig som noget saerligt.
Vigtigst af alt overlader det en stor frihed til
spillerene, der gennem uventede handlinger
tvinger spillederen til at teenke hurtigt og
improvisere i en fart. Jeg vil ikke sammen-
ligne med usikker sex, men forreederi ger
det hele lidt sjovere og er en lille smule far-

ligere.

A2 1 a gt en

Stadigvaelz morgengnaven efter 900 &rs sevn og med middelalderens
ver(lenssyn er Mr. White en kold og lzynisle herre, der uden })agtanlze
udfrier enhver ondskab han moder ved svardet (Som god kristen be'r
han dog altid bagefter og gor korsets tegn). Han vil med glwle kaem-
pe mo Lyttet e er onde.), men vil mod scenariets slutmng heller
ikke ha’ l)agtanleer ved at udfri s lpersonerne fra deres lidelser (de er
sikkert ogsd onde, og er i sig selvilasfemlslze forvndmnger af Herrens
skabervark - man 1uger jo ulzrudt!).

Som sagt seger Mr. White efter Anti-Krist eller anden djaevel-
skab i London. Han kan derfor optraecle, hvor og nar du 1ys’cer, og kan
finde pa at stikke naesen i de mordsager, som spilpersonerne efterfor-
sker og indblandes i. Han bord pa Hotel ]efferson, der ligger ved
Tower og er en af byens fa til]aagevaerende.

Mr. White er sej, meget sej. Han har et livs erfaring som profes-
sionel korsridder og er ]oesjaele’c med Gralens guddommelige evner.
Frygt, smerte og udmattelse horer ikke til hans Verden, og hans fysile,
sanser, reflekser og overlevelses-evne er overmenneskelige. Han kan
lugte ondskab og ser altid klart gennem 1@gne og forkla ning. For at
f@re det hele rigtii slemt med]aringer han sit trof

aste slagsvaerd, der er
ra dengang hvor

ﬁndvaerleere leunne deres 121'6,1’1’1.

Nztzrprwzfm

Scenariets ][orrceaier er Sergent Lloyd Trust. Han mls})ruges af sin
preest, Fader Horsey, der leder et spionnet af nazistiske agenter.
L]oyd ved ilelee, at Fader Horsey er nazist, men tror at han er frimu-
rer og arl)ejder for et hemme]ig’c broderskab med tatte band til kon-
gehuset. Den skumle preest er en d gtig hypnotisgr og har {3et Lloy(l
til at lekke fortrolige oplysninger 1 ci:an tro, at de gdr tiF en l’l@jere myn-
dighed under leongehuset. Den stakkels soldat vil muligvis opsege sin
sj&lesarger, ndr det be ynder at breende pa. Fader Horsey er meget
interesseret i de auierejes gene’cislee elesperimenter og vil presse Lloyd
til at skaffe en dosis af serummet.

Alle gode skurke har en hé’tn(ﬂanger, der kan formidle ondskaben
direkte og eventuelt 1aegge ryg til spiﬂernes retfaerdiggﬂrelse. Fader
Horsey har Asta Donnerwetter, der gdr for at veere sygehjaelper. Hun
fungere som bodyguarcl og tager sig af det praletislee arl)ejde f.eks. at
gore L]oyd kold for han sladrer. Froken Donnerwetter har gennemgdet
en forfinet variant af den Lehan(ﬂing som skaber de Lerygtede Stiirm-
lerieger. Det har jort hende umenneslzelig steerk og delvist usé’lrlig,
hvilket effektivt sijules af hendes feminine og tiltreekkende fremto-
ning.



Zﬁ@Nﬁ@N dnn 1g51

En kort rundvisning til den engang sa stolte hovedstad i det brittiske
imperium.

it fra oven

Den tyske belejring startede i vinteren 1948 og har lige siden afskgret
I)yen fra forsyning af landvejen. Af uvisse drsager har nazisterne ikke
brugt atomvﬁ]oen, men har istedet onsket at tage l)yen med konventi-
onjle s’cyr]zer. Man har dog ikke set sig fri for at Lruge gi{‘tgas ien
raekke tilfelde. Kun meget {8 kvarterer har veret udsat for desiderede
teep e]aoml)ninger. Det er tydeligt, at tysleerne onsker l)yen indtaget
med dens historiske monumenter og kulturelle skatte i behold. De
“gode" intentioner til trods ligger det meste af ]oyen i ruiner og hele
Boliglearrerer er brendt ned til grun(len.

Naturens lumer

En isnende atomvinter 1igger som en l)e’conclyne over England. Der
har ikke veeret en rigtig solslzindsdag i over to 8r og gennemsnitste-
meraturen var sidste &r pa 5° gra(ler. Scenariet finder sted i midten af
ole’co]aer; kun om (lagen kravler kviksglvet over de nul rader, og det
kun n@digt. Det regner voldsomt, hvilket har fort til muiede gader og
oversvemmede kloaker. Regnen er undertiden sort af sod, o myndig-
hederne advarer mod at drilelze regnvand, mange har dog iilze anolre
muligheder. I kvartererne omlzring havnen liFger der vand i gaderne.

ler slud.

Om natten og aftenen fryser regnen til sne e

Forswarsstyrkerne

Da Lelejringen startede var faestningen London bemandet af op mod
300.000 mand. I dag er omkring en treclje(lel ’ciﬂ)age, men halvdelen
er sd medtagne og foriomne af sui, kulde og sygdom, at de naeppe kan
tiﬂaegges nogen leampvaer(li. | geledderne ses et vaeld af forslzeﬂige uni-
ormer: der er brittiske okenrotter, skotske highlanders, lzongelige
marinere, indiske gurlzhaer, amerikanske faldslzaermsjaegere, samt smd
kontigenter fra stort set ethvert land, som nu ligger under nazismens
ag. Soldaterne ]aeslzy’cter op mod en halv million civile ﬂyg’cninge.

Med und’cagelse af en division amerikanske faldslz&rmsjaegere,
der hoppede ned sidste sommer, har London ikke mod’caget nogen for-
s’caerlzninger. Enkelte specialister er smuglet ind gennem leloalesyste-
met eller sm3 lzurerﬂy med modige piloter. Hver nat kommer de ame-
rikanske bombemaskiner fra deres baser i Skotland eller pa Island. Fra
stor h@jde nedkaster de forsyninger, der desveerre alt for tit lander i for-
kerte l’lﬁnder, enten hos tyslzerne eller hos lzrimineue, der saelger for-
syningerne pd det sorte marked. Tyslee natjaegere leger hver nat kat og
mus pd himlen over ljyen, og hver morgen er der et par amerikanske
]oesaetninger, som ikke kommer hjem.

Det er primeert ammunition, fodevare og medicin, der nedka-
stes. Hﬁndv%ﬁen tages enten fra faldne kammerater eller stj&les fra
tyslzerne. Enkelte fabrikker producerer fortsat vgben fra deres under-
jordislee slejul. Materialerne f&r de fra fjendens og egne vrag, samt de
mange sunkne skibe, der fylder Themsen.

I Regent og Hyde Park er anlagt 1u£thavne, hvorfra et lille antal

jagere opererer. De kan intet stille op mod tysleernes 1u£tover1egenhe(1,

Rygteri g’ac],erne
Scenariet forgar jo ikke i en glaskugle og spil-
personerne ber lebende here rygter og slad-

der om krigens gang og livet i gaderne.

«Feltmarskal Kesselring har overtaget ledel-
sen af belejringsstyrkerne, der er blevet for-
steerket med tre velrustede panserdivisio-
ner.

*Nazisterne har fremavlet en slags super-
mennesker, der ikke kan sares af normale
kugler og som kaldes "Blitzsoldaten”.
*Tyskerne planleegger et omfattende gasan-
greb pa Regent's Park omréadet. Den britti-
ske overkommando ved det, men ter ikke
evakuere de civile af frygt for panik.
«Amerikanerne er géet i land i Whales og vil
né til undseetning inden maneden er omme.
«Soldater fra SIS har likvidedet flere hun-
drede hardt sarede, sa de ikke teerer pa de
knappe ressourcer. Ligene bliver kogt til
seebe pa en hemmelig fabrik i Kensington.
*En gruppe tyske terrorister opererer inden-
for faestningsveerket og har allerede likvide-
ret en raekke fremtraedende officerer.
*Amerikanske hangarskibe keemper mod
tyske super-zeppelinere om kontrollen med
atlanterhavet.

Den italienske borgerkrig raser og Mousso-
lini er flygtet fra Rom, der nu regeres af
Paven.

*Tyskerne har udviklet en ny superkam-
pvogn med to tarne, indbygget radar og et
uimodstaeligt panser.

«Amerikanerne er begyndt at bruge en slags
raketter pa deres jagerfly som automatisk
styrer efter varmen fra motorerne pa fien-
dens fly.

*De fleste indbyggere pd Manhatten er eva-
kueret efter at tyskerne har udviklet en V3
raket, der kan reekke over atlanten.

*En ny "Jack the Ripper” huserer i byker-
nen, hvor han draeber tilfzeldige i gyderne.
*To dzemoner er set i kamp med en enorm
mand i hvidt. Det skete blandt ruinerne
efter Tower Bridge.
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Centrale personer
En kort skitse af en raekke af London's cen-
trale personligheder.

Winston Churchill, primeminister

Den store statsmand har trods sine rddgive-
res advarsler insisteret pd at lede forsvaret
personligt. Den stolte statsmand holder nor-
malt til i det underjordiske hovedkvarter,
men undertiden tager han pa inspektion i
den sgnderskudte hovedstad.

George VI, konge

Imens resten af den kongelige familie er
flygtet til sikkerhed i Canada og kolonierne
har kongen stoisk neegtet at forlade
Buckungham Palace og sit folk. Dagligt ind-
gyder regenten sine landsmeend mod ved
beseg blandt bade tropper og civilie.

Eric O'Conner, General

Indledte krigen med en storslaet sejr over
italienerne i det nordlige afrika. I dag har
generalen kommandoen over de sydlige for-
svarsstyrker. Med sin opfindsomhed og list
har han opndet imponerende resultater
med sine tyndslidte enheder. Soldaterne
elsker den redskaeggede skotte.

Jeac "Ulven” Gabour, smuglerkonge
Som leder af et omfattende sortbersnet er
den tidligere franske partisan idag en af
byens rigeste og mest magtfulde personer.
Rygtet siger, at han for det rette belob kan
skaffe folk gennem de tyske linier og til Sko-
tland.

Kardinal Medeci

Ankom for et halvt ar siden, ingen ved
hvordan han slap gennem de tyske stillin-
ger. Ingen kender hans mission, men han er
set badde sammen med Churchill, Kongenog
i byens fineste klubber.

Lord Alistair Huntington, okkultist
Uddannet arkitekt, men mest kendt som
fremtraedende frimurer. Hans enorme hus i
Westminister er blevet tilflugtssted for man-
ge loge-bredre.

Samuel Daimler, forretningsmand

Den slikkede og velklaedte forretningsmand
har sldet sig ned i Soho, hvorfra han ger en
stolthed i at kunne skaffe alt. Skulle efter
sigende sta sig godt med tyskerne, han har
ofte forhandlet friske wehrnemagt-rationer,
Bohmisk breendevin og tysk ammunition.

Al ) o gtoen

men undertiden far de overrumple’c en ensom Lom})er, eller en natja-
ger pad vej hjem. Nye radars’cyrede anti-luft kanoner begranser clog
tysleernes mulighed for at omsatte deres lu{'toverlegenhef til sejre pa
andjorden.

Forsvaret ledes personligt af Primeminister Churchiu, der yders’c
sj&ldent forlader sit underjorolislee hovedkvarter.

Belejrerne
Overfor forsvarerne stér op mod to hundrede tyslee divisioner. Det
lyder dog af mere end det er; over halvdelen af tropperne er tvan
indskrevet fra de besatte lande, eller det er born og gamle maenol jer
er skrabet sammen i volksstiirm- ]oa’cal]oner. Tyslzlands egne ressourcer
af egnede rekrutter er s§ godt som opl)rugte og de tilbagevarende
e hardt mof kulden og sulten. De mange “lfﬂole" divi-
sioner stives af af omlanng femten erfarene panser- og SS- divisioner.

De tyslee Les&ttelsestropper er hgrdt ramt af hungersnﬂd og den
endelose vinter. Den tyslee overkommando udviser forl)lﬂffende lille
interesse for soldaternes situation og det er yders’c {3 transportslei})e,
der sendes over kanalen med forsyninger. Det virker som om Rigets
ledelse har glem’c London og i stedet kaster al interesse pa den fors-
t3ende invasion af USA. De manglende forsyninger har udlost talrige
mytterier, saerligt blandt de tvangsindslzrevne soldater, der bade mang-
ler motivation og treening. Forsyningsmanglen har udlost rystenie
episoder, hvor hungrende soldater har kastet sig over naerliggende
engelslze byer. Flere desatorer beretter om udbredt og systematiseret
leanni})alisme, der bade skulle g8 ud over egne og fjendens faldne.

Belejrernes taktik har viriet tilfaeldig og ofte yderst ueffektiv. De
dsrlige “frilzorps” seettes ind i stormleb pa de brittiske stillinger, en
taletii der allerede under starten af forste Verdenslzrig viste sig selv-
morderisk. Det (lﬁrlige vejr forhindre Luftwaffes i at udny’cte sin over-
legenhed, og nye amerilzanslee Ha]e—]zanoner tager mange ofre.

For to maneder siden overtog Feltmarskal KeSSelring' kom-
mandoen over l)elejringss’cyrlzernes 1. og 5. panser-armé. Han fik hur-
tigt sat skik pa sin del af tro perne og indledte for £3 dﬂgn siden et vel-
planlag’c angre]:v pa de norcﬁlge forsvarsvaerker. Hans mal er at tage
Regents Park. Kampene raser bla.i St. John s Wood 1evar’cere’c, hvor-
under Team Bravo's tilholdssted 1igger. Kesselring har 12ynisle I)rug’c
giﬂgas i store maengder, og britterne er allerede presset ud af deres for-
reste forsvarslinier.
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Flygtningene
E{‘ter den tyslze landgan sogte mange ﬂygtmnge til London, der bade
for og nu stdr som sym olet pa den brittiske stan(ﬂlafhghed. Millio-
ner er omlzommet, men stadigvaelz er omlzring en halv million civile
fanget })ag faes’cningsvaerleerne. De })ange lever under usle kar i den
ne(ﬁagte undergrun(ls]aane, imens de modigere tager chancen ved at bo
yens mange ruiner og tomme huse. Hungersn@(len raser, og en rack-
ke epidemier er udbrudt i kelvandet iﬁ det @lzologislee ragnerole som

har udlost.

tysleerne og amerikanerne i fellesska

3Rahnnermg og et sorte marked

De kna pe orsymnger rationeres strengt; hver uge kravler 1n(ﬂ)ygger-
ne ud fderes slz)ul for at stg i lange koer foran de leontorer, hvor rati-
onenngsleortene udleveres. De {3 fodevare som ratlonenngslzortene
giver ret til at kobe er langt fra tilstraelelzelige til livets opre’csholdelse.



I modet med sultedode taber den brittiske deciplin og naste alle ind-
I)yggerene kober pa det ulovlige sorte markede. Der ian(ﬂes overalt i
London; i gyderne, i barene og i sley’ctegravene. Ingen har tillid il
papirpenge, sd de fleste sleber rundt pg forslzeuigt nips, der kan bru-

es som by’cteobjelet, hvis en god hancﬁel l)yder sig. De fleste formabler
familie—lelenodierne og selv’c@jet, men enkelte tjener styr’cende pa den
omfattende iﬂegale handel. Der er opstéet smuglereonger, der lever
fedt p8 tragedien og indbyggernes forarmelse. Den storste profit fges
ved at opsnappe de nedkastede forsyninger og senere omsette dem pa
markedet eller saelge dem videre til militaeret. De varste af smug]erne
skulle ligefrem handle med tyslzerne.

Cransport
Det er sveerer end som sd, og langt fra sdzleert at ferdes i Londons
ga(ler. Undergrundsbanen er neouagt, der er ingen benzin til cwlle, og
mange gacler er gjort ufarbare af hom]aeleratre, oversvommelser og
sley’c’cegrave.

De fleste ferdes til fods; det er ]angsomt, men forholdsvist sik-
kert. I man ader er der sleyttegrave, s§ man kan ferdes i nogen-
lunde sikke i j for 1u{'tangre]3. De er dog ofte blokerede af tratte sol-
dater og c1v11e, der soger ly. Bt andet problem kan vare de mange tjelz-
points, og militaerpolitiet stilepmver efter desatorer. Det er ogsd muligt
at g8 gennem de gamle “Underground"—tuneﬂen Dog gor de mange

ygtninge og oversvommelser det il en l)esvaerlig og Eesleiolt rejse.

Koretojer er der ikke mange af, og dem der er har sjaeldent ben-
zin. Spilpersonerne er blandt de fﬁ, der kan rekvirerer et lwret@j med
brandstof. Problemet med 1wretﬂjer er, at de ofte bliver udset af ’cyslze
jagerpiloter som mé&lskiver, og at de mange steder har sveert ved at
komme frem.

England er (var) en fladenation, og traditionen g&r videre i det
sma: de 1avt—1iggen(1e levartere er der Vand 1 gaderne, o her er smd
robdde populwrer. Alle broer over Themsen er bombet ’ciF ruiner, hvil-
ket gor sejlads til en n@olvendighed.

Nattelivet

Hundrede tusinde soldater, der dagli t udsattes for tyslze stormlob og
bombardementer her brug for at 12013%6 af. 1 ]3yens centrum er en livlig
forlystelseindustri blomstret frem med Soho som kerne. I hver kelder
er cf,er en bevaer’cning og i hver opgang en luder. Af andre tilbud bor
naeveleampe og opiumsiuler naevnes. De fleste soldater betaler med
deres rationer eller vare som de har f3et fingre i. For to maneder siden
kom forsyningstjenes’cen med en rapport hvor de anslog, at over 30%
af de forsyninger incl. ammunition, der blev udleveret til tropperne,
blev l)yttet videre.

De sparsomme forsyninger gor drikkeriet noget risikabelt. Bar-
ejerne destillere hvad som helst, og de tilsatter gerne lidt fra kemika-
lie—slealjet, hvis det kan f3 procenten o For tiden er der massere af
tyslz laﬂlersprit pa markedet, ingen Vei hvor det kommer fra, men

1uner, det gor det.

Steder i natten

Andre steder i Soho, hvor spilpersonerne
maske kunne havne.

Skt. George, bar

Et velbesggt etablissement i en kaelder pa
Soho square. Frekventeres primeert af offi-
cerer og befalingsmeend, der gerne betaler
de heje priser for aegte gin og indsmuglet
tysk ol.

Dave's Shelter, amerikanerbar

Indrettet i et af de gamle beskyttelsesrum
under det polytekniske institut. Udsmyk-
ningen er meget amerikansk og de fleste
geester kommer da ogsa fra 82nd. Airborne,
en amerikansk faldskeermsdivision. Beryg-
tet for sit racistiske klientel.

Rockord Club, bordel

Det omfattende bordel har hjemme i seks
faldfeerdige vogne fra undergrundsbanen,
der stdr i en tunnel under Golden square.
Manden bag menes at veere Samuel Daim-

ler.

Paddy's Pub, irsk pub

Indehaveren Paddy O'Mally er irsk veteran
fra forste verdenskrig. Han driver en hygge-
lig pub, der geestes af byens mange irske sol-
dater. Berygtet for de blodige"fistfights” i
baggarden, hvor store summer skifter heaen-
der og keemperne dagligt invalideres.

Diana's, bordel

Et mindre bordel med ry for renlige piger og
et godt udvalg. Et populzert sted blandt over-
Kklassen og officers-korpset. Det tilherende
rygeveerelse har dannet rammerne for man-
ge staevnemeder og radslagninger. Skulle
efter sigende veere cover for et frimure-tem-
pel.

Desert Rat, bar

Baren drives af en invalideret veteran fra
den 8. armé og besoges neesten udelukken-
de af tropper, der har gjort tjeneste i Norda-
frika. Generel O'Conner er blandt de
regelmaessige geester. Det rigtige sted at ga
hen, hvis der skal hyres muskler.

Joagten
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T akaliteter

Her er en kort gennemgang af centrale lokaliteter.

Westminister

Den gamle og smukke l)ygning var oprindeligt saede for parlamente’c.

I dag er de fleste politikere drabt eller ﬂygtet til USA, o l)ygningen
]P f Ee historiske

iteret. Westminister er tydeligvis en a
]oygninger som tyslzerne har valgt at frede. De gamle bygninger er stort

er overtaget af mi
set intakte og forsyningstjenes’cen l)ruger dem til opl)evaring af sine
mest folsomme vare dvs. ammunition og brendstof. Bygningen bru-
ges ogsd som hovedkvarter for de divisioner, der forsvarer den nord-
Vestlige del af forsvarsvarket.

Cofuer

Den gamle faestning er atter taget i brug og huser store dele af gene-
ralstaien, samt leommunilzationsstjenesten. Denne l)ygnin er ogsd
slaé’tnet, dog har tyslzerne bombet den af ﬂ@jene, der rummede ﬂyvele-
delsen. Festningen yder effektiv artilleristotte med fire svaere 20em
kanont&rne, der er ]Jjerget fra leryclseren HMS Suffolk, hvis udbraend-
te overl)ygning endnu stikker op af Themsen. En trist skabne for ski-
]oet, der ti &r ti(ﬂigere var med til at senke Bismarck.

Buckingham Halace

Kongehusets hjem og tilholdssted for Kong George VI, der tappert

forbliver i lerigens centrum. Paladset er me(l’caget af flere traeffere og

en serie mindre breende. parlzen l)ag paladset er indrettet en mindre

ﬂyve lads, hvorfra en lille snes Meteor jetjagere opererer. Flyvepla(lsen
ar (fog veeret uanvendelig den sidste uge efter et par direkte traffere

fra V1-J krydsermissiler.

Regents park
Den store park er gennem ars vedvarende bombardement forvandlet
til et mﬁne{'andslzab af kratere. Besleydningen til trods 1igger en fun-
geren(le lufthavn med tre baner i parleen. Hver nat prever et par trans-
ortmaskiner lastet med sirede at slippe gennem natten og til sikker-
fled i Skotland. De farreste maskiner klarer turen })egge veje og ven-
der ’tiﬂ)age med medicin eller ammunition. I parleens sy(ﬂige del har
mange tusinde civilister skabt en ﬂygtningelejr i det omfattende net-
vaerk af })esleyttelsesrum. Lejren eri kaotisk opl@sning, efter det er ryg-
tes, at tysleerne forbereder et gasangreb mod omrédet.

Hude park

Den store parla er som Regent’s Park arret efter mange maneders
]oesleydning. Parken huser udover en mindre lu{-thavn, der ikke har
veeret opera’cionel de sidste to mﬁne(ler, l’love(lparten af ]3yens svaere
artilleri. De flere hundrede pjeser er indsamlet fra ner og fjern og
omfatter ogsa et par erobrede tyslze howbitzere. Det store parlzomrﬁde
er ogsa l)yens vigtigste ne(ﬂeastningszone for forsyninger, og hver nat
udspi ler der sig et kaplob mellem smuglere og torsyningstropper om
de vardifulde metalcyﬁndere.



Tpisader

Her er en rakke smé episooler du kan kaste ind over hovedplottet.
Episoclerne giver et indtryle af hverdagen i den ]oelejrede ]oy, samt
pisleer en stemning op.

Sturmungel assulf!

Spilpersonerne kommer g%ende eller korende ned af en gade, da en
tyslz Me-262, jager})omber kommer dylalaende ind i et angreb med hvi-
nende turbiner og bleesende kanoner. Der skal handles iur’cigt for at
undgd ilden fra flyets fire 30mm maskinkanoner. Om spilpersonerne
skal s§res og hvor omfattende et eventuelt lwre’cﬁj skal sgn&ersleydes
m$ du afstemme. Det er stort set umulig’c at ramme, endvidre slzade,

den hurige og Velpanserede jetjager.

Alle gode gervrer konmmer owren nedy

En aften eller nat hvor spilpersonerne er udenfor valter en eller flere
aluminiumscylindre med forsyninger ned om orene pa dem. Har de et
lzmret@j kan de {3 en forsyningslzontainer pa taget eller over koleren.
Vil du 1ege juleman(l og er der noget isenkram som du vil gi’ soldater-
ne, si er chancen oplagt. N&r de stdr med fangsten kan en smugler
opsgge dem og hore hvor meget de skal ha’ for “fangsten". Sat deres
moral og griskhed p3 prove.

Falden engel

Mange kilometer over London far en tyslz natjager ram pd en ameri-
kansk Lombemasleine, der ellers lige skulle til at kaste sine forsynin-
ger. Den store maskine ]aryder i brand og spinder mod jorden. Spil-
personerne star umiddelbart ved siden af det l’lus, som den amerikan-
ske bomber smadre ned i. Efter det forste chok og regnen af vrag-
stumper horer spi] ersonerne Larnegrﬁd fra et tilstodende hus, der star
i lys luge. Vager dp

e sig ind i ﬂammerne, eller vender de det dove ore
til?

Tyssky tillud

En spilperson passes op af en lusket udseende soldat med en omfat-
tende overfrakke. Manden “blotter” et omfattende udbud af aﬂzohol,
smyleleer, handvgben og tobak. Varerne kan enten })y’c’ces med udstyr
eller rationeringsmaerleer. Eventuelt kan handlen aﬂorydes af tre

ophidsede MP’ere, der arresterer dem ]oegge for sortborshandel.

Henretelse
Spilpersonerne horer en hvinen af dxk og ophidsede r3b. Det er mili-

taer politiet, der er pa jagt efter desatorer. Bt par unge og skraksla-
gen(fe fyre bliver snubbet. Efter et sporadisk forhor slabes staklerne
om i en ]oaggﬁrd, hvor de sley(les ned med maskinpistoler. Eventuelt
ser s ilpersonerne hvordan MP’erne stjaeler de drabtes vardifulde
ejen ele.

Me-262C “Strmvogel”

Blev ved sin debut i slutningen af 43 ver-
dens ferste operationelle jet-drevne krigsfly-
ver. Typen er siden hen blevet produceret i
en lang serie af varianter bla. intercepter-
versionen “Schwalbe”, en natjager version
med radar og en seerlig version med raket-
batterier og forbedret frontpanser til indsats
mod bombere. "Sturmvogel” er jagerbom-
ber.-udgaven.

Regelteknisk

Beseetning: 1 pilot

Tophastighed: 900 km/t i lav hejde med
fuld vabenlast, 1100 km/t i hej hejde.
Reekkevidde: Ca. 650 km med last.
MaM: +1

PS: 2/4

Udstyr: Radio, advanceret vabensigte og
katapultseede. Den faste beveebning bestér
af fire 30mm maskinkanoner (samlet SkH:
16). Ophzeng for en omfattende variabel
bombelast, der bl.a. kan bestd af bomber,
ustyrede raketter, 57mm anti-tank kanoner
og dispensers for bomblets eller miner (bom-
blets er meget sma bomber der nedkastes i
klynger mod infanteri og andre blede mal).
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