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Inkatemplets Hemmelighed

Et resumé af Flakso Zwando Jetteson

Vi starter med slutning. Inkatemplet ligger i
ruiner. Rogen fra de brendte treeer og huse letter
langsomt. Den Hvide Gnu graesser fredeligt i lys-
ningen, efter at roen i junglen igen er etableret.
Det er forbi. Knust er Tyrone Dempeys drem
om hader og are og smadret er japanernes drem
om det altodeleeggende vdben - solkanonen.
Hovedjagerne er nasten udslettet og busk-
meandene har ogsa lidt svere tab.

De eneste vindere, hvis man da kan kalde dem
det, sidder i en gammel dobbeltdeekker og er pa
vej tilbage til Bumbaville. I de seneste dag har
de géet grueligt meget igennem. Det startede
ellers som en uskyldig redningsaktion, iverksat
af Jane Dempsey for at finde hendes far Tyrone
Dempsey, der forsvandt for 6 méneder siden.
Men ekspeditionen, der var pa 100 negerberere,
5 hvide og en mulat, blev hurtigt reduceret kraft-
igt. Hele vejen tilbage til Bumbaville kan man
telle ligne fra de stakkels negerbarere, der matte
lade livet pé turen.

Forst var der stremhvirvlerne og vandfaldet.
Sa buskmeandene, kviksandet og rovtager.
Ulykkerne haglede ned over ekspedition fra det
minut, de satte sig i kanoerne. Et enkelt lyspunkt
pé turen var dog det portugisiske middagssel-

PRESSEN SKREV

skab. Midt inde i junglen madte de en hel koloni
af glade gestfri portugisere. Men ak. Allerede
dagen efter skulle det ga galt. P& vej op af et ste-
jlt bjerg, blev de igen angrebet af buskmendene.
Ekspeditionen blev tvunget til at ga over broen
over Djavlekloften, hvilket var skabnesvangert
for mange negerbarere, da broen knackkede.

Endelig, efter mange kilometers ufremkommelig
march, fandt de det, de sogte. Det imponerende
gamle Inkatempel med Tyrone inden i. Desverre
var han blevet rablende gal og umulig at snakke
fornuft med. Ja, han forsegte endda at sla en
ihjel.

Nu troede ekspeditionen, eller resterne af den,
at de havde fuldfert deres mission. Men sé let
fik de ikke lov at slippe. For en kluntet person
kom til at hive i &ldgamle handtag, der startede
forbudte mekanismer. Templet afslorede sig som
et frygteligt solvaben, der braendte alt pa dens vej
til aske. Da de forsegte at komme vak, lob de
lige ind 1 armene pa hovedjegerne. Da det pa et
tidspunkt sa sortest ud, kom der hjelp fra uven-
tet kant. Japanske soldater, der havde forfulgt
ekspeditionen hele tiden, angreb hovedjageren.
Resterne af ekspeditionen ndede vaek og flygtede
i Tyrones gamle flyver.

Men hvad sa med templet. Hvorfor ligger det i
ruiner? Ja, jeg vil ikke afslore hele slutningen
her. For film skal ses i biografen og scenarier
skal opleves live.

God forngjelse - Arhus d. 9. marts 1996

“Den mest oplagte OTTO-

kandidat siden Fem Brude til

Farmand.” “Sander og von Fischer er
Jaust Lillemund, Vestkystens scenarie-skrivningens svar pa
Goblin Forbund. Heckler & Koch.”

© © © © © Dvask Agger i forordet til
antologien “Rode Sprajt Pa
Vaeggen Dér”.

& & & & &

“Jeg ville ikke unde min
varste fiende ikke at opleve
dette eventyr.”

Michael G. Spit, Fontex.

e

“Det her er kunst! Det burde

udgives.”
Bager Zeitungsfaden, “lkke siden den bagte kartof-
Polimikken. fel og engangsknaldet er sa

D B [ E3 B2 meget skabt, af sa fa, med et
sa overbevisende resultat, for
sa mange. Magelost.”

Dr. Teodor Frankenloff, Den

Lille Hornblzser.

“Spolajne on konstjojka mir
etka sex. Splad! Nastrovnje!”
Gorki Budovkin, Isvestia.



INKATEMPLETS HEMMELIGHED

RESUME 0G DET SKREV PRESSEN
DENNE SIDE

FORORD

BAGGRUND

HvoR CONGOFLODEN L@BER
FBRSTE DEL

DET GRgNNE HELVEDE
ANDEN DEL

| AFRIKAS HTERTE
TREDJE DEL

GUDERNES VREDE - ELLER

- LgB FOR SATAN!
FJERDE DEL

BI-PERSONER 0G BI-DYR
NEGERKORT OVER BELGISk CONGO
FLOWCHART

NEGER COUNT CHART
BILLEDGALLERI
SPILPERSONERNE TIL SPILLERNE

SIDE 2
SIDE D
SIDE 4-5
SIDE 6

SIDE 7-8

SIDE 9-11

SIDE 12-1

SIDE 14-17

sIDE 18-22
SIDE 2
SIDE 24

SIDE 25
SIDE 26-28
SIDE 29-34

INDHOLDSFORTEGNELSE

Tak TIL
Louise Hessellund for illu-
strationer og forside.

FOR IDE, INSPIRATION
0G SYGE KOMMENTAR-

ER - TEAM GUMMERUP:
Palle Schmidt, Kristian

List, Bo Jorgensen, Rune
Christensen, Kristian
Lindeloff, Susanne
Rasmussen, Mathias, Sofie,
Gud og hver mand.

En speciel tak fra Sander

til Vesterport I/S: Asta for
negerskavanker og Sune for
Sune. (og hej Ask)

DE UNGE FORFATTERE:
PeR von FISCHER

=
| |
|
=
i
=
-—

2

c/o Pratt, Saint Michaels,
Bankend Road

Dumfries DG14AL, Scotland
TIf. 0044 138 724 7954
(indtil sommeren 1996)

FLEMMING SANDER

JENSEN

Vesterport 8b, 2. tv
8000 Arhus C
TIf. 86 13 69 23



INKATEMPLETS HEMMELIGHED

VELKOMMEN

Keare Fortaller. Velkommen. Det er dejligt, at du
vil kere Inkatemplets Hemmelighed. Vi haber,
at det bliver en oplevelse, der er vard at taenke
tilbage pa. En begivenhed du kan fortelle dine
bernebern om, nar du engang sidder i den dybe
leenestol, foran kaminen med slumretaeppet og
uddeler Vertas Zchte bolsjer.

Bon bon. Vi er i Afrika i 1936. I 30’erne var det
meste af kontinentet koloniseret. Belgisk Congo
var, som navnet afslarer, en belgisk koloni. Det
var et enormt omrade, der udover det nuvarende
Congo, inkludererer det vi i dag kalder Zaire.
Kig i dit skoleatlas eller laes Tintin i Congo for
narmere.

STEMNING

Forestil dig at du er i Afrika. Du befinder dig lige
pé lengdegraden “0” - xkvator. Det er meget
varmt og utrolig fugtigt. Du sveder og bliver ved
med det. Du star ved Congo floden. En flod sa
bred som @resund og sd brun som en Marsbar.
En moskito stikker dig og du der af malaria. Nej,
stop. Du begiver dig ind i junglen. Den er ufrem-
kommelig, hvis det ikke var for din tro machete.
Du hugger og hakker dig igennem endelost
gront. Pludselig star en kaempe stor tiger foran
dig. Du blinker og den er vaek igen.

Udover ovennavnte stemningstur si skal du
ikke tage Inkatemplets Hemmelighed alvorlig.
Scenariet er en gang vas, fuld af historiske fejl,
ulogiske handlingsforleb og urealistiske natur-
forhold. Det er selvfolgelig bevist, da scenariet
er en parodi. Altsa der findes ingen Inkatempler
i Afrika. Heller ingen tigre. Hvem kan fx falde
ned af et vandfald, nar man sejler mod strom-

Den paene Jane er taget til Congo for at finde farmand.

men? Den Hvide Gnu er heller ikke at kimse
af, for ikke at glemme de merkelige japanere
og rovtegerne. Noget er det sjoveste er nok de
stakkels negerbarere. Hvis man har set “Tarzan
- Abernes Konge” fra 30’erne, ved hvad man
europeerne mente om dem: Dumme, overtr-
oiske, skrigende og deende. Se afsnittet Neger
Count Chart’et pa naste side.

TEMA

Garvede scenarielasere vil sikkert lede efter et
bestemt tema. Det har vi ogsa selv brugt en del
tid pa, men det er ikke lykkes at finde et endnu.
Maske noget a la “Led og du skal sege.” eller
“Se dig altid for, for du gér over vejen.”

ET PAR ORD OM CUT-SCENER

Inkatemplets Hemmelighed ger brug af sékaldte
cut-scener. Her skifter historien pludselig til et
andet sted eller en anden tid. Og Fortzlleren
gennemspiller en scene, hvor ingen af spilper-
sonerne er med. Dette kneb er brugt, fordi det
giver stemningen fra de film, vi sd pa dovne
sondag eftermiddage med titler som: “Rejsen til
Jordens Indre” og “Kong Salomons Miner.”

Cut-scener skal understrege hvad skurkene eller
forfelgerne nu er i gang med, og de skal saxtte
spendingen i vejret. Saledes vil de fleste cut-
scener i dette eventyr handle om de japanske for-
folgere (ellers ville spillerne jo ikke ane at de var
der), hovedjeegerne og mystiske silhuetlignende
bygningskonstruktioner i junglen, (Inkatemplet)
eller en kombination af alle tre.

FORBEREDELSER 0G TAKTISKE FIF

Giv spillerne deres personark. Del dem ud helt
tilfeeldigt, eller endnu bedre: Set lidt smalltalk
i gang a la “Hvor kommer du fra? eller “Er det
din tyvesidede?” Se skummelt spillerne an. Brug
ganske f4 minutter pé at overveje, hvem der kan
spille en finsk megbitch eller en led belgisk rac-
ist. Hvis du finder den perfekte spiller til rollen,
sa giv ham eller hende den. Folg dit instinkt, for
ofte rammer man mere rigtigt, end man skulle
tro. Hvis du ikke kan finde den rigtige - sa glem
det. Der er ingen grund til panik allerede nu.

Du kan ogsé eksperimentere med, at ga ud over
standard Con rollespils-settings. Du ved, det
med at sidde ved at sidde ved katederet med
seks kedelige skoleborde foran og seks sym-
metrisk korrekt placerede stole. Det legger jo
ikke lige frem op til svedig jungle og gang-i-den
adventure. Prov at finde pa noget andet. Kaob en
gron dug, et par kurvestole og tag dine stuebreg-
ner med. Optag et bdnd med junglelyde og lej en
undulat.

Som Forteeller skal man helst underholde spill-

SMART SMART SMART
Hvis du er rigtig smart, sa
kopier du spilpersonerne

og kortet og giver kopien

til dine spillere. Derved

har du altid Inkatemplets
Hemmelighed i den fulde
udgave!

TERNINGESYSTEMET
Spilpersonernes “stats” er
frit fortolket efter Vison
reglerne, som kort gar ud pa
folgende: Tallene star for,
hvor mange sekssidede ter-
ninger man har i de enkelte
ting. Man kan kombinere alle
tre omrader, hvis de passer
sammen. Fx. Smidighed,
Nerkamp og Machete. Sa
slar man en handfuld sek-
sidede. Seksere er succer. Jo
flere des bedre.

LAG SCENARIET VAK
Dette her er kun et forslag.
Nar du har leest scenariet
to gange, s prov at lzgge
det vaek. Du burde kunne
huske plottet. Skribbel det
ned pé en blok og kor det ud
fra det. Brug kun scenariet
som opslagsvark, nar du er
usikker pa noget.

Brug flowchart'et, din
hukommelse og improviser
resten - med respekt for for-
fatternes ide selvfolgelig.

SVED SVED SVED

| Congo er det varmt og
fugtigt. Derfor sveder alle de
som svin. Fugten pibler ned
af deres blege kroppe og de
ma drikke masser af vand.
Negerne sveder diskret og
kontrolleret. Men sved er
mere en bare fugt, der fly-
der. Det giver personlighed.
Jean Phillipe er VAMMEL,
nar han sveder. Hvor imod
Kikki og Hva B'a er rene
sexguder, nar vaeskerne
glinser i deres lekre kroppe.
Brug sveden som effekt og
personbeskrivelse.
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Her ses den smarte vandflyver, som nogle af spillerne ankommer

til Bumbaville i. Sporg ikke hvordan de kunne vzre der.
Det er en Douglas DT-2, som er bygget i 1924.

erne, overraske dem, fa dem til at fole sig usikre,
lettede eller forvirrede. For at gere det lettere at
pavirke dem, kan du at tage dem ud af deres try-
gge omgivelser. Undgé at de sidder ved kliniske
borde og fedter med deres lunkne Coke og kram-
mer deres 117 terninger. Skub det autoritere kat-
eder vak. Ryk bordene rundt, maske helt vak.
Sat dig tet ved spillerne og ugl deres har. Ga
teet pa dem og vis, at du har styr pa situationen.
Og glem for Guds skyld alt om en game master-
skeerm. Smid den dog vak!

Nar du sa fortaeller, sa tal med lav stemme néar
det er spaendende. Hop i hovedet pa spilleren nar
tigeren angriber. Skrig pa japansk nar de meder
Ozu. Jok spillerne over teeerne, nar negerbeererne
gor det. Kort sagt: Slip heemningerne los - det
er ikke bankospil! Efter dette korte og bedrevi-
dende forteellerkursus gar vi straks videre.

NEGER COUNT CHARTET

Der er 100 negerbarere med i scenariet. De skal
alle de. For at gere det lettere at administrere, sa
har vi foretrykt et Neger Count Chart. Her kan
du hurtigt finde ud af, hvem der der og krydse
dem af. Som ekstra bonus kan du se deres navn,
personlighed og udseende.

Baggrunden for Chart’et er filmen: “Tarzan
- Abernes Konge.” Der er nemlig vildt mange
negerbarer med, som alle falder i afgrunde,
i kviksand, bliver &dt af lgver, skudt af ind-
fodte, mast af elefanter - mens de skriger:
“Aaaiilyyyyyy!” Det skal de ogsa i Inkatemplets
Hemmelighed. Side 25 er stedet.

HANDOUT - KORTET

Giv spillerne kortet over omradet. Det er tegnet
af en gammel negermand, som har hert noget
om, at det nok er der omkring Tyrone faldt ned.
Det fortalte jungeltrommerne... Jean Phillipe har
skaffet kortet ved at banke den gamle.

KORT OM SPILPERSONERNE
(lees ogsa spilpersonerne pa side 26-31.)
Jane Dempsey

Jane er formelt lederen af ekspeditionen, fordi
hun financerer den. Men ellers er hun ikke meget
bevendt i junglen. Hun er et naivt overklasse-
barn, forfengelig, penippen og en rigtig pan
pige. Og dog helt sed er hun nu ikke. Hun vil se
sin far ded, sa hun kan arve alle pengene.

Kikki Solumen

Kikki er en blond finsk vandflyverdomptese.
En ren sexbombe, med ben i nase, kasteknive i
ermet og vodka i vadsakken. Hun er lidt varm
pa Jane.

Dr. Heinrich Biihler

Dr. Biihler er tysker og Inkaforsker ligesom
Tyrone. Han er med for at hjelpe Jane, da han
nesten kender Tyrone bedre en hende. Men
han hader Tyrone og vil gere alt for at fa fat i
Hemmeligheden forst. Han er lidt nazist.

Bah-Bu Hva-B’a

Bah-Bu er indfedt mulat med den seksuelle
udstraling i orden. Han er med som sjakbas for
negerbarerne. Oven i det tror han, at han er
for-tabt hevdingesen for en glemt hovedjeger-
stamme. Han virker dum, men det er maskespil.

Jean Phillipe Poisson

Jean Phillipe er ikke en serlig behagelig fyr. Han
har boet mange ar i Afrika og hersker pa sin egen
undertrykkende og svinske made. Han er perv-
ers og tenker kun pa guld og kvinder. I navnte
raekkefolge.

William H. Flynn

William er den tapre, lidt dumme amerikaner,
der har vabnene, musklerne og imaget i orden.
Oven i det har han en liderlig hund, der hedder
Jefferson. William er lidt en helt.

BI-PERSONER 0G DYR

Spillerne har deres spilpersoner at klynge sig til,
mens du, kere Forteller, har glaeeden af alt det
andet: Bi-personer og bi-dyr. Nyd denne rolle til
at give dem en herlig oplevelse. Bid godt merke
i afsnittet om bi-personer, thi disse er dine
primare virkemidler til at drive historien afsted
og give spillerne modspil.

“AAAIYYYYYY!"
Generisk neger-dodsskrig,
kan bruges ad libitum resten
af historien.

SPECIELT OM SPILPER-

SONERNE

De er opbygget over et inter-
view. De svarer en journalist
og taenker bagefter, hvad

de egentlig mener. Dvs. vi
ikke forteeller, at de er sadan
og sadan. Vi lader dem tale
for sig selv. Sa er det op til
spillerne selv at fortolke det
sagte og tenkte.

Pross

| legetojsforretninger kan
man kobe store plastik-fluer
og edderkopper. Det er en
god ide, at invistere i et par
stykker af dem. Det giver

en god effekt at kaste dem

i hovedet pa spillerne. Dyp
dem eventuel i vand forst, sa
de foles rigtig ulekre.

FILMINSPIRATION
Tarzan - Abernes Konge,
Indiana Jones, Heart of
Darkness, Apocalypse Now,
Nu gar den vilde skattejagt,
Frank Buck, Kong Salomons
Miner, Tintin i Congo.

FORBANDELSER
Scenariet kunne sagtens
hedde Inkatemplets
Forbandelse. Som kom-
pensation for det, kan du
lade alt muligt andet veere
forbandet. Hvis et geveer
jammer, kan du lade spilleren
ligge meerke til et meerkeligt
tegn, som er ridset i kolben.
Eller hvis spillerne stjaeler
et spyd eller flar skindet af
Den Forfeengelige Tiger. Sa
forband tingene. Lad de for-
bandede spillere falde hele
tiden og bliver overfaldet af
rovmyg, uden at de andre
gor det.
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HVAD Glk FORUDP

Aret er 1936. Tyrone Dempsey, en kendt engelsk
videnskabsmand og Inkaekspert, er forsvundet i
Belgisk Congo. Det sidste man herte fra ham,
var et ngdsignal fra hans flyvemaskine. Det er ca.
seks maneder siden nu. Hjemme i Storbritannien
er det gdet op for Tyrones datter, spilpersonen
Jane, at hendes far ikke vil efterlade hende nogen
arv, hvis han ikke findes eller erkleres ded. Jane
starter derfor en “redningsaktion” og har samlet
en delegation af angiveligt professionelle eks-
perter til at hjelpe hende.

TYRONES HISTORIE

Tyrone Dempsey har gennem hele sin karriere
udviklet en fast tro pa, at Inkakulturen pa et
tidspunkt sendte folk fra Syd-Amerika til Afrika.
Tyrone har faet nys om, at Inkaerne bosatte sig i
Central-Afrika og hurtigt kom til at regere som
guder. Det er hans drem om beremmelse, rig-
dom og adgang til en glemt teknologi baseret pa
Solens kraft, der driver ham.

Seks maneder for eventyret begynder, flgj han og
en pilot ind over junglen i Belgisk Congo. Her
s de omridset af et ®ldgammelt Inkatempel.
Pludselig spruttede flyvemaskinen og de matte
nedlande. (Inkatemplets forbandelse) Inden da
naede piloten at sende nedsignaler tilbage til
Bumbaville. Da de landede blev Tyrone besat
af tanken om at vere den forste - og eneste - til
at gore denne opdagelse. De fandt hurtigt tem-
plet og madte her hovedjegerne - Inkatemplets
beskyttere. Det lykkedes dog den karismatiske
videnskabsmand at forfere hovedjegerne, ved
at udgive sig for at vere en gud. Piloten matte
desverre lade hovedet under Tyrones over-
talelsesceremoni.

I mange maneder forsggte Tyrone at knakke
Inkatemplets Hemmelighed, men uden held. Og
selvom han fandt en keempe guld- og adelsten-
skat og et Inkaypperstepraestekostume, var han
ikke tilfreds. Langsomt blev han mere og mere
frustreret og gal i hovedet. Det skyldes bade
prastekostumets forbandelse (en anden historie)
og skadelig kenslig adfeerd med de indfedte. Nar
spilpersonerne endelig meder ham, er han rab-
lende gak gak koldbetteklar.

JAPANERNE

Pa baggrund af omstendigheder, der mest af alt
mé betegnes som skabnesvangre, jagter fele
japanske specialsoldater ogsd Inkatemplets
Hemmelighed. Disse skevejede kohorter hagter
sig pa spillerne for at finde frem til templet.
Deres funktion i scenariet er: 1. At speede spillet
lidt op ved hjelp at cut-scener, der viser, at de er
efter spillerne. 2. At redde spillerne fra hoved-
jegerdeden sidst i scenariet. 3. Fa jer til at grine.

HER STARTER SCENARIET
CUT-SCENE |: BUMBAVILLE 1936

Starten er en “interaktiv” cut-scene. Den foregar
under indflyvningen til handelsstationen i
Bumbaville. Den skal prasentere spillernes
personer for hinanden og satte stemningen. Du
forteeller stort set hele scenen, men giv spillerne
lov til et par replikker hver, sa de begynder at
spille deres spilpersoner.

Hojt over Centralafrikas jungle sidder Jane,
William og Dr. Biihler i en slidt vandflyver med
Kikki ved styrepinden. Flyet vibrerer, motoren
larmer og den uendelige brune flod snor sig
gennem gron urskov under dem. Biihler har det
darligt, Jane sveder og sperger hele tiden: “Er
vi der ikke snart?” William har tendt endnu en
cigar og deler en flaske Bourbon med Kikki. Bed
spillerne om at sige noget i rollen, men lad dem
ikke flippe ud, for scenariet er ikke rigtig be-
gyndt endnu.

A2 n IIANIAFT AR ATIANT AL

pa alt og alle. Brug dem jeevnligt som et irritationsmoment.

floden foran stationen. Negere, hvide beboere
og magre goende hunde stormer ned til vandet
i en stovsky. Kun Jean Phillipe og Hva-B’a star
tilbage ved det bledende offer, som Jean Phillipe
har taesket. En slov sort skorpion pa sterrelse
med en baseballhandske kravler i sandet foran
dem. Jean Phillipe seatter sin ridestovle oven pa
dyret og traeder til med et “knas”.

AFRIEA 19736

G4& op til tavlen og skriv med store bogstaver:
“AFRIKA 1936”. Kig op. Sla ud med armene
og sig efter mig: “Mine damer og herrer.
Velkommen til Belgisk Congo - Afrikas hjerte.”

Handlingen kort: Op af floden. Katastrofe i
stromhvivlerne. Dreeberigler. Vandfald og busk-
meend. Japanerne lander. Kold nat i Congo.

Nu begynder scenariet rigtigt! Lad personerne
prasentere sig for hinanden pa den stovede plads
foran handelsstationen. Fortael at Jean Phillipe og
Bah-Bu Hva-B’a har gjort kanoer og barere klar.
Og der er ingen tid at spilde. Ved en lang treebro

START
Nu begynder scenariet lige
sa stille. Er du klar? Action!

Cut-SCcene 1
Bumbaville 1936

KoRTET
Husk at give Jean Phillipe
det flotte kort over omréadet.

SProG

| Belgisk Congo er hoved-
sproget fransk, udover Ongo-
bongo selvfolgelig.

HunDEN JEFFERSON
Williams beagle, Jefferson,
er ikke naevnt i scenariet.
Men derfor skal den ikke
glemmes. Den er nemlig sjov.
Det er en hanhund. Og som
hanhunde nu har det bedst,
sa gimber Jefferson gladelig
pa alt, hvad den finder:
Negere, ben, sten, baggage,
treger.

Brug hunden nar du har
brug for latterkrampe hos
spillerne. Fx. lige midt i den
gmme situation nar Bah-Bu
vil kysse Kikki, s bliver han
afbrudt af en savlende hund,
der boller hans ben.

Lassie har ikke levet
forgaeves. Sa ogsa for at
skabe sympati for den lider-
lige Jefferson, kan du lade
den redde en af spillerne ved
at go af en skorpion, der er
kravlet ned i en stovle.

Den kan ogsa vise vej gen-
nem junglen med en logrende
hale eller lignende.

Husk at sige “Vruff Vruff”
og ikke “Hunden gor.”




HvoR CONGOFLODEN LBBER

ligger 10 store kanoer fortgjret, allerede lesset
med forsyninger, vaben og udstyr. Inden leenge
skal alle, inklusiv de 100 barere, helst sidde klar
i kanoerne. 2 spilpersoner og 8 negere i tre af
dem. Resten fyldes med negere og udstyr.

Hvordan de fordeler sig, er op til spillerne. Hvis
nogen af spilpersonerne taler til negerne, sa lad
dem fortelle, hvem de er. Serg for at det altid
(altid!) er de negere, som spilpersonerne har
snakket med, der afgar ved deden senere i sce-
nariet. Du kan ogsa lade en af barerne sige noget
direkte: “Um, hvide Massa star pa fod af mig.
Ikke rart.” Hvis nogen bliver ved med at traede
negerne over teerne, kan du henimod slutningen
lade baererne springe til siden i raedsel, hver gang
nogen tiltaler dem.

STILLE FLYDER CONGO

Op af Congofloden gér det. Mellem sare planter
og traeer af ukendte arter. Enkelte tracer abenbar-
er deres knortede radder helt nede ved bredden.
Farverige planter gror pa grenene ud over floden
og lader deres lange rodder haenge ned i det
gronne vand. Et sted bader en flodhestefamilie.
De abner deres magtige gab af de forbisejlende.
Andre steder glider megbrune krokodiller stille
ned fra bredden og flyder afsted, kun med deres
gjne synlige i vandoverfladen. Junglens lyde
fylder luften, abeskrig og flojt fra utallige fugle.
Lad tiden gé stille og roligt, mens kanoerne glid-
er op af floden og negerne synger glade sange.
Serg for at male et skenmaleri af naturlig idyl,
inden det gar lgs...

STRGMHVIRVLER 0G DREBERIGLER

Inden laenge deler floden sig. Ekspeditionen ma
vaelge en mindre biflod for at falge retningen af

Den Forfaengelige Tiger lusker rundt og er sulten. Gider den?

Tyrones formodede ulykkessted. Snart danner
tracerne et tag af gront og floden snavrer ind. Det
bliver keligere. Snart kan alle here en brusende
lyd forude. Negerne mumler uroligt sammen
og strommen bliver sterkere. Flodbredden er
forvandlet til stejl og ra klippeside. Den drejer
skarpt til en side og abenbarer: Et stykke pa
omkring 100 meter med stremhvirvler og sma
vandfald!

Der er kun en ting at gere. Nemlig at forsoge at
styre igennem pa bedste vis. Den forreste kano,
en negerkano med ti mand, flyver ud over det
forste fald (kryds de forste ti af fra Neger Count
Chart’et). Den laver en abrupt 90 graders vend-
ing, tordner ind i en klippeblok og smadres i et
kaos af lemmer, udstyr og kanodele. Beskriv
hvordan de naste kanoer, med spilpersoner
ombord, plejer igennem vragrester og druknende
barere, som griber ud efter kanoen. Lad endelig
en neger fa fat i en kano, sa den tilter faretruende.
Nogen ma pande den ulykkelige en pa skallen
ellers keentrer kanoen. Lad alle komme gennem
vanskelighederne med mgje og besver. Lad en
af kanoerne kantre pa vej ned, s& de ombord-
varende ma svemme/blive skyllet med.

VANDFALD 0G BUSKMAEND

100 meter efter er floden igen tilbage til det nor-
male. Dog er stremmen stadig sterk og det er
sveert at samle overlevende og udstyr sammen.
Folk der var i vandet, har faet en eller flere store,
slimede, sorte draberigler pa sig under tgjet.
Vent lidt med at afslere det!

Nar alt igen ander fred, fortaeller du, at lyden af
brusen er vedvarende. Ja ligefrem tiltagende,
selvom de er pé vej vek fra stremhvirvlerne. Et
godt stykke oppe af floden ses vanddamp stige
til vejrs: Et vandfald! Samtidig kler og bider det
satans meget pa benene og overkroppen af dem,
der var i vandet for. Nar tojet fjernes sidder der
store, klamme igler og suger sig tykke og fede.
Imens stiger farten mod vandfaldet.

Hvis nogen forseger at vaere smarte og nd bred-
den, bliver den pludselig levende af pusterers-
bevaebnede buskmand med skremmende
bodypaint af mudder og blod. En regn af sma,
sylespidse pile rammer de kanoer, der er naerm-
est bredden. To-tre negere falder overbord med
pile i halsen: “Aaaiiiyyyyyy!” (Generisk neger-
dedsskrig, - bruges ad libitum resten af histor-
ien).

Flere negerberere, ca. ti stykker, rammes og
falder i vandet. Med pile fisende om ererne og
draeberigler klabende til huden, nermer vore
helte sig afgrundens rand. Larmen fra vandfaldet
overdaver enhver form for konversationslyst.
Vandfaldet lyder veerre end det er. Der er trods
alt kun godt ti meters frit fald inden bunden. Alle
ma en tur i vandet. Et antal barere er sa uhel-
dige, at de lander pa det lave vand, hvor de sma-

NEGERB/AREREN SIGER
“Um, hvide Massa star pa
fod af mig. Ikke rart.”

NEGERCOUNT

Ca.10 baerere dor i stromh-
virvlerne.

Husk afkrydse Neger Count
Chart’et og forteel hvem
der dor.

DRABERIGLERNE
De slemme blodsugere slar
til lige for vandfaldet.

ﬂ

En typisk rovigle - fed af
blod. Til hejre ses en taend-
stik.

NEGERCOUNT

Ca. 5 berere dor i af pile.
Husk at afkrydse Neger
Count Chart'et og fortal
hvem der dor.



Hvor CONGOFLODEN LgBER

dres mod klipperne. Husk at krydse Neger Count
Chart’et af, og fortael hvem der dede.

Nar alle er kommet ned, kan indsamlingen af
udstyr og kanoer begynde. Der er ikke draeberi-
gler i vandet her. De hader vandfald over 3
meter. Men buskmandene kunne jo komme
igen. Ger spillerne nervese med meddelelser om
bevaegelse i junglen og ting der klor pa benene.
Sig lyde som buskmand, der simulerer abe- og
undulatskrig.

Janes silkebluse er flenget pa langs, s& man kan
se hendes undertrgje. Dr. Biihler har faet et grimt
blat meerke pa overarmen og fire af Williams cig-
arer er gennembladte.

CUT-SCENE 2: JAPANERNE LANDER!

Nu er det passende tid for den forste japaner-
cut-scene. Beskriv en smuk kyststraekning, hvor
bléd belger bruser mod stranden. P4 stranden
star et par hgje, slanke negere og skuer ud over
havet. Pludselig peger den ene ud mod havet,
hvorefter de begge skyndsomt forsvinder ind i
junglen. Ude pé havet flyder et keempe krigsskib.
Fra en flagstang vajer et hvidt flag med en rod
nedadgaende sol. Et mindre landgangsfartej
braser ind pa stranden, frontldgen abnes, og ud
cykler et kompagni japanske elitesoldater med
hvide pandeband. Soldaterne pisker frem, hop-
per af cyklerne og kaster sig i sandet. En mand
bliver stdende, rank som en stenstotte ved sin
Suzukicykel. Vi zoomer ind pa hans sammen-
bidte ansigt, og han skriger: “Haiyu, Bonsai!
Sushi haiku! Origami! Hai!” (“Senner af svag-
pissere og Sushisnittere! Rejs jer op! Der er
ingen hajer pa isen!”). Vi zoomer videre ind pa
hans brystlomme. Der stér: “Ozu”. Det er den
legendariske Kaptajnlgjtnant Yasujiro Ozu. Vi
ser alle soldaterne forsvinde ind i junglen i to
geledder. Stranden ligger stille tilbage. Negerne

fra for titter frem igen. De ryster pa hovedet og
tapper pegefingeren pa tindingen. Klip tilbage til
ekspeditionen.

TILBAGE PA FLODEN

Sperg spillerne hvad de foretager sig. Hvad de
har reddet fra forliset osv. Solen gar ned inden
leenge. Det er sen eftermiddag. Hvis de nisser for
meget, sa mind dem pa at de har langt endnu. De
skal lengere op af floden og et stykke ind i jun-
glen, for der kan holdes hvil for natten. Afsted,
videre op af floden.

To timer efter bliver floden snaver og ufrem-
kommelig. Den er groet til af sammensnoede
lianer og slig plantevaekst. Det er pa tide at
komme ud af kanoerne og begive sig til fods
gennem junglen, for at finde et sted at sla lejr for
natten.

KoLDp NAT | CoNGO

Hvis I allerede er i tidsned, sa spring let henover
forberedelserne til natten, madlavningen osv.
Hvis I har god tid og spillerne er i stodet, sa
lad dem rollespille alt det de lyster. Hvem der
laver mad, holder vagt og hele dynen. Nar alle
er faldet til ro, vdgner en af spillerne. Der er frit
valg bedomt efter de forudgaende begivenheder.
Der er noget, der kradser pa teltet. Ikke sarlig
voldsomt, men en stille, uleekker kradsen. Hvis
du har valgt en kvinde, kan hun jo skrige som en
stukken gris og vakke hele lejren. Der kan til-
kaldes handlekraftige maend og hvad kvinder nu
ellers gor. Det kan ogsé veare, at vedkommende
sniger sig stille ud af teltet. I alle tilfeelde fors-
vinder den eller det, der kradsede pa teltet, vaek i
natten. Ingen kan finde ud af, hvad det var. Uhh,
SpooKky...

Naste morgen vagner den person, der horte
kradselydene ved, at noget kravler rundt under
hans/hendes tappe. Det er en stor sort skorpion,
som har segt ly for natten. Dyret ma slas ihjel,
men hvem skal gare det, og hvordan? Oven i det,
er den meget sver at sla ihjel. Man kan treede og
hoppe pa den, men den kvases ikke. Forst ved
hjelp af vaben vil den de. Uhh, spooky...

Den legendariske og barske Kaptajnlgjtnant Ozu

NEeGERCOUNT

Ca. 10 bzerere dor af pile
og drukneulykker ved vand-
faldet.

Husk at afkrydse Neger
Count Chart'et og fortzl
hvem der dor.

CuT-SCENE 2
Japanerne lander!

TOJET FLANSES

Husk at hzrge spillernes
toj. Specielt kvinderne er
oplagte mal. Lad ogsa ting
de har keere blive delvist
odelagt. Fx Dr. Biihlers bog
og Williams cigarer.

DET KRADSER
Spooky ting sker omkring
teltene om natten.

DEN SORTE SKORPION
Den er meget sver at sla
ihjel.




DET GRgNNE HELVEDE

Handlingen kort: Mode med Den Hvide Gnu.
Phytonen. Kviksand og rovteger. Den portugi-
siske plantage. Japanerne vs. Den Hvide Gnu.

DEN HVIDE GNU 0G EN ENKELT
Py THON

Neste dag, nar alt er pakket sammen efter natten,
gar det igen langsomt fremad. Junglen er tat og
der skal hakkes med macheter hele vejen. Det er
dampende hedt og fugtigt, kun negerbarerne og
Hva-B’a synes upévirkede af varmen. Det er som
om, man ikke kommer nogen vegne. Larmen fra
dyrelivet er enorm og hele skoven synes levende.

Pludselig der junglens lyde hen, varmen fors-
vinder og alt foles som i slow motion. Inde bag
det nermeste buskads skimtes et hvidt skeer. Den
forreste beerer standser op og taber sin bagage.
Nar man kommer tattere pd, ser man et helt
hvidt vaesen sta og grasse i en lille lysning. Det
er en gnu - en hvid gnu.

Sé& snart den bemarker ekspeditionen, lofter
den langsomt hovedet og stirrer tilbage. Se
hvor lenge du kan holde scenen, inden nogen
gor noget. Et bizart modstykke til den ded
og eclendighed, der preeger resten af historien.
Spillerne foler en ser harmoni med sig selv, en
blanding af lykke, uskyld og glaede, indtil...

KVAELERSLANGE

“Aaaiilyyyyyy!”. Skriget fra en baerer flenger
luften. Med ét bliver junglen sig selv igen. Den
Hvide Gnu forsvinder, junglen traekker sig sam-
men; varmen og lydene vender tilbage. Bareren
der tabte sin bagage for, vaelg selv én, er nu
omslynget i en fire meter lang Python-slange.
Den er ved at trackke ham op i et tree. Langsomt
men sikkert presser den livet ud af staklen. Hvis

Den Hvide Gnu kigger forbi for forste gang.

du er i stedet, sa lad gerne William eller en anden
g4 1 hand to hand combat med slangen. Negeren
dor under alle omstendigheder og “helten” ma
gerne fa jord pa skjorten og i ansigtet.

Hvis nogen bagefter sperger barerne om Den
Hvide Gnu, sa giv dem en blanding af skrener og
sandhed. Hva-B’a ved ikke noget. Nogen mener,
den er en demon, der lokker mennesker med sig.
Andre at den er en hellig and, der kun viser sig
for serligt udvalgte osv. osv. Forklar med store
fagter, baevrende leeber og store rullende ojne.

KVIKSAND 0G ROVTEGER

Hele ekspeditionen kommer igennem et
meget sumpet omrade. Junglen skifter for
en tid udseende og bliver gold og uhyggelig.
Jordbunden er dekket af ujevne graestuer i
forskellige sterrelser og trecerne er afstumpede,
knakkede, dede og bladlese. Fra det fugtige
underlag stiger en let tagedis og giver omradet et
uvirkeligt skaer. Mange steder synker deltagerne i
til knaeene og der bliver mere og mere sumpet.

Nér alle er kommet et godt stykke ind i det
tagede sumpomrade, synker en hel gruppe barere
i til livet. Det er kviksand. Staklerne har ikke en
chance, men det udstyr de berer, kan maske red-
des af heltemodige spillere. Enhver der prever
at hjelpe eller redde udstyr, er i overhengende
fare for at blive fanget i kviksandet. Det ber ske
for mindst én af spillerne, gerne flere. Bestem
selv hvor mange barere, der omkommer. Ca.
10 anbefales. Husk at krydse dem af pa Neger
Count Chart’et. Gor en del ud af at beskrive de
stakkels negeres dedskamp og spil pa spillernes
frygt for selv at havne i suppedasen.

Det mest ubehagelige ved dette sumpomrade
er ikke kviksandet, men de sindssygt store
rovtaeger. De lever i den fugtige, svampede jord-
bund og venter kun pé en eventyrers fod. Udvalg
selv hvem af barerne og hvem af spilpersonerne,
der har faet en teege pa sig.

Nogle enkelte kan marke nar tegen gnaver
sig ind under huden. Derfor far ikke alle den

RovTAGER

De fele rovtaeger gnaver sig
ind under huden.

Tank grundigt op med taeger
sa du kan bruge dem senere.
De faes i alle storrelser og
hedder som regel Tage.

Lad jeevnligt en negerbaere
do af en rovtaege, der @der
sig ud af hans hoved.

NEGERCOUNT

1 baerer ma do kvalers-
langedpden.

Husk at afkrydse Neger
Count Chart'et og fortzl
hvem der dor.

SPIL MELLEM SPILL-

ERNE

Begynd ofte at sporge i
hvilken raekkefolge spill-
erne gar. Bade for at gore
dem nervose, men ogsa

for at kunne smide et par
rollespilsmuligheder ind hist
og her.

Hvis en af spilpersonerne
gar lige bag Jane, sa lad
hendes fod glide pa en rod:
Lad hende falde ned i under-
skoven, maske i en myretue
eller et termitbo. Hver gang
hun falder (og det ger hun
tit) gar hendes toj lidt mere i
stykker. Lad ogsa en af dem
se en kaeempe fugleedderkop
kravle pa ryggen af Dr.
Biihler eller Kikki, og se hvad
der sker.

NEGERCOUNT
Ca.10 baerere dor af kvaeln-
ingsdeden i kviksandet.
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ubehagelige sandhed at vide med det samme.
Brug teger som en dramatisk faktor resten af
scenariet. (se teegebeskrivelsen ved bi-personer)
Hvem ved, maske opdager én af dem ikke noget,
for moderens bagkrop falder af i soveposen.
Eller for modertaeegens hovede velter ud gennem
huden i bedste Alien-stil. Brug er par negere til
at vise de grimme effekter, inden det gar ud over
spillerne. S& kan de blive rigtig godt nervese. Er
det ikke bare fedt at vaere Fortaeller?

DEN PORTUGISISKE PLANTAGE

Dagen er ved at ga pa hald, nar sumpomradt
endelig forlades. Nu meder deltagerne en helt
ny vegetation: Lave treer med tynde grene i
snorlige rakker, i alle retninger. Det er pa tide
at finde et sted at overnatte, men der er ingen
abne omrader mellem treeerne. Det bliver mere
og mere dunkelt. Til sidst gar solen helt ned og
indhyller omradet i tusmerke.

Stedet er en gammel portugisisk appelsinplan-
tage. Anlagt for over to menneskealdre siden.
Stadig beboet af efterkommere af plantagens
grundlaegger, den andsformerkede forretnings-
mand Christopher Emilio Gaudi. Plantagen har
aldrig givet en eneste appelsin, da klimaet er
fuldstaendigt forkert. Men familien Gaudi lever
stadig i habet og holder gamle dyder i haevd.

CHRISTOPHER GAUDI

Spillerne herer nogen kalde et stykke vak.
Baererne bliver straks nervese. “Halloo. Kom
frit frem? Jeg har set jer. Hi hi. I kan ikke snyde
mig!” Snart ses et lys flakke imellem de endelose
reekker af traeeer. Det er bedstefar Christopher
Gaudi, der leger gemme med stedets tre bern.
“Tit tit. Jeg ved hvor I er. Hi hi.” Han er ikke

Christopher Gaudi - en underlig glad mand i junglen.

rigtig god til noget, slet ikke til at lege gemme.
Sé bernene far ham som regel til at vandre rundt
i timevis, selv efter de har faet aftensmad og er
géet 1 seng. Chistopher er en haltende, rund, men
glad mand med forbavsende fa rynker.

M@D FAMILIEN

Nér Christopher stoder pa ekspeditionen
udbryder han: “Ah! Jamen dog. Velkommen
til, velkommen til! Det var sandelig en
overraskelse. Det var sandelig uventet! Kom dog
indenfor, der er middag inden leenge! Hvor var
det dog en overraskelse, sjaldent sker noget sa
uventet, som en overraskelse.”

Et stykke derfra kan man se lysene fra plantagens
hovedbygning. En gammel treebygning i to etager
med en smuk veranda. Christopher lunter sma-
snakkende i forvejen. Og inden spillernes folge
nar helt hen til bygningen, kommer Christopher
Junior ud af deren sammen med Ferdinand. Bag
dem kommer de tre bern, konerne, bedstemor,
tjenestefolkene, hundene, hele dynen.

Velkomsten er meget hjertelig og varm, selvom
Christopher pastar spillerne er skatteinspekterer
fra Lissabon. Alle, pa nar negerne selvfolgelig,
bliver budt indenfor. Negerne far lov at sidde pa
verandaen, hvis de lover ikke at kikke ind gen-
nem vinduerne og synge triste sange om plan-
tagearbejde. Dette gaelder ogsa Bah-Bu Hva-B’a!

MIDDAG

Indenfor er man sat hundrede ar tilbage i tiden.
Smukke tremebler, tunge gardiner, solvtej, taep-
per, originale malerier, stovede beger, skenne
kandelabre. Damerne er i store kjoler, herrene
i jakker og hvide skjorter med pufermer. De
sorte tjenere i skjorter og veste. Alt er fornemt
og mondant. Et komplet antiklimaks til naturen
udenfor. Der bydes pa vin i krystalglas og sma
kager pa selvfade. Der konverseres.

Spillerne behandles som gamle venner og
etikketten er i hegjsadet. Inden leenge bydes der
til bords, der er veldekket med adskillige st
bestik, seks vinglas i forskellige storrelser og
store blomsterdekorationer. Menuen er snegle,
helstegte @nder i gelé, troffelsuppe, sorbetis,
budding og chokoladekage. Bade for og efter
middagen kan spillerne sperge om plantagen og
hvorfor portugiserne er der. Giv rigelig lejlighed
til at rollespille med spillerne.

Hva-B’a ma blive udenders sammen med beer-
erne. Uanset hvad han ger, s& giv ham mulighed
for at snakke med de indfedte tjenere. De kan
fortaelle om plantagens historie.

FARVEL 0G TAK

Efter en fornem middag og spandende samtaler
1 massevis, beder plantagens ejere sig undskyldt.
Beornene skal i seng og de har en lang dag i mor-

STEMMER | NATTEN
“Halloo, Kom frit frem? Jeg
har set jer. Hi hi. | kan ikke
snyde mig!”

Tal portugisisk hvis du kan.

STEMNING

Dette er fatamoganaland.
Spillerne skal have fornem-
melsen af, at de gar i
dromme. Tagen letter aldrig.
Folk taler og bevaeger sig
langsomt. Nogle gang kan
man slet ikke forsta, hvad
de siger. (Bakke Snagvendt

- Twin Peaks?) Ellers skal
spillerne behandles med
respekt og have noget godt
at spise. De kan fa lidt

at vide om junglen, busk-
mandene, men al snak om
Den Hvide Gnu slynges hen
som ammestuesnak. Faderen
forer ordet. De andre ser pa
ham, hvis de bliver tiltalt af
spillerne, for at fa accept
fra faderen. Nar spillerne
forla-der dem, far de et ikon
af den Hellige Jomfru Maria.
Det skal beskytte dem pa
deres rejse fremover. Nogle
spillere vil sikkert snuse
rundt og alt muligt mystisk.
Lad en fedladen portugisisk
opseer med verdens storste
hagler folge dem. Det eneste
hemmelige man kan finde
her, er det portugisiske hjem-
mebryggeri. Hvis det altsa
kan betegnes som hem-
meligt. Lad dog hele tiden
stemningen af utryghed
haenge over stedet. Lad for-
ventning om, at et Cthulhu
monster kan sta om hvert
hjorne, ligge i luften.

Menu

Snegle, helstegte ander i
gelé, troffelsuppe, sorbet-is,
budding og chokoladekage.
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gen. Lettere omtagede af den megen vin bliver
spillerne bedt om at passe godt pé sig selv pa
deres videre feerd. De kan overnatte et par hun-
drede meter fra huset, hvor der en en aben plads
med balsted. Ikke langt fra en lille rislende kilde.
Imens telte settes op og bél tendes, er det tid til
fyre den neeste cut-scene af:

CUT-SCENE 3: JAPANERNE OVERFAL-
DER DEN HvIDE G
Det er hojlys dag i junglen. Gentag eventuel

Skorpioner er vilde med tomme stovler.

hvordan du beskrev junglen kort for modet
med Den Hvide Gnu. Ud af junglen kommer
de japanske soldater. Forst én, sé to og til sidst
hele gruppen. Alle er i jungle-camouflage, med
cykler og hvide pandebédnd med den rede cirkel.
Kaptajnlgjtnant Ozu ger tegn med sin ene hand,
alle stopper. Junglens lyde forsvinder, bortset fra
lyden af et dyr der gnasker grees. Gennem det
gronne vildnis stremmer et hvidt lys.

Da japanerne skubber buskadset til side, star Den
Hvide Gnu roligt og tygger grees. Ozu dirigerer
sine mand ud i en halvcirkel og giver tegn til
en af sine folk. Den tapre soldat springer frem
med sin bajonet og kaster sig mod Den Hvide
Gnu. Den rorer sig ikke en millimeter. Han lofter
handen med bajonetten og stivner et kort sekund
inden... Han rammes af en pil i halsen. Den
Hvide Gnu er forsvundet.

I stedet vrimler vildnisset med buskmaend og der
folger en regn af pile mod den uheldige soldat.
Han falder til jorden med pile stikkende ud af
ansigt og overkrop. Ozu raber til sine maend, der
flygter baglens ind i junglen. Klip til telt-lejren.

Om morgenen moder vi den moggiftige Gronne Mamba.

de deler telt med, som om det kunne betyde
noget (det gor det ikke, men gor det alligevel).
Er du i det romantiske hjerne, s& ga agurk med at
beskrive nattehimlen, der naturligvis er smukkere
her end nogen steder i verden. Beskriv de gule
ojne i morket, lyde fra insekter og andre natdyr.

Ganske som forste nat vagner en af spillerne.
Vealg en anden. Igen ved kradselyde péa teltet.
Hvis vedkommende skriger op, sker det samme
som sidste nat. Hvis offeret derimod sniger sig
ud af teltet sker folgende:

Han/hun herer noget lobe vk fra teltet. I samme
ojeblik glider en sky fra manen og afslerer en sil-
huet af et menneske ved lejrens udkant! Det er en
hovedjeeger-shaman, der er ved at ridse underlige
tegn i jorden omkring lejren. Skikkelsen rejser
sig op, tever et gjeblik og hopper ind i merket.
Der hvor han stod, er der ridset cirkler og andre
figurer i jorden. Myyystisk...

Om morgenen védgner personen der horte krad-
selydene, sammen med en lille gron Mamba. En
sindssygt giftig, meghamrende farlig giftslange,
der ligger under hans/hendes teppe. Den er, som
skorpionen, meget sveer at sla ihjel.

/R

Skal leekre Kikki veere heldig i aften?

CuT-Scene 3
Japanerne overfalder Den
Hvide Gnu.

RomANCE

Nu er det tid til romantik.
Dette smukke sted inspirerer
til maneskinssnak. Laeg op
til lidt flirt mellem spillerne.
Hvorfor ser Hva-B'a s stir-
rende pa Kikki? Hvorfor sid-
der hun ved siden af Jane?
Hvorfor vil William hele tiden
se til Jane’s sar? Og hvad
laver Jean Phillipe i slavehyt-
terne?

DET KRADSER - DEL II
Igen i nat kradser det ved tel-
tene. Nogen ser en skikkelse.
Spooky tegn i jorden...

FA DEM VIDERE

Undga pa det kraftigste at
spillerne bliver for lnge ved
plantagen. Der er INTET at
hente der.

Hvis de stadig ikke vil ga, sa
giv dem et gnuskind. Sa tror
de da, at de har faet et eller
andet ud af det...
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Handlingen kort: Buskmeendene angriber.
Heengebroen over Djeeviekloften. Genkomst af
Solens Son. Den forladte landsby. Flyet.

OPAD 0G OPAD

Godmorgen. Solen stér allerede hgjt pa himme-
len. Det bliver endnu en varm dag. Videre gér det
ind i junglen, eller rettere - op. Nar ekspeditionen
er gaet et stykke, gar jordbunden over til at vare
klippe og terrenet stiger. Det er som at ga op
gennem et tag af uigennemtrengeligt gront og
brunt. Efter en héard tur opad, skuer alle ud over
treetoppene. Men nu bliver det forst rigtigt stejlt.

Foran haver der sig en hgj op smal klippe.
Vegetationen er sma sejlivede gronne gevekster,
harde som sten og glatte som vadt tang. Der
lober et smalt fremspring pa ydersiden af klip-
pen, kun bredt nok til én person. Opad gar det.
Timerne snegler sig afsted. Rundt og rundt om
klippen. Fremspringet snevrer ind, sa kun 40-
50 cm skiller deltagerne fra et dedeligt fald ned
i dybet.

BUSKMAEND KOMMER KRAVLENDE

Pludselig rammer en pil en barer med en kaempe
oppakning pa ryggen. Han mister fodfaestet og
treekker 8-9 andre beaerere med sig. De styrter alle
skrigende mod den sikre ded. Men hvad verre
er, sa glider den nermeste spiller ogsa. Enten kan
en anden komme til hjelp med en sterk arm eller
spilleren kan fa fat i klippefremspringet med det
yderste af neglene. Gor en dramatisk scene ud af
det, men lad til sidst staklen blive reddet.

Et par trin leengere nede er stien tyk af busk-
meand. De lober opad mod ekspeditionen, mens
de raber ukvemsord og skyder med pile. Der er

L

En typisk buskmand. Leeg maerke til Gnuhovedet om halsen.

dog lang vej, for de nar op. De prover at ramme
gruppen, men ikke alle pile kan néd op, sa de
ryger tilbage i hovedet pa dem. Alligevel er
situationen truende. Der er ingen vej tilbage og
hele tiden er der buskmand rundt om bjerget.
Spillerne har rig mulighed for at skyde til mals
efter buskmandene. Men der er mange af dem
og kun begraenset ammunition. Tiden er ogsa
mod spillerne, for buskmendene er talrige og de
bliver ved med at komme.

Lad jagten gé op ad bjerget, hele tiden med
chance for at skvatte i dybet eller blive ramt af
en vildfaren pil. Lad pilene sette sig fast i oppa-
kning og i hatte.

HENGEBROEN OVER DIEVLEKLGFTEN

Efter en svedig tur drejer den lille sti og man kan
se endnu et bjerg. Det ligger pa den anden side
af en kloft, der er sé dyb, at den ville fa blodet
til at fryse til is pa selv den sejeste bjergbestiger.
Bjerget er flad som en pandekage pa toppen. Man
kan here en fjern brusen fra en flod dybt nede.
De to bjerge er forbundet med en haengebro, der
har set bedre dage. Den er overgroet med mos og
hele broen er i forradnelse. Desvaerre er det den
eneste vej over.

Hvad sa nu? Buskmeandene er pé vej. Der er kun
en vej og hvem skal ga forst? Lad endelig spill-
erne selv komme frem til reekkefolgen. Hvad der
uveegerligt vil ske er, at heengebroen knakker i
den side, hvor de begynder fra. Hvornér det sker
er op til dig. Et passende tidspunkt ville vere,
nar sidste mand er midt pa broen og de forreste
er kommet sikkert over. Byg scenen godt og
grundigt op: Beskriv hvorledes den gamle bro
knirker og giver sig, nar de forste treeder ud pa
den. Beskriv det sugende dyb og svimmelheden.
Lad lyden af sure buskmand runge i dalen.

En af baererne traede lige igennem broen og sty-
rte skrigende ned. Lad dernast en spiller jokke
igennem med det ene ben. Hangebroen er ogsa
et godt sted for en enkelt draberigler eller taege
at komme til syne!

BROEN KNEKKER

Lige inden broen knakker, kommer busk-
mandene til syne. De er rigtig gale og spytter
galde. Uha. Heltemodige spillere kan give dakn-
ing med vabnene, mens kvinder og negere lober
i sikkerhed. Lige nar de forste buskmand nér
broen, knaekker den. Hele konstruktionen svinger
med stor fart over mod den modsatte klippeside.
Med et antal spillere, barere og enkelte busk-
mand, der klamrer sig fast.

Nér den rammer klippen, slynges 8-10 negere i
dybet. Kan spillerne holde sig fast? Dem der kan,
far kun bld marker og rifter. Skulle en spiller
vere sa uheldig at falde, er der flere muligheder:
Vedkommende kan i sidste @jeblik fa fat i broen.

"AAAmYYYYYY!"
Nu er det rigtig tid til at
skrige jammerligt.

NEGERCOUNT

2 haerer bliver ramt og
treekker ca. 20 andre med
i dybet.

Husk at afkrydse Neger
Count Chart'et og forteel
hvem der dor.

NEGERCOUNT

Lad jeevnligt en bzerer blive
ramt og styrte skrigende ned
i dybet.

Ca. 20 stykker.

(der er nok at tage af...)

NEeGERcOUNT

1 baerer traeder gennem
broen og traekker sin
makker med. De ryger ned
til de mogbrune krokodiller i
floden. | alt 2 stk.

NEeGErRcOUNT

Nar broen rammer klippe-
siden slynges ca. 20 negere
ned i slugten.
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Eller na at gribe fat i en af de traeer og buske der
stikker ud fra klippesiden. Lad ikke den uheldige
falde i deden. For at komme op til toppen, kan
broen bruges som en enorm rebstige. Hvis du
vil overdramatisere endnu mere, s lad en enkelt
ihaerdig buskmand slabe sig op af broen. Lad
ham gribe fat i anklen pa en af spillerne og se
hvad der sker. (Indiana Jones and the Tempel of
Doom?)

Nar stovet har lagt sig, er det tid for spillerne at
hovere overfor buskmendene. De star nemlig og
hopper og bander ovre pa den anden side. Hold
op hvor er de sure. Nu har de giet sa langt og sa
det her. Fuck mand. Deres pile kan heller ikke na
over klgften, men det kan rifler...

Der er kun en vej ned fra den flade klippe. Det er
et langt fladt stykke med en rakke lave knortede
og krogede traer. Hvis nogen klatrer op i et trae
pa kanten, far man ganske god udsigt over dalen
bagved. Et tet bevokset omrade, kun afbrudt af
en oval lysning, hvor adskillige hytter er samlet
i en lille landsby. Det er hovedjegerlandsbyen
- det ved spillerne ikke. Giv dem eventuel et hint
om, at man kan kravle op i et tree. Nar en af dem
har set landsbyen, kerer du stilfuldt over i naste
cut-scene.

CUT-SCENE 4: GENKOMST AF SOLENS
SN

Scenen fortaller, hvad der skete da Tyrone
Dempsey ankom til hovedjaegernes landsby.
“Thi det var blevet forudsagt i gamle legender,
at Solens Son ville komme og veere konge over
hovedjegerne.” Sa 1 det @jeblik de primitive
indfedte sa denne mand, gjorde de ham til deres
elskede leder. Scenen har til formal at beskrive
hovedjegernes udseende, samt vise deres brutale
og inhumane adfeerd.

Zoom ind pa landbyen. Beskriv de enkle hytter
af ler og halm, hvor vildt fra junglen hanger til
torre side om side med skrumpehoveder i for-
skellige storrelser. Lad s& merket falde pa og
forteel om silhuetter, der danser omkring et stort
bal med spyd og skjolde i haenderne. Dansen er
ekstatisk, smuk og udferes til rytmen fra mono-
tone trommer. Hovedjegerne er hvidmalede
over hele kroppen. Bortset fra de kulsorte cirkler

omkring deres @jne, der giver dem et dednin-
geagtigt udseende. De er alle nogne bortset fra et
lille leendestykke.

Nu danser alle hen mod en forhegjning, hvor der
sidder en person (Tyrone of course). Men det kan
spillerne ikke se. Personen straekker armen ud,
lidt 1 Sieg heil-stil, og straks efter kaster alle de
indfedte sig ned pa knz. Klip tilbage til ekspedi-
tionen.

DEN FORLADTE LANDSBY

Nu folger et par timer nedad mod landsbyen.
Turen gér gennem teet jungle. Det bliver varmere
og fugtigere efterhdnden som man narmer sig
bunden af dalen. Pludselig star man i udkanten
af en lille landsby med lave hytter. Brug beskriv-
elsen fra cut-scenen, sa ingen er i tvivl om, hvor
de er. Skrumpehoveder i alle stadier hanger
i snore fra hytternes tagskag. Der hersker en
uhyggelig stilhed over stedet. Kun halmen pa
tagene rasler i den lumre vind. Pa en forhejning i
midten af landsbyen stér en slags stol. Foran lig-
ger et koldt ildsted. Der er ingen indfedte at se.
Byen er totalt forladt. Fuldstaendigt. Det eneste
mystiske er fodsporene i stovet. Bare fedder
overalt og enkelte steder er der spor efter sko
eller stovler! Sporene stammer selvfelgelig fra
Tyrone, men det ved kun Fortelleren.

TYRONES FLY

Péa den modsatte side af landsbyen lgber en lille
sti ind 1 junglen. Den har for nyligt vaeret betradt
af et stort antal bare fodder. Stien forer, efter
en god lang gatur, hen til et dbent stykke med
en masse afhuggede grene. Under en kampe
bunke kvas stikker bagenden af et fly ud. Flyet
er Tyrones og nogen har gjort sig umage for at
skjule det. Nar flyet er gravet fri, viser det sig,
at det er i perfekt stand. Ikke en skramme. Pa
vingen hanger et hvidt skrumpehovede. Pilotens
- den stakkel. Flyet er tomt. Radioen virker, men
det er ikke muligt at fa forbindelse. Basta!

4’

Tyrones herlige flyvemaskine. Der er plads til en 5-6-7 stykker, hvis man rigtig klemmer sig sammen. Desverre kan den kun flyve
omkring 160 km/t. Flyet er en Curtiss NBS-1 og er fra 1924. Held og lykke siger vi bare.

Cut-Scene 4
Genkomst af Solens Sgn

PARANOIA

Spor efter bare fodder over-
alt i landshyen. Hvor er de
henne? Hvad sker der? Uha,
spooky...

De samme markelige tegn
fra natten er ridset pa
vaeggene i husene.

BENZIN PA FLYET

Der er godt nok ikke meget
benzin tilbage. Men man
burde kunne komme til
Bumbaville.
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Templet. Guldet. Tyrone. Japanerne kommer!
Inkatemplets Hemmelighed. Hovedjcegerne kom-
mer! For kejseren. Den Hvide Gnu. Klimaks.

TEMPLET

Efter et stykke tid opdager en tilfeeldig negerper-
son templet. Negeren stammer: “Mass’a Mass’a.
Se - stor tin’g. H’va d’et Bah-Bu Hva-B’a?” Alle
kigger op. Og rigtigt. Man kan se toppen af en
bygning. Spillerne hakker sig gennem junglen
og efter en times tid - ta daaaa: Inkatemplet.
Megtig. Stor. Beundringvardig. Magtfuld.
Imponerende. Simpelthen kuldegyseindbydende.
Efter s& mange pinsler og prevelser er spillerne
endelig naet frem. Tillykke. De har alle vundet
en gedeskinpose med Wahbahlomgusling - det
lokale ildvand.

Selve templet (se forside) er 70m hejt og 40m i
diameter i bunden. Stort. Meget stort. Groteskt
at se her midt i junglen. Det er lavet af store til-
huggede sten, som er sa fint tilslebet, at ikke en
spraekke ses. Stenene er som limet sammen. Et
sandt kunstveerk. Inkahdndverk nar det er bedst.

| OFFERRUMMET

Efter mange mange skave og slidte trapper
kommer man til toppen af templet. En derabn-
ing leder ind i et stort rum. (10m x 10m hvis
du nu skal vide det) I midten star et offeralter
med plads til én person... Ellers ses intet andet.
Det er stovet og pa gulvet kan man se aftryk
fra friske bare fodder. Pludselig drejer vaeggen
for enden af rummet. En kaempe guldtrone

R §?§

LS
N

D
/Y
(?j\c

NS

O AN AATIN]
AVavay

N2 7277 ) ks

\ N/ //

Endelig finder spillerne Tyrone - men den er helt gal...

viser sig. P4 den sidder Tyrone Dempsey. Ifort
et &ldgammelt Inkaprastekostume, med en
kaempe guldkrone pa hovedet og et guldseptre i
hénden. Han er sver at genkende. Han er blevet
radmager, graharet, rynket og sé savler han. Det
ser ud som om han sover, men pludselig kigger
han op og raber: “Wagga Wagga. Uh Uh Uh.”
(han er orangutangen Snotty) Han hopper op og
ned og mumler noget om bananer. Hvis spillerne
taler til ham, siger han: “Snotty Banana! Snotty
Banana!” og begynder at rode efter lus i haret
pa vedkommende. Hop rundt pd gulvet og rod i
spillernes har. De gatter forhabentlig hurtigt, at
han er rablende gak i laget. Han kan ikke genk-
ende Jane. Faktisk tror han, at hun er en mog-
grim og utiltalende hun-orangutang, som kun
tenker pé at parre sig. Derfor undgar han hende,
s& godt han kan.

Hvis man kigger i rummet bag tronen, opd-
ager man, at det er fyldt med guld og @delstene!
Krukke op og krukke ned er fyldt til randen med
alt fra guldarmband til &delstene sd store som
strudseaeg. Var det Inkatemplets Hemmelighed?
Nej vel. Spillerne tror nu at de har scoret kas-
sen. De ignorerer Tyrone og be-gynder at fylde
lommerne. Maske. Udover det glinsende guld er
der en masse markelige og slidte handtag i rum-
met. Store og sma. Samtidigt er der et lille hul,
der grangiveligt ligner den amulet Jane bzrer.
Oven i det, for at det endnu mere mystisk, er
der et andet aflangt hul. Det passer lige til det
Inkaseptre, som Dr. Biihler har pa sig!

TYRONE FLIPPER

Men inden nogen kan gere ret meget, skifter
Tyrones identitet til den 1800 ar gamle ypper-
stepraest Kataka. “A - Ha. Tempeltyve. Lede
rakkerpak. Gudernes vrede skal flyde.” Han
tager fat i den narmeste person og forseger at
skaere halsen over pd vedkommende med en
nyerhvervet offerkniv. Lad det eventuelt ga
udover en af de sidste negerbaerere. “I fordemte
lama-lig. Lede gudsbespottere. I skal alle de
en slem og langsom ded. S& sandt mit navn er
Kataka - Solens Sen.” Og vupti - s& kaster han
sig ind af en hemmelig dor, der hurtigt smakker
i bag ham. Den kan ikke abnes igen.

ALENE

Spillerne er nu alene. De kan se sig mere
omkring, hvis de vil. Man kan blandt andet se de
mange interessante handtag inde i guldrummet.
Oven i det er der jo det lille indhug i stenene,
som passer lige til den amulet Jane har pé. Plus
hullet til Dr. Biihlers Inkaseptre. Det er fristende
at stikke disse dimser ind i hullerne, for at se
om man leser nogle mysterier. Den opmaerk-
somme spiller vil sikkert prove og derved udlese
eldgamle og forbudte mekanismer. I scenariet er

NEGERBAREN SIGER
“Mass’a Mass'a. Se - stor
tin'g. H'va d'et Bah-Bu Hva-
B'a?”

SnoTTY

Tyrone mader forste gang
spillerne i skikkelse af den
glade orangutan Snotty.

KATAKA

Tyrone skifter identitet til
Inkaypperstepasten og for-
soger at ofre en neger.

NEGERCOUNT
En af de sidste negerbaerer
ma lade livet til offerkniven.

LAD TYRONE FLYGTE
Spillerne ma IKKE fa fat
i Tyrone. Han skal bruges
senere - helst igen og igen.

AMULET 0G SECPTRE
Husk Jane's mystiske amu-
let og Dr. Biihlers secptre.
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det dog ligegyldigt, hvordan det sker. Amuletten
og secptret er med som effekt, for ligemeget
hvad, sé& skal alt snart gd amooook. For inden
leenge afslores: Inkatemplets Hemmelighed.

Dog lige inden spillerne aktiverer Inkatemplets
Hemmelighed, skal du spille efterfolgende cut-
scene for dem. Forresten. Hvis spillerne ikke
aktiverer kanonen, kan du lade en overlevende
neger falde over en guldkiste og gribe ud efter
et handtag - som sa starter hele svineriet. Hvis
du er lebet tor for negere, kan du bruge Tyrone,
som Hovedjegeren Skrum’pee Dom’pee eller en
klodset spiller.

CUT-SCENE 5: JAPANERNE KOMMER!

Pa en interimistisk indrettet flyveplads et sted
i en ukendt jungle stiger Yasujiro Ozu og hans
tro specialstyrker ombord pé en stor tremotoret
flyvemaskine. De har alle store rygsakke pa,
har en cykel over skulderen og er bevabnet til
tenderne. Uniformerne er lasede og de har sorte
rander under gjnene. Trods alt skriger Ozu dem
alle 1 hovedet, det er hans pligt. Flyet broler,
stovet hvirvler op, papeggjer skratter og med
en elegance som en vingeskudt pelikan, letter
de treette japanere. Flyet forsvinder mod den
brandende sol.

INKATEMPLETS HEMMELIGHED

Nu er solkanonen blevet aktiveret! Serg endelig
for det. Det kan vere nysgerrige spillere, klunt-
ede negere eller en sur Tyrone, der har gjort
det. Denne magtige og altedeleeggende kanon
kan ikke stoppes igen. Den er jo efterhanden
2000 ar gammel og lidt slidt. Den drejer lang-
somt rundt og svitser alt til aske pa sin vej. En

Er det ved at blive for “varmt” for Jean Phillipe?

varmebglgestrale laber i lige linie fra toppen af
templet. Luften flimrer omkring varmestralen.
Svitseforlgbet skal times rigtigt. Kanonen starter
med at svitse lige til hejre for flyet. Heldigvis
drejer kanonen mod hgjre. Dvs. at spillerne
har en “runde” inden flyet bliver ramt. Altsa
kanonen skal dreje en gang rundt om sig selv, for
flyet bliver til hundelort. Kanonen er lydles. Det
eneste man herer er lyden af breendende ting og
skurende sten (pga. den drejer).

Den “smarte” spiller vil sikkert forsege at stoppe
kanonen. Men uheldigvis begynder guldrummet
at brase sammen. Sten falder fra loftet og hele
konstuktionen bavrer. Det er bare med at komme
ud. Ellers bliver man kvast. Men inden spillerne
flygter, skal du kere Skrum’pee Dom’pee danser.

Nu gar det sterkt. Her skal du holde et hur-
tigt tempo. Templet er ved at brase sammen.
Solkanonen svitser, pilene svirrer og japanerne
sveder.

SKRUM PEE DOM PEE DANSER

Midt i kaos af sten og stev abner den hemmelige
der sig igen. Ud kommer Tyrone i hoved-
jegerkostume og fuld krigsmaling. Han er nu
hovedjaegeren Skrum’pee Dom’pee. Han danser
langsomt og forferende frem mod spillerne med
et spyd i den ene hand og en stenekse i den
anden. Lad nogle af spillerne og evt. overlevende
negere (hvis du overhovedet har flere tilbage)
blive betaget af dette syn. Forklar hvordan de
pludselig slapper af, foler sig godt tilpas, lidt
slove, men i harmoni. Pa godt dansk: De er bel-
vet hyptoniseret af den smukke og har slet ikke
lyst til at slas.

Skrum’pee Dom’pee’s mal er at skrumpe
hovederne pé alle. Specielt Jane’s hoved, for
det er som, det siger ham et eller andet... Sa han
danser stille, roligt og utroligt smukt hen mod
hende. Desvarre bliver fortryllelsen brudt, da
Tyrone fér en stor sten i hovedet. Han ryster pa
hovedet, siger: “Blub blub blub” og leber ud
af templet. Hvis nogen forseger at stoppe ham,
s& lad ham endelig undslippe. Han er altid god
til at lede hovedjaegerne 1 angrebet pa japanerne
senere eller hoppe pa flyvemaskinen som oran-
gutangen Snotty. Det er godt, hvis spillerne nu
begiver sig mod flyet, det vil sige ud og ned af
templet. Hele overbygningen pa templet er nu sa
teet pa den totale sammenstyrtning, at de skal ud.

CuTt-SCENE b
Japanerne Kommer!

LiDT oM SOLKANONEN
Det gamle Inkatempel er

en solkanon. Ved hjzlp at
tusindvis af guldspejle i top-
pen af tarnet samles solens
straler til en gigantisk smel-
testrale. Den fungerer pa
nojagtig samme made, som
da du svitsede tissemyrer
med et forstorrelsesglas,
dengang du var et ondt barn.

SOLKANONENS FART
Solkanonen drejer og er
stille og roligt pa vej hen
mod flyet. Det skal rimeligt
hurtigt ga op for spillerne,
at det er nu eller aldrig, hvis
de vil na det. “Hvor lang tid
tager det for solkanonen
rammer flyet?” Vil Nord-
Borge med skinger stemme
sikkert sporge.

Svar: “Jaa, hvor lang tid

vil du bruge pa at regne ud,
hvor langt stralen er naet
pa et givent antal meter?
Jo mere tid du bruger, jo
nazrmere kommer kanonen
din returbillet.”

Solkanonen har lige den fart,
du skal bruge som Fortzller,
for at gore klimaks sa has-
blesende som muligt. red.
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HOVEDTEGERNE KOMMER!

Solkanonen drejer. I det fjerne lyder det: “Bom
Bom Trum Trum Bom Bom Trummelum.” Jeps.
Krigstrommerne lyder. Forklar hvordan lyden
ekkoer ud over junglen, fugle skrapper op og
aber flygter. Hovedjegerne er sure. Skovkanten
bliver levende. Indianerne danser ud af tyknin-
gen i fuld krigsmaling og fjer med hevede spyd
og pusterer. Pilene begynder at overdynge spill-
erne, som forhdbentlig er kommet ud af templet
nu. Hvis ikke, sé kast flere sten i hovedet pa dem
fra loftet. Beskriv hvordan hundredvis af india-
nere danser forferende hen mod spillerne, mens
de synger gamle krigssange akkompagneret af
skaebnesvangre krigstrommer. Spandende ikke?
Lad spillerne lgbe lidt i ring og svede, mens
pilene hvisler forbi dem fra de nermeste hoved-
jeegere. Spillerne er velkomne til at skyde igen.

FOR KETSEREN!

Gennem trommelyden herer man overraskende
nok lyden af flymotorer. Kan det veere nogen
der har stjalet flyveren? Nej. Det er det hellige
kejserlige flyvevaben med resterne af den tapre
hellige specielle cykelbataljon. Den store trans-
portflyver abner sine luger og ud hopper den ene
soldat efter den anden. Faldskaerme folder sig ud
og rimelig mange soldater daler ned med cykler
over skulderen, mens de skyder vildt med deres
automatvaben. Banzaiii-rab blander sig 1 kamp-
larmen og indianerne begynder at falde som
fluer. Inden lenge er japanerne landet og er gdet
i stilling. Hvis du er rigtig smart, sa kan du fange
spillerne i krydsild mellem hovedjegerne og jap-
anerne. Uha uha det er vildt. Husk nu at holde
et hasblesende tempo. Hvad gor spillerne?
Smider de sig under den narmeste trestamme
eller leber de for livet? Hvem har den ekstra

Hovedjaegere er nogle grumme fyre og i dag er de specielt sure.

ammunition? Jammer gevaret? Taber de deres
stjalne guld? De er péa skideren. Husk at sol-
kanonen kommer narmere og nermere flyveren.
Det er nu eller aldrig. Sandsynligheden for at de
kan undslippe hovedjegerne i junglen er ikke
stor. Leb for satan! Lad spillerne blive jagtet
rundt i ring inde i junglen. Forst leber de ind i en
hovedjeger, sd kommer der en gal japaner forbi.
Alt er kaos og hgje lyde.

DEN HVIDE GNU KIGGER FORBI

Nar det ser sortest ud pa slagmarken, sa send
Den Hvide Gnu péd banen. Sammel spilerne i
en lille lysning. Fortel hvordan junglen bliver
stille, temperaturen bliver behagelig, sveden
pa panden forsvinder, folk slapper af og regen
skiller. Pludselig stopper skydningen og ind pa
lysning-en mellem japanerne og hovedjagerne
spankulerer Den Hvide Gnu stille og fattet. Den
stiller sig stolt i midten og begynder at gumle
graes. Den kigger skavt til spillerne og blinker
tillidsfuldt. Det betyder pd Gnu-sprog: “Ja. Stik
I bare af.”

Lad spillerne lobe i sikkerhed. Hvis de vender
sig om, er gnuen vek og skyderiet starter med
fornyet ildhu. Den Hvide Gnu har reddet dagen.
Afsted til flyet.

VED FLYET

Efter en stakandet flugt gennem teet underkrat og
kodedende planter ankommer spillerne til flyet.
Det star som de forlod det. Der er helt stille i
junglen nu. En enkelt fugl flgjter: “Pflifft pflifft.”
Lad dem forsege at starte flyet nogle gange. Det
hoster hejlydt, sprutter og udspyr sort olierag. En
spiller ma ud og hive i propellerne. Med et kom-
mer Tyrone ud af krattet. (hvis han da har over-
levet) Han har en klase bananer under armen og
spiser ihardigt af dem. Han gar tillidsfuld hen til
en af spillerne og tilbyder en banan. “Banana?”
Han er nemlig orangutangen Snotty. Han laver
trutmund, ruller med egjnene og vil holde en af
spillerne i handen. Tager de ham mon med?
Forbarmer Jane sig over ham, eller vil hun se
ham ded? Han ser ellers sed nok ud. Vi fér se.

) 200"

JAPANERNES FLYVER
En smart Fokker E.VII-3m/M.
Hollansk design bygget i
1934/35 pa licens i Japan.
En transportmaskine som
vores hedstforzldre lavede
dem. Smukt.

KRIGSTROMMER LYDER
“Bom Bom Trum Trum Bom
Bom Trummelum. Bam bam
bam bambi. Trumahrum.”

KRyDSILD

Hvis du er rigtig smart, kan
du fange spillerne i krydsild
mellem hovedjaegerne og jap-
anerne lige inden Den Hvide
Gnu dukker op.

Roc

Laeg merke til, at hele
omradet langsomt bliver
daekket i tyk rog fra alle de
breendende traeer. Det giver
en fed atmosfare i kamp-
scener, nar rogen skiftesvis
indhyller de sure japanere og
de vilde indfodte.

SnoTTY

Hvis Tyrone stadig lever, sa
lad Snotty komme forbi og
tilbyde bananer.
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FLYV FOR HELVEDE!

Mens spillerne bakser med maskinen, herer de
japanske rab inde fra junglen. Ah nej. Japanerne
er fulgt efter. Det er den naive sergent Hitaschi
Suzukio og to symbolske soldater. De abner ild
mod spillerne. Lad evt. en eller flere af spillerne
blive farligt séret. Scenen skal munde ud i, at
spillerne liiige nar at komme vk i flyet. Sa snart
de er vaek, svitser solkanonen stedet, hvor de lige
har staet. Japanerne pisker efter flyveren, mens
de skyder som vanvittige. Nogle hovedjaegere
blander sig i kampen og japanerne far nok at se
til. Lad ogsa spillerne fyre nogle helteskud af her
til sidst. Det kan de godt lide.

Flyet larmer, pruster og stenner mens det neermer
sig skovkanten. Kan det na at lactte? Hurtigere og
hurtigere og Vruummm - Hurra. Flyet letter med
et befriende brel. Friii. Denne scene skal keres
vildt dramatisk og lige pa et heengende har.

Spillerne vil sikkert cirkle om templet, men pa
grund af den tykke rog er det svart at se noget.
Ind i mellem skimtes jorden, der er fyldt med lig
og dansende hovedjaegere. Men templet kan ikke
ses. Kikki bemerker ogsa hurtigt, at der ikke
er meget benzin tilbage. Sa der er ikke meget
tid til at komme til Bumbaville. Det er bare om
at komme afsted. Hvis spillerne insisterer pa at
lande igen, s& skrump deres hoveder. Det har de
selv bedt om.

Lad flyet forsvinde i1 den wunderskenne
solnedgang. Smukt. Lackkert. Tak for i aften. Ti
stille og Iyt.

CUT-SCENE 6: TEMPLETS ENDELIGT

Rog. Masser af sort rog. Pludselig skiller den
og Inkatemplet stdr majestaetisk midt i regen.
Pé toppen star Kaptajnlgjtnant Ozu. Med heavet
katana og det japanske flag i handen. Zoom ind
pa ham. Han haver armene og raber: “Banzaiii,
vi har vébnet. Lange leve Nippon. Lange leve
kejseren! Lenge leve mig selv!” Et vanvittigt
grin breder sig i hans ansigt. Solkanonen drejer
endnu, men er holdt op med at stradle. Rogen
daekker for solen.

Man ser nu Den Hvide Gnu gé frem for enden af
trappen. Den kigger skummelt pa Ozu. Han ser
intet. Med et broler den. Et langt, magtigt, kraft-
igt og gennemtreengende brel, der ville overga
den sterste parringsklare kronhjort. Ozu kigger
ned. Templet begynder at ryste og bavre. Jorden
ryster. Sten falder ned og murene flaekker. Ozus
smil bliver til en undrende grimasse. Og med ét
braser den keempe konstruktion sammen i en sky
af stov og sten. Det buldrer og brager og Ozu
forsvinder skrigende i dybet.

Lidt efter er alt stille. Rogen og hovedjaegerne
er vaek. Templet ligger i ruiner. En bgjet katana
stikker op af stendyngen. Alene tilbage star Den
Hvide Gnu og gumler en tot graes. Den kigger
op og ser ind i kameraet, gumler lidt og blinker
kackt med det ene gje.

Rulletekster og titelmusikken fra Indiana Jones.

Den Hvide Gnu har igen styr pa situationen.

CuT-ScenE 6
Templets endeligt

DRAMATIK

Hele slutningen skal helst
kores sé hurtigt, at spillerne
taber pusten.
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DEN HELLIGE JAPANSKE HERS HEM-
MELIGE SPECIELLE CYKELBATALION

YAsuJIrRo OzU

Den bestemte vanvittige japanske Kaptajnlgjtnant
med en hemmelig mission.

Hovedmotiv: At finde det hemmelige Inkavaben
Sidemotiv: At do for kejseren

HAAALI Mit navn er Ozu. Kaptajnlgtnant Ozu.
Det er min hellige pligt at finde og bringe det
hemmelige Inkavaben hjem til den guddommel-
ige kejser.

Dozo, Journalist-san. Alle hellige midler ma
tages i brug. Vi star pa vippen af storkrig og hele
Asien - hele Verden - ligger for vores fodder. I
ildmarch vil vi treenge ind i den vantro negerjun-
gel og nedkeempe alle kejserens fjender - hvide
som sorte, dyr som mennesker. Sejerrige og fuld
af hellig kampand vil vi finde det maegtige vaben,
som vil sikre Nippons verdensherredemme.

Nippon leve! Kejseren leve! BANZAAAAAAAI

Fremad hellige krigere. Ind i junglen. Farvel
@rede journalist-san. Vear sa venlig at bukke
Dem lidt ned, s& jeg kan skille deres @rede
hoved fra deres arede krop. Ingen mé vide noget
om vores hellige mission. Det gor mig ondt jour-
nalist-san. (CHOP)

Fremad @rede dovne hunde. Afsted @rede
Suzukio-san eller jeg klover dine hellige knaeska-
ller. BANZAAAAAAAI BANZAAAAAAAI
BANZAAAAAAI

Udstyr

Tjenesterevolver med snor (unlimited ammo).
Katana. 3 flasker risvin. Flgjte. Japansk maskin-
pistol (unlimited ammo). Et alt for gammelt
kort over Congo. Pandeband med den opgaende
sol. Det hellige kejserlige japanske flag.
Cykelklemmer. En cykel. 2 sat spisepinde.

Spilfif

Arede Forteller. Kere Yasujiro Ozu har kun
fa scener i dette scenarie. Men nar han endelig
kommer pé scenen, skal han vare frygtind-
gydende og vanvittig fanatisk. Han raber ordre.
Peger og feegter med sin katana. Stirrer med
sindsyge @jne, spytter og josker hjulbenet efter
de dovneste af soldaterne og skriger dem ind i
nakken. Han bruger nasten altid et “eerede” eller
et “hellig” i sine satninger. Fx: Vil den arede
soldat venligst kaste sig ud til piratfiskene, sa
resten af den hellige japanske cykelbataljon kan
krydse floden sikkert? BANZAAAAAAAI

T =
I??;
/
. ‘\N
7 ¥
'w.—
li - @

7

'\\JJVQ)

BIPERSONERNE

De fleste af hipersonerne er
heskravet som om de enten
hliver interviewet eller taler
med dem selv. Ligesom spilp-
ersonerne.

Dvs. at vi for det meste ikke
skriver hvordan personerne
er, men lader dem tale for
sig selv.

Her ses Yasujiro Ozu
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Katana. 1/2 flaske risvin. Japansk maskinpis-
tol (unlimited ammo). Pandeband med den

opgéende sol. Det hellige kejserlige japanske
flag. Cykelklemmer. En cykel. 1 spisepind.
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Spilfif

Arede Forteller. Kere Hitaschi Suzukio har
sikkert kun fa scener i dette scenarie. Nar man
endelig moder ham, sd tenke pa Gog fra Gog
og Gokke. (Oliver and Hardy for vores engel-
ske venner) Han er febrilsk, forvirret og fatter
absolut ingenting af, hvad der foregar omkring
ham. Han er skraekkelig bange for insekter, dyr,
planter, negere (de er si store) og ikke mindst
Kaptajnlgjtnant Ozu. Og korrekt; han KAN
vippe med orene.

HiTascHI
Vi far her et glimt af den
stakkels Hitaschi Suzukio.
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ARIRA, TARASHI, TOSHIRO,
YosHol, SEITI 0G KATO.

(og alle de andre soldater)

Den japanske udgave af The Keystone Kops.
Hovedmotiv: At de for kejseren

Sidemotiv: At do for kejseren pa en fed made

Hai. Dozo. Waskutu maskas. Ozu-san. Tozo
gotta bozo igittia zwakakko. Hjaa maas ki to to
kvarzimodo. Dozo. Hai. BANZAAAAI!!

Udstyr

Japanske maskinpistoler (unlimited ammo).
3-4 tunge maskingeverer (unlimited ammo). 3
mortérer (unlimited ammo). Macheter. En bére.
Pandeband med den opgéende sol. Det hellige
kejserlige japanske flag. 1 sat spisepinde hver.
Cykelklemmer. Telte. Cykler. Lappegre;j.

Spilfif

De japanske soldater er lidt klogere end neg-
erbarerne, men sa heller ikke mere. De vil gore
ALT for kejseren og Ozu. De er elendige skytter,
darlige tabere og kluntede elskere. De kan intet
uden Ozu. Hvis en af dem blev vak i junglen,
ville han sette sig ned og de. Den bedste made
at spille dem pa er, at fa dem til at ga ind i traeer,
hinanden og kededende planter, mens de bukker
og siger undskyld. Bemark deres cykelklemmer.

TYRONE DEMPSEY

Y avr VPV ALV AVVsv),
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Vi lader lige billedet af Tyrone Dempsey sta lidt.

Den forsvundne arkaolog, som er blevet kuk i
knolden. Far til Jane Dempsey.

Hovedmotiv: Skiftende
Sidemotiv: At blive maet

Uh uh uha. BUH. Ha haaaaa. Hvad laver du her
hvide mand? Journalist? Sa langt inde i junglen?
Ha haaa. Sa du troede, du kunne bedrage mig?
Men jeg ved, hvem du er. Du er Inkawata, den
gamle ypperstepraest. Du er kommet for at over-
tage templet! Ha ha ha ha. Det vil ikke lykkes
dig. Det er mit mit MIIIT!

The Times? Hvad er det? En avis? Ja ja du er en
avis. Uh uh uha. Jeg kan se det i dine gjne! Du er
en logner! Wagga wagga - ved mit lendeklede.
Du er sandelig en fattig skuespiller Inkawata
- selv efter 1800 ar. Ha haaaaa. Og nu skal du
do - Inkawata. Nej nej nej du hedder ikke Peter
Jones. Du narrer ikke mig - dit rddne hyanelig.
Humba humba la la la la. Forst sa tager vi
gjnene, sa tager vi skinnet. Spiser alle lemmerne
og brander resten i solen. La la la la.

Hold op med at skrige. Du skriger jo som et
barn... som mit barn engang... Jane? Jane, hvor
er du? Wagga wagge. Hvem er Jane? Nej nej jeg
er ikke vanvittig. Hae hee. Ti nu stille. Du jager jo
gribbene vek. Nu skal du &des og bagefter skal
jeg svemme i min guldskat. Hi hi. Savle, grynte,
falde over offerkniv.

Udstyr

Et artusindgammelt Inkapraestkostume. En
guldekse. To skrumpehoveder. En enorm uover-
skulig ufattelig stor guld- og adelstensskat.

Spilfif

Tyrone er komplet, rablende, savlende sindsyg.
Han er fanget i junglen pé sjette méned, rigere
end paven og Gud for den brutale hovedjager-
stamme. Han har adskillige malaria-mygges-
tik og syfelis i 3. grad. Hvordan ville du sa
have det? Jeps. Du er flebende gal i knolden.
Maniodepressiv, skitzofren, paranoid, storheds-
vanvid og kleptomani er bare fa af de tilstande,
man vil finde Tyrone i. Han kan ikke tales til
fornuft og skifter identitetsmeessigt mellem den
1800 &r gamle Inkaypperstepraest Kataka, hoved-
jeegeren Skrum’pee Dom’pee og orangutangen
Snotty.

KLAP GNUEN

Fordi at bipersoner og dyr
er sa omfattende, skal du
passe pa ikke at pose for
mange detaljer i hovedet pa
spillerne.

Rollespillere har det jo ofte
med at overfortolke selv de
mindste bitte sma ting.

“Ligger der en edderkop og
sover pa min jakke?! Hvem
har lagt den der? Kan jeg
se noget specielt ved den.
Er der nogen spor? Jeg vil
gerne sla et spot-hidden.”

Pa den anden side. Ingen
tager skade af lidt paranoia.
Bare kor los.

TYRONES IDENTITETER
Inkaypperstepraesten
Kataka, hovedjegeren
Skrum’pee Dom’pee og oran-
gutangen Snotty.
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DEN Hvive

Gnu

Den Hvide Gnu er et sagnvasen, der ifelge
tusinde ar gamle afrikanske legender vil vise sig
for menneskene og lede dem pé vej. Om sagnet
er sandt eller falsk, ligger udenfor dette eventyrs
filosofiske rammer. Fakta er, at Den Hvide Gnu,
dette lysende sare vasen fra dndernes overdrev,
viser sig for spillerne flere gange i lobet af eks-
peditionen. Dette sker ikke mindst for at redde
spillernes liv. Junglens mennesker og dyr nerer
en instinktiv respekt for Den Hvide Gnu og dem
den viser sig for.

Den Hvide Gnu er symbolet pa det gode i men-
nesket, det rene, barnet, retferdigheden og
lignende savlende sladder. Den Hvide Gnu er
med i flere cut-scener og redder spillerne til
sidst. Du kan dog sagtens bruge den gennem
scenariet, hvis spillerne rigtig laver kage i den
og har brug for en hjelpende klov. Du kan ogsa
bruge sagnvasenet til at lede dem pa vej som en
ren Rudolf i merket.

Den Hvide Gnu har ingen motiver. Den Hvide
Gnu tenker ikke og taler ikke. Den handler.
Husk at understrege overfor spillerne, hvordan
alting forandres lige for synet af Gnuen.

BuUskMEND

Den Hvide Gnus beskyttere, som skyder efter
alle hvide djevle.

Hovedmotiv: At beskytte Den Hvide Gnu
Sidemotiv: At undga hovedjegerne

Ug ug ug ug ug ug. Se se se deeeeer. Hvide
djexaevle pa floden. Drab drab dreb. De
eecer kommet for at jaaaaaage Den Hvide

ooooo

Udstyr
Spyd, sten, bue og pil. Bastskert. Make-up sect.

Spilfif
Hop op og ned. Spyt og kast ting efter spillerne.

Virk generelt irriterende.

HOVEDT EEGERNE

Inkatemplets beskyttere og glemt indianer-
stamme

Hovedmotiv: At forsvare Inkatemplets hemme-
lighed

Sidemotiv: At skrumpe alles hoveder

Hubb’a hubb’a ho’peee alon’gee. (@] manner)
Kutjaka kutjaka. (se de fine hvide hoveder der
gér der!) Oli’bi boll’io tik tak! (Hurtigt. Skynd

jer at gemme jer i buskene, s overrasker vi dem, _

nar de mindst venter det.)

Udstyr

Farvestralende Inkakostumer. Smukke og
forforende dndemasker. Negerspyd, negersk-
jolde, bue og pil, flinteokser, sten og pusterer.
Skrumpehoved  applikationssat. Rytme.
Skrumpehovedbalte med plads til 10 hoveder.

Spilfif

Altsé. Disse her er vildt vilde indianske vild-
mand. Deres storste hobby er at fange busk-
mend, &de dem og skrumpe deres hoveder.
(altsa buskmandenes) Deres specielle kampt-
eknik er at danse sig ind pa deres fjender. Det
gor de pé en sddan smuk og forferende made, at
det hypnotiserer ofret. Optraed derfor gerne for-
forende, hvis en af spillerne kommer tet pa dem.

Bah-Bu Hva-B’a vil sikkert pésta, at han er deres”

fortabte hevding. Det er hovedjegerne desverre
ligeglad med.

DE MBGSTORE FLUER

Kempefluerne er vegetarer. Men de kan godt
lide at heenge ud. Derfor lander de tit pa men-
nesker bare for at se, hvad der sker. De vasker
deres folehorn og gjne, summer lidt og kigger
pa den flotte natur. Desverre er de ulekre, sa
mange mennesker har en tendens til at klaske
dem. Dog er de solide, sé& oftest slar man
handen... Fluerne flyver veek, men kommer hur-
tigt igen. De er sd nysgerrige. (pé storrelse med
en pakke cigaretter - se ogsa side 6.)

GKORPIONERNE

Hvis spillerne ikke lige tjekker der stovler om
morgenen, sa er der 1-20 chance for, at de jokker
i en skorpion. Ha ha. Maske er den ikke giftig...

PIRANTAER

Hver gang en neger falder i vandet, treeder piran-
jaerne til. De @der al kedet af kroppen pa under

EN GRUM HOVEDJAGER

En vILD BUSKMAND

MANGLER

Nogle af bidyrene har ingen
spilfif eller udstyr. Det er
med vilje. Ellers kan man jo
blive ved. Specielt det der
med udstyr.
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3 minutter. Hvor der er vand - er der piranjaer.

DEN SLgVE KEEMPEEDDERKOP

Hovedmotiv: At sove leenge
Sidemotiv: At &de, hvorefter at den kan sove

Spinne. (Namse, nam. Se det lakre menneske
dér.) Spinne, spinne. (Hende skulle jeg snafle,
men s igen. Der er fandme langt ned.) Spinne,
spinne, spinne. (Ok, hvis jeg nu lader mig falde,
s& rammer jeg hende i haret. S& er det bare at
@de logs.) Spinne? (Men sa igen. Jeg skal jo
tilbage igen. Maske skulle jeg bare falde ned pa
en af pakkerne, og sé folge med stremmen?)

Spilfif
Denne edderkops skabne bliver nok, at den er
for langsom til at undgéd et machetehug. Inden
den dog der, vil den kigge pa sin potientielle
morder med 1000 bedende og vade gjne.

DEN MELANKOLSKE PHYTON

Hovedmotiv: At blive vegetar

Sidemotiv: At blive lidt kortere og fa en ven

Ssssscececee. (Oh nej. Der kommer nemme
ofre. Ah nej. Hvorfor nu? Jeg er jo si sulten?)
Sssccechhhhh. (Se den fede negerbarer dér.
Skal jeg virkelig kvale ham?) Schhhcccc.
(Ja, jeg er jo nedt til det. Jeg skal jo leve.)
Scechhheeee. (Nu gor jeg det altsa. Til trods for
at jeg ved, hvor jeg kan fa nogle modne banan-
er.) Schhheeee? (Hvis jeg nu tager ham med, sa
vil han maske vare min ven?) Schhhyyyy (De
vil han nok ikke, han ser sur ud. Alle er sa sure.

Den melankolske kvalerslange - snoft hulk.

Sneft ingen gider snakke med mig.)

K/AMPEEDDERKOPPEN
Til venstre ses den store
edderkop, som er kronisk
slov og lad.

TAG DEN MED RO
Bipersonerne er rimelige
omfattende. Ikke fordi det
betyder s& meget, men pa
grund af at de var sa sjove
at skrive.

Bare rolig du kan sagtens
kore scenariet, uden at
skulle kunne dem uden ad.

Quiz
Hvilket sprog taler slanger,
nar de er sammen?
Slang.
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DEN FORFAENGELIGE TIGER

Junglens selvbestaltede narcissiske dronning.
Hovedmotiv: At vere den smukkeste i junglen

Sidemotiv: At fa smallere striber

Breeel. (Hold da op, sikke mange leekre men-
neskenegere der gar der. De vil sikkert ligge godt
i maven). Grrrr grrrr. (Men hvis jeg nu angriber,
risikerer jeg jo at krolle min pels.) Brumm brum-
mm. (Hvor irriterende. Skenheden ma altid lide
for de basale fysiske behov). Breeel. (Jeg ader
sgu bare den bagerste i rekke, sd opdager de nok
ikke noget). Knurr Grrrr. (Maske skulle jeg bare
spaende ben for ham. S& er jeg fri for at springe
rundt og edelegge permanentningen?). Brooel.
(Angrib!)

Spilfif

Denne store starke og frygtindgydende tiger
har et problem: Den er forfaerdelig forfaengelig.
Den laegger stor vaegt pé at pudse, slikke og pleje
sin pels. Den hader nar pelsen er i uorden og vil
hellere sulte end kaste sig over besvarligt bytte.
Den ligger ofte ved skovseerne og betragter sit
spejlbillede. (Narcissisme hedder det.)

DRAEBERIGLERNE

Hver gang en spiller treeder i en vanpyt eller
smyger sig forbi nogle blade, er sansynligheden
for at han far en draberigle pa kroppen 1-20.
Se skummelt pa spillerne og slé en en tyvesidet
terning... Juhuu - rullespil!

DEN GRgNNE MAMBA

Lille rovfarlig giftslange. Seger ofte nattely
under taepper eller i soveposer. Et bid paralyserer
offeret pé et par timer, og staklen (offeret, ikke
slangen) der af kveelning snart derefter.

ROVTEGER

Rovtegen har et hovede pa sterrelse med en

R e 7

Hvor der er vand, er der piranjas. Bon appetit.

hasselned, hvor alle dens ben og munddele sid-
der. Bagkroppen ligner mest af alt en meget tor
svedske. Hunrovtegen finder sig en han, parrer
sig uheemmet med ham, bider hans kensdele af
og skubber ham ind under en tung sten. Derefter
leegger hun sig til at vente, med en moders tal-
modighed, pd det uvagerlige: Et stakkels men-
neske pa vej gennem sumpen. Her taler vi om
en blanding af instinkt, moderlig omsorg og
rablende tilfzeldigheder.

Nar rovteegen har faet fat pa et menneske, borer
den med én bevegelse sit hovede ind under
huden og gor sig klar til at suge. Det er ret
smertefuldt, omtrent som et kraftigt hvepsestik.
Rovtaegens indskrumpede bagkrop fyldes hurtigt
op med blod.

Hvis DYRET SKAL VEK

Bagkroppen indeholder ogsa de mange befrugt-
ede ag, der nu begynder at vokse. Nar &ggene
er klekkede, hvilket sker efter 24 timer, der

moderteegen, og giver slip pd mennesket. Nede - 7

pa jorden kravler alle de sma nye rovteger ud
af hendes dede krop. Dette er den eneste méde
at slippe af med udyret uden problemer. Skulle
man forsgge at komme af med baestet for klaek-
ningen, sa gar rovtaegens instinktive kamptaktik
i funktion: Optendt af en moders vrede, giver
den slip pa al sin yngel. Samtidig kravler hove-
det videre under huden. Det er en rigtig grim
oplevelse.

Nu gzlder det om at prove at fange teegen inden

den borer sig ind i kroppen pa jagt efter vitale
organer. Grib fat om tagen med alle fingre, loft
op og skar den af med en skarp kniv. Der er to
muligheder hvis teegen nér ind i selve kroppen:
Enten der patienten til sidst af indre bledninger
(det sker mest for bi-personer), eller ogsa bry-
der teegen ud gennem huden et passende sted
pa kroppen, pa et passende tidspunkt (mest for
spilpersoner).

DET PORTUGISISKE SELSKAB

Den tageindhyllede glemte portugisiske appelsin-
plantagekoloni.

Familien Gaudi: Christopher (bedstefar),
Annabelle ( bedstemor), Christopher Junior (far-
mand), Eliza (mor), Ferdinand (neve), Carmen
(kone til Ferdinand), Christopher d. IIl, Leon og

Der sidder sugende Tage.
Dette modbydelige dyr.



NEGERKORT OVER BELGISK CONGO

Annabelle (alle tre barn Junior). Der udover: 2 opseere, der samtidig er fedtede

Her ses kortet som Jean Phillipe Poisson har fremskaffet. Spillerne skal have det lige fra starten.
Det er ridset i antilopeskin og er pa fransk. Det skulle veere rimeligt nemt at folge.
Start i Bumbaville og slut der hvor der star “Le Massa Blanc?”



FLOWCHART - INKATEMPLETS HEMMELIGHED

STARTEN GAR | BUMBAVILLE - SIDE 6.
CUT-SCENE 1. = INDFLYVNING.

SPILLERNE M@DER HINANDEN 0G SEJLER AFSTED.
Husk AT UDLEVERE KORTET.

HvoR CONGOFLODEN L@BER - SIDE 7-8. ;

F@RSTE DEL STARTER STILLE 0OG ROLIGT 0G GAR SA OVER
| STRGMHVIRVLER, VANDFALD, DRAEBERIGLER 0G BUSKMEND.

CUT-SCENE 2. = JAPANERNE LANDER!

DET GR@NNE HELVEDE - SIDE 9-II

| ANDEN DEL M@DER VI EN KV/ELERSLANGE,

DEN HVIDE GNU, KVIKSAND, ROVTEGER 0G

IKKE MINDST DEN PORTUGISISKE FAMILE.

CUT-SCENE 3. - JAPANERNE MgDER DEN HVIDE GNU.

Q3N DO Yid 3340 - IINITSAIL

| AFRIKAS HIERTE - SIDE 12-1D

| TREDJE DEL SKAL SPILLERNE KRAVLE FRA BUSKMAENDENE,
KASTES OVER DIEVLEKLGFTEN 0G FINDE DEN FORLADTE
LANDSBY 0G TYRONES FLY.

CUT-SCENE 4. - GENKOMST AF SOLENS SgN.

GUDERNES VREDE - ELLER - LgB FOR SATAN! - SIDE 14-

| FJERDE 0G SIDSTE DEL M@DER SPILLERNE TEMPLET,
TYRONE, HOVEDIJEGERNE, JAPANERNE 0G KLIMAKS!

CUT-SCENE 5. JAPANERNE KOMMER!
CUT-SCENE 6. TEMPLETS ENDELIGT.




NEGER COUNT CHART
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1. Ongo, halter - hejre ben, merkerzsed
2. Nkunda, lesper, forzeldreles

3. Ndinga, nzersynet, slem hoste

4. Kunta, overbid, gammel gris

5. Dambo, flyveorer, taler gennem ngesen
6. Sambo, nedgroet negl, hvid far

7. Hrengo, gonorré, pigeglad

8. Eberle, ondt i roven, besse

9. Lao, kun et gje, bugtaler

10. Uhia, dev pa venstre ore, ensom

11. Bubhia, glatharet, lillebror til Hiabu
12. Hiabu, stammer, storebror til Buhia
13. Go, fedladen, excellent sanger

14. Ko, kuldskzer, optimist

15. Mau, lille behéret hale, frygtles

16. Inam, opstoppernzese, ryger pibe
17. Nanamba, fregnet, elsker fisk

18. Mambasa, hjulbenet, distraet

19. Mombasa, udsleet pa ryggen,
hejtribende

20. Tutu, skaldet, hypokonder

21. Umu, pukkelrygget, hajdeskraek
22. Lexicon, tatovering i panden,
autoritetstro

23. Fredag, halter - venstre ben, piller
naese

24. Lordag, hanekam, pessimist

25. Sendag, epileptiker, poet

26. Mandag, ssmmengroede gjenbryn,
incestoffer

27. Tirsdag, mager, god svemmer

28. Onsdag, skelgjet, neerig

29. Torsdag, stor og stzerk, god mod dyr
30. Januar, kalvknzeet, politisk rebel
31. Februar, blagjet, lyssky

32. Marts, ti tommelfingre, pilfinger
33. April, fuldskeeg, underviser i graesk

fliosofi
34. Maj, stum, genert
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35. Juni, blomkalserer, hidsig

36. Juli, tandles, far til sytten

37. August, nervese traekninger, efter-
teenksom

38. September, tykhudet, vittig

39. Oktober, hofeber, spillefugl

40. November, halter pa begge ben, god
hukommelse

41. December, arme der nér jorden, naiv
42. Qazar, poser under gjnene, altid
sulten

43. Wufa, svajrygget, hjertelig latter
44. Assam, lysebrun, halv egypter

45. Vanille, senet, alderspraesident

46. Lars, olflaskeskuldre, mistroisk

47. Pniz, syv-mile-skridt, flittig

48. Jaco, langsynet, elendig kok

49. Paco, bylder pa knzeene, samvit-
tighedsfuld

50. Allaba, hestehale, tungnem

51. Guru, kronisk hikke, paedofil

52. Urga, knorhar, lystfisker

53. Jimbo, klumpfod - hejre, tilbage-
holden

54. Mowgli, hareskar, god ven

55. Kok, vindejet, ukoncentreret

56. Kog, zebleskivekinder, fodboldspiller
57. Koque, nakkevorte, vegetar

58. Rokok, syfilis, romantiker

59. Turnip, storbarmet, forklzedt kvinde
60. Gunnadamangacu, lang tunge,
ordblind

61. Xza, hulbrystet, sentimental

62. Swalih, langt ar pa tveers af halsen,
racist

63. Ask, underbid, langsom friteenker
64. Cactus, tre brystvorter, filateist

65. Bopa, busket snurrbart, eventyrlys-
ten

66. Anus, to trzeben, bakker snagvendt
67. Seppuku, anstrengte svedkirtler,

prutter
68. Peber, dryptud, hader slanger
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69. Sand-i-sko, gammelt pilesir i maven,
egoist

70. Gren-i-gje, morgenhar, storyteller
71. Rasmo, dedssyg, sortseer

72. Krestoffa, tistreengende, morbarn
73. Motto, kronisk stadreng, kronisk
liderlig

74. Nei, forklzedt hvid, norsk journalist
75. Quintoquadagintillion, slev, ogsa
ordblind

76. Do, platfodet, hader dyr

77. Re, enarmet, araknofobisk

78. Mi, grenne gjne, lalleglad

79. Fa, 2.10 meter hgj, sjov fzetter

80. Sol, solskoldet, androgyn

81. Golo, Armani mand, kalkulerende
82. Albani, redmosset, narkoman

83. Eklon, halvsyg, frimurer

84. Nazal, kartoffeltud, alkoholiker
85. Fidel, brystsyg, snorker

86. Bumba, drabeformet, krigsliderlig
87. Pumba, forkalket, madglad

88. Simba, overskzegget, sofarer

89. Kano, store haender, sportsroer
90. Kantot, gult har, sevngzenger

91. KuKuk, blind, klodset

92. Kanut, duknakket, flink mand

93. Eskalon, boheme, multifobisk

94. Pik, mangler tungen, gralsforsker
95. Asta, kakafonisk, lykantrop

96. Momo, poliobarn, enebarn

97. James Brown, kleebrig, soulsanger
98. Hvad, forkleedt orangutang, ambities

99. Elli, beharet, selvglad

100. De Linde, pestbefzengt, neder-
drzegtig

BRUGSANVISNING

Sla en 100 sidet terning eller flere,
hver gang en barer dor. Na du bliver
treet af det, s luk ojnene og peg!




BILLEDGALLERI

Ozu

En hovedjeger

En Buskmand Christopher Gaudi




BILLEDGALLERI

Kikkis fly

Japanernes fly

Tyrones fly

Den Hvide Gnu




BILLEDGALLERI

Rovtaege

Rovigle

Den Melankolske Phyton Den Forfaengelige Tiger



