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The Horror!
The Horror!

- Kurtz.
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Struktur

Scenariet er opdelt i en grund-
bog med informationer og vej-
ledninger. Den narmere hand-
ling er beskrevet pd ti ark, et for
hvert plotpunkt.

Det er hdbet at spillederen
under spillet kan ngjes med
arkene og ikke behover noget
heefte at stotte sig til.

Personarkene

Til hver spiller er der et ark med
oplysninger om spilpersonens
baggrund og personlighed.

Udover dette ark skal hver spil-
ler ogsa ha’ en A5-seddel med
en forhersguide, der skal anven-
des i scenariets forste plotpunkt.
Som spilleder ma du klippe sed-
lerne ud og ligge dem sammen
med de respektive personark.

Fire af spilpersonerne har ogsd
en sarlig seddel med missions-
ordre, der skal udlevers sammen
med personarkene.

Det vil vaere laekkert, hvis du
kan skaffe en A5-kuvert til hver
spiller hvori du kan laegge perso-
nark, forhersguide og eventuelle
missionsordre.

Handouts

En kort gennemgang af scenari-
ets handouts. Ingen af hand-
outs'ene er livsnadvendige for
historiens forleb og de er kun
teenkt som krydderi og glassur.

Nr. 1. Rorscach-tavler

Tre ark med blaekklatter som kan
bruges under forhgrerne i det
forste plotpunkt.

Nr. 2. Kort over gstfronten

Et kort over Europa og et over
ostfronten hvorpd man med lidt
god vilje kan folge rejseruten.
Det skal siges at Europa-kortet er
meget gammelt (fra 1906), men
til gengeaeld er det pd tysk. Hand-
outet udleves ved spilstart til
Richard, eventuelt kan det ligges
i samme kuvert som hans perso-
nark.

Nr. 3. Transportrekvisation

En sad lille ting som spillerne
kan f& smidt i hovedet ndr de i
lobet af scenariet md keempe
mod bureaukrater pa rejsen.

Nr. 4. Monologer til Kurtz

En samling af underlige citater
som Kurtz kan lire af. Noget af
stoffet kan ogsd bruges af andre
bipersoner f.eks. Oberst Galland
eller den blinde olding ved Mos-
kva.

Nr. 5. Kurtz’s brev til sin sgn

Et brev som Kurtz beder spilper-
sonerne om at bringe tilbage til
Germania. Skal bruges i klimak-
set.
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Foromtale

Germania december 1951. Det
Tredje Riges forerstad er svabt i
en askegrd dyne af sne. Byen
ligger knugende tavs i frosten,
de tusinde monumenter i mar-
mor, beton og granit jamrer sig
hajlydt i kulden.

Under et beskyttende I&g af
jernbeton, dybt under de men-
nesketomme gader lgber et net-
veark af gange og kontorer. En
underjordisk by befolket af rigets
bedste bureaukrater og magt-
meend - drivhjulene i det totali-
teere Tyskland.

To mend fra de anonyme hor-
der af grd jakkesaet stoder sam-
men.

Simmel:
“Goddag Hr. Weber, gar det
godt i syttende kontor?”

Weber:
“Det gér altid godt, hvad med
Dem?”

Simmel:
“Kunne ikke veere bedre.... Der
er dog en mindre bagatel. Har
De tid et ojeblik?”

Weber:
“Alt for en gammel Hitler
Jugend-kammerat !”

Simmel:
“Det er Kurtz. lkke en lyd i fire
mdneder. Det er jo ikke forste
gang...”

Weber:
“En preediker situation. Luftwar-
fe kunne klare det med en zep-
pelin? - nej det er naeppe
tilrddeligt at indblande Gorings
drenge.”

Simmel:
“En mission i felten overvejes.
Men kan det tilrddes?”

Weber:

“En intern undersogelse er
madske ikke helt af vejen. Men
laver I en selvstaendig operation,
sd stdr atdelingen med ansvaret.
Hvis | giver arrangementet en

tveerdepardementalt praeg, s&
kan eventuelle fejl spilles videre.
Det skulle ikke vaere noget pro-
blem at lokke bdde Abwehr,
SD og WVHA med pd vognen.”

Simmel:

“Interessant. Jeg ved lige hvem
vi kan sende...”

Side 4 - Velkomst

Velkommen!

Goddag kaere spilleder og tak fordi du vil
kaorer Nibelungentreue, jeg haber det bliver
en forngjelse.

Scenariet er skrevet til seks spilpersoner og
én spilleder. Det kan gennemspilles pa seks
intensive timer, men det er nok mere reali-
stisk at regne med 8-12 timers spilletid - s&
er du advaret.

Jeg har brugt VP (Via Prudensiae) syste-
met, men historien vil nemt kunne tilpasses
andre systemer f.eks. GURPS, StoryTeller
eller Call.

Jeg har bestraebt mig pa at lave sd mange
valgmuligheder som muligt, bade for spil-
lerne, men ogsa for dig som spilleder. Det
gor det ngdvendigt at du lgbende sorterer
fra og veelger din egen udleegning af scena-
riet. Det gor ogsa scenariet rimelig omfat-
tende, jeg beklager.

Scenariet er opdelt i en vejledning med
generelle oplysninger og gode rdd, samt en
reekke ark, der hvert omhandler et enkelt
plotpunkt i historien. Jeg har ikke provet
denne strukturering for, men forhabentlig
kan det befri dig for triviel bladren og frem-
me overblikket.

Scenariets titel betyder frit oversat “at
sveerge ved Nibelungen”, og var det ord
som den tyske kejser brugte, da han lovede
Ostrig/Ungarn sin stotte og derved lagde
grunden til 1. Verdenskrig. Alle spilperso-
nerne har bundet sig til Det Tredje Rige, og
det er dette forhold til faedrelandet som
scenariet tager op.

SS-Gruppenfiihrer Erich Kurtz

Forord

Nibelungentreue er steerkt inspireret af Cop-
pola’s film Apokalypse Now, samt flere af
Josef Conrad'’s historier, seerligt Heart of
Darkness og An Outpost of Progress. Det er
dog kun visse tematiske elementer og en
snes delikate detaljer jeg direkte har hugget,
s det gor intet, hvis du eller spillerne er
bekendte med disse vaerker, snare tveerti-
mod.

Historiens tema er menneskers illusioner,
og sarligt de systemer der skaber dem.
Mere konkret illustrerer historien hvilke gro-
teskheder folk var villige til at udfare og tro
pa under Det Tredje Rige.

Nibelungentreue adskiller sig fra mine tid-
ligere scenarier. Jeg plejer at skrive om per-
soner, der har det skidt og far det vaerre.
Denne gang har de fleste spilpersonerne det
ogsa skidt, men de har muligheden for at &
det bedre. Alle spilpersonerne starter med
illusioner som de labende ma revurdere og
gore op med. Forraederi og intriger findes
selvfglgelig spilpersonerne imellem, men
der eksisterer en mulighed for en feelles
slutning, hvis alle kan komme overens med
deres illusioner.

Holocaust-universet

Scenariet udspiller sig i Holocaust-universet
- en setting, hvor Anden Verdenskrig fortsat
raser og Nazi-Tyskland har farst verden til
randen af Ragnarok.

Scenariet forgdr i lebet af december
maned 1951. Det Tredje Rige har pa dette
tidspunkt underlagt sig det meste af Europa
og mangler kun at knuse de sidste mod-
standslommer pa de brittiske ger. Intet er
dog afgjort og Tyskland har stadigveek to lus
i pelsen; et fragmenteret Italien i intern bor-
gerkrig og rebelske tyske enheder, der
under Rommels ledelse holder stand pa
Balkan. Uibgnhgrlige atombombardementer
af gstfronten siden 1945 har forvandlet Sov-
jetunionen til gold atomarken.

Vil du vide mere om Holocaust-universet
vil jeg anbefale dig at laese FONIX nr. 15
eller kikke pd min hjemmeside.



Synopsis
Osteuropa december 1957. En sammensat
gruppe af tyske soldater og eksperter sendes
pd en mission langt ind i den russiske atom-
arken. De skal opspore den 4. SS-Panzerdi-
vision, der under kommando af SS-Grup-
penfiihrer Erich Kurtz garnisonerer Moskva.
Man har ikke veeret i kontakt med enheden
siden august og det frygtes, at Kurtz har
mistet grebet om sig selv, sine maend og
den atomraket han har kontrol over.
Scenariet er en rejse fra Germania (det tid-
ligere Berlin) gennem Osteuropas og
Ruslands arrede landskaber til ruinerne af
Moskva - det neermeste man kommer helve-
de péd jord.

Rejsen til Moskva er opbygget som en
roadmovie med sma episoder, der illustrerer
groteske forsgg pa at opretholde illusionen
om tysk storhed i atomgrkenen. Historiens

fokuserer pd spilpersonerne hvoraf mange
har tidligere relationer til Kurtz og personli-
ge missionsordre fra det tyske bureaukrati.
Under rejsen bliver spilpersonernes egne
illusioner gennemhullet og ved ankomsten
til Moskva er de forhdbentlig blevet for-
vandlet fra teknokrater til mennesker.

Kurtz har faet en dbenbaring og udsigten
til dommedag har gjort ham sindsyg.
Omkring sig har han samlet en pjaltehar af
overlevende veteraner og foraeldrelase
barn, der er strammet til byen i tusindevis.
Kurtz er fanget i apatisk fortvivlelse og har
planer om at bruge atombomben til at sen-
de sig selv og sine tilbedere til en bedre
verden. Spilpersonernes opgave i Moskva er

forst og fremmest at f& ham overtalt til at
skifte mening. Hvis spilpersonerne ankom-
mer til Moskva som teknokrater, der blindt
folger deres oprindelige ordre, vil deres
chancer med Kurtz vere fortabte. Kun med
dbent sind, medmenneskelig forstdelse og
gamle hemmeligheder kan han overtales til
at skifte mening.

Det skitserede forlab nuanceres af diverse
sub-plots, intriger og alternative lgs-
ningsmodeller. Sdledes er der dbnet op for
at introducere en demon og en engel, der
folger spilpersonerne pd deres rejse i for-
skellige skikkelser, og som har deres helt
egne planer med Kurtz og hans bombe.

Genré & stemning

Nibelungentreue er farst og fremmest en
krigsfilm i traditionel forstand fra for Arnold
og Sly indtog manegen. Det betyder at
historien skal fortelles uden smarte klip og
poppet kamerafering. Dveel i stedt ved de
monumentale landskaber og brug close-ups
af de markede ansigter. Historien handler
om mennesker, deres valg og deres skaebne
- om den konkrete mission lykkes eller
hvem der vinder slaget er sekundaert. Acti-
on og vold er selvfalgelig et vigtigt element
i historien, men farst og fremmest som en
konstant bagvedlaeggende frygt. Glem John
Woo og det haesblasende Hollywood for
en stund og ker kampsekvenserne realistisk
og kynisk.

Menneskets illusioner er helt centralt i
historien. Med illusioner mener jeg de vaer-

Musik mé der til!

| aerobics bruger man popmusik
til at glemme anstrengelserne, i
rollespil bruger man stemnings-
musik for at glemme klasseloka-
let.

Kan du skaffe en ghettoblaster
kan folgende musik anbefales
som soundtrack.

Forst og fremmest er klassisk et
hit, hvis man finder de sargmo-
dige og monumentale stykker.
De rummer bdde stemning og
smager af Qsteuropa og Preus-
sen. Det ultimative er Chopin’s
Sorgemarch, der lyder som
tusinde greedende madre i en
snestorm. Ellers har Dvordk,
Tchaikovsky, Beethoven og
Wagner alle nogle godbidder.
Wagner’s Valkyriernes Ridt er
perfekt til klimakset.

Udover det klassiske er der en
masse leekre soundtracks fra
diverse film. Der findes sound-
tracks til bdde Stalingrad, Das
Boot og Apocalypse Now. Mest
passende er dog musikken til
Schindler’s List, der er kompo-
neret af John William.

Diverse horror-soundtracks kan
selvfolgelig ogsd bruges f.eks. fra

The Thing, Alien3, Dracula og
Terminator.

Til saerlige scener kan lystig vals,

tyroler jodlen og Tom Waits gore
lykke.
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dier og forestillinger som folk har og som
ofte er forvreengede eller falske. Det mest
interessante er de illsuioner folk nerer om
deres land, deres overordnede og dem selv.
Spilpersonerne kommer under rejsen til
Moskva i kontakt med mennesker, der alle
nagter at slippe forestillingen om, at Det
Tredje Rige har sejret og viser vejen til et
Tusindedrs Rige i lykke og velstand. | takt
med omgivelsernes forfald bliver forestillin-
gerne stedse mere groteske, og forskellen pa
fantasi og virkelighed forvandles til en
gabende afgrund.

Spilpersonerne er alle tyskere og de har fra
starten deres egne billeder af Nazityskland,
deres overordnede og dem selv. Rejsens
mange mgder med vildfarende landsmaend
skal fa& dem til at revurdere disse forestillin-
ger.

Historien starter i Rigets hovedstad Ger-
mania, den nazistiske civilisations hgjborg.
| takt med at spilpersoneren bevager sig
astpd bliver verden omkring dem graduvist
mere uciviliseret og anarkisk. Det er en rej-
se tilbage i tiden til naturtilstandens kaos og
atomvdbnenes menneskeskabte helvede pa
jord. Som et billede pa rejsen mod det pri-
mitive starter ekspeditionen i fly, derefter
gdr det med tog, bil og skib for at ende til
hest, til fods og til slut kravlende p&d knae.
Det betyder ogsa at spilpersonernes distan-
ce til omgivelserne mindskes; fra flygtige
landskaber igennem et flyvindue til de helt
konkret star i lortet til livet.

Til inspiration vil jeg seerligt anbefale Cop-
pola's Apokalypse Now og den tyske film
Stalingrad.

Handlingen

Historien er opbygget som en rejse, hvor
spilpersonerne pa deres feerd fra Germania
til Moskva kommer gennem en raekke plot-
punkter. Hvad spilpersonerne oplever pd
deres feerd fra det ene plotpunkt til det
andet ligger meget frit, jeg kommer med
forslag til smd episoder og beskrivelser, men
ellers er mulighederne dbne.

Nu kan det virke meget stringent og deter-
mineret at spilpersonerne ngdvendigvis skal
bevaege sig liniaert fra plotpunkt til plot-
punkt. Det behgver dog ikke vaere noget
problem; farst og fremmest er selve plot-
punkterne meget dbne og har mere karakter
af lokationer i gammel D&D forstand. For
det andet er deres placering i tid og sted
dben for manipulation. Forfejler spilperso-
nerne ankomsten til Omsk og ender i Kiev,
sd er det kun kosmetiske andringer der skal
til for at flytte episoden. @steuropa er pad
dette tidspunkt sd hensynet, at det har
mistet sin identitet; ruinerne ligner hinan-
den, sne er sne og det golde landskab
straekker sig overalt mod horisonten.

Til hvert plotpunkt hgrer et A3 ark med
alle nedvendige oplysninger. | det falgende
gennemgdr jeg plotpunkterne i reekkefalge. |
paranteserne efter overskrifterne stdr den til-
bagevaerende rejseleengde i fugleflugtslinie
til Moskva.

Plotpunkt 1 - Afharinger
Dette er ikke et desideret plotpunkt, men et
lille forspil for anslaget.

Forst byder du velkommen, fordeler roller-
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Efter spillerne har laest deres personbeskri-
velser gar de igang med afhgringerne. De
saetter sig sammen to og to i spillokalet og
gennemspiller korte cut-scener fra deres
udveelgelse til missionen. Det naeste kvarter
bruger de pa at forhare hinanden pa kryds
og tvaers om personlige forhold, samt tros-
kab til Farer og faedreland. Spillerne bytter
rundt undervejs, sd alle kommer til at sidde
pd begge sider af spargsmdlene. Sammen
med sin personbeskrivelse far hver spiller
en lille vejledning, der forteeller hvem de
skal afhgre og hvilken rolle de patager sig i
cut-scenen, desuden er der et par vejleden-
de sporgsmal til at starte pa.

Det er vigtigt at presse spillerne til at teen-
ke hurtigt. Den harde start skal tvinge dem
til at digte videre pa deres personlighed og
danne sig et klarer billede af dem selv. Det
er desuden godt som opvarmning at snakke
sammen pd tomandshand for det gar los i

gruppen.

Plotpunkt 2 - Afgang fra Tempelhoff

(1620 km til Moskva)

Ekspeditionen letter fra Tempelhoff lufthav-
nen i Germania (tidligere Berlin) og flyver
mod @st i en Ju-52 transportmaskine. Sa
snart hovedstaden er forsvundet i skyerne
holder Otto von Travmenburg en briefing
som ekspeditionsleder og fortaeller om
ordrerne og den planlagte rute.

Flyet planlagte destination er militeerbasen
ved Bialystok i det gstlige Polen, men
maskinen fanges i et uvejr og den fede gra
aske fra Polens krematorier tilstopper to af
flyets motorer. Piloten gar i panik og vil
hoppe ud med faldskaerm. Hvis spilperso-
nerne selv springer ud mister de vigtigt
udstyr og bliver forsinket. Andre muligheder
er at tvinge piloten til at nadlande eller at
lade en stangstive Lajtnant Ardenmann
overtager rorpinden.

Lige meget hvad lander ekspeditionen i
umiddelbar neerheden af Warszawa.

Plotpunkt 3 - Warszawa
(1140 km til Moskva)

Warszawa er hovedstaden i Rigskommissa-
rat Polen og en magnet for profithungrende
forretningsfolk. Alle vil rane til sig og hgste
et udslettet lands frugter. Der er serligt
mange nyrige industrifyrster som udnytter
rustningsministerens umaettelige hunger og
slavearbejdernes arbejdskraft.
Spilpersonerne vil utvivisomt preve pd at
skaffe en ny flyver eller f& ordnet den gam-
le, men det kan ikke lade sig gore. | bedste
Kafka-stil star spilpersonerne overfor et
bureaukratisk monster med endelgse formu-
larer, uforstdelige cirkulaerer og selvhgitidli-
ge skrankepaver. Handout nr. 3 er en trans-
port-rekvisation der kan bruges. Det ender
med at ekspeditionen kommer med et forsy-
ningstog gennem Hviderusland til Minsk.
Bade i byen og pa togturen harer spilperso-
nerne rygter om Kurtz og forholdene gstpa.

Plotpunkt 4 - Minsk
(684 km til Moskva)

Byen er den sidste “civiliserede” udpost
med en stgrre garnison og jeevnlig kontakt
med Riget. | byen traeffer ekspeditionen en
reekke eventyrere og lykkemagere. De har
enten gjort sig uheldigt bemaerket, hdber pa
en hurtig karriere eller er flygtet fra fortiden.
En stemning af apati og selvtilstraekkelighed
har lagt sig som en osteklokke over byen og
det er yderst besvaerligt at slippe ud.
Spilpersonerne mader umadelige bureau-
kratiske og praktiske problemer i deres for-
sog pa at komme videre, og en del af bes-
vaerlighederne er et bevidst forsgg pa at for-

Tiden

Da scenariet blev provespillet i
sin endelige version tog det
omkring otte timer uden leengere
pauser. Vi ndede gennem alle
plotpunkter og spillerne fik tid til
at folde sig ud, men der var fart
pd. Jeg tror det er svaert at kom-
me under otte timers spiltid, hvis
hele rejsen skal med.

Hvis du kommer i tidsned, s
er der intet i vejen for at slgjfe et
af plotpunkterne pd rejsen f.eks.
snestormen. En anden mulighed
er at springe lidt frem i tid, sd du
f.eks. cutter direkte fra udposten
til udkanten af Moskva. Rejserne
mellem plotpunkterne er hurtigt
overstdet p& denne made, men
det gdr selvfolgelig ud over rej-
seoplevelsen.

En nem mdde at spare tid pd er
ved at spille uden pauser. Alt
sker in game og skal spillerne pa
indkeb mé& hele ekspeditionen
forbi kiosken s4 spillet kan
fortsaette imens. Eventuelt kan
en enkelt spiller luske ned i kio-
sken imens hans spilperson
sover eller er fraveerende.

Junkers Ju-52
Transportfly

En robust tre-motorers transport-
maskine, bedre kendt som “Tan-
te Ju”. Flyet medbragte normalt
17 mand og var i krigszoner
bestykket med tre svaere maskin-
geveerer; et i en ben krans pd
ryggen og to i hvert sit agtervin-
due. | virkelighedens verden var
maskinen i funktion helt frem til
1975 - 43 ar efter sin fodsel.
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Vendekdben Helmer

P& rejsen kan spilpersonerne fin-
de spor efter og hagrer om en
tysk officer, der har rejst af sam-
me rute kort forinden.

Han var i Orsha hvorfra han
fortsatte pa en motorcykel, og
russerne ved Mozajsk sd ham
med kurs mod Moskva.

Manden er Kaptajn Thor Hel-
mer og han var udsendt pd
omtrent samme mission som
spilpersonerne. Ca. en méned
for spilpersonernes ankomst nde-
de Helmer frem til Moskva hvor
han skulle “aflese” Kurtz.

Oplevelserne pd ostfronten har
dog @ndret meget ved Helmers
verdensopfattelse og han er i ste-
det endt som halvgal hofnar for
Kurtz.

Lebende beretninger om hvor-
dan en lignende mission er sldet
fejl kan vere et effektivt redskab
til at f& spilpersonerne til at
overveje deres situation.

Hvis det behaves kan spilper-
sonerne ogsd finde nyttigt udstyr
som Helmer har métte efterlade
pa rejsen f.eks. en motorcykel,
en tung radio eller en kuvert
med sin ordre.

Side 8 - Handlingen

hindre Kurtz’s undsaetning, motiveret af mis-
undelse og smalighed. Spilpersonerne ma
til sidst stjeele eller kabe et karetgj for at
fortseette rejsen.

Ekspeditionen hgrer nye rygter om Kurtz,
og de far eventuelt folge pa den videre rejse
af nybygger-familien Bauer.

Plotpunkt 5 - Belejring ved Orsha
(480 km til Moskva)

Efter flere dagn i bil kommer ekspeditionen
frem til ruinerne af Orsha ved bredden af
floden Dniepr. Spilpersonernes kgretg;j
kerer pd en mine og det er lige ved at ga
helt galt, da de ved en fejltagelse falder i et
tysk baghold. Det viser sig at veere en mis-
forstdelse og spilpersonerne traeffer Oberst
Galland, som leder en decimeret bataljon af
tyske faldskarmsjaegere.

Delingen har gennem flere mdneder
bekampet en russisk styrke, der har for-
skanset sig i en gammel traktorfabrik. For fa
dage siden fik de nedkastet ammunitions-
forsyninger og nu skal stormlgbet std. Eks-
peditionen far tilbudt at overvaere angrebet
pa forste barket og det bliver blodigt. Efter
kampen, hvor fjendens tvinges til at traekke
sig ud af byen star det klart, at
fienden ogsd var tyskere. | kamp
er alle fiender dog rade, og
Oberst Galland fortreenger eller

fortier denne bagatel uden e

anger. -L__,__
For ekspeditionens afrejse far e -._.:_

delingen fornemt besgg af Frau- E i

line Edelweiss og hendes feltka-
baret. Der bliver opstillet en e
lemfaeldig scene s der i otte
graders kulde og slud kan opfares “Springti-
me for Hitler” - dbenbart en klassiker pa
disse egne, da alle soldaterne synger med.

Spilpersonerne hgrer endnu flere historier
om Kurtz bl.a. om en officer, der for en
maned siden kom forbi pd gennemrejse til
Moskva.

Efter traktorfabrikken er sikret kan man
fortseette op af floden Dniepr i en gammel
flodpram, lemfeeldigt panseret og bestykket.

Plotpunkt 6 - Udposten ved V’as’'ma
(216 km til Moskva)

Ekspeditionen ndr langt om leenge frem til
en udpost i neerheden af V’as’ma. Udposten
bemandes af to tdber, der er blevet sindsyge
i deres evige tosomhed. De antager at spil-
personerne er deres inspektarer der er kom-
met for at aflase dem og naegter at eendre
opfattelse.

Ekspeditionen far en varm velkomst med
rundvisning og middag. De to stakler snak-
ker om byens umadelige vaekstpotentiale (ja
det kan faktisk kun gd fremad) og sperger
hele tiden til hvornar de farste kolonistfami-
lier kommer. Det eneste udposten endnu
har af veerdi er fem heste, der bor i skurret,
hvor de lever af den sdseed som var tilteenkt
kolonisterne.

Det viser sig ogsd at de to maend er forfal-
det til kannibalisme fra en naerliggende
massegrav, men de holder masken og “gdr
lige ned til lagerbygningerne pad den anden
side af bakken for at hente frisk kad”. Spil-
personerne ma enten drabe staklerne eller
stikke af i mulm og mearke for at komme
videre. Da floden er frosset til bliver ekspe-

ditionen nad til at fortsaette pd hesteryg.

Plotpunkt 7 - Snestorm v. Mozajsk
(96km til Moskva)

Ekspeditionen fanges i en snestorm og bli-
ver spredt. Hver ma sgge ly pa bedste vis

og flere falder om i snedriverne til den sikre
dod. Hestene dor eller stikker af. Da de
spilpersoner, der fandt bedst ly, kommer
frem efter stormen er drevet over finder de
tydelige spor i sneen af fremmede, der har
gravet deres venner fri og sleebt dem veek.
Rade spor i sneen kalder minder frem om



kannibalisme, mutanter og de frygtede
kosakker. Sporene farer til en gammel vand-
melle, der med skorstensrgg forteller om
beboelse.

Der er ikke andet for end at lave et angreb
for at befri deres venner og det udvikler sig
til en massakre.

Meget tyder pd at det blot var en familie af
overlevende russere, der barmhjertigt havde
reddet spilpersonerne fra daden i sneen og
derefter som belgnning blev skudt i smad-
der. En rystende historie, hvis man da ikke
holder sig til versionen om de kannibalske
mutanter. Herfra gar turen videre til fods.

Plotpunkt 8 - Overfaldet i kloarkerne

(ca. 10 km til Moskvas centrum)

Efter flere dages march gennem et snedaek-
ket helvede ndr ekspeditionen frem til Mos-
kvas forsteeder. Den sidste vej til byens cen-
trum er spaerret af en raekke radioaktive
atomkratere og den eneste vej frem er gen-
nem kloarkerne. Hvis ekspeditionen for-
sgger at gd udenom byen vil minefelter, sult
og rad fra en gammel blind mand f& dem
pa bedre tanker.

Kloarknettet er en enorm stinkende laby-
rint, hvor man ofte gdr i vand til livet, ma
dykke under forhindringer og kravle gen-
nem spraekker mellem nedfaldne murbrok-
ker.

Efter uendelige timer i den underjordiske
ormeverden starter der en fjern rytmisk lyd,
som ikke helt lader sig identificere. Lyden
kommer naermere og neermere og panikken
breder sig.

Med et bliver det stille, helt stille. S& gar
helvede lgs og en syndflod af morderiske
barn kaster sig over ekspeditionen. Barnene
kommer fra alle retninger, veelter ned fra
loftet og gar l@s pa spilpersonerne med
sten, glasskar, rustne knive og skarpe mal-
keteender.

Spilpersonerne bliver til sidst overmandet
og mister bevidstheden blandt de famlende
barneheender i det iskolde vand.

Bornene barer deres bevistlgse fangst til
Kurtz i byens centrum.

Plotpunkt 9 - Moskva

Spilpersonerne bliver stillet for Kurtz, der

har fdet en dbenbaring og er blevet sindsyg.
Nu er han fanget i en skitzofren kamp | " ~ .

mellem godt og ondt og har gjort sig til ; - .
konge over en barnehar af efterladte ¢ £
unger. En lille flok af hans gamle solda- % .
ter er stadigvaek i live. 1
Kurtz har fet en dbenbaring og
opndet indsigt i Den Store Plan, Loke’s
genkomst og skaebnens fatalisme. Det
har gjort ham delvist gal. Valget star
mellem om han ser visionerne som ulti-
mative og uundgdelige, eller om han ser
dem som mulige fremtider der kan
pavirkes. Helt konkret star valget mel- ¥
lem om han skal bega kollektivt selv- x
mord med sin atomraket i fatalistisk

sortsyn, eller om han skal bruge bom-
ben konstruktivt f.eks. ved at rette den mod
Germania.

De mest aggressive af spilpersonerne hol-
des fanget i burer mens de mere fredelige
far lov til at gd frit omkring. Fra hans overle-
vende mand kan spillerne f& indblik i situa-
tionen og Kurtz’s tilstand. Kurtz svinger
mellem rollen som den kyniske og ubarm-

Historiske fakta

| virkelighedens Rusland har der
vaeret tradition for bernebander

hjertige konge og hans gamle vaerdier som
civiliseret tysk officer. Han kan f.eks. finde

eller barnehare, sdkaldte
Bezprizornye. Bdde under den
russiske revolution og Anden

pa at lade to af spilpersonerne udkampe
gradiatorkampe mod hinanden.

Verdenskrig slog foraeldrelose
bern sig sammen i grupper, der
klarede sig gennem strabadserne

Plotpunkt 10 - Klimaks

Efter lidt indledende mellemspil forteeller

ved overfald, tyverier og anden
kriminalitet. | nutidens korrupti-
onshargede Rusland er fanome-
net genopstdet i storbyer som
Moskva og Skt. Petersburg.

Kurtz spilpersonerne, at han har valgt at
spraenge atombomben pd Den Rade Plads
for at frelse sine undersatter til himmels
uden yderligere lidelse. | sin dbenbaring sa
Kurtz sin ukendte sgn hjemme i Tyskland
og han beder spilpersonerne om at bringe
et brev med tilbage til sennen, s& han kan
forstd sin fars handlinger. De har to timer til
at komme ud af byen inden bomben spreen-
ger. Da det stort set er umuligt at komme i
sikkerhed pa den korte tid gaelder det nu
om at forpure masseselvmordet. Atomraket-
ten star midt pd Den Rade Plads og er sveert
bevogtet - at standse spreengningen med
magt er svaert. Den bedste lgsning er at
overtale Kurtz til at skifte mening. Kurtz kan
se gennem de fleste logne og vil kun kunne

Handlingen - Side 9



Pladser om bordet
Hvis spillerne skal side omkring
et bord eller en stol med stearin-
lys (anbefales) sd er det ikke helt
lige meget, hvem der sider ved
siden af hinanden. Det er altid
lettere at falde i snak med en
sidemand.

Jeg anbefaler disse placeringer:

Richard Gerhert

Eva O Giinther
Hermann Otto

Spillederen

Det vigtigste er, at potentielle
par sidder ved siden af hinanden
og at du sidder ved siden af
Otto, der som ekspeditionesle-
der sikkert har en masse faktuel-
le spargsmal.

SS-Soldater fra Lebenstandarte

Adolf Hitler undervises i ger-

mansk urhistorie.
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pavirkes af oprigtighed og gamle hemmelig-
heder. Direkte logiske forklaringer vil han
feje af bordet, da han har set hvad der vil
komme - at desarmere bomben vil blot
udseette lidelserne.

Der er to sarlige argumenter, der kan
pavirke Kurtz: det ene er sandheden om
hans sen - han kan ikke tage sit eneste barn
med i daden. En anden mulighed er at for-
teelle om hans ungdomskeerlighed Marian-
ne, der endnu er i live i Germania. @nsket
om gensyn med hende i himlen er en af
drsagerne til hans death wish.

Udover at spraenge Gud og hver mand i
luften kan atomraketten desarmeres, uska-
deliggares, affyres mod Germania eller sen-
des mod Rommel pd Balkan. | spilpersoner-
nes individuelle missionsordre er der en
reekke forskellige bud pa rakettens anven-
delse. Det er sd speendende at se om rej-
sens mgde med systemets grusomhed og
folks blindhed har pavirket dem selv.

Epilog

Alt efter hvordan spilpersonerne har artet
sig kan historien afsluttes mere eller mindre
lykkeligt. Spilpersonerne kan slutte sig til
Kurtz's spegelseshaer, de kan blive hentet i
en zeppelin eller de kan pdbegynde den
lange rejse hjem. Hvis de far draebt Kurtz er
der ogsd muligheden for at indtage hans
trone.

Spilpersoner

Spillergruppen er en blanding af Kurtz’s
gamle venner og deres hjaelpere eller fami-
lie. De er alle tyskere og selv om deres poli-
tiske og ideologiske holdninger varierer er
de alle stolte over at vaere tyskere og elsker
deres Vatterland. Ekspeditionen er sammen-
sat efter klassiske linier som et rigtigt “par-
ty”, hvor hvert medlem har sit seerlige spe-
ciale og en funktion i gruppen.

En anden faellesnaevner er de personlige
problemer og vrangforestillinger, der hjem-
soger dem alle. Deres liv bygger alle pd sto-
re logne og falske forestillinger.

Ungdommen med Kurtz

De tre eldste spilpersoner Otto, Hermann
og Glinther |aeste alle i Heidelberg for kri-
gen. | deres teette studiekliche var ogsa Eri-
ch Kurtz, en idealistisk poet, der laeste litte-
ratur. Det var en lykkelig tid og deres ven-
skab blomstrede.

Kurtz fandt sit livs keerlighed i skanmggen
Marianne og de blev trolovede. Nu var
Ginther desveerre en ensom teologistude-
rende og han kom for at elske Marianne.
Jalousien braendte sig dybere ned i ham for
hver kedsommelig bibeltime og i et gjebliks
ondskab fortalte han den godtroende Mari-
anne en opdigtet skrgne om hendes forlove-
des sidespring. Den meget falsomme og en
kende naive Marianne kastede sig samme
nat ud fra byens kirketdrn. Hun endte ilde
tilredt i dyb koma og sveert hjerneskadet.

Medicinstuderende Hermann ville ikke
byde Kurtz den svare konfrontation med en
keerlighed, der 1a mellem to verdener, og
fortalte sin ven, at hun var sovet smertefrit
ind. P& den made hdbede Hermann at Kurtz
med tiden ville komme sig og desuden reg-
nede ham ikke med at hun ville leve lenge.

| sorg rejste den unge Kurtz, opgav littera-
turen og meldte sig til militeeret som hans
far gnskede det. Det blev starten pd en lang
militeerkarriere, der forte Kurtz gennem
megen ded og elendighed. Han har ikke set
sine ungdomsvenner siden.

Nu var det faktisk sddan at Marianne over-
levede. Hun var godt nok en grentsag, men
ikke mere end at hun kunne fade Kurtz’s



sgn et halvt &r senere. Kun Hermann og
Otto viste besked med fadslen, da Gunther
var rejst i selvhad, og de blev enige om at
Otto skulle adoptere barnet. Sdledes kom
den unge Richard von Travmenburg til at
vokse op i fremmed favn uden selv at ane
urad.

Hermann, der efterhdnden var blevet fer-
dig som laege, vedblev med at tilse Marian-
ne, der uden forstand sov smukt som en
anden Tornerose. Da nazisterne kom til
magten og medlidenhedsdrab pd handikap-
pede blev kutymen betalte han af egen
lomme for at fa hende anbragt pd et dyrt
sanatorie i Germanias udkant. Han opdage-
de at Marianne havde jodiske foraeldre og
udferdigede selv hendes dedsattest til myn-
dighederne for at spare hende for KZ-helve-
de. For at sld en streng over fortiden skrev

han til Otto at hun havde fiet en stille og
blid ded.

Mange dr senere magdte Hermann tilfeel-
digt Guinther og kom i drikkelag til at for-
teelle ham om Mariannes aner og fortsatte
eksistens. Ginther kender dog intet til bar-
net og lovede Hermann aldrig at berette om
Mariannes skaebne.

Nu ligger landet sdledes: Kurtz blev en
dekoreret SS-officer og fik kommando over
garnisonen ved Moskva, den unge Richard
gik i sin adoptivfars fodspor og er lige kom-
met ud fra officersskolen, og den smukke
men tanketomme Marianne ligger stadig-
vaek hengemt pa et sanatorium.

Oberstiirmbannfiihrer

Otto von Travmenburg
Den adelige Otto blev aldrig feerdig som

jurist for han blev indskrevet i Wehrnemag-
ten og siden endte som officer i SS. Han har
primaert veeret stabsofficer og kender kun
lidt til livet pd slagmarken. Efterhdnden
opfatter han Richard som sit eget barn og
det var med faderlig stolthed at han sa
knaegten afslutte officersskolen med udmaer-
kelse for at blive hans egen adjudant.

Otto er udsendt af SS’s administrative
afdeling, WVHA, som ekspeditionsleder
med ordre om at fritage Kurtz med alle
nadvendige midler dvs. henrette ham. Han
fik opgaven pga. deres gamle bekendskab
og en veludfert mission vil hjelpe gevaldigt
pa karrieren. Han er blevet fortalt, at Kurtz
har en atomraket i sin besiddelse som han
truer med at sende mod Germania og at
Kurtz tidligere har brugt en atomraket mod
andre landsmeend.

Otto er blevet en kold teknokrat; han hol-
der af orden og effektivitet, og teenker kun
nadigt pd konsekvenserne og den moralske
berettigelse. Han er med tiden blevet nazist
og tror pa en seerlig historisk mission for
Tyskland.

Doktor Hermann Krank

Hermann blev en dygtig psykiater og er pa
denne mission som repraesentant for Wehr-
nemagtens Personeldepardement. Han har
til opgave at bedemme Kurtz's mentale til-
stand og vurdere om han bgr fritages fra tje-
neste. Hermann har for nyelig afsluttet sin
doktordisputat om forholdet mellem kranie-
dimensioner og patologisk afferd, og reg-
nes nu for en af Europas forende eksperter i
racepsykiatri.

For fem &r siden giftede Dr. Krank sig med
Eva, som han havde truffet pa sanatoriet,
hvor hun arbejdede som plejer for at tjene
til sit studie. De er begge optaget af deres
arbejde og har ikke megen tid sammen,
men Hermann er sikker pd at Eva elsker og
afholder ham. Faktum er dog lige modsat
for Eva har aldrig elsket Hermann. Hun
aegtede kun den kolde og formaldehydstin-
kende mand for at skaffe penge til sin fatti-

Rollefordelingen

Det er altid sveert at fordele spil-
personerne optimalt mellem
spillerne. Nogle spillere er mere
initiativrige end andre og i for-
kerte roller kan de skaevvride et
helt scenarie. Her er mine over-
vejelser omkring rollebesatnin-
gen.

Otto von Travmenburg

Otto far automatisk meget at
skulle ha’ sagt og besaettes bedst
med en strategi-mindet breetspil-
ler eller en D&D-veteran, der
saetter problemlgsen over rol-
lespil.

Richard von Travmenburg
Passer bedst til den yngste spil-
ler, der kan se op til Otto og
vare kejtet i sin omgang med
kvinder.

Gunther Grieb

Rollen har plads til udfoldelse
og passer til den mest frembru-
sende og fandenivoldske spiller.

Dr. Krank

Gi’ rollen til den mest generte
og tilbageholdene spiller. Gerne
en god rollespiller, der ikke er
alt for karismatisk.

Frau Krank

Hvis muligt skal Eva spilles af en
kvinde, da det vil styrke hendes
position i gruppen vaesenteligt.

Gerhert (llse) Ardenmann

Det er svaert at spille llse godt,
sd rollen bor besettes med en
rutineret spiller. Det skal dog
ikke veere noget brushoved, da
llse i starten skal fremstd diskret.

Er der stor aldersforskel i spiller-
gruppen er det vigtigt at de tre
gamle studiekammerater (Otto,
Hermann og Giinther) besaettes
af de eeldste spillere. Frau Krank
skal som sagt gerne spilles af en
kvinde.
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Lt. Gerheﬁ Ardenmann

-

-

Otto von Travmenburg

U

Richard von Travmenburg
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ge familie. Siden har hun spillet slet spil,
bade af skonomiske hensyn, men ogsd fordi
det har sine fordele at veere aegtefaelde til en
anerkendt doktor.

En af grundende til at Hermann er sd sjal-
dent hjemme er, at han arbejder som hem-
melig agent for Abwehr, den militere efter-
retningstjeneste. Abwehr blev officielt
underlagt SD (SS's sikkerhedstjeneste) i
1944, men har siden levet videre i det
skjulte indenfor
organisationen. De
gamle i Abwehr-net-
vaerket har mistet
tilliden til Hitler og
ser ingen anden
udvej end at afsatte
tyrannen for enhver
pris.

Hermann blev rekrutteret for mange ar
siden af den mest yderligt gdende flgj og
har fiet til opgave at sende Kurtz’s atomra-
ket mod Germania. En time inden affyring
skal han over radioen varsko sine foresatte,
sd de kan evakuere byen. Hitler, der siden
Rommels attentat har vaeret leenket til en
enorm respirator, kan ikke fjernes pa sa kort
tid og vil ded ensom pa sin trone.

Dr. Krank turde ikke efterlade sin hustrue i
byen og har gennem Abwehr fiet hende
med i ekspeditionen. Hun skal udgive sig
for ekspert i slaviske sprog og russiske for-
hold, men i virkeligheden er hun atomfysi-
ker. Hermann tror hun er uviden om hans
agent-virksomhed, men hun ved alt.

Hermann er som tidligere naevnt bekendt
med badde sandheden om Richards biologi-
ske far og han holder Kurtz’s gamle keerlig-
hed Marianne i live pa et sanatorium.

Kommisaer Giinther Grieb
Efter sin rolle som slange i edens have flyg-
tede Gunther til Hamburg, hvor han skifte-
de teologistudiet ud med frivilligt arbejde i
SA, nazipartiets milits. Senere kom han ind
i Gestapo og har med tiden fdet talent for at
vaere et ubehageligt og ondt menneske.
Det beskidte arbejde og ungdomssynden
har fart Ginther ud pd overdrevet; han er
svaert paranoid, far hallusinationer og har
faet et afsporet forhold til sex og keerlighed.

Han bedgver sig selv med kokain og heroin
for at undertrykke sin sindsyge, men det har
kun gjort tingene veerre.

Glnther er officielt sendt med ekspeditio-
nen for at indsamle bevismateriale mod
Kurtz og eventuelt hente ham hjem til rets-
forfalgelse. | dybeste hemmelighed har
Gunther dog faet ordre til at affyre atomra-

ketten i Kurtz’s arsenaler mod Rommels

men en lille gruppe i Gestapo deler ikke
disse primitive skrupler.

Dybt inde er Glinther stadigveek den stille
og generte knagt, der drammer om at blive
praest og bringe trast til verden. Ubevidst
spger han efter at gare bod for sin gamle
udad.

Det sidste ars tid har Giinther haft et for-
hold til piloten Illse Adelmann. Hun er alko-
holiker af rang og de har fundet sammen i
deres hdblgshed. Giinther ved knap nok
hvad det vil sige at elske, men han holder
af llse og kan undertiden dbne sig lidt over-
for hende. Giinther er impotent ndr han
ikke er pa arbejde, sd deres forhold er
naesten rent platonisk.

Gunther har pa fornemmelsen at turen til
Moskva bliver hans ded og han har derfor
presset llse til at tage med. Hun udgiver sig
som mand og alle andre tror hun blot er en
pilot han har skaffet til turen.

Ginther traf for nogle ar siden Dr. Krank
og fik ud af ham, at Kurtz’s gamle keerlig-
hed Marianne stadigveek er i live - og at
hun er jode!

Untersturmfiihrer

Richard von Travmenburg

Den unge nyuddannede officer er produktet
af Kurtz’s ungdomskaerlighed. Hverken Kur-
tz eller Richard kender dog sandheden, og
de ved ej heller, at Richards mor er i live og
skjules pa et sanatorium af Dr. Krank.



Siden han var spad har Otto von Trav-
menburg taget sig af Richard og drengen
har ingen grund til at tro at Otto ikke er
hans biologiske far.

Richard er vokset op blandt den tyske
overklasse og er blevet til en breendende
nazist, der dremmer om en arefuld militaer
karriere som sin far (Otto altsd).

Richard er blevet Ottos adjudant og ser
frem til madet med @stfronten og den legen-
dariske Gruppenfihrer Kurtz.

Som overbevist nazist vil det nok komme
noget af et chok for Richard, hvis han fik at
vide at hans mor ikke blot er i live, men
desuden er jode.

Frau Eva Krank

Hustru til Dr. Krank og en sej kvinde. Eva
traf Hermann Krank pd et sanatorium, hvor
hun supplerede sine studier med et bijob.
Hermann tilsd en smuk, men hjernedad
kvinde, som han sagde var hans sgster. Den
unge laege blev hurtigt interesseret i den
smukke og intelligente studine og de ind-
ledte et forhold. Fascineret af Hermanns
penge og anerkendelse, og med en stor og
fattig familie at teenke pd, valgte Eva et for-
nuftseegteskab og blev Frau Krank.

Hendes mand er en bogorm og arbejds-
narkoman og det har hun det fint med.
Hans penge har givet hende mulighed for at
fuldfgre en uddannelse som atomfysiker og
hun har haft tid til at tage sig de elskere hun
lystede. Eva er sdledes en kynisk kvinde,
der holder den gode doktor for nar, men
hvad han ikke ved har han ikke ondt af.

Eva har i flere r vaeret klar over at Her-
mann arbejdede for det tidligere Abwehr og
hun har pa fornemmelsen at der er noget
stort pa vej siden han har insisteret pa at
hun skal felge med til Moskva. Hun finder
den falske identitet som ruslandsekspert
underholdende og udfordrende, og har laert
sig lidt russisk. Desuden har hun tjekket
arkiverne pd sanatoriet og ved, at kvinden i
koma ikke er hans saster.

Meget ved sin mand kan Eva acceptere,
men at han er nazist og tror pa raceleereren
har hun aldrig tilgivet ham. Faktisk gar hun
hver gang han er pa rejse og ser frem til
meddelelsen om at han har mistet livet.

Hendes tdlmodighed er snart opbrugt og
hun har overvejet at tage sin mand af dage.
Politisk er hun en god humanist, der sym-
patiserer med Rommel.

Lgjtnant Gerhert Ardenmann

Gerhert er debt llse og er faktisk en smuk
kvinde. Hun er uddannet pilot og en trist
skaebne. Hendes far var en beramt jagerpi-
lot og siden han dede under Luftslaget over
England har hun levet et kummerligt liv
med alkoholmisbrug, skonomiske proble-
mer og en masse stoddere.

IIse har altid haft en elendig smag i meend
og er endt med de vaerste bumser og spritte-
re, der flere gange neer har teevet hende
ihjel.

For et ars tid siden faldt hun over endnu et
vrag af en mand, Gestapo-kommisaren
Gunther. Hun fattede dog medlidenhed for
svinet og de har siden haft et barokt for-
hold, hvor de acceptere hinandens skavan-
ker og misbrug; hendes af alkohol, hans af
narko.

En af drsagerne til at llse har haft det lidt
hardt er det beskidte arbejde hun har udfert
for Luftwaffe. Specialtreenet som snigmorder
har hun likvideret interne og eksterne fjen-
der af Goring og hans ministerium. Hun har
engang veeret Luftmarskallens elskerinde,
men er nu blot en almindelig morderske.

| hans heroinrus har llse fadet Giinther
overbevist om at det var hans idé, at hun
skulle med pa ekspeditionen forklaedt som
mand. Faktisk er hun udsendt af Luftwaffe
med ordre om at springe atomraketten i luf-
ten inkl. Kurtz og de andre ekspeditionsdel-
tagere. Goring ensker kommando over alle
atomvdben og kan bruge spreengningen
som springbreet til at vriste kontrollen med
raketterne over til sit ministerium.

lIses store problem er, at hun faktisk er
begyndt at holde af Giinther og hun er selv
klar over at hendes nuveerende liv og alko-
holmisbrug er ved at sende hende til helve-

Vében

En ganske kort indforing i spil-
personernes vaben.

9mm Walther PPK
Den verdensberomte
James Bond automat-
pistol, som det dan-
ske politi anvender i
dag. Robust og handy, men med
begraenset slagkraft.

L-Lge

= 7,62mm Mauser

M1896

Den legendariske
“Broomhandle”
automatpistol, med langt lob og
god traefsikkerhed. Et delikat og
aristokratisk design.

——0s 9Imm Luger P-08
C Den klassiske skurke-
pistol med slankt lob

og sin egen seerligt
komplekse lademekanisme. Sky-
der med kraftig 9mm ammuniti-
on.

7,62mm Beretta M1915
g En lille diskret pistol,
R der passer til en jakke-
lomme. Svag slagkraft.
9mm Walther P-38
T > Standardpistolen i
Wehrnemagten og et

fortraeffeligt vdben.

9mm MP-40 “Schmeisser”

Det eneste sidestykke til den
legendariske “Stormtrooper Bla-
ster”. Schmeisseren er en vel-
konstrueret maskinpistol i hel-
metal med god ildkraft og 32
skud i magasinet.

7,92mm StG-44

Det nye standardvdbnet til infa-
terister i Waffen-SS og verdens
forste rigtige automatriffel. Kom-
binerer reekkevidde, ildkraft og
et stort magasin med 30 skud.

7,92mm FG-42

En seerlig automatriffel, udviklet
til de tyske faldskaermsjaegere.
Vdabnet er relativt tungt og
benytter meget slagkraftig riffel-
ammunition. Magasinet pa 20
skud er placeret vandret, og
béde stottefod og bayonet er
indbygget.

Panzerfaust

En let en-gangs anti-tank raket
med hulladning (HEAT). Kan pd
korte afstande gore det af med
de fleste kampvogne. Kun beg-
reenset effekt mod “blode” mal
som bygninger og mennesker.

Sturmpistol

En primitiv granatkaster, der
affyrer lette anti-tank-, anti-per-
sonel- og signal-granater. Gra-
natkasteren ligner en stor pistol
med foldekolbe og skal lades
mellem hvert skud.
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Rejseledsager
Er dine spillere lidt slove kan det
vere givtigt at give dem en fast
rejseledsager med pd hele turen.
Bipersonen kan som aerketysk
officer illustrere de groteske nati-
onale illusioner, og han kan
veere din problemknuser til prak-
tiske petitesser. Som gennem-
gdende figur kan rejseledsageren
gennemgd den samme udvikling
som er tilteenkt spilpersonerne
og han kan abent formulere de
holdninger som spillerne skal
tage stilling til. Til forskel fra
spilpersonerne vil ledsageren
aldrig stille spargsmdlstegn ved
missionen eller systemet.
Kommer ledsageren frem til
Moskva vil Kurtz henrette ham
og kaste hans afhuggede hoved i
skadet pd en af spilpersonerne.
Faren ved at bruge en rejseled-
sager er selvfolgelig at det tager
tid, men ogsd at det kan heemme
spillernes interne spil.

Eksempel pd rejseledsager:

Kaptajn

Franz Sonderkopff

Den tredive-drige officer er en
blond og arisk karriereofficer
med en hustru og fire buttede
barn hjemme i Kiel. Fra sin tid i
Hitler Jugend har han leert disci-
plin og nazismens paroler. Han
tror konsekvent pd propaganda-
ministeriets glansbilleder og
elsker sit job, sin Farer og sin
Volkswagen.

Hver morgen vagner han med
et smil, barberer sig ngjsomme-
ligt og pusser sine messingknap-
per. For ham er hver dag i Det
Tredje Rige lykkelig og alle ople-
velser tages med ukuelig opti-
misme.

Franz er en lystig faetter, der
kender vardien af broderligt
sammenhold, sd i enhver pause
hygger han om sine kammerater
med faedrelandssange, hgijt-
laesning fra Mein Kampf og
andre selskabeligheder.

Selv som lig vil Franz se pd
verden med glasbla gjne og
naivt barnesind.
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Bi-personer

En kort gennemgang af historiens vaesentlig-
ste bipersoner, samt personer, der kun
optraeder af omtale eller ikke knytter sig til
et bestemt plotpunkt. De gvrige bipersoner-
ne er beskrevet ved de enkelte plotpunkter.

SS-Gruppenfthrer Erich Kurtz

Erich Kurtz blev fadt i Diisseldorfi 1902. 1
mellemkrigstiden laeste han littertur i Hei-
delberg og blev spdet en lovende akade-
misk karriere. Sddan skulle det dog ikke
bliv.

Han traf Marianne, sit livs keerlighed, for-
lovede sig med hende og var en lykkelig
ung tysker, da hun en sen nat kastede sig ud
fra byens kirketarn. Erich troede hende dad
og forlod Heidelberg. Kort efter meldte han
sig ind i det nystartede nationalsocialistiske
parti og meldte sig til SA, partiets private
milits. Det blev starten pd en lang og blodig
karriere.

| sommeren 1950 blev Erich Kurtz for-
fremmet til SS-Gruppenfiihrer (Generalma-
jor) og fik kommandoen over 4. SS-Panzer-
division, der var udstationeret ved Moskva.
Divisionen skulle fungere som bindeled
mellem faedrelandet og styrkerne laeengere
mod ost, der endnu nedkeempede de sidste
bolchevikker pd den anden side af Ural-
bjergene. Under Kurtz’s kommando var sto-
re forsyningslagere, samt to V3-atomraketter
til ngdsituationer.

Kurtz blev en grusom og hard mand. Han
kunne knap nok huske et liv uden lidelse
og dad - krigen var blevet hans hjem. For-
holdene i Moskvas snedaekkede ruiner var
umenneskelige og gradvist faldt 4. SS-
Panzerdivison fra hinanden, soldater dade i
hobetal af strdling, sult og sygdom. Kurtz
var skanselslas overfor desertarer og lod
maendene sulte imens han sparede pa forsy-
ningerne til den offensiv som aldrig kom. |
desperation har flokke af foraeldrelase barn
sogt til Moskva og Kurtz tog dem under sine
vinger. | sin voksende sindsyge blev han
eneveaeldig konge i sin egen lille oase,
omkranset af isarken til alle sider.

For tre maneder siden fik Kurtz efter ugers
fasten en dbenbaring fra Gud. Han fik visio-

ner om Dommedag og hvordan Guds Store
Plan vil fuldbyrdes pa den yderste dag. Kur-
tz blev nu helt opslugt af market og har
siden svaevet mellem fatalistisk apati og
manisk grusomhed. Enten overvejer han
masse-selvmord som udfrielse fra verdens
ondskab, eller han opfatter sit lille kogerige
som civilisationens sidste arnested, der skal
bevare arven til det guddommelige liv efter
dommedag.

Kort efter dbenbaringen affyrede Kurtz en
af sine atomraketter mod en anden tysk
enhed, der pravede at kaeempe sig tilbage til
Moskva og forsyningsbasen. Kurtz udslette-
de 23.000 mand for at forsvare sit kongeri-
ge. Samme dag sendte han sin sidste
besked til overkommandoen hjemme i Ger-
mania. Beskeden er refereret i Otto’s missi-
onsordre.

Nar ekspeditionen kommer frem til Mos-
kva har Kurtz besluttet at begd masseselv-
mord. Der er dog en ting som nager ham; i
dbenbaringen s han en sgn. Han er blevet
besat ved tanken om at hans sgn skal dem-
me han for hans handlinger uden at kende
drsagerne. Derfor har han skrevet et brev til
sin ukendte sgn og han vil forsage at over-
tale en eller flere af spilpersoneren til at
tage brevet med tilbage til Germania og
overbringe det til sennen. Brevet findes som
Handout nr. 5. Som udgangspunkt for Kur-
tz’s galmandssnak kan du bruge Handout
nr. 4.

Ydre: Kurtz er en stor og frygtindgydende
mand i sort SS-uniform. Hans gjne og ansigt
er hardt mejslet af krigens raedsler, der lig-
ger som en skygge omkring ham.

Gunhilde Edelweiss

En gammel karbaret-sangerinde, der rejser
rundt og optreeder for frontens knaegte. Hun
er faktisk kommunistisk agent og har spio-
neret bag fronten siden “41. Sandheden kan
afslgres, men ingen gider laengere at lytte,
da Frauline Edelweiss er den bedste trgst i
miles omkreds.

Ekspeditionen kan stede pd kvinden og
hendes forrygende opfarsel af Springtime
For Hitler, enten hos Oberst Galland og
hans mand ved Orsha eller undervejs pa
deres rejse.



Familien Bauer

En bldgjet nybyggerfamilie fra Hartzen pa
vej mod det nye lebensraum i @st. Familiens
tolv medlemmer er alle dybt naive og tror
optimistisk pd propagandaministeriets bille-
de af nybyggerlivet i det forjaettede land
mod @st. Ligegyldigt hvad holder de faca-
den og fremstiller forarmelsen som et led i
fremskidtet. De er alle meget tyske med
ldderhossen, gronne alpehatte og en glton-
de pd vognen.

Spilpersonerne kan enten stade pa Famili-
en Bauer under rejsen eller hos deres
ophold i Warszawa, Minsk eller Orsha.
Eventuelt kan ekspeditionen og nybyggerne
sla folge f.eks. ombord pa toget til Minsk.

Oberst Galland

Den krigsliderlige og entusiastiske leder af
72. Faldskaermsjaegerbataljon. Galland
elsker soldaterlivet og er noget af en optimi-
st. Ingen andre kan snakke om “den herligt
forfriskende frostluft”, “det aestetisk smukke
ved et stormlob” eller “den hyggelige dunst
fra flammekasternes benzin, der minder om
mors brankede flaesk hjemme i Dresden”.
Galland er noget helt seerligt og der findes
ikke noget ondt i hans verden, selv fjenden
har han respekt for.

Marianne

En hjerneded grontsag pa et privat og dyrt
sanatorium i Germanias udkant. Hun var
engang forlovet med Erich Kurtz og forsggte
at begd selvmord, da hun fejlagtigt troede at
Erich var hende utro. Med Kurtz har hun
sgnnen Richard som hun dog aldrig har set.
Som jgde skulle hun ha’ veeret gasset for
lenge siden, men den gode Dr. Krank har
indskrevet hende i falsk navn og sarget for
hende i over tyve ar.

Konflikter og Intriger
Spilpersonerne har det feelles mdl at né frem
til Moskva i live, herefter hgrer enigheden
op hvad missionens formal angdr. Officielt
er ekspeditionen ikke andet end en inspek-
tion til afklaring af status for 4. SS-Panzerdi-
vision, bag facaden har de fleste af spilper-
sonerne dog fiet serlige ordre med hjem-
mefra. Sammen med personarkene til Otto,
Hermann, Giinther og Gerhert findes ogsa
et ark med deres saerlige ordrer.

SS-Obersturmbannfiihrer Otto har som den
officielle leder faet ordre til at fritage Kurtz
for tjeneste med alle midler, hvilket kan tol-
kes som en henrettelsesordre. Otto kender
til atomrakettens eksistens og Kurtz’s anven-
delse af den forste raket, men han har ordre
om at holde disse oplysninger skjult for sine
underordnede - ingen grund til at &ngste
unadigt.

Dr. Hermann Krank er pa papiret udsendt af
Wehrnemagtens Personeldepardement og
skal analysere Kurtz’s tilstand. Den keere
doktor har dog som agent for Abwehr fdet
besked pa at affyre atomraketten mod Ger-
mania i et forsgg pa at dreebe Fgreren. Her-
mann medbringer skjult i sin leegetaske en
betjeningshandbog til V3-raketter, samt de
nadvendige koordinator og radiofrekvenser.
For affyring skal hans medsammensvorne
afvarses mindst en time i forvejen, s byen
kan evakueres. Kodeordet for fuldfert missi-
on er “Sonnenstern”.

Kommisaer Giinther Grieb er Gestapo-mand
og skal officielt indsamle bevismateriale
mod Kurtz, samt bringe ham til retforfalgel-
se hjemme i Riget. Guinther er dog af sine
overordnede blevet presset til at sende
atomraketten mod Rommel pa Balkan. Den
stakkels mand er i vildrede om han vil
udfere en sddan udad, malkoordinaterne er
gemt i hans sorte mappe. Giinther ved
besked med spraengningen af den forste
atomraket.

Untersturmfiihrer Richard er som adjudant
og drengerav pa sin adoptivfars side. Han
kender ikke til andet end de officielle ordre,

V-3 raketten

Mdlet for de fleste konflikter er
den taktiske V-3 raket som Kurtz
har opstillet pd Den Rade Plads.
Raketten er udviklet af Professor
Wernher von Braun og kan med
en raekkevide pd 4000 km nd
det meste af Europa.

Atomspranghovedet har en
spreengkraft svarende til 30.000
tons TNT og kan udslette en
storby.

Raketten kan affyres med en
fijernbetjening eller manuelt gen-

nem nogle paneler i rakettens
snude.
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Nazi-etikette
Spilpersonerne er ude pd en militaer
mission og en militaristisk nazi-eti-
kette bar derfor vaere gennemgdende.
Hvis du holder stramt p& formerne
understreger det ogsa historiens tema
og hjeelper spillerne med at gore
oprer mod systemets og dets konven-
tioner.

Nazi-etikette kan vaere mange ting,
men “Heil Hitler” og loftet hgjre arm
til nazi-hilsen er en klassiker. Yderli-
gere er tyskerne verdensberemte for
deres strenge militeere disciplin, sd
benyt ofte lejlighed til at gare honngr
og sld haelene sammen.
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men Otto vil sandsynligvis afslgre mere pa
rejsen. Som naiv nazist kan Richard lokkes
med pd narrestreger i feedrelandets navn.

Frau Krank stdr som civilist udenfor ordre
og befalinger. Som god katolik og humanist
har hun dog sine egne meninger og vil ikke
se passivt til. Der er ogsd en paen chance
for at hun ger alvor af sine planer om at bli-
ve enke.

Lgjtnant llse Ardenmann. Bag coveret som
pilot er den feminine dreebermaskine sendt
afsted for at gare rent bord. Goéring vil statu-
ere et eksempel og agnsker atombomben
detoneret i Moskva og alle implicerede
sendt med ekspreselevator til det hensides.
Skjult i sin store veerktajskasse har llse med-
bragt en radio, sd hun efter fuldfart mission
kan tilkalde en zeppelin og slippe vak.
Hun burde geette, at Goring aldrig kan efter-
lade et vidne til sddan en svinestreg. Hvis
der kommer et luftskib er det for at smide
napalm!

En nagende tvivl

Det er vigtigt, at spillerne taeenker over deres
ordre og konsekvenserne de vil medfare.
Lobende bar det pointeres, at det er ordre
der dikteres ovenfra, at det er systemets
agnsker og at det forventes at spilpersonerne
af pligt til feedrelandet folger ordrerne. Nar
ekspeditionen ndr Moskva skal begreber
som pligt, systemet og feedreland gerne ha’
fdet en negativ klang og besk eftersmag.

Andre lggne
Udover eventuelt forreederi og de modstri-
dende ordre barer de fleste spilpersoner
rundt pa en eller flere hemmelighed, der
involvere de andre. De gamle studiekam-
mareter er feelles om en meget ulykkelig
affeere, Eva Krank hader sin mand og Ger-
hert hedder llse. Den eneste der er helt uvi-
den om livets skyggesider er den unge
Richard, men han skal nok blive ledt i for-
deerv undervejs.

| deres personbeskrivelse har alle spillerne
fdet besked péa at betro hele eller noget af
sandheden til en eller flere medspillere.

Sandsynligvis vil de elske at gare sig inter-
essante ved at afdekke hemmeligheder,
men maske skal de mest tilbageholdene
have lidt hjeelp.

Som spilpersonerne revurderer deres hold-
ninger og hemmeligheder udveksles er det
helt dbent hvilke interesser, der bliver
afgarende under klimakset. Spilpersonerne
skal ha’ lov til at endre veerdier, skide pa
deres overordnede og finde nye allierede.

Live-elementer

En reekke forslag til hvordan elementer fra

live-rollespil kan inddrages i historien. lkke
alle spillere er bekendte med live, sd vaer
beteenksom.

Spiller-episoder

En normal skoleelev kan holde opmaerk-
somheden i et kvarter, s er der behov for
en pause eller et uventet element for at
skaerpe opmarksomheden igen. Dine spille-
re er forhdbentlig mere oplagte en den nor-
male elev, men de har alligevel behov for
sma overraskelser til at saette pulsen i vejret
og fa produceret noget adrenalin.

Her er en raekke sma live-episoder som du
kan uddele til spillerne. Hver spiller far en
episode som skal bruges én gang i lgbet af
scenariet. Du kan selvfolgelig vaelge enkelte
episoder ud eller finde pa andre. For at give
dig frihed til at vurdere situationen og spil-
lerne har jeg ikke skrevet episoderne ind i
selve personbeskrivelserne.

Episode 1. Epilepsi

Gerhert, Giinther, Richard eller Otto lider af
Epilepsi hvilket det hidtil er lykkedes at hol-
de skjult for de andre. P& et passende og



uventet tidspunkt skal spilleren imitere et
anfald pa bedste live-maner. Kramper, frade
om munden og rullende gjne sidder lige i
skabet. Du stopper selv mens legen er god,
men hold illusionen til at starte med.

Episode 2. Hjerteslag

Hermann og Giinther er begge kandidater
til et godt gammeldages slagtilfeelde. Farst
beklager spilleren sig over trykken for bry-
stet og senere falder han om med et klask.
Det er selvfolgelig nadvendigt med hjerte-
massage og eventuelt lidt medicin.

Episode 3. Drukkenskab

Giunther er en drukmas sa hvorfor ikke lade
ham bliver stangdrukken under spillet? - for
sjov selvfalgelig. Hvis spilleren starter med
en ol vil de feerreste undre sig, men vender
han tilbage efter hver tissepause med nye
forsyninger fra baren kan det g& hen og bli-
ve herligt pinligt. Lad fuldskaben eskalere
indtil spilleren imitere opkastning eller bli-
ver lagt i seng for en stund af sine medspil-
lere.

Episode 4. Raserianfald

Badde Eva Krank, Otto og evt. Gerhert kan &
et raserianfald. Ved en passende lejlighed
lafter de pludselig stemmen til en rigtig ski-
deballe. Slag i bordet, en lille lussing eller
smak med deren kan bruges som krydderi.

Episode 5. Tyveri

Gerhert og Guinther er sd distraet eller lige-
glade at de uden omtanke vil smarapse fra
deres rejsefeller. Forst tager man et stykke
slik uden at sparge, sa ryger der en kiks og
til sidst beeller de colaen eller hugger det
eneste kyllingeldr til aftensmadden. Hvornar
siger folk stop og hvor meget ma du ga ind
og glatte ud?

Episode 6. Hallusinationer

Gunther er selvfolgelig hardt ramt under
hele spillet, men som sulten, desperationen
og traetheden bliver folgesvende pd rejsen
kan alle hjemsgges af hallusinationer. Rol-
lespil er jo i sig selv en illusion og lige
pludselig begynder spilleren at pastd at spil-
lederen har sagt noget andet og digter vide-
re efter eget hoved.

Meningen med episoderne er at f spillerne
op af stolene, sa det er vigtigt at du udover
at spille med ogsa signalere til spillerne at
de ma gribe ind. Ryst opgivende pa hove-
det, lab efter hjaelp, bliv bange eller veer
dodens alvorlig.

Live generelt

Er dine spillere ekstremt oplagte kan du
korer hele scenariet live. | bevaeger jer frit
rundt i spillokalet som det passer med
handlingen og al action vises med vilde
stunts, faegtning med pegepinde og rulle-
fald. De feerreste kan holde lgbet karende
hele vejen igennem, men det er en start,
hvis du indledningsvist fortaeller spillerne,
at hele lokalet er til deres disposition og de
ikke skal fale sig bundet til deres stole. Gar
du selv lidt rundt under spillet har de ogsa
lettere ved at komme op af stolene.

En seerlig sej ting du kan gare (og som
anbefales varmt) er at gd en rigtig tur med
spillerne mellem hvert plotpunkt. Spadser
en lille tur pd 5-10 minutter ud i den marke
aften. | starten ma spillerne gerne ha’ over-
taj pd, men senere som kulden tiltager ma
de gd ud i skjorteaermer, t-shirts eller bar
overkrop. Imens | gdr fortaeller du om rejsen
og eventuelt spiller | nogle episoder fra
turen. Eventuelt kan turen ga til kiosken, sd
| ikke mister spiltid pd optankninger.

Der er mange mdder at bruge live, lad
f.eks. spillere, der er fraveerende, ligge
liviase hen over bordet, de kan kun lytte
med. Spilpersoner der ikke er tilstede bar
lukke gjnene, og i den marke kloark eller

snestormen spiller alle i blindhed.

Anslagets paedagogik

Et par sma fif til spilopstarten.

Som spilleder er det en stor
hjeelp, hvis spillerne stoler pd
dig og tror pd at du har noget at
byde pé dvs. det hjelper med
lidt status og autoritet.

Nu hvor spanskrgret er afskaf-
fet er det forst og fremmest vig-
tigt, at du fremstar “moden” og
selvsikker. Det betyder ikke en
“her kommer jeg...” attitude,
men snare “Hej, Jeg er jeres spil-
leder og vi skal nok fa det fedt
sammen”.

Mange spilledere tager det
paene tgj pa for at gore et godt
indtryk og stive selvtilliden af.
En anden strategi er at byde alle
spillerne velkommen med et
solidt h&ndtryk.

Du har meget nemmere ved at
fd autoritet hvis spillet forgdr pa
din hjemmebane. Derfor er det
vigtigt at du gor spillokalet til dit
“territorium” og “inviterer” spil-
lerne indenfor. Undgé at spiller-
ne kommer ind i spillokalet for
dig og luk dem farst ind, nar
lokalet er indrettet som du vil
f.eks. med stearinlys, bag-
grundsmusik og sorte plasticsaek-
ke for vinduerne. Har du svaert
ved at komme for spillerne s
saet en seddel pd deren, hvor du
beder dem om at vente udenfor
til du kommer. Det lyder maske
fjollet, men spillerne bliver helt
anderledes motiveret, ndr de
inviteres ind i et forberedt spillo-
kale.
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Persongalleri

En hurtig gennemgang af de
vasentligste personligheder i
Det Tredje Rige.

Adolf Hitler
Fuhrer og partileder. Inval-

ideret af Rommel og laen-
ket til en respirator i Rigs-
kacelliet.

Richsfiihrer-SS
Heinrich Himmler

Rigets mest frygtede
4 mand.

SS-Obergruppenfiihrer

.. 0 Reinhard Heydrich

3 B Chei for RSHA, Rigets

- samlede efterretningstjene-
ster. Hitlers betroede.

_ Rustningsminister

" Albert Speer

Ansvarlig for krigsproduk-
“Htionen og Farerens person-
E_Iige arkitekt.

Udenrigsminister
Joachim von Rippentrop
En arrogant og upopular
herre, uden det store
diplomatiske talent.

SS-Brigadefiihrer

Walther Schellenberg
Leder af Ausland SD og
derved det tidligere Abwe-
hr.

Vice-Farer

Martin Bormann

Hitlers stedfortraeder og
fanatisk nazist. Upopulaer

o\ blandt andre top-nazister.

Luftmarskal

Hermann Goring

Chef for Luftwaffe og en
dekadent tyksak. @nsker
at overtage Hitlers plads.

Storadmiral
Karl Donitz

4{Joseph Goebbels
qutlers nare ven og folke-
4forfmer. Har patent pd

sandheden i Riget.

Admiral

Wilhelm Canaris
Pensionist og tidligere
leder af Abwehr. Stadig-
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vak utrolig indflydelsesrig.

Props

Props er sma stykker scenografi f.eks. en
attrap-pistol som bruges under spillet.
Kostumer er lidt for meget at gnske, men en
enkelt lille ting til hver spiller er et hit. Det
hjeelper skuespillet, hvis man har et fokus,
noget at tage udgangspunkt i.

Passende props kunne veare: en flaske
vodka til llse, en kasket til Otto, et male-
band til Dr. Krank (til at male kranier), sorte
notesbog eller et lommetarklaede (til at tarre
sced med) til Giinther, et cigaretror til Eva
og Mein Kampf til Richard (til at laese lekti-
er i). Der er selvfalgelig mange andre
muligheder.

Du kan ogséa selv bruge rekvisitter ndr du
gar det ud for historiens bipersoner: F.eks.
en stor cigar eller en modelflyver til Oberst
Galland, en larbensknogle til kannibalerne
og en sort kappe til Kurtz.

Jeg ynder altid at medbringe en attrap-
pistol, gerne én med lidt bang i. Pistolen
finders frem, ndr spillerne truer hinanden
eller vil i indbyrdes kamp - det er noget
andet at veere modig ndr man ser ind i et

pistollab. En anden idé kunne vere reb til

tilfangetagende spillere og en snebold til
ndr det bliver rigtig koldt. De rigtig seje
laner en rotte, som en spiller med bind for
gjnene pludselig kommer i bergring med
under rejsen i kloarkerne.

Mad og drikke er en herlig ting at inddra-
ge. En god start er at forbyde spillerne at
proviantere i kiosken efter opholdet i
Minsk. Herefter ma ekspeditionen klare sig
resten af vejen med deres medbragte forsy-
ninger. En dampende kop kaffe eller et glas
vodka gor stor lykke efter snestormen eller
en laengere gatur i skjortecermer. Min erfa-

ring er, at folk generelt spiller bedre med
lidt sprit i drerne.

Sidst men ikke mindst kan du lege med
lyset og anskaffe lidt ragpulver eller ragpil-
ler. Man kan nemt lave effektiv og ufarlig
rog til episke kampscener og deemon intro-
duktioner. Husk at tjekke for r@galarmer for
du gér i gang.

Ostfronten

Som en roadmovie udvikler scenariet sig
gennem en rejse fra Germania til Moskva.
Landskabet som ekspeditionen gennemrej-
ser er med til at understrege historiens
tema, saerligt det voksende misforhold mel-
lem de faktiske omsteendigheder og Det
Tredje Riges propaganda. Sdledes snakkes
der meget om koloniseringen og de ventede
nybyggere selv om alle kan se, at der intet
er at opdyrke. Det ligger dig frit for hvordan
du vil fremstille forholdene pa astfronten,
men anvend beskrivelserne som instrumen-
ter til at pavirke spilpersonernes holdninger.

Fakta

Hitlers oprindelige anske om at underlaegge
sig de russiske stepper bundede i et gnske
om lebensraum til det tyske folks vaekst.
Den idé opretholdes fortsat af det tyske
propaganda-apparat og er en vaesentelig del
af den illusion som spilpersonerne ma gore
op med. Tyskerne har detoneret omkring 70
kerneladninger pd estfronten og derved
udlgst en atomvinter med evig kulde og tus-
marke. Alle starre bebyggelser er adelagt
under krigshandlingerne og den oprindelige



befolkning er enten flygtet over Ural-bjerge-
ne, sendt til tyske arbejdslejre eller omkom-
met. Tyske kolonister er sendt til omrédet,
men de er enten vendt om, omkommet af
straling eller lever under kummerlige for-
hold.

Det tyske militeer har store problemer med
at holde sammen pa styrkerne over de store
afstande og under de frygtelige forhold.
Effektive enheder er sendt til andre omrader
og de sglle rester stuver sig sammen i sméa
befeestede garnisoner. Man har stort set
mistet kontakten med de store haerenheder,
der fortseetter ekspansionen mod @st pa den
anden side af Ural-bjergene. Den Rade
Heer er sldet, men grupper af partisaner,
kosakker og desertgrer har frit spil pa step-
perne.

Ostfronten er gde som Sahara med enkelte
ruinbyer som oaser og tilfaeldigt omrejsende
nomader pd jagt efter forsyninger og ly.
Overalt star udbraendte kampvogne og mas-
segravenes marker af kors som mindesmaer-
ker.

Den russiske vinter

Vinteren pa gstfronten under Anden Ver-
denskrig var ingen leg: | 1941, dret for den
farste tyske offensiv mod gst, faldt den
forste sne i oktober og d. 15. november
viste termometrene i Moskva -20° grader.
Senere pd vinteren kom man ned omkring -
50° grader. Ved sddanne temperaturer fryser
breendstof og smgringsolie til is, metal
splintrer som glas og pisser du i det fri fryser
tisset for det rammer sneen.

Historien udspiller sig i december 1951.
Store dele af den nordlige halvkugle er fan-
get i atomvinterens greb og pa astfronten
har solen holdt sig vaek i to ar. | sammenlig-
ning var vinteren 41/42 en solferie. De gko-
logiske kredslagb er brudt sammen og landet
forvandles til en gold og livlgs @rken. Over-
levelse er det vaesentligste for enhver og
alle jagter mad og varme. Det er kun takke
veere deres udstyr og diverse transportmid-
ler at ekspeditionen har en chance for at
komme frem.

Naturen

Grundlaget for liv er vaek og al plantevaekst

er ophart. Dyrene nederst i fadekaeden er
forleengst flygtet eller dode og der er kun
ensomme rgvdyr og ddseladere tilbage. De
mange massegrave og slagmarker fungerer
som spisekamre for steppens dyr, sarligt
bjerne, ulve, vilde hunde og rotter.

Mange af de dyr ekspeditionen stader pa
vil veere ramt af kreeft og strdlesyge. Mutati-
oner tager tid, men rotter i overstgrrelse og
bjerneunger med tre ben kan forekomme.

Radioaktivitet

De mange atomeksplosioner har spredt
radioaktivt materiale i omradet og selve
nedslagskraterne er hgjradioaktive. Ekspedi-
tionen er dog ikke nadvendigvis demt til

strdlingsdaden. Hvis de undgéar kraterne og

kun spiser medbragt mad og vaeske har de
paene chancer. Det gar forst rigtig galt, hvis
det radioaktive materiale kommer ind i
kroppen. P4 lang sigt er deres udsigter til
kreeft, sterilitet og sjove bern dog store lige
meget hvad. Det hjaelper lidt, hvis man spi-
ser meget jod, og ekspeditionen har da ogsa
en stor ration med hjemmefra.

Mange af de folk spilpersonerne mader pa
deres vej vil have kreeft eller strdlesyge. Det
kan gares rigtig ubehageligt med bylder,
affaldet hdr og vaeskende sar. Muterede
mennesker er ikke realistisk, men jeg skal
ikke stoppe dig.

Ostfronten - Side 19



Militeergrader

| scenariet optraeder en maengde sol-
dater, s& her er en hierarkisk liste
over grader i SS og deres omtrent til-
svarende normale militeergrader.

SS Normalt
Richsftihrer-SS Feltmarskal
SS-Oberstgruppenfithrer  General
SS-Obergruppenfiihrer  Generallgjtnant
SS-Gruppenfiihrer Generalmajor
SS-Brigadefiihrer Brigadegeneral
SS-Oberfiihrer Senior Oberst
SS-Standartenfiihrer Oberst

SS-Obersturmbannfiihrer - Oberstlgjtnant

SS-Sturmbannfiihrer Major
SS-Hauptsturmfiihrer Kaptajn
SS-Obersturmfiihrer Premierlgjtnant
SS-Untersturmiftihrer Lojtnant
SS-Sturmscharftihrer Sergentmajor
SS-Hauptscharfiihrer Oversergent
SS-Scharfiihrer Seniorsergent
SS-Unterscharfthrer Sergent
SS-Rottenfiihrer Korporal
SS-Sturmmann Korporal
SS-Oberschiitze Menig
SS-Schiitze Menig

Som det ses er Otto Oberstlgjtnant,
Richard er en sglle Lojtnant og Kurtz er
Generalmajor.

Side 20 - Episoder

De store forskelle

Fokuser i dine beskrivelser pd kontraster og
den gradvise forveerring af forholdene. Kon-
traster kan skabes ved at sammenligne natu-
ren og de menneskeskabte ting, eller folks
illusioner og de faktiske forhold. En ensomt
knejsende Stalin-statue pa de hvide sletter
eller farvestrdlende nybyggerplakater i ruin-
byerne er fine billeder.

For at det kan blive rigtig skidt til sidst ma
du starte moderat i Germania. Hold lidt
igen med snestorme og manelandsskaber,
og byg langsomt op.

Frem for alt skal du huske, at spilpersonerne
ved meget lidt om bdde gstfronten, atom-
vinter og radioaktivitet. Kun Frau Krank har
en realistisk idé om strdlingsfaren. Betvivler
spillerne din udlaegning kan du derfor tage
det som udtryk for deres generelle forsag pa
at fortreenge og benaegte realiteterne.

Episoder pa rejsen

Det er sveert at skab oplevelsen af at rejse i
rollespil, seerligt ndr man er under et stramt
tidspres. Udover maleriske beskrivelser og
live-tricks som géturer kan smd episoder
hjeelpe lidt til. Her er en reekke eksempler
som du kan bruge og brygge videre pa.

Filmholdet

Ekspeditionen stader pd et filmhold fra det
tyske propagandaministerium, der er
udsendt for at samle stof til ugerevyer. P&
vaerste Se & Hor vis forvanskes realiteterne
og rapportagerne tilleegges groteske vinkler.
Malede leerredsbaggrunde, sminket jule-
stemning og medbragte skuespillere harer
med. Ekspeditionen bliver eventuelt tilbudt
at spille med f.eks. som nybyggerfamilie
eller russiske krigsfanger.

Desertgrer

P4 et tidspunkt hvor ekspeditionen har sldet
lejr far de besag af en lille gruppe forkomne
tyske desertarer. Soldaterne er sveert ramt af
strdlesyge, sult og forfrysninger, men de

opretholder illusionen af at vaere patriotiske
tyskere pd patrulje. | deres egen selvfors-
tdelse er de blot separeret fra deres enhed
og forsager nu at finde tilbage i tide til den
naeste storoffensiv. Strélingsskader udlaegges
som krigslidelser og selv koldbrand afvises
som sko der klemmer. Hvis spilpersonerne
spiller med pa illusionen opfarer desertorer-
ne sig eksemplarisk, men raber spillerne op
og peger fingre handler staklerne i henhold
til deres sande natur og det kan blive bdde
uhyggeligt og voldsomt med raveri, kamp
og evt. voldtaegt.

Kosakker

Ekspeditionen mader en gruppe kosakker til
hest. Kosakkerne er som taget ud af et fol-
keeventyr med sjove hatte, sabler og folke-
dragter. Under Anden Verdenskrig kaempe-
de kosakkerne pa begge sider og denne
gruppe er helt neutral. De er pé jagt efter en
bjorn og tilbyder i al venskabelighed at dele
en kande te med spilpersonerne. Hvis spil-
personerne kan se bort fra deres fordomme
om kannibalske partisaner kan det blive

helt hyggeligt.

Super-Zeppelin

Under rejsens sidste fase falder en enorm
skygge pludselig over ekspeditionen. Ud af
skydaekket dukker et majestaetisk luftskib fra
Luftwaffe. Hvis de gar sig synlige vil luftski-
bet nedkaste et par containere med forsy-
ninger for det lydlast glider videre. Contai-
nerene indeholder frisktstabte ordner med
en julehilsen fra Fareren og prae-pyntede
juletraeer. Hvis du er sed er der ogsa lidt
julemad.

Jagtselskabet

Midt i ademarken stader ekspeditionen pa
et jagtselskab, der er landet pd sneen i en
Condor-transportflyver. Selskabet bestar af
fremtreedende nazister, der invitere spilper-



sonerne til at deltage i jagten og spise fro-
kost. Den ekstravagante frokost anrettes i
det fri af utallige tjenestefolk og maden er
udsegt. Jagten viser sig at vaere pd tre udsul-
tede joder, der er medbragt til formadlet. Dis-
se omtales dog aldrig som andet end “byt-
tet” og det regnes som yderst ubehgvlet at
papege dette forhold - det er jo ganske
umuligt at skaffe et haderligt jagttrofee i dis-
se tider! Efter endt jagt og frokost siger sel-
skabet farvel og letter. Blandt deltagerne er

der sandsynligvis nogle af spilpersonernes
overordnede, der i en sidebemaerkning kan
preaecisere ordre eller viderebringe nye
oplysninger. Ekspeditionen kan selvsagt
umuligt komme med tilbage.

Manden og minen

Et sted pa vejen stader spilpersonerne pa en
ensom forkommen soldat. Han har tradt pa
en mine og vil springe sig selv i luften, hvis
han bevager sig eller flytter foden. Hans
deling efterlod ham for mange dage siden
og han har stdet som en stenstatte siden.
Manden er halvded og komplet sindsyg.

Med sin sagte hvisken havder han dog
ihaerdigt at han blot holder udkig og afven-
ter aflasning. Med en sten og lidt snilde kan
minen demonteres, men det mest nadige vil
nok veere at skyde staklen.

Mutanter!

| en taet rimtdge ser spilpersonerne pludselig
nogle marke deforme skikkelser. Skikkelser-
nes antal vokser som de kommer naermere
og spilpersonerne ser sig jagtet af en utallig
skyggehaer. Skikkelserne virker forpjaltede
og umenneskelige. De fremstadder en sagte
mumlen og stavrer sig akavet gennem sne-
en. Tidligere beretninger om mutanter og
kannibalisme vil sandsynligvis f& spilperso-
nerne til at skyde ind i maengden og flygte i
panik. Om det vitterligt er mutanter eller
om pjalterne skjuler sultne tyske nybyggere
ma du om.

Heksen

Ekspeditionen opdager en tynd rogsgjle bag
en forstenet skov af sorte traeer og ndr frem
til en lille jordhytte. Hytten bebos af en
gammel russisk heks, der glaeder sig ved
selskabet. Hytten er bygget pd en varm kil-
de og i det dampende indre sidder heksen
negen og eldgammel blandt urter, eksotiske
dyrerester og hedensk ragelse. Udover mad
og hvile kan heksen helbrede sar, komme
med gode rdd og eventuelt sende spilperso-
nerne pa et svampetrip, der forteeller om
skaebnen.

Overfaldet

En gruppe russiske soldater
overfalder ekspeditionen
f.eks. under togturen eller i
panservognen. Efter hektisk
\vold og tilfeeldig ded flygter
overfaldsmandene. De fald-
ne ser ud til at komme fra
en reguleer sovjettisk haeren-
hed hvilket passer darligt
overens med propaganda-
ministeriets beretninger om
Den Rade Hars udslettelse.
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Side 22 - Kamp

Det forbandede kloster
Ekspeditionen ma under en snestorm sgge
tilflugt i ruinerne af et gammelt ortodokst
munke-kloster. Det viser sig at en anden
tysk deling har opsagt samme sted for leen-
ge siden. Noget er dog gaet galt for der er
tegn pd kamp og blodige rester overalt. De
eneste overlevende er delingens kommand-
ant, der ligger i coma, og en ynkelig
adjudant, der sindsyg passer kommandan-
ten som et barn. Delingen er oprindeligt
udsendt fra SS’s afdeling for Faedrende Arv
(du har vel set Indiana jones?) og skulle
udgrave klostrets urgamle katakomber, der
skulle rumme relikvier fra den gamle tid.
Under udgravningerne blev en gnaven
demon befriet og den besatte kommandan-
ten. Daemonen har adt de andre folk og er
gdet i dvale imens den venter pd nye ofre.
Damonen hader kulde og vil gerne finde
en varm rejselejlighed til den civiliserede
verden. Der kan brygges meget saft pd den-
ne lille episode med eksorcisme, baggesna-
vvent pd latin og svovlstank.

Pigen

En klassiker. Spilpersonerne opdager en ung
og smuk russisk pige, der provede pd at
stjeele lidt mad fra deres lejr. Skal hun hjael-
pes, skydes eller voldtages? Bliver hun efter-
ladt kan hun underrette sovjettiske partisa-
ner i nerheden og bringe hele missionen i
fare.

Forfrysninger

Kort far Moskva far en af spilpersonerne for-
frysninger i en hand eller fod. Det udvikler
sig til koldbrand og der m& ambuteres. Stak-
len vil sandsynligvis protestere og resten af
gruppen ma bruge tvang. Krydres med live,
rede tusser og blodige klude.

Kamp og regler
Jeg er ligeglad hvilket system du bruger
eller om du helst vil kare helt uden regler

og tilfeldighed - gor som det passer dig
bedst. Her er nogle ganske kort rad du

maske kan bruge.

Realisme og krigsfilm

I en krigsfilm rammer deden tilfaeldigt og
krigens raedsler vises direkte, dog uden at
svaelge i det. Veer derfor hdrd og kontant og
straf folk, der vil lege Rambo. Det er meget
sjeeldent man direkte ser fjenden og normalt
ligger man pissebange og presser sig ned i
sneen imens man skyder i blinde. Det er
synd for historien hvis du draeber spilperso-
ner for klimakset, men en kugle i skulderen
eller en granatsplint i siden er der intet galt
med.

Tilfeldighed

Jeg bruger altid selv terningsslag under
afvikling af action. Det er for at give kam-
pen et element af tilfeeldighed og sa slipper
jeg for at demme i alle situationer. Med ter-



ningerne kan man opretholde et element af
spaending og frygt hos spillerne, der ikke
kan vide sig sikre selv om scenariet kun er
en time gammelt.

Det er vigtigt at kombinere tilfeeldighed og
kontrol sa historien ikke tabes pa jorden
ved et dumt terningslag. Det vaesentligste
er, at du ikke binder dig til nogen fast for-
tolkning af terningens udfald; har du farst
sagt “du rammer ham i hovedet pd en 9’er”
er resultatet udenfor din kontrol. Siger du i
stedet “rul for at se hvor godt du rammer”
kan du altid efterrationalisere og vaegte
udfaldet. Terningen afger kun om handlin-
gen falder positivt eller negativt ud, du veel-
ger bagefter om “positivt” er et mesterskud
mellem gjnene, eller om skurken far skudt
pistolen ud af hdnden. Det er ogsd vigtigt at
du ikke er for eksakt og detaljeret i dine
beskrivelser - der skal altid veere mulighed
for at det kan blive darligere eller bedre. Du
kan stadigvaek beskrive malerisk uden at
binde dig. Siger du f.eks. at skurken er ble-
vet skudt gennem hjertet er han skrevet ud
af historien, men er han blot ramt i brystet
og styrtet om er der stadigveek &bent for den
mulighed, at han barer skudsikker vest eller
kan samle kreefter til et comeback.

Det geelder kort sagt om at efterlade en
masse lgse ender, s& du hele tiden har
noget at arbejde med og improvisere ud fra.

Via Prudensiae

P& personarkene er spilpersonerne beskre-
vet med stats til VP-systemet. Her er en
ganske kort indfering i det mest basale.

Egenskaber beskriver spilpersonens for-
skellige kapaciteter med et tal. De fleste
egenskaber er selvforklarende, men det skal
maske lige navnes, at Psyke beskriver men-
tal stabilitet og Observation er overblik og
iagttagelsesevne. Et gennemsnitteligt men-
neske har 10 i sine egenskaber. For at klare
et tjek skal man rulle under eller lig med sin
vardi med 1d20, sd jo hgjere egenskab
man har desto bedre.

MMM stér for Mod, Moral og Mandshjer-
te og beskriver hvor fej personen er. Man
skal rulle lig med eller under sin veerdi med
1d20 for at opfarer sig fornuftigt og tage
chancer i en kampsituation.

hvor mange sar og knubs spilpersonen kan
kapere fgr han falder om og eventuelt dgr.
Jo flere heldbredspoint du har jo sejere er

du. Almindelige mennesker har 30 hp.

Heldpoint forteller i hvilken grad spilper-
sonen tilsmiles af lykkens gudinde. Heldpo-
int bruger spillerne til at fordele pa ferdig-
heder og egenskaber, s& de har ekstra stor
chance for at klare et seerligt tjek. Bruger du
f.eks. 5 heldpoint pd et skud og har du nor-
malt 11 i skydning, sd har du effektivt 16 i
skydning for dette skud. Heldpoint kan ikke
genbruges og kommer igen med godt rol-
lespil og veerdig tdlmodighed. Kun halvde-
len af alle heldpoint kan bruges pd en gang
til at modificere et enkelt tjek.

Faerdigheder er de vigtigste ting som spil-
personen kan og har tillert sig. Igen gaelder
det om at have en hgj veerdi og man klarer
et tjek ved at sld under eller lig med sin
veerdi med 1d20. De enkelte feerdigheder
skulle gerne veere selvforklarende.

Succes naevnes ikke pa personarkene men
er et nyttigt begreb. | stedet for at sige om
de har klaret deres tjek eller e] forteeller
spillerne med hvilken succes tjekket er fal-
det ud. Succen er forskellen mellem vardi-
en og det rullede dvs. har du 12 i en feer-
dighed og ruller 10 klarer du med en 2’er
succes. Succen kan bdde vare positiv og
negativ og klarer man ligepraecis er succen
0. Succes er en mere detaljeret made at
beskrive hvor godt en handling lykkes og
det gor det lettere for spillederen at fortolke
resultatet.

Omkring kamp, sa kan de regelglade finde
oplysninger om stort set alle anvendte
vdben i VP-regelbogen.

b
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Daemonen Igbar

Var oprindeligt en from munk fra
Athen, der forfaldt til drikkeri og
dovenskab. Det talte tungt hos
Skt. Peter at han i en brandert
havde kastet op i debefonden
under messen, og han matte tra-
ske den lange vej ned til under-
verden.

Efter et par drhundreder med
pinsler og smaek fik han en
chance som dérlig samvittighed
for en finsk afholdsmand. Det
klarede han godt og snart havde
han egne horn og kunne pille
bussemaend med tungen.

Igbar ligner i sin sande form en
korpulent og velneeret graeker
med stor naese og overskag med
krgl. Han smiler altid fedtet og
ses ngdigt uden en glas Retsina
eller Uzo og en vandpibe.
Arbejdsuniformen med horn,
hale og trefork bruges kun til
seerlige lejligheder.

Igbar er noget af en tosedreng
og afskyr det beskidte arbejde.
Han har det bedst med at lokke
folk i ufere, sa de bagefter veel-
ger hans side af egen fri vilje.
Hans favorit forkleedninger er
som from munk, halvlasket
sigajnermavedanserinde eller
hurtigttalende kebmand.

Overfor spilpersonerne har han
to strategier. Forst og fremmest
vil han sprede ondsindede rygter
om Rommel og svine Paven til.
Dernaest vil han lokke spilperso-
nerne til at bryde en og gerne
flere af de syv dedssynder
(gradighed, dovenskab, lyst, mis-
undelse, begarlighed, vrede og
stolthed). Det er forst en dods-
synd ndr man ger det groft og
forseetteligt i viden om at det er
en synd.

Nar folk ferst har syndet har
han en dobbelt klemme pa dem.
Forst og fremmest kan han afs-
lore dem for deres naermeste,
men endnu bedre har de nu en
egeninteresse i at arbejde pd
Fandens side. Dadssynderne
sender nemlig’ folk lige lugt i
helvede pé den yderste dag og
sd er det jo en fordel at std sig
godt med sine kommende vaer-
ter.

Igbar har fra starten Guinther pa
sin side og vil gé i gang med
Richard og Otto. Hans sterste
fryd vil dog veere at fa skovlen
under Frau Krank.

Igbars svaghed er hans for-
keerlighed for sit hjemlands spe-
cialiteter og det sode liv. Han
har aldrig haft det godt med
autoriteter og hjemme i helvede
er hverdagen én stor hakkeor-
den. Med undtagelsen af kulden
trives han i menneskenes verden
og vil nadig videre.

Side 24 - Engle & Co.

Daemoner & Engle

Holocaust er et okkult og overnaturligt uni-
vers og vaesner fra andre sfaerer feerdes pa
jorden. Af frygt for at overskygge udgangs-
punktet som en krigsfilm har jeg generelt
holdt mig til det forsvarlige, rent naturvi-
denskabeligt. Hvis du har lyst og overskud
er der dog gode muligheder for at drysse
lidt okkult krydderi pd historien.

Siden Kurtz fik sin dbenbaring har han
veeret fulgt af en deemon og en engel. Om
det umage par var overbringere af dbenba-
ringen eller om de er manifestationer af
hans galskab er underordnet. Englen og
deemonen folger spilpersonerne pa deres
rejse og prover i forskellige skikkelser
og/eller gennem dramme at forberede spil-
personerne pa magdet med Kurtz.

Feelles for de to er, at de arbejder for Guds
Store Plan og prover pa at hjelpe deres side
til sejr pd den yderste dag. De er begge
skruppellgse nédr det gaelder om at na deres
mal, men foretraekker diskret rankespil frem
for aben konfrontation.

Englen Astasia statter Paven i Rom og
hans nye alliance med Rommel. Hun vil
prave pa at fa spilpersonerne til at overtale
Kurtz til at sende atomraketten mod Germa-
nia. Det er selvfalgelig hverken seerlig sadt
eller naestekaerligt, men hun far smudstilleg
og bryder sig ikke om tyskere.

Daemonen Igbar arbejder for djavlens
bestraebelser pd at underleegge sig Det Tred-
je Rige og ser gerne raketten sendt mod
Rom eller Rommel. Igbar orker ikke det der
med overtalelse og satser i stedt pd gam-
meldages bondefangeri og snyd. Spilperso-
nernes skal fuppes til at tro Rommel er den
onde selv. Igbar er mere dekadent end han
er ond og han saetter en stolthed i at begd
de syv dadssynder dagligt.

Du kan enten bruge Astasia og Igbar som
et baerende og gennemgdende element i
historien eller du kan bruge dem sekundaert
som manipulerende redskaber. Ingen af
dem gider hoppe rundt med flammesvard
og svovldamp. De vil praesentere sig for
spilpersonerne i forskellige forkleedninger
pa rejsen og vil argumentere for deres sag.
Astasia vil udstille Tysklands adelaeggelser

som Fandens vaerk og henvise til retfeerdig
straf. Igbar vil forsgge at opstille faelder for
spilpersonerne, sd han kan afpresse eller
narre dem til at stotte hans sag. Rent teknisk
kan de to ikke slas ihjel, men far de for
mange taesk pakker de sammen og rejser
hjem.

En vigtig pointe er, at de begge er for-
holdsvist menneskelige og rent faktisk kan
overtales til at skifte mening. De har men-
neskelige laster og vil komme til at kede
rgven ud af masen efter den yderste dag.
Astasia kan i bund og grund ikke se det
kristne i at spraenge en storby til atomer og
Igbar holder for meget af Retsina til at
spraenge Grakenland i luften.

Sidst men ikke mindst har de begge en
interesse i at hjelpe ekspeditionen frem til
Moskva, sé du kan med god smavittighed
bruge dem som problemknusere pa rejsen.




Farvel Og tak Englen Astasia

Den unge men snerpede engel
Det var sd det scenarie. Har du spergsmal eller kommentarer s kontakt mig. startede som kysk fransk ungmo
i renassancen og dade ensom i
sit tdrnkommer efter hun et helt
God forn@jelse og hygge til! liv havde ventet forgeeves pd en
tilstraekkelig fin kavaler. Hendes

staeedige kyskhed udlaste et par

Ask Agger englevinger og siden har hun
. jledt jomfi i kunsten at si

H. Pontoppidansgade 26 kid. :’::Je Jormiruer tkunsien at sige
8000 /K\I’hUS C Astasia er en kende naiv og har
86761812 hverk?n | denne verden eller

. den hinsides haft den store men-
email: askagger@post3.tele.dk neskelige kontakt. Hendes kede-
homepage: http://home3.inet.tele.dk/askagger/ lige liv har gjort hende bitter og

sippet, hvilket giver sig udslag i
en stram mund og skolelarerin-
de attitude.

Astasia er faktisk ganske smuk
med halvlangt sort har, kenne
bl& @jne og en trind figur. Hun
holder meget af hvide gevandter,
nypusset glorie og majesteetiske
vinger. Man har vel smag og
Astasia holder meget af at frems-
t& for dedelige i fuld ordinands,
harpemusik og teaterrag. | den
mere diskrete afdeling heelder
hun til forkleedninger som skole-
laererinde, nonne eller tjene-
stemand.

Astasia har en diffus ordre om
at stotte Paven i Rom og det
godes kamp mod det onde. Som
mange andre tror hun at Nazi-
Tyskland er i lommen pd Djaev-
len og hun er rede til at gore alt
for at skade Det Tredje Rige.

Astasia er splittet mellem sin
professionalisme som engel og
sin kyske og naestekaerlige natur.
Principielt finder hun enhver
direkte indblanden i jordiske for-
hold betaenkelig og hun har det
bedst, hvis hun kan ngjes med
loftede pegefingre og alvorlige
formaninger. Bliver hendes auto-
ritet ikke anerkendt eller udsaet-
tes hun for han og disrespekt
kan hun veere ganske kynisk og
gammeltestementelig. En salts-
totte hér, en syndflod dér og
fremskreden gonorré til de lidt
for kvikke.

Astasia er som bekendt stadig-
vaek jomfru og hun har aldrig
helt kunne forkaste sin kadelige
nysgerrighed. Under passende
omstaendigheder kan hun blive
ganske forelsket i f.eks. Richard -
og sd har vi balladen.

Overfor spilpersonerne er Asta-
sias plan at kere pa deres med-
menneskelige gru ved Det Tredje
Riges handlinger. Enten hvisker
hun om krematoriernes raedsler i
deres dramme, eller s&§ kommer
hun med rystende beretninger i
forskellige forkleedninger. Som
sine forste ofre har hun udset
Frau Krank, Giinther og Her-
mann.

Farvel - Side 25
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ePlotpunkt 1. Afhgringer

Som hurtig opvarmning starter spillerne med af afhgre hin-
anden i en reekke cut-scener. Der byttes rundt halvvejs, sd
alle kommer til at afhgre og blive athgrt. Med hvert perso-
nark falger en kort forhgrs-guide. Handout nr. 1 er tre Rors-
cach-tavler til brug under cut-scenerne.

o

OPlog)unkt 2. Afgang

Ekspeditionen letter fra Tempelhoff lufthavnen i hjertet af
Germania (det tidligere Berlin) og flyver mod Bialystok i
Polen. Undervejs tilstoppes to af flyets motorer af aske og
nadlanding eller faldskaermsudspring er eneste udvej. Ekspe-
ditionen ender i Warszawa. Handout nr. 2 er et kort til
Richard.
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--ePlotpunkt 3. Warszawa
| Polens gamle hovedstad far ekspeditionen husly hos
Guvernor Weisenswein og inviteres til bal. | byen huserer
nyrige industrifyrster, der udnytter slavearbejderne fra de
omkringliggende arbejdslejre. Der er meget bureaukrati i
byen og farst efter megen besveer kommer spilpersonerne
med et pansertog til Minsk. Handout nr. 3 er en transportre-
kvisation, som spillerne kan sattes til at udfylde.
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L--ePlotpunkt 4. Minsk
Den sidste civiliserede bastion og hjemsted for plattenslage-
re og udskud. En osteklokke af apati ligger om byen og det
er meget sveert at slippe vaek. Farst efter en opslidende
kamp med pamperen Heinrich Brauen slipper ekspeditionen
videre i en pansret mandskabsvogn.

| udkanten af ruinbyen Orsha karer spilpersonernes karetgj
pa en mine og ved en fejltagelse falder de i et tysk baghold.
= | byen keemper tyske faldskaermssoldater under ledelse af

= Oberst Galland mod “Fjenden”, der har besat byens traktor-
2 : fabrik. Efter en festlig aften med feltkabareen “Springtime for
Hitler” indleder faldskaermstropperne et stormlgb i de tidlige
morgentimer. “Fjenden”, der viser sig at veere tyskere, pres-
ses ud af traktorfabrikken og ekspeditionen kan begive sig
op af floden Dniepr i en flodpram.
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Plotpunkt 6. V’'az’ma e~

Fra flodprammen opdager spilpersonerne en ensom beboet
udpost, der befolkes af to tyske galninge. De to eneboere er
meget glade for selskab og selv om de er forfaldet til kanni-
balisme er de umddelig flinke og fredelige. Da flodprammen
sidder fast i isen ma ekspeditionen fortseette pa udp%stens
este.

PIotEunkt 7. Mozajsk
P& en dben straeekning overrumples ekspeditionen af en sne-
storm og ikke alle ndr i lee. Naeste morgen viser spor i sne-

en, at de efterladte spilpersoner er blevet gravet fri og kid-

nappet. Spor farer til en gammel vandmglle, hvor de flinke
russere som har reddet spilpersonerne fra kuldedaden bor.

Russerne bliver nok skudt for deres hjelpsomhed og ekspe-
ditionen fortsaetter til fods (hestene gider ikke mere).

Plotpunkt 8. Forstaederne o--
Efter dages vandring ndr ekspeditionen Moskvas forsteder.
Desverre er vejen til centrum speerret af atomkratere, sa rej-
sen fortsaetter gennem kloarkerne. Eventuelt kommer en
Blind Olding med r&d. | de marke tunneler overfaldes spil-
personerne af Kurtz’s barneheer og bliver taget til fange.

Plotﬁunkt 9. Den Rade Plads «
Spilpersonerne vagner i hvert sit bur pa Den Rode Plads.
Efter Richard har haft en ubehagelig drom kommer ekspedi-
tionen i audiens hos Kurtz, der rabler noget galskab af sig.
Bagefter slippes nogle af spilpersonerne fri, imens andre sta-
digvaek holdes fanget. Handout nr. 4 er tekst-bidder som
Kurtz kan bruge i sine monologer.

Plotpunkt 10. Klimaks!

Kurtz tilkalder alle spilpersonerne og fortaeller dem, at han
har valgt at springe atomraketten i luften og gd i deden med
sine undersdtter. Han beder spilpersonerne om at bringe et
brev tilbage til hans sgn i Tyskland, de har to timer til at
slippe veek far bomben springer. Kurtz skal nu overtales til
at skifte mening og spilpersonerne ma afgere internt hvad
der skal ske med raketten. Handout nr. 5 er brevet til Kurtz’s
s@n.
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