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Forord / AEvle fra forfatteren

Den vigtigste grund til dette forord, er at det er der altid, sa selvfalgelig skal jeg ogsa have et
forord. Men hvad skal der sa sta i dette forord? ZAvl!

Den udgave af scenariet som du nu sidder og skal til at lese, er den endelige udgave af mit
zombiescenarie til Fastaval 2009, som siden starten har haft mange skikkelser. Iser var spiltesten med til at
@ndre en hel del, men man far ogsa nye idéer, mens man tenker over aendringer til de gamle idéer.

Scenariet har ét hovedformal nemlig at underholde 7 mennesker i 3 til 5 timer. Min taenkte
spiltest tog 4 timer, og min konkrete spiltest tog 42 time.

En sidste vigtig ting er, at du nevner ordet zombie sa sent som muligt, spillerne ved nemlig

ikke hvad de gar ind til, og jo senere det gar op for dem des bedre.

Les scenariet og brug det du har lyst til at bruge. Jeg selvfalgelig haber, at det er det meste.
Hvis der er spgrgsmal til scenariet, sa kan | rette dem til mig over e-mailen, som er noteret leengere nede.
Tilbage er der bare at sige, at jeg haber i far en underholdende spilblok, og at du far panik i spillerne. Maske

ses vi i baren senere...

INFO:
Forfatter: Tonni Frydendal (hell-n-jesus@hotmail.com)

Musik: Tonni Frydendal

Grafik og billeder: Tonni Frydendal eller tyvstjalet fra internettet...

Korrektur og kritik: Jakob Clausen

Spiltestere: Clausen, Skrald, David, Nilas, Sofa og Theis (naturligvis ogsa Tonni Frydendal)
Tak: Frigg, Helle og ZOMBIER!!!
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Intro

Dieter sad inde i kommandocentral 4 inde pa det store WM4 omrade. Hans rang af sergent
gjorde at det var ham der skulle modtage alle opkald fra alle de forskellige enheder og poster i hele omradet.
Et surt job, men til gengzld var han ikke pa vej mod @stfronten.

Det knasede pludselig i radioen ved siden af Dieter, og naermest som en refleks greb han ud
efter indtalergret, og ventede pa at vedkommende i den anden ende skulle melde et eller andet trivielt ind.
Der skete bare ikke mere.

Dieter kiggede lidt skeptisk pa radioen, men den eneste lyd der kom ud var lidt statisk knas.
Ingen i den anden ende meldte noget ind.

”Dette er kommandocentralen. Meld venligst tilbage. Skifter.” Dieter prgvede sig frem med et
opkald. Stadig intet andet end statisk knas.

"Dette er kommandocentralen. Meld omgaende tilbage, og rapporter omstendighederne for
dette opkald.” sagde Dieter med lidt mere myndighed i stemmen. Stadig intet.

Lige sa pludselig som den statiske stgj var kommet, forsvandt den helt igen.

Dieter rystede pa hovedet og satte sa indtalergret tilbage pa bordet igen. Han gryntede lidt. Det
var typisk de udskud der blev sendt som vagter til hans lejr, at de intet kunne finde ud af, men det var vel
ogsa derfor de var blevet sendt til ham, og ikke sendt til fronten. Uduelige civilister som havde lant en
uniform af Fgreren. Ikke engang en simpel radio i en mine kunne de finde ud af at tale i.

Dieter slukkede for forbindelserne ind i kommandocentralen nede fra minerne. Sa kunne de
have den for det, nu ville han have fred i en times tid, sa han kunne indhente noget af den sgvn han ikke fik i
morges.

Lige inden forbindelsen forsvandt til minen, hgrte Dieter den statiske knasen starte igen. Han

smilte ved sig selv... nu skulle de lzre...
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Historien

Scenariets historie starter mange millioner af ar inden selve scenariets handling. En stor og
bombastisk ondskab eksisterede pa jorden dengang. Denne ondskab blev fart ned til jorden af den maegtige
skabning Adh-Adhla, som elsker at omgive sig selv med dgden.

Da tiden ikke lengere var rigtig for Adh-Adhla, og han igen matte rejse tilbage til den
dimension hvorfra han var udsprunget, lod han ondskaben blive tilbage. Denne ondskab reekker udover
menneskets fatteevne og kontrollerer ded og uded blandt de vasner, den kan omgive med sin magtighed.
Med mange millioner ar erosion og landrokader endte ondskaben mange hundreder af metre under

jordoverfladen indtil aret 1942, hvor det tyske naziregime igen blotleegger den.

Ved scenariets start befinder vi os pa et unavngivent sted i Mellemeuropa, nermere bestemt
ved en stor kulmine, hvor tyskerne bruger slavekraft til at udfere minearbejdet. SS, som jo ledes af den
okkultinteresserede Heinrich Himmler, ved godt at der er noget megtigt til stede, en opdagelse de gjorde
ved et tilfelde, da nogle store andelige medier var pa lokaliteten. Minen var der i forvejen, sa det eneste man
skulle, var at indlede mere tiloundsgaende undersggelser af de mange skakter og tunneler. Kort efter
scenariets start finder SS arkaologerne, hvad de leder efter.

Spillerne er en blandet gruppe, der befinder sig pa et niveau under SS udgravningen. Det evige
problem pa Fastaval er jo, at du ikke kan veere sikker pa 6 spillere. Scenariet er optimalt med seks spillere,
sa alle rollespilsrelationerne er intakte:

6 SPILLERE: 5 SPILLERE:

Gerhard Wessel (Wehrmacht soldat) vagt Gerhard Wessel (Wehrmacht soldat) vagt
Helmuth Fritzel (Wehrmacht soldat) vagt Ruben Zogelrach (Wehrmacht soldat) vagt
Ruben Zogelrach (Wehrmacht soldat) vagt Tahilim Morgenstern (jedisk ingenigr) fange
Tahilim Morgenstern (jedisk ingenigr) fange Jirg Heertzen (kriminel) fange

Jirg Heertzen (kriminel) fange Nikonar Evseev (russisk soldat) fange

Nikonar Evseev (russisk soldat) fange
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Stedbeskrivelse

Scenariet foregar som tidligere navnt pa en unavngiven lokalitet i Mellemeuropa indenfor et
stort militeert omrade, hvor man har fundet ud af, at den igangveerende minedrift havde gjort det muligt, at
na frem til et artefakt af utrolig magt, uden man skulle gare ret meget andet end at grave videre i en af de
gamle gange.

Selve minen ligger midt i et militeert omrade pa over 40 km2, her er tusinder af soldater og
militeert maskinel, hvilket ger en flugt nytteslgs, men masteren skal nok veere klar over, at nogle spillere
sandsynligvis vil forsgge dette... ogsa selvom det ikke er meningen med scenariet, sa alt hvad der peger i
den retning, skal masteren sgrge for IKKE at opmuntre til. Scenariet slutter nar de kommer ud, hvis de
kommer ud.

Selve minens plan er ikke vigtig, men der er dog nogle lokaliteter, som gerne skulle ligge i
bestemt placering i forhold til hinanden, sa derfor har jeg tegnet et lgst kort. Der er mulighed for masser af
egne input eller ingen input overhovedet, hvis du som master fgler at en lille mine ville veere bedre for dit
hold. Jeg vil dog indskyde at en kempe mine, hvor de ikke har mulighed for at udforske alt, giver en
fantastiske falelse af, at noget ligger ude i market og lurer pa én.

Nede pa det nederste niveau af minen er gangene ikke paent hugget endnu, og pladsen i disse
nederste gange er heller ikke stor. De tre fanger er alle specialister indenfor minedrift, maske ikke direkte,
men alle kan noget, som er nyttigt hernede. De er i gang med at gare Klar til endnu flere udvidelser, i forhold
til det de tyske ingenigrer har bestemt. Altsa tegne op og udmale for eksempel hvor der ngjagtigt skal
spreenges af ingenigrtropperne. (Fanger ma selvfalgelig ikke vere i nerheden af dynamit) Her er en lille
liste med ting de kan lave, for at give en bedre faglelse af arbejde:

1. Opmaling til diverse (dynamit huller, stgtte 0.s.v.).

2. Udhugge sma praver til undersggelse for metalindhold.

3. Opsatning af lys.

4. De kan altid settes til at bore huller til dynamitten.
Hvis du har en god idé, vil jeg opfordre dig som master til at bruge den. Evt. skrive den ned og give den til
de andre mastere.

Hele scenariet er planlagt til at foregd i minen, sa jeg vil ikke komme med en lang og
ungdvendig gennemgang af omradets natur og topografi.

Det mineniveau som spillerne starter pa, har ikke andre mennesker end spillerne. Alle andre
grupper af arbejdere og vagter befinder sig pa niveauer over spillerne. De vil i scenariet ikke blive udsat for
andet end zombier og en enkelt dgende ved navn Gottfried.
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Stemning og virkemidler

Den stemning jeg gerne vil ramme med dette scenarie, er en stemning af paranoia og panik,
krydret med horror og splat. Scenariet ligger pa en knivseg, hvor der ikke skal meget til, for det hele
udvikler sig til komik. Du skal for alt i verden undga komik, hvis spillerne begynder pa det, skal du endelig
ikke opfordre til det ved at ga med. Selvfalgelig skal du gere hvad spillerne vil, men der er ingen grund til
komik i dette scenarie.

Der er en del ting i scenariet man kan spille pa, og jeg vil lade det op til dig, hvad det er du
veelger. Jeg vil dog pointere, at din indretning er en af dine bedste hjelpere sammen med din forteelleteknik.

Jeg vil forsla dig at gare lokalet helt markt, sa vidt det er muligt. Tag alle mgbler og flyt ud til
vaeggen, inden dine spillere kommer, ogsa katederet. Tag sa 6 stole og s&t dem i et af hjgrnerne af dit abne
rum, og st dem rundt om det mindste bord, selvom bordet ogsa kan undlades. Brug et enkelt stearinlys, og
afspil den CD jeg har medsendt. Du kan selvfglgelig ogsa bruge en af dine egne CD'er, hvis du hellere vil
have velkendt musik.

Zombierne

Indenfor film, litteratur, rollespil m.m., findes der mange forskellige typer af zombier. Jeg har
til dette scenarie valgt den type, jeg bedst kan lide, men hvis det er en type, du ikke bryder dig om, sa skal
du bare bruge den, du bedst kan lide.

Den type jeg har valgt at skrive scenariet udfra, kan bedst beskrives ved at du ser filmen
”Dawn of the Dead” i 2004 versionen. | store trek betyder det, at disse zombier er i stand til at labe, faktisk
Igber de ikke bare, de sprinter. De besidder et umadeligt vanvid og lgber direkte ind i ting for at fa deres
mad. Under spiltesten havde jeg stor succes med at sende zombier ud til kanten af de gange de kom fra, og
stille sig til at klage ude i elevatorskakten, og ved det mindste svar eller lyd, styrtede de sig selv ud i
elevatorskakten i retning af lyden. Der er mgrkt i minen, og zombier kan ikke se serligt godt. Kommer
lyden fra en gang overfor zombien, er der jo en chance for, at den har sa meget fart pa, at den simpelthen
kommer over skakten.

Zombierne dar farst nar de far stor skade i hovedregionen. Man skal gdelaeegge hjernen.

Selvfalgelig smitter zombierne ogsa, bade ved bid, men ogsa ved at ofre far store maengder af
deres ondskabsinficerede blod ud over sig.

Se en masse zombiefilm sa du har en masse scener af zombieangreb klar til beskrivelse, for du
kan godt ga hen og fa brug for en del forskellige. Jeg vil iser fremhaeve:

Alle Romeros zombiefilm, Rec (spansk), Resident Evil (Specielt 1 og 3) og Return of the Living Dead
(Kun den farste!).
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Scener

De falgende scener er ikke diktatoriske, men det ville give den bedste kronologi i historien,
hvis du tager dem i den raekkefglge de er nedskrevet. Pladsen mellem de forskellige scener er du som master
velkommen til at fylde ud med dine egne idéer, du skal dog maske passe pa med at fylde alt for meget fri
fantasi pa, sa spillerne pludselig ikke kan finde hoved og hale i de forskellige begivenheder.

KORT FORKLARING:

Scene X = almindelige scener som skal udspilles.

I Mellemtiden = Skjulte scener, sa spillederen ved hvad der ellers sker.

Cut = Skjulte scener, men som skal fortelles filmisk til spillerne. Meget fa.

Indskud = Ting jeg teenkte var vigtige i forbindelse med noget.

SCENE 1: Scenariet starter med at spillerne kan leere hinanden at kende, isaer | Prev om du kan kare scenariet i
realtime. Det kan ikke lade sig

fordi de skal leere sig selv at kende. Du kan starte forskellige steder i naerheden af | ;. 100 96, men prov.
elevatorhuset, men jeg havde succes med at fortelle en lille historie: De tre
vagter kommer ud af deres barak, og det skal beskrives hvor veltilfredse og
muntre de er, de gar selvfalgelig over til det skur, hvor deres fanger sidder og
venter, brug Ruben til at sparke deren op. Overtag alle karakterer indtil de er i
elevatoren. Bag den opsparkede der skal der legges veegt pa beskrivelse af
elendigheden og kulden. Derpa ferer du dem over til elevatoren, hvor du igen
frigiver karaktererne.

Turen ned er lige s& lang, som masteren har brug for, da det er en gammel | g uoren Kkan kun styres af

elevator, som sagtens kan sidde lidt fast eller tage et lille frit fald. Spillerne ma | manden inde i Elevatorhuset,
oppe pa overfladen.

gerne vide, at det er en utilregnelig elevator. Spillerne bliver kert helt ned til

bunden af minen, hvor de er i gang med det indledende arbejde til en ny tunnel.
Deres arbejdsomrade ligger for effektens skyld et stykke veek fra | ;s yorer

elevatorskakten. Her har spillerne al den tid de har brug for, sa de kan komme til

at leere hinanden og sig selv at kende.

SCENE 2: Denne scene udspilles nar spillerne er ved at leere hinanden godt at | Lad vere med at skynde dig til
o . . o .| dette punkt. Giv spillerne tid, og
kende, maske endda lidt inden, sa der endnu er nogle overraskelser at se frem til

ro. En ro som du skal bruge som

for spillerne. kontrast til den senere panik.

Vagterne har en transportabel radio med ned i minen, hvor et kabel er
trukket hen igennem gangene og op ad elevatorskakten. Nu skal du lige finde din

N va



intro frem og laese den, for det er den spillerne skal have lov til at overvaere som
en af de farste ting. Jeg forestiller mig en lille storyteller scene.

Der hvor introen stopper, fortsetter den statiske lyd fra radioen, og
spillerne har nu muligheden for selv at sig noget ind i radioen, men husk det er

kun resten af minen som kan hgre dem.

Bade far og efter denne scene, er

det en god ide at lade
karaktererne lave deres normale
arbejde i minen, for scenen skal

nok starte diskussion.

I MELLEMTIDEN: SS arkaologerne som befinder sig et par niveauer hgjere

oppe, far held af deres forehavende og bryder den sidste smule tynd veaeg ned til
et gammelt tempel, hvor intet menneske har veeret.

Arkaologerne finder en magtig ondskab, som straks forvandler dem alle
til zombier. Ondskaben er ikke en fysisk ting, men narmere bare noget
uhandgribeligt inde i selve templet. Ondskaben tager deres sind og deres livskraft
0g erstatter den med vanvid og instinkt.

Fra nu af breder zombierne sig mere og mere i minen. Spillerne stgder dog
farst pa dem senere. Husk de har ingen anden intelligens, end den ondskaben vil
have at de har... kun sult og andre instinkter. Denne form for zombie smitter
selvfalgelig, sa pa et tidspunkt er spillerne helt omgivet af zombier. Jeg vil

naturligvis vender tilbage til zombierne senere.

Inden lznge kan du benytte dig af
klagelyde og deslignende nede i
minen. Vent dog med dette sd

leenge som muligt.

CUT: Der zoomes ind igennem en gang, som tydeligvis er beliggende i en mine.
Lyden af metal mod sten kommer forfra, men stopper da man kan hgre
gennembrydningen af en veg. Ingen personer kan ses, men forude hgres
utydelige tyske stemmer, som langsomt bliver tydeligere.

”Hurtigt soldat, giv mig dit lys.” (Kommanderende mandslingsstemme)

”Jawohl!” (Prompte svar)

Der rodes lidt rundt forude, samtidig med at kameraet stopper op bag en
sten. Neermest som hvis man fulgte nogen i 1. Person.

"Flyt dig din rotte, sa jeg kan komme til. Jeg ma se om det er derinde.”
(Mandslingen)

Kameraet kryber i skjul bag en sten, men man kan nu fornemme klart lys
forude.
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Efter lidt tid og lidt lyde forude, begynder mandslingsstemmen pludseligt
at grine mere og mere hysterisk, og kort tid efter kommer et enkelt skud, derpa
lidt skrig, og sa ro. CUT!

SCENE 3: Den precise overgang til denne scene ligger ikke helt fast, da der er
flere muligheder alt efter hvordan spillerne reagerer pa radioen. Jeg gar dog ud
fra, at de bliver sendt tilbage til arbejdet.

Der lyder pludseligt voldsomme dgdsskrig inde fra minen (ovre fra
elevatoren, men denne slags gange kaster lydene rundt, sa det er umuligt at hgre
praecis retning.) Nar spillerne kommer over til elevatorskakten, er elevatoren
selvfalgelig blevet kart op igen, og den styres naturligvis fra en pult helt oppe pa
overfladen.

Lige under det store hul opad, i hvilket man ikke kan se noget, da der ingen
lys kommer ned igennem skakten, drypper en smule blod ned til dem, og inden
leenge falder liget af en fange ned igennem skakten til spillerne. Du skal huske, at
man ikke kan se nogen egentlige skader pa liget, da det er helt smadret af
faldet... ingen bidemaerker kan ses.

Et bredt udvalg af reaktioner skal forventes af spillerne, og herfra kan du
sikkert ikke kare scenariet som det er nedskrevet.

En fange kan bortforklares,
modsat en vagt, da fanger
regelmassigt bliver mishandlet

og drebt.

| MELLEMTIDEN: Zombierne er nu ved at have spredt sig ud pa flere niveauer

af minen, og antallet af zombier er stigende, selvom der naturligvis ogsa
forsvinder nogle mennesker som ren kost, det er jo ikke alle der bliver til
zombier.

Inden lzenge begynder soldaterne at organisere sig, selvom det selvfalgelig

er nytteslgst.

Hvis spillerne prgver at bruge radioen herfra, skal du som master huske, at
der ikke er nogen kommunikation ud af minen, den kappede Dieter jo for noget
tid siden, og han bliver drabt og @dt, inden han kan na at sla kontakten til minen
til igen. En gang imellem kunne der maske komme en smule statisk stgj, bare for
at holde spillet karende, i det tilfelde at der er tavse pauser. Du skal dog ogsa
huske at give tid til tavse pauser, da det kan veere med til at fremme fglelsen af at

Herfra kunne det vaere en god idé,
hvis spillerne begyndte at hare
spredt skydning oppefra.
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veere indesparret.
Nar du feler at tiden er moden til det, kan du lade en statisk stgj starte, og
hurtigt kommer en stennende/klagende lyd. Der skal naturligvis ikke svares, hvis

spillerne praver at kommunikere med den anden ende.

Zombier er dgde, og nar man ikke
trekker vejret, kan der ikke

komme megen lyd ud.

CUT: Man ser skuldrene og nakken af et par soldater som kigger ud langs deres
riffel ud i market, hvor en masse voldsomme lyde kommer fra. De sidder bag en
hurtigt opsat barrikade.

Ud af market springer pludselig en udefinerbar skikkelse, som totalt
overrubler den ene vagt og kaster ham bagover.

Synsvinklen skifter over til den anden vagts perspektiv.

Han vender sig hurtigt rundt mod sin ven, som ligger og roder rundt i
mgarket med en anden skikkelse i en voldsom kamp. Vagten tever ganske kort,
men lenge nok til at kampen foran ham overstas, og vasenet fra market vender
sin interesse mod ham og snerrer.

Vagten bliver pludseligt skubbet til siden, da han bliver ramt af endnu et
vaesen fra market, og de to veesener kaster sig begge i vildskab over vagten.
CUT!

o

M24 Granat

INDSKUD: Hvad spillerne gar nede i minen er op til dig som master at tilpasse,
for det er umuligt at forudsige. Der er dog lige nogle enkelte ting, som jeg gerne
vil have at det overholder:
1. Det er vigtigt for resten af scenerne, at spillerne ikke har kunnet hverken
kravle op, eller fa kontakt til nogen, eller fa fat pa elevatoren indtil nu.

2. Vent med at introducere spillerne for zombierne endnu.

Umuligger en opstigning!

SCENE 4: Det er vel ved at veere pa tide, at vi far gjort noget ved scenariets
handling, sa spillerne ogsa feler en fremgang.

Et skyderi starter igen op pa etagerne over spillerne, soldaterne er ved at
have regrupperet sig og far orden pa deres modstand. Kampen bliver ret voldsom
deroppe, og pa et tidspunkt sprenger en granat i nerheden af elevatorskakten,
hvilket far elevatoren til at rumstere faretruende, kort tid efter endnu en granat i

elevatorskakten, hvilket far elevatoren med to zombier i fangeuniform og en

Det voldsomme styrt kan maske
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enkelt soldat, til at styrte voldsomt ned i bunden af minen, hvor den selvfalgelig
draeber enhver som ikke flytter sig...

Du skal lige huske, at hvis spillerne undersgger de tre lig, sa er der en lille
forskel i tilstanden af de tre lig, da de to fanger jo har veeret zombier inden
styrtet. Du kan eventuelt beskrive det med, at den ene af fangerne mangler en
hand, som ikke er at finde noget steds i elevatoren... 0.s.v.

vere med til at forklare den
tilstand de to fanger er i, og
maske tror spillerne at et oprer er

igang...

SCENE 5: Denne scene udspiller sig i direkte forbindelse med scene 4, lige efter
elevatoren er styrtet ned, og spillerne star og undrer sig over hvad det er der er
ved at ske.

Zombier der jo selvfglgelig ikke ved et styrt fra stor hgjde ligesom os
mennesker. Den ene af zombierne er dog ded, da styrtet fik dets rygsgjle til at
presse sig op i hjernen... det efterlader stadig en zombie, som dog er i en sglle
fatning, da flere af dets knogler er braekket i styrtet.

Du skal ikke sla spillerne ihjel endnu, eller gare nogen til zombie, da du vil
kunne fa mere ud af at ggre det senere. Altsa bare et simpelt angreb, med en
zombie som naermest kravler af sted pa sine breekkede lemmer, og slar i propeller

med sine ledlgse arme.

Fra nu af vil der komme kampe
mellem zombier og spillere. Start
med at det er nemt for spillerne,

og ger det langsomt sveerere.

| MELLEMTIDEN: Soldaterne oppe pa de gvre etager bliver farre og ferre,

hvilket far modstanden til at dg ud hurtigere, da der kommer flere og flere
zombier i forhold til soldater. Inden flere scener, skal spillerne veere
opmarksomme pa, at kampene ovenpa er ved at slutte, der er kun nogle enkelte
soldater, som i en tid endnu vil have barrikaderet sig i sma grupper.

Hvis du fagler for lidt aktion, sa kan du sende en eller to zombier ud i
elevator skakten fra etager ovenpa.

Enkelte skudvekslinger skal stadig lyde oppefra, men der skal vere
leengere pauser imellem. Vent i flere minutter, indtil de sa beskriver en 8-10 skud
fra et fjernt sted i minen, hvorefter du igen holder en pause. Gar disse pauser
leengere og lengere, indtil de der helt ud, men dette skal ferst veere til sidst.
Spillerne ma gerne fale at der ikke er langt til naste gruppe overlevende, og nar

de s& finder dem, s er det for sent.
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SCENE 6: Denne scene kommer sikker ogsa ret hurtigt efter den tidligere, men
det er helt op til spillerne.

Elevatoren som styrtede ned for lidt siden har efterladt en mulighed for at
bruge elevatoren til at kravle op til neste etage. Jeg vil forsla dig at beskrive en
scene hvor spillerne er tvunget til at hjelpe hinanden, men... du kunne ogsa sta i
den situation, at sa ville en eller flere spillere maske blive efterladt af de andre,
alt efter hvordan rollespillet kerer, sa derfor skal du holde muligheden aben for,
at man kan komme op ved egen hjalp, selvom dette dog vil vere besveerligt.

Pa skitsen over minen kan du se, hvad der skal til af idéer, for at kunne

komme op gennem skakten.

Husk der er flere meter mellem
hver etage, da det ellers ville

styrte sammen.
Det mest oplagte vil jeg mene er

en Kklatretur med det lange

elkabel, som jo ikke holder til alt.

Ver aben overfor idéer.

INDSKUD: Her fglger en hurtig beskrivelse af nastnederste etage.

Denne etage minder til forveksling om den spillerne kommer fra, bare den
lille forskel at man pa alle omrade er naet en smule lengere. Gangene er lidt
dybere, strammen er fort de fleste steder, og her er din eneste rigtige chance som
spilleder, for at fa lov til at spille lidt med.

Herfra kan du begynde at sende zombier ind, som du har lyst til det, men
vent med at smide for mange ind, da der nok skal blive rig mulighed senere.

Alle scener kan krydres med en
zombie eller to, bare det ikke
bliver for meget. Rollespillet er

vigtigst ikke kampene.

SCENE 7: Ligegyldig hvilken af de fire retninger de valger pa det nye niveau,
sa kommer de ned til nogle kasser, som er opstillet som en barrikade, men
barrikaden er tydeligvis blevet gennembrudt.

Bag barrikaden i market kalder en svag tysk stemme pa spillerne, med det
samme de har lavet lyd eller kommer taet pa. Stemmen beder selvfglgelig om
hjeelp, og det viser sig at veere vagten Gottfried Leibe, som er blevet overfaldet.
Man kan ikke rigtigt finde ud af hvem der angreb hvem bag barrikaden, ud over
at Gottfried er den eneste overlevende.

Gottfried er hardt saret og mumler om vagter og fanger som i fellesskab
overfaldt barrikaden og draebte alle andre. Gottfried har padraget sig et voldsomt
bid i skulderen, men ikke voldsommere end han ikke kan ga med.

Inden lzenge, nar du faler for det, sa bliver han naturligvis til en zombie.

Herfra kan du ogsd begynde at

strg dgde rundt omkring.

Hvis de ikke gar derned, kan du
jo fa Gottfried til at kalde pa
hjelp.

Bliver spillerne markelige, si
mind dem diskret om, at deres
karakter IKKE har set

zombiefilm...
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Hvis spillerne bare fortsatter deres opferd, sa ger det umuligt. Du kan
gdelegge det eller de redskaber, som spillerne bruger til deres opfard, for sa at
lade dem finde nyt ved barrikaden.

MP40

Gottfried har selvfalgelig ogsa sit
almindelige udstyr. MP40 og tre
ekstra magasiner, samt en ny

lygte.

SCENE 8: Denne scene kan undgas af spillerne, hvis de beslutter sig for at stige
videre op, men du skal selvfglgelig lokke spillerne, enten ved lyde, lys eller
maske farver.

Ligegyldig hvilken gang spillerne veelger som nummer to, sa er det
hernede SS arkeeologerne havde deres udgravning.

Der er ikke nogen tilbage hernede, da den store ondskab er smuttet opad og
aldrig vil blive madt af spillerne, den er allerede begyndt at planleegge sin videre
feerd.

Minegangen gar som alle de andre, men henne for enden er der et lille hul,
som gennembryder endeveeggen og ud herfra stremmer lys fra ild. Rundt ved
hullet ligger en masse arkeeologisk udstyr.

Gennem det lille hul kommer spillerne ind i et perfekt sferisk rum. |
midten af rummet er en lille forhgjning, som er en del af klippeveeggen.
Forhgjningen er ca. 175 cm lang, og 50 cm bred. Og langs kanten er der huller i
stenen, som om et eller andet skal traekkes derigennem. Pa gulvet rundt om
forhgjningen ligger de brudte rester af smukt udferte eeldgamle lenker.

Ilden som oplyser rummet stammer fra ild i huller i vaeggen, som ikke har
nogen form for breendsel. Her er tale om sma nicher med magisk ild. Den vag
som er brudt ned har pa et tidspunkt ogsa haft en sadan huller, men den blev
gdelagt, da arkeeologerne brad igennem til hulen. Det var disse seks nicher som
tilsammen holdt ondskaben indfanget, men sa blev den ene gdelagt, og en vej ud
blev skabt.

Se det tilhgrende kort.

Se tilhgrende tegning.

‘N
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INDSKUD: Pa dette tidspunkt begyndte jeg at mindske holdets mangde af lys.
Jeg lod et par batterier ga ud, og lod en anden styrte ned i mineskakten.

SCENE 9: Hvad spillerne yderligere oplever pa dette niveau, vil jeg lade sta
uklart, og lade dig om at bestemme. Hvis du er i tvivl, sa kan du jo bare beskrive
en helt almindelige mine og krydre det med et par zombie indfald.

Du skal have spillerne videre til det naste niveau, og de redskaber de har
lyst til at bruge, som det er plausibelt at finde i en mine, skal de kunne finde ved
barrikaden og Gottfried, sa de rent faktisk kan spille scenariet, uden at komme
teet pa udgravningen.

Du skal have spillerne et niveau lengere opad, sa de kan komme videre i
historien. Hvordan det helt praecist sker, er meget individuelt for hver gang
scenariet karer, da alle jo ikke far de samme idéer.

Nar opstigningen begynder, sa lad et par zombier true fra ikke-undersggte
gange. Endelig intet draebende endnu, hvis det kan undgas.

Send zombier ned pa det nederste
niveau, sd de er der til

nedfaldende spillere.

INDSKUD: Det niveau spillerne nu kommer op til er det laveste niveau i minen,
hvor der er rigtig minedrift i gang. Her er et stort mgrkt rum med nogle fa gange
farende ud fra. Pa dette niveau ma spillerne ikke kunne udforske det hele.
Meningen med at jeg har smidt dette niveau ind, er ogsa at presse spillerne
her. Giv spillerne lidt tid til rollespil, og hvad de ellers har lyst til her, men hgjst

15 minutter. Efter et kvarter som maximum, kommer scene 10.

SCENE 10: Ligegyldig hvor spillerne er pa det tredje nederste niveau, sa vil der
komme en svag klagelyd fra en enkelt zombie, som er skjult bag den tatte marke,
men inden laenge skal denne lyd besvares af flere og flere klagere, som til sidst
omslutter spillerne, og presser dem hurtig videre op gennem elevatorskakten,
hvor de pa det naeste niveau vil finde sig selv fanget mellem to negle.

Zombierne angriber hurtig efter deres crescendo, og hurtigere hvis spillerne
larmer eller snakke for meget. Det er en god idé, hvis du lader spillerne
pabegynde opstigningen inden angrebet, men lad nogle enkelte std og vente
stadig.

Det er igen ikke meningen at spillerne skal begynde at blive drabt, men du

Feltspaden. Et dadeligt vaben.
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kan bedre selv vurdere det i situationen. Til gengaeld mener jeg tiden er inden til
den farste infektion... lad det eventuelt veere den spiller som kravler sidst op,
eller en som heroisk stiller sig op, eller blot en der taver eller dummer sig.

Hvornar forvandlingen setter ind
er op til dig, men at lade den ligge
og lure leengst muligt, har en god

paranoiaeffekt.

SCENE 11: Denne scene forgar inden spillerne kommer helt op til naste niveau.
Nar den gverste af spillerne er et par meter fra kanten til neaeste niveau, bliver
klagelyden hilst af klagelyde oppefra.

Spillerne er simpelthen fanget pa jernstengerne mellem to niveauer,
nedenunder star zombierne klar til dem. Og i rummet ovenover er det tydeligt at
hare, at flere zombier star og venter, samtidig kan man fornemme at det er et stort
rum. De gverste zombier er dog ikke klar over at spillerne er hvor de er, sa det er
muligt at fortseatte op, men de ma ligge en plan farst.

Tahilim er den eneste af spillerne som har kendskab til minens layout, og
han har ogsa faet udleveret et kort. Gemt pa dette niveau er den nederste af flugt
gangene.

Denne scene er maske den sidste chance for spillerne, for at fa planlagt
eller diskuteret hvad de skal gare, inden det for alvor spidser til. Scenen bgr ende

med at de kommer op pa niveauet med det store rum.

Igen skal du veare &ben overfor
idéer, maske endre tingenes
tilstand ovenpa, sd handlinger
lettere kan lykkedes. En god idé

kunne veere en granat farst.

INDSKUD: Hvis du ikke har gjort det endnu, sa er det ved det store rum, at
antallet af zombier skal veere mange. Spillerne skal herfra ikke have mange
pauser, hvor de kan tenke eller planlegge. Det er ogsa nu det kan blive til et lgb
mod indgangen, sa veer klar pa at tavende spillere og spillere som dummer sig
skal overfaldes. Draeb ferrest muligt, men ger dem til zombier i stedet. Det er
heller ikke et krav, at du slar alle spillerne ihjel. De skal nok dg i 2’eren... :0)

Hvis du har et ur, sa lad der ikke
ga mere end 4-5 minutter mellem
hvert angreb, nogle gange 4-5

sekunder.

I MELLEMTIDEN: Minen er nu helt overtaget af zombier. Spillerne er de

eneste tilbage i live. Mangden af zombier er allerede abnorm, og de vil nu
begynde at myldre ud af minen.

INDSKUD: De folgende scener er ikke ment i en bestemt raekkefglge, da det
herfra gerne skulle blive et hektisk lgb mod opgangen, sa de far benzvnelsen A-
D og ligger inden de afsluttende scener.
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SCENE_A: Zombierne reagerer ikke pa selve lyset som sadan, men pa det der
fanges i lyskeglen, eller det lys den udstraler fra egen kilde. Fangernes
pandelamper er ikke meget verd herfra, da de ogsa vil oplyse personen med
lampen. Pandelampen er det oplagte mal, ellers ma du velge en tilfeldig, som
bliver fanget i lyskeglen fra en af vagternes store lygter.

Scenen er tydelig for alle, da den foregar i lyset, sa alle tilbagevaerende kan
se den. En som fanges i lyset eller som tender en pandelampe, bliver voldsomt
overfaldet af tre zombier pa en gang og hurtigt derefter fem zombier mere, som
simpelthen ader mest muligt af ofret altsa ingen zombie.

Der skal ikke veere nogen chance for at redde vedkommende, sa kast flere
zombier ind, hvis spillerne begynder at keempe tilbage.

Hvis nogen  tender  deres
pandelampe heroppe, sd lad en
zombie sta lige foran
vedkommende. Farst er blikket
fanget af det klare lys, men

langsomt karer blikket nedad...

SCENE B: Hvis ingen af spillerne har vaeret opmaerksomme undervejs angaende
deres ammunition, sa ville en god scene vere et simpelt overfald, hvor det farste
skud misser, men det viser sig ogsa at veere det sidste skud.

Det satter et af vabnene ud af spillet, og efterlader dig med muligheden
for, at fortalle spillerne at deres generelle ammunitionsbeholdning er dalende.

Jeg har med vilje ikke skrevet kugleantal pa hver soldats vaben, sa hvis de
ikke spgrger om det, sa er det noget men har glemt at undersgge i den generelle
panik, og der er jo ingen grund til at sleebe for mange kugler med ned i en mine,
hvor man er tre vagter om at holde tre fanger til ilden.

Der er ingen grund til at dette angreb i sig selv er dedeligt, da et vaben
mindre jo er ret problematisk, men fagler du for det, sa ger det du faler.

Vagterne er der jo ikke for at
afholde et flugtforseg... Fanger
ma gerne prgve at lgbe. De er der

for at holde gang i arbejdet.

SCENE C: Denne scene er en mulighed for at tvinge spillerne fremad, og kunne
maske ogsa benyttes tidligere, hvis spillerne begynder at barrikadere sig. Du kan
ogsa kare den, bare for at leegge endnu mere pres pa spillerne.
Minen begynder at styrte sammen fra bunden af. Der er ingen logisk
forklaring pa det, men det skal der heller ikke vere, det er jo et zombiescenarie.
Det begynder selvfglgelig pa de nederste niveauer, men beveger sig hurtigt
op mod spillerne. Det er ikke meningen at sammenstyrtningen skal sla spillere

ihjel, den skal blot presse dem fremad.

Miner styrter sammen hele tiden,
der er ikke noget unaturligt her,

det er bare uheldig timing.
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SCENE D: Den sidste scene inden de afsluttende scener, handler om at skulle
beveaege sig i market, da marke og stilhed er det eneste, som kan skjule spillerne
for den enorme meangde zombier.

Den forreste af spillerne lgber eller gar, selvfglgelig direkte ind i en
zombie, zombien reagerer ved at angribe, men hvad alle de andre zombier
deromkring gar, er helt afheengig af spillernes reaktion.

Begynder spillerne at rabe op i tumulten, eller hvis de tender noget lys for
at se, sa gor de selvfglgelig en hel masse zombier opmeaerksomme pa deres
tilstedeverelse, og et voldsomt angreb er uundgaeligt. Dgdeligheden vil jeg lade
helt op til dig, og den situationen du benytter scenen i.

Zeiler Lommelygte

INDSKUD: Her er de to afsluttende scener, hvor I vil finde ud af, om nogen

overlever eller ingen gar.

SCENE 12: Dette sker hvis spillerne kommer sa langt som til ngdudgangen.

De far gje pa et meget svagt lys, men det virker tydeligt hernede i market.
Lyset er jo selvfaglgelig fra hullet op til overfladen.

Henne ved hullet som skal fgre spillerne op til friheden, star en lille gruppe
zombier, og lige som spillerne far gje pa gruppen, skal en enkelt af zombierne
begynde at kravle opad. Kun forsggende, og blot for at vise spillerne, at
zombierne kan falge efter dem opad stigen.

Stigen op er en stgbejernstige, som er boltet ind i vaeggen, og gar hele
vejen op til overfladen.

Hvordan spillerne har tenkt sig at gere en opstigning mulig er individuel,

men igen ville en granat ikke veere den dummeste idé.

Fra nu af er der ingen grund til at
holde igen med noget, for det hele

er ovre om fa minutter.

SCENE 13: Dette er den sidste scene inden spillerne nar op til overfladen og
afslutningen.

Nar spillerne er ved at vaere halvvejs, altsa ingen er naet op endnu, og
ingen star tilbage nedenfor, sa bliver den nederste af spillerne hevet i benet af en
zombie, som selvfalgelig far rykket vedkommende Igs, sa de begge to styrter ned
ad stigen. Hvis ingen af de andre spillere hjelper, sa er faldet og den enlige
zombie nok til, at spilleren bliver slagtet.
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Unterirdisch

CUT: Man ser de overlevende komme op af det lille hul i jorden, som ligger et
godt stykke veek fra elevatorhuset og med god udsigt ud over det militeere
omrade.

Man ser masser af skikkelser lgbe omkring, og mange af dem er tydeligvis
zombier, som er kommet ud af minen.

Kameravinkelen panorerer rundt si man kan se, at det er den samme
situation over hele horisonten.

Pludselig kommer der en zombie til syne i synsvinklen. Samtidig med, at
den far gje pa kameraet, satter den i lgb og nar hurtigt op til kameraet, hvor et
par haender kommer frem for at holde den pa afstand, men den er for staerk. Dens
hoved fortseatter ned mod kameraet. Munden bliver hurtigt stgrre pa monstret,

den kommer helt tet pa, hvor den spiser kameraet. CUT!

Jeg elsker denne mulighed for en
2’er.

Afslutning og morale

Spillet har to mulige slutninger. Nar alle spillerne er dede, er der ingen grund til at fortsette, sa

vandt zombierne endnu engang. Spillerne, eller i hvert fald nogen af dem, kunne slippe op af minen, og sa

slutter scenariet der, hvor de kan se zombierne spreder sig ud fra minen i alle retninger... en mulig 2’er...

Slutmoralen er simpel: Have fun! Kill, kill, kill... Zombies Rules!!! Vi ses i baren!
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Spillerne

Her folger de seks karakterer, bestaende af tre vagter og tre fanger. Derefter kommer der en
lille intro/beskrivelse som spillerne ogsa skal have.

Jeg har valgt at gere det systemlgst, da det efter min menig altid giver den bedste
troveerdighed. Udover den selvfalgelige karakter til spillerne er der ogsa en falles forklaring og beskrivelse
af det sted og den tid, hvori hele scenariet udspilles. Jeg vil forsla masteren lige at kigge lidt pa noget
overordnet historie omkring Tyskland i 1930’erne og 40’erne, hvis det da ikke er noget, man ligger inde
med i forvejen.

Under scenariet vil spillerne veere pressede, sa du skal vere aben overfor de idéer, de kommer
med, og ikke bare afferdige dem. Iser er det vigtigt, at du er aben overfor Tahilims idéer, da han skal
forstille at veere en intelligent mand, som kender minen.

Angaende det at smitte eller drebe spillerne, sa vil jeg anbefale at det bruges sa sent som
muligt, men selvfglgelig skal folk som ikke reagerer, eller som opfarer sig direkte dumt straffes for det.

Spillerne skal hver have udleveret: Den korte forhistorie, deres egen karakter samt eventuelle
handouts.

AN Vi
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Gerhard Wessel

Gerhard er indskrevet som menig soldat I den tyske har. Grunden til at man fra haerens side

har valgt at sende Gerhard her til minen og ikke til fronten, er det fysiske. Gerhard er en meget heemmet
person. Gerhard er 170 cm hgj, og vejer lige over 100 kg, altsa en lille tyk prop. Ikke at dette faktum generer
Gerhard, faktisk er han glad for ikke at skulle veere ved fronten. Man kunne blive skudt.

Gerhard er fgdt i den nordtyske by Kiel i 1915 under 1. Verdenskrigs fattige kar. Gerhards mor
var hjemmegaende med 5 bgrn, og faderen arbejdede indtil sin dgd pa et stort skibsvaerft i byen. Trods disse
kar er Gerhard udstyret med en god uddannelse i kunsthistorie ved universitetet i Mannheim, men da han
ikke var fra de rette kredse, matte han en tur gennem militeerapperatet for at fa adgang til en lukrativ stilling.
Denne tur har efterhanden varet i 5 ar, da haren jo ikke bare uden videre giver afkald pa sine tropper, og
iseer ikke nu, hvor der er krig.

Gerhard er en stille person uden navneveerdigt mod, som gerne vil ggre de andre vagter glade.
Faktisk ville han ogsa gerne gere fangerne glade, men ikke nar de andre vagter er i nerheden, en geestus i
fangernes retning ville helt sikkert ikke blive accepteret.

Nar tiden er til det, og Gerhard har lidt fri, sidder han tit og teenker sine malerier. Han har ikke
modet til at udfgre dem i livet, da den kunst der udspringer fra Gerhard, ikke er en kunst som regimet kan
acceptere.

Kort fortalt, sa er Gerhard en frygtsom person, som bestemt ikke har lyst til et opger af nogen
art. En konfliktsky mand, som til enhver tid vil forsgge at gere folk enige i stedet for at tage nogens parti.
Gerhard er altsa sa bestemt ikke nazist, men da det er dem som sidder pd magten, sa er det jo naturligvis
dem man falger, bare sa man ikke gar imod strgmningerne.

Des hurtigere de er ferdige med udformningen af minen, des hurtigere kan Wessel komme
vaek herfra, og maske blive sendt helt hjem.
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SPILTIPS:
e Hvis folk hanger med hovedet, s kom med nogle opmuntrende bemarkninger. Pas pa overfor
fangerne.
e Hvis du kender et digt som er passende, kunne du citere det. Ellers pluk i digtet af VVon Staffeldt.

e Ver forhdbningsfyldt, nar alle andre mister hab.

De andre
Helmuth Fritzel: Helmuth er en stolt infanterist i den tyske har, men hans indre kriger forteeller, at han nok

er blevet fejlplaceret. Helmuth er en sgrgelig sjeel, som Gerhard faler en form for beskytterlyst overfor.
Helmuth har blot brug for bekraftelse, sa ville han blive en god leder.
Ruben Zogelrach: Ruben er partimand og samtidig tysk infanterist. De fleste partifolk fra fgr krigen har

dog faet udstukket bedre poster end denne. Det er ikke flinkt at sige, men Ruben virker bade dum og
nederdreegtig, sa du bryder dig ikke sa meget om ham, og slet ikke hvis | er alene.
Tahilim Morgenstern: Jgde med uddannelse som ingenigr og med stor ekspertise indenfor geologi.

Overflyttet fra en udryddelseslejr i @steuropa. Jodeforfalgelsen giver ingen mening for Gerhard, og Tahilim
virker som sadan en flink mand.

Jurg Heertzen: Uddannet elektriker inden krigen, men kom ud i en form for kriminalitet efter krigens

indtraeden. Jirg er faktisk den eneste af fangerne, som du godt kan forsta skal tilfangetages, men ikke pa
denne bestialske made.
Nikonar Evseev: Den store russer med den store krop. Nikonar er ekspert indenfor dynamit og er meget

fingernem. Kroppen virker forkert pa dette teenksomme veesen. En uheldig mand, som ufrivilligt blev
tvunget ind i krigen.

Skidnne Blomst af Ormeknop! Sodtfrigivne Blomst! O siig Alt for snart du visne maae, Gaae da ubeklaget ned!
Lethenflyvende og speaede Hvi du dig i Stdvet sleeber? Glade Son af Morgenrdden! Lesbias Begreadte finder
Lilje, som med Solverkrop Spurven ak! har saaret dig, For dig Middagssolen saae, Du ved Lethes Rosenbred,

Og i barnlig yndig Glade Og din knuset Vinge straeber I en Spurveskabning Déden Der, hvor evig Fred forbinder
Vuggedes paa Vippens Top! Nu omsonst at haeve sig. Traf dig paa det gyldne Straae. Hver en jordisk Fiendtlighed!
Ormens Seil! Du Liv af Déd! Ikke du det Suk forstaaer Haabets signede Herold! lil da til Elysien!

Billede paa Evigheden! Som fra mine Leaeber lyder, Hades venter glad sit Bytte: lild med skiénfornyet Vinge
Du, som her paa Dédens Skiod Og min Graad i dine Saar At du skuffed' Dddens Vold, Til den &dle Plato hen,

Alt opvaagned' i et Eden Ei som Lagebalsom flyder: Og i Platons skiénne Mythe Blid en Hilsen ham at bringe
Og mig freidigt haabe bod! Spade, du igien forgaaer! Spaaer et saligt Fredensold. Fra hans haabefulde Ven!

- Adolph Wilhelm Schack Von Staffeldt

22



AN Vi

Helmuth Fritzel

Helmuth er indskrevet som menig soldat | den tyske har, og hader derfor sin placering her,

som vagt for et mineomrade. En soldat burde veere hvor kampskuepladsen er, ikke langt fra fronten. Han er
en stor muskulgs mand, som tydeligvis er i god form. Helmuth er en soldat med stort S, O, L, D, Aog T, han
har ikke det store til overs for nazismen, men de har jo trods alt sgrget for en krig, en stor en endda, men sa
har de valgt ham til at sidde nede under jorden og vogte fanger. Dette giver naturligvis Helmuth en vis
antipati overfor fangerne, da det jo er deres skyld, at der overhovedet er brug for nogen til at vogte dem.

Da Helmuth blev fadt i Uberhaschlich i 1912, havde hans foraldre nok hébet pé en lidt bedre
skeebne for deres sgn. Helmuth er nemlig fadt i en rig familie, hvor faderens indtaegtskilde var produktion af
rifler. Helmuth fattede interesse for riflerne, men ikke for alt det andet. Og nu skal det endelig ikke
misforstas, man ma endelig ikke tror at Helmuth er en voldspsykopat eller vabenfanatiker. Helmuth er en
sand kriger, som blot romantiserer krigen. Heldigvis for Helmuth kender han ikke til krigens reedsler og
umenneskelighed, hvilket ville fa ham til at fale opgivelse, da hans krigerhjerte sa ikke ville have et sted at
udfolde sig. Helmuth romantiserer krigen og tidligere tiders storhed i Tyskland og alle dets legendariske
krigere(, s som Parsifal.)

Helmuth er fra naturens side ikke udstyret med det starste intellekt i verden, sa nogle gange
taler han hurtigt udenom og usammenhangende med den fortlsbende samtale, s& han med forvirring og
emneskift, maske kan slippe af sted uden at de andre bemarker hans manglende intellekt.

AN Vi
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SPILTIPS:
e Huvis du bliver stillet overfor en beslutning, sa lad veere med at beslutte noget konkret, men kom med
flere forslag.
e Det er vigtigt du undgar panik i stgrre stil end de andre. Du vil ofre dit liv hvis det er ngdvendigt,

men kun hvis det er ngdvendigt.

De andre
Gerhard Wessel: Den lille tyske infanterist, som tydeligvis ikke har fysikken til at veere udstationeret andre

steder end her. Gerhard besidder dog et utroligt humgr. Godt de har placeret ham her, han ville fa sig selv
slaet ihjel andre steder, synd for ham han skal vere soldat, og farligt for de andre soldater.

Ruben Zogelrach: Ruben er partimand og samtidig tysk infanterist. De fleste partifolk fra fer krigen, har

dog faet udstukket bedre poster end denne. Ruben har en slesk karakter, som ger ham umulig at regne ud, og
sa virker han mere som en mand, der skulle have veeret bag et skrivebord eller i en udryddelseslejr.
Tahilim Morgenstern: Jgde med uddannelse som ingenigr, og med stor ekspertise indenfor geologi.

Overflyttet fra en udryddelseslejr i @steuropa. Du har ikke forstaet Hitlers antisemitisme, men man stiller
ikke spargsmal ved et etableret styre.
Jurg Heertzen: Uddannet elektriker inden krigen, men kom ud i en form for kriminalitet efter krigens

indtreeden. Han er en af de mange i Tysklands befolkning, som viser sig fra deres grimmeste side under
krigen. Han blev vist nok taget for plyndring og voldtaegt.

Nikonar Evseev: Den store russer med den store krop. Nikonar er ekspert indenfor dynamit og er meget

fingernem. Kroppen virker forkert pa dette teenksome veasen. En stolt kriger som dig selv, blot ville
skaebnen, at | var pa hver sin side.
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Ruben Zogelrach

Ruben er indskrevet som menig soldat i den tyske her, men i virkeligheden er han ansat hos
heerens efterretningstjeneste. Han er en af de infiltratorer, som haren satte ind i de fleste enheder, for at
kunne holde et vagent gje med soldaterne.

Ruben er kun 165 cm og han vejer kun 60 kg. Han har behov for briller, har brune gjne og
meget tyndt markebrunt har.

Ruben har alt for meget karende i et ikke serligt stort hoved, at han hele tiden forsvinder i
samtaler og mister traden i sine satninger. Ruben klarede sig heller aldrig godt i skolen, men han var stadig
en slags duks, da han gerne vil angive sine klassekammerater. Dette gjorde dog ogsa at de andre ikke ville
veere sammen med Ruben, eller veere i nerheden af ham, men man kan i stor stil klare sig uden andre. Dette
lerte Ruben at blive en skuespillets mester for at klare sig sammen med andre.

Det var ferst da nazistpartiet blev en del af Rubens verden, at han fandt en samhgrighed med
andre, og vigtigst af alt: en felles gruppe at hade. Ruben havde slet ikke teenkt pa, at det faktisk var jeder der
var skyld i det meste af 1. Verdenskrig, og at det samtidig var dem som var skyld i Tysklands modgang i
mellemkrigsarene. Ruben er MEGET glad for Hitler, og idoliserer ham kraftigt.

Ruben startede hos haerens efterretningstjeneste allerede inden krigen for alvor gik i gang, og
pa trods af nogle tilveenningsproblemer i starten, fandt Ruben hurtigt en niche, hvor han kunne bruge sine
barndomsminder og evner, samtidig med at han var med til at sgrge for, at den tyske befolkning var endnu
mere trimmet end far. Den enhed Ruben nu er en del af, er dog malrettet mod eventuelle modstandere i
haren, og ikke s meget i den generelle befolkning, hvor Ruben officielt er gaet ind i den tyske heer for pa

den made, at trimme den ogsa.
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SPILTIPS:
e Ved mere end et spgrgsmal til Ruben, kan han miste traden mellem de to spgrgsmal, og simpelthen
svare det samme til begge spgrgsmal, ligegyldigt hvor sart svaret er.

e Kald Tahilim for "Jade” nar han er trels, eller bare fordi han er det. Brug "Jgde” som et egennavn.

De andre
Gerhard Wessel: Den lille tyske infanterist, som tydeligvis ikke har fysikken til at veere udstationeret andre

steder end her. Gerhard besidder dog et utroligt humgr. Uduelig soldat, som aldrig burde veere blevet til
noget, han er i darlig form, og han har ingen krigermentalitet.
Helmuth Fritzel: Helmuth er en stolt infanterist i den tyske har, men hans indre kriger fortzller, at han nok

er blevet fejlplaceret. En praegtig soldat af den helt rette ariske stgbning.
Tahilim Morgenstern: Jgde med uddannelse som ingenigr og med stor ekspertise indenfor geologi.

Overflyttet fra en udryddelseslejr i @steuropa. Du kan godt se hvorfor en af europas ferende mineingenigrer
skal vaere ved minen, men forstar ikke at dette kan vere en jade. Rotten har sikkert snydt sig til sin titel. Du
hader Tahilim, da han er symbolet pa alle jader, de som er skyld i det hele.

Jurg Heertzen: Uddannet elektriker inden krigen, men kom ud i en form for kriminalitet efter krigens

indtreeden. En brugbar mand, som sikkert ville have veret hgjt pa stra i partiet, hvis ikke det var for hans
uheldige forseelse.
Nikonar Evseev: Den store russer med den store krop. Nikonar er ekspert indenfor dynamit og er meget

fingernem. Kroppen virker forkert pa dette teenksome veasen. Bolsheviken fra Ruslands endelgse stepper,
den evige fjende.
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Tahilim Morgenstern

Tahilim er ikke opfart i nogen form for protokol, da hans jadiske herkomst er en dgdsstraf i sig
selv. Han skal dog ikke de endnu, da han samtidig er Tysklands fgrende mineingenigr og geolog.

Fedt i den polske by Warszawa, og indtil byens besettelse i 1939, levende Tahilim et
overklasse liv. Han var fadt af en meget rig familie, som blot udbyggede deres rigdom under krakket i 1929,
hvor de som nogle af de fa, rent faktisk havde naet at selge deres aktier og veerdier.

Hans herkomst er ogsa skyld i, at Tahilim har en fantastisk god og dyr uddannelse. Han er
Uddannet ingenigr ved universitetet i Krakow, og han tog sig samtidig en geologuddannelse. Sa hovedet
sidder tydeligvis heller ikke forkert pa denne lynende intelligente mand.

Sin jadiske arv var Tahilim ikke meget for i starten, da han sa den som en hindring, i stedet for
at se pa de muligheder jgdedommen abnede for ham. Og da nazisterne i Tyskland begyndte at forfglge
jederne i 1930’erne, begyndte Tahilim at fa sig en nasten stolt falelse, hver gang han tenkte pa sine jodiske
aner. Inde i sit stille sind udgver Tahilim stadig jededommen, men det er ham umuligt at udtrykke abent i
hans nuveerende situation.

Tahilim er en ekspert i at finde de helt rigtige arer og samtidig god til at finde den bedste vej
ind til de forskellige arer. Han arbejdede ogsa i dette omrade inden krigen, men i en anden mine, da denne
farst blev abnet efter krigens udbrud, og udgravet med nasten panisk hast.
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SPILTIPS:
e Under eventuelle diskussioner skal du komme med forslag og deltage, men ved den mindste trussel
eller vrede fra de andre, skal du lade dine idéer ligge.

De andre
Gerhard Wessel: Den lille tyske infanterist, som tydeligvis ikke har fysikken til at veere udstationeret andre

steder end her. Gerhard besidder dog et utroligt humgr, som altid er godt. Et behageligt menneske, som helt
sikkert ikke selv er skyld i, at han gar rundt i sin uniform. En kunstnerisk sjel fanget i en soldat.
Helmuth Fritzel: Helmuth er en stolt infanterist i den tyske hear, men hans indre kriger forteller, at han nok

er blevet fejlplaceret. Han er ikke en ubehagelig mand, men han har en sgrgelig loyalitet overfor Tyskland,
som desverre er repraesenteret ved Hitler.

Ruben Zogelrach: Ruben er partimand og samtidig tysk infanterist. De fleste partifolk fra fer krigen, har

dog faet udstukket bedre poster end denne. Frygteligt menneske, som du for leenge siden regnede ud, ikke
var reel soldat, nej, du frygter noget langt veerre.

Jurg Heertzen: Uddannet elektriker inden krigen, men kom ud i en form for kriminalitet efter krigens

indtreeden. Jirg blev vist taget i nogle plyndringer tidligt i krigen, nogle plyndringer han helt sikkert blev
tvunget ud i, men det retfeerdigger dem stadig ikke overfor Gud.

Nikonar Evseev: Den store russer med den store krop. Nikonar er ekspert indenfor dynamit og er meget

fingernem. Kroppen virker forkert pa dette teenksome vesen. | har et ret godt samarbejde efterhanden, og
nar vagterne ikke er opmaerksomme, diskuterer alle mulige ting for at fgle jer normale. Den eneste som ikke

er din fjende i hele minen.
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Jurqg Heertzen

Jurg er en af de fa kriminelle, som naziregimet har sendt i en straflejr i stedet for almindeligt
feengsel. Heldigvis kender de andre ved minen ikke den egentlige grund og tror blot at det er pa grund af
hans elektriker evner. Jiirg blev valgt til den mine, frem for en hel del andre maske bedre kvalificerede, fordi
han er sociopat.

Jirg er fgdt i Munchen hos et fattigt par, som han egentlig ikke kender, for han blev allerede
som tredrig foreldrelgs. Den tid Jirg derefter oplevede pa bgrnehjem, var med til at forme ham, sa han
kunne blive det falelsesmonster, som han blev til, og som har bragt ham til dette sted.

Jurg er naturligvis uden nogen form for uddannelse, men pa bgrnehjemmet fandt han en enkelt
ven i stedets viceveert, som leerte Jirg om enhver form for handveerk og vedligeholdelsesarbejde, og iseer
lzerte ham om elektrisk arbejde.

Da krigen startede i 1939, og satte hele riget pa den anden ende, var Jirg allerede en hardet
kriminel. Han stjal hvad der stjeeles kunne og deltog i en del sortbgrshandel. Da krigen sa startede og abnede
en masse muligheder for kriminelle, udnyttede Jirg dette til fulde. Udover at fortseette sine tidligere
aktiviteter, bare i stgrre malestok, frigav Jirg ogsa en meget gammel trang, som han havde haft siden han
var en helt lille dreng. Han begyndte at voldtage kvinder og derefter sgrge for at de kom af dage. Det vigtige
var selve voldtagten, hvor han kunne vise sin mor og forstanderinden pa bgrnehjemmet, at det var ham som
bestemte, drabene var blot af ngdvendighed, for ikke at have nogen vidner.

Jirg gar i minen pa lant tid, han ved at der venter
ham en dgdsstraf, sa snart minen her er ferdig. Det var et stort
problem i starten, men nu er Jirg ligeglad, lige som han er med
alt andet, men som enhver sociopat, er det vigtigt for ham at
skjule det.
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SPILTIPS:
e | sin desperation for at skjule sin sociopati, kan du i pressede situationer lade den komme til
overfladen. (malplacerede handlinger sa som latter og talen til sig selv)

e Virk som om det er en kamp for dig at veere hgflig og venlig.

De andre

Gerhard Wessel: Den lille tyske infanterist, som tydeligvis ikke har fysikken til at veere udstationeret andre

steder end her. Gerhard besidder dog et utroligt humgar, som altid er godt. Et sgrgeligt skrald, som ikke kan
gere for noget som helst selv.

Helmuth Fritzel: Helmuth er en stolt infanterist i den tyske hear, men hans indre kriger forteller, at han nok

er blevet fejlplaceret. Tykpandede fee, som blot ger, hvad den store krigsmaskine siger han skal gare.
Ruben Zogelrach: Ruben er partimand og samtidig tysk infanterist. De fleste partifolk fra fgr krigen har

dog faet udstukket bedre poster end denne. Det er svart at satte en finger pa, men der er noget voldsomt
sympatisk ved Ruben, en helt ukendt falelse.

Tahilim Morgenstern: Jgde med uddannelse som ingenigr og med stor ekspertise indenfor geologi.

Overflyttet fra en udryddelseslejr i @steuropa. Heldigt der er en jode pa stedet, sa gar vagterne mere efter
ham end alle andre.

Nikonar Evseev: Den store russer med den store krop. Nikonar er ekspert indenfor dynamit og er meget

fingernem. Kroppen virker forkert pa dette teenksome veasen. Heldigvis er teenksomhed ikke til noget.
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Nikonar Evseev

Nikonar er opfart som soldat i den sovjetiske har, men er sendt til denne straflejr pa grund af
sin erfaring med minearbejde og hans store lyst til at komme veek fra de frygtelige krigsfangelejre, hvor de
russiske soldater bliver drabt, uden hensyntagen til Genevekonventionen.

Nikonar er fadt i 1918, og har derfor aldrig kendt til andet end kommunismen, faktisk aldrig
veeret bevidst om andre styreformer end Stalin. Nikonar er ikke overbevist kommunist, men det er nu engang
den made Rusland er pa, og man vil vel ikke tilbage til zartiden. Et stort muskulgst brgd, som er skabt til
militeerarbejde og minearbejde, selvfalgelig mager pga. fadevarerne eller manglen pa samme.

Med en typisk opveekst af arbejderforaldre, var der ikke meget andet at gere da krigen kom,
end at treekke i Moder Ruslands uniform. Inden krigen var Nikonar selv arbejder, han arbejdede nemlig i
Uralbjergene som ekspert i mineeksplosioner.

Nikonar er en meget intelligent fyr, og hvis han havde haft de rigtige ambitioner, ville han
have veeret officer nu. Nikonars lyster var dog i en helt anden retning, nemlig i praktisk anvendt matematisk
fysik a.k.a. spraengstoffer.

Nar engang krigen er ovre, kunne Nikonar godt finde pa ikke at tage tilbage, selvom han er
fange her i Tyskland, er han i det mindste sikker pa mad hver dag, og en minearbejder som han burde kunne

fa arbejde der, hvor han allerede er.

B i

31



N va

SPILTIPS:
e Selvom du forstar alt sagt pa tysk, sa vent gerne lidt med at udtale dig. Virk teenksom.
e Prgv at bygge bro mellem fanger og vagter.

e Udfagr prompte ordre fra vagterne.

De andre
Gerhard Wessel: Den lille tyske infanterist, som tydeligvis ikke har fysikken til at veere udstationeret andre

steder end her. Gerhard besidder dog et utroligt humgr, som altid er godt. Hvis bare alle vagter var som
Gerhard, sa ville der ikke veere fangevold.
Helmuth Fritzel: Helmuth er en stolt infanterist i den tyske hear, men hans indre kriger forteller, at han nok

er blevet fejlplaceret. En stolt kriger som dig selv, blot ville skabnen, at | var pa hver sin side, han virker
dog lidt langsom eller blot drammende.

Ruben Zogelrach: Ruben er partimand og samtidig tysk infanterist. De fleste partifolk fra fer krigen har

dog faet udstukket bedre poster end denne. En led nazist, som er et bevis for Stalins udtalelser om tyskernes
slavebinding af folk.
Tahilim Morgenstern: Jgde med uddannelse som ingenigr og med stor ekspertise indenfor geologi.

Overflyttet fra en udryddelseslejr i @steuropa. | har et ret godt samarbejde efterhanden, og nar vagterne ikke
er opmaerksomme, diskuterer alle mulige ting for at fgle jer normale.

Jurg Heertzen: Uddannet elektriker inden krigen, men kom ud i en form for kriminalitet efter krigens

indtreeden. En medfange ligemeget hvad de siger om hans slette karakter. De kalder jo ogsa dig en

bolshevik.
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Spillernes forhistorie

Scenariet foregar pa en unavngiven lokalitet et sted i Mellemeuropa, indenfor et stort militaert
omrade, hvor man har fundet en rig herkomst af forskellige metalmalme.

Selve minen ligger midt i et militeert omrade pa over 40 km2, her er tusinder af soldater og en
stor mangde af militeert maskinel, hvilket ger flugtforsag nytteslgse.

Nede pa det nederste niveau af minen, hvor ogsa de tre fanger arbejder, er endnu ikke hugget
pant ud, sa pladsen i disse nederste gange er heller ikke stor. De tre fanger har alle et speciale, som er meget
nyttig indenfor minedrift. De er i gang med at gare klar til endnu flere udvidelser, i forhold til det de tyske
ingenigrere har forslaet.

Tahilim — Undersgger sten, for at finde de bedste arer.

Jurg — Klargering til lys, og andet elektrisk arbejde.

Nikonar — Klargering til spreegning.

Alle — Boring af dynamithuler. Et tremandsarbejde, som fangerne bruger det meste af tiden pa.

De sidste 4 maneder

e 11, jul.: Tahilim ankommer til minen, som allerede er i fuld gang, men sendes ned i bunden, da der
hurtigt skal udvides. Wessel og Ruben er vagter, sammen med Marko Miller.

e 28.jul.: Marko Muiller erstatter Helmuth som vagt.

e 4. aug.: Jurg bliver overfart til minen sammen med Nikonar.

e 12. aug.: Ruben viser sin magt overfor fangerne, da han tager Tahilim i at opbevare mad, ved at
breekke Tahilims kaebe med geveerkolben.

e 13. aug.: Tahilim er tilbage pa arbejde, og gar rundt med kaeben bundet ind i 2 maneder.

e 30. sep.: Fangerne er feerdige med at udvide deres farste niveau, og bevager sig nedad.

e 7.0kt.: Det nederste niveau er naet, og man ger Klar til at udvide gangene.

e 8. nov.: En gruppe af minespecialister og udgravningseksperter ankommer til minen, og begynder
deres arbejde pa nastnederste niveau.

e 11.nov.: Vagterne vagner ved veekkeurets kimmen.
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Kort & Bilag

Her folger de kort jeg har tegnet, og den skitse jeg har lavet af elevatorrammen. Alle spillerne

kender jo selvfglgelig kort #1, da de jo arbejder dernede. Kort #2 kender de ikke, da der er sket store
udvidelser siden de var pa dette niveau.

Det sidste kort er et tveersnit af minen, hvor de kan se ngdudgangene. Dette kort skal Tahilim
sadan set ogsa have kendskab til, da jeg mener han har en idé om minens udfoldelse. Jeg syntes maske
ligefrem du skal give ham kortet, men jeg vil lade det veere helt op til dig. Man kan sige, at hvis de ikke
kender til tvaersnitskortet, sa er der jo ingen mulighed for, at de teenker pa ngdudgangene.

Kort 1

1 — Elevatorrummet
2 — Arbejdsomradet

N s

34



Unterirdisch

Kort 2

1 — Elevatorrummet
2 — Barrikaden
3 — SS udgravningen

SS Udgravningen

Tveersnit
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Skitse af Elevatorrammen




