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2.0 Indledning

1.0 Indholdsfortegn

1:.0Indholdsfortegnel Dette er et psykologisk krigs-scenarie til
2.0 Indledning \ﬁkin%Con ‘94 og Spiltreef X. Det er skrevet til
2.1 Synopsis 6 spillere og kan spilles pa en spilperiode.
2.2 Temae Dvs. 6 timer. Scenariet er lavet til VP-systemet,
2.3 Karaktererne men andre systemer, f.eks. GURPS, kan nemt
2.4 Handlingsforlebet side3 ~ anvendes.

SGBaak  keivel d

4.0 Karakter beskrivelser side 5 2.1 Svnopsis

5.0 Konflikter Vietnggll -1970

6.0 Ruten & Vejret” Karaktererne er seks amerikanske marine-

7.0 Anslag soldater i en Force Recon-squad. De er sat pa

en vital special-opgave, langt bag fjendens
linier. Opgaven gar ud pa at edelaegge en
radar-post, der styrer luftforsvaret ved en stor

11.0 Klimak: A S1d€ 1o og vigtig Vietcong-base. S& snart radar-posten
;12;0.Eﬁers.- s zz;as;dezl?szez--z‘z e1g satg u%:l af spill%t, skal karaktererne II)nelde
13.0 Bi-personer: Charlie, fienden side 17 tilbage til hovedkvarteret, hvorefter et kraftigt
14.0 Tekniske beskrivelser side 19 air strike vil smadre basen. Karaktererne vil
150 Generelt om specia 1B 81G020. kort efter blive samlet op af helikoptere. En
16.0 Gode rad & Stemni L anden amerikansk gruppe bliver sendt afsted
17.0 Provespilningen side 28 fra ost. De to gr upper skal medes tet ved
18.0 Litterat S s maélet og angribe sammen - Peerelet!

Handouts Desverre gar ting galt: Missionen et
helvede med tiltagende kampe, sir ede pa
sleeb, og en serie hdrde moralske valg. Mytte-
riet truer og bryder maske ud. Efter diverse
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Nr. 6 Luftfoto af VC-basen $%
Nr. 7 Kort over ruten

Nr. 8 Kort over landsbyen
Nr. 9 Tunnelsystemet

Nr. 10 Kort over VC-basen




strabadser og sandsynligvis nogle dedsfald,

ankommer de treette, sdrede og sultende til
deres mél. Her opdager de, at en masse uskyl-
dige flygtninge er evakueret pd basen. Hvis de
gennemforer der es mission, vil en masse
uskyldige do - et sveert moralsk valg.

|

22Temaet

Med scenariet ensker jeg, at fa spil-
lerne til at teenke over krig, fra et
andet synspunkt end de plejer. Det
vil veere en leererig og sund lektion, at se krig
og vold i andet perspektiv, end det glorifice-
rende skeer, der normalt kendetegner rollespil.
Scenariets fokus og omdrejningspunkt er de
fire af karaktererne, der endnu ikke har ople-
vet krigens veaesen. Igennem forteellingen skal
de fire vaelge, hvordan de vil tackle krigens
raedsler.

De to garvede ser genter stdr som to
forbilleder. De repreaesenterer hver sin méade at
tackle krigen pa. Spillernes personlige val
ndr sit klimaks i slutscenen, ﬁvor et morals
dilemma opstar.

Scenariet kan godt virke over drevent
morkt og negativt, men Vietnam var et hel-
vede. Selv om handlingsforlebet i scenariet er
noget sammenpresset, og de seks amerikanere
er meget uheldige, s ligger alle scenerne teet
op af virkeligheden og er gener elt gjort sa
realistiske som muligt.

Dog ligger der under den dystre over-
flade nogle potentielle positive aspekter i sce-
nariet. Det er spillernes egen opgave at skabe
denne modveegt til reedslerne. Som Steen s&
smukt har udtrykt det: “Uden synd - ingen frel -
se” dvs. de gode sider kommer klarest frem,
ndr de stdr 1 kontrast til en ond og merk
baggrund.

2.3 Karaktererne
De seks karakterer:

Der er de to sergenter Bob Hammon og
Sebastian Heart. De er garvede veteraner og
gruppens egentlige kampkraft. Krigen har

meerket dem begge pad hver deres made. Bob
har valgt den merke og maske nemmeste
udvej; han er blevet et ondskabsfuldt og sadis-
tisk svin, der lever sig ind i krigens raedsler.
Modsetningen Sebastian Heart har beholdt
nogle gode sider, og har stadigveek noget af
sin menneskelighed i behold.
Dog finder han trest i narkoens
glemsel. Han r epreesenterer
den lyse (mindre merke) vej.
De sidst fir e karaktere er alle
gronskollinger, der endnu har krigens
raedsler til gode. De skal hver iser velge
deres vej; den merke, den lyse, eller noget
midt i mellem. Den forste af grenskollinger-
ne er den nyudnevnte Lejtnant Jack Ollie.
Jack er everstbefalende, hvilket ikke bliver
let for ham. De sidste tre er alle menige. Der
er den flinke neger Malcolm Haywood, bondek-
nolden Charlie Stamps, og den intellektuelle
Philip McFearson. Efterhdnden som gruppen
meder problemer og den unge lgjtnants
inkompetence bliver tydelig, ma de velge
hvilken af de to sergenter de vil statte.

2.4 Handlingsforleb

Her er en kort oversigt over fortellingens
forleb. Det er det folelsesmaessige plan, der er
interessant. Hvis du bruger andre virkemidler
til at f4 de samme konflikter frem er det O.K.
Scenariets anbefalet leengde er noteret.

Anslag (dag 1) (45min)
Karaktererne sattes tidligt om mor genen i
land fra en stor Chinook helikopter. Det sker
ved en af de storste floder i det centrale Viet-
nam. Karaktererne medbringer diverse vaben,
mad og S{)raengstof til missionen. T uren til
maélet er planlagt til at tage fire dage til fods.
Den forste dag byder ikke pé vaesentli-
e for hindringer, og amerikanerne meder
ingen fjender. Alle har dog en paranoid
fornemmelse af, at der er noget som lurer pa
dem ude i junglen.

}lgangsaettende plotpunkt (dag 2) (75min)

idligt om morgenen steder en lille Vietcong
gruppe pa karakterernes lejr. Hvis karakterer-
ne er smarte og gemmer sig, bliver der ingen
kamp. Hvis de veelger en mer e of fensiv

lesning ender det med en masse skud mod
usynlige fijender. En af karaktererne skamsky-
des muligvis.




P& dagens march, far gruppen to gange

til kontakt med fjenden. Hver gang er
modstanderen ikke andet end skygger i
skoven. En af karakter erne bliver muligvis
moderat sdret af en sniper. Sidst pd dagen skal
offerne (marinerne) krydse en flod. Under
overfarten skal de gerne miste det meste af
deres mad. Om natten til den tr edje dag
kommer de stakkels mariner igen i kamp med
Vietcong.

Vendepunkt (dag 3) (75 min)

Om formiddagen finder sfferne de skamfere-
de lig af en gr uppe amerikanere. Meget
ophidsede over fjendens reedsler, kommer
karaktererne til en landsby. Mangelen pa mad,
kan skabe motivation til at opsege beboerne i
landsbyen. Indbyggerne er ikke seerligt
imedekommende, og spaendingen udvikler
muligvis en ukontrollabel situation. Teet ved
landsbyen steder %ruppen tilfeeldigvis pa en
kon ung pige fra landsbyen. Hvad skal de
mon gore ved hende? Her skal de interne
konflikter gerne tiltage og blive alvorlige.
Sidst pa dagen kommer endnu en traefning,
js?om karaktererne bliver tvunget til at flygte
ra.

Point of No Return (dag 4) (75min)
Desperationen og spaendingen skulle nu gerne
veere stor. Fortvivlelsen underbygges ved
vedvarende r egnvejr og sumpet terren.
Omkring middag kommer gruppen i voldsom
kamp. Der bliver situationer med neerkamp og
lgjtnanten ma4 til sidst tilkalde artilleri-ild.
Desveerre falder ilden lidt for teet og en eller to
af karaktererne bliver sdr et af der es egne
granater. Senere pd dagen udleser en karakter
en faelde, som lemlester vedkommende. Sent
om aftenen kommer gruppen frem til medes-
tedet, lidt syd for den \? -base, der er deres
mal. Desvaerre er den gruppe, de skulle moedes
med, der ikke. I nattens mulm og merke
kommer de andre amerikanere sd endelig.
Desveerre bliver de skudt af deres paranoicgie
venner - karaktererne. Skudkampen vil til -

treekke et par Vietcong spejdere, og oge basens
beredskab? & °P€] 598

Klimaks (dag 5) (75min)

Angrebet pé radar-posten er bestemt til tidligt
om mor genen. Et voldsomt air -strike vil
komme kort efter at karakter erne har givet

gront lys over deres radio. Fra deres position
udenfor basen, kan karaktererne i det tidlige
morgenskeer se at en masse vietnamesiske
flygtninge, holder til ved et stort hospital, der
ligger taet ved basen. Hvis missionen udferes,
vil air-striket draebe hundreder af kvinder o
born. Karaktererne ma treeffe et hdrdt morals
Valg.Mytteri og andre interne konflikter skal
né deres hejdepunkt.

Efterspil (15min)

Hvis karaktererne valger at gennemfor e
angrebet, er der en stor chance for at ingen af
dem overlever. Hvis de velger at afblese
angrebet er der es overlevelses-muligheder
meget bedre. De heldige, der sned manden
med leen for en kort stund, bliver samlet op
med helikoptere.

3.0 Bagerund

Scenariet findersted i april méned 1970.
Amerikanerne er sd sméat begyndt at traekke
sig ud, (()ig de feerreste tror fortsat p4, at krigen
kan vindes. Nord-Vietnam er ved at g4 mere
direkte ind i konflikten og oprersstyrkerne har
efterhdnden antaget form af}:en rigtig heer med
tungt materiel etc. Karaktererne er tilknyttet
1st Recon Battalion, der here under 1st Marine
division. Det amerikanske marine korps
ankom til Vietham med 9th. Marine Expeditio-
nary Brigade i marts 1965 og var blandt de
forste amerikanske styrker i Vietnam.

Marinerne blev i Nam kaldt for gfferne,
og de havde ikke et serlig godt ry. Marinerne
var kendt for at veere bedre til at de heltemo-
digt, end til at sl&s. Hvor andr e soldater
fornuftigt trak sig tilbage eller segte deekning,
sd blev offerne fremme og lod sig skyde. De
var desuden kendt som dumme og klodsede.
Alligevel blev de omtalt med respekt - méaske
pé samme méde som indianerne respekterede
de sindsyge?

To historiske citater: “En eller anden kom
ind for at melde, at en af patruljerne havde fundet
et mindre vdbenlager. “Et vd’{ienla er!” sagde
majoren (der selv var marine). “Det, der er sket, er,
at en af offerne er faldet over sine egne ben dero;ape.
Det er den eneste mdde, vi finder noget pa.” og
“Ved du hvad forskellen pa Dr engespejdere og
Marineinfanterister er? - drengespejdere har voks -




ne som ledere!”.

Jfferne hadede iser kavaleriet, den
luftbarende division, der oper erede i den
nordlige del af syd-Vietnam. Hadet var gensi-

digt.
stotte:
En gruppe offer havde i leengere tid vaeret
belejret pd hej 861 1 det centrale Vietnam. Da der
endelig dukkede en Ch-34 helikopter op, blev en
sidedprsskytte ramt og faldt ud: Da ham ramte jor
den, var det marinerne pd jorden, der rdbte Hurra!

fferne hadede ogsé korpsets egen luft-

3.1 Om selve missionen

3.1.1 Basen

Lidt nord for den demilitariser ede zone
mellem nord og syd-Vietnam, ligger en vigtig
Vietcong base ved en bred flod. Basen funge-
rer som hovedkvarter og forsyningsdepot for
324B. nor dvietnamesiske division, der
keemper imod enheder fra 1st Marine Division
ost for floden. Hvad amerikanerne ikke ved,
er-at et stort hospital ved basen har tiltrukket
en meengde af lokale flygtninge. Ca. 500 civile
flygtninge, storstedelen kvinder og bern,
holder til omkring hospitalet.

3.1.2 Historie

En uge for denne lille fortelling, forsegte
amerikanske hangarskibsbaserede A-4 og A-6
angrebsfly at smadre basen. De erfarede, til
deres store overraskelse, at basen var udstyret
med en advanceret radar og moderne SA-2 og
SA-4 anti-luft missiler af russisk oprindelse.
Fem angrebsfly blev sendt braeendende ned fra
himlen, for angrebet ndede at blive afbleest.
Efter to mislykkede forseg pa at edelae%%e
basens luftforsvar med Wi% Weasle-fly, blev
det besluttet at sende to hold Marine Recons

ind for at edelegge basens radar-installation.
et ene af de to hold.

Karaktererne er

3.1.3 Artilleri og luftstotte

Pa det forste stykke af der es feerd vil ka -
raktererne kunne nedkalde artilleri-stotte fra
1st Marine division, der ligger sydest for
maélet. Senere vil de ikke kunne kalde pa for-
steerkninger. Det vil ikke veere sikkert at tilkal-
de et air strike for basens radar -system er
odelagt.

4.0 Karakter beskrivelser

Her folger beskrivelser af hver enkelt karak-
ter. Beskrivelserne supplerer de oplysninger
som findes pd det enkelte karakterark. De
indeholder ogsa en del tips og rad.

4.1 Karaktererne

4.1.1 Sergent Bob Hammon (snigskytte)
Bob er en meget barsk og sej veteran, der har
veeret i Vietnam siden 1965. Bob var tilknyttet
1. Bataljon af 9. Marineinfanteri-regiment, for
han blev Recoon. Regiment var kendt o
berygtet i hele Vietnam som ekstremt uheldi-
§e. Ingen anden enhed har gdet i s& mange

aghold, begéet s& mange fejl, taget sd meget
straf, og er s& ofte blevet stationer et hvor
angrebet kom. Det er en udbredt opfattelse, at
der er noget overnaturligt, udedeligt og
heldigt ved en offe, der har overlevet 1. Batal-
jon at 9. Marineinfanteri division.

Kri%’ ns oplevelser og raedsler har
heerdet Bob. Han er blevet til en hird og ond
mand. Intet kan leengere pavirke ham, da der
er ikke lengere er meget menneske tilbafe i
ham. Bob behgver aldrig r ulle Psyke eller
MMM (moral) tjeks. Han bruger useedvanlig-
vis ikke narko, men ryger cigarer og drikker
ris-whisky fra en stor lommeleerke.

De frygtelige ting, som Bob har gjort,
indhenter ham om natten. Han har ofte frygte-
lige mareridt, og vagner badet i sved, med
blod i munden fra sin skambidte tunge. Bob er
berygtet for at veere en barsk snigskytte og en
stenhdrd overordnet. Der huserer rygter om,
at han i flere tilfeelde har skudt egne soldater
eller overordnede, der kom i vejen for ham.

Lad de tilfeeldige uheld og vadeskud
misse Bob. Giv de andre karaktere en folelse
af, at han er ufattelig sej og noget ner udede-
lig. Nar han gor noget, sa beskriv hans hand-
linger som enormt protessionelle og seje.




Nér den nyudnaevnte unge lojtnant
begynder at bryde sammen og lave fejl, sa for-
tee %ob’s spiller, under fire gjne, at mytteri og
en officer med kugler i nakken ikke er usaed-
vanligt og godt kan veer e uund%feligt etc.

Hvis en af de andr e karaktere kommer i
Froblemer under kamp, sd gi’ Bob en chance
or at komme vedkommende til undseetning.

4.1.2 Sergent Sebastian Heart

Sebastian har veret i Nam lige sd leenge som
Bob. Han var tidligere tilknyttet 3rd Recon
Battalion, men blev overfeort til 1st Recon
Battalion, da hans enhed blev sendt hjem i no-
vember 1969 sammen med 3rd Marine Divisi-
on. Han var bl.a. med under belejringen af
Khe Sanh, hvor nogle af krigens veerste e
stod. Sebastian er berygtet som en utr olig
heldig mand, der har overlevet i de mest
usandsynlige situationer. Det forteelles at han
har et overnaturligt forhold til junglen, der er
hans ven: Ingen ved mer e om junglen end
Sebastian, og ingen kan forsvinde s& fuldsteen-
dig i jun§len som han.

Efter at han havde aftjent sin forste
eriode i Nam, blev Sebastian sendt hjem.
en han fandt det umuligt at omstille sig, og

han tog tilbage. Det er nu fire ar siden. I dag
er han en garvet veteran, der ikke har andet
end krigen. Han nyder dog ikke at draebe,
men tager det med apatisk ro. Han tror pa
skeebnen, og ved at han skal de - engang .
Efterhdnden frygter han det ikke leenger e.
Han holder sig meget for sig selv og ryger
meget hash, men der er stadigveek en c%el
menneskelighed tilbage i ham. Iszer ndr han er

& to-mands hdnd med nye r ekrutter, kan
an godt blive venlig og indtage en form for
beskyttende fader-rolle. Sebastian er generelt
imod tortur eller unedige drab.
Sebastian er utrolig heldig, og uendelig
cool i kamp pga. sin manglende dadsfryft.
Lad ham undga tilfeeldige skader og uheld.
Nar han feerdes i junglen, bliver han nermest
ét med skoven, og er fuldstendig lydles og
usynlig.
Hans fatalisme (skabne-tro) giver ham
en kraftig synsk indsigt: Han ved, nar noget
vil g& galt for det sker, men han kan aldrig
gore noget ved det. Hvis du ved, at der sker
noget voldeligt f.eks. en treefning eller en
mine, s& fortael ham det i forvejen, men sig
ogsa til ham, at han feler det er uundgaeligt,
sd han vil ikke gor e noget ekstra imod det
eller advare sin kolleger. Indflet ogsd gerne
vage mystiske forudsigelser, f.eks. om at en fra
Eruppen vil blive alvorligt saret etc. Hvis du

ommer med en mere konkret forudsigelse, s&
ma du dog serge for at styre handlingen sa det
sker, ellers forsvinder pointen.

Beskriv eventuelt for de andre karakte-

rer, hvordan Sebastians ansigtsudtryk stivner i
en trist grimasse, nér han ved, at der snart vil
ske noget frygteligt. Mdske vil han stirr e
ekstra sergmodigt p& en bestemt karakter, som
han ved snart skal de. Det kan blive ret inter-
essant, hvis de andre karakterer begynder at
fatte sammenheengen.

Sebastian er fange af sin egen apati, og

vil sandsynligvis ikke ger e noget drastisk,
hvis andre fra gruppen ger noget slemt. F.eks.
mytteri, tortur eller voldtaegt. Men hvis en af
gmnskollingerne, gor noget, kunne det méske
4 ham til at tage sig sammen og stette
vedkommende. Kort sagt - andr e ma tage
initiativet. Sebastian ger det ikke selv.

413 Lejtnant Jack Ollie (Qverstkommanderende)
Ollie er en nyuddannet sekundeerlgjtnant, der
kommer naesten direkte fra skolebsenken. Han
er sluppet ind i For ce Recoon og har fiet

kommandoen over denne mission igennem
nepotisme, da hans far er general. Han er

meget patriotisk, pligtog)fyl ende og iheerdig.
Han far sig et chok, nar han meder krigens

veesen. P& grund af magtkampen mellem Se-
bastian og Bob, er scenariet specielt ondt ved
Ollie. Han vil sandsynligvis bryde sammen
pga. de hdrde konflikter, som han kastes ud i:




Skal den lokale pige skydes ?

Kan man angribe malet pa trods af hospitalet
og de mange stakkels civile ?

Kan man efterlade sdr ede medlemmer af

gruppen ?
M4 man aflive sdrede medlemmer ?

Torturerer man altid fanger?

Den eneste made, som han kan slippe
relativt helskindet igennem p4, er ved at stotte
sig til en af sergenterne, eventuelt lade én af
dem overtage den praktiske kommando.

Ollie er gener elt meget klodset og
kommer ofte ucgi for sma uheld. Eksempler:
Veelter, far en gren i hovedet, kommer til at
teende sin lygte pé et kritisk tidspunkt om
natten etc. Jeg forsldr, at man den forste dag
lader en gren svirpe tilbage, s& den beskadiger
hans kort og der kommer revner i glasset pd
hans kompas. Dette kan du senere udnytte til
at lade ham navigere forkert og diagerer artil-
leri ilden dérligt.

Gor meget ud af at gi’ de andre spillere
et indtryk af hans skrivebords-baggrund: Den
pinligt rene og ny-pressede unitorm, blanke
stovler, der endnu ikke er gaet til, bleg usol-
braendt hud, klodset omgang .
med vében etc.

Ollie har endnu aldrig
draebt nogen: Han vil blive ¥
steerkt grevirket af drabene
og de sarede, men husk ham
pa, at han ikke ma vise dette
overfor meendene (de vil dog
sikkert opdage hvordan han
brae;kker sig bag en palme
etc.).

4.1.4 Menig Charlie Stamps g¥{
(spraengstof) °
Cﬁarlie (the Rat) er en hvid
bonderov fra sydstaterne.
Han er en ubehagelig lille
snusket fyr, der pd mange
mader minder om en r otte; hans ansigt er
spidst, han har overbid, to fr emtreedende
g;naver) forteender, en stor naese, smé skulen-
e gjne og meget store nesehdr. han har en
irriterende vane med at traekke vejret igennem
nesen med en snusende lyd, imens neaesehére-
ne blafrer lystigt.
Charlie har veeret i Nam i en méned, og
er sd smét ved at f& fjernet fugten bag orene.
Han tog til Vietnam fordi han var arbejdsles,

men ogsa fordi han holder meget af at skyde
og spreenge ting i luften. Nar han morer sig,
kommer et lille lusket smil frem og han gnaek-
ker lavmeelt for sig selv med en pibende stem-
me.

Charlie er en enegaenger og hard gut,
der vil ha' relativt nemt ved at klare de moral-
ske konflikter. Han vil sandsynligvis Vael%e
den morke vej, med Sergent Bob som forbille-
de. Charlie har et oprigtigt naivt had til
kommunismen og Vg, der overskygger hans
asociale tendenser. Selv om han nok far nemt
ved at draebe, sd vil han stadigvek ver e
bange for selv at blive draebt eller saret: Han
vil som en fej rotte, rede sit eget skind.

Charlie vil sandsynligvis hurtigt blive
upopuleer blandt mange af de andre i gruppe,
iseer pga. sin dovenskab. Han kan nemt gi’
udlese en intern irritation og spending, der
kan skabe en masse konflikter.

4.1.5 Menig Philip McFearson (lge)

Philip er en stakkels hvid overklasse kneegt,

der burde veere hjemme pé college. Da han

dumpede til en vigtig eksamen, blev han treet
af studierne og meldte sig til
korpset. Han tror stadigvaek

~~ naivt pd, at han kan gor e

- noget godt og rigtigt i Nam.
~ Philip leeste medicin, og er
. derfor gr uppens laege,
udover at ver e maskinge-
veers skytte.

Philip, der har en god
borgerlig moral, vil fa det
hardt, ndr han meder
krigens vasen. Der er dog
en paen chance for, at han
med Sebastians hjelp vil
kunne velge en knap s& ond
vej, og beholde noget af sin
intellektuelle humanisme
intakt.

Beskriv Philip som en vatpik, der i star-
ten er noget klodset og drenget. Hvis Bob ser
hans svaghed, vil han nok give den unge
gronskolling en hard tid.

4.1.6 Menig Malcolm Haywood
(maskingevars skytte)

Malcolm er en meget stor neger, der er tidlige-
re bokser. Malcolm har ikke valgt at komme til
Vietnam, men han blev indkaldt, og havde




ingen uddannelse eller arbejde, der kunne
give ham udsettelse. Malcolm er en stor
venlig bamse, med en god lun humor. Han
smiler naesten hele tiden. Malcolm er meget
religios, hvilket giver ham et psykisk vern.

Den forfinede kristne tro er dog naeppe sterk
nok, til at kunne std mal med krigens reedsler.
Han kan f& nogle interessante samvittigheds-
kvaler og vil sandsynligvis veelge den gode
vej. Det er dog uvist hvad han veelger, hvis
hans tro falder. Han har et selvkors som
lykkebringer. Lad ham miste korset, ndr det
hele er ved at bryde sammen (et symbolsk tab
af troen?). Er god at sare.

Beskriv ham som en stor godmodig
bamse, der holder humeret oppe.

5.0 Konflikter

Scenariet handler om de konflikter som vil
opstd mellem karaktererne. Scenariets hand-
ling er lavet s den skubber til for holdet
mellem spillerne.

Her er en raekke eksempler pa konflikter:

5.1 Efterlade sarede kammerater? P§ et tids-
punkt vil der sandsynligvis komme sdr ede,
som er sd medtagede, at de enten beor efterla-
'des eller vil seette gruppens hastighed betrag-
teligt ned, hvis de tages med.

5.2 Aflyse missionen pga. sirede kammera-
ter? I flere tilfeelde vil sdrede folk have sé stort

et behov for legehjelp, at det bliver et valg
mellem at tilkalde helikopter e og aflyse
missionen, eller at lade dem de og fortsaette.

5.3 Aflive sirede kammerater? Offere der er
alvorligt saret og nappe vil overleve, har
maske bedst af at blive aflivet af deres egne, s&
de slipper for smerterne og for at blive fundet
af VC.

5.4 Skyde problemmagere? Hvis der er alvor-
lige problemer med nogle af soldaterne, iseer
mod slutningen af scenariet, og Lejtnanten
frygter mytteri, kan det muligvis godt overve-
jes, at aflive problemmagere.

5.5 At bega mytteri? Den keere Leljtnant er jo
en uheldig person, der nok vil blive noget
upopuleer. De andre karaktere mé overveje,
om de vil begd mytteri.

5.6 Hvornar er det nok? P4 et eller andet tids-
punkt er det nedvendigt at overveje, om
missionen bor aflyses eller om man bor
fortseette.

5.7 Efterlade udstyr? Efterhdnden som folk
bliver sdret, m4 man til at efterlade udst{/r .
Hvad skal man efterlade? Mad, vdben eller
maéske spreengstoffet?

5.8 Hvad gor man ved sdrede VC’ere? Skal de
aflives, forbindes, tortureres eller efterlades til
skaebnen.

5.9 Hvad gor man i landsbyen? Breender hele
lortet ned? Skyder alle? Gar sin vej ?

5.10 Hvad med pigen? Skal hun aflives,
voldtages, efterlades eller forbindes?

5.11 Angribe pa trods af ho(sipitalet? Skal
angrebet gennemfores pa trods af hospitalet
med de mange civile?

6.0 Ruten & Vejret

Omradet nord for den demilitariserede
zone er en blanding af sma bjerge, klip-
) pe omkrandsede dale, fr odig jungle,
: %raesset hgjland og sump. Det herer til
ietnams verste terreen og meget
ufremkommeligt.
) Folger marinerne den planlagte
> rute, vil de komme igennem folgende
terreen, der ogsa er markeret pd over-
sigtskortet (Handout nr. 7):

6.1 Dag 1. Starter i relativ tynd jungle,
der i starten i neer heden af floden er
meget fugtig. Duggen er ogsé lige faldet.




Senere bliver terraenet mere klippet, og skoven
teettere. Marinerne ma traske igennem sma
dale og vandleb (Vejret er godt og solen skinner
fra en skyfri himmel - det bliver hurtigt meget
varmt & fugtigt).

6.2 Dag 2. Hele dagen gar igennem teet jungle.
P4 et tidspunkt kommer karaktererne igen-
nem en dal, der for noget tid siden blev
taep?ebombet af B-52"ere. Hele dalen er et
stort hav af kratere, der fyldt med regnvand
ligner tusinde sma seer . Til slut kommer
karaktererne til en flod, som de skal krydse
( Sk;'ftendevejr med lidt sol og enkelte smd regnby -

ger).

6.3 Dag 3. Starter med teet jungle, der dog
hurtigt bliver ret tynd. Flere steder er der sma
lokale }ordve'e og uplejede ris-marker. Der er
spor etter udbraendte og forladte landsbyer.

pillerne kommer midt p& dagen frem til en
landsby, som der er liv i. Senere kommer der
noget uhyggeligt terreen med udgéede treer
og en masse hgjt ensformig og tert grees. Det
er resultatet af amerikanernes kemiske krigs-
forelse. Graesset er meget brandbart. Ved da-

ens slutning bliver jorden sumpet, og det

ele bliver til sidst til en sump (Fint varmt vejr
det meste af dagen, men et kraftigt regnvejr begyn -
der et ;MT timer for solnedgang og fortsatter hele
natten).

r

6.4 Dag 4. Det meste af dagen gér igennem
stinkende led sum]la med masser af myg, in-
sekter og vand til ldrene eller enkelte gange
livet. I slutningen af dagen slutter sumpen, og
marinerne ndr frem til medestedet, derﬁ)i ger1
et bakket terraen med teet jungle. Fra medeste-
det er der ca. 2 kilometer 1igennem teet skov til
bakkedragene sydvest for malet (Regnen stop -
per op af formiddagen og solen kigger sd smdt frem
senere pd dagen).

6.5 Dag 5. VC-basen ligger ved floden og er
omgivet af bakker bekledt med tet jungle.

Nede ved flodens breder og teet ved basen er
anlagt rismarker. (Vejret den sidste dag afspejler
det moralske va.lg, som karaktererne traffer: Hvis
de veelger at skide pd de civile og angriber, sd vil
vejret hurtigt blive ddrligt og himlen vil merknes af
tordenl;(l/ger. Huis karakter erne traffer et mer e
morals val% sd vil skyerne ?redes 0g solen vil
skinne varmt pdden frodige jord).

7.0 Anslag (1. dag)

Intensionenmed anslaget er at opbygge en god
Nam-stemning. Stemningen skal vare praeget
af uvished. En let paranoia er ogsé enskveer-
dig.




7.1 Indledning

For det hele starter, s& lav sa dunkel og skum-
mel en stemning som muligt: Treek gardinerne
for, sluk al ikke nedvendigt lys, og teend et par
stearinlys.

Jeg forsldr, at felgende pr
folges, ndr scenariet begynder:

ocedure

a) Forteel kort om omstendighederne og den
historiske kontekst. Udlever her billede-
samlinger (Handout nr. 1).

b) Udlever de seks karakterark og de seks
karakterbeskrivelser (Handout nr. 2). Serg for,
at alle spillerne far en karakter, som de kan
spille. Charlie passer godt til en volds-nerd,
Sergenterne skal gerne spilles af sd rutinerede
folk som muligt, Lejtnanten passer bedst til en
ung kvik rollespiller og Philip & Malcolm kan
spilles af normale unge spillere, der helst ikke
er alt for spolerede. Udlever en cigar til Bob’s
spiller (Handout nr. 3).

c) Imens de andre spillere leeser deres karak-
terark og individuelle beskrivelser, sd udlever
missions-beskrivelsen, kortet og luftfotoet af
malet til Lojtnanten (Handout 4-6).

d) Forklar herefter kort om reglerne, og karak-
terarkets opbygning, hvis det er nedvendigt.
‘Gor det klart, at de ikke skal gd op i regler,
den del skal du nok klare.

e) Traek derefter spillerne udenfor en efter
en, og f,i’ dem en kort individuel forkla-
ring af der es karakterer, hvor du
kommer ind péd de punkter, som du
finder vaesentlige. gvar pa sporgs-
mal.

f) De seks spiller e skal nu kort
resentere der es karakterer for
inanden.

§) Lad Lejtnanten holde et opleg
or de andr e spillere, hvor han
fremlegger missionen.

Efter at alle har hentet cola,
kaffe, chips og snolder, er det tid
til at g& i gang.

7.2 Landsatningen

Karaktererne befinder sig i en stor Chinook
helikopter fra marine korpset. Imens solen

slovt lister sig op over bjergene i det fjerne og
giver jungletaget en red gled, sidder de seks
mariner med alvorlige ansigter og efterser

deres udstyr. Larmen i helikopteren tordner i
orene og gor enhver samtale umulig. Helikop-
teren holder sig langt nede for at undgé op-
dagelse af kommunisternes radar overvag -
ning, og flyver sig-sak igennem snaevre dale
og bakkedrag.

Imens junglen vagner, kommer helik-
opteren frem til en stor
flod. Helikopteren gar
ned og heaenger sig
en meter over over-
fladen, hvor den
pisker det
mudderbmune
vand til
grumset
skum. De
seks
mari-
ner




setter en stor gummibad i vandet fra helikop-
terens bagerste port. Da helikO}foteren letter og

lusker sig hjem til mor genkaffen i Danang,
padler de seks meend vagtsomt ind mod den
nordlige bred. Hverken fra marinerne eller
helikopterens besaetning kom nogen hilsen til
afsked, ikke engang et “good Luck” - forhol-
det mellem marine infanteriet og korpsets
egne luftstyrker har aldrig veeret godt.

Inde pa bredden lukkes luften ud af
gummibdden, der gemmes i det tykke mud-
der. Herefter afstikker lgjtnanten en kurs, og
den lille gruppe begiver sig ind i den fugtige
jungle, der sa smét er ved at vagne.

7.3 Resten af dagen
Den forste dag gar rela-
tivt nemt uden de vold-
somme problemer.

74 Events
konflikt muligheder

- Lojtnanten gar svirpet
en gren i hovedet af
manden foran. Gr enen
E&r igennem lejtnantens
ort, som han kikker pé
og f&r ham til at tabe sit
kompas. Kortet kan
lappes sammen med
tabe, men der er kommet
revner i kompassets -
ﬁlas, s det er sveert at se
vad vej ndlen peger i
svag belysning. Et tyde- -
ligt bevis pa lgjtnantens inkompetence.

- En af gronskollingerne taber ubemaerket
noget udstyr f.eks. et sidevdben, noget am -
munition, en granat, noget mad e.lig. Uheldet
opdages forst efter lidt tid. Skal en mand, hele
gruppen eller ingen skal gé tilbage for at finde
det tabte, der jo er et klart spor til VC om at
nogen er i omradet ?

- En eventuelt ufarlig slange kommer teet pé
en af gronskollingerne, der bliver meget
bange. eventuelt skydes slangen, hvilket vil
tiltreekke VC opmeerksomhed. Ogsa en chance
for at lade sergenterne vise, hvor seje de er.

- En af gr@nskollin(igerne snubler sener e pé
dagen og glider ned af en skreent. han er for-
holdsvis uskadt, men noget af hans udstyr er
eventuelt blevet vaek eller beskadiget.

- Et sted langt mod est kan lyden af kanontor-
den hores.

- En af sergenterne opdager i sidste ojeblik en
snuble-line, der er koblet til en mine, lavet af
en fragment-hdndgranat.

8.0 Igangs. plotpunkt
(2. dag)

Her moder karaktererne
for ferste gang fijenden,
der dog endnu ikke har
“fysisk torm, men blot er
umenneskelige skygger
og lyde i skoven. De
forste meder med doden
og egne sdr ede skal
gerne satte den psykolo-
giske process i gang. Lad
ingen, der ikke ligefrem
tigger om det, blive s&
alvorligt sdret, at de ikke
kan felge med gruppen i
» dag. Dvs. ingen sar i

. benene.

8.1 Tidligt om morgenen

Meget tidligt om morgenen, et par timer for
daggry, herer vagten svage suspekte lyde ude
fra merket. Lidt efter vil han kunne se nogle
blade, der bevlaﬁ?er sig, og senere nogle skyg-
ger. Det er en lille grupge pa tre Viet Conig’er,
der et pé patrulje evt. for at undersoge lyde
eller spor, som karaktererne har lavet.

Bed karaktererne om at rulle Camouflage
tjeks for at ha’ skjult lejren og bed vagten om
at rulle et Gemme tjek. Med mindre at nogen
lave fummel, s& opdager vietnameserne ikke
karaktererne. Patruljen gar meget tet (5 m)
forbi basen, for den igen forsvinder ind i den
morke skov. En uerfaren vagt vil muligvis ha’




sveert ved at lade veere med at skyde eller fyre
Claymors af.

Det er vigtigt, at karakter erne endnu
ikke opfatter deres modstandere som mennes-
ker. Derfor s& beskriv dem kun som vage
skygger, silhouetter eller bevagelser i bladene.

Hyvis der opstar kamp, sa lad vietname-
serne forsvinde 1 natten, eventuelt efterla -
dende blodige spor. Lad kun karakter erne
finde lig, hvis disse er bleest eller breendt til
ukendelighed af granater eller miner. Ingen af
karaktererne bor blive sdret, men lads dem
blive bange, meget bange.

8.2 Resten af dagen

I lobet af dagen bliver skoven tetter e og
karaktererne bevager sig igennem smé dale
og klefter. P4 et tidspunkt kommer de til en
dal, der er blevet teeppebombet af B-52 bom-
bere. Dalen er forvandlet til et manelandskab
med utallige kratere med smé seer af r egn-
vand i bunden. Kun lidt underskov har néet at
vokse frem.

8.2.1 To kontakter

P4 to passende tidspunkter i lebet af dagen
skal marinerne fa kontakt med fjenden. Det er
vigtigt, at fjenderne kun oi)fattes som
bevagelser 1 underskoven eller mundings -
glimt, s& den umenneskelige distance holdes.

’ ‘Kontakterne er ikke baghold, men star-
ter med at en af sergenterne hore en lyd eller
ser noget i neer heden. Karaktere ma gerne
blive sdrede, men ingen alvorligt. Ingen viet-
namesere ma ses i live som mennesker, blot
som et eller andet diffust i skoven. Hvis det er
muligt og realistisk, s& lad ingen lig blive

fundet, kun blodspor (VC’erne tog ofte deres
lig med sig). Hvis der skal findes lig, sa lad
dem vere smadrede, s de virker umen -
neskelige, helst forbreendte af fosfor-granater.

Hvis en karakter optreeder uforsigtigt
og vader rundt oprejst efter at man har opda-
get, at der er noget i skoven, sd lad ham even-
tuelt blive skudt rimelig seriost af en sniper.
Beskriv blot det hoje brag, der runger igennem
skoven, hvorefter marinen falder om. Ingen s&
eller kunne hore, hvor skudet preecis kom fra -
det giver paranoia.

8.2.2 Floden

Lige for det bliver moerkt kommer karakterer-
ne til en bred, brusende flod, som de skal over.
Floden er ca. 20 meter bred og fyldt med klip-
per. Man kan komme over floden p&d mange
madder evt. balancere over pa klipperne, og det
burde ikke veaere noget alvorli%t roblem. Hvis
det er muligt og Eassende, s& lad en eller flere
af karaktererne komme lidt i pr oblemer og
eventuelt tabe noget udstyr, det er iser fedt,
hvis de mister en masse mad.

8.2.3 Om natten

Om natten finder en gruppe VC-ere mariner-
nes lejr og en kamp opstér. Igen skal fjenden
have form af upersonlige skygger og
mundingsglimt. Lad eventuelt claymor e
miner afgore sagen.

8.3 Events og konflikt muligheder

- Den forreste mand falder over en samling
amle grave. 10-15 amerikanere er begravet
er for flere &r siden. Gravene er vokset til, og

kun de efterladte rifler, der som spartanske

kors er stukket ned i jorden, kan
ses. Pa flere af riflerne henger
hjelme og hundetegn.

- Flere af gronskollingerne far
diarré og har ondt i maven.

- Flere tilfeelde af “falsk alarm”.
Sandsynligvis vil der blive skudt
efter spogelser.




9.0 Vendepunkt (3. dag)

Pé tredje dagen ma kampene og forholdet til
fienden gerne endr e karakter, sdledes at
krigen og deden fir et mer e menneskeligt
ansigt. Vendepunktet skal mere preecist ind-
treede ved modet med den lokale pige eller i
landsbyen.

9.1 Formiddagen

I lebet af formiddagen bliver
skoven tyndere, og hist og her er der
misholdte rismarker. Det er muligt at
se meget leenger e, s marinerne ma
veere ekstra forsigu;fe.

Kort for medet med landsbyen, maerker
marinerne den klamme seode stank af for -
rddnelse. Bag en lille gruppe treeer finder de
resterne af seks amerikanske soldater, der har
veeret dede i omkring to uger. Soldaterne er
amerikanske SEAL’s, der var pd patr ulje i
ukendt omrade. Alt tyder pd, at amerikanerne
er blevet overrasket imens de havde sldet lejer.
To af ligene er tydeligvis blevet draebt af skud
under selve angrebet, imens de sidste fir e
overgav sig og senere blev tortureret i hjel. De
fire torterede lig er haengt negne op pa
treestammer, hvor de er blevet forulempet pa
alle de méder, som din lille perverse fantasi nu
kan finde pé. Ligene er alle voldsomt forrad-
nede og fyldt med maddiker. Amerikanernes
vaben olgzr udstyr er fjernet, men der er stadig-
vaek enkelte spor efter lejr en og kampen;
patron hylstr e, gennemhullede ponchoer ,
tomme konservesddser etc. Ligene har alle
deres hundetegn pd. Hvis de klare et UDA
(uddannelse)-tjek, vil Bob eller Sebastian
huske en af fyrene som en utrolig sej banan
fra Colorado.

9.2 Landsbyen

Denne scene skal gerne ver e et for elebigt
klimaks Eé marinernes strabadser. Forhdbent-
lig udvikler der sig nogle “inter essante”
konflikter, ndr Lojtnanten skal forsege at
holde sine underordnede fra at losse deres had

af pd landsbyens beboere. Kortet over lands-
byen er handout nr. 8.

En lille vietnamesisk landsby ligger pd
marinernes rute. Marinerne vil fra relativ lang
afstand (300 m) opdage landsbyen og de pleje-
de ris-marker, som omgiver c?,en. Forsigtige
og fornuftige spillere vil ikke g& ind i landsby-
en, men vil ga i en stor bue udenom. Da
karaktererne formodentlig har mistet
deres mad og er ophidsede og ag -

ressive efter fundet af de torterede
1g, sa er der dog en paen chance for,
at de vil opsege landsbyen.
Landsbyen bestdr af 15 sma
hytter, der ligger i en lille klynge
blandt ris-marker og spr edt skov.
Blandt de strataekte hytter gar
forskellige husdyr (grise, hens og et
ar okser).Byen beboes af 30-40 civi-
e meend, kvinder og bern. der er
bemeerkelsesveerdigt t4 unge meend.
Beboerne er alle voldsomt udsultede og kun
kleedt i pjalter. De er meget bange for amerika-
nerne og vil forsoge at genne sig deres hytter
eller flygte ud i skoven.  Hvis amerikanerne
kommer relativt fredeligt ind i byen, vil bebo-
erne forskreemt samle sig ved brenden, hvor
byens overhoved, en gammel mand, vil
forsege at tale med marinerne. Den gamle
mand vil veere meget bange og nerves og taler
kun vietnamesisk (nervese og generte vietna-
mesere har en tendens til at smile anstrengt,
ofte imens de nikker). Den gamle mand vil
benazegte, at landsbyen holder med kommuni-
sterne, og vil sige, at de er meget sultne, og at
der hverken er mad eller vdben i landsbyen.
Hvis du er meget ond, s& vil en af marinerne
bemeerke, at en af kvinderne i landsbyen har
svebt sit barn i et camouflage-torklede af den
type, som SEAL’'s normalt binder om hovedet.
RO, e (A




Om landsbybeboerne virkelig har gjort
noget eller stotter VC er ligegyldigt.

Hvis amerikanerne gennemsoger
landsbyen grundigt vil de finde indgangen til
et underjordisk tunnelsystem i landsbyens
naerhed.qandsbybeboerne vil beneegte ethvert
kendskab til tunnelsystemet.

9.2.1 Tunnelsystemet

Under landsbyen og den neermeste jungle
streekker sig et stort system af tunneler. Tun-
nelsystemet er sd stort, at marinerne ikke kan
nd at udforske det hele. Hvis du har lyst og
tid, s& gor meget ud af dette; der kan veere
feelder, indespeerrede slanger eller rotter eller
endog VC-soldater. Under alle omstaendighe-
der vil mari-
nerne meget
teet ved lands-
byen finde en
hule med en
masse mad,
samt militeert
udstyr. Her
vil veere nogle
enkelte VC-
hdndvéaben,
kasser med
kinesisk
7,62:39 mm
riffel ammu -
nition og tre
RPG-7 raket-
styr med
raketter.
Desuden vil
der vere flere
smé stykker
amerikansk
udstyr, som
sandsynligvis stammer fra de seks torterede
SEAL folk: Et Rolex-ur, en amerikansk hjeelm,
en flak-vest med skudhuller, en M18 reggra-
nat, en M1911A1 pistol og et magasin til en
H&K G3 automatriffel. Tunnelsystemet er skit-
sereti Handout nr. 9.

Scenen med landsbyen kan ende p& mange
maéder, hvilket iseer afheenger af om lgjtnanten
kan st imod Bob’s krav om heaevn.

9.3 Pigen

Scenen med pigen skal gerne gerne blotleegge
konflikterne blandt karaitererne og marinerne
skal hver iseer treeffe nogle moralske valg.
Kort efter de har forladt landsbyen eller
har sneget sig udenom, vil den forreste marine
bemaerke noi t bevaegelse i det heje graes 10-
15 meter veek. Hvis han ger noget aggressivt
vil bevaegelser i graesset antyde, at noget
forseger at lobe veaek. Sandsynligvis vil mari-
nen skyde efter bevaegelsen.
Bevaegelsen stammer fra en kon lokal
1;ﬂ)‘ige pa ca. 14 ar, der gemte sig i greesset, da
un sd amerikanerne, og nu I;\)mver pa at flyg-
te. Hvis hun beskydes, vil hun blive séret i
armene eller benene.
Marinerne
og iseer Lojt -
nanten star nu

problem: hvad
skal man gore
ved en sar et
lokale pige,
der har set
marinerne og
kan sladre om
dem? Et andet
problem er, at
Borl\)l og sand -
synligvis ogsd
8, h § rl ige
forventer at f&
lov til at
voldtage
pigen, som
det var
udbredt prak-
sis i Nam. Bob
vil prove pé at overtale Lgjtnanten med argu-
menter om at det er godt for moralen og
sedvane. Det forventes selvfolgelig at Lojt-
nanten, som overstbefalende, tager forste tur.

9.4 Resten af dagen og en trefning
Efter at de har forladt landsbyen og pigen,
kommer marinerne igennem et underligt
landskab: alle traeer og vaekster er géet ud og
star nu som dede blad-lese fingre, der griber
efter himlen. Alle normale vaekster er erstattet
af brysthejt tykt grees, der er tort som he.




Greesset er meget brandfarligt og muligvis vil
en stae%)ebrand udvikle sig.
mrédet er skabt af amerikanske fly,

der har nedkastet lovfeldningsmidlet “Agent
Yellow”, senere har de kastet graesfre ned.
Planen er at f& VC til at gemme sig i det hoje
graes, der derefter kan anteendes med napalm-

omber. Hvis du er afsporet nok, kan du jo
lade offerne se et par underligt muterede dyr i
omradet.

9.4.1 En traefning

Sidst pa dagen, lige for marinerne nar ud af
det hoje grees og det begynder at r egne,
kommer offerne i ildkamp med en gr uppe
VC-ere. Brugen af fosfor-granater vil med sik-
kerhed anteende det hoje graes. Der md gerne

veere s§ mange VC-ere, at marinerne ma stikke
af.

9.5 Events og konflikt muligheder

- I det flade omrdde med de uplejede ris-
marker finder marinerne sporet af en landsby,
der er blevet napalm-bombet for et par uger

[}

siden. De sorte forbreendte lig gor et stort
indtryk.

- I neerheden af landsbyen kan en af sergenter-
ne finde spor efter en stor gruppe folk, der har
passeret for en dags tid siden. Sporene stam-
mer med stor sandsynlighed fra en gr uppe
VC-soldater.

- Der findes mange syge eller dede dyr i omra-
det, hvor der er udsprejtet lovbekeem -
pelsesmiddel evt. far visse af of ferne ogsa
udslet, dandedreetsbesveer og svieni gjnene.

- I en af rismarkerne ligger halvt forsvundet i
mudder og vand resterne af en amerikansk
jager, der blev skudt ned for flere ar siden. I
cockpittet sidder stadigvaek skelettet af piloten
med sit hundetegn om halsen.

10.0 Point of No Return
4. dag)

Efter den tredje dag er karaktererne forhdbent-
lig langt nede og balancerer pd afgrundens
rand. Det er nu tid til at sparke dem ud over
kanten. Krigen skal pa fjer de dagen gerne
udlegges pa sin mest barske og reedselsfulde
mdéde. Beskriv modstanderne som levende

mennesker med familie, born og dremme, der
har folelser oEafersonlighed. Den silende regn
og sumpen skal gerne underbygge faldet mod
bunden. Handout nr. 10 er et kort over basen.

10.1 Angrebet

Denne kamp skal gerne presse efferne til det
yderste og udstille Lejtnantens inkompetence,
med efterfelgende muligheder for mytteri.

P4 et eller andet tidslpunkt midt pa
dagen, bliver offerne nedt til at holde en lille
pause, iseer hvis nogle af dem er sérede. Lad
dem finde en lille samling tuer, som de kan
holde hvil pd. Husk at r egnen siler ned og
nedseetter sigtbarheden meget.

Imens offerne holder hvil og forbander
Lojtnanten, missionen og Vietnam i almin-
de{ighed, udnytter en storre styrke af V iet
Cong’er chancen til at angribe (Oh! Disse
skumle kommunister!). Pludselig vil efferne




igennem den silende r egn bemarke meorke
siikkelser, der lusker sig frem i vandoverfla-
den.

Pludseli§ hvisler kuglerne om erene pa

offerne, der ma kaste sig 1 deekning bag tuer

og veeltede treestammer. Marinerne er omrin-
et og har svert ved at fa overblik for di
uglerne fiser hen over hovederne pa dem.

Skudkampen bliver hektisk, og vietna-
meserne prover pa at lebe amerikanerne over
ende. Ved at benytte VC'er e, der svommer
frem under vandet e.lig., kan du skabe si -
tuationer med neerkamp pa riffelkolber, bayo-
netter og hvad man ellers kan finde pa. Det er
o.k. hvis enkelte af karaktererne bliver alvor-
ligt sarede eller der.

Trefningen skal gerne ende med, at
Lojtnanten (ham ma du ikke sla ihjel) nedkal-
der artilleri-ild. Desverre ved han ikke helt,
hvor gruppen selv befinder siE, oikhans
kompeas er fyldt med vandog virker ikke opti-
malt. Artilleri-ilden, der kommer fra store 155
mm howbitzere, lander forst ad helvede til,
men kan derefter hurtigt diageres taettere pa.
En af de forste skud skal gerne lande meget
teet pd offerne, som selv bliver ramt af frag-
menter. Mindst én of fer skal gerne rammes
(Han er vel nok uheldig, den Lejtnant!).

Treefningen skal gerne ende med, at
marinerne indser, at de ma bryde fri og flygte.
Huvis de har sveert ved at fatte pointen og tror,
at de kan skyde sig fra det hele, s& lad dem se
VC’erne finde raketstyr frem, det skal nok fa
dem til at lette roven. Offerne kan enten bryde
fri ved at nedkalde artilleri {)é et bestemt sted,
benytte et par claymores, eller en af sergenter-
ne kan svomme trem under vandet og skabe
et hul i VC’ernes raekker.

Kampen m4& meget gerne veere “over-
drevent” blodig og komme tet pa karakte -
rerne f.eks. En dedeligt saret VC'ere kaster si
op af vandet og falder bledende om i en a
marinernes arme, hvor han der, imens sorg,
smerte og bebrejdelse lyser ham ud af gjnene.

10.2 Turen til modestedet

De overlevende offer skal gerne efter kampen
veelte nordpé igennem sumpen, imens de
sleber pd deres sarede kammerater. De har
sandsynligvis métte efterlade en hel del af de-
res udstyr.

Efte r offerne er kommet et stykke o
endelig tror, at de vil klare det, s& vil en a
marinerne komme til at treede pa en ubehage-
lig feelde, der lifgger skjult under vandet.
Falden bestar at en reekke spidse grene, der
under vandet senders igennem stakkelens un-
derben. Offeret er voldsomt sdret og ma baeres
videre, dog er saret ikke umiddelbart dedeligt.

10.3 Mgadestedet

Fuldsteendig smadrede og kommer de overle-
vende gffer frem til det aftalte modested et par
timer efter daggry. De er sandsynligvis ftor
sent pa den. Under alle omsteendigheder, s
vil efferne ikke kunne finde spor efter deres
kammerater.

Ekstremt smadrede vil offerne falde om
i en hurtig opsat lejer. Husk dem pa at opstille
mindst en claymore-mine, det er vigtigt. Lige
for de falder i sovn,
vil en af dem op -
dage, at radioen er
blevet beskadiget
under flugten. Det
vil fore til en del
skenderi, da hele
missionen er nytte-
les, hvis radioen
ikke virker. Det
viser sig dog, at
radioen godt kan
laves.

10.4 Venner i

natten
Midt om natten, vil
en af offerne (enten
vagten eller en, der
vigner), bemarke
en flok skygger, der
i morket lusker
frem mod lejeren.
Prov pa at
resse den vagne
offer til at udlese en
claymore-mine, der
tilteeldigvis peger
den rigtige vej.
Hvis de ikke gider
at udlese minen, sd
skab en heftig x;




ildkamp. Pointen er, at karakter erne skal
komme til at bleese deres seks kammerater til
slagger. De andre mariner mé gerne ligée og
bl;acﬁa ihjel eller do af chok imens deres bane-
meand forgeaeves forseger at forbinde dem.

Skyldfelelsen skal gerne veere stor.

De seks doede amerikanere er alle Reco-
ons, og er blevet forsinket pga. en serie treef-
ninger. Meget af deres udstyr er blevet odelagt
under kampen, men karaktererne kan f& fat i
ekstra ammunition, sprengstof og granater.
Bob og Sebastian kendte flere af de draebte fra
gamle dage og bliver pavirket og sure.

Kampen og eksplosionerne vil tilkalde
en stor gruppe Viet Cong’er, der vil néd frem
efter en halv time. Har karaktererne ikke flyt-
tet sig pd dette tidspunkt kommer de i proble-
mer og de fleste overlever sandsynligvis ikke.

105 Events
konflikt muligheder

- I neer heden af basen
finder de et frisk vrag af
en amerikansk Ir oquis K¢
helikopter, der for et par g
uger siden blev skudt |
ned af basens SA-2 miss- §
iler. I helikopteren ligger
stadigveek ligene, der er i
fordervede. Alle vdben
og ammunition er blevet
fjernet af VC'erne.

- Under den voldsomme
kamp og flugten, er flere
stykker udstyr enten
blevet tabt eller beskadi-
get: revne i kikkertsigte |
eller kikkert, skaeve
sigtemidler, odelagte
detonatorer etc.

11.0 Klimaks (5. dag)

Den femte dag skal de sidste mariner, der kan
std pd benene, angribe basen og smadre dens
radar-anlaeg. I det tidlige mor genskeer vil
marinerne bemaerke et stort hospital med civi-
le flygtninge, der ligger ved basen. Hvis de
gennemfore deres mission, vil hundreder af

uskyldige lide napalm-deden. Det moralske
valg, som marinerne treeffer pé dette grundlag
er scenariets klimaks.

11.1 Morgengryet

Imens det stadigvaek er meorkt vil marinerne
bevaege sig frem til bakkedragene sydvest for
maélet. Herfra vil de med kikkerter kunne se
basen i mor gensolens forste strdler. de vil
bemzerke hospitalet og mé treffe et valg om
missionen skal bleses af eller ej. Hvis der

opstar for stor uenighed, kan det nemt ende
med mytteri og interne opger.

11.2 Hvis de ikke angriber
Marinerne kan valge at droppe angrebet og
melde tilbage, at de ikke kan gennemfor e
deres mission og gerne vil hentes. De vil
kunne blive hentet af
, helikoptere, s& snart de
er over 15 km veak fra
. basens og dens missiler.

11.3 Hvis de
angriber
! Hvis karakter erne
beslutter sig for at angri-
£ be og fuldfer e der es
mission, star de overfor
& et stort problem; de fa af
% dem der kan, skal angri-
be et radar -anlaeg, der
| ligger i midten af en
|| base med 800 soldater,
{ tanks, morter -reder,
mine-felter og maskinge-
. vaers-reder. Good Luck!
Hvis de teenker sig
grundigt om behover
det dog ikke veere sd sveert, da en velplaceret
ranat fra en granatkaster kan gore arbejdet
%ra 350 meters afstand. -

Kor angrebet realistisk, hvilket vil sige,
at hvis karaktererne ikke er meget dygtige, vil
de sandsynligvis alle do, dog vil de méske nd
at odeleegge deres mal forinden.

Det er nok nedvendigt at efterlade en
mand Eé bakkekammen med radioen, s& han
kan tilkalde flyene, hvis missionen lykkes. En
af de sdrede vil passe godt til denne rolle. Prov
ved at sende en VC-patrulje op i bakkerne, at




fa den enlige mand med radioen til at nedkal-
de air striket for missionen er gennemfort, det
gor det hele s meget mere speendende.

11.3.1 Basen

VC-basen er relativt stor og ligger ved floden.
Teet ved basen er to lokale landsbyer , der
begge er beboet. Ligeledes ligger der et stort
hospital, der er omgivet af en telt-lejer af civile
flygtninge, hovedsageligt kvinder og bern. En
stor stal br o krycfser floden ved basen.
Omkring floden ligger der oversvemmede ris-
marker, som dyrkes af landsbyens beboere.

Basen bestdr af et centralt kompleks,
der ligger pa en bakke, og =
et nyt kompleks, der #
ligger leengere mod syd.
Det nye kompleks bruges
primeert til forsyninger
Det er ogsa her at basens
radar-anleg er opstillet.
Inde i det centrale
kompleks er opstillet anti
luft missiler, luftveernska- {
noner og sveert artilleri. |

Basen fungere som
forsyningsled for den
324B. nor dvietnamesiske
division, og er derfor fyld
med braendstof, forsynin
.-ger Oi ammunition. Last- §

iler kere konstant ud og |
ind af basen. I basen er |
ogsd et par T -34 :
kampvogne, der holder ved indfaldsvejene og
broen.

Omkring selve basen er der pigtrads-
hegn, mine felter, voldgrave med spidse
bambus-stenger og vagttdrne. Heldigvis
behover marinerne ikke komme ind i selve ba-
sen.

11.3.2 Angrebet

Det er sveert at lave en plan for et angreb af
den storrelse med s f& meend, men her er en
raekke forslag og indgangsvinkler, som du
maéske kan inspirere dine spillere med:

- Stoppe og overtage en af de lastvogne, der
hele tiden kere ind 1 basen. Dette er dog sveert

uden at skade fartojet eller lave postyr, og de
vil have besveer med at slippe uset ud af last-
bilen igen.

- Smid uset en eller anden form for spreeng-
ladning ind i en af lastbilerne eller kleeb noget
C-4 under bunden pé en. Spreengladningen
kan udstyres med en timer, sa lastbilen spreen-
ger inde i basen. Dette vil kunne lave noget
postyr som kan udnyttes.

- Man kan forklede sig og prove pa at slippe
ind i omrddet, imens der skabes postyr et
andet sted. Det er dog sveert, da de fleste af

marinerne er alt for store til at ga for vietna-
mesere.

s - Svomme hen til br oen
under vandet og placere
. en spreengladning. Dette
vil kunne aflede noget
opmeerksomhed.

- Hugge en af de yderste

kampvogne og bruge den.

' Sperg mig ikke, hvordan
de skal gore det.

- Luske s& taet pd som
muligt, imens man holder
sig i skjult i skoven.
Under en afledning kan
man sé satse p& at komme
teet nok pa til at tage rada-
ren ud med granatkastere
eller et raketstyr, som de
eventuelt kan ha' hugget.

Den bedste flugtmulighed er nok at hoppe i
floden, der er ret meget tryk pé, og lade sig
fore med ned sydpéd, hvor opsamlingsstedet
er.

Hvis der opstér en leengere skudkamp,
vil artilleri fra basen hurtigt blive rettet imod
offerne.

12.0 Efterskrift

Hvis marinerne velger ikke at angribe, har de
en rimelig god chance for at slippe vaek. De
behover kun komme over 15 kilometer vaek
for de kan blive hentet af en helikopter. De vil




selvfelgelig ikke blive forfremmet og det vil se
dérligt ud 1 deres papirer, men de vil overleve
og muligvis f& en lidt bedre plads i helvede
eller hvor de nu ellers kommer hen.

Hvis marinerne velger at gennemfore
missionen vil de fleste af dem sikkert dg, men
maéske vil en lille gruppe af dem slippe veek og
komme tilbage til opsamlingsstedet 1 tide.

Lad dem lige na at se bolgerne af A-4,
A-6 og F-4 jagerbombere forvandle hele om-
radet til et stort krater med napalm, cluster-
bombs, snakeeye-bomber og raketter . An -
grebsflyene kommer frem til basen omkring 5
minutter efter at radaren er blevet meldt nede
(de var allerede i luften). Hvis flyene angriber
uden, at radaren er nede, vil en stor del af
angrebsflyene blive sendt breendende ned af
himlen, men basen og iseer hospitalet vil
stadigvaek blive bombet. Hvis nogle mariner
slipper hjem, og de har tilkaldt air striket uden
at ha’ edelagt radar en forst, sd venter der
sandsynligvis en krigsretsag.

13.0 Bi-personer:
Charlie, fjenden

“Krigens vaesen” adskiller sig fra traditionelle
rollespils-scenarier ved at dger stort set ikke
optreeder en eneste “normal” biperson i
forteellingen.

I et traditionelt scenarie er bipersonerne
individuelle, har en selvsteendig personlighed
og har en speciel rolle i scenariet.

I “Krigens veaesen” er de mennesker ,
som karaktererne meder, en del af omgivel-
serne. Vietcong soldaten i buskadset har fra
den amerikanske karakters synspunkt ingen
Personlighed, han er blot en fjende, der skal

‘neutraliseres”.

13.1 Charlie

P& deres hablese mission igennem det uvej-
somme landskab meder karakter erne en
masse vietnamesiske modstandere. Som et led
i forteellingens overordnede udvikling skal
karakterernes opfattelse af Charlie forandre

sig.

13.1.1 Anslag

Fjenden eksisterer kun som spogelser i jung-
len. Amerikanerne kommer ikke i kontakt

med en eneste modstander, men de fornem-
mer hele tiden, at noget lurer inde i det grenne
vildnis. Forhdbentlig vil der veere situationer,
hvor de paranoide amerikanere skyder efter
sg(agelser. Husk at grenskollingerne endnu

ikke har medt en fjende. For dem er mod -
standeren, Charlie, en meget diffus og taget
storrelse.

13.1.2 Igangsaettende plotpunkt
Karaktererne far kontakt med fjenden.
Modstanderne har dog endnu ingen menne-
skelig “form”, men optreder som en lyd, et
blafrende blad eller en mundingsflamme i
morket. Karaktererne skal ikke fa lov til at se
deres modstandere som mennesker. Karakte-
rerne finder ingen lig: Enten er et blodigt blad
det eneste spor, eller s& har ligene fdet sddan
en behandling, at de snarere ligner slagteriaf-
fald end afsjeelede mennesker.

Det diffuse fjendebillede skal gerne
gore karaktererne paranoide, irriterede og de-
moraliserede.




13.1.3 Vendepunkt

Efter vendepunktet far fjenden form. Endelig
ser amerikanerne deres modstandere og de
kan f& plads til deres indestaengte aggressio-
ner. Modstanderne skal fremstd som mennes-

ker, men de har endnu ingen personlighed.
Beskriv dem over en kam og kom ikke med
personlige detaljer. Prov pa at holde kampene
pd en passende afstand, s der ikke opstér
neere treefninger og kamp

Eersonlige genstande. En kniv/dolk, et par
adndgranater og andre smating. En magasin-
taske med fire magasiner og/ eller nogle lose
skud. En AK-47 automatriffel (Inl: 1d4), MAT-
49 maskinpistol (Inl: 1d4), TT -33 Tokarev
istol (Inl: 1d4), RPG-7 raketstyr (Inl: 1d4+1),
D maskingeveer (Inl: 1d4+1), PKM maskin-
geveer (Inl: 1d4+1), SVD Dragunov snigskytte-
riffel (Inl: 1d4+1) eller SKS karabin (Inl: 1d4).

med hidndvaben.
13.1.4 Point of No Return 132Landsby
Nu er helvede les! Fjen - beboerne

den er nu virkelige
mennesker af ked o
blod. Kom med grundige
beskrivelser af modstan-
dernes individuelle traek
og personlighed. Folk der
ikke pd stedet, men veelter /j it
vraelende rundt i deds - Jidiny
kramper, imens de kvales (5=
i der es eget opkast.
Beskriv iseer deres ansigter og ojne. Prov pa at
f& s& neere kampe som muligt. Helst tumult
med pistoler, bayonetter og naever.

13.1.5 Klimaks

Det uhyggelige og nergdende billede af fjen-
den fortseetter. Her er ingen censur. Dedens
ansigt og krigens vaesen b%aeses lige op i ansig-
tet pd karaktererne.

13.1.6 Tal og regler
Der er ingen grund til at henge sig i regler.
Hvis du alligevel ensker at have lidt tal at
holde dig til, er her tekniske beskrivelser af en
normal VC-soldat.

STR: 9, SMI: 11, HUR: 11, STG: 9, UDH: 10,
OB: 11, PSI: 10, INT: 10, UDA: 6, UDS: 8,
HEL: 10. HP: 29. SkB: +0. RT: 2d4. HeP: 10.
MMM: 14. Lob: 2,8 m pr. segment. Faerdighe-
der: Liste 14, Gemme 14, Undvige 13, Under-
sege 10, Klatre 11, Svemme 11, Vietnamesisk
15, Camouflage 9, Forste hjelp 7, Navigation
7, Vaben teknik (HIV) 10, Over]l)eve (jungle) 10,
Eksplosiver 9, Finde spor 10, FO 9, Taktigk (sma
grupper) 8, HIV 15, (hovedvéaben) 16, NV

8 og Ubevabnet (slagsmal) 8.
Udstyr: Laset uniform, sandaler og stalhjeelm
eller rishat. Rygsak med ris, vand og lidt

Offerne kan velge at
kontakte beboerne i den
landsby de passer er p&
deres mission. I be -
skrivelsen af landsby
beboerne er det muligt at
understrege karakterernes
forskellige opfattelse af
krigen.

Mariner, der har et
fjendtligt udgangspunkt (som Bob), vil legge
vaegt pa beboernes ne(z:?ative treek. “De snakker
indforstdet sammen pd deres latterlige quge-sprog.
Det virker som om de er ude pd noget. Deres grim -
me betendte gje skuler ondt og ffigr dit blik til at

flakke. De vreelende unger giver dig hovedpine, og

du fir lyst til at sparke til dem som de beskidte svin
de er...etc.”.

Enkelte af de unge rekrutter vil mulig-
vis mede landsbyboerne med en venliger e
indstilling. De vil se situationen i et andet lys,
og vil snare se de lokale som fattige stakler,
end som tr uende kommunistsvin, der bare
venter til amerikanerne vender ryggen til.

13.3 Den lokale pidge

P& samme méde som ved landsbyen vil karak-
terenes opfattelse af den lokale pige ogsa vari-
ere fra person til person. P& den ene side kan
hun opfattes som en led kommunistisk
keelling, der skriger som det sdrede svin hun
er. Hvorfor ikke voldtage hende ? Hun er ikke
andet veerd og skal alligevel snart de. P& den
anden side kan man se en stakkels greedende
pige, der er forskreemt og bange. Hun har
store smerter og ma have hjelp.




13.4 De stakkels amerikanere
I levende live ndr karaktererne desveerre ikke
at stifte neermer e bekendtskab med der es
kollegaer. De opfattes blot som skumle skyg-
ger i underskoven.

Nar de forst er blevet smadr ede, far

karaktererne dog god mulighed for at stifte
nermere bekendtskab med deres landsmeend.
Deres kolleger der ikke pad stedet, men ndr at
ligge skn;fende med blod fossende ud af det
manglende underansigt for de til sidst forla-
der livet under store smerter. Beskriv frygten
og smerten i deres gjne. Lad dem lige nd at
skrige efter hjeelp og bede om nade for lunger-
ne klapper helt sammen og deres ganer fyﬁ:les
med lyseredt skum. Teenk eventuelt pa den
sdrede politistikker i “Hdndlangerne” eller bilu-
heldet 1 “Wild at Heart”. Karaktererne skal fa
god tid til at dyrke der es senderflensede
samvittighed.

14.0 Tekniske beskrivelser

Her er en kort beskrivelse af de vdben og det
special udstyr, som karaktererne sleber rundt
med eller kan fa fat pd. Giv den enkelte karak-
ter en kort forklaring af, hvad hans udstyr
kan, for I géri gang.

Camouflage uniform. Alle karaktererne baerer
en eller anden form for uniform med jungle-
camouflage. De fire grenskollingers benytter
funklende nye set at marine korpsets stan-
dard merkegrenne uniform. De to veteraners
uniformer er sammensat af en kollage af vidt
forskellig oprindelse; lokalt pr oducerede
“Tiger stripes” bukser, camouflage-skjorter fra
2. verdenskrig og “leaf pattern” jakke etc.

Boonie hat. En los stof hat, der har en kort
skygge, som leber hele vejen rundt. Blev hyp-

pi§t benyttet af diverse amerikanske elite-
soldater og bar seedvanligvis et camouflage
menster. Lystfiskere benytter en lignende hat.

Vaben & Ammo tasker. De fire grenskollinger
beerer alle marine korpsets standard udstyr,
der er klodset og besveerligt. De to veteraner
har specielle vdbentasker f.eks. modificerede
udgaver af SEAL’s special udstyr.

Nodration & feltflaske. Hver karakter har en
teltflaske med én liter vand. Desuden har de
en lille reserve ration med mad til 2 dage, plus
piller til at rense drikkevand og vitamin-piller.

Kompas & Kort. Mange af karaktererne har et
kompas pa sig. De to sergenter og lgjtnanten
har hver et kort over omrddet. P4 lojtnantens
kort er malet, modestedet, opsamlingsstedet
og den planlagte rute indtegnet.

US Navy Underwater Knife. En stor drabelig

ankel-dolk, der primeert benyttes af SEAL

dykkere. Det ikke magnetiske blads ene side

?111.) savtakket. Skeden og feestet er i grat glas-
er.

Special Force Knife. En skummel dolk, der er
fremstillet pad Okinawa. Det ultra-skarpe blad
er svagt blaligt og skjules normalt i en skede af
sort leeder. Skaeftet er af stdl og messing.

RANDALL Model 14 Attack Knife. Denne
modbydelige dolk er beregnet til kamp og har
er lagt dobbeltaegt;]iet blad. Feestet er , som
skeden, i sort plastik.

Personligt forstehjelps-sat. Et lille saet, der
indholder lidt forbinding impreegneret med
antibiotika.

Forste-hjelps sat. Et mere udbygget forste
hjalibs set med diverse forbindinger, udstyr
til blod transfusioner, operations verktoyj,
sprojter med antibiotika, morfin og ser um
mod slange bid etc.

Selvlysende tape. Benyttes til at marker e
skudvinkler og for udmalte reekkevidder i
maerke.

Primus. En lille primus til madlavning, hvor
man med en pumpe forstover benzin e.lig.




M18A1 Claymore mine. En ubehagelig mine,
der sender en byge af fragmenter ud i en vifte.
Bestér af en plade C-4 plastikspreengstof i en
plastik boks med en metalplade pd den ene
side. Star pa fire smd udklappelige ben. Néar

minen udleses sendes en sky af fragmenter i
en bestemt retning. Minen kan nemt &bnes, s&
spreengstoffet kan br uges til noget andet.
Virker som en flechette granat med en frag-
ment effekt (FE) pa 15,
hvor en sky af fragmen-
ter sendes ud i en vifte
pa ca. 30° grader. Selve
minen har en eksplosi -
ons kraft (EK) pa 5 til
siderne og 15 bagud.
Minen benyttes til
baghold, til beskyttelse
af en lejer og til at slippe
ud af et baghold. En
detonator monteres i en
lille &bning everst i
minen. Vaegt: 4,15 kg.

M26A1 Handgranat.
Fragment effekt (FE): 15.
Eksplosions kraft (EK): 1.
Veagt: 0,59 kg. En normal
fragment handgranat, af
moderne type. Sprenger
efter 4 sekunder.

M34 “W illie Peters”
Fosfor-hindgranat.®
Vagt: 0,45 kg. Nar granaten springer spredes
breendende fosfor ud i 7-10 meters radius.
Folk der rammes, breender som de var blevet
ramt af en flammekaster. Fosforen udvikler en
tet lys rog, der er er varm og hurtigt stiger til
vejrs. spreenger efter 6 sekunder.

M16 Anti-personel mine “Bouncing Betty”.
Fragment effekt (FE): 20. Eksplosions kraft
(EK): 2. En mine p4 storrelse med en dase, der
graves lidt ned i jorden. Nér en person traeder

& minen, eller der traekkes i en line, der kan

obles til, s& sender en lille ladning minen op i
brysthejde, hvor den spreenger. Blev benyttet
af amerikanerne i Nam. Mange miner faidt i
VC’ernes haender og blev brugt imod deéres
oprindelige ejere. Vagt: 1,5 kg.

M3A1 “Greasegun” Maskinpistol. Ameri-
kansk maskinpistol fra slutningen af anden
verdenskrig. Standard udstyr hos marine
korpset. Vabenet er groft og enkelt og laver
sjeeldent funktionsfejl. Er ikke seerlig preecist.
Vagt: 3,47 kg. Magasin (30 skud): 0,98 kg.

XM177E2 “Colt Commando” Maskinpistol.
En forkortet udgave af den amerikanske
M16A1 automatrif fel.
Blev meget benyttet af
special forces i Nam. Er
slagkraftig og stor af en
maskinpistol at vere, da
den benytter rif fel
ammunition. Br uger
samme magasiner som
standard M16A1 rifler .
Mundingsflammen er
meget kraftig og synlig.
Vagt: 2,78 kg. Magasin
(30 skud): 0.45 kg.

M45 “Swedish K”
Lyddempet maskinpi-
stol. En svensk lyddeem-
pet maskinpistol, der
blev benyttet til specielle
operationer. Et meget
4 enkelt vben. Vagt: 3,28
s kg. Magasin (39 skud):

8.

M?79 Granatkaster. Amerikansk granatkaster,
der ligner en stor kaliber shotgun. Har en

solid kolbe af trae. Benytter 40mm granater.
Skal lades som en shotgun efter hvert skud.
Granat typer: M406 HE (hej eksplosiv) (FE: 15,
EK: 4, AS: 10), M433 HEDP(hej eksplosiv &
anti-tank) (FE:12, EK: 3, AS: 20), M576E1

Flechette (FE: 5), M613 Fosfor (10 m. radius).
Vagt: 2,7 kg. Granat: Ca. 0,23 kg alt efter

type.
M203 Granatkaster. Afloseren til M79. Place-

res under lgbet P& en automatriffel normalt
M16A1. Virker ellers som M79 og benytter de

~.
f16A1. Virker ellers s
samme 40 mm granater . Riflen og granat -

kasteren kan i teorien affyres pa sgmme tid.
Vagt: 1,36 kg.




M16A1 Automatriffel. Amerikanernes stan-
dard riffel. Et udemarket vaben, der dog
kreever megen vedligeholdelse. De lette
5,56mm projektiler blev nemt sldet ud af kurs,
nér de ramte blade og kviste. Mange amerika-
nere valgte derfor at bruge gamle M14 rifler
eller tyske G-3 rifler, der begge bruger 7,62mm
ammunition. Vagt: 3,18 kg. Magasin (30
skud): 0,45 kg.

Browning 9mm Mk. 1 Pistol. En version af
den klassiske belgiske Browning HP 35, der
blev benyttet i 2. verdenskrig. Populeert blandt
special forces pga. sit relativt store magasin.
Vagt: 0,88 kg. Magasin (13 skud): 0,2 kg.

S & W Mark 22 Model 0 9mm “Hush Puppy”
Lyddampet pistol. En lyddeempet ameri -

kansk pistol, der er special udviklet til at gore
vagthunde tavse. Blev i Nam brugt af special
forces til at draebe Vietcong vagtposter. Vagt:
0,85 kg. Magasin (8 skud): 0,19 kg.

Stoner M63A1 (M23) Commando Let
maskingevear. Et let maskingeveer, der benyt-
ter samme lette ammunition som M16A1 auto-
matrifler. Et handy og let vdben med stor ild-
kraft. Var meget populert blandt special
forces i Vietnam. Udstyret med en stoettefod.
Benytter normalt et beelte Spé 150 skud, der
lil%ger i en trumle. Vaegt: 4,5 kg. Magasin (150
skud): 1,95 kg.

M60 Maskingevaer. Amerikanernes standard
GPMG (general purpose machingun). Er rela-
tivt tungt og besveerligt, men benytter en kraf-
tig type ammunition, der giver god slagkraft
og rakkevide. Er udstyr et med stettefod.

Benytter beelter pd 100 skud. Vagt. 10,51 kg.
Magasin (100 skud): 2,94 kg.

H&K G-3 Automatriffel. En vesttysk automa-
triffel, der blev benyttet af SEAL feams i Viet-
nam pga. sin gode slagkraft, trefsikkerhed og
raekkevide. Benytter samme type ammunition
som M60 maskingever et. Vagt: 4,25 kg.

Magasin (20 skud): 0,75 kg.

Colt M1911A1 Pistol. Den amerikanske stan-
dard tjenestepistol siden fer 2. ver denskrig.
Meget preecis og slagkraftig. Vaegt: 1,1 kg.
Magasin (7 skud): 0,25 kg.

Remington M700 Snigskytte riffel. Marine
korgsets standard snigskytteriffel. Er udstyret
med et kraftigt kikkertsigte. Det indre maga-
sin skal lades med nye patr oner enkeltvis,
hvilket er en stor ulempe i kamp. Vaegt: 3,06
kg. Magasin (5 skud): 0,125 kg.

Remington 870 P Shotgun. En kommerciel
amerikansk haglspreder med traeekolbe. Nye
gatroner skal lades individuelt. Populart
landt special forces, der fandt vibenet effek-
tivt under nerkamp i jungle omgivelser
Vagt. 3,4 kg. Magasin (8 skud): 0,64 kg.

Tokarev TT-33 Pistol. Oprindeligt et russisk
produkt fra 2. verdenskrig, der er en grov kopi
af den amerikanske M191 1A1. Kendetegnet
ved ikke at kunne sikres. Produceres i forskel-
lige variationer i mange “kommunistiske”
lande f.eks. Kina og Nordvietham. Vagt: 0,77.
Magasin (8 skud): 0,17 kg.




Ak-47 “Kalashnikov” Automatrif fel.
meget populeer automatriffel, der oprindeligt
er designet i Sovjet. Vébenet er inspireret af
det tyske SG-44 vaben fra 2. verdenskrig. Pro-
duceres i forskellige variationer i utallige

lande. Et meget pélideligt og dedeligt vében,
der dog er svert at styre under salver. Laver

En

en karakteristisk lyd, nér vébenet af fyres.
Vagt: 4,3 kg. Magasin (30 skud): 0,83 kg.

MAT-49 Maskinpistol. En lille fransk maskin-
pistol, der i stort antal blev efterladt af fransk-
mendene i Vietnam og senere overtaget af
Vietcong. Vébenet er tungt og gener elt ret
dérligt. Vagt: 4,14 kg. Magasin (32 skud):

0,62 kg.

SKS Karabin. En semi-automatisk karabin,
der oprindeligt er designet i Sovjet. Produce-
res bl.a. pa licens i Kina og Nor d-Vietnam.
Vagt: 3,85 kg. Magasin (10 skud): 0,16 kg.

SVD Dragunov Snigskytteriffel. En russisk
snigskytteriffel, der i begraenset antal fandt vej
til Vietnam.Et meget effektivt og godt vében,
der er udstyret med et kraftigt kikkertsigte.
Vagt: 4,3 kg. Magasin (10 skud): 0,31 kg.

RPD Maskingevar. Et ikke seerlig vellykket
vében, der oprindeligt blev pr oduceret i
Sovjet. En stottefod er standard. Benytter et
beelte pd 100 skud, der ligger i en tr umle.
Vagt: 6,6 kg. Magasin (100 skud): 2,4 kg.

PKM Maskingevaer. Et ef fektivt russisk-
produceret GPMG (general purlpose machin-
n). Har en relativ svag rekyl og er meget
treefsikkert. Benytter beelter pa 50 skud, der
kan “linkes” sammen. Stettefod er standard.
Vagt: 8,4 kg. Magasin (50 skud): 1,22 kg.

RPG-7 Raketstyr. Et russisk design, der er
baseret p& det tyske panzerfaust fra 2. ver -
denskrig. Et meget effektivt og udbredt vaben.
Raketterne tager for en evet 20-30 sekunder at
genlade. En lille ladning sender raketten ud af
raketstyret for raketladningen antendes. Det
gor at vdbenet ikke har et serligt kraftigt
"back blast”, som ger det muligt at benytte
védbnet fra lukkede eller teette omgivelser .
Raketter: HEAT (EK: 5 AS: 50) og HE (EK: 15,
AS: 15). Vagt: 6,1 kg. Raket: Ca. 2,8 kg alt
efter type.

RGD-5 Handgranat. Fragment effekt (FE): 13.
Eksplosions kraft (EK): En let r ussisk frag-
ment-hdndgranat, der blev benyttet af VC.
Spreenger efter 4 sekunder. Vagt: 0,31 kg.

RKG-3M Anti-tank handgranat. Eksplosions
kraft (EK): 2. Angrebs styrke mod et mél, der
rammes direkte: AS: 25. Nar granaten kastes
foldes fire finner ud, s& granaten altid rammer
med spidsen feorst. Granaten spreenger, nar
den rammer noget har dt med neesen forst.
Den kan pga. sin store vaegt kun kastes halvt
sd langt som normale granater. Blev brugt af
VC mod panserede amerikanske fartojer og
bunkers. Vagt: 1,07 kg.

15.0 Generelt om
special operations

Her er lidt gener el information om Special
Operations, der kan benyttes til at skabe den
rette “prof” stemning.

15.1 Generelt

- Kend dine vében, kend ogsé din fjendes
vaben.

- Stol pé dig selv og ingen andre.

- Pas pé dig selv, og fyren, der beskytter din

fy (%er hvad du har faet besked pé, intet mere,
intet mindre.

- Vis aldrig hvor god du er, hold altid lidt
tilbage. :

- Tro 1kke pd noget, for du selv har tjekket det.
- Stol aldrig pa de lokale - aldrig!

- Bliv aldrig involveret i politik.

- Der er ingen, der er s steerke, sd smarte, s&
hurtige eller s& skrappe, at de ikke kan blive
dreebt. -

15.2 Under kamp

- En succesfuld mission er en uden tab. Der er
ingen “acceptable tab”.

- Den bedste mission er en, hvor fjenden ikke
har mulighed for at skyde igen. Dette kreever
omhyl%gelig planleegning, treening, overraskel-
se og hurtighed.

- Skyd ferst, sperg bagefter, men skyd aldrig




det forkerte mal. Man mé treeffe hurtige be-
slutninger, og aldrig lave fec?'l.

- Enhver magt, der er nedvendig til at klare
missionen, skal benyttes. Fanger tages aldrig
medmindre, at missionen kraever det. Alle
skud affyres for at draebe; en saret fjende er
stadigvaek en fijende.

- Mist ikke fatningen. En mand ude af kontrol
ma stoppes af sine egne. Han er en fjende, og
md behandles som en sddan.

15.3 Vaben

- Put en eller to skud for lidt i magasinet, det
reducerer chancen for funktionsfejl.

- Vaben skal altid veere renset og set efter - dit
liv aftheenger af dem.

- Put et s%rkke tape, der holder skidt og fugt
ude, over absmundinlg.

- Put en frisk patron i kammeret hver dag.

- Tape ikke magasiner sammen.

- Alle skinnende og udsatte dele skal tapes til,
for at forhindre refleksion og unedi § larm.

- Beer altid vdbene sikrede og peg dem aldrig
mod en ven.

- Put lysspors projektiler som de sidste i et
magasin, pd den méde ved du nér magasinet
er tomt.

Nar Special Forces var pa J)atrulLe i fjendtligt
omréde, sd blev folgende sikker heds-
foranstaltninger normalt taget:

- Alle medlemmer er svertet i ansigtet og

andre synlige steder. Alle baerer camouflage-

toj og alt atsler ende udstyr tabes til eller

farves.

- Stilhed var meget vigtigt. Normalt var alt

andet end svag hvisken forbudt; enten brugte

man tegnsprog, eller man skrev beskeder pa

sma sedler, der ikke blev efterladt.

- Man efterlod ingen spor efter sig dvs. intet

blev efterladt og treeer eller anden vegetation

blev ikke rort eller beskadiget.

- Normalt gik en spejder ca. 30 meter foran

resten af gruppen.

- Gr upperne havde indesvede “Immediate
w1la (TAY! T

oA

Action Drills UA)". Dette er grut Luigt indeve-

de scenarier, sa
alle ved hvad de
skal gor e, hvis
gru pe f.eks.
alder i et
baghold, eller
man steder pa
modstand.

16.0 Gode rad &
Stemninger

Her er lidt gode rdd og inspiration til hvordan
du kan skabe en god stemning.

16.1 Indledning

Problemet i en Vietnam-setting (hvor folk kan
slds og render rundt med store vaben) er, at
spillerne glemmer rollespillet og i stedet gor

et hele til et taktisk spil, der mere er beregnet
for papskubbere.

Jeg vil i dette afsnit komme med en

raekke retningslinier, der forh&bentlig kan for-
hindre, at det hele kun bliver et voldsorgie.

16.2 Visualisering (pant ord?)
Det er vigtigt i al rollespil, men madske isaer
her, at spillerne indlever sig i karakter ernes
perspektiv. For at spillerne kan abstrahere fra
det strategiske aspekt og se pa situationerne
igennem karakterens ojne, er det nedvendigt,
at komme med detaljerede og gode beskrivel-
ser, der far dem til at leve sig ind i situationen,
og “se” forteellingen for deres indre gje.

Beskriv ikke kun tingene negternt og
objektivt som i et gammelt D&D eventyr (“I
kommer ind i et 10 gange 10 fods rum med en
kiste, et bord og tre orker”), beskriv tingene fra
en subjektiv vinkel, hvor der leegges veegt pé
hvordan den enkelte oFlever det (“Du maerker
morgendisen legge sin klamme hdnd omkring dig
0g fugten traenger hurtigt ind under ponchoen.
Duggen danner perler pd din pande, og fir vegeta -
tionen til at lugte frodig og gront: Imens du folger
dine kammerater ind i den disede jungle, mindes
du en tidlig morgen i Oklahoma, hvor den nysldede
greespleene bag din high school lugtede pd samme
mdde”).

Beskriv alle sanseindtryk, ofte glemmes
lugte, smag og folelsen mod huden.




For at fa folk til at skabe billeder, s&
beskriv tingene ud fra en situation, som alle
kender (“I ved godt hvordan det foles at gd 1 vide
gummistevler og i nye sko, der skarver? De to
aspekter er pd mirakules vis kombiner et 1 jeres
stgvler, hvor den vandopleste hud efterhidnden er
skarvet ind til kedet”).

Undga s& vidt muligt at beskrive situa-
tionen ved hjelp af kort, sd sidder folk og
kigger pa et kort, i stedet for at visualiser e
omgivelserne. Kun i situationer, hvor karakte-
rerne forbereder en plan ellig. er deti orden at
tegne/ vise kort.

16.3 Naturen

Scenariet forgar i Vietnams frodige natur, og
karaktererne kommer igennem mange slags
terreen. For at skabe den rette stemning er fet
vigtigt, at naturen beskrives. Beskriv lugtene,
luftfugtigheden, dyrelydene, insekterne etc.

Vejret er igennem scenariet et vaesent-
ligt redskab til at skabe stemning, s& gor ogsé
meget ud af vejrbeskrivelserne. Iseer hvordan
solen bager og far hjelmen til at feles som en
ovn, og hvordan regnen trommer mod hjel-
men og far slaringsfarven til at lobe ned i gjne-
ne, s& man ikke kan se en skid.

For at gore naturen relevant, sd lav en
masse smé events undervejs, der giver mu-
lighed for rollespil og skaber stemning: Folk,
‘der skvatter over en rod, far svirpet en gren i
hovedet af manden foran, falder i et lille vand-
leb etc. Den klassiske beskrivelse “sd gdr 11 tre
ﬁmer, 0g kommer frem til borgen” holder ikke

er.

16.4 Natten

Naturen sndre sig meget om natten, og det
har en helt serlig effekt pa soldater, at morket
sanker sig. Det skjuler bidde en selv og fjen-
den. Hvis man er rutineret ser man natten som
sin ven, hvis man er en grenskolling bliver
man bange og paranoid.

Gor meget ud af at beskrive de snor-
kende kammerater, dyrelydene, en kvist, der
ildevarslende knaekker i ny og na etc. Nar
offerne slér lejr er det ogsd en god chance til at
opsummere dagens strabadser og konsekven-
ser: Fortael de sirede, hvor ondt de har, dem
der har slaebt, hvor treette de er, og hvor sgvni-
ge dem der ikke fik sovet sidste nat er.

16.5 Kamp

Kamp er et meget vaesentligt aspekt i dette
scenarie og kreaever derfor at blive gennem -
teenkt. Det veesentlige er, at krigen bliver
beskrevet fra den enkelte karakters synsvinkel
dvs. ikke noget med terre terningslag (“Du
rammes 1 skulferen, tager 15 hits 1 skafe o0g er nede
i de naste 15 segmenter”). Kampene skal allige-
vel kores relativt hurtigt.

Den bedste made er nok at droppe alt
hvad der hedder initiativ-system, og sim -
pelthen tage karaktererne en efter en; fortael
dem hvad de ser, og sperg dem hvad de vil
gore (“Du vader af sted 1 roven pd din makker og
sveder /aelt under rygsakkens tunge veagt, da du
pludselig hore sergenten hvase ‘“down’ fra et sted
oppe foran. Du smider dig klodset ned, og prever
pd at skubbe hjelmen, der er gledet ned i panden,
vaek fra gjnene, sd du kan se noget. Pludselig skrat -
ter llzden af automatiske salver igennem skoven, o
dit hjerte springer et slag over . Med bavrende
heender forseger du at kfd’ din riffel viklet fri af en
kovist, imens du panisk kikker rundt og prever pd at
se noget. Du bemeerker at manden foran dig slyder
mod skoven et sted til venstre - Hvad gor du?”).

Dette kreever selvfelgelig, at du har en
§Od foling med, hvor lang tid de forskellige
andlinger realistisk vil tage. I situationer,
hvor der er korte intense ﬂjeilikke, er det dog
& sin plads at benytte initiativ-systemet.
ette gaelder f.eks. hvis karaktererne skulle
finde pa at angribe hinanden.

Den selektive forklaring er ogsa god til
at vise forskellen pd de to sergenter og de fire
grenskollinger: Sergenterne tar hurtigt over-

lik oi far lov til at lave relativt meget, imens
Frons ollingerne sjeldent ser andet end
yssporsprojektiler, der hvisler igennem
skoven, og kun kan gere en ting ad gangen.

Jeg vil frardde at der benyttes dice-less
kamp. Det er vigtigt, at spillerne i det mindste
tror, at det hele bygger pé tilfeldigheder og
estimerede risikoer. At du s& i det sk{;ﬂte
snyder sd vandet driver er jo kun naturligt. Et
andet aspekt er, at ekstreme terningslag ofte
skaber sjove/interessante situationer, som
spillederen kan bygge videre pé (der er ikke
noget som et godt fumble!).

Generelt forslar jeg, at VP-r eglernes
kampsystem benyttes uden @ndringer, dog
ber der snydes en del pé karakterernes vegne.
Det er heller ikke vigtigt at ﬁé voldsomt op i
den preecise skade og anta

et af HP , som




modstanderne tager. Benyt blot criticals som
inspiration, og find selv p& resten, sd det ser

%O t ud. Husk ogsé at benyt r eglerne for
estrygning, da dette ofte er mere realistisk og
hurtigere (Kort fortalt: V ed salve skydnin

rulles der 1d20 for hvert mal i skudomradet,
hvis der rulles meget lavt, bliver staklen ramt).

Her er et par aspekter , der kraever serlig
beskrivelse:

16.5.1 Eksplosioner
Nar en glfanat eller hdndgranat eksplodere sd
er det ikke blot et lysglimt O'(f lidt reg som pa
film: Selv pé afstand tar eksplosionen dine ore
til at ringe, presser luften ud af lungerne og far
alt til at blive sort (eller
hvidt) i et kort ejeblik.
Eksplosioner forplantes
meget effektivt under
vand. P4 kortere afstan-
de klapper lungerne
eller hele brystkassen
sammen med fatal
effekt. P4 leenger e
afstande presses al luft
ud af lungerne og
tommehinderne spreen-
ger, hvilket er meget 3
smertefuldt og ger folk [
deve. Eksplosioner vil
normalt medfere en
masse sekundeaer e
odeleggelser f.eks.
treeer, der veelter e.lig. Husk ogs§, at en
normal eksplosion ikke skaber ild, men at en
skty af stev og nedfald ligger i omradet bag-
efter. Eksplosioner har utrolig stor virkninger
pd den menneskelige psyke %jvf. granatchok)
%g vil ogsd pévirke karakter erne voldsomt.
oksne mend bryder nemt sammen og
greeder som born, ndr der er eksplosioner i
neerheden.

16.5.2 Fosfor

Offerne har forskellige slags fosfor-granater.
Nar en fosforgranat spreenger, kommer der et
dren, og bleendende hvidgledende fosforklat-
ter bliver kastet ud til alle sider . Fosforet
udsender en voldsom hvid reg, og braender
sig igennem alt. Folk, der rammes af fosfor,
der ikke pé stedet, men veelter rundt i smerte,
imens fosforen breender sig ind i deres ked.
Huvis de er heldige bliver de kvalt i regen. Det
er ikke muligt, at slukke fosfor - det breender
selv under vand.

16.5.3 Skydning

I en typisk kamp-situation vil amerikanerne
affyre’sd mange skud, at de vil veere ha’ sveert
ved at here noget bagefter, og de vil meget
nemt miste overblikket. Det er ogséd meget let
at gd i “skyde frenz%” og fyre Tos, nar man
forst er gaet i gang. Beskriv hvordan vébene
bliver breendende varme, fingrerne smerter
efter at ha” krummet aftraekkeren i krampe,
hylsterne veelter lystigt ud i underskoven, det
er umuligt at hor e noget, og vegetationen

bliver blest fra hinanden. Ofte blev lysspor-
sprojektiler benyttet; de laver nogle facineren-

e lysende streger i luften, som desveerre ogsé
kan veere enormt forvirrende og odelegger
nattesynet.

16.5.4 Om natten

Om natten er det meget
sveert at se noget som
helst, og normalt sked
man efter lyde og
bevaegelser i vegetatio-
nen. Ens eget
mundingsglimt o
sporlyspro{ektiler vil
straks odeleegge natte-
synet. Hvis man skyder
med storre vaben eller
ser en eksplosion, vil
¥ man veere totalt blindet
¥ i et kort gjeblik.

16.5.5 Amerikansk strategi

I Vietnam var det normal amerikansk praksis,
at en gruppe, sa snart der var noget, smed sig
ned, og sd temte hver mand ellers et par
magasiner i diverse retninger. Kun meget sjeel-
dent sked man efter deciderede synlige mal.

16.6 Nar offer rammes

Igennem fortzellingen vil naesten alle karakte-
rerne blive ramt og sdret en eller flere gange.
Det er meget vigtigt her, at du kommer med
gode og personlige beskrivelser, da frygten for
at de og for at blive ramt, er et vigtigt element
i scenariets tema. Beskriv hvordan man plud-
selig meerker et tryk i laret og uden rigtig at
forstd det ,vaelter man. Hvordan man gar to-
talt i krise og tror at man skal de, ndr man
forst begynder at fatte, hvad der er sket. Be-
skriv blodet, der pisker ud og farver unifor-
men mork, og hvor dan adrenalinen teaeskes




rundt i rasende tempo og fér alting til at kere i
slow-motion med ekstreme sanse indtryk.

Beskriv ogsa gr undigt for de andr e
offer, hvor dan der es kammerat pludselig
falder om, efter at en rod gejser har &bnet sig i
hans brystkasse. Beskriv strdlerne af blod, de
splintrede benstumper, der gennembor e
vaevet, det lasede kod og de blotlagte sener.

Normalt gor det i starten ikke rigtig
ondt, ndr man rammes. Man merker blot et
kraftigt slag. smerten kommer forst lidt sene-
re, men s har den ogsa faet tilleb. Skud i
maven og led, iseer knae og albuer, skulle veere
de mest smertefulde. Kugler vil normalt ga
direkte igennem of feret og efterlade et
uc‘lfangshul, imens fragmenter vil seette si
inde i staklen, hvor de gledende vil udvikle
gaanp i kontakten med kr opsvaeskerne og

odet.

16.7 Sarede offer

For at fa scenariet til at heenge sammen, er det
nedvendigt, at de mariner der rammes, kan
lappes s& meget sammen, at de kan folge med
pa resten af missionen.

Efter at slaget har fortaget sig lidt,
kommer smerten, og den er stor. Neaesten alle
sdrede ma have morfin i store meengder for at
kunne udholde smerten, og undga at besvime.
Morfinen ma nok tages igennem r esten af
scenariet, og gor folk sleve, omtdgede og treet-
te. Ofre der er blevet ramt centralt, iscer af
hejhastighedsvaben (automatrifler og maskin-
%evaer), vil ofte ga i chok efter kort tid. Stort

lodtab kan ogs& medfere chok. Chok indtreef-
fer, nar kroppens stress far blodkarene til at
udvide sig s& meget, at enten hjertet eller hjer-
nen ikke tar ilt nok. Man kan de af chok. I den
centrale leegetaske er der sprojter med et
medikament, der far kroppen til at slappe af
og forhindre chok. Jffer, der er hardt ramt, vil
maéske flere gange fa hjertestop og ma genopli-
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ves af deres kammerater, for de kommer sig
over chokket og bliver mere stabile.

N&r man rammes mister man en masse
blod. Folk med blodtab bliver blege, de foler
sig kolde og er enormt sleve. I forste hjelp
saettet er der slanger, sd blod ved transfusion
kan overfores fra en offe til en anden (blodty-
per star pa hundetegnene).

Hvis tarmene eller mavesakken
leekker, vil der med stor sandsynlighed udvik-
le sig en voldsom betaendelse, der efter nogle
dage vil slé staklen i hjel, hvis man ikke opere-
rer. Almindelige sér vil i scenariets omgivelser
(varme, fugt, sump) ogsd automatisk blive
beteendte, men kan dog relativt nemt renses
o%)holdes nede. Folk med betendte sar far
feber og foler sig svage. Beteendelsen kan
holdes nede med antibiotika, som alle ameri-
kanske bandager er impraegneret med.

Det omrdde, som er blevet ramt eller
sdret pd en eller anden madde, vil kort efter
haeve op og blive meget emt. Det havede
omrdde vil veere stift og enhver beroring eller
brug vil medfere stor smerte.

Forklar lebene de sdrede hvordan de
har det, og hvordan deres tilstand forveerres.
Iszer om morgenen og om natten er en god
chance til at beskrive den tiltagende heaevelse,
den underlige bla farve, den stigende feber,
den kolde sved og rysteturene, der holder en
végen hele natten. Larver, maddiker og insek-
ter elsker beteendte sér.

Alle sdrede vil altid tro, at de skal do
eller at der er sket noget meget alvorligt. P& en
mission som denne, vil iseer grenskollingerne
flippe fuldsteendig ud efter at veer e blevet
sdrede. Folk blev sindsyge af frygten for at
skulle de.

16.8 Nar offer dor

For eller senere vil en offer nok de. Der er her
to mader; enten der han i et hug, eller s& der
han langsomt og lidende. Begge mader har sin
“charme”. Jeg kan dog bedst li" den made,

hvor effen ligger og bleder med indvoldene
ophengt i de nermeste treeer, imens hans
kammerater forgeeves forseger at holde liv i
ham. Maske far de ham genoplivet de forste
par gange han gar i chok, men til sidst er blod-
tabet for stort, og han dor i der es arme.

Mennesker kan nogle gange vare besynderligt

leenge om at dg, selv af meget alvorlige sar.
Dette giver ogsé den deende en sidste chance
til at spille lidt rallende rollespil og komme
med en passende slutreplik til sine kammera-
ter.

Under alle omstendigheder, s fortje-
ner den der der en individuel beskrivelse fra
hans synspunkt. Om du beskriver det som, at
alt pludselig bliver merkt og kammeraters
tilrdb blive svagere og svager e, eller med
underlige tunneler med lys for enden, md du
selv om, men noget mé der siges.

En fed effekt er, ndr de andre karaktere
forlader en kammerat, som de mener er ded,
eller snart vil do, som s& vagner lidt efter og
ligger ensom og lidende i junglen. Her ligger
staklen til han enten bliver fundet af VC’erne,
de andre offer kommer tilbage eller at manden
med leen endelig fér et rent slag ind.

16.9 Psykologiske press

Iseer forholdet til deden er sveert for grenskol-
lingerne at kapere, det geelder bade at drebe
og blive drabt.

Da hele scenariet har fokus pa perso-
nernes udvikling under press, er det vigtigt, at
beskrive gr undigt, hvorledes forskellige
omstendigheder pdvirker de forskellige
personer. Beskrivelsen skal helst komme fra
spilleren selv, eventuelt stottet af spillederen.

I eller umiddelbart efter alle tilspidsede
situationer ber du holde en kort pause, hvor
du pa skift sperger karaktererne om hvordan
de har det. Hvis spillerne s ikke selv kan
klare det, ma du hjelpe til ved at bede folk om
at rulle nogle Psyke eller MMM tjeks.

Indgangsvinklen med at sporge: “hvor -
dan ville du selv ha’ det, hvis du lige havde skiret
struben over pi en vietnameser, der havde skudt
dig 1 benet?” virker ofte godt, og hjeelper spil-
lerne til at se tingene fra det rette perspektiv.
Du kan ogsa bruge dette i forholdet mellem
karaktererne; “Hvordan har du det med, at Bob
gdr og stikker sin dolk 1 ligene, hvorefter han slik -
ker den ren?”. Selv om det selvfolgelig er urea-
listisk, s& mener jeg det er bedst, at sddanne
samtaler sker dbent blandt alle spillere, s& at
de nemmere kan forstd hinanden.




17.0 Provespilningen

Her er et referat af den forste provespilning,
maske kan den veer e til inspiration. Hand -
lingsforlebet er eendret lidt i den udgave du
sidder med.

Det hele startede meget godt: Helikop-
teren satte de hdbefulde mariner i land og de
begav sig ind i junglen p& der es farefulde
feerd. Det gik udemeerket indtil middag, dog
var der lidt problemer med bonderoven, der
provede pd at slippe for at baere sin del. Den
gode sergent rullede ned af en skreent , men
slap med skraekken. Lojtnanten beskadiger sit
kort og kompas. Omkring middag gik grup-
pen péd en VC maskingevarsrede. Den gode

sergent var forreste mand, men han s ikke
reden og blev selv ikke set. De andre mariner-
ne fik en lille advarsel, da en af dem sd en
refleksion fra en kikkert, men de var ikke
hurtige nok til at komme i deekning. Lejtnan-
ten blev ramt.

Imens lojtnanten blev tr ukket i
daekning, blev reden taget ud med en fosfor-
granat af den gode ser gent. Vietnameserne,
der lider fosfor-deden, og den sérede lojtnant
gor det forste indtryk pa grenskollingerne.
Lojtnanten er ramt 1 siden og har punkteret
tarmene. Som missionen skrider frem far han
det dérlifere og darligere, og mé& proppe sig
med medicin for at kunne klare sig.

Kort efter den forste treefning ser den
ode sergent tre VC-ere, der har hert larmen
a den forrige kamp. Sergenten far ikke klaret

alle modstanderne, og en lenger e ildkamp
indledes indtil den onde sergent kommer frem
og udnytter sin sniper-riffel med stor effektivi-
tet. De sonderskudte og dedeligt sdr ede
VC(’ere gor et kraftigt indtryk og flere af gron-
skollingerne kaster op.

Den forste nat forleber uden de store
roblemer, men der er en del brok og uenig-
ed. Bl.a. gor den onde ser gent sig meget

upopuleer. Starten af dag to gdr udemeerket,
der er dog flere smd episoder, som klares uden
problemer; slanger, lure-miner og vraget af en
nedskudt amerikansk helikopter. Slutningen
af dagen traves der igennem sumpet omrade,
og moralen falder meget. Lojtnanten far det
darligere. Lige for det bliver morkt, ndr mari-
nerne frem til en flod som de skal over. P4
trods af flertallets brok, valger lejtnanten at
treekke tilbage og overnatte i sumpen, da han
her er indenfor reekkevide af artilleri-stotte.

Under sin vagt falder lgjtnanten i sgvn.
Den gode sergent nar at vagne lige for lejeren
lebes over af en stor flok VC-ere, der kommer
fra syd. Den gode sergent indleder et festfyr-
verkeri med sin automatriffel og granatkaster,
og en heftig skudveksling indledes. P& trods af
at karaktererne har fordel af LA-sigtemidler
og tungere vében, sd er lejr en ved at blive
lebet ned, og neger en bliver hardt séret. I
Eanik nedkalder lgjtnanten artilleri-stotte. Da

ans kompas er beskadiget og han ikke helt
kender sin egen position, lander artilleriet hid
og did, fer han til sidst far det diriger et til
rette. Et af de forste nedslag sldr ned meget
teet pd marinerne selv og den allerede sdrede
neger bliver ramt af et fragment. Marinerne
flygter i deekke af artilleri-faldet, men de méa
efterlade en del af deres udstyr, incl. en masse
mad. De begiver sig nord pa og overnatter pa
den anden side af bi-floden.




Tredje dagen be%?lnder udmeerket, men

de to sdrede har det darligt og moralen er
meget lav. Lojtnanten laver en del navigations-
fejl pga. sin tilstand, men til sidst far de af-
stukket en vej tet forbi landsbyen, som de
ikke tor gd ind i. Teet ved landsbyen ser den
gode sergent, som gér forrest, noget bevaege
sig i det hgje grees og beskyder maélet med sin
lyddeempede maskinpistol. Mélet viser sig at
veere en lokal pige, der bliver séret i benet. Der
opstér en del skeenderi mellem marinerne.
Imens lojtnanten i sin feber-tilstand overvejer
om han skal skyde hende, kommer to af de
menige op og slds, for di bondereven vil
voldtage pigen. Slagsmalet ender med, at
leegen ligger bevidstles med kraniebrud og
bonderegven med manglende teender gar i
gang med at voldtage pigen. Da bonderoven
ikke parere ordre, skyder lgjtnanten ham i
nakken med sin pistol. Negeren tror at lojtnan-
ten er blevet tosset (hvilket han neesten er) og
forseger at stoppe ham. Bonderoven far dog et
spark i nosserne og ender med ansigtet i graes-
set. Den onde sergent er lige ved at skyde lojt-
nanten, men undlader i sidste ojeblik bl.a.
fordi han ikke ved hvad den gode sergent vil
ore.

5 Efter denne krise begiver marinerne si
videre og ndr et par timer efter daggry frem t1
det sted, hvor de skulle modes med de andre
amerikanere. Lojtnanten har hej feber pga.
beteendelse i sit sér og alvorlig samvittigheds-
nag. Den onde sergent stoler ikke péa lgjtnan-
ten og saboterer hans vében, under sin vagt.
Malcolm, der har sveert ved at ga pga. sine sér,
er ogsa meget negativ pé lejtnanten og prever
pé at fa de andre til at begd mytteri. Laegen,
der har faet kraniebrud, har det meget darligt.

Under sin vagt midt om natten opdager
lojtnanten en gruppe skikkelser, der forsigtigt
lister sig frem mod medestedet. Lojtnanten
rdber dem an og benytter et aftalt kaldesignal,
men pga. sin febervildelse mumler han og
bliver beskudt. Da han opdager, at hans vdben
ikke virker, udleser han de opstillede claymo-
re-miner. Claymore-miner feelder angriberne,
der viser sig at veer e de amerikanere, som
karaktererne skulle gennemfor e angr ebet
sammen med. Claymore-minernes eksplosion
sendte ogsd laegen, der havde kraniebr ud,
tilbage til bevistlesheden.

Efter dette uheld tor karaktererne ikke
blive, og de begiver sig frem til bakkerne vest

for maélet, hvor de vil vente til daggry . De
efterlader den sdrede leege og alt det udstyr,
der ikke er ekstremt nedvendigt.

Hvad de andre mariner ikke ved er, at
kort efter de er gdet kommer en VC-patrulje
frem til deres tidligere lejr, hvor de finder den
sdrede leege. De far veekket leegen, og for han
der af tortur, ndr han at rebe alt. Da de skumle
kommunister herer, at amerikanerne r egner
med at blive samlet op dette sted, seetter de et
netveerk af lure-miner op.

Da det bliver morgen opdager de sidste
fire mariner, at der er et hospital med civile 1
lejren. P& dette tidspunkt er de sd treette af det
hele, at de er totalt ligeglade. Den sar ede
neger bliver efterladt p& bakkekammen med
radioen, sd han kan melde tilbage, nar radar-
stationen er nede. De sidste tre mariner; lojt-
nanten og de to ser genter, begiver sig ned
mod vejen, der forer til basen.

Ved vejen nakker de to VC-vagter, der
dog nér at sdre den gode sergent, som bleder
voldsomt. Herefter stopper de en lastbil, som
de overtager efter at ha’ skudt beseetningen.
Bag i lastbilen er der en masse trumler med
benzin.

Imens dette sker finder en stor gruppe
VC-ere negeren pa toppen af bakkekammen.
Negeren kan ikke flygte med den tunge radio
og velger l@ﬁnagﬁgt at meddele, at radaren er
adelagt, for han flygter. Negeren kommer dog
ikke langt med sine sér, for han af massiv
beskydniné bliver nedsaget til at holde sig i
deekning. Et gar velplacerede morter-ladnin-
ger fra basen blaeser ham til slagger.

De sidste tre mariner kerer noget opti-
mistisk og naivt ned mod basen. Bag i lastbi-
len monterer den onde sergent hele gruppens
beholdning af spreengstof. Den optimistiske
gruppe, nar ud pé broen lige for basen, for
den sdr ede lgjtnant under voldsom be -
skydning kere ind i det solide reekveerk. Laijt-
nanten braekker et par ribben under pdkerse-
len. Vearre gar det de to sergenter: Den gode
bliver kastet ud igennem forruden og ned i
floden, dette viser sig dog senere at veere hans
held. Den onde fér veltet en gennemhullet
tonde med benzin ned over sine ben, der
begge bliver knust. Imens dette sker kommer
de forste belger af amerikanske jagerbombere
ind over basen. Flyene tager frygtelig tab, da
radarsystemet stadigvaek virker.




Lojtnanten og den onde sergent ender
deres dage pé& br oen, hvor en velplacer et
napalm-bombe antaender benzinen og
spreengstoffet. Hele omrddet omkring broen
forsvinder i en stor ildkug]e.

Den eneste overlevende var den gode
sergent, der lod sig fore af floden ned til op-
samlingsstedet. Her opdager han lure-miner-
ne, men for han kunne gor e noget ved det
besvimede han pga. blodtab. Han var dog
utrolig heldig (rullede 1) og bliver samlet op af
en amerikansk helikopter, der ogsé elegant
undgik mine-feelden.

Evaluering
Generelt tgik det godt og alle spillerne var
meget tilfr

edse. Isaer scenen omkring landsby-

g

en var inter essant, og folks psykologiske
udvikling gik glimrende pé trods af, at der
blev spillet over to omgange og spillerne var
uovede. Lojtnanten havde iseer nogle gode
psykologiske konflikter.

et gik lidt for meget op i kr udt og
kugler i slutningen, hvor spillerne var for
fokuserede pé angrebets taktiske udfordringer
til at teenke over de psykiske aspekter - né, sd
lad dem da ha’ lidt episk action-sjov! Det kan
dog godt veere realistisk at folk under det
press gér i r en “killer-mode”, men de skal
veere sig det mere bevidste.
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Bob Hammon kom til Vietham sammen med marinekorpsets forste deling
tilbage i 1965. | dag, efter fem ars krig, er Bob en heerdet og garvet veteran. De
fem &r i helvedes forgard har meerket Bob, der har overlevet krigens raedsler

ved at fortreenge sin menneskelighed.

| dag er Bob en kynisk og samvittighedslas dreebermaskine, der har psykoti-
ske og sadistiske tendenser. Han er holdt op med at teenke over krigens

mening eller formal, og lever i nuet, imens han nyder speendingen og magten.

Bob har gjort sig hard og har efterhanden faet et udbredt rygte som en
streng og hard befalingsmand uden hasmninger. Hans selvtillid er klippefast og
han er iskold lige gyldigt, hvad der sker omkring ham.

Bob er en stor fyr i starten af 30'erne med en arret og muskulgs krop, kort
sort har og harde onde gjne. Han smiler ofte pa en ubehagelig og foruroligende

made.

PoeurbfSats™ inc.

“ Heldpeint m

m Skader

11 Bevagelse
4,1 m/seg.

|

3 handgranater

Skydevaben NA KA MA LA SkH Sm_ Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
Remington M700 5/+3 166/-1 500/-3000/-8 1 - E(2) 4d6+2 14 7,62-5imm 9 5skud 1d4 18
Colt M1911A1 5/+6 12/+0 25/-4 50/-7 2 - SA 3d6 0,8 11,4323mm 10 7skud 1d3 17
S&W Model 0  5/+6 10/+0 15/4 20/-6 4 - SA 2d4 0,7 9-19mm 8 8skud 1d3 17
Colt Commando 5/+4 50/+0 100/-4 200/-8 4/7 --/-3 SA+A 3d6+1 1,0 55645mm 9 30skud 1d3 17
Kaste granat 7/-1 14/-2 42/-6 56/-10 1d4d 14
k: F fAR Inl _ Noter Fardiaheder
Slag 104+3 05 Stum 14 14  1d4 DefARm=+1. Liste g 15
Spark 1d6+3 0,75 Stum 14 14 1d4 DefABm=+1. Gemme 15
Benfej 1d6 Fald 10 14 1d4 DefARm=+1. Undvige 16
Randall dolk 2d6+3 0,5 Skarp 15 10 1d4 DefARmM=-6. Eg?%rszge 13
Svemme 16
merikansk 14
Vietnamesisk 10
Fordele Ulemper Udstyr . "
Supersanser Selvsikk%r Camoutflage uxiform Etikette (Militeer) 10
No Pain Storhedsvanvid Militeerstevier Dvkni 14
Hurtig helning Berygtet Boonie-hat ykning 1
Jernhelbred Blodrus Store cigarer ICgalrnouflagle by
Cool Lettere psykopat (sadist) || |Lommeleerke m. sprit || [IForste Ml I
Hader riseedere & de rede|l ||Rygsaek 2 dsléz_?erms Uds I
Ryger cigar Vaben & ammo tasker || [INGv> 26 - 12
Ngdration + feltflaske g . 16
Stor pose med mad Overlevelse (jungle)
Noter: Kompas + kort Vaben-teknik (projektil) 1
* Rangell dolk Eksplosiver 10
aske med 5 kg C-4 ggdervands eksp. ; g
4 detonatorer o
2 stk M18A1Claymore Egmgg?éga(t{ggur) }g
Lommelygte Finde spor 13
Colt Commando SMG Lave faeplger 12
6 magasiner : 13
Kraftigt kikkertsigte aktik (small group) 12
Remington M700 riffel h%?‘tei“tarvagﬁ 10
é Oousléug (7,62-51 mm) g 15
tottefod til riflen
Colt M1911A1 pistol NV (dolk) 1S
4 magasiner (11 ,43-?3) HIV 17
*Pistolen kaldes ogséa "Hush Puppy" og er lyddeempet. E%Vggggﬁzlr(%gp'%%m) Elvt(Riffel) 1 g
aste

Ubevaebnet (Thai boksning) 13

VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX
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Lgjtnant Jack Ollie er nyudkleekket fra officersskolen og skal nu lede sin
forste operation i felten. Han er mere papir-nusser og teoretiker end aktiv
soldat, sa han er noget nervgs ved situationen.

Jack er en ung splejset fyr pa 25 ar, der har gjort karriere takket vaere en
general i den nezere familie. Jack er egentlig flink og moralsk, men den ameri-
kanske indoktrinering har haft sin effekt: Han tror pa domino-teorien og den
rede fare. Jack gar meget op i strategi og taktik, men hidtil kun pa et teoretisk
plan.

Han er klar over sit ansvar (tror han) og vil gere alt for at holde en facade
som hardkogt officer, der stengt, men retfeerdigt, gar op i deciplin og lydighed.
Han gleeder sig til at bruge sin teoretiske traening i praksis.

Som en god mellemklasseamerikaner er Jack gift. Hans kone og to sma

bern venter hjemme i Oklahoma.
oB
1

Heldpoint Skader Bevagelse
1 3,3 m/seg.
Skydevaben NA KA MA A SkH Sm_ Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
Stoner M63A1 5/+2 125/-1 350/-5 700/-9 ---18 ---/-3 A 4d6 1,0 5,56-45mm 11 150skud 1d4+1 15
Colt M1911A1 5/+6 12/+0 25/4 50/-7 2 - SA 3d6 0,8 1143-23mm 10 7skud 1d4 15
Kaste granat 51 11/-2 33/-6 44/-10 1d4+2 9
Nzerkam K F n ter . Fardigheder
Slag 1d4 05 Stum 12 6 1d4+2 DefARmM=-2. Liste g 12
Spark 1d6 0,75 Stum 12 6 1d4+2 DefARmM=-2. Gemme 12
K-bardolk 2d4 05 Skapp 7 2 1d4+1 DefARmM=-6. Undvige 13
- Undersoge 14
Klatre 12
Svemme 13
Amerikansk 16
Vietnamesisk 5
Fordele Ulemper Udstyr Russisk 12
onai ngen orienteringssans Camouflage uniform . -
Talent (teoretisk taktik) Pligtopfyldene Miitirstosler Etikette (Militeer) 13
Ungdommelighed Moralsk Camoufleret hjeelm Dvkni
Glimt i gjet Stammer USMC fatigue kasket || Y9 12
Steedig Rygsaek + regnslag = mto uhag? 8
Lettere neersynet Viben & ammo tasker || [FoSte hielp :
Nedration+ feltflaske Kare bil 1
Kompas + lommelygte Kare baelte 9
K-bar dolk Navigation 12
Noter: 3 detonatorer Oa ? ise (iunal
2 stk M18A1Claymore verlevelse (jungle 6
Tynd wire/ledning Vz'a(lbe'n teknik (projektil) 6
Selvlysende tape Eksplosiver 18
g%%?;g?&g‘a’gi o Kommunikation 12
Kort og papirer L:St?ﬁggretlsk) 18
Stoner M63A1 LMG ktik (praksis) 7
3 trumler (5,56-45mm) S?a le m%torbad 12
Colt M1911A1 pistol =ACARININ 1
3 magasiner (.45 ACP)
LA-kikkert til om natten NV 8
3 handgranater v 1
3 signal reg-granater HIV 15
Kikkert Kaste 9
Ubevaebnet (Karate) 8

VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX




O et

Malcolm er en stor flink neger fra New York. Han er gruppens maskinge-
veersskytte. Malcolm er tidligere amater-bokser og lidt af et brgd. Hans frygtind-
gydende korpus far modspil af hans brede smil, der altid lyser op i hans ansigt.

Haret er selviglgelig kortklippet og sort.

Malcolm har ikke valgt at komme til 'Nam. Han havde ingen fine kontakter

eller uddannelse, der kunne give ham udsasttelse.

Han er generelt veeldig flink og har en god, endnu uspoleret, moral. Han tror

ikke meget pa regeringens propaganda, og har ikke noget seerligt imod

kommunistedller viethamesere.

Malcolm er kristen, og troen giver ham en indre tryghed. Det faste kristne
udgangspunkt ger ham selvsikker og velovervejet, men affeder ogsa en lidt

naiv tro pa godheden i mennesket.

Om halsen heenger et salvkors, der er hans lykkebringer og keereste eje.

Heldpoint
15*

| |

“l Skader

1

Bevagelse
4,1 m/seq.

|

Skydevaben NA KA MA A SkH Sm_ Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
M16A1 5/+3 66/+0 200/-4 400/-8 4/8 --/-3 SA+A 4d6 1,0 556-45mm 9  30skud 1d4+1 16
Colt M1911A1 5/+6 12/+0 25/-4 50/-7 2 - SA 3d6 0,8 11,43-23mm 10 7skud 1d4 16
M60 5/+2 166/-1 500/-561000/-9 ---/6 ---/-3 A 4d6+1 12 7,62-51mm 13 100 skudid4+1 16
Kaste granat 711 14/-2 42/-6 56/-10 1d4+2 10
Neerkamp Skade AS Form  OffAR DefAR Inl Noter .. Feerdigheder
Slag 1d4+4 05 Stum 19 16  1d4 DefARmM=+0. Liste g 12
SFdolk 2d6+4 05 Skapp 8 3 1d4+1 DefARmM=-6. Gemme 12
Undvige 13
Undersoge 13
Klatre 14
Svemme 14
Amerikansk 16
N Vietnamesisk 4
Fordele Ulemper Udstyr . "
Mediclelse Moraisk. Camouttags unform | [Etkete (Miltzzn 8
Cool Pligtopfyldene Militzerstevier Dvknin 14
Lykkebringer (kors) Religios Camoufleret hjeelm Cgmo u?la o 10
Vellidt Fdedolk USMC fatigue kasket Faldsk&ngls Uds 9
Jernhelbred Overtroisk Rygseek + regnslag Kare bil 1
Vrangforstilling (verden er || [lvVaben & ammo tasker Naviaation 10
generelt god) Nodration felflaske Overlavelse (jungle) 9
ompas >
5 [ISpecial Forces dolk \éégg%;%nr'k (projektil) 1g
Noter: Feltspade Undervands eksp 7
*Lykkebringeren giver 5 ekstra heldpoints og +5 til Stor laegetaske 8
Held-tieks. Pas godt pa den! 4 detonatorer Sejle motorbad 10
2 stk M18A1Claymore || llqvoralelse 11
Lommelygte ) Kommunikation 8
M16A1 automat riffel
6 magasiner R
M1911A1 pistol Teolog! (kristendom) 12
4 magasiner (11,43-23) y
M60 maskingeveer
4 beelter a 100 skud NV 9
gll‘:gtewggranater Kaste ; 10
3 signal reg-granater Ubevaebnet (Boksning) 16

VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX
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Philip er en ung hvid amerikaner, der kommer fra et overklasse hjem og tidli-
gere leeste medicin pa college. | frustration over sine studier, og pa sin faders
opfordringer gik Philip ind i marinekorpset. Han er lige ankommet til Vietham og
har endnu aldrig veeret i ilden. Philip er gruppens leege.

Philip er en ken ung mand pa 22 ar. Han har karseklippet lyst har og bla
gjne, med et svagt naivt og ungdommeligt skeer. Kondien er udmaerket, men
han er noget splejset i forhold til de fleste af sine kolleger.

Han har en lidt rosenred og naiv indstilling til krig, som han aldrig har ople-
vet. Hans vrangforestillinger stammer hovedsageligt fra faderens forteellinger
fra hans soldatertid under 2. verdenskrig. Genert og usikkker af natur er han
lidt af en t@sedreng, nar det kommer til stykket. Maske kan krigen gore ham til
en mand ? Hjemme har han en keereste, som er ret kedelig og almindelig. Han
savner hende ikke desto mindre. Besidder en god borgerlig moral, som snart vil
blive sat pa prgve. Pligtopfyldene overfor sit land.

Heldpoint Skader 1 Bevagelse
3,2 m/seg.

Skydevaben NA KA MA A SkH Sm Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
M16A1 5/+3 66/+0 200/-4 400/-8 4/8 ----3 SA+A 4d6 1,0 556-45mm 9  30skud 1d4+1 15
Browning Mk 1 5/+6 11/+0 22/4 45/-8 4 SA 2d6 0,8 9-19mm 9 13skud 1d4 15
Kaste granat 5/-1 10/-2 30/-6 40/-10 1d4+1 14
AS _F AR _Inl_Noter 1 Fardighed
n
Slag id4 05 Stum 14 8  1d4+2 DelARm="2. Liste ' eratgheder
Spark 1d6 075 Stum 14 8 1d4+2 DefARmM=-2. Gemme 13
SFKniv 2d6 05 Skarp 9 4 1d4+1 DefARm=-6. Undvige 13
‘ Undersage 14
Klatre 12
Svemme 14
Amerikansk 18
— Vietnamesisk 8
godrcggat | %!Ateﬁper Udstyr Fransk 12
od opdragelse orals Camouflage uniform : s
Gode smagsleg Pligtopfyldene Mmtarstggﬂer Etikette (Militeer) 13
God hukommelse Tesedreng Camoufleret hjeelm Etikette (Overklasse) 12
Sprogtalent Naiv USMC fatigue kasket Dvkni 14
Boldoje Usikker Rygszek + regnslag C)a, "'"% I
Vaben & ammo tasker Fggtoeuh%gf 9
Nadration + feltflaske Faldskaalrmg Uds 1
Kompas + kort Kore bil 14
Reb + kastekrog Navigation 9
Noter: Personlig dagbog 0 g o (i
Special Forces dolk verlevelse (jungle 10
Feltspade Vaben teknik (projektil) 1
Lidt elektronik veerktoj E“f-e?'C'.n 15
léaggetaske Fg ogi 118
etonatorer ;
2 stk M18A1Claymore lélo mg#;zﬁgtlgg 11 ;
Lommelygte Eluktronik 13
Tynd wire/ledning Mekanik 12
Selvlysende tape Evsik 10
Sort gaffa-tape Bhseball 14
.E Erowning Mk(1 pistol
magasiner (9-19mm)
= M16A1 Automatriffel Nl\\// }8
8 magasiner (5,56-45) HIV 16
3 handgranater Kaste 14
' 3 signal reg-granater Ubevaebnet (Karate) 10
VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX
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Charlie er en amerikansk bondeknold fra syden. Han er som gruppens
spraengstofsekspert pa sin forste rigtige kamp-opgave. Han har veeret i Nam i
en maned. Charlie er en jordneer fyr, der ikke ved saerligt meget om den store
verden, hvilket dog ikke forhindrer ham i at have nogle faste og kompromisigse
meninger. Han er yderst intolerant, er racist og hader kommunister i bedste
McCarthy-and. Han er géet ind i korpset delvist pga. spaendingen, men primeert
fordi han elsker at skyde.

Charlie er en lille fyr uden hage og med markant overbid. Han har onde
vaesel-gjne og brunt karse-har. Naesen er stor, og de lange neesehéar blafrer
lystigt under hans hvaesende vejrtraekning. Han kaede-ryger Marlboro og praler
konstant om sin tid som cowbay i et sprog, der ville gare selv en semand flov.

Som en god bonderav kan Charlie selvigigelig maerke pa sit vand, hvordan
vejret bliver i morgen.

Sysler altid med sin elskede granatkaster.

“ Heldpoint "l

Skader

Bev&ge!sef
3,0 m/seg.

Skydevaben NA KA MA LA SkH Sm_Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
M79 granatkaster 5/+4 53/-1 175/-6 350/-9 - - 40mm 1 1skud 1d4 17
M3A1 5/+5 33/+0 100/-4 200/-9 ---/5 3d6 0,7 11,4323mm 9 30skud 1d4 15
S&W Model 29  5/+6 30/+0 75/-6 150/-10 1 3d6+1 0,9 10,97-33mm 10 6skud 1d3 15
Kaste granat 5/-1 10/-2 30/-6 40/-10 1d4+1 10
k AS _Form __ OffAR DefAR Inl__Noter I Faerdigheder
Slag 1d4 05 Swum 17 104 DefARm="2. Liste g
Spark 1d6 0,75 Stum 17 DefARm=-2. Gemme
Randall 2d6 06 Skarp 9 DefARM=-6. Undvige
. Undersgge
Klatre
Svemme
Amerikansk
Fordele utem per uastyr Etikette (Militeer)
Vejrkender Intolerance (incl. racisme) il (Camouflage uniform Dvkni
Hurtig helning Pralende Militzerstovier o
Cool Kaede-ryger Camoufleret hjzelm P hade
Impulsiv USMC fatigue kasket orste hjep
Doven seek Faldskaerms Uds.
Rotte-look Viben & ammo tasker }tgare ?“ y
Kommunisthader Regnslag N'Z’"? "t!c
Nedration + smeger O%Irglggvglge (ungle
Feitflaske Vaben toknik (projokti)
Noter: k%tnf]g;sste hjeelps saet Eksplosiver
Detonatorer o
2 stk M18A1Claymore || [[SSIie motorbad
Randall Model 14 dolk Kommunikation
MZ{% granatkaster
8 HE granater N
6 Fosfor granater ggixlbr;g
:A';EP rigsrﬁ{:\?)tig{ol Spille country-guitar
3 magasiner (.45 ACP) NV
S&W Model 29 v
30 patroner HIV
;Ohgg(%-éﬁg{gngstof H;\ét(granatkaster)
3?&%?3' ggf-\g{gpater Ubevzaebnet (Karate)

VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX




Sebastian er sergent og er med 5 ar i Vietnam en garvet veteran. Han
har beholdt en del af sin menneskelighed, men har faet et noget apatisk
forhold til krigen, som han hader. Det er kun frygten for igen at skulle sta
overfor det civile samfund, der holder ham fra at tage hjem.
Sebastian er muskulgs og veltrimmet med en senet og arret krop. Hans
ansigt er skygget af arenes erfaringer, men han kan dog fa et lille smil.
Jinene er sargmodige, men venlige.
Han har et seerligt forhold til junglen, som han kender bedre end nogen
anden. Rygtet lyder, at junglen er hans ven og skjuler ham. Ligeledes skul-
le han veere forfulgt af held.
Han er blevet meget apatisk og tror fatalistisk pa skaebnen. Han har
undertiden en mystisk evne til at forudsige, hvad der vil ske. Han faler dog
ikke, at han aendre pa udviklingen.
Ofte ryger han hash for at glemme krigen for en kort stund.
UDA | | UDS
10 9
Heldpoint Skader Bevagelse
12 3,8 m/seg.
NA KA MA LA SkH Sm Form Skade AS Kaliber Ms Magasin Inl AR
M203 granatkas. 5/~+4 53/-1 175/-6 350/-9 1 - E(5) - --- 40mm 11 1granat 1d4 18
H&K G3 5/+3 83/+0 250/-4 500/-8 3/6 --/-4 SA+A 4d6+1 1,2 7,6251mm 9 20skud 1d3 18
Tokarev TT-33 546 1240 25/-4 50/8 4 - SA 2d6 09 7,6225mm 9 8skud 1d3 18
Swedish K* 5/+4 33/+0 66/-4 135/8 --/6 /-3 SA+A 2d6 0,7 919mm 8 30skud 1d3 18
Kaste granat 7/-1 13/-2 39/-6 52/-10 1d4 14
Noter
AS D ey Lise Ferdigheder g
Spark 1d6+2 0,75 Stum 1 18 1d4 DefARm=+3. Gemme 18
Kast 2d4 10 18  1d4 DefARmM=+3. Undvige 15
Benfej 1d6 10 18 1d4 DefARmM=+3. Undersege 14
Las 10 18 1d4 DefARmM=+3. Klatre 14
Afvaebning 11 18 1d4 DefARmM=+3. Svomme 15
USNdolk  2d6+3 05 Skarp 14 9 1d3 DefARm=-6. .
\Arm{:‘rlkanskk }g
ietnamesis
-
Fordele Ulemper Udstyr , "
Reaktionsevne Moralskp Camouflage uxiform Etikette (Militeer) 10
NoPain Apatisk Militaerstovier . i2
Skarpskytte Stof misbrug Boonie hat + rygsaek Dykning 17
Rygte (heldig veteran) Darlig samvittighed Hash m. rygeveerkigj Camoufiage
Reaktionsevne Vaben & ammo tasker Forste hjeelp 12
Synsk Camouflage kappe Faldskeerms Uds 11
Nodration+ feltilaske Kore bil 8
Ven med skoven Kompas + kort Naviaation 13
USN Underwater dolk 9 18
Reb 0g kastekr Overlevelse (jungle)
Noter: 2 k 294 °9 Vaben teknik (projektil) 12
x : - 3 stk detonatorer Eksplosiver 12
Lyddaempet maskinpistol E stk M?&Lt“ Claymore || [lUndervands eksp 13
ommelygte
Starli htyggte til M16A2|l {[Kommunikation 1
M203 granatkaster Lave feelder 12
8 stk granater Finde spor 13
6 stk fosfor granater Jagt 12
H&K G3 Automatriffel avshed 18
4 magasiner VShe 12
joareviFsopen, | [endrg cero) 38
magasiner (7,62 :
3 h_ér?d ranater aktik (small group) 14
‘E 3 signal reg-granater Hurtig traek 13
g 3 fosfor-handgranater NV 15
1 Stor taske med mad v 13
SWGdiSh.K* SMG HIV 18
, 4 magasiner Kaste 14
Ubevaebnet (Filipinsk) 15
VP-scenariet Krigens vaesen, Ask Agger. FONIX




HANDOUT NR. 4

Date: 4/5-1970.
From: Colonel Tomplins, 1lst Marine Division, Danang.
To: Lieutenant Jack Ollie, 1lst Recon Battalion.

Mission codename: Operation Disarm.
Primary target: The radar installation at Ho Kanang.
Secondary targets: Bridge and VC headquarters at Ho Kanang.

Mission description: You will lead Force Alpha, a small group of six
recons, to the NVA base at Ho Kanang, where you must sabotage the
new Russian radar installation. The radar installation is
controlling the base's advanced missile anti-air defence. When the
radar installation is out, you will report by radio whereafter a
heavy air strike will eliminate the base.

Four clicks south of the base at 1800 10/5, you will meet Force
Bravo, another group af recons commanded by Lieutenant Ken MacSwan,
at meeting point Gamma. Force Alpha and Force Bravo will attack the
target together.

It is vital that your force get to Point Gamma unnoticed. Avoid
contact with the enemy at all costs.

You must maintain radio silence until the target is attacked. If it
is extremely necessary, artillery support can be called in by radio,
south of the the river Num Po. There will be no air support or other
kind of assistance before the mission is accompliced.

The area is hostile and unnecessary contact with any locals should
be avoided.

You will be picked up by helicopter at Point Gamma, at 1130 11/5.
Force Alpha will be inserted at the riverbank of Yung Thang at 0500
7/5. From the starting point, Force Alpha have four days to reach
Point Gamma. The route is marked on the adjacent map. Do under no
circumstances cross the river Yang Nadang.

Important: This mission is wvital to all American activity in the
area. All assets are expendable.

Target Info: The target is the NVA base at Ho Kanang by the river
Yang Nadang. The base act as headquarter and supply center for the
324B NVA Division, which is fighting our own lst Marine Division on
the east side of Yang Nadang. The base is heavily guarded with tanks
and radar-assisted anti-air missiles and cannons. The radar instal-
lation is located on a small hill south of the central base complex.

America depends on You.
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F Terreen Vejret Generelt
S | Basen ligger | Afhanger Angriber
,E.. ved floden. ﬁii‘%‘;ﬁ yter- basen ?
K4 | Omkranses | Ap rib%r de | Hvad med
. af bakker vil det hospitalet ?
dt regne.
8o n;ﬁ -1 eaet Ellers
5 jung solskin.
Det meste Starter med | Hard kamp
o | afdageni regn. Om i sumpen.
S stinkende eftermidda- | Artilleri mé
© ] sump. gen stopper | tilkaldes. En
7 | Dagen regnen og stakkel
© |enderi det klare udleser en
Z. | bakket op. Spredt feelde. Om
| terreen med | vejr resten natten
o X
+— | tetjungle. af dagen. kommer
& | Skal krydse karakterer-
p?. en flod. ne til at
X draebe deres
< venner.
an
<
(]
Starter Starter med | Kamp om
o dageni fint vejr, der | natten.
= g;nd jungle. | sonere gar Finder
g h ul;’t(:;;t til overi kraf- skamferede
2. | forsomte tig regn. lig. Kommer
% rismarker. Regnen derefter til
S | Senere hojt fortsaetter en landsby.
g gras og resten af Finder sene-
goldtland- | dagen og re en stak-
oy | skab. Ender | hele natten. | kels lokal
oo | istinkende | Dettordner | pige. Slutter
‘D“ i‘;g‘ tﬁ‘ed ogsa. med kamp i
livet. hojt graes.
N :
B Teet {gngle Varieret vejr | VC-patrulje
i 08 é‘ ippet med lidtsol | tidligt om
@ g?u :5' og enkelte morgenen
éo mang esma | Pyser imens det
= | dale, bakker stadigvack
oD og vandleb. cr morkt. To
. [ Skal krydse andre
AN ] flod. Finder kontakter i
op | tep ebom- lobet af
Q bet dal. dagen‘
Starter med | Solen skin- Ingen fien-
tynd jungle, | ner hele der. Kun
der lang- dagen fra skygger i
80 | somtbliver | ensmukog | skoven.
| tettere. skyfri bla Sma uheld.
& |} Klippet himmel. F.eks. taber
<~1 undergrund. | Det bliver Lojtnanten
— | med sma hurtigt sit kompas,
oo | daleog meget der géri
5 vandleb. varmt. stykker.
lcm = 5 km.

Handout nr. 7. Oversigtskort




Handout nr. 8. Landsbyen
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Handout nr. 10. VC-basen ved Ho Kanang

@ - Bro over Yang Nadang. Tanks og maskingevarsreder som forsvar.
@ - Det centrale basekompleks m. anti-luft missiler og tungt artilleri.

© - Nyt basekompleks med forsyninger. Mange lastbiler.

@ - Et stort hospital. En masse flyglninge bor i hytter omkring hospitalet.
© - Radaren, der skal smadres.




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

