Et splatterhumor—scenarie af Adam Friclal [llemann

“Teg forsikrer dem fru Stauning, der m& veere tale om en misforstdelse” narmest pe]:n den svedende overlaege
ned i telefonen, imens hans fingre nervest fumlede med lec].ni_ngen, “dette er aln:lrig sket for, dcr..,.Ia. Jeg fors-

tar... Deres sons lig kan jo ikke bare vare forsvundet fra hospitalets kolerum... jeg ved det.

Vi }Jel;z]a“]a‘.‘]alm.‘Nej Unclslz}rlcl...\’ri skal nok finde det...”

Et I'lell anc]et stecl var Fru S’caunings a&{gde spn vecl at sette sin arm East til

skulderen med en Black & Decker Sﬂmpistol, men ':;IQicltet Mev ved med at falde af.
Han gr’vntecle irriteret og pl:alaleede endnu et ni-tommer som ind i skulderen...
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Om systemet:
Vold:
Systemet er totalt baSick, og dog er der lige en enkel
serregel:

En Zombie har ikke hitpoints, men derimod sam-
menholdspoint. Hver gang en zombie mister sam-
menholdspoint sker der et eller andet splattet, det
kan vzere at den mister en finger, en arm, hovedet
eller maske bare flazkker backkenet, kun din fantasi
seller greenser. Den eneste made hvorpa en Zombie
kan fa sammenhaldspoint igen, er ved at indtage
hjerner. Men zombierne kan ikke “heale” deres afrev-
ne lemmer, dem mé de preve at fastgore sa godt de
kan, med staltrad, sempistoler og gaffatape! Sa len-
ge det afrevne lem er i kontakt med kroppen, funge-

Hovedet kan dog sagtens &ngere

normalt selvom det er frigjort fra

lzroppen (clerimod lober 12roppen

naturligvis rundt og op£@rer sig fjoﬂet

hvis den mangler hoveclet).

Det Himmelske Vagtvarn:
Vagtvaernet bliver tilkaldt
hvis der er nogen af funkti-
onzrerne har problemer
med deres klienter. De
patruljere korridorerne i
Himlen og star vagt de ste-
der hvor det ikke er tilladt
ar g4 ind. Hovedparten af
vagtvarnet er rekrutferet
fra afdede dermaend og
voldsmaend som kun er alt
for glade for at kunne
fortsaette deres primitive
levned efter deden. Derfor
er de fleste vagtmaend ret
uvintelligente og forstar kun
simple ordre som: “Std
vagt", “fer denne man
bort” og “taev lige noget
fornuft ind i denne genstri-
dige klient”.

Vagtmandene er bevaeb-
net med en naesten lige sa
absurd stor politistav som
stormtropperne.
Faerdigheder: Parere
ordre: 55%, Vold: 75%.
Skadebonus: 1d3, SP: 13.

re det normalt, ellers ligger det bare og spreller.
Hovedet kan dog sagtens fungere normalt selvomn det
er frigjort fra kroppen (derimod leber kroppen natur-
ligvis rundt og opferer sig fjollet hvis den mangler
hovedet).

En zombie kan kun miste det sidste sammen-
holdspoint ved at fa knust hjernen (med andre ord:
De kan splittes fuldstaendigt ad, men stadig vere i
“live”).

Hvad vaben gor i skade er helt op til dig som
ZombieMaster. Man ved aldrig hvad de kaere spillere
finder pa at bruge som voldsredskaber, sa jeg vil ikke
forsege at geette.

Spilstart: Himlen
(ous(].ag d. 29 Januar 1997)

Spillerne bevaeger sig igennem marke, i en uvirkelig
dremmeagtig tilstand, de faler ingen smerte laengere
og de kan ikke riglig fornemme deres krop. Pludselig
begynder de at skimte en lysplet i market. Denne bli-
ver slorre og kraftigere, indtil de opdager at de
bevaeger sig i en tunnel, en tunnel med et bleenden-
de hvidt lys for enden.

Det viser sig at veere en rulletrappe der forer dem
op imod det skaererende lys. De bliver opmaerksom-
me p3, at der er andre skikkelser omkring dem, skik-
kelser som ogsé kerer op af den rullende trappe (det-
te er de andre spillere). Trappen ender ved en stor
svingder, over denne er der et kraftigt hvidt neonskilt
der forkynder; "Himlen: ventesal 34", det er abenbart
dette skilt som oplyste tunnelen.

Rummet bag doren ligner mest af alt ventesalen pa
en banegard. Langs vaeggene er der baenkerakker og
modsat svingderen er der en dobbeltder i materet

glas, over daren heenger et stor handmalet skilt hvor-
pa der star skrevet: “VENT”. Bagved deren lyder den
umiskendelige lyd af larmen fra gammeldags skrive-
maskiner.

Nar spillerne ser ned af sig selv opdager de, at de
ikke har nogen synlige skavanker, det er som om
deres voldsomme ded slet ikke har maerket deres
kroppe.

Efter lidt tid gar svingderen op og ind kommer en
lille bleg man i et kedeligt grat jakkesat. Hvis spiller-
ne sparger ham hvornadr det er deres tur, kigger
manden vredt pa dem og peger pa “VENT” skiltet,
derefter forsvinder han igen.

Endelige bliver det dog spillernes tur, og en bleg
mand i et kedeligt grat jakkesaet henvender sig til dem
og beder dem folge med ham. Manden ferer dem
igennem daren og ind i noget der mest af alt ligner et
gigantisk kontorlokale, hvor hundreder og atter hun-
dreder af grakleedte mennesker, bade kvinder og
maznd, sidder og arbejder ved hver deres lille skrive-
bord.

Hvis nogen af spillerne sparger hvor de er, vil den
gra man svare: ‘| Himlen, naturligvis!” Alle andre
spargsmal vil blive besvaret med: “Det kan jeg ikke
udtale mig om” eller: “Det vil Sakariasen kunne svare
dem pa!",

Den grd mand ferer spillerne videre ind i en laby-
rint af gange, korridorer og andre kontorsale, sa de til
sidst foler sig fuldsteendig overvaeldet af dette tilsyne-
ladende endelase kompleks.

Til sidst stopper han ved en smal sort der med et
skilt der forkynder nummeret 237, deren befinder sig
i en ret ede og merk korridor.

“Sakariasen vil tale med dem nu”, forkynder deres
gra guide, og forsvinder sa ned af en anden korridor.

Modet med Sakariasen:

Sakariasens kontor er lille og utroligt smalt, det er
mobleret med en stol og et st3l skrivebord, hvorpa
der star en gammel skrivemaskine.

Han prazsenterer sig som deres falles skytsengel
og beder dem om at vaere meget samarbejdsvillige,
da han har haft en meget stresset dag. Hvis nogen af
spillerne antyder, at han ikke har gjort sit arbejde som
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skytsengel, bliver han ildred | hovedet og svarer vredt
med en blanding af beskyldninger og dérlige und-
skyldninger.

Han beder derefter spillerne hver iszr at opgive
deres alder, fulde navn, sidste bopezl, arbejdsplads
og til sidst dedsarsag (han vil, hvis spilleren ikke selv
kommer ind pa det, indskyde syrlige bemeerkninger
som: “Og jeg forstdr de blev kort ned af en gummi-
ged?”). Hvis nogle af spillerne begynder at svare ham
igen eller bliver decideret voldelige, gor han dem
venligt opmeerksomme pa at det er ham, Sakariasen,
der bestemmer om de kan blive i Himlen eller skal
sendes til Helvede.

Dernzzst sidder han og rasler med nogle papirer,
kigger surt pa spillerne, og stempler sa dokumenter-
ne “Godkendt” og siger sa: “I er hermed optaget i
Himlen, i vil snarligt f4 tildelt jeres poster, men forst
er der en del papirarbejde der skal ordnes”. Herpa
giver han dem et stemplet dokument, som han beder
dem udfylde og aflevere ved skranke 457c¢. Hvis de
ikke forsvinder, siger han surt: “I kan ga!”. Hvis nogle
af spillerne sperger hvor skranke 457¢ ligger, sukker
Sakarinsen opgivende: “Folg skiltene”. Nar spillerne
ferst har forladt Sakariasens kontor er det sa godt
som umuligt for dem at finde det igen.

Sleranlze 4‘5 TC:

Nar spillerne endelig finder skranken (skiltningen i
Himlen er totalt kaotisk og nar de sparger om vej far
de kun uforstaelige eller ingen svar) star her endnu
en mand kledt i grat, som tager imod deres papirer,
kigger dem overfladisk igennem, arkiverer dem og
giver spillerne nogle nye dokumenter der skal udfyl-
des og afleveres ved skranke 1267d ...

S]{ranlae 1267(],:

Her for spillerne at vide at de har begaet en fejl (det
ma jo vaere deres skyld, eftersom der ikke opstar fejl
i Himlen) og at de skal henvende sig ved skranke 23a.

Slera.nlze 23&:

Nar spillerne langt om leenge finder frem til denne
skranke far de at vide at der mangler et stempel pa
deres dokument og at de bliver nadt til at henvende
sig ved skranke 457c igen for at fa ordnet dette...

Nar spillerne sa endelig vender tilbage og afleverer
det stemplede dokument, far de et nyt stempel og
besked om at henvende sig i lokale 125r. (Nu er de
sikkert ogsa ved at blive en anelse gnavne).

Lokale 125r:

Da spillerne treeder ind i dette store rum, er det farste
de ser noget der mest af alt ligner en stor dykker-
klokke, hvortil der er forbundet et utal af rar og led-
ninger. Spillerne bliver modtaget af nogle sma skal-
dede meend i orange kjortler, der nikker og smiler og
tager imod spillernes dokumenter. Herefter fores spil-

H.E.T. (Himlens
Efterretnings Tjeneste):
H.E.T. arbejder, | modsst-
ning til det Himmelske
Vagtvaern, béde inden og
udenfor Himlen og de per-
soner som eransat i H.E.T.
er ogsa gennemsnitligt
langt klegtigere end deres
kolleger i vagtvaernet.

Det er ogsd H.E.T. agen-
ter der bliver sendt til jor-
den for at finde eventuefle
bortlabne kfienter. H.ET.
agenter er altid kizedt i sor-

sleiltningen i Himlen er totalt 1eaotisle

og nir de sporger om vej {3r de kun

u{gr‘si:ﬁelige eller ingen svar

lerne over imod “dykkerklokken”. Hvis de prover at
gore modstand peger de sma skaldede ma:nd pa de
udfyldte dokumenter, nikker og smiler og peger imod
dykkerklokken. Hvis spillerne stadig modsaetter sig
tilkaldes vagten og de bliver brutalt skubbet ind i klok-
ken. Dgren bliver boltet bag dem og spillerne befin-
der sig nu i et lillebitte rum med glatte vaegge. Der er
et lille vindue i deren og en af spillerne for igennem
denne gje pa et skilt der haenger over indgangsderen
hvorp star skrevet: “REINKARNATIONSRUM 125r"
Der sidder ogsa et lille skilt inden i maskinen hvorpa
der star:

Fare!:

kun buddhister ma benytte
reinkarnationsmagkinen. For

alle andre former for troende er
processen ekstrem farlig og forbundst
med uforudsigelige konsekvenssr

Spillerne kan rabe og skrige alt det de vil, men rein-
karnationsmaskinen er fuldsteendig lydisoleret.
Pludselig begynder maskinen at vibrere og med ét
befinder alle spillerne sig i et iskoldt merke....

te uniformer med dextil
harende kneestovier og
kasket.

De er som regel bevaeb-
nede og er speciell trazne-
de lil nzrkamp. Alle de
vaben agenterne bzerer er
velsigner af Ledelsen selv
og kan derfor sire ethvert
lzenkeligt vaesen.

H.E.T. har ingen befajel-
ser overhovedet nir det
g&lder almindelige leven-
de. H.E.T. agenter udstatio-
neret pa jorden er usynlige
overfor almindelige men-
nesker.

Faerdigheder: Arvégenhed:
80%, Snige: 60%,

Undvige: 60%, Vold: 80%.
Skadebonus: 1d4, SF: 17,
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H.E.T. Stormtropper:
H.E.T. har befajelse til at
kalde deres frygtede
stormtropper ind til enhver
tid de faler at en situation
kraever det.
Stormtropperne arbejder
altid i grupper pa mindst
halvireds mand, de er altid
i kampuniform med hjelm
og plexiglas skjold. De er
beveebnet med en absurd
stor politistav.
Stormtropper er ogsa
usyniige overfor almindeli-
ge mennesker.
Faerdigheder: Parere
ordre: 90%, Vold: 75%.
Skadebonus: 1d3, SP: 14,

ZOMBIE TIME!
(Torsdag d. 30 Ianuar)

Spillerne opdager nu til deres skraek at de befinder
sig i et lillebitte rum pa sterrelse med en kiste (kole-
boksene i keelderen pa Rigshospitalet). Men samtidig
feler de sig utroligt slove og det er svzert for dem at
teenke klart. Efter en del spark gar lagerne op og spil-
lerne kan kravle ud. | det blege lys ser spillerne nu
deres (negne) dede kroppe, forfeerdeligt skeemmet af
deres forskellige skader (skud huller, meerker fra bil-
dek etc.) og flere er ogsa blevet obduceret. Selvom
situationen er afskyvzekkende, foler spillerne den

Hvis en af spillerne ogsé kober ham

en kold (251, vil denne person have

vundet sig en ven for livet.

drommeagtig og uvirkelig, hvilket maske ogsa er
grunden til de ikke mister forstanden ...

Enhver handling kraever den yderste anstrengelse,
bare det at holde balancen er naer umuligt.

Nu tager spillerne maske flugten, ellers begynder
de atvade rundt p3 hospitalet og skabe kaos. Men nu
er spillerne blevet opmaerksomme pa, at de er sultne,
meget sultne; nar duften af hjerne (den ferste den
bedste forbipasserende) meder deres neesebor gar
zombierne amok og kaster sig over den uheldige for
at stille deres sult ...Velbekomme.

Efter at have indtaget hjerne vender en del af spil-
lernes fornuft tilbage, men du ber gare det klart for
dem at de hver iszer kun er en skygge af deres gam-
le jeg.

I: Gensyn med Sakariasen

Nar du syntes spillerne har moret sig nok
med at sprede skraek og raedsel vil det vaere
tid til et gensyn med Sakariasen. Han kon-
takter han dem hvor de end matte vaere.

Sakariasens entré er altid ledsaget af et
blzndende hvidt lys og en disharmonisk
fanfare fra et usynligt horn.

Den lille fede engel kommer smilende
frem imod spillerne mens han siger “beroli-
gende” ting som; “bare rolig, jeg kemmer
med fred” og; “ger nu ikke noget overilet,
det skal nok ga alt sammen’”.

Sakarinsen er kommet for at hente spiller-
ne sa de kan komme for en dommer i
Himlen (og sendt lige ned i Helvede), de har
jo myrdet folk OG ladet sig gore til zombier!
Han har meget sveert ved at skjule hvilken
skaebne der venter dem, sa spillerne bliver
givet meget hurtigt modvillige.

Hvis (nar) spilleren bliver tilstreekkeligt
treette af at here pa Sakarinsens avl og
beslutter sig for at angribe ham, fér de sig en
ubehagelig overraskelse. For lige som de
skal til at kaste sig over Sakarinsen for at fla
ham i smastykker, knipser han med fingrene og bliver
dermed “uden substans”, dvs. at det er umuligt at
skade eller fa fat i ham pa nogen som helst made.
Han ler hanligt af spillerne og gor dem opmaerksom-
me pa at ingen kan skade en engel og snerrer der-
nast noget om at han skal sette HET. i halene pa
dem og forsvinder sa.

II: En Hjaalpencle H3nd

Snart efter Sakariasens er forsvundet traeffer spillerne
Jensen. Hvor og hvordan han ger sin entré er op il
dig. De kan ogsa mede ham lilfeldigt, men han ved
under alle omstendigheder hvem spillerne er.

Jensen prazsenterer sig som freelance engel og
fortaeller spillerne, at han ikke er ansat i Himlen, men
at han derimod modarbejder den sa meget han for-
mar.

Grunden til Jensen kender til spillerne, er at han,
igennem en af sine kontakter i Himlen, har overhart
Sakariasen fortzlle H.E.T. om de bortlebne klienter
og han er her for at advare spillerne. Jensen er i den
henseende fuldt ud pa spillernes side og vil besvare
alle deres spargsmal s godt han kan. Han vil iseer bli-
ve snakkesalig hvis der er en af spillerne der vil gore
ham den tjeneste at kebe ham en dase “7 Reserve”
tobak, da han jo ikke er synlig for almindelige folk og
derfor ikke kan kebe det selv (og han vil meget nadig
stjle, han er jo en engel). Staklen har veeret uden
tobak til sin pibe i flere uger nu og er begyndt at kun-
ne marke det. Hvis en af spillerne ogsa keber ham en
kold al, vil denne person have vundet sig en ven for
livet.

Jensen ved at der er nogle “fortabte” som er vendt
tilbage il livet, men han har ingen idé om hvordan
(smaengle kun har meget begraenset adgang (il infor-
mation i Himlen). Han er dog sikker pa at engle haje-
re oppe i hierarkiet vil sidde inde med oplysninger
herom. Jensen ved at en engel ved navn Jorgen
Gyldenlav tit tager til Kebenhavn for, vistnok, at
besage sin (levende) familie, men han ved ikke hvor



det er. Han minder ogsa spillerne om (hvis

de da ikke selv husker at sparge om det) at

engle ikke kan reres af noget angreb, pa

grund af deres sarlige "evner”. Men Jensen
forteeller dem ogsa at der er et gammelt
ordsprog blandt engle der lyder:

“Tag a?fg i agt for dem der kaster
onde gjne, stdr du dem i vejen kan
- - n
u miste din eng/eém' t

Jensen er ikke helt sikker pa hvad det bety-
der, men han har altid taget sig i agt for folk
med alt for bryske blikke. Hvis spillerne ikke
har opfert sig helt tbeligt over Jensen, giver han dem
sit kort og siger de bare kan ringe hvis der er noget
han kan hjzlpe med.

I11: Et ganlrnelt Urclsprog:

Maske er ordsproget ikke et spor spillerne vil folge og
det er ogsa helt fint, s3 ma de jo bare selv fortolke
ordsproget og hvis de finder pa noget rigtigt snedigt,
sé lad det lykkedes for dem. Men hvis de bruger lidt
tid, vil det hurtigt blive klart at det ikke er svaert at fin-
de hvad de soger efter. | sagnet fortzelles om en ond
herremand som ger en guds engel magtesles ved at
“kaste onde gjne pa ham”(han kaster gedebukkegjne
pa englen).

IV: P8 gedebukke jagt:

Nar spillerne har fundet sagnet om “de onde ajne” vil
der sikkert ikke ga lang til for de beslutter sig til at ga
ud og finde sig nogle gedebukke de kan lemlzste.
Hvor gar man det i Kebenhavn? Et muligt sted ville
veere zoologisk have. Det kan ogsa taenkes at spiller-
ne far andre smarte indfald til hvor de kan finde deres
ged, veere det sig en bondegard i Smerum Nedre,
eller noget helt tredje.

| denne del er der rig mulighed for at lade spillerne
blive jaget af sure bondemzend, gale dyrepassere
og/eller en barnehave der ikke vil have at de slemme
mand (og en kvinde) leber afsted med en af deres
“keelegeder”.

han har langt filtret hir med

et blomstret pandebﬁnd, er

ifort trornpetbuleser og en

hjemmestrilelzet sweater

V: Jag’teu pa Iﬂrg’en:
At finde Jorgen Gyldenlavs slagtninge er ikke noget
starre problem (Gyldenlev er et ret serpraeget efter-
navn), hvis spillerne slér op i “de hvide sider” star her
kun 2 personer med efternavnet Gyldenlev:

Grete Yvonne Gyidenlav
¢/0: Dronning Ingrids Hiem
Carl Jacobsensvej 6A.

Valby

Donny Gyldenlav.
Sandbjerggade 17 st th
Kabenhavn N

Hvis spillerne tager ud til Donnys adresse, er der
en midaldrende mand som &bner deren, han har
langt filtret har med et blomstret pandeband, er ifart
trompetbukser en hjemmestrikket sweater med et
motiv der mest af alt ligner 16 sma lyserede pingvi-
ner der danser om et feeldet juletras. Donny er alt for
skaev til at deltage i nogen form for sammenhzengen-
de dislog og han er absolut ikke beslzegtet med
Jergen Gyldenlev (Donny fik i ‘69 eendret sit navn fra
Henriksen til Gyldenlov, fordi han syntes det kunne
veere syret).

Hjerner:

For at opretholde deres
ugudelige eksistens ma
Zombier a&de hjerner, fri-
ske hjerner, sa de kan
nyde godt af den store
energi nexus som findes
her. Hvis Zombien ikke for-
tzrer hjerner med jevne
mellemium, vil den forst
blive slev og miste den sid-
ste del af sin menneskelige
intelligens. Den vil biive til
et vasen som kun kan
vade formdlislast rundt og
kaste sig over den forste
0g den bedste for at stille
sin sult. Hvis zombien bfi-
ver ved med ikke at spise
vil den snart synke sam-
men og “de” igen. Hjerer
der har veeret dode i lang
tid (frosne fx) indeholder
ingen naring for zombier-
ne.

Spilteknisk far en zombie
ét Sammenholdspaint igen
for hver hjernehalvdel den
spiser.
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Ledelsen:
Menneskene kender
Ledelsen under navne:
Vorherre, Gud, Allah,

Jehova, Jesus, Elvis,

ZZ

Wanka-tanka, Buddha, eic.
etc. Ledelsen er den aver-
ste myndighed I Himlen
alle er underordnet den. At
Ledelsen skulle besta af en
enkelt man er dog hgjst
usandsyniigt.

Men pa Dronning Ingrids Hjem bor Jergens sester,
hun er efterhanden en gammel dame, fuldstaendig
dev, nzsten blind og en pokkers hard bridgespiller.

VI: Besog P& Plejehjemmet:
Nar spillerne har faet fat i gjnene, er deres neeste
punkt pa programmet naturligvis at opsoge en engel
og de er jo (forhabentlig) klar over at der befinder sig
en sddan pa Dronning Ingrids Plejehjem i Valby. Sa
afsted til Valby...
Da de treder ind i plejehjemmet strammer den

..absolut egte grisegjne, som

nemt vﬂ l:zunne anslea{-fes hos

din lokale slagter. =

heslige danske slager: “Lille Sommerfugl” dem i
mede. Ger det helt Klart for spillerne, at lyden er
nasten uudholdelig. Hvis det ikke var fordi at de gam-
le s& ofte bliver besogt af en engel, var de ganske
givet blevet skingrende sindssyge allesammen.

Englen, Jergen Gyldenlgv, gér rundt blandt de
gamle med hovedet pa skra, smiler keerligt til dem og
klapper dem lidt pa deres gamle rynkede hoveder.
Han tager sig seerligt keerligt af sin saster.

Spillerne har maske lagt en slagplan, eller maske
kommer de bare stormende ind pa plejehjemmet og
begynder at smide gedegjne efter den harmlose

engel. Hvad end de gor er det nu tid til en smule live
roleplay...

Spillerne far nu udleveret ... deres gedebukkegjne!
Her i form af absolut zegte grisegjne, som nemt vil
kunne anskaffes hos din lokale slagter (erstatninger
kan fremstilles af vad kekkenrulle, men det er for
tosedrenge). Tegn silhuetten af en engel pa et stykke
papir og haeng den op pa vaeggen, bed derefter de
personer der i spillet har taenkt sig at kaste gjnene
efter englen om at rejse sig fra deres pladser og tage
et gedegje hver og derefter stille sig 2-3 meter vaek
fra tegningen. Nar de s i spillet kommer ind i de
gamles “vaererum” og ser englen, er det tid til at kyle
ojne efter tegningen af englen. De bliver nedt til at
ramme ham forste gang, ellers kan det jo vaere han
nar at flygte! Det bliver ikke noget problem at se om
man har ramt, for de snaskede gjne skal nok lave et
fugtigt meerke pa tegningen.

Nar (hvis) spillerne har ramt Jergen, er det som om
han bliver ramt af et pistolskud, han flyver hen over
et bord, hvor to gamle sidder og spiller dam og bra-
ger ind i vaggen mens hans glorie Liller hen af gul-
vet. Herfra er det ikke noget problem at overmande
ham. Men husk at ligesa snart gjnene rammer englen
bliver han synlig for de gamle (og spillerne har jo
veaeret til at se hele tiden!) sa der bliver en hel del
pastyr.

Jorgens hemmelighed: Hvordan spillerne far de
oplysninger de har brug for fra Jorgen, ja, det er jo
deres problem, men Jergen er ikke nogen staerk
mand og hvis nogen begynder at true ham, begynder
han straks at fortelle dem alt hvad de vil vide. Jorgen
pastar at den eneste der kan hjelpe spillerne er
“Daden fra Drager”. Han skynder sig at fortzelle, at
Daden er til at snakke med og at han i @vrigt ofte sid-
der pé Drager kirkegard ved solnedgang,

V].I? HEVIIEI‘I over Sa]‘-zariaseu:

Da spillerne er pa vej til Drager (i bus, i taxi, pa cykel
eller til fods) henvender deres elskede
skytsengel/sagsbehandler Sakariasen, ifolge med to
H.E.T. agenter sig til dem igen. Han bebrejder dem pé
det kraftigste angrebet pa Jargen Gyldenlev og beor-
drer dem at folge med fil en dommer mens de to
H.E.T. agenter gar truende frem imod spillerne. Hvis
en af spillerne stadig har et at "de onde gjne”, 53 er
det maske pa tide at tage en grusom hzevn over
Sakariasen. Ellers ma spillerne nedkempe de to
H.E.T. agenter.

Spillerne skulle gerne overleve denne kamp, men
der er tilkaldt forstzerkninger. S3 det er med hele
H.ET. (og deres stormtropper) i halene spillerne
fortsaetter deres feerd mod Drager...

VIII: Modet Med Doden fra Dragor:

Dragar kan med meget i ord beskrives som en lille
sevnig by beliggende pa vest Amager. Med sma
nydelige bindningsvarkshuse og en gammel kirke-
gard (med dertil hgrende kirke).

Nar spillerne ankommer til Drager, vil de have det
meste af H.E.T. i halene. Et par hundrede stormtrop-
per som kommer lgbene ud over markerne med
hzevede keller vil sikkert gere dette HELT klart for
dem. De har travit.
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2. Hvis en spiller bliver slaet hjem af Deden ma
han/hun besvare en af Dedens udspekulerede gader,
ellers har han/hun tabt sin sjzl til Deden (de andre
spillere ma gerne hjelpe til med at svare).

3. Nar en af spillerne nar i mal med deres brik er
han/hun frelst, de resterende ma fortsaette deres spil
med Daden.

4, Hvis Daden far alle sine brikker i mal, sa har de
spillere der endnu ikke har faet deres brik i mal tabt
deres sjl til Daden (oh ak, oh ve).

Doden har en stor svaghed for spil og han lever sig
meget ind i ludospillet mens han konstant udbryder
eder og forbandelser ved hvert terningslag (ogsa hvis
det er godt), mens han med jezvne mellemrum ler sin
grumme latter.

Nar (hvis) den sidste af spillerne nar i mal rejser
Deden sig op og siger: “Det var forbandet god under-
holdning, det var det!". S2 lafter han sin kaempestore
le og hugger hovedet at de resterende spillere.

Spillerne befinder sig nu igen i et dybt morke og
har en foruroligende falelse af dejavu, og snart syntes
de ogsé at kunne se et lys | market. Men med ét eks-
ploderer morket i et overvazldende lyshav og spiller-
ne feler det som om de bliver revet fra hinanden og
sat sammen igen (hvilket de ogsa gar). Og pludselig
er de tilbage pa kirkegarden. Bade Doden og ludo-
spillet er vaek (Deden syntes alligevel at det var et
ganske underholdende spil, sa han snuppede det).

Nar spillerne nu er blevet mennesker igen, har

H.E.T. agenterne ingen magt til at pagribe dem, og de
]C og hugger hOVe(let at de bliver ngdt til at vende tilbage til Himglen med uforret-

tet sag,

S3 lofter han sin 1Qaen1pestore

resterende spiﬂere.
Og spillerne kan leve lykkeligt til deres dages ende

(og derefter er de i store problemer!).
Al finde Daden er ikke sa sveert, han sidder pa en

gravsten pa kirkegarden og kikker surt ud over grave- SLUT...
ne. Farst ignorerer han spillerne, men da de tilsyne-
ladende ikke vil ga veek, sparger han dem med en
dyb dommedags stemme, hvorfor de forstyrrer ham,
selveste Doden (fra Dragar). Da de fremlazgger deres
sag for ham, er han ferst ret uinteresseret, for hvor-
for skulle han dog hjalpe dem. Men sa far dgden en
idé og fremsatter sit forslag:

“Her her, lad os spille et spil, hvis i vinder giver jeg
jeres liv tilbage og hvis jeg vinder... Sa tager jeg jeres
sjeel!"(efterfulgt af en grum latter). Hvis spillerne spor-
ger hvilkel slags spil, sa svarer Daden; “helst skak,
men jeg kender de fleste spil sa bare fa fat i et eller
andet!”.

Spillerne ma skynde sig ud og finde et spil af en
slags (og husk at HE.T. kan ankomme hvert gjeblik).
Men da der er gaet ti minutter er det eneste spillerne
har kunnet fremskaffe ... et spil ludo. Daden ville hel-
lere have spillet skak men indvilliger dog til at spille
ludo, dog med nogle fa aendringer til reglerne.

_ Ludo spi"et med Deden
(her skal du bruge et rigtigt ludospil):

Seerregler:

1. Spillerne far hver iseer én ludobrik (hvis de alle
stadig er i live m3 to brikker repraesenteres de starte
p4 to forskellige baser). Deden far som den eneste 4
ludo brikker.
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Jimmy Stauning

Alder: 23 ar

Beskaftigelse: Professionel sportsmand.

Bopzl: Duevej 100 st tv, Frederiksberg.

Citat: “Vil du ha' min autograf?”

Feerdigheder:

Atletik: 80%, vold: 55%, undvige: 55%, naivitet:
75%, andet: 25%.

Skadebonus: 1d4, Sammenholdspoint: 19.

KUH‘I]TI(:!TltaI'BI' om clerl a{dﬂdE:

J.P. lllumsen, Jimmys Lobetrzner:

“Jimmy var sgu en rigtig fighter, der var ikke noget
der!- Han var sgu parat til at sstte verdens rekord i
400 meter, sa sikkert som fanden i helvede! Jeg
mener knzegten var jo for satan naesten to meter hoj
og svulmede af rastyrke og han kunne kraftedeme...
Hrmm, undskyld, han kunne satenedeme’ lobe!”

Mette Stauning, lillesgster:

“leg er sgu glad for den opblaeste fladebolle er dod.
Han fes altid rundt i sit smarte mzerketej, som om dét
at kunne lebe hundrede meter hurtigere end man
kan na at sige; “vintelligent sports idiot”, var noget
szrligt. Hans musiksmag var ogsd raedselsfuld, da
han boede hjemme matte jeg hare pa hans afsindige
disco pop sange fra hans absurd dyre anlaeg, sa til
helvede med dig brormand!”

Kent Hansen, fan:
“Jeg har hans autograf!”

Benny Kristoffersen, spritbilist:

“Ja, det var sgu’ ikke s& smart, det indremmer jeg nu,
men jeg kommer jo ogsa ind og brumme for det. Vi
var jo nogle gutter der havde faet et par el og da vi sd
sku' hjemn sa tog jeg jo bilen.

Men pa vejen hjem dukker den her fyr pludselig ud
af ingenting og bang! S3 ligger han der. Hvis jeg ikke
havde kert pé fortovet og havde haft lygterne teendt,
s& var uheldet garanteret aldrig sket, men man kan
altid vaere bagklog.

Ejnar Plum San(lager

Alder: 51

Beskeeftigelse: Rorlegger.

Arbejdsplads: “Byens Varme

og Sanitets Service”.

Bopal: Ejderstedgade 12 4th, Vesterbro.

Citat: “Kone! Stik mig fiernbetjeningen!”
Ferdigheder:

Brolegning: 65%, vold: 70%, drikke bajer: 80%,
reparere: 65%, kere bil: 55%, andet: 25%.
Skadebonus: 1d6, Sammenholdspoint: 20.

Korﬂnlentarer oI (].EI'.I. Elf(?].ﬂ(le:

Karen Plum Sandager, enken:

“Ahh, min keere elskede mand, nu ser jeg ham aldrig
igen, hvordan kunne han dog forlade mig nu?
Skabnen er dog grusom nar den sa brat tager min
staerke gode mand fra mig, Jeg kunne godt have levet
med hans druk og obskene hefter med negne piger
i. Jeg ville ogsé have fundet mig i at han altid skulle
bestemme det tgj jeg skulle ga i og at jeg ikke matte
klippe mit har. Poker aftenerne med hans stgjende
venner ville ogsa vaere i orden.

Men nu hvor han alligevel ikke er her mere, kan jeg
jo lige sa godt fa det bedste ud af det..”

Niels Olsen, kammerat:
“Hva’ faen'? Er han ded? Han skylder mig satanede-
me’ to hundrede kroner, den stodder!”

Ib Johansen, svoger:

“leg ma nu indremme at jeg ikke rigtig bred mig om
ham, han var pokkers svinsk i munden og hvis man
sagde ham imod kunne man hurtigt ende med at fa et
par pa skrinet, ham for vorherre nok sit hyr med.’

Gunner Frandzen, gummigedsforer:

“ Ja, det var fandeme noget lort at jeg ikke sa at Ejnar
var gaet om bag gummigeden, hvis jeg havde vist det
var jeg aldrig begyndt at bakke..”
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Erling Noklk Uhrbrand

Alder: 28

Beskzftigelse: Kosmetolog.

Arbejdsplads: Elisabeth Arden, Glostrup.

Bopal: Smallegade 124, Frederiksberg,

Citat: “Nej, alts3, jeg fleekkede en negl!”
Ferdigheder:

Kosmetologi: 92%, sort snak: 30%, vold: 35%,
arvagenhed: 55%, snige: 75%, undvige: 70%, andet:
25%.

Skadebonus: ingen, Sammenholdspoint: 16.

Kommentarer om den afdede:

Yvonne von Niederling, kollega:

“Erling var sadan et blidt menneske og han var gan-
ske magnificént i sit arbejde, jeg har aldrig madt et
menneske som kunne legge en rouge som Erling,
han var fantastic med en pudderkvast i handen, alle
damerne stod i ke for at komme til hos ham og nar
Erling var optaget af sit arbejde, var der intet der kun-
ne stoppe den lille mand. Ma han hvile i fred”.

Berge Larsen, underbo:

“Den lille mide og hans forbandede keter til en pud-
del var fandeme’ en skaendsel for hele huset!- Hver
aften kom han svansene hjem som et andet pigebarn
i hans stramme leederbulesser og andssvage lyserade
skjorter, som i ovrigt matchede keterens kuler, og
begge stank de langt veek af en eller anden akel par-
fume!

John Iversen, nyhedsoplaser i P1

(sendt d. 26/1-97):

“Rocker krigen kraevede endnu et offer i dag, da der
blev foretaget en sakaldt “driveby shooting” imad
den 26 arige Hells Angels rocker Bjarne Dolleberg,
ogsa kendt som “Nilfisken”, rockeren slap med en
skramme p3a venstre ere, men den 28 arige kosmeto-
log Erling N. Uhrbrand blev fanget midt i kugleregnen
og blev slaet ihjel pa stedet. Man fandt ogsa liget af en
puddelhund pa stedet, politiet antager at det er den
afdedes hund der her er tale om.

9¢
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Thorkild Fochdal Schott
Alder: 44

Beskaeftigelse: Forsikringsagent.
Arbejdsplads: “Flex Assurance”

Bopal: Nordre Frihavnsgade 58, @sterbro.

Citat: “Mit navn udtales Foh-dahl!”

Feerdigheder:

Sort snak: 85%, kare bil: 45%, vold: 45%, undvige:
45%, computer: 45%, jura: 45%, andet: 30%.
Skadebonus: 1d2, Sammenholdspoint: 18.

KOITI]T]E]][‘,EII‘QI‘ om den afdar,le:

Nicolai Friesen, kammerat:

“Ja, det gik jo ikke 54 godt for Thorkild her pa det sid-
ste han havde en sygelig overbevisning om at konen
sa en anden og han var ogsa begyndt at se en psy-
kolog,jeg personligt tror ikke det var godt for ham,
men han begyndte da at f3 det bedre her de sidste
par uger, jahh og s blev han dreebt, det er en hard
og brutal verden vi levet i”

Anis Fochdal Schett, enke:

“Stakkels Thorkild, det er nesten slet ikke til at fatte
at han er dod. Han var altid sa glad og munter, ih hvor
jeg dog savner hans keekke smil og kvikke kommen-
tarer. Men dem skal jeg aldrig here mere. Ja, vi havde
jo vaeret gift i 21 ar og vi har to bern, Sine pd 2 og
Thomas pa 11 ar, de savner deres far.

Men jeg ma jo nok indrémme at vi havde vores pro-
blemer her p3 det sidste, Thorkild troede at jeg sa en
anden. Nu nar han er dad kan jeg jo ligesa godt
indramme at han havde ret, jeg har madt denne her
fantastiske aerobic instrukter og han har alt det
Thorkild ikke havde, med undtagelse af elmave.. Nej,
undskyld, det var ikke peent sagt, ahh nej, jeg ER
altsd meget ked af det, virkelig!

Jenne Bonnesen, HT chauffor:

“Ja, det var selvfolgelig uheldigt at denne Hr. Schatt
ikke var kommet ordentligt ud af bussen da jeg luk-
kede darene, men sadan er det i myldretiden, der er
stop fyldt | bussen og jeg kan ikke se hvem der gar
ind og ud. Det var ogsd pokkers uheldigt at han sa
blev slaebt efter bussen fra Nerreport til Kongens
Nytorv, men hvordan skulle jeg vide at det var derfor
billisterne dytiede sadan, det ger de jo altid alligevel.
Jeg ved at HT sender en stor buket blomster til hans
begravelse".



Minna chle /"Elle]'l@]

Alder: 26

Besk=ftigelse: Telefondame,
Arbejdsplads: Sonofon.

Bopzl: Hindelsgade 21 2 th, Kbh SV.
Citat: “Det er Sonofon, godaften”,

Feerdigheder:

Sort snak: 78%, kere bil: 10%, undvige: 55%, vold:
45%, computer: 55%,andet: 30%.

Skadebonus: 1d2, Sammenholdspoint: 17.

KO mmentarer om (181'1 a&lﬂ{lc :

Bente Attergang, kollega og veninde:

“Det er jo frygteligt, frygteligt siger jeg, tenk at skul-
le da i s3 tidlig en alder. Der er ingen retfaerdighed fil!
Vi var bedste veninder, mig og Minna, vi blev ogsa
ansat pa Sonofon samtidig og vi gik til aerabic sam-
men og alting. Jeg savner hende meget, hun var der
altid for €n ndr man ringede”.

Michael Polzak, ekskzreste:

“Jeg blev selvielgelig enormt ked af det da jeg horte
Minna var dgd, vi boede jo sammen i tre maneder
sidste ar og havde det ogsa godt sammen, séleenge
det varede. Grunden til vi skiltes var nok mest at hun
snakkede sa meget og ghhh... Hun var bare sadan lidt
@hh, hvordan skal jeg sige det...Uintelligent at hare pa

nogle gange....

Henrik Rasmussen, talsmand for McDonalds:
“Bare fordi en person bliver fundet ded med en
halvspist BigMac i handen, er det ikke ensbetydende
med at der er noget galt med vores ravarer!”

NPC
(in order of apperance)

Hr. Sakaria sen, ”slzytsengel” :

Sakariasen er den skytsengel som er blevet sat til at passe pd spiflerne, drsa-
gen til de ikke har féet en skytsengel hver, er pa grund af de nedskaeringer der
er blevet foretaget i Himlen, sd nu tildeles der kun én skytsengel per hundrede
personer. Sakariasen er fuldstzendig uduelig il sit job, men til alt held for ham,
er der endnu ingen som har opdaget defte.

Sakariasen tilhorer den laveste rang af engle, hans pjuskede vinger er for smé
til de kan baere hans lille fede krop og dette er han eksiremt flov over. Han har
leverpostejsiarvet har, redt i sideskilning, er kleedt i et lurvet fakkeszet og hans
lille gvidne glorie dugger konsiant, 53 han med jevne mellemrum ma torre den
af med sit ternede lommetorklzede.

Feerdigheder: Sort snak: 70%, Himmel fore: 10%, Vaere uduelig: 90%.
Skadebonus: ingen, SP: 12.

Jensen, freelance eng’e]:

Der er ingen der ved hvarfor Jensen i sin tid blev engel, men engel det er han. |
levende live var han maskinarbejder, og han var en god kammerat og var altid
den forste mand pa barrikaderne nér der skulle keempes for retfeerdighed ps
arbejdspladsen. Han dede i 1972, da han blev kart ned af en gaffeltruck. Han
blev ekskiuderet fra Himlen i 1976, da han ledede en strejke blandt de engle
som reparerede Himiens ldgamle elekiriske installationer. Strejkens formal var
at skaffe bedre arbejdsfortiold blandt Smaenglene. Men deres opstand blev
sldet ned med hdrd hand, H.ET. blev tilkaldt og det var kun med nod og nappe
Jensen slap vaek med skindet | behold. Siden da har Jensen arbejdet som free-
lance engel.

Ferdigheder: Arvigenhed: 68%, Undvige: 65%, Vold: 40%, Agitere: 85%,
Reparation: 89%. Himmel lore: 20%, Skadebonus: 1d3, SP: 16.

grg'e Gyldh l‘liﬂ v,

arm 1]e1-t1 senge

Jorgen har vaeret engel i snart tredive 3r, han har opndet sin nuvarende status
i kraft af sit store hjerte og en del klzekkelige bestikkelser.

Han arbejder til daglig i Himlen (i PR afdelingen) men han tilbringer naesten af
sin fritid pa “Dronning Ingrids Hiem”, et plefehjem i Valby. Her gar han rundt og
klapper de gamle pa hoveder og spreder en kaerig stemning. Del er svart at
sige hvorfor Jergen foler sig tiltrukket af netop dette plejehjem, men et kvalifice-
ret gaet ville veere at det er fordi hans gamie soster er blevet interneret her. Han
fremstar som en smuk ung mand med gyldenblond krallet har. Han er klzedt i
en blzndende hvid kjortel, har store snehvide vinger og hans glorie er altid
skinnende blank.

Fardigheder: Vaere keaerlig: 90%, Himmel lore: 51%, Undvige: 40% og PR:
70%.
Skadebonus: ingen, SP: 14.

Doden (fra Dragor):

Deden er en bitter mand, mest fordi hans storhedsdage forlangst er forsvun-
det i fortiden. Han husker med nostalgi pi de dage for lenge siden da han gik
gennem landet med sin le og hestede de deende. | dag har Himlen naesten
intet arbejde til ham, efter at dedsprocessen er blevet automatiseret (tunneler
med lys, rulletrapper og den slags).
Nar chancen en sjaelden gang viser sig for at svinge den gamle le, sa er intet
offer for lille.
Udseende: En mark og skummel skikkelse, nasten 2.5 meter hoy, klzedt i en
sort kutte og stettende sig il en stor (og efterhanden ret rusten) fe.
Faerdigheder: Vold: 110%, Skak: 66%, Himmel lore: 85%, Mark magi: 96%.
Skade bonus: Meget! SP: Mange!

GEC'.E]JU.]Q:
Faerdigheder: Stange: 65%. Springe: 80% og Undvige: 45%.
Skadebonus: 1d3, Sammenholdspoint: 15
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