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Det blad du holder i hinden er Fenix nummer 25, og temaet er cyberpunk. Fra
dette nummer har Fonix fiet, ikke en, men hele to nye redaktere, og vi har delt
arbejdet mellem os, sa vi hver iszr er ansvarlige for hver andet nummer.

Dette skulle medfere at vi far bedre tid til at samle artikler.

LEDER

»For ikke sé lenge siden i et land, langt, langt vak, boede der en
lille madglad halving, ved navn Jobo. En dag, da Jobo var til fest i na-
bobyen, medte han Onkel HC, som mente at Jobo burde fé sig et arbejde,
og ikke gé at spise hele tiden. S& onkel HC overtalte Jobo til at overtage et lille
bladprojekt for rollespillere. Farst ville Jobo ikke, men da onkel HC lokkede med
at redaktere far lammekolle til morgen, middag og aften, aret rundt, kunne Jobo
ikke modsta leengere. Nu var Jobo jo ikke s& dum, at han ville kere et blad helt
alene, s& han kontaktede sin kammerat Bubbi Bjern,og spurgte om ikke han ville
hjzlpe. Bubbi Bjern havde altid veret lidt af en god ven, og da han godt kunne se at
Jobo var i lidt af en knibe, sagde han straks ja; han kunne jo godt se, at Jobo aldrig
ville fa et blad pa gaden hvis han selv skulle gere det hele.«
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FASA stopper udgivelsen af Earthdawn linien

Grunden til dette er, ifglge FASA, at de ikke fgler at
de kan tage sig den tid, det vil tage at forsette
Earthdawn i den samme hgje kvalitet som hidtil, da
de planlzgger to nye linier. Desuden har Earthdawn
har ikke haft de salgstal, som FASA ville have, for at
blive ved med at udgive Earthdawn3

De to nye spil fra FASA er ikke rollespil, men et
boardgame, Crimson Skies, og et figur sciencefiction
krigspil Vor i stil med Warhammer battles og 40k.

FASA vil blive ved med at sende bgger ud til
Earthdawn i et par méneder, og har lagt deres nye
sourcebook Dragons ud til gratis download pa deres
website http://www.fasa.com/EarthDawn.

GURPS har fet licens til Conspiracy X

Eden Studios og Steve Jackson Games gar sammen
om at lave New Millennium Entertainments
Conspiracy X rollespil. GURPS Conspiracy X vil
blive skrevet, redigeret og fa lavet layout af Eden
studios stab og vil blive udgivet af GURPS. Indtil nu
er der ikke fastsat en udgivelsesdato, men det skulle
vere klar i 1gbet af 1999.

AF DENNIS LARSEN

Hogshead publishing planlazgger en ny linie
en sjov rollespils linie i stil med Baron Miinchausen.

De kalder deres nye linie af rollespil New Style som
skulle vere lavpris, genre blandende og grense over-
skridende. De regner med at udgive et New Style rol-
lespil hver sjette méned i stil med Baron
Miinchausen.

Hogshead publishing har to planlagte rollespil i gjeb-
likket:

Puppetland og Power Kill

John Tynes, manden bag Pagan Publishing har skabt
to ekseptionelle korte og uafhzngige rollespil:
Puppetland and Power Kill. Begge spil har veret
tilgeengelige som freeware i flere ar, og er begge
blevet revideret og udvidet for den nye udgave.

Puppetland er et surrealistisk barnligt mareridt i en
verden, hvor Mr Punch har sldet den venlige gamle
legetgjsmager ihjel, og overtaget kontrollen ved hj&lp
af sine héndlangere, treedukkebgllerne — the nut-
crackers.

Men Judy, Punchs tidligere elskerinde er fast
besluttet pa at rydde Puppetland for hans ondskab.

Men det vil ikke forstyrre dig s& meget som Power
Kill. Power Kill er et meta-RPG af psykologisk
karakter, som udforsker grenserne mellem virke-
ligheden og make-believe, og som stiller ubehagelige
spgrgsmél om, hvor spillere slutter og karaktere beg-
ynder.

Forventet udgivelse: August 1999

Youdunnit er efterfglgeren til The Extraordinary
Adventures of Baron Miinchausen og skulle vare i
samme stil.

Denne gang handler det om mordmysterier i stil
med How to Host a Murder. Et spil for hurtige hjern-
er, hvor du prever at give de andre spillere skylden fgr
de nér at give dig den.

Beskyldninger, alibier, skjulte hemmeligheder og
dramatiske afslgringer spiller alle en rolle i dette spil,
hvor du skulle kunne spille den samme sag flere gan-
ge, og hver gang med en forskellige skurk.

Regelbogen vil indeholde mindst ti ready-to-play
forfeerdelige forbrydelser.

Youdunnit er lavet af James Wallis og for 4-6
spillere.

Forventet udgivelse: August 1999




Velkommen pa Spindet, det ferste spade
skridt mod den frie matrix, nattens ende-
lese drem om Cyberspace. Sluk lyset,
boot op, jack in...Ger dig fri af virkelig-
heden og folg rotten mens natten kvaern-
er de sidste rester af den falske virkelig-
hed bort og efterlader dig svavende mel-
Jlem Nettets bit-filamenter. Folg min hale
mens du tuner ind pa...

http://yp.shoutcast.com/

Her finder du underleegningsmusikken
for de neeste mange timer. Det er
Streaming MP3  (http://shoutcast.com/
info.html] for de rigtig nysgerrige), 0g
hvis du har den nye udgave af Winamp
er det bare at klikke pé linksene, og vel-
ge ‘open’ istedet for ‘save to disk’. Velg
‘play location’ i Winamp, og tun for ek-
sempel ind pd 204.213.232.9:8303
(GoaBlaze), 128.61.75.117:8000 (Core-
Dump) eller 209.76.160.94:8070 (Goth/
Industrial). Winamp fs pa http://www.
winamp.com/download/index.html.

Nattens emne er Cyberpunk. Nettet er
fyldt til bristepunktet med Cyberpunk,
som en naturlig forleengelse af hvad der
startede som en littereer genre og udvik-
lede sig til en livstil. En drem. En vision.
Maske et hab. Men hvad er det? Hvad er
det de alle sammen poster og uploader
om? Felg min hale gennem rerene...

Den zgte vare: Cyberpunk-FAQ’en
http://www.sonoma.edu/clubs/Computer
Club/folder/Cyberpunk.faq.html

Her er FAQ’en (Frequently Asked Que-
stions) fra nyhedsgruppen alt.cyber-
punk. Et godt sted at starte hvis du ikke
er helt sikker pa hvad Cyberpunk er. Her
er ogsa en rigtig god liste over beger
indenfor genren, hvis de ikke allerede
fylder i dine reoler.

Blade Runner: Ikke til at komme uden om
Blade Runner star for mange som ren-
dyrket Cyberpunk, sé lad os pile forbi
http://www.bladezone.com/content2.ht
ml.

Her er sagerne for Blade Runner fans.
Interviews, manuskriptet i indtil flere
versioner, billeder, lyde og musik i hgj
kvalitet. Du kan ogsé abonnere pa deres
newsletter. Her findes ogsd en chat for
fans, der holder manedlige meder
(http://www,bladezone.com/bladechat.ht
ml) og originale historier (af svingende
kvalitet) der foregar i Blade Runner ver-
denen. ‘POV’ er laseverdig, om ikke
andet sa for idéen.

The Matrix Has Got You!

Nu vi er ved Cyberpunk-film, sd synes
jeg The Matrix er et godt bud, omend al-
ternativt. Vi piler hastigt over til
www.whatisthematrix.com

Hjemmesiden for filmen. Her kan du se
alle trailer-varianterne (Manson-udga-
ven er min favorit!), spille adrenal-pisk-
ende shoot-"em-up (kreever Shockwave-
plugin), lese alt om de fede special ef-
fects, og downloade billeder til desktop-
pen. Det hemmelige password er: steak.
Og hvis du ikke har set Matrix endnu, sé
ved du ikke hvad dit liv mangler! :)

Cyberpunk: 2020 og Shadowrun

Oldies But Goodies

Lad os forlade filmens verden, og fluks
pile videre over til rollespillets for et
kort gjeblik. Her finder vi en side dedi-
keret til Cyberpunk:2020 pa http://users.
aol.com/morninman/cybrindx.htm.
Foruden at indeholde foreslag til Ocean-
Punk med en samling vidunderlige ka-
rakterskitser, er der ogsa en masse nytti-
ge links til andre Cyberpunk:2020 sites.
Pil selv videre, og check isar http:/
www.geocities.com/Area51/7038/ ud:
Aliens til Cyberpunk:2020! Ikke specielt
stemningssattende, men proppet med
regler til at lette integrationen. Et kig pd
http://barador.gameverse.org/neo-city/
neo-city.htm vil afslere at her arbejdes
der pa en 3rd edition udgave af Cyber-
Punk:2020 som et fzlles online-projekt.
Bidrag med dit udspil!

Vi haster videre over Spindet til http:/
www.mblade.demon.co.uk/archive.htm,

(netrotten) —

en site dedikeret til gode, gamle Sha-
dowrun. Her kan blandt andet findes
scenarier lige til at downloade. Men den
bedste og mest omfattende site er
sandsynligvis http://shadowrun.html.
com/, der har flere Shadowrun sites un-
der sin paraply. Herfra kan du ogsé pile
videre pé egen hand via The Shadowrun
Webring til andre relaterede sites.

Lad os lige pile forbi http:/www.ing.
puc.cl/~jszagal/Cyberfonts.html og hen-
te et par fonte til de naste mange Cyber-
handouts. Og sa folger vi den naste trad
ud i dataregnen...

MUSH: Online Rollespil

Der findes et hav af online rollespil i alle
mulige former, farver og varianter. Og
selvfolgelig er der ogsd Cyberpunk-sites
derude, eller det der ligner, nemlig
Shadowrun. Hvis du ikke allerede har
provet at spille rollespil online, sé er her
en lille guide: http://www.best.com/
~merlin/mush-help.html. Med den i po-
ten kan du preve at Telnette til Shadow-
run Detroit pd joshua.dnaco.net 4201.
Frag it, chummer!

Se Det Ske

Cyberpunk startede som en litteraer gen-
re, s& folg min hale forbi http://www.
achilles.net/~jgreen/, hvor du finder en
online Cyberpunk novelle i stadig pro-
duktion. Check ind og folg med, mens
jeg piler videre...

To Prevent Extinction...

Lad os lige stoppe ved en fyr der laver
Cyberpunk-agtige smykker pé
http://www.kinetic-arts.demon.co.uk/
work/work.htm. De er fascinerende og
har indbyggede funktioner, sasom Satel-
lite of Love, der kan blokere mobil-tele-
foner pé kort afstand. Desverre ser det
ikke ud til at han vil szlge. Men man kan
jo altid preve med en Email....

The Transhuman Society:

P4 Forkant med Menneskeheden
Rollespillet tilside, sa findes der mange
andre Net-ressourcer for den sultne Cy-
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berpunk-sjel. En af de mere maerkvear-
dige sites kan findes pd http://www.
aleph.se/Trans/index.html. Her kan du
lzese om en flok mennesker der arbejder
p4 at udvikle menneskeracen til dens ful-
de potentiale — og videre. De forsker 1
kunstig forlengelse af livet pa alle méa-
der, nanoteknologi, cryonics, og sidst
men ikke minst at uploade den menne-
skelige sjel til maskinerne. Deres umid-
delbare plan dekker den naste million
ar — og sa er vi bare lige begyndt. Ud-
over at vare underholdende og tanke-
vaekkende lesning er det ogsd godt stof
til scenarier.

The Cyberpunk Project:

You Will Assimilate!

N4, s& du vil gerne vaere Cyberpunker?
Jamen, folg min hale til http://project.
cyberpunk.ru/, hvor en entusiatisk grup-
pe af net-mennesker vil samle hackers,
crackers, phreaks, nethoveder, ravers og
andre bearere af en merk fremtidsvision
under én paraply. Her findes en database
med en overveldende mangde spn-
dende artikler og links om alt hvad der
relaterer til fenomenet. Og sé er desig-
net af siten rigtigt leekkert. Check http:/
project.cyberpunk.ru/idb/otakus.html ud
— et skreemmende billede af hvad fremti-
den maske kan blive for nogle derude.
S3 snart deres chat-forum og medlems-
omrader er oppe, er jeg den der er pé :)

Natten er ung. Nettet er oppe. Hvad ven-
ter du p4? Fald ind pé http://gearheads.
wirewd.com/cybrpunk/. Skriv. Skab.
Upload dine dremme til Nettet. Det vok-
ser gennem 0s, genenmsiver og forvitrer
enhver grense. Der er ikke flere forhin-
dringer. Vi er Hjerne til Hjerne. Down-
load fremtiden! Information wants to
spread! Jeg er ude af her.

8FONIX

NEONGUD

AF JENS CHRISTIAN HOFF

Neongud er tenkt til at foregd i en ver-
den, der kunne ligge et sted mellem den
som William Gibson beskriver i hans
»Cyberspace Trilogy« og den han be-
skriver i »Virtual Light« og »Ido-

ru«. Rent teknologisk er udvik-
lingen nok tettest pd sidst
nevnte, men stemningen
burde lzne sig mere op af
»Cyberspace Trilogy«.

Men scenariet er kun
inspireret af Gibson, sé&
der er mange ting der ikke
passer ind og mange ting
som scenariet ikke rammer.
Hvis det er hardkogt cyberpunk
man ensker er det muligt at tilfgje de
detaljer der mangler, Neongud er her af
pladshensyn ikke mere end en scenar-
ieskitse, som man kan bruge til mange
ting.

Stemning er dog tenkt til at skulle
fremhave skenheden i forfaldet, bade
det rent menneskelige og det samfunds-
maessige.

Temaet er klassisk: Mennesket har
udviklet et samfund si gennemsyret af
teknologi at mennesket ikke lengere kan
overskue det eller kontrollere det. Tek-
nologien udvikler sig til mere end sum-
men af dets enkelte dele (virusen) og
lgber lobsk.

Baggrundsfakta

Anarcheron er en gruppe af ekstremistis-
ke, anarkistiske hackere som ALICE er
medlem af.

ALICE har, pa ordrer fra Anarcheron
og ganske uftivilligt, meldt sine venner
til politiet og plantet beviser pd dem (en
diskette som Mark har glemt). Anarch-
eron har brug for nogle syndebukke som
kan gives skylden for at have lavet den
virus som Anarcheron vil slippe los pd
Nettet, med meget slemme falger.

Anarcheron har indsluset en virus pé
nettet et meget farligt program der er i
stand til at kamuflere sig som alt, hvad
der nu passer bedst.

Desuden forplanter det sig meget hur-
tigt og kopiere hele tiden sig selv, med

And the people
bowed and prayed
o the Neon god
they made

Sound of Silence,
Simon & Garfunkel

smé @ndringer s& det aldrig er det sam-
me man kan sgge efter.

Der er imidlertid sket det at virussen
pa en eller anden méde er blevet sé
kompleks, s& udviklet, at den
nermest er blevet be-
vidst. Det er ALICE
der har skrevet virus-
set som nermest har
taget hendes identi-
tet. Saledes er
ALICE to personer,
en levende af kod og
blod og en levende af
bits og bytes. Hvem der
s& er hvem og gor hvad, mé

std hen 1 det uvisse.

Men eftersom Anarcheron har mistet
kontrollen med viruset er de ret despera-
te, men prover alligevel at fore deres
plan ud i livet. De mistanker hurtigt
spillerne for at have et eller andet med
det hele at gore.

Det er godt 2 maneder siden at Anarche-
ron har indsluset programmet og det har
bredt sig til hele nettet.

Mediekoncernen MEDIASTAR  ind-
blandes i hele afferen da Anarcheron/
ALICE prover at bruge dem til deres
egen fordel — mod spillerne.

Panorama

Musik: Sound of Silence

Synsfeltet glider langs gaden... Det er
nat, men man kan ingen stjerner eller
mane se. Himlen er en endelos skerm af
statisk stgj. Gadelyset er bleggult natri-
umdamplys, blandet med lyset fra neon-
reklamerne. Et sted blinker en et skilt
med en elektrisk summen, det sprutter et
par gange og der s ud, de bgjede glas-
ror bliver gra, dede.

Generationer af spraymalende, rastlo-
se unge har forvandlet butikkernes stal-
porte til en endeles vaeg af tags og slo-
gans over frustrationer og magteslgshed.

En tom sort plastikpose bliver bleest
ned af gaden med en raspene lyd. Et sted
langt vk heres sirener, ellers er alt stille.



Vi stopper ved et vindue, bag det er
en vaeg af tv’er stillet op, de viser alle det
samme... Reportager fra de seneste da-
ges begivenheder, vold, mord og drab...

1 denne scene er det ikke meningen at
spillerne skal vere med, den er med for
at seette stemningen fast lige fra starten.

Det hele skal virke totalt gde og dedt,
koldt og hardt.

Til slut skal der skiftes lynhurtigt til sce-
ne 2 hvor spillerne sidder pa en baenk i
downtown...

Her sidder spillerne pé en baenk mens
de venter pA ALICE. Nogle af dem vil
vaere mest for at g igen, mens andre vil
fortseette med at vente.

Interrupt

Musik: Sort Sol

Det er koldt, vinden suser omkring jer,
det er morkt. Lyset fra de sparsomme ga-
delygter i parken bliver reflekteret af
skyskrabernes spejlfacader. Et sted langt
oppe pé en af facader, en penthouse lej-
lighed, en anden verden, er et vindue sla-
et op. Koldt blegt lys flader ud af vinduet
og tegner en skikkelse i silhuet. Lyset fra
byen rammer smoggen og farver den;
himmelen er gullig. Det minder jer mest
af alt om en stor radioaktiv sky der svee-
ver over byen mens den lige sd stille for-
gifter alle.

Nu har i snart ventet en time her pa
banken i kulden... Hun kommer méske
ikke, maske er hun blevet forhindret.
Men det ligner ikke ALICE at komme
for sent, hun er ALTID preacis. I venter i
kulden... Og s4... Sirener splintrer stilhe-
den og mens splinterne regner omkring
jer ser I det pulserende blé lys reflekteret
i bygningernes spejlflader. Snart efter
tordner en sort politibil rundt om hjer-
net, pd dens glinsende sorte kromover-
flade er der skrevet med store bogstaver,
SWAT; reflekterende hvid maling, der
far bogstaverne til at lyse op i natten;
derene flyver op og et dusin SWAT-bet-
jente i skudsikre veste vrimler ud. Lys
reflekserne glimtende i deres briller, smé
mikrofoner ved deres hager.

wFreeze!!l«, Tordner det ud af en me-
gafon, »Okay! Everybody drop flat,
arms out! Now!«

SWAT er ikke ligefrem kendt for deres
blede metoder og hvis spillerne skulle
vere s& dumme at prove at slippe vak
bliver de skudt ned! I benene naturligvis.

Vennerne kan ikke gere andet end at lade
sig smide ind i bilen og taget med pd sta-
tionen.

Stationen

Staj fra MTV eller CNN

Stationen er stor og merk og bygget und-
er en af fortidens utallige nostalgiske
bolger. I aner ikke hvilken svunden tids
former den imiterer. Men en imitation er
det.

P4 stationen bliver alle spillerne smidt
ind i en celle og der far de sé lov at vente
i nogen tid. Her kan de s& fundere over
hvad der egentligt sker. Dette burde
veere en forholdsvis kort rollespilsscene,
som afsluttes sa snart der ikke er mere at
hente (m.h.t. rollespil).

Veggene er overséet med sjofle teg-
ninger, en spiller bemerker folgende be-
merkning: Soger du hjeelp brodder?
Anarcheron 1-666-2401-432.

Derefter bliver de en for en bliver fort
ind i forerslokalet.

Efter kort tid bliver spillerne forhort.
Det er ikke sarligt behagelige metoder
der benyttes, den gode gamle med lamp-
en er stadig i brug. Forheret bliver kort,
da spillerne nok ikke tilstar, da treekker
en ung lgjtnant kaptajnen tilside og hvis-
ker et eller andet ham. Kaptajnen siger
s&: Okay, jeg kan ikke holde jer tilbage,
men husk vi ved hvem i er I sma anarkis-
tiske skiderikker.

Spillerne bliver derefter sat pa fri fod.

Politiet pé stationen er overfladiske og
ligeglade, fuldstendigt ligegalde, de er
kolde og afstumpede, ikke sarligt hen-
syntagende eller medmenneskelige.

De fleste af dem skal beskrives som
siddende bag ved skriveborde og stirre

koldt ud p4 spillerne mens de drikker de-
res kaffe og leser USA TODAY.

Stationen er rodet, overfyldt, beskidt
og kaotisk. Politiet virker som om de har
mistet kontrollen, selv over deres eget
territorium.

Kaptajn Henry Jenner

En hard og indskrenket mand der, ud
over at vare racist uden at vide hvorfor,
heller ikke kan lide ret meget andet ved
sine omgivelser.

Lgjtnant Benjamin White

En ung yuppietype der kender reglerne
udenad og retter sig efter dem til punkt
og prikke, det er ogsa derfor han lader
spillerne ga...

Gaden ligger tom hen, i det fjerne heres
den hvinende lyd af sirener, et eller an-
det sted er der en brand eller er der ble-
vet begiet en forbrydelse, posedamerne
og de fattige hjemlose, vandre passivt
hen ad gaden, sogende efter noget der
méske kunne berige deres kummerlige
tilveerelse.

Spilleme vil nu formodentligt ikke vide
hvad de skal gore.

Men en ting vil de sikkert blive klar
over, ALICE har meldt dem til politiet,
af en eller anden grund.

Spillerne har kun to steder de kan g
hen: Hjem eller ned pa Tech Noir, en
lille high-tech café, der ikke ligger langt
fra deres hjem.

Hundertwasser
Musik: Sort Sol
Hundertwasser; Et lejlighedskompleks
bygget af en eller anden tysk arkitekt. Et
rigtigt fint sted at bo, i forrige drhundre-
de. De store firkantede klodser, bygget
af beton og forsynet med aluminiums-
gangbroer, ligger som spredte Legoklod-
ser, en park, der mest af alt bestdr af en
lettere bulet graesplene.

... Regnen driver ned af de grd mure
og drypper fra de anlebne aluminiums-
brandtrapper, de morke opgange ligner
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indgange til dystre huler, det blege, dode
lys fra gadelamperne blinker uregelmes-
sigt, en af dem summer hidsigt og der ud
med en sydende lyd...

... Jeres opgang, nr. 66, lyset i tallene
er forleengst forsvundet...

Lejligheden ligger ede og forladt hen,
en vandhane drypper et eller andet sted.
Kokkenet flyder med bleghvide plast-
dunke fra energimelk og endelese rek-
ker af bakker fra functional food. Vag-
gene er klistret til med zldgamle film-
plakater og afrevne stumper fra bill-
boards. Gulvet flyder med kabler og af-
lagte elektroniske apparater.

Denne scene udspiller sig hvis spillerne
pé et tidspunkt skulle beslutte sig for at
vende tilbage til deres felles lejlighed.

Spillernes lejlighed ligger i det gamle
middelklasses kvarter, bygget engang i
halvfjerdserne, hvor beton var in. Her er
ejendommene ikke blevet renoveret i
lang, lang tid...

Disc’en fra Anarcheron kan findes pa
Marks verelse i den konvolut han har
faet den i. P& konvolutten stir der:
»Mark Remmington, Hundertwasser
66C, afs.: ALICE«.

Det er en underligt gammeldags méde at
sende noget pd, helt sikkert ikke
ALICEs stil, postvasnet er nedlagt for
leengst. 1 det hele taget vil spillerne
undre sig over hvordan man kan sende
noget sadant, en undersogelse af
kuverten vil afslere et lille logo »Real
Couriers«.

Hvis budbringerne kontaktes kan
spillerne, hvis de forstar at tale for deres
sag, finde ud af at forsendelsen er betalt
af en hvis ALICE og disc’en blev aflev-
eret af en tilfzldigt udseende ung mand.

Spillerne kender kun ALICE ved hendes
fornavn. Og de ved ikke hvor hun bor.

Tech Noir

Musik: Jean-Michel Jarre, Chronologie
»Tech Noir — cyberspace café« laeser I
p4 skiltet, der bestar af en aluminiums-
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plade, hvor bogstaverne er skaret ud og
oplyst af et blat neonlys bag ved pladen.

De store ruder, hvor priserne bliver
vist i sm& neonbogstaver, sejler med
vand i den silende regn.

Indenfor er der halvfyldt, det sedvan-
lige sleng af gamle fallerede hackere,
retroere og et par yngre, folk som jer.

De sma runde borde og stole, lavet af
forkromet stal, gulvet er sorte, blanke,
fliser, der spejler borde og geester i deres
kolde overflade.

Baren er en stor glasmontre, glassene
og de mange farvede spiritus flasker, er
synlige gennem den. Bag baren star en
stor italiensk kaffemaskine, samt en
mere almindelig en, der serveres ikke ol,
pa Tech Noir.

P4 Web-terminalerne kerer pause-
skeermene deres endelgse fraktaler, de
komplicerede menstre der endelest re-
plicerer sig selv. Den svage kliken af et
tastatur heres gennem lokalet, fra den
ene terminal der bliver brugt.

Caféen er et lille retrosted, indretningen
er high-tech stil som taget ud af
1980’erne, og et yndet sted for outsidere
og folk der beveager sig i hackerkredse.
Spillerne plejede at henge ud sammen
med ALICE, nede pa Tech Noir, en gang
imellem kom der ogsé nogle af hendes
andre venner.

Nogle underlige typer, kledt ligesom
ALICE, i plastic, syntetisk leeder og metal.
Der er ingen pd baren som pc’erne
kender umiddelbart, men de kender bar-
tenderen, og kan sperge ham om han ved
noget.

James Cohey, bartender

En tidligere hacker. Der er nogle der
siger at han har stjdlet pengene til at
oprette cafeen fra en mulitnational og
sluppet godt fra det.

James er 45 og en ganske fornuftig og
venlig mand, der gerne snakker med sine
kunder og er et sandt leksikon i 21. Ar-
hundredes computer trivia.

Han kender godt ALICE og er klar
over at hun er medlem af Anarcheron.
Dette er han imidlertid ikke s& vild med

at spytte up, men han kan overtales, til at
sige at hun er medlem af en eller anden
hackerbevagelse. Desuden kender Ja-
mes ALICEs adresse, som han kan give
spillerne: Tyrell Heights nr. 45, S. sal,
lejlighed nr. 218.

Han ved dog ikke hvor hun er og hvor
de maske ville kunne finde hende. Men
foreslar dem at snakke med RAZOR
som er en hacker der kender ALICE,
men som ikke er medlem af Anarcheron.

Spillerne kan kontakte RAZOR over
nettet. Razor ved ikke andet end at
ALICE plejer at komme nede pd »The
Gentleman Loser« som er et rigtig hard-
core hackersted, ikke et roligt sted som
Tech Noir.

Ultimatum

Musik: Paradise Lost

Pludselig flimrer alle web-terminalernes
skeerme til live. Et billede traeder frem, et
computerskabt menneskeligt ansigt duk-
ker frem.

Ansigtet er meget magert, nasten et
kranie, med to gledende gjne og et stort
»Anarchy« 1 panden.

Dets kaber beveeger sig, og der heres
en stemme fra hgjtalerne: »Vi er ANAR-
CHERON. Vi har indsluset en virus pa
det globale telekommunikationsnet, en
virus der ikke kan fjernes og ikke kan
gdelegges! Virussen er momentant inak-
tiv, men vi kan aktivere den ndr vi
gnsker og vi VIL gere det, hvis vore
krav ikke bliver eftergivet. I safald vil
hele nettet bryde sammen og alt hvad der
er tilsluttet i verden bryde sammen.

Vi giver jer 24 timer til at fastsld at
det forholder sig som vi siger, hvorefter
vi vil fremsatte vore krav! Skulle der
ske nogen efterforskning eller nogen
arrestation af et af vore medlemmer sé
vil vi aktivere virusset!«

Konfrontation med medierne

Musik: Sort Sol

Gaden er tom, regnen er stilnet ind til en
svag stovregn, der siver ned fra himlen
som et tdgeslgr. Glorier omkring alle ga-
dens lys.
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Asfalten og fliserne skinnede vade,
glinsende i neonlyset.

Pludselig herer i hjul hvine og en stor
varevogn kommer susende om hjernet
og bremser hardt op foran jer.

I ndr lige at opfange bogtaverne pa
siden af den merke bil MEDIASTAR«,
for en kvinde med en mikrofon og en
mand barende pd et kamera hopper ud
ad vognen og stikker deres apparater op
1 jeres ansigter.

MEDIASTAR, som pa dette tidspunkt
mest af alt er degenereret til en global
version af alle verdens sladreblade til
sammen, har fundet ud af at politiet har
haft fat i spillerne i ANARCHERON sa-
gen, derfor vil de nu preve at fa et fedt
statement fra dem.

De forer en meget aggressiv journalistik
og lader sig ikke sadan vifte af.

Sandsynligvis vil det ende med at jour-
nalisterne far en eller anden form for
kommentar (de truer med at finde pé de-
res egen historie og sxtte de fire venner
i et meget darligt lys, hvilket de sadan
set ger uanset hvad spillerne foretager

sig).

Det er selvfolgelig ALICE der har pud-
set journalisterne pa spillerne, for at for-
sinke dem.

I ALICEs lejlighed

Lejligheden er stor, meget sterre end for-
ventet og meget dyrere. Doren gér op
ved den angivne kode med et sagte
»tweep«.

Inde i lejligheden er alt i hi-tech revi-
val stil, stdl mebler, blanke gulve og
masser af elektroniske apparater.

Hendes store computer stir taendt
men det eneste der star pa skermen er
»brug ikke denne maskine — den er ikke
sikker«.

En diskette uden label ligger pa et so-
fabord af glas.

Stedet ser ud til at veere blevet forladt
i hast, eller at veere blevet gennemrodet,
der ligger tgj og flyder i soveverelset,
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skuffer er abnet og et bagerglas med to
udkogte g stér stadig og koger i kekke-
net.

Et vindue stér dbent og afslerer en ud-
sigt ned i parken og ned til den bznk
som spillerne sad pé i forste scene.

The Gentleman Loser

Musik: Hardcore techno

De gamle, rustne, stélsiloer, tdrner sig op
i natten. Det gamle, nu stort set forladte,
industrikvarter, ligger ade og stille hen.
Med undtagelse af en dyb, dump lyd, der
pulser ud i natten fra et af stél tarnene.
En b4 laser tegner ordene »The Gentle-
man Loser« pé tarnets merke overflade,
bogstaverne skealver og knitrer, som var
de af elektricitet.

En smal metaltrappe snor sig op langs
siloen, hvor der halvvejs oppe er skaret
en dor i metalveeggen. Skarpe lysimpul-
ser, 1 takt til musikken, slipper ud derin-
de fra. Et par skikkelser kan skimtes i
deren.

Stedet er, som navnt, et hardcore
hackersted, hvor den digitale under-
grund medes for at feste og syre ud. Der
selges underlige drinks, ingen ol. Desig-
nerdfugs fas ogsa uden besver, 1 baren.

Baren er faktisk ejet af ANARCHE-
RON, men det er igennem et mellemled
og der er ingen der kender denne for-
bindelse. Gruppen bruger »The Gentle-

man Loser« som et andehul og dels son
et sted hvor de kan forsvinde i mengde
af andre, mindre ambitigse, hackere.

Af nevneveerdige personer, der er ¢
finde i baren er der:

Tripwire

En noget udslidt junkie, som spillern
ikke kan fa noget ud af. Hans kronisk
mangel pd korttidshukommelse taler s
tydelige sprog, hans hjerne er bleve
brendt, sandsynligvis af noget Sort I
Han skal udelukkende bruges som stem
ning.

Hougan

En voodootilbeder der har misforstéet ¢
eller andet. Han tror at loaermne bebc
nettet pd en eller anden méde og at ma
kan komme i kontakt med dem igenner
nettet. Han er ikke ANARCHERODNM
men han kender ALICE og kan bekreft
at hun kommer pé stedet. Han ved ikk
om hun kommer men hvis hun ger de
s& pracis kl. 23.23, hun kommer alti
ved den tid.

D-ROW

En mand der imponerer, D-ROW g¢
altid kleedt i et elegant sort jakkeszet, fal
tisk er alt hans tegj sort, hans har er ogs
sort, men hans gjne er bla, implantate
Hans hud er nasten hvid og narme:
plastikglat, tydeligvis ogsd et resultat ¢
operationer og genterapi. D-ROW
medlem af ANARHERON, men det f:
spillerne selvfolgelig ikke at vide. Ha
vil sige at ALICE ikke vil komme de
aften og at spillerne skal preve en ande
dag.

Spillerne kan vente pé stedet indt
klokken er 24.00 og det bliver klart -
ALICE ikke kommer. Hvis spillerr
venter vil de blive antastet af flere :
gaesterne, som ikke bryder sig om fren
mede.

P4 et andet tidspunkt kommer en st«
mand hen til dem, han er tydeligv
»jacked-up« pd en eller anden maéd
man kan se pd de spjettene bevagels
og maniske gjne. Han vil begynde -



provokere spillerne og forsege at starte
et slagsmal. Hvis spillerne vil slds med
ham sa lad dem fa nogle ordentlige taesk.
De reddes kun af Hougan, der kommer
og siger til dem at en »loa« vil tale med
dem. Hougan stopper den store og han
forsvinder.

Henne ved videofonerne venter en sam-
tale med ALICE, kun audio, som fortel-
ler dem at hun er ked af det og at hun
gerne vil mgdes med dem, samme sted
som for, k1. 1.00.

60 minutter

Vinden er taget til, gaderne ligger ede og
forbleeste hen, megakorporationernes lo-
goer pryder de hgje skyskrabere lidt
uden for byen. Men et er det som om alt
lys 1 byen sprutter, det falder ud et kort
ajeblik og kommer sé igen.

Den naste time bliver en lang flugt fra
medierne. Mens spillerne venter pa at
klokken bliver 1.00 vil de uanset hvad de
foretager sig fole sig forfulgt. Denne fo-
lelse vil hurtigt blive sterkere og til sidst
vil der ikke vaere nogen tvivl der bliver
skygget af personer i suspekt diskret tej.
Lad ikke spillerne vide hvem det er der
skygger dem, det kan jo ogsa sagtens
vere at det ikke kun er journalister, det
kunne ogsé veare politiet eller Anarche-
ron. Lad denne forfelgelse gradvist op-
trappes indtil spillerne til sidst ma flygte
til parken for at fa fat i ALICE og nogle
svar. Stress dem sa meget som muligt.

Det der er sket er at den nu bevidste vi-
rus/ALICE er begyndt at pille ved hele
nettet, hvorfor ogsd stremmen svigter.
Hvis spillerne prover at kommer ind i
Cyberspace, vil de finde ud af at de ikke
kan.

End Program

Musik: Sort Sol

Parken ligger ede hen, som den gjorde

tidligere pé aftenen. Himlen er stadig

bleg og gullig som var den radioaktiv...
De kampestore neonreklamer glitrer,

mens de sender deres legne ud over byen.

Da i har siddet pd baenken lidt tid,
ALICE er ikke kommet, men det er hel-
ler ikke tid endnu, da vaekkes en enorm
tv-skeerm pludseligt til live... Skaermen
henger pA MEDIASTAR Tower som i
kan se ned af 1st Avenue...

Hgjtalerne skratter, summer og ud-
steader si MEDIASTARS globale vignet.
Samtidig toner MEDIASTAR logoet op
pa skaermen, efterfulgt af den store rote-
rende globe.

»MEDIASTAR bringer nu en eksklu-
siv udtalelse fra ANARCHERON, den
organisation der lige nu truer hele vor
nation«. Folk er begyndt at stremme ud
pd gaden, stirrer betaget pd den store
skerm...

Pludselig hviner en blad varevogn
rundt om hjernet, den accelerer og deren
dbnes, sortklaedte skikkelser med auto-
matvében laener sig ud og sigter mod
jer...
I lgber!

Dette er kulminationen pé jagten — en
slags storm for stilheden. Ligesom spil-
lerne er ved at blive indhentet trekker en
kulsort limousine op pa siden af dem,
derene gar op og de bliver opfordret til
at hoppe ind.

Personerne inde i bilen har alle sorte
jakkeseet, hvide skjorter og merke bri-
ller.

De siger at de arbejder for NSA...

Fatal Error

Musik: Paradise Lost, Once Solem/
Sound of Silence

I glider af sted, bilens lyd blot en sum-
men, dens beveagelse blot en blid vug-
gen.

De to tavse typer studerer jer. Gen-
nem de tonede ruder ser i folkemangden
uden for.

Marks mobilkommunikator bipper...
Et opkald fra ALICE, et solv ansigt duk-
ker op pa skaermen...

Pludseligt vender en skikkelse sig, et
kvindeansigt lyser op 1 merket, som en
refleksion 1 et spejl. ALICE. Men stod
ALICE virkelig derude eller var det blot
afspejlingen fra kommunikatoren?

I korer af sted ud af byen, i kan se ly-
set fra de utallige forsteeder foran jer...

Natten er merk, himlen gullig. Plud-
seligt begynder lysene at ga ud, et efter
et forst langsomt, s& hurtigt. Til sidst gar
de orange natriumdamplamper langs ga-
den i kerer pa ogsa ud, den blanke rude
ud til forseederne kerer ned, manden bag
rattet vender sig om... Sort jakkeset,
hvid maske... I det sidste lysglimt der
kommer ind af ruderne ser i at manden
overfor jer, i det morke tej, er ved at
skrue en lyddeemper pa sin pistol...

Cyberspace
Huvis spillerne p4 et eller andet tidspunkt
treeder ind i cyberspace for at sgge efter
informationer eller kontakte nogen sé vil
de bemerke en praesens, der synes at fol-
ge dem overalt hvor de kommer. En pree-
sens der ikke lader sig definere naermere,
men som blot er der.

Det er dem ikke muligt at kontakte
ALICE eller ANARCHERON pa nogen
made.

Note

Scenariet ligger ikke op til nogen fork-
laring pa hvad der egentligt sker og det
er min mening at det heller ikke skal
forklares, heller ikke efter scenariet er
feerdigt hvad der egentligt sker er ogsa
meget vagt defineret i scenariet og en-
hver spilleder ma gere op med sig selv
om tingene skal forblive vag eller gores
konkrete.

Det er selvfolgelig ogsa muligt at lade
ALICE forklare det hele til sidst, eller
indbygge en anden méde hvorpa sandhe-
den kan komme frem.

Karakterforslag

Her er fire karakteridéer som kan bruges
til scenariet. De er ikke helt typiske cy-
berpunk typer men det er ogsd meningen
— karakterne skal ikke vare hérde street-
wise psykopater fyldt med cyberware.
Det er ikke det scenariet handler om. De
er fire forholdsvis unge venner som bor
sammen, og som bliver fanget i noget de
ikke kan overskue.
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Mark Remmington
Small Time Cyberspace Cowboy
Mark er en hacker der aldrig er blevet til
det store, han er ved at vare tredive og
dermed er det klart for enhver at han
skulle have gjort sit gennembrud, skulle
han forlengst have gjort det. En key-
board jockey pé 30 er en gammel key-
board jockey.

Han ser meget op til ALICE som han
ser som sin sidste store mulighed.

Lorne Livingstone — LL
Trendy DJ
Lorne er en ung afroamerikaner midt i
tyverne. Han er en ret hip DJ pa natk-
lubben »Whirl« som spiller Techno
Revival. Lorne er en smart hurtig fyr der
forstr at navigere i nattelivet, men han
har dog meget lidt begreb om men-
neskers skyggesider, han er f.eks. aldrig
blevet konfronteret med vold.

Han kender kun ALICE gennem
Mark, men synes at hun er mystisk og
speendende.

James Barkley Jones
Hired Muscle
James kommer fra et rimeligt hardt
milje. Hans store drem er at arbejde som
bodyguard for en af de sterre agenter i
byen, men indtil videre har han kun
kempet sig op til et arbejde som
udsmider pa natklubben »Whirl« han
kender venner gennem Lorne.

Han kender ALICE gennem de andre
og mener i sit stille sind at hun er lig med
problemer.

Nicholas Leary
Provider
Nicholas er en mand med forbindelser,
han kender utroligt mange mennesker
fra mange lag, og kan skaffe de mest
utrolige ting, hvis det skulle vare. Han
lever af at skaffe smé kuriositeter for
folk. Mest af alt samle objekter og ikon-
er fra svundne artier.

Han kender ALICE fra for Mark lerte
hende at kende og ved hun har en
forbindelse til undergrunden.
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AF JENS CHR. HOFF & S@REN S@RENSEN

Betragtning: I live

Kussen, et blodigt smil tveeret ud i mellemkod og snoede hér. Bidemarker i bar-
berede inderlr, blege, tydelige mosaikker af arer gemt bag hud, enkelte revner:
Negle. Navlen skéret ud, ingen idé om hvordan. Hendeme uden ro, nikotin, slid
hamret ned i dem. Desperat til metal. Arme med har under, i kedet: Blé stjerne
sprunget ud, forvandlet til grenne baner, jagende hjertet. Brysterne —gésehud,
kvalme. Ansigtet havde kysset et boldtre, gulvet, og sogt tilflugt bag nasen for
stgvlespark. Haret i totter, stottet af blodige kager.

At skrive rapporten var ubehagelig. Han stillede spergsmalene, hun svarede med
opkast og tarer. Hun skulle have fadt, hendes mand var nu morder, han skulle have
plokket nosserne af! Han teendte en cigaret og gjorde sig Kklar til temmermzandene.

Cellen kerer videre, sa send dine indslag til Jens_Christian_Hoff@yahoo.com

eller I tronic@hotmail.com.

Stormtiden

Fantasy

Opstning og Start

Spillerne kommer til kongsgérden ved
aftenstide efter en lang rejse gennem de
umadelige skove der dekker landet.

Samtidig med dem ankommer ogsé
kongen il sin gérd, de ser ham komme
ridende, nermest hengende i sadlen, og
da hesten stopper midt pa gérdspladsen,
velter kongen af hesten og falder tungt
til jorden. Spillerne ved naturligvis ikke
at det er kongen, men hans bl kappe og
andre kostbare kleder afslgrer at han i
det mindste er af adeligt blod.

Det viser sig hurtigt at kongen er syg
eller forgiftet og han falder hurtigt bort i
febersgvnens favntag.

Spillerne bliver budt hastigt velkom-
men af dronningen og far ly for natten.
Ingen har dog opmerksomhed for andet
end kongens tilstand.

Baggrund

Det lille rige som kongen og hans kla
regerer har altid veeret i stridigheder me
naboriget. En strid der bunder i gnske
om mere jord og flere kvaeg. Pa det sid
ste er stridighederne dog eskaleret noge
pa grund af flere og flere kvagtyveric
pa begge sider.

Den unge og svage Prins Cymrun ¢
forelsket i naborigets Prinsesse Eddai
og hun i ham, derfor er de kommet sve:
i klemme pa grund af stridighederne. D
sender breve til hinanden via Cymrur
feetter Kysceint.

Der er en magtkamp i gang i det il
rige. To storbgnder/adelige, fra gérder
Turennor og Kintail, har allieret sig fi
at f4 kongen fra magten. Forelgbig h:
de dog begranset sig til at sjele kva
(fra begge riger) for at fa konflikten me



lem de to riger til at lgbe Igbsk og kon-
gen smidt af pinden i den efterfglgende
tumult og strid.

Imidlertid har Coll fra Turennor stja-
let en af kongens personlig hest, for at
hane kongen. Kongen har dog en be-
grundet mistanke om at det ma vare
Coll og rider tidligere pa dagen af sted til
Turennor for at fa sin hest tilbage.

Coll har ikke hesten mere eftersom
han dagen i forvejen red til gérden Kin-
tail pa kongens hest. I skoven, i nerhe-
den af Kintail stgder han pa Kysceint pa
vej mod naboriget med en besked til
Prinsesse Eddain. Coll vil ikke risikere
at blive genkendt af kongens nevg og
prgver at drebe Kysceint med en pil
hvorefter Kysceint besvarer ilden og
dreeber kongens hest. Til sidst nedlegger
Coll Kysceint med en pil og skjuler bade
ham og hesten i den tykke underskov.

Coll gér til Kintail og far der to pile
fra naboriget af Ishan, herren pé garden.
Ishans far har faet pilene som gave af
dronningen af naboriget for heltemod, i
en tid hvor stridighederne var fa.

Coll tager pilene ud af bade Kysceint
og hesten og placerer en af pilene han fik
af Ishan, i handen pa Kysceint og den
anden placerer han i séret pa hesten.

Coll fér desuden en hest s& han kan
vende tilbage til Turennor.

P& Turennor dagen efter strides kon-
gen derfor med Coll om hesten og det
ender med at kongen mé drage tilbage til
kongsgarden om natten, med uforrettet
sag.

I sin vrede mod kongen giver Coll i-
midlertid kongens hest salt séledes at
dens tgrst tvinger kongen til at ggre
holdt ved en lille kilde, hvor Coll ved at
der bor alfer.

Da kongen stopper generer han derfor
alferne som svarer igen ved at kaste en
spvnfortryllelse over kongen der kun
knapt kan kaste sig op pa hesten, som sa
selv finder hjem.

Imidlertid er en helt anden ogsa kom-
met til kongens gard nemlig helbrederen
Fionn, som i virkeligheder er en elver,
der er kommet for at straffe kongen, for
hans forfeedres rov af fem magiske ringe,

fra det skjulte elverrige Llewyr, for hun-
drede af ar siden.

Hook
Naste morgen har kongen det endnu
darligere og svaver tilsyneladende 1
livsfare og det selvom helbrederen Fionn
har tilset ham. I virkeligheden ville kon-
gen vare vagnet op n@sten morgen uden
mén, eftersom alfernes magi kun var
drilleri, men Fionn har forgiftet kongen
med en langsom snigende dedelig gift.
Dronningen finder spillerne og beder
dem om at undersgge sagen, eftersom
hun meget sterkt formoder at gernings-
meandene skal findes indenfor klanen.
Hun héber at nogen uden for klanen vil
vere mere palidelige 1 denne sag.

Spor

P& Turennor, mgder spillerne den uvenli-
ge Coll og hans to lettere retarderet brg-
dre. Coll forklarer at kongen kom for at
spgrge til sin hest, men at han (Coll) al-
drig har set den hest. Undersgges stalden
vil spillerne kunne finde salt i et foder-
trug, et indigoblat hestedekke — konge-
ligt klede. Samt en hest med Kintail-
gardens breendemarke.

Kan man arrangere enerum med Colls
kone Fiona vil hun efter lidt betenkning
forteelle at Coll tit rider til Kintail selv-
om han egentligt ikke har noget at ggre
der.

Pa Kintail kan Ishan udspgrges. Han
vil indrgmme at Coll var der for to dage
siden og at Coll fortalte at han var blevet
overfaldet af en ransmand i skoven.
Ransmanden drabte Colls hest og derfor
lante Coll en hest af Ishan.

Undersgges skoven for spor efter
kampen kan bade kongens dgde hest og
liget af Kysceint findes. Undersgges sé-
ret pa hesten fgr pilen tages ud, kan det
med sikkerhed fastslas at der allerede er
blevet trukket en pil ud af saret. Treekkes
pilen ud fgrst, vil der vere tvivl. Ligele-
des er det usandsynlig at Kysceint skulle
have trukket pilen ud selv, eftersom
skuddet kan vurderes, hvis man har for-
stand pa dens slags, til at vere gjeblik-
keligt dgdeligt. Desuden finder spillerne

en besked som kun kan forstds som et
kerlighedsbrev fra Cymrun til Eddain.

Tager spillerne tilbage til Ishan og
foreligger ham sagens fakta kan han
overtales til at sige sandheden. Han vid-
ste rent faktisk ikke hvad Coll skulle
bruge pilene til, men Ishan er dybt
chokeret over at Coll har slaet en af sine
egne klansmand ihjel.

Han vil sige at hans loyalitet ligger
hos klanen og klanen alene. Han mener
at kongen er ineffektiv, at han burde fjer-
nes og der burde fgres krig mod naborig-
et, fordi der er hardt brug for mere jord
til at brgdfgde klanen.

Efterspil
Hvad der sé skal ske er uvist.

Allierer spillerne sig med Ishan for at
fa Coll dgmt for mord? Gar spillerne
med 1 sammensvzargelsen, efter at Ishan
har vist dem de hungrende bgnder, kvin-
der og bgrn, der ikke vil kunne klare den
naste vinter, hvis ikke der indrages mere
jord og kvaeg?

Hvad vil den ellers handlingslamme
Prins Cymrun ggre, hvis han hgrer det?
Er spillerne blevet hans fortrolige? Har
deres eventuelle indiskretion sat dem op
mod Cymrun? Hvordan skal Cymrun nu
fa sendt den livsvigtige besked han net-
op har skrevet til Eddain? Beder han
spillerne om hjzlp?

Hvad med kongen, der langsomt dgr?
Skal han reddes, eller er det bedre at han
dgr, si klanen maske kan vinde mad til at
overleve vinteren?

Nogen siger at naboriget har en alkymist
fra de fjerne lande, er det sandt, og kan
han hjzlpe? Kan Eddain hjzlpe?

Hvorfor er kongen i det hele taget
imod en krig mod naboriget? Nogen sig-
er at han i sine ungdomsdage elskede
dronningen af naboriget, er det sandt, og
hvis datter er Eddain sa?

Hvad med elveren, kan han stoppes?
Tjener han retfeerdighedens havn? Hvad
med de magiske ringe? Kan de maéske
hjelpe kongen? Hvem har forfadre
blandt fordums ringtyve?
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Dokumenterne

Investigation (Holocaust)

Regningen. Han krgllede den sammen,
gik ud i regnen, startede bilen, sprgjtede
slam op over ruderne. En lille pause ef-
terfulgt af 3 timer i vognen pé vej til ru-
inbyen Koln — det betpd vejsperringer,
hangte stive lig langs gréftekanterne, og
altid at have én hénd pé rattet og én pa
pistolens aftraekker. Intet var sikkert pa
disse kanter i disse dage.

Flashback. 6 telegrammer udsendt for 36
timer siden. En simpel besked som alle
forstod: »Wolf Neun samles igen - stop -
D’herrer skylder riget en sidste lille tjen-
este - stop - De forventes at ankomme
inden 36 timer - stop - Rendezvous: SS-
bunkeren GZ43«.

6 gamle befalingsmand hevet bort fra

deres embeder for at lgse en sidste lille
opgave.
I Bunkeren. Ankomsten overstaet med et
enkelt honngr, derefter en briefing. S4
oververes torturen af en uskyldig og ud
i de ventende biler. Sgle igen, gennem 2
sperringer med 12-4rige drenge som
vagtposter, og forbi spnderbombede hu-
se hvori skikkelser flakker rundt.

Sagens begyndelse. En hgjtstéende
mand inden for Gestapo, Gerhard Schaf-
ner, fundet skudt 2 gange gennem hove-
det, struben fldet ud, klasket op mod en
vag, kroppen gennemtzvet. Morderen
maske flygtet ud af vinduet og et under-
ligt gerningssted: Gerhards lejlighed,
med kokainrester i gulvteppet, blodige
lagner, og skjulte mikrofoner som ikke
er tyske. Beskeden de fik, inden de tog af
sted, som et ekko i hovedet: »Sagen er
opklaret inden Himmler ankommer om 2
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dage! Vi har kraftedeme nok at ggre med
oprgrene i syd — Nej der er ikke flere
mend til Deres disposition, de har fan-
deme travlt med at plgkke forredere og
stikkere ned over alt«.

Hovedpine og sove pé en briks af stdl.
Viagne ved skrig et eller andet sted fra.
Larvefedder der knuser hjerneskaller.
Tenke tilbage til dengang ved fronten.
Mere hovedpine, skarer tender, far fe-
ber og granatchok i flere sekunder. Ry-
ste...

Sagen udvikler sig. Gerhards lejlighed
var overvaget. Der var skrevet noget pd
hans notesblok om en levering. Han var
sin kone utro, og KRIPO overvéger de-
res mindste bevegelser. Spor i alle ret-
ninger og pludseligt melder morderen
sig: En hjernevasket Stiirmkrieger, der
har bgrn som gidsler. Sagen tager en
drejning, da SS-riddere likviderer mor-
deren under spillernes arrestation. Snu-
sen rundt, og et kig ind i SS-borg Kolns
mgrke: Eksperimenter med mennesker
hvor nogle af sjelelivets dybder klarleg-

ges. Fundet af en rapport. Konklusion:
Nogle sindssyge testpersoner kan gjen-
synligt se ind i en anden verden!

Fortvivlelse. Uret tikker, og pludselig
melder hun sig. Den smukke enkefrue
Kirsten Krantz, treder ud af det bl ind i
efterfbrskningen. Hun er kristen, og hen-
des — nyligt afdgde — mand talte pd
dgdslejet om de herrers komme, virke-
lighedens oplgsning, og verdens under-

gang.

Klimaks. Spillerne opdager sandheden
hvorom KRIPO, SS-riderne og sagens
andre involverede keemper. Dokumenter
skaffet fra en =ldgammel munkegrav,
hvis indhold underminerer hele den vest-
lige tros fundament. Dokumenterne har
stort potentiale for at hidse de sidste
krefter, der stadigt holder stand mod Fg-
reren, op imod hinanden. Dokumenterne
som taler om en anden glemt verden
gemt bag denne verdens illusioner, blev
stjalet af en russisk agent celle ner Koln
under en togtransport. KRIPO likvidere-
de p4 egen hénd denne celle, ldste doku-
menterne inde, men mistede dem via en
stikker til Gestapo. Der skete dog det at
aftageren — Gerhard som blev overviget
— aldrig fik dem. I stedet blev han sat ud
af spillet med en stjélet pistol, fgrt af en
hjernevasket Stiirmkrieger. Bagmend-
ene er Vatikanets korsriddere, der er ble-
vet vaekket til live for at hente dokumen-
terne tilbage. Stikkeren fra KRIPO har
stadig dokumenterne i sin varetegt og
jages, da spillerne fanger ham, af sine
egne...

Kortslutning. Dokumenterne man ikke

forstar. Det eneste der gér ind, er deres
potentiale. Himmler ankommer om 1 ti-
me. Spgrgsmalet er simpelt. Verdens to-
tale oplgsning, alle idealers forfald, Hit-
lers enevzldige magt ved overdragelse
af dokumenterne til SS-Reichfiihrer
Himmler, eller det sikre selvmord ved at
tilbageholde dem, selvom SS-ridderne
nu sandsynligvis ved besked.

Der er intet sikkert valg. En Luger ham-
rer 1¢gs...



AF SARA HALD

Du kender ham méske. Hvis du godt
kan lide computere, hacking og cyber-
punk, si kender du ham sikkert. Han
ser egentligt ikke ud af noget szrligt,
men alligevel er han en af de mest
kendte cyberpunkforfattere og com-
puterjournalister i verden. Han var en
af de forende stemmer mod Secret
Service’s raid pa Steve Jackson Ga-
mes i forbindelse med udgivelsen af
GURPS Cyberpunk. Hans navn er
Bruce Sterling, og Fenix har haft for-
ngjelsen af at snakke lidt med ham.
Her kommer et lille sammendrag af,
hvad han havde at sige.

Har du nogensinde spillet rollespil?
Ja, jeg plejede at spille Dungeons & Dra-
gons.

Kunne du lide det?

Ja, da vi ferst havde modificeret reglerne
grundigt. Jeg kunne is@r godt lide at
vere »Dungeon Master«. Det var lidt
ligesom at lave en mini-teaterforestill-

ing.

»...Vi kan ikke lide science fic-
tion fordi det er »god littera-
turg, vi kan lide det fordi det
saert. Folg jeres sarhed, mine
damer og herrer. Glem at for-
sgge at virke normale. Folg je-
res ngrddom...« - »The Won-
derful Power of Storytelling,«
Computer Game Developers
Conference, marts ‘91.

Hvorfra far du din inspiration?
Mest fra det research jeg laver. Jeg bru-
ger det meste af min tid pd at studere
merkelige og usedvanlige ting. Ind-
imellem foler jeg trang til at skrive om
det, men for det mester betragter jeg bare
den store historiske parade.

Hvorfor cyberpunk?
Hvorfor ikke cyberpunk?

Hvad er dit yndlingsspil?
For gjeblikket kan jeg godt lide det euro-

peiske braetspil »Settlers of Catan«. Jeg
har bern nu, sd jeg har ikke tid til at spil-
le lange spil.

Hvad er din yndlingsfilm?

»Aelita, Queen of Mars« og sovjetiske
konstruktivistiske science-fiction stum-
film.

»...Informationssamfundet har
basalt set givet afkald pa en-
hver demokratisk kontrol over
sin egen skabne. Ingen er
nogensinde blevet spurgt,
ingens mening er nogensinde
blevet hgrt. Hvis vi var blevet
bedt om at stemme om en di-
gital revolution, ville den hgjst
sandsynligt aldrig have varet
sket...« - »State of the Digital
Nation,« sommeren ‘96.

Hvordan tror du, at verden vil se ud om
10 ar?

Det vil vaere varmere og vejret vil vare
déarligere. Der vil ogsa vere flere menne-
sker og feerre vilde dyr.

Hvad er dine egne planer for fremtiden?
Jeg vil blive en bedre forfatter og journa-
list. Jeg har teenkt mig at blive bedre, til
jeg der. Lige for tiden arbejder jeg pd en
roman, der hedder Zeitgeist, som skulle
veere ude ved slutningen af artusindet.

Har du nogensinde veeret i Danmark?

Ja, jeg har. Jeg var med til en dansk sci-
ence fiction kongres i Kebenhavn, Fabu-
la. Jeg kunne godt lide Kebenhavn, som

jeg fandt behagelig og interessant, iser
Christiania. Jeg héber, jeg kan vende til-
bage en dag, méske for en lengere peri-
ode. Jeg kan sagtens forestille mig at sl&
mig ned i Kebenhavn i seks eller otte
maéneder, sdlenge jeg kunne fi lavet no-
get serigst arbejde. Det er en af mine
yndlingsbyer 1 Europa.

Hvem ved? Maske ser vi pludselig Ster-
ling til en kongres et sted pa Sjlland.
Han har tidligere skrevet indledningen
til et dansk cyberpunkscenarie, »The En-
dorphimore Document«, s& han er ikke
fuldsteendigt ubekendt med det danske
rollespilsmilje. Det skulle ikke vere
fuldsteendigt umuligt at overtale ham til
at deltage i et hurtigt slag »Settlers of
Catan eller méske en omgang D&D el-
ler Shadowrun...

Hvis du vil vide mere om Bruce Sterling
eller har lyst til at leese noget af det, han
har skrevet, kan jeg anbefale folgende
netsites:
http://www.well.com/conf/mirrorsha-
des/ (alt muligt blandet)
http://lonestar.texas.net/%7Edub/new-
front.html (artikler og taler)
http://www.lysator.liu.se/etexts/hacker/
(»The Hacker Crackdown« i en webud-
gave)
http://www.eff.org/pub/Publications/
Bruce_ Sterling/Hacker_Crackdown/
crakdown.zip (»The Hacker Crack-
down« i en udgave til at downloade —
gratis og lovlig!)

Du kan ogsd skrive til ham pa e-mail
adressen: bruces@well.com.
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SOSLOTTET

AF DANIEL B. B. CLAUSEN

Daniel Benjamin Bjgrn Clausen er en
meget beskeden mand, pé alle andre om-
rader end liverollespil. Han kalder sig
for fantasy-verdenen Elorias gud, og han
har noget at have det i, for Daniel forstér
at bringe Eloria til live.

Siden 1995 har Daniel Benjamin Bjgrn
Clausen organiseret det ene ambitigse li-
verollespil efter det andet. I juli Igber sa-
gaen om Sgslottet af stabelen, og sa vil
cirka 400 rollespillere fra hele landet
samles for tredje gang. »Det kraever en
hvis portion organisatorisk talent«, siger
Daniel. »Og det har jeg«. Daniel sidder
foran mig i sin Viking-Con T-shirt. Han
er en stor mand med drgmmende bla gj-
ne, der afslgrer, at han er en sand rolle-
spiller. Og ganske rigtigt, han har sine
rgdder i AD&D. Daniel stiftede forste
gang bekendtskab med liverollespil, da
han som sekstendrig si en plakat, der var
hangt op pd hans gymnasium. Han
skyndte sig hjem for at melde sig til, og
mgdte op udstyret med et lagen og et
skumgummisvard. »Jeg var en @gte mif
(stér for Mig Ikke Forsté)«, siger Daniel
og smiler. Han forteller, at han havde
rullet gaffatape om sit svaerd pa den for-
kerte led. Men det var &benbart en sjov
oplevelse alligevel, for efter det var Da-
niel hooked. Han begyndte at hjlpe til
med andres arrangementer, og fik si-
ledes selv erfaring med at arrangere live.
Som 19-arig blev Daniel en dag ringet
op af en skole pa Vestsjelland. De skulle
have temauge, og var interesseret i live-
rollespil. Daniel sagde straks ja til opga-
ven, og gik i gang. I en uge underviste
han og nogle venner en hel skole i live-
rollespil. Hele projektet endte med et
keempe scenarie pa 800 personer, hvor
béde elever og forzldre deltog. Da Da-
niel til de-briefingen stod foran hele
flokken og merkede suset, opstod en
drgm om engang at blive professionel li-
verollespilsarranggr. Siden da er stgrste-
delen af hans fritid géet til at skrive og
arrangere liverollespil.
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Nar Daniel presenterer et stort scenarie
som »S@slottet«, ligger der et kempe ar-
bejde bag. Han starter op til seks méaned-
er inden med at sgge om lov til at bruge
omrédet omkring Bagsverd Sg. »Jeg har
fire punkter, som skal vere i orden, for-
teeller Daniel. De er som fglger:

Fgrste punkt er tilladelse fra det offentli-
ge til at bruge deres omrade, hvad enten
scenariet skal forega i en skov eller pa en
skole. Det far man ved at henvende sig
til sin kommune, og pé skrift fortelle
hvad det er, der vil komme til at foregé
rent praktisk. I nogle kommuner er der
en fritidskoordinator, man kan f& hjzlp
hos.

Andet punkt er penge. Man ma legge et
budget ud fra, hvor meget man finder det
rimeligt, at deltagerne skal betale.
Pengene fra deltagerne dekker sjeldent
omkostningerne. Eksempelvis kostede
»Sgslottet II« kr. 80.000,-. Kun kr.
40.000,- kom fra deltagerne, s& Daniel
matte sgge nogle fonder om resten af
pengene, heriblandt den kommunale 5%
pulje. Daniel fortzller, at han brendte
sig lidt pa de meget dyre special-effects.
Dette ar vil han i stedet satse p4 at fa det
organisatoriske til at forlgbe lidt glattere.

Tredje punkt pa listen er frivillig arbejds-
kraft. Til »Sgslottet I« var Daniel i stand
til selv at sti for det hele, men til »Sg-
slottet II«, der var langt stgrre, var der
for meget at ggre for én person. Daniel
fik nogle venner til at hjelpe, og uddele-
gerede arbejdet mellem dem.

Fjerde punkt er deltagerne. For at fange
folks interesse, trykker Daniel en folder,
som han sender ud. I folderen finder man
et lille stykke fiktion, der skal ansla
stemningen, en kort beskrivelse af ver-
den Eloria, nogle praktiske information-
er, og et girokortnummer.

Ugen op til »Sgslottet« arbejder Daniel
nonstop, dggnet rundt. Da han lavede
»Sgslottet Il«, brugte han kun tre ma-
neders forberedelse. Til gengaeld var det
et fuldtidsarbejde, og han matte tage fri
for at klare det. Efter scenariet var Da-
niel bade psykisk og fysisk nedbrudt ef-
ter den harde arbejdsindsats. Desuden
stod han, som han selv udtrykker det, 1
lort op til knzene, med kun fem hjzlpe-
re, og matte rydde op efter 400 menne-
sker. Han matte daekke et underskud pa
kr. 2000,- ud af hans egen lomme; lige-
ledes udgiften til benzin og telefonreg-
ninger. Men hvor ligger tilfredsstillelsen
sa? »Det giver et kick at fuldfgre det,
siger Daniel og forklarer, at det er den
indre glaede ved at bringe noget fra idé-
plan til ferdigt projekt, der ggr det alle
anstrengelserne vaerd. »Og sa nyder jeg
at vaere min egen lille gud, tilfgjer han.
Han mener, at liverollespil inden for de
naste ti-tyve ar vil sld igennem. Vi vil
blive trette af den gangse underhold-
ningsindustri, fordi den mangler den in-
teraktive, sociale kontakt. Nar det sker,
vil Daniel vare parat til at indtage rollen
som professionel livearranggr.

Info om Saslottet Il

Hvor: Radiomarken ved Bagsvard Sg
Hvornar: 7.-11. juli 1999

Hvem: Aldersgransen er min. 14 4r. Der
gives dispensation for yngre spillere,
hvis de er i fglgeskab med aldre sgsken-
de eller forzeldre. Det er ikke ngdvendigt
at have deltaget 1 »Sgslottet I« og »Il«.
Hvordan: Foreningen GERF (Gladsak-
se Eventyr og RollespilsForening) sen-
der godt og vel 600 foldere ud til spille-
re, der fgr har veret med. I folderen fo-
refindes en tilmeldingsblanket, som ud-
fyldes og indsendes. Foldere kan ogsé
rekvireres hos Daniel selv, pa telefon-
nummer: 44 44 37 45.




Verden Eloria er langsomt ved at blive
opslugt af tager af intethed. Midt i disse
tager ligger det lille kongerige Moravia.
Oprindelig blev Moravia regeret af den
sagnomspundne Kong Harkiel, men for
100 dr siden dgde denne under tvivlisom-
me omstendigheder. Hans slot, Sgslot-
tet, blev besat af en demon. Demonen
forkyndte, at den kun ville udlevere
kongekronen til en scrlig udvalgt, som
var Harkiels efterkommer. Ved »Sgslottet
I«s start regerede fire stridende adels-
familier Moravia. Pa mystisk vis dukke-
de »Den Udvalgte« op, hentede konge-
kronen hos demonen i Sgslottet, og for-
svandt sd. Siden dukkede kronen op hos
familien Zores, som var en af adels-
familierne. Det kom til et indre opger
mellem den gamle fyrst Zores, og hans
sgn Arkos. Arkos vandt, og blev udncevnt
til konge, mens den gamle fyrste for af
lande. For at tilfred&stille den anden
magtfulde adelsfamilie, Karnius, gik
Arkos med til at gifte sig med Karnius
datter. I »Sgslottet Il« er Arkos dronning
nedkommet med en sgn, som bwerer et
meerke. Netop som Moravias erkepreest,
Kikos, har spdet at barnet skal blive den,
der skal fjerne tdigerne, bliver barnet
bortfprt. Det viser sig, at det er den gam-
le fyrst Zores, der er vendt tilbage, og
har bestukket en heks til at stjcele barnet.
Barnet er nu i fyrstens mest betroede
handlangers varetegt. Med barnet i
baghdnden lykkes det Zores at ga i for-

bund med de andre adelige, 0og med
rigets preaster og magikere. Han opild-
ner til oprgr, og lover, at barnet skal fd
lov at fyldestgpre sin skwbne. Der er
delte meninger om, hvorledes dette skal
ske. I fellesskab forsgger Moravias
preester og magikere at dbne en portal
ind til gudernes rige, for at spgrge gud-
erne til rads. Desveerre sker der en fejl:
Portalen fgrer ikke til gudernes rige,
men til Grdriget, som er demonernes
dimension, og Moravia herges af
demoner. Selveste elvernes konge bliver
besat af en demon. Kun de smd, nuttede
bergtusser viser sig at kunne jage
deemonerne bort med deres magi. Imens
fyrst Zores og adelen kemper for deres
liv, ligger S¢slottet, som er kongens
seede, uskadt pa den anden side af den
s¢, der deler Moravia i to. Efter dce-
monernes indtog ligger Moravia i ruiner,
og fyrst Zores er igen sldet ned, s Arkos
undgdr oprgret. Arkos s¢gn er dog stadig
borte, og rygter siger, at hans moder,
Lylara, er flygtet til et andet tdgerige
sammen med fyrst Zores dbenbart ikke
leengere sd betroede handlanger og bar-
net. Ydermere har kongens skatmester
stjdlet kongekronen, og er stukket af. Ved
»Saslottet lll«s begyndelse star Moravia
altsa tilbage med en konge, der mangler
bdde sin krone, sin arving (der ogsa er
verdens frelser), og en legitim grund til
at sidde pa tronen...
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NETRUNNER

AF ANDREAS RAVN SKOVSE

I disse tider, hvor selv SimCity — the
Trading Card Game er pa markedet (om
end ikke serlig mange steder), undrer
det vel ingen, at samtlige rollespilsset-
tings har deres eget trading card game.
Call of Cthulhu har Mythos, Vampire
har V:TES, Werewolf har Rage, MERP
har Middleearth, og de fleste fantasy-
spil kan dekke sig ind under TSR’s
AD&D kortspil eller Magic. Og sandelig
om ikke man ogsé kan finde et trading
card game baseret pa William Gibsons
romaner og cyberpunksettingen. Dette
kortspil er, som den opmarksomme
leser méske havde gettet ud fra over-
skriften, Netrunner. Spillet Netrunner
fokuserer udelukkende pa nettet, der jo
ogsd er en uhyggelig vasentlig del i
cyberpunk. Spillet er udelukkende
designet til to spillere — en spiller runner,
mens en anden er The Corp. The Corp er
det store kapitalistiske firma, der
forsoger at deckke sine tophemmelige
forskningsprojekter, agendas, bag
avancerede kodesystemer, ICE.
Runneren er hackeren, der forsgger at
bryde The Corps sikkerhedssystemer for
at stjeele deres projekter og szlge dem til
hgjestbydende. Til dette formél har han
(hun) ICE-breakers, som hver is@r kan
gennembryde forskellige former for
ICE, af hvilken, der findes tre slags.
Walls og code-gates er de defensive, der

bare afbryder hackerens forseg og

dermed spilder hans/hendes kostbare tid,
mens sentries er de mere sofistikerede,
der kan spore telefonforbindelsen, ad-
vare andre programmer om den uvel-
komne gest eller i serlige tilfeelde
(black ice) grille hjernen pa den stakkels
runner, der jo bare passer sit arbejde.
Vinderen er den, der forst opnéar 7 agen-
da point.

Styrker og svagheder

Spillet er forholdsvis tro mod Gibsons
romanoplag, og illustrationerne pa kor-
tene er stemningsfyldte og i mange til-
feelde godt udfert. Desveerre holder idé-
en ikke helt. For det forste er der kun fo-
kuseret pa netsiden af Gibsons cyber-
punk-univers. Runneren kan f& ganske
fa kort, der tillader hjelp fra resten af
verden, resources eller connections, men
spillet er bygget op omkring ICE og
ICE-breakers, og bliver aldrig serligt
nuanceret. Spillene ligner potentielt set
hinanden, og der er ikke serlig mange
variationer indenfor deck-muligheder,
hvis man ensker at vinde. Man skal have
ICE som Corp og ICE-breakers som run-
ner, og strategierne begranser sig til,
hvilke typer man foretreekker. En anden
svaghed er det faktum, at spillet kun kan

spilles af to spillere. Det bliver aldrig en
serlig social beskeftigelse, mens man,
selv 1 Magic, kan spille diverse fler-spil-
ler varianter. Endelig bliver Netrunner
meget hurtigt forudsigeligt. En ICE-
breaker kreever et vist antal bit (verdien-
heden, som man kan tjene pa diverse
mader) at benytte, og et styk ICE variere
aldrig sin effekt. Dette vil sige, at run-
neren, s& snart en ganske kort indleden-
de fase er overstaet, kan satte sig ned og
regne sig frem til, hvorvidt et givet run
(forseg pa at hacke sig igennem) kan
lykkes eller ej, samt, hvor dyrt det vil
vare, og om det kan betale sig i forhold
til gevinsten i form af agenda-point eller
skade pa The Corp. Spillet er totalt blot-
tet for de taktiske overvejelser og over-
raskelser, der ligger i Magic og andre
kortspil, hvor modstanderen pludselig
kan hive overraskende effekter ud af &r-
met, og bliver derfor hurtigt meget sta-
tisk og ensformigt. Konklusionen ma
nermest vere, at Netrunner kan vare
meget muntert de forste par spil, og sa-
mend ogsa kan vedblive at vare munter,
saleenge man spiller med sine to starter-
packs i et stort deck. Men si snart man
optimerer sit deck, og kun tager de kort
med, man kan bruge, bliver hvert eneste
spil ensformigt og langtrukkent, hvilket
vel aldrig har veret formélet med at
kebe sig fattig i trading cards.
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KALENDEREN

AF PETER BENGTSEN

Hvad skal du lave i sommerferien? Holde fri og til stran-
den med vennerne? Til en masse festivaler? Pé ferie til
udlandet? Det kan du ligesa godt glemme, for et enkelt
kig pa kalenderen vil fa det til at krible i dine fingre for
at finde tilmeldingssedlerne frem og melde dig til et af
de mange arrangementer! Med 13 live-scenarier og to
con’er i sommerferien er der nok at vaelge imellem. Er
du en rigtig fanatiker, er det muligt for dig at spille live
hele juli méned - kun afbrudt af 4-5 dage ialt! Hvordan
man kan finde deltagere til alle de arrangementer, nér
der i nogle weekender er helt op til 5 af slagsen, gér over
min forstand.

Selv pa Roskilde Festivalen finder du live-rollespil.
Eller i hvert fald noget der ligner. »<X>polis« er navnet
pé et projekt, der vil forestille en fiktiv by i en hejtek-
nologisk ner fremtid. Byen har forskellige lokationer
spredt ud over en stor del af festpladsen, som festival-
geesterne kan besgge. Geesterne vil 1 lebet af festivalen
veere tilskuere til og deltagere i en fortlebende historie,
som formidles gennem storskeerme, vaegaviser, hejtalere
og lebende events pad omradet. Festival-gasterne har
selv indflydelse pa historien gennem en rekke offentlige
afstemninger, der bestemmer <X>polis’ samlede reak-
tion. Temaet er teknologi og menneskets forhold dertil.

Synes du, at Roskilde Festivalen er for stor og dyr, burde
du méske istedet tage til den gratis Jonstrup
Musikfestival ‘99... Som rent faktisk er et live-scenarie,
der finder sted i Abenrd og arrangeres af foreningen
PLUMP! Settingen er en musikfestival, og rollerne er
skrevet efter regelsattet »Dogme 2«, med hvilket
arrangererne vil »genfinde det essentielle i rollespil.
Nemlig udtryk af sande folelser«, som der stir pa
foreningen PLUMP’s hjemmeside. Dette indeberer
blandt andet, at rollerne er skrevet ud i ét - stream of
consciousness - efter den forste nedskrivning mé intet
rettes. Og sceneriet skal veere autentisk, dvs. ingen
kulisser, men kun virkeligheden. Du kan lese mere pé
hjemmesiden http://www.kogle.dk/plump.

P4 Fyn bliver der ogsa arrangeret live. De to fynske live-
foreninger, Velven og Solhverv, har hver et fantasy-live
pé programmet. For Solhverv’s vedkommende er det
forste gang, de prover krefter med fantasy-genren.
Forhen har de afholdt flere indenders live-scenarier,
men nu har de fdet omrddet omkring herregérden
Hollufgérd til at kere »Fredens Hersker« pd. Velvens
sommerlive hedder »Nikhils Saga« og er et vikinge-
inspireret fantasy-scenarie, hvor der blandt andet vil
komme flere vikingehandlende med varer, du kan kebe.

Nikhils Saga finder dog ikke sted pa Fyn, men ved GI.
Rye mellem Skanderborg og Silkeborg.

Og sé har jeg slet ikke neevnt sommerens store jyske og
sjeellandske live’s. Du kan nu heller ikke have undgéet at
here om dem - ellers tag et smut forbi deres
hjemmesider eller kontakt arrangererne, som sikkert
braeender efter at fortelle dig mere. Du kan ogsa lese
meget mere om alle kalenderens arrangementer pé
Sleipners hjemmesides kalender pa http://www.sleipn-
er.dk. Horer du om nystartede foreninger, der arrangerer
en con eller et spaendende live, eller om andre
anderledes arrangementer, sé tag telefonen og ring og
forteel mig om, hvorfor det er fedt og hvad nyt der er ved
det. Det kan jo vere, at det kommer i Fonix og far lidt
gratis reklame!

Din personlige kalendernisse
Peter Bengtsen

Jernaldervej 204

8210 Arhus V.

TIf. 86 24 76 67

email: peter@sleipner.dk

-RYGTEKASSEN -

Endnu en Arhus-con ser ud til at skyde op, da
Grotten gér med planer om at atholde én i midten
af september. Kontakt Jost Hansen pa jost@get2-
net.dk

Horrorcon i Brovst vil blive afholdt i starten af
november. Kontakt Mikkel Beekgaard pa mbae
98@hum.auc.dk

Confekt IIa lgber af stablen d. 3-5/12 i Hillered.
Rikke kan fortelle dig mere pa sr040877@geo.
geol.ku.dk

Cimbria er navnet pd den con, som 8-10 nord-
jyske rollespilsforeninger er gaet sammen om at
arrangere i efterdret &r 2000 — Rasmus Rytter kan
forteelle dig mere p4, tIf. 98 15 90 71 eller email:
r_rytter@mobiliex.dk




Paintball-live

Dato: 12/6

Hvor: Alborg

Kontakt: FARP v. Henrik Jensen, tIf. 20 61 24 07
email: hhh9808@loke.hgmf.dk

Azteker-live

Dato: 22-27/6

Hvor: Oslo

Kontakt: Lars Ivar Owesen-Lein Borge

email: borge@stud.uni-frankfurt.de
http://www.stud.ifi.uio.no/~liseh/hobby/tempelstenen/te
mpelstenen.html

Legendernes tid, del |
Fantasylive

Dato: 25-27/6

Hvor: Kebenhavn

Kontakt: HP Hartsteen

email: hp@larp.dk
http://www.eclipse.dk/legender

<X>polis

Neerfremtid live/forteelling

Dato: 1-4/7

Hvor: Roskilde

Kontakt: Roskilde Festival, Havsteensvej 11, 4000
Roskilde

Wanted

Western-live

Dato: 3-9/7

Hvor: Oslo/Norge

Kontakt: Jonas Karlsbakk, tIf. 0047 9285 0689
email: jonasak@online.no
http://www.wanted99.org

Jonstrup Musikfestival ‘99

Musikfestival-live!

Dato: Starten af juli

Hvor: Abenrd

Kontakt: PLUMP v. Thomas Mertz, tIf. 28 28 46 86
email: mertz@sol.dk
http://www.kogle.dk/tilmeld.htm

Soslottet Ili

Fantasy-live

Dato: 7-11/7

Hvor: Bagsverd

Kontakt: GERF v. Daniel B. Clausen, tIf. 44 44 37 45
email: danielbenjamin@forum.dk

BEAST

Spejderhytte-con

Dato: 10-17/7

Hvor: Limfjorden

Kontakt: Workshop 2000 v. Charlotte Nielsen,
tif. 44 98 82 63, email: klokkeblomst@yahoo.com

Geistendorf Il - Genopstandelsen

Live

Dato: 14-18/7

Hvor: Hareskoven

Kontakt: De Sorte Lover v. Jesper Donnis, tIf. 32 84 41 18
email: geistendorf@iname.com
http://www.sortloeve.person.dk

Raukovs Havn

Fantasy-live

Dato: 17/7

Hvor: Ringkebing

Kontakt: Eidolon v. Tue Diemer, tIf. 97 33 01 56
email: diemer@eidolon.dk

Lyktsken

Fantasy-live

Dato: 20-24/7

Hvor: Sverige

Kontakt: Live-selskabet Galadrim, tIf. 0046 019 182224
email: galadrim@larp.com
http://www.larp.com/galadrim

Legendernes tid, del 2
Fantasylive

Dato: 30/7-1/8

Hvor: Kebenhavn

Kontakt: HP Hartsteen

email: hp@larp.dk
http://www.eclipse.dk/legender

Skyggernes Sang

Horror-/fantasy-live

Dato: 30/7-1/8

Hvor: Tangeskoven/Ribe

Kontakt: Ripen v. Jimmy Jensen, tlf: 75 42 01 61
email: kajj@postl1.tele.dk

Nemefrego IV

Fantasy-live

Dato: 23/7-25/7

Hvor: Arhus

Kontakt: Einherjerne v. Thomas Greve, tIf. 86 19 86 &3
email: farkjds@moes.hum.aau.dk (Jacob Schreder)
http://members.tripod.com/ein98

Hyttetur

Dato: 30/7-1/8

Hvor: Jylland

Kontakt: Eidolon v. HC Molbech, tIf. 86 27 55 26
email: hc@eidolon.dk

Con Dome 99

Dato: 30/7-1/8

Hvor: Lyngby

Kontakt: Pfantasy Dome v. Kjeld Johansen
email: kjeld@games.dk
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Nikhils Saga

Fantasy/intrige-live

Dato: 5-8/8

Hvor: GI. Rye (ca. Silkeborg)

Kontakt: Vglven v. Mette Markert, tIf. 3537 01 54
email: markert@image.dk
http://www.dsr.kvl.dk/~markert

Den Enes Dead Il

Hojlands-live

Dato: 9-14/8

Hvor: Oslo/Norge

Kontakt: Margrete Raaum, tIf. 0047 9520 1798
email: mraaum@usit.uio.no

Radsmede i Bifrost

Dato: 13-14/8

Hvor: Saby

Kontakt: Bifrost v. Erik Pedersen, tif. 98 13 60 76
email: erik.pedersen@sleipner.dk

Fredens Hersker

Fantasy-live

Dato: 13-15/8

Hvor: Odense

Kontakt: Solhverv v. Henning Martinussen, tIf. 66 12
57 54

email: hma@imada.ou.dk
http://www.imada.ou.dk/~hma

The Gathering

Dato: 27-30/8

Hvor: England

Kontakt: Jakob Bavnshgj, tIf. 86 18 99 36
email: jocab@xkapist.dk
htp://www.trolle.dk/gathering

A:M:0:K IV

Dato: 1-3/10

Hvor: Allerad

Kontakt: Helios v. Carsten Clefer, tIf. 28 31 72 42
email: carsten@claefer.dk

Matrix

Cyber-live

Dato: 1-3/10

Hvor: Arhus

Kontakt: Eidolon v. HC Molbech, tIf. 86 27 55 26
email: hc@eidolon.dk

Krovvy Night 3

Live

Dato: 2/10

Hvor: Lyngby

Kontakt: Pfantasy Dome v. Kjeld Johansen
email: kjeld@games.dk

Krikkit Con MK & Ronni

Dato: 8-10/10

Hvor: Arhus

Kontakt: Krikkit Gambler v. David Thorhauge, tIf. 22
423242

email: dthorhauge@hotmail.com

Viking Con

Dato: 15-17/10

Hvor: Kebenhavn

Kontakt: email: viking-con@games.dk
http://www.viking-con.dk

Trelleborg 99

Viking-live

Dato: Efterarsferien,

Hvor: Slagelse

Kontakt: Kasper Stjernqvist, tIf. 38 71 35 28
email: bx05409@post4.tele.dk
http://www.trelleborg.person.dk

Claustrum Con IV

Jubilceums-con

Dato: 29-31/10

Hvor: Hobro

Kontakt: Mjolner v. Peter Bengtsen, tIf. 86 24 76 67
email: peter@sleipner.dk
http://.www.mjoelner.iscool.net

Hyggecon

Live-con

Dato: 12-14/11 (arb.dato)

Hvor: Arhus

Kontakt: HC Molbech, tIf. 86 27 55 26
email: hyggecon@eidolon.dk
http://www.eidolon.dk

Intrigernes Slor Il

Vampire-live

Dato: 26-28/11

Hvor: Korser/Slagelse

Kontakt: Tartaros v. Christian M. Christensen
tlf: 5852 3517, email: chrmc@hotmail.com
http://www.tartaros.dk




AF MADS LUNAU

/
| Gunslingers
Rod-Bld

ALMINDELIGHEDER

4 decks sammensat kun af almindelige kort,
de sakaldt common-cards, fra Magic. Kortene
skulle veere nemme 0g billige at anskaffe sig
og deck’ene skulle gerne enten va&re steerke,
instruktive eller morsomme at spille.

Skyd til hejre og venstre. Ma gerne ledsages af musikken
til Sergio Leones spaghettiwesterns. Hvis du siger »bang«
hver gang, der lyder knitren af Gunslingers, vil du helt
sikkert driver din modstander til vanvid.

Bemeark de indlagte kombinationer.

Decket er lavet af kort fra Urza blokken.

: Bla Rod Lande

| 4 Spire Owl 4 Goblin War 4 Smoldering Crater
' 4 Horseshoe Crab Bugg 6 Mountains

| 4 Hermetic Study 4 Goblin Medics 10 Islands

| 4 Snap 4 Ghitu Slinger

li 4 Frantic Search 4 Arc Lightning

'. 4 Parch

Stresserne

Gron-Bld

Uha, hvor har de travlt. Op ned, frem og tilbage til mod-
standeren er mer og sé en lige trample-hajre.

Bla og gren er to gode farver at kombinere. De er gode
til at manipulere og foraedle kortene, gren har stor
slagkraft og det er ofte et sjovt deck at spille.

Decket er lavet af kort fra Urza blokken.

Gron Bla Lande

4 Simian Grunts 4 Cloud of Faeries 2 Slippery Karst
4 Yavimaya Granger 4 Frantic Search 2 Remote Isle

4 Yavimaya Wurm 4 Snap 8 Forest

4 Rancor 4 Spire Owl 8 Island

4 Fertile Ground 4 Pendrell Drake

Godnat, og sov godt
Sort-Hvid
Der var engang en Magicspiller, der troede enchantments
ikke kunne veare farlige og at han sagtens kunne sla et
hvidt-sort commoncard deck. Men det kunne han ikke.
Godnat og sov godt.

Decket er lavet af kort fra Urza blokken.

Hvid Sort Lande

4 Opal Champion 4 Skittering Skirge 10 Plains
4 Opal Gargoyle 4 Swatt 10 Swamp
4 Opal Caryatid 4 Duress

4 Tragic Poet 4 Expunge

4 Disenchant 4 Sicken
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Sideboard

3 Weatherseed
Faeries

3 Intervene

3 Annul

3 Raze

3 Scrap

Sideboard

3 Miscalculation
3 Intervene

3 Slow Motion
3 Hush

3 Symbiosis

Sideboard
3 Expendable
Troops 1% ’”u

3 Defender of Law
3 Erase

3 Befoul

3 Bog Raider
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Rasle, RASLE!

Gront

Hvad ger det, at man er lille, bare man er sej og farlig?
Temaet i dette deck er, at kortene kun mé koste 1 mana

at kaste. Meget aggressivt og kan slé ihjel pé 0 tid.
Decket er lavet af kort fra serierne i Standard (indtil

1.juni).

S.ed Tempest Urza's Legacy
4 Ghazban Ogre 4 Spike Drone 4 Rancor

4 Scavenger Folk 4 Elvish Fury

4 Llanowar Elves Lande

4 Tarpan Urza's Saga 16 forest

4 Giant Growth 4 Wild Dogs

4 Pouncing Jaguar

K 4 Elvin Lyrist

Sideboard

3 Silk Net

3 Hidden Spider

3 Reclaim

3 Frog Tongue

3 Shanodin Dryads

KONKURRENCEN

Konkurrencen om at bygge de sejeste og mest underhold-
ende decks af almindelige kort — common cards - fortsat-
ter.

Den ggares nu noget simplere. Der er to kategorier:

1. Standard
Byg et deck med almindelige kort fra Standard miljget
(grundserien og de seneste 2 store serier med de sma
udvidelser, der er knyttet til dem). Der mé veere hejst 8 fra
hver serie med (lande undtaget). Sideboard er med hejst
tre fra hver serie.

Decket skal have et godt/sjovt navn og helst et tema.

2. Extended \
Byg et deck med almindelige kort fra Extended miljoet
(fra grundserien Revised og frem og fra udvidelsen Dark
og frem). Der ma veare hgjst 3 kort fra hver serie med
(lande undtaget). Sideboard med hejst 1 fra hver serie.

Decket skal have et godt/sjovt navn og helst et tema
(hvilket er sveert med den store spredning og derfor giver
flere point). Bemerk, at de forskellige grundserier taller
som separate serier.

Flotte preemier til de bedste decks, sponsoreret af Magic
Hotline 3 29 666 29, hvor de fleste Magicspergsmal gerne
skulle kunne besvares.
Premierne uddelt af absolut uvildig dommerkomitte.
Send dine forslag til Mads Lunau, Vestervang 27 sttv,
8000 Arhus C. eller med E-mail til lunau@get2net.dk.

100.000,- SPILLET VAK | OSLO...

GRAND PRIX | OSLO

AF MADS LUNAU

Arets store nordiske Magictref pa hejt plan blev vundet af
.. en tysker. Men besgget fra andre steder end norden var
ogsa synligt i de gverste placeringer: Amerikanere og tys-
kere sloges lige op med de bedste norske, danske og sven-
ske spillere.

Grand Prix er det nastgverste niveau af turneringer og lig-
ger tet pd storebroderen — Pro Tour.

Der uddeles over 100.000 kr i kontantpreemie og det er
et stort beleb for selv eliten blandt Magicspillerne.

Udover nordiske spillere som Olle Réde, Sturla Bingen
og vores egen Svend Geertsen havde Grand Prix’et besog
af tyskerne Kai Budde og Andre Konstantcer og amerika-
neren Steven O’Mahoney.

FONIX25




| |I In}

EN BRANDNY

Q""

AF MADS LUNAU x L“

Magic udgiver sin sjette grundserie
Hammeren og Orangotangen er inde,
Dragen og Necro’en er ude. En ny solid
grundserie pd gaden med store overras-
kelser og god struktur.

Magic blev fra starten udgivet med en
grundserie, som det var meningen skulle
veare ubegranset i opleeg — og sé enkelt-
udvidelser, der var begrensede. Efter de
forste sma oplag af ‘alpha’ og ‘beta’ kort
hed grundserien ‘unlimited” — ubegran-
set! Det er kort fra denne ubegransede
grundserie, som idag topper prislisten
for Magic-kort, fordi de er ... udgéet!

Med tiden forlangte spilmiljeet — spe-
cielt de nye spillere, der ikke havde haft
mulighed for at kebe de forste udvidel-
ser — at der kom kort fra de udgéede en-
keltserier i grundserien. Det gav udgive-
ren, Wizards of the Coast, det problem,
at skulle opdatere den ‘ubegransede’
grundserie med jeevne mellemrum.

Ydermere led grundserien af det pro-
blem, at den ikke var formet konsistent.
En ny slags serie, Ice Age, Mirage, Tem-
pest og senest Urzas Saga, havde samme
stgrrelse som grundserien, men var for-
met konsistent og balanceret, hvis man
skulle bruge kortene til direkte spil; draft
og sealed deck. Det er en popular made
at spille med nogle udleverede kort pd —
og kun dem!

Grundserien var bade ubalanceret for
den slags spil og kortene var generelt for
svage til at dyste med niveauet i de andre
formater.

Nu er en ny grundserie pd gaden. Den
hedder ‘Classic’ og er sjette udgave af
grundserien. Den er dog langt fra ‘klas-
sisk’, da mange af de oprindelige kort ef-
terhdnden er udskiftet med nyere kort.

De alt for steerke og alt for svage kort
er erstattet med solide og brugbare kort.
Serien er ret velegnet til de ovennavnte
former for begraenset spil.

For de mere sjeldne kort, der i hej grad
pavirker turneringsspillet, er der faldet

gamle kendinge ud og nye er pa banen.
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E.

En vemodig afsked til Shivan Dragon og
Fireball pavirker nok ikke turneringsmil-
joet sd meget som et farvel til Necropo-
tence, Manavault og Winterorb.

Nye interessante kort for kombinati-
onsspilleren er Infernal Contract, Do-

omsday, Vampiric Tutor, Ancestral
Memories, Diminishing Returns, Pros-
perity, Mystical Tutor, Natures Resurg-
ence, Call of the Wild, Fervor og En-
lightened Tutor.

For bellerne er der kommet Hidden
Horror, Necrosavant, Balduvian Horde,
Pillage, Hammer of Bogardan, Abducti-
on, Maro, Uktabi Orangutan og River
Boa.

Shock har erstattet Incinerate og vo-
res allesammens sgde Benalish Hero er
géet samme vej som Banding og erstat-
tet med en grim, arret, infanteriveteran.
Krigen mellem red og bla er stilnet en
del ved at sige farvel til Pyro- og Hydro-
blast.

Banding er ude efter enten at vare for
kompliceret eller for svagt og samme
skebne har ramt Trample. Den findes
dog stadig i udvidelserne, s& beslutnin-
gen mé have veeret fordi serien er pa sé-
kaldt ‘Advanced’ niveau, hvor Portal er
‘Starter’ og f.eks. Urza’s Legacy er ‘Ex-

)

pert’.

Sammen med Classic udgives ogsé en
opdatering af Magic-reglerne. Spillet
skal nu spilles pé en lidt anden méde, der
gerne skulle vaere mindre kompliceret at
finde ud af for spillere pa turneringsplan
og helst ikke pavirke almindeligt spil for
meget.

HJERNEGYMNASTIK TIL OL?

UDVIDELSE AF TANKESPORTEN I KINA

Tankesport er ellers ikke en OL-disci-
plin, men f.eks. skak har opnéet stor in-
ternational anerkendelse som (tanke)
sportsgren. Nu folger Magic efter: I Ki-
na er Magic godkendt som en sportsgren
af det kinesiske sportsministerium.

Hvem ved? Maske ser vi Svend
Geertsen vandre ind pa et OL-stadium
med en stak kort og en terning i hén-
den...

I Danmark findes der ikke noget sport-
ministerium og sportsgrene »godken- |
des« ikke — de fér enten tilskud eller ikke
tilskud.

Magic er endnu ikke sd organiseret, at
det fér det tilskud som f.eks. rolle-
spilsmiljeet gor.

Men hvem ved? Hvis det begynder at
vrimle med kinesiske professionelle Ma-
gic-spillere kan det méske sztte gang i
den danske konkurrencelyst...!?

DEN LOKALE HELT

De forste amtsmesterskaber i Magic er
afviklet. Og de lokale helte blev: ‘

N——

!

Nordjylland — Kére Ettrup
Viborg — Danny Ib

Arhus Amt — Jacob Pilgaard
Ringkebing — Bjarne Siemons
Vejle — Per Toft

Senderjylland — Dan Senderskov
Fyn — Sune Ellegaard i
Frederiksborg — Lau Madsen
Vestsjelland — Michael Hansen
Kebenhavn — Anton Lunau

Storstrem — Anders Wulff

Bornholms og Ribe Amt folte sig ikke
lige i form til den harde dyst og i Roskil-
de havde ingen af deltagerne i kvalifika-
tionen bopel 1 amtet (!).
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Sommerscenarie i “Ripe
fra fredag d. 30. juli kL 17.00 til sondag d. 1. august kL ca. 15.00

Sortelverne, under ledelse af Denalia SiNafay, evklerede dben krig mod de
andre folkeslag. En kort og blodig krig foldede sig ud &ndash; med Denalia
siddende pad tronen. Hendes regeringstid blev dog kort, da Silvanus beviste
sin sande magt og dreebte fleve af Denalia s vigtige brikker. Denalia selv
overlevede og ponser nu pd hevn.

Vildelverne dannede en alliance med hojelverne og forsogte pd at udrydde
sortelverne helt. Dette [ykkedes ikke, da sortelvernes efterretningstjeneste
fik sdet splid imellem de to racer &ndash; en ny krig lurer mellem de to
broderracer.

Orkerne fik en kort smag af magt, da Denalia underlagde sig Riget, og de
vil nu have mere. De ponser pd morke ritualer og hvisker til dnderne.

Dvaergene er naesten forsvundet. Rygterne svirrer omkring et ultimativt
vdben en afded dvaergekonge skulle have bragt med til sit sidste hvilested.

Hobbitterne er som sedvanlig jaget vildt, men de er begyndt at skjule sig i
Skylg{gerne, foler sig nermest tiltrukket af dem, og folket ev begyndt at fole
kulde

n kravle igennem deves knogler, ndr hobbitterne er neer.

Druiderne er begyndt at forbevede deves sommerritual til ceve for Silvanus
- vil det endnu engang rykke balancen mellem det gode og det onde ?

Det Magiske Konklave ponser pd et eksperiment, som vil forandre Riget for
evigt &ndash; om det er til det bedre eller til det vaerve vides ikke.

Dodens Vogter har i leengere tid arbejdet sig hen mod noget stort - men
vil Livets Vogter tillade dennes indblanding i de dpdeliges (iv ?

Hvem er den smukke kvinde, der vandrer alene rundt i Riget ? Og hvorfor
taler hun ikke med nogen ?

Hvem er det, der kan hores hviske i skyggerne om dagen og hvis latter er
det, der hores igennem hele Riget om natten ?

Kontaktperson: Jimmy Jensen
Tangevej 36, 6760 Ribe
skyggernes_sang@vipen.dk

Tilmeldingsfrist: D. 15/6 1999
Pris: 100 kr. + 50 kr. for mad
Giro nv.: 1-663-7297

Hjemmeside: www.ripen.dk

Ripen - YiveRollespil



EN FIGURS TILBLIVEN

AF RENE TOFT

Der var engang...

Hvis der er et sted hvor klichéer trives,
sa er det i rollespil. Hvem kender ikke til
den onde, meorke troldmand med hang til
menneskeofringer, eller den store Ram-
botype med en 1Q pa 14%4? Vi kender
dem alle, og har sikkert op til flere gange
spillet dem. Det gode ved klichéer er at
de er betryggende. Man ved altid hvor-
dan personen vil reagere i en givne situa-
tion. Heltene opferer sig som rigtige hel-
te, og skurkene tér sig som de skurke de
nu engang er. Men hey, har vi ikke set
det hele for? Ikke bare en gang, men
mange gange. P4 film, i blade og i even-
tyret vi spillede sidste uge.

En klichéfyldt figur er en god ting til
et enkelt aftens/nats scenarie, da man ik-
ke kender figuren og hgjst sansynligt ik-
ke kommer til at spille med den igen.
Det er derfor nemmere at styre en lidt
mere enkel figur end en neurotisk skop-
udser med paranoia, mindreverdskom-
plekser og klaustrofobi.

For en kampagne derimod, er det lidt
sjovere at starte med at tage fat i person-
en helt fra bunden...

Do ya feel lucky, punk?
Efter man har féet sine Styrke, Stamina
og alle de andre stats pa plads, er man
klar til den egentlige rolleskabning. Sa
hvilken type skal den nye figur vare?
Som tidligere sagt behgver en spille-
gruppe ikke ALTID besta af en forvirret
troldmand, en tanketom Schwarznegger-
wannabe, en hobbit tyv og en drikfeldig
dveerg. Prov at undgd de mest typiske
klichéer. Krigeren kan f.eks. g& rundt og
citere Shakespeare og dvargen vere af-
holdsmand — det kan veere lidt mere pro-
blematisk for dvergen, end det lyder.
Forestil jer de andre gaster pa kroen:
Hva’ sa’ du? Er du for fin til at drik
ma’0s? Allerede her er lagt op til slags-
maél eller andre former for ubehage-
ligheder. Det kan ogsa vare at hobbitten
vil vere medlem af vagtvarnet, og at
troldmanden mest af alt er bekymret for
sin vigende hérgranse.....

For at viderearbejde pa et sddant lille
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koncept, er det nok en god idé at finde
nogle karaktertraeek, der passer til perso-
nen. Naesvis, gradig, jaloux, sarkastisk,
hoven, neurotisk, paranoid eller maske
gnaven pa den ene side. Optimistisk,
gavmild, naiv, ligefrem (kan ogsa vere
negativt), medfelende eller glad pa den
anden side. Find selv pa flere. Trold-
manden er maske jaloux pé alle med hér
og dvaergen maske lidt hoven overfor
peblen, der kun vil drikke og hobbitten
er maske ekstra
gavmild
overfor

alle fra
vagtvarnet,
der sé tror han
prever at bestik-
ke dem...

En anden god
ting er at finde pé et
motto. Og et yndlings-
udtryk. Mottoet er méske
nogle leveregler og ord-
sprog personen fik ind
med modersmelken, og
udtrykket bare noget per-
sonen siger fra tid til
anden (Do ya feel lucky
punk? Do ya?).

Det er meget anbe-
falelsesveerdigt at finde
et par karaktertrek,
mottoer og udtryk til
din person fra starten.
Men du behgver ikke
spille fuldt ud helt
fra forste spilleaf-
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ten, da det kun vil treette dine medspil-
lere. Lad din figur vokse stille og roligt,
og maske oven i kebet finde pa flere fin-
urligheder efterhanden.

Og hvad laver du sa?

Det naste skridt er baggrunden. Histori-
en, om hvad din person har oplevet indtil
nu, skrives maske 1 samarbejde med din
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GM, da den sé kan bruges senere 1 kam-
pagnen. Du meder maske din erkef-
jende pé en tilfeeldig kro en stormfuld
nat; eller din barndomskeereste, der nu er
sammen med det sterste bavehovede der
findes 1 byen. Men det er jo op til GM.

Hvad der er op til dig, er selve histo-
rien. Hvor kommer figuren fra? Hvad
har han erhvervet sig med de sidste man-
ge ar? Har han familie? Hvor stor er
den? Hvor befinder den sig? Og vil den
overhovedet kendes ved ham?

Det er egentlig ikke nedvendigt at fin-
de pé en baggrund til sin person, men det
er en god made at give figuren mere per-
sonlighed p4, og sé kan det ogsé forklare
en del af personens fremtidige handling-
er. F.eks. kan en person, der har siddet i
feengsel, maske veere bare en lille smule
autoritetsfjendsk.

Det tager ikke lang tid at gere noget
ved en persons baggrund. Faktisk beho-
ver man ikke engang at skrive noget ned.
Det er nok at have det inde i hovedet
Men hvis det skal bruges 1 kampagnen er
det nok en god idé at have informeret
GM om sine tanker. Visse personer
nejes dog ikke kun med at udtenke
deres personers baggrund. De tegner fi-
guren, laver stamtree, skriver familiens
historie og udarbejder i det hele taget
en meget fyldig baggrund omkring
personen, de ensker at spille.
Hvis man ikke gider alt det
besver, er der jo altid;
Jamen, jeg er forel-
dreles...

At vare eller ikke
at vare
Nu har du fundet ud
hvordan din person er
og nogle helt grundleg-
gende karaktertrek. Nu
mangler vi bare, hvordan
du skal spille din figur og
de famgse karakteristiske
traek.

For det forste er det nok en
god idé at lave lidt research.

Nu lyder det godt nok lidt voldsomt med
ordet research, men det er det ikke ned-
vendigvis. Hvis din figur f.eks. er para-
noid, s& se et par film med udpreget
paranoid adferd (Farlige Teorier, de
fleste afsnit af X-files osv.). Veerre er det
ikke. Ellers les et par beger, eller bare
gé og tenk over det.

Som for nevnt er en anden vigtig
ting, at du skal lade rollen komme til dig.
Hvis du lesser alle dine neuroser, motto-
er eller optimistiske livsanskuelse ud pé
en aften, har du ingenting til nasten
gang. Og dine medspillere vil hurtig
blive traet af dig. Sa spar pd krudtet og

lad personen, eller rollen som du spiller
udvikle sig stille og roligt.

Sidst men ikke mindst m4 vi huske pa
at rollespil er en slags improvisationstea-
ter sd hatten passer, uden det nedvendig-
vis er sjovt. Og som i impro-teater skal
der tenkes hurtigt. S& ndr GM giver dig
en ny situation, skal der reageres med
det samme. Vi kender alle situationen:
Jeg skifter lige genre. GM’en siger:
»Gyden I er lgbet ind i, er en blindgyde.
Da I vender jer om, kan I se de to
politibiler komme mod jer med 200 km i
timen. Hvad vil I gere?« hvorefter
spillegruppen giver sig til at diskutere i
10 minutter... Roadkill! Tenk hurtigt.

Bade for realismens skyld, men ogsa

for GMs og for selve spandingen.
Der er altsd lidt mere panik og
hjertebanken, hvis det hele skal
afgores i lgbet af 10 sekunder i
stedet for 10 minutter.

The End
Naér din figur sé er ferdig, og du har
ovet dig lidt pd mottoer osv. er der
ikke andet for end at g& i gang. Med
baggrunden pa plads og mottoerne
og udtrykkene i1 baghovedet, vil
det veere dig nemmere at fal-
de ind i rollen, og du vil
meget hurtigere kun-
ne relatere og fole
noget for per-
sonen du har
kreeret. Du
har jo gjort
alt det arbej-
de, s& skulle
pokker da std i
det om figuren
dede 1 lgbet af
forste spilleaften...
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MIT HJERNEN 41, 1

Torsdag den enogtyvende marts; jeg
blev kaldt ned til hovedkvarteret, da jeg
skulle std til regnskab for de skallede
aber jeg slagtede pa havnen i gér aftes...

I starten lyder det méske som noget kun
en sygeligt litterer forfatteraspirant kun-
ne finde pd, men nar man lader tanken
give genlyd i hovedet et par gange, er det
méske ikke helt sd tosset: Hver eneste
begivenhed i sin karakters historie skre-
vet pé tryk.

P& den made kan man nemt og
smertefrit bevare alle de gode minder og
»highlights« fra sine spilpersoners histo-
rie.

Dagbogen er et idéelt verktej, hvis
man skal holde styr pa l&ngerevarende
historier, kreniker, kampagner etc.
Hvem har ikke provet at tabe traden i en
langvarig historie, fordi man ikke lige
kan huske, hvem der er der har gjort
hvad. Desuden er det vel ogsa de far-
reste, der ferdigger deres kampagner pa
en aften, og sé er dagbogen igen en god
made at folge op pa foregdende aftener.

Kryder Indholdet!

Hvordan man tager sig af at forfatte dag-
bogen, er helt op til en selv, der findes
ingen »mader« at gore det pa. Dog kan
man gere en del for at krydre indholdet,
og gore det interessant at kigge pa senere
hen — selv efter spillet for leengst er slut.
En af de bedste ting man kan supplere
dagbogen med, er selvfelgelig en per-
sonlig indfaldsvinkel; skriv som var du i
din karakters sted.

Hvis man havde at ggre med en barsk
privatdetektiv fra 1990’ernes Chicago,
skulle sproget man benytter, méaske vere
hardt og lige til benet, uden for mange fi-
ne folelser, men rigeligt med bandeord,
hvorimod en godsejer i 1890’ernes Eng-
land, méske ville benytte et mere sofisti-
keret og adeligt sprog, med masser af
fremmedord uden meget til overs for
dem der star under ham.

For at udnytte dagbogen til fulde ber
man ogsé inkluderer beskrivelser af »de
vigtigste« NPC’ere. Disse er selvfel-
gelig ogsé bedst, hvis de er skrevet ud
fra en personlig indfaldsvinkel. Den per-

AF THORBJ®RN BIRGER NIELSEN

sonlige indfaldsvinkel i beskrivelser kan
ogsa hjelpe en med at udvikle personens
karakter og holdning.

I bogens forste sider kan man
inkluderer stats’ene og baggrundshisto-
rien for karakteren. Dette er naturligvis
ikke s& behjelpeligt i forbindelse med
selve spillet, men for andre eventuelle
leesere kan det vere en god idé, sa de kan
forsté personens handlinger bedre néar de
laeser dagbogen.

Afhengig af hvor meget man vil gé
op i det og/eller kan finde ud af det, kan
man lave tegninger til de beskrivelser af
forskellige personer og steder, man herer
om i bogen, maske endda fa fat i en
rigtig bog at skrive i — bare tanken om en
troldmand, der treekker en kempemas-
sig bog, overstreet med underlige runer,
op af sin hat... eller en amerikansk soldat
under vietnamkrigen, der sender breve
hjem til familien...

Handouts og lignende (i papirform)
kan man ogsa, med god vilje, stikke ind
1 bogen — eller konvolutterne — de steder,
1 historien, hvor de er beskrevet.

Lar din karakter
at fore dagbog...
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ERINDRINGER

En ordblind vikings dagbog

Har man en karakter, der hverken kan
leese eller skrive, eller spiller man pa et
tidspunkt, hvor alfabetet ikke er kommet
pé mode endnu, har man jo lidt af pro-

blem med at forklare, hvordan personen
kan skrive dagbog... Og sd alligevel
ikke. Man kan med fordel opfatte dagbo-
gen, som de tanker personen har gjort sig
i de givne situationer. Derfor skal en ord-

'

blind vikings dagbog ikke opfattes, som
noget der er skrevet ned — eller helleris-
tet ned — men derimod som hans hukom-
melses gengivelse af det, der foregik.
Det er et lidt svagt led i dagbogen som
veerktej, men hvis man ser med milde
gjne pé kan det godt oversés...

Exp i forbindelse med Bogen

Som GM kan dagbogen bruges til at give
spillerne en ekstra chance for at score
nogle »godt rollespils«-exp. Se om spil-
leren folger sin person ordentligt i
dagbogen, og bruger et korrekt sprog,
der er i overenstemmelse med karak-
terens personlighed.

Det holder selvfolgelig ikke helt, da
nogen kan have problemer med mang-
lende ordforrad og lignende — s4 lenge
der ikke gér dansk-stil i det, s& kan det
bruges (ikke noget med give karakter-
er...)

Ekstremitéter

En sidste ting man kan gere for at bevare
en spilaften, men méske ikke har helt s&
meget gore med dagbogs-skriveri, er at
seette et videokamera til at folge spilafte-
nen, méske optage aftenen pa band eller
lignende — formélet er det samme at be-
vare minderne og hejdepunkterne (Rol-
lespil: The Greatest Hits 22)... Der er
sikkert ogsé et par hoveder derude, der
kan komme op med noget endnu mere
spektakulert, men indtil videre — m4 vi
sa se nogen dagboger...
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LEGENDERNES TID

AF TROELS BARKHOLT

Det hele begyndte med C. S. Lewis oget
par tresverd. Da jeg som 8-&rig hgrte
alle Narnia-bggerne, startede jeg sam-
men med mine venner at lege Narnia.
Senere da vi begyndte pé rollespil udvik-
lede det sig, nu opfandt vi regler og spil-
lede det vi havde hgrt sa meget om, det
forjettede begreb liverollespil. Et ars tid
senere opdagede jeg, at der faktisk var
andre i Danmark, der ogsa spillede det,
derfor tog vi ud og spillede med der.
Men det var ikke helt det jeg gerne ville.
Senere tog jeg til l&engere scenarier med
mange flere mennesker, det var mere hen
imod hvad jeg gnskede, men stadigvak
ikke helt hvad jeg sggte.

Nu kan jeg endelig efter 7 &rs venten
presentere, hvad der tyder pa at blive
mit eget personlige drgmmescenarie:
Legendernes Tid.

Legendernes Tid er et liverollespilskon-
cept. Idéen bag det er, at skabe en serie
af liverollespils by-intrige scenarier med
erfaringspoint og hele svineriet. Arran-
ggrenes vision er at samle de 800 bedst
forberedte og mest engagerede spillere
fra hele Danmark til et weekend-scena-
rie. Eller rettere flere, da der allerede i ar,
narmere bestemt i uge 25 og 30 afhold-
es to scenarier i Legendernes Tid regi
Troldmandens prgve og Skyggespil. Ar-
ranggrerne haber pé at kunne fgre kam-
pagnen videre, med 1 til 3 store scenari-
er hvert r.

Den stgrste forskel pd Legendernes
Tid, og si mange andre fantasyscenarier,
ligger i at Legendernes Tid er skabt for
spillets skyld. Alt hvad der tidligere vir-
kede som fast inventar til ethvert stgrre
fantasyscenarie, er til Legendernes Tid
blevet kraftigt revideret, samtidig med at
arranggrerne har en temmelig stor erfa-
ring at trekke pa. Racer sisom dvarge
der alligevel sjaldent er nogen, der spil-
ler, tankeoverfgring via mobiltelefoner
og teleportation med henderne pa
hovedet er fjernet. Et eksempel herpa, er
at ingen vében skader mere end et point
1 den kropsdel det rammer. Det vil for-
hindre store slag hvor de forskellige sid-
ers helte stormer rundt og fir halsbrand
af, at rdbe hvor meget skade deres to-
hdndssvaerd giver. Der er i det hele taget
gjort meget for at spillet ikke skal af-
brydes af diskussioner omkring reglerne,
men skal foregd sa flydende som muligt.

De forskellige racer der plejer at ve-
re, er i stedet erstattet af forskellige men-
neskekulturer.

Noget af det der adskiller Legender-
nes Tid fra s& mange andre scenarier, er
at arranggrerne ikke pa noget tidspunkt
har lagt skjul pé at de har bade visioner
0g garantier. Visionen er at samle 800
spillere til begge scenarier, mens garan-
tien er, at scenarierne kun bliver afholdt
hvis der er minimum 400. Visionen er at
spillernes krav og forventninger bliver
indfriet, men ogsé at arranggrernes for-
ventninger til spillerne bliver indfriet.

Hovedarranggrernes motivation for-at la-
ve Legendernes Tid, har drejet.sig om at
hzve spillerforberedelsens standard. Alt
for ofte har sglvfarvede kuppeltelte og

dérlige kostumer gdelagt s meget stem-——

ning, for en masse spillere, til godt plan-
lagte scenarier. Derfor er malet til Le-
gendernes Tid, at fa spillerne til virkelig
at bruge den tid, det tager at forberede
sin rolle ordentligt. Men for at modveje
det er, arranggr forberedelsen ogsa ble-
vet forbedret. Et halvt ar fgr det fgrste
scenarie begynder, var der samlet en
skribentgruppe pa 14 personer. P4 grund
af at alle havde adgang til internettet, er
kommunikations hastigheden, skribenter
og arranggrer imellem, blevet forbedret
kraftigt.

Alt i alt tyder Legendernes Tid allere-
de pa planlegningsfasen, til at blive no-
get virkelig stort. Men hvis det skal lyk-
kes kreves der en masse engagerede
spillere. For ingen arranggrer kan opfyl-
de deres visioner alene.

Arranggrerne er:
Hans Peter Hartsteen, Kasper Sjggren,
Claus Raasted og Mikkel Rode.

Scenarierne foregar henholdsvis i uge 25
og uge 30. Mere information kan findes
pa internettet pa www.eclipse.dk/legen-
der.



»Ay, jeg svarger gode herre, der
foregar virkelig nogle ubehagelige ting i Noch-
burg, folk opfgrer sig som fa«. Jeg sad pé kroen »Det
Skidne Svin« og drak tt sammen med en afdanket eks-gardist fra
byvagten. Han var efter de indledende fraser begyndt at omtale forrederi
og intriger i byen. En prasentation af mig selv ville pd nuvarende tidspunkt
méske vare pa sin plads. Mit navn er Nikarus von Helmsburg. Jeg er oprindeligt af
adelig afstamning men efter, at min faders fyrstedgmme blev frataget mig ved magt,
har jeg strejfet om og sggt eventyr sammen med nogle af mine gode venner. Nu befandt
vi 0s som sagt i Nochburg, jeg snakkede med eks-gardisten der kaldte sig Johann Kemmler,

en Serconer som jeg. »Noget stort er ved at ske, min ven«. Johann lenede sig ind over bordet.
Jeg var i tvivl om hvorvidt han ikke kunne holde sig oprejst pa grund af druk eller om han ville
snakke mere hemmeligt med mig. Jeg fik dog aldrig svaret, for i samme gjeblik Johann skulle til
at dbne munden, blev dgren nzrmest sparket op og nogle mennesker tridte ind. De var alle ifgrt
sorte vdbenkapper bzrende byens vibenmarke, hvilket identificerede dem som medlemmer af
Theodor Trautes sorte garde. Den gverstbefalende pegede over imod det bord hvor Johann og jeg
sad. Gardisterne gik over til vores bord og greb fat i Johann uden at sige et ord. De hev brutalt

Johann med sig, han prgvede at ggre modstand men til ingen nytte. Det sidste jeg hgrte Johann

sige, imens de trak ham ud gennem dgren, var »Forraderi, usle slyngler, i vil komme til at
betale for jeres ugerninger. Det skal Jjeg nok sgrge for«. Sa forsvandt han ud igennem dgren
sammen med de sorte gardister. Da jeg senere spurgte efter Johann ville ingen svare pa
mine spgrgsmal. Mine venner og jeg matte drage videre uden at kende Johanns
videre skabne, da der begyndte at spredes rygter om, at Elarion halvelver, en af
min rejsefeller, havde forfgrt Fyrts Nochburgs datter. Imens vi red ud af
hovedporten skarpt overvéget af den sorte garde, svor jeg, at det var
det sidste, jeg havde set til Nochburg. Sadan skulle det dog
desvarre ikke gi.

LEGENDERNES TID

INPX33



VEJEN TIL KEDSOMHED

AF Orav KIZER

Du skal vare spil-leder for et scenarie
skrevet af en du ikke kan lide, eller som
kan true dit eget scenaries Otto-chancer.
Hvordan forhindrer du scenariet i at bli-
ve en succes?

Folg disse simple guidelines for hvor-
dan en spil-leder far spillerne til at kede

sig!

Lad dem kempe om opmarksomheden
Spillerne skal kun kunne komme igen-
nem til dig, hvis de traenger sig pa. Igno-
rer dem, hvis de ikke réber hojt nok. Af-
bryd altid en sekvens med én spiller,
hvis en anden bryder ind for at sige
noget.

Traek tiden ud

Alting skal tage laaang tid. Hvis spilper-
sonerne er i kamp, sé ker med »runder,
sdledes at hver spiller kan foretage én
bevagelse, og s& m& vente mens de an-
dre laver hver deres ene handling. Det
odelegger intensiteten og kontinuiteten,
treekker kampen ud og giver en underlig
folelse af inerti og slow-motion.

Du kan ogsa gere spillet traegt ved,
hvergang en spiller vil foretage en hand-
ling, altid lige skulle lade et eller andet
ske inden. Husk: Spil-lederen skal altid
virke som en modstand man skal trenge
igennem.

Stil dumme sporgsmal

— Du bliver prikket p skulderen. Vender
du dig om? — Ja. Sperg om ligegyldige
detaljer. »Jeg putter stenen i lommenx,
»hvilken lomme?«. Gér spillerne ind i et
rum, sd sperg om de kikker rundt. Hvis
du glemmer at sporge (og de ikke selv
siger at de kikker) sa skal du naturligvis
ikke beskrive — de kikker jo ikke. Du kan
fa spillerne til at fylde deres beskrivelser
med selvfolgeligheder, hvis du udnytter,
nér de ikke gor det; »I sagde ikke noget
om, at I ville beveege jer stille«. Stiller
spillerne uveasentlige og ligegyldige
spergsmél, s belon det med lange ud-
redninger til svar.

Lad aldrig deres handlinger lykkes
Hvis spillerne foretager sig noget du
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ikke lige havde forudset, s4 kan det ikke
lade sig gere. Hvis en spiller springer op
for at gribe fat i vindueskarmen, s& kan
han ikke nd den, eller den er af en type
man ikke kan gribe fat i, eller den
knakker sd han falder ned. Eller bedre
endnu: Forklar blot at det ikke kan lade
sig gare. Husk — dig mod spillerne!

Diskuter med spillerne

Hvis en af spillerne sér tvivl om noget,
du siger, eller er uenig, s diskuter. Ogsé
selvom det er midt i en spzndende
kampscene.

Gentag alt hvad spillerne siger

Hyvis spilleren siger »jeg prover at dbne
deren« sé forteel at »du &bner deren«. Pa
den mdde tager spillet dobbelt si lang
tid, og et 4 timers scenarie tager 8 timer.

Lad aldrig spillerne finde p& noget selv!
Husk det er dit spil. Hvis en spiller f.eks.
neevner at han ved et eller andet eller har
et eller andet som er praktisk i situatio-
nen, men ikke star i personbeskrivelsen,
Ja, sd mé du jo forklare ham, at den slags
kan han jo altsa ikke bestemme.

Tenk hoijt

Nér noget sker, sd forklar hvorfor det
sker, og hvorfor det er det mest logiske
og realistiske. Er du heldig kan du ogsé
fa spillerne til at tenke hejt, og de vil
kunne bruge masser af tid pa at fortzlle
hvad deres figurer teenker og hvorfor de
handler som de ger.

Brug indirekte tale

Sig »han siger, at I skal g8 « i stedet for
»GA !«

Gentagelser, gentagelser, gentagelser...

Lad spillet gentage sig selv. Rejser spil-
personerne afsted i dagevis, sd er det
vigtigt at de for hver eneste dag beskriv-
er hvordan de finder en lejrplads, tznder
béal, laver mad, holder vagt etc., 0gsa
selvom det sker pd samme made hver

gang.

Hvis spil-personerne keder sig, s& skal
spillerne ogsa kede sig. Gér der lang tid

hvor der ikke sker noget, f.eks. hvis spil-
lerne venter pa noget, s skal der g4 mas-
ser af spil-tid med at der ingenting sker.

Meget information pa en gang — mundtligt
Skal du give noget information til spil-
lerne, sa kom med en lang enetale — eller
lad en biperson komme med en lang ene-
tale, som spillerne s skal skrive ned,
ganske som var de til diktat i folkesko-
len.

Gor spillerne til tilskuere

Spillernes handlinger skal vare uden
virkning eller uden betydning s& meget
af tiden som muligt.

Send spillerne uden for dgren

Benyt enhver chance til at sende spiller
uden for deren eller p4 anden made ad-
skille dem. Dels vil det give en masse
forstyrrende géen frem og tilbage, dels
vil det gore en storre del af rollespilsti-
den til kedsommelig venten, og, ikke

mindst, du undgdr at spillere overvarer
scener som kunne vare underholdende
at overvare.

Spil ogsa de kedelige scener

90% af en helts dagligdag gir faktisk
med trivielle ikke-helteagtige ting, s&
som at st op, lave morgenmad, barbere
sig, kere 1 bil til arbejde etc. Derfor skal
90% af spiltiden i et helte-rollespil na-
turligvis gd med trivielle ikke-helteagti-
ge ting. Du skal bruge lige s& meget tid



pé ligegyldige scener, som pa betyd-
ningsfulde.

Skal en figur hen til et sted hvor der
sker noget interessant, s brug masser af
tid pa selve turen derhen, selvom der
ikke sker noget. Det er snyd bare at
springe det over. Isar hvis spillerne me-
get gerne vil et bestemt sted hen, s& skal
det treekkes ud.

Og sidst men ikke mindst...
Her aldrig efter hvad spillerne siger!

SLEIPNERS

GENERALFORSAMLING

AF ERIK PEDERSEN

Fredag den 12. marts tog en flok Nord-
jyder afsted til den arlige generalforsam-
ling i landsforeningen Sleipner. General-
forsamlingen varede en hel weekend, da
der var meget at diskutere.

Til generalforsamlingen var der 16
foreninger og 22 personlige medlemmer
dukket op for at tage del i beslutning-
erne, og mange beslutninger blev taget.

Fredag aften blev bestyrelsens beret-
ning gennemgdet og vedtaget. Det dbne-
de straks en samtale om visioner og

holdninger til Sleipner.
Lgrdag blev sd den harde dag,
hvor der blev gennemgéet
regnskab, budget, arbejds-
grupper osv.

Sgndag blev der stemt
om budget, @&ndrings-
forslag og hvem der

skulle i bestyrelsen.
\ Alt 1 alt var
det en velorganiseret
generalforsamling med
mange hgjtrystende dis-
kussioner, som endte ud i
gode forslag. Dog var der
lidt kaos fredag, da der
var mange lokalfor-
eninger, der ikke
havde indleveret
medlemslister og
vedtegter til
Sleipner, som
man skal for at

have stemmeret.

Hvis man trekker
de vigtigste emner
frem, ma det vere:

— en handlingsplan for de naste

fem ar, som indebar alle de punkter
Sleipner har varet i gang med og nye
punkter som medlemmerne gerne ville

have Sleipner opnar i fremtiden. Punkt-
erne var bla. at Sleipner bestyrelsen
kommer pé kurser s& de kan give andre
kurser og at Sleipner kan blive mere pro-
fessionel. At de regionale netverker
kommer op at kgre. Sleipner skal ogsé
arbejde pa at fa et overskud si de kan
vere gkonomisk uafthangige fra DUF et
helt ar, s& Sleipner ikke gar ned, hvis de
ikke far tilskud. Endeligt skal Sleipner
op over 700 medlemmer og kgre som en
stabil forening, hvor alle ved hvad Sleip-
ner er.

— et fornuftigt budget, hvor der blev bud-
geteret med en del penge til projekt-pul-
jen, kurser til Sleipners Bestyrelse og re-
gionalt netvaerk. Alt i alt noget som lo-
kalforeningerne specifikt far udbytte af.

— en bestyrelse med bade nye og gamle
ansigter.

Formand Christian Ngrgérd
Neestformand Peter Bengtsen
Kasserer Carsten Jgrgensen

Menige Sara Hald og Sgren Parbak
Kasserersuppleant Morten Juul

1. suppleant Lau Lindqvist

2. suppleant Lea Weinreich

3. suppleant Tim Andersen

4. suppleant Jacob Bavnshgj

— at regnskabet skulle ses igennem af
den interne revisor og til afstemning hos
alle medlemmer. Der blev ikke stemt om
regnskabet, da medlemmerne mente at
Sleipners interne revisor skulle se det
igennem.

Jeg kan ikke mindes, at jeg har veret til
sd oplgftende en generalforsamling hos
Sleipner i mange ér, for jeg kan se, at det
gar den rigtige vej fremad og det er trods
alt det vigtigste efter et par ars nedtur.
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GUIDE TO THE CAMARILLA

AF TORBEN BANK

Camarillaen er den sterste og mest kendte af vampyr-
organisationerne. Den er omtalt i Vampire: The Mas-
querade og kendes nok af alle, der spille Vampire. S4
hvad nyt bringer Guide to the Camarilla?

I Guide to the Camarilla uddybes det, der stir i
grundbogen. Du far sektens historie frem til i dag og
der geres en del for at forklare, hvordan sekten virk-
er og traditionerne fortolkes og udnyttes. Ifolge gui-
den er clanen Gangrel trddt ud af Camarillaen, og de
har derfor ingen magt mere. Der er stadig mange
Gangrel, der bliver i Camarillaen, men de er der som
individer og ikke som en clan.

Hvordan styres en by? Det bruger de lidt krudt pa.
Det galder bade hvordan det er at vare prins, og
hvilke andre »job« der er, s& som keeper of elysium,
sheriff, seneschal og harpy. Faktisk er der et helt kapi-
tel, der beskriver hvordan man bedst kan bygge en by
op og hvilke ting man ber tenke over. Det er en stor
hjelp, hvis man har tenkt sig at lave sin egen by.
Hvordan det poliske og sociale system virker i prak-
sis er ogsd beskrevet. Det drejer sig f.eks. om boons,
og hvilke straffe man normalt uddeler for forskellige
forbrydelser, selv om det selvfelgelig er op til den
lokale prins. For dem der vil forer en mere voldelig
kampagne, star der ogs4 beskrevet hvordan Camaril-
laen forer krig, iser mod sabbatten.

For dem der har lyst til at spille en anderledes vam-
pyrkampagne, s er der ogsd lavet en del baggrund
for, hvordan det er at spille elder eller ghoul. Det er
ikke s& meget i form af regler, men mere hvordan de
teenker og opforer sig. En elder vampyr har oplevet en
del mere og foler derfor han har mere at tabe. De har
ogsé provet the Jihad og overlevet og er derfor utrolig
paranoide og forsigtige. De har tiden pa deres side, s4
de holder sig i baggrunden og laegger deres planer.

Hvis man har tenkt sig at spille ghoul, ber man
nok kebe Ghoul: Fatal addiction. Men der star lidt
om, hvorfor de bliver lavet og hvad de bruges til i
Guide to the Camarilla. Men perspektivet er her set
fra de vampyrenes side.

Alle claner beskrives kort i guiden, men iszr de grup-
per uddybes. Det er the anarchs og the incunnu. Det
er dog stadig begranset, hvad der siges om the incon-
nu, men man fér et lidt sterre forstielse om, hvad de
er for nogen.

Anarchs uddybes en del mere. De er og bliver
Camarillaens urolige bern. Men de er dog stadig med
1 Camarillaen og overholder derfor stadig maskera-

den. Hvis en anarch bryder maskeraden, si bryder

han de uskrevne regler og si treder gadens lov ind.

Det svarer til en rocker, der groft bryder rockernes

regler. Han overlever ikke lang tid. Det er den eneste

af traditionerne de overholder og sé lenge den ikke

brydes, sa kan man lave hvad man vil. Det er 0gsé -
dem, der er mest synlige og vil derfor nok blive de

ferste ofte for en eventuel ny inkvisition.

I guiden er der kommet tre nye claner. De to af dem,
Caitiff og Lasombra Antitribu, er kendt i forvejen. Til
gengeld er den sidste meget interessant for dem, der
vil spille en anderledes vampyr. Den sidste clan er
nemlig Gargoyles — dem der kan ligne stenstatuer.
Det er nogle vampyrer, der blev skabt af Tremere, til
at beskytte deres Chantries, men som nu er sluppet
fri. De har to unikke discipliner nemlig flight (har du
teenkt pd hvordan en gargoyle, der vejer 200 kg, kan
flyve med de sma vinger? Nemlig magi) og
Visceratika.

Der er ogsa kommet en masse opdateringer, f.eks.
er der kommet nogle flere natures og merits & flaws.
Advanced diciplines, dem fra 6 dots og fremad, be-
skrives ogsé og som noget nyt kan man ogsé i pow-
ers 1 celerity, potence og fortitude. Normalt giver
disse discipliner ekstra dots i fysiske feerdigheder,
men ndr man nér 6 dots begynder det at blive sjovt; si
kan man nemlig lave nogle powers. Hvis man har
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meget celerity kan man f.eks. begynde at fange kugle,
hvilket er meget praktisk for de gamle vampyrer, der
aldrig har brudt sig om disse larmende vaben og der-
for ikke selv bruger dem. Eller har du altid undret dig
over, hvordan Jesus gik p4 vandet, si er svaret her.
Med 8 dots i celerity kan man lobe si hurtigt, at man
ikke nér at synke. S4 kan man faktisk lobe over havet!
Man kan ogsd kombinerer forskellige discipliner, i
stil med det der geres i Mage: The ascention, nar man
laver roots.

For dem der gerne vil spille Tremeres, er der ekstra
meget at fryde sig over. Der er nemlig kommet en
rekke nye paths, f.eks. elemental mastery, the green
path, technomancy, spirit manipulation og counter-
magic. En lang reekke af ritualer, fra en masse andre
bager, er ogsa samlet her.

Discipliner over 5 dots er sjzldent noget spillere
far adgang til og derfor maske lidt ungdvendigt, men
derfor kan man jo godt savle lidt over dem, iszr som
storyteller.

Traditionen tro, si har White Wolf ogsa lavet et kapi-
tel, med idéer til kampagner og beskrevet, hvordan
man som storyteller bedst fér skabt den rigtige stemn-
ing.

Samlet vil jeg sige at bogen er ret omfangsrig med
sine 230 sider. Den er en del sterre en de fleste andre
sourcebooks. For dem der gar op i den slags, er den
ogsé utroligt flot illustreret. Bogen koster omkring kr.
250,- — om det er for meget eller for lidt skal vere
usagt, men i forhold til clan books, som er pé en 30-
50 sider og ofte koster en kr. 100,-, s& fir du mere for
pengene her. Bogen er ikke nedvendig for at spille
Vampire, s& man kan godt undveere den, men for dem
der vil have noget mere baggrund om Camarillaen, er
den et godt keb.

]

MASKEFALD

AF SARA HALD

Endelig er det kommet — scenariet som i hvert fald jeg
har ventet i 4revis pa. Og jeg er bestemt ikke skuffet.
Forste gang, jeg kom i kontakt med »Maskefald« var
11994, da jeg spillede det pa et spiltref. Det var oger
min sterste rollespilsoplevelse indtil nu, hvor jeg
ellers har provet lidt af hvert. Scenariet som sddan er
et systemlest intrigescenarie, hvor der er lagtmeget
vagt pd stemningen. Plottet er velgennemtankt og -
fort, og det passer godt til genren. Personerne er
spendende, udfordrende og trovaerdige. Spillederen
har stor frihed og har rig mulighed for enten at impro-
visere eller vaelge mellem en bunke optionelle scener,
s& p& den méde kan spillernes handlinger i hgj grad fa
indflydelse pa spillets forleb. Ikke mindst fordi hele
plottet ligger i spilpersonerne og bares frem af
spillerne — bipersoner og setting er bare med som
stemningsbringere og katalysatorer. Alt i alt er basise-
lementerne p4 plads, sa der er gode muligheder for at
skabe et godt spil. S er der jo ogsa den grafiske side.
Scenariet er utroligt flot med et overskueligt layout,
stemningsfulde illustrationer og pzne, glossede sider
(en detalje, der kan varme hjertet p4 en hables &stet).
Det bestar af seks sma hafter; et til spillederen og et
til hver af spillerne. Disse indeholder henholdsvist
selve scenariet inklusiv et resume af spilpersonerne
og selve karaktererne. Og s er det hele pé dansk!
»Maskefald« er et fantastisk scenarie og efter min
mening det bedste, der nogensinde er udkommet pa
dansk. Alle, der er til intriger, Edgar Allan Poe,
maskebal, eventyr eller mystik, burde kunne f4 en fed
oplevelse ud af at spille det. Jeg medgiver det mine
varmeste anbefalinger og haber, at alle I derude kan
fé lige s& meget ud af det, som jeg har fiet...

e e ]
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RENRAKU ARCOLOGY:

SHUTDOWN

AF NIS BAGGERSEN

Den 19. december, 2059, kort efter den officielle ind-
vielse, lukkede Renraku Arcology ned. Takket vare
Renrakus fokus pa at gere deres SCIRE (Self-Con-
tained Industrial-Residential Environment) s& sikker
som muligt for deres medarbejdere, har ingen siden
kunnet komme hverken ind eller ud af arcologien.
Indenfor er over 100.000, deriblandt borgmester
Schultz, blevet demt til en uvis skeebne, og udenfor
har UCAS stationeret 5000 ekstra tropper, for sikre
sig at den skaebne ikke overgar andre.

Nu er det jo imidlertid meningen, at dette skal
vaere en anmeldelse, der skal give folk mulighed for
at bedemme bogen, og ikke en trailer der bare skal fi
dem til at kebe den. Derfor bliver jeg nok nedt til at
afslere hvad der foregér.

Det er Renkarus Al projekt, der endelig har baret
frugt. Deres Arcology Expert Program er blevet vok-
sent, ganske som Renraku enskede det, og har over-
taget kontrollen over arcologien, stik imod Renkarus
onsker.

Hertil er ideen med bogen, efter min mening, god
nok. Masser panik i Seattle. Omrokering pa radhuset
efter at Schultz er blevet fanget. Megacorps, der sky-
der skylden pd hinanden, alt imens de desperat praver
at finde ud af hvad der foregdr. UCAS-tropper i
gaderne, for at beskytte Seattle mod hvad der end er
indenfor, og Renkarus Rede Samuraier, der skal be-
skytte Renrakus investering mod dem der er udenfor.

Fokus i RAS ligger imidlertid p4 hvad der foregar
indenfor, og ikke havd der foregar udenfor. Det er
ogsa fint. Panikken og spekulationerne kan man trods
alt here om i andre boger. RAS skulle helst fortelle,
hvad der faktisk foregér. Og det er ikke s lidt.

Indenfor er har Al’en gang i indtil flere projekter.
For det ferste har den sat sig selv op som gud for —
otakuer. og den har ogsa faet sig et ganske pant folge—
af fanatiske otakuer, der folger dens mindste vink.
Derudover udferer Al'en nogle temmelig groteske
eksperimenter pa de folk der er fanget i arcologien.
Hoveddelen bliver fanget og fir enten implanteret
mystisk cyberware, eller bliver jacket ind i Matrixen
i flere dage af gangen. Andre bliver ‘sluppet fri’ i
mystiske labyrinter og jaget af de nye superdrones,
som Al’en har konstrueret. Sa er der undergrunds-
bevagelsen, og den programmer der delvist lavede
Al’en. Disse lader AI’en gé frit omkring, selv om de
prever at modarbejde den.

Projekterne i sig selv er der selvfolgelig ikke noget
galt med. Problemet er bare, at der ikke bliver givet
nogen motivation for dem, eller resten af A’ens han-
dlinger. Det synes jeg fér bogen til at minde mere om
et X-files afsnit end en sourcebook. Specielt da bogen
ikke indeholder mere end et tre-siders appendiks om
selve arcologien, og derfor ikke er meget verd for
folk, der ikke vil bruge den officielle historie.

Pé den anden side, s kan jeg jo ikke benagte, at
FASA har forméet at fortelle en god historie. Specielt
er overfaldet pd Shadowland en fed ide, selv om det
ikke giver nogen information overhovedet. S4 hvis
man kan lide at laese sourcebooks, s kan jeg godt
anbefale RAS. Hvis man derimod keber sourcebooks
for at spille med dem, og man ikke lige stir og man-
gler stats pd nogle drones der har 4d6+x i initiativ, s&
er der ikke meget at hente i Renraku Arcology:
Shutdown. Sa vil jeg hellere komme med min egen
forklaring pa hvad der foregér indenfor hos Renraku.

A e
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For at flytte noget af arbejdet
med Fonix vegk fra Slgipners
bestyrelse, er redaktiongn pa jagt
efter gn ny annoncgehef. Har du
lyst til at Roordingre annonegar-
bejdet og ops@ge nye annonear-
er til Rollgspilsmagasingt Fonix,
s& Rontakt Peter Bengtsen pa
telefon 86 24 76 67,

Landsforeningen af rolle- ll og konfliktspillere i Danmark

er ogsa din landsforening.

Bliv personligt medlem
- for kun 20 kr. (geelder til 31/12 1999)

Ring til Christian Nergaard pa tif.

98 1206 08, sa sender han et girokort.
Christian kan ogsa sende vores folder
“Hvad kan Sleipner...” til dig, hvis du
vil vide mere om Sleipner.
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Avis du vil have meve information
% eller tilsendt et program, sa kontakt:

9 Karsten Dasmussen pa 20 14 80 42

eller &-mail til tanaren@hotmail.com
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NEW SEATTLE

AF NIS BAGGERSEN

Jeg ber maske indlede med at sige at, nej, New
Seattle betyder ikke at Seattle Sourcebook er blevet
for gammel. Det var i hvert fald min feorste tanke da
jeg s NS. Men hvor SS konsentrerer sig om stederne
i Seattle, s& fokuserer NS pé personerne. Og da der
ikke er sket s& meget med bygningerne, ud over at der
er styrtet en semi-ballistic ned i Redmond Barrens, s
er Seattle Sourcebook stadig brugbar.

Ikke s&dan at forstd at man ikke herer noget om
byen. Man bliver da introduceret til Dante’s Inferno
og Space Needle, og man fir da ogsa at vide hvor
byens hospitaler ligger (og hvem de salger organer
til), men de sma spzendende baggrundshistorier om
alle de luskede barer fra SS er der ikke. Gennemgang-
en af de forskellige bydele koncentrer sig mere om
hvordan folk generelt har det i den pgeldende bydel,
end om hvilke sma corps der ligger hvor. Til gengeeld
fér vi at vide hvilke bander der harger hvor og hader
hvem. Og med alle de bander der er i Seattle, s& blev
det en smule tirvielt for mig. Men det er da rart at
kunne fortzlle sine spillere, hvilket rygmerke den
go-gang der hargede dem havde.

Ud over en gennemgang af de forskellige
bydele, sa har NS ogsé en sektion om Seattle
forhold til omverdenen, bystyret, Seattle
forretningsverden, og underverde-
nen (béde den kriminelle og
Ork Underground).

Disse kapitler giver en relativt kort overskuelig gen-
nemgang af de pageldende omrader. Ikke nok til at
man ved alt om emnet, men nok til at se hvilke emner
det umiddelbart vil veare interessant at kebe en
sourcebook om. Og det er nok i det hele taget sidan
NS bruges bedst — som en mulighed for at komme up
to date med den hastige forandring i Shadowrun-ver-
denen, og som en praesentation af mulige Shadowrun-
kampagner.
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EYE OF THE WYVERN

AF ANDREAS RAVN SKOVSE

Man bliver jo nasten helt rort, [ anledning af TSRs 25
ars fodselsdag, vil de flinke mennesker fra Wizards of
the Coast lere en masse nye spillere rollespillets
gleeder, og derfor har de udviklet en splinterny ide:
»Fast-Play Games«, af hvilke der indtil videre er
kommet to, der iblandt Eye of the Wyvern.

Idéen er, at de flinke udgivere har sat sig ned, og
lavet fire komplette level 2 characters, og i eventyret
star der sd alle udregninger gennemfort, siledes at
DM’en blot behaver at fortzlle spillerne hvad de skal
sld for at ramme monstrene, uden at bekymre sig om
den indviklede matematik bag THACO, saving throw
og sé videre.

Idéen er fin som introduktion til AD&D, og i bog-
ens andet eventyr er alting gjort lidt mere komplice-
ret, og DM far nu forklaret hvordan udregningerne er
gennemfort.

Som introduktion til rollespillet er bogen en kom-
plet fiasko.

Begge eventyr er klassiske
AD&D-eventyr, med hoved-
vagten lagt pd kamp og deling
af skatte. Det er naevnt, at vis-
se spillere kan komme op at
diskutere, om eksempelvis
hvem der skal have de ma-
giske vében de finder, og
dette er et glimrende eks-
empel pé rollespil, ifolge
Jeff Grubb.

Spillerne opfordres til
at beskrive deres karakte-
rer for hinanden, men

FAST-PTAY Game

&Dragons

A Wilderness
Adventure for

X Stmﬁng DMs

'Rollespilr.ni' Sii




40FONIX

Nasten nummer: TEMA VANVID
Bliver man sindsyg af at spille roliespil?
Stort interview med prast og psykiater!
Hvordan spiller man sindsya i rollespil?
0g meget andet...
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Praesenterer arets bedste oplevelse b

Bagsveerd 7.-11. Juli 1999 - Fantasy LiveRollespf

Oplev:

® 4 dggn i en fortryllende
eventyr verden

® bade brugt til rollespil
® monstre og magi

® byspil og intriger

® stemning

@ kort sagt oplev
sgslottet

Ring pa TIf.: 44 44 37 45 og f&
tilsendt en folder, tilmeldning
ogsa muligt via internet WWW.GERF.DK

Foto: Karlis Vase / Lay-out: Selina Kyle & Lau Jensen / Daemonsminke: Johan Kalkjeer

Stort tak til:
Falros & Midgards Helte
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