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Skrevet og illustreret af Lars Kroll Kristensen

1995 Alle rettigheder (il dette dukoment forbeholdes hermed forfatteren
Tilladcisc gives dog til at kopiere og omdcele dokumentet, safremt dette
sker uden at nogen form for vederiag afkraeves herfor. (udover ct beldb
passcndc til at daekke kopicrings omkostninger).

Det kraeves hermed ogsa at hele dokumentet gengives i sin helhed.

Med andre ord, det er kun mig der har lov til at salge mit scenaric og fa
penge for det. Alle andre ma hjertens gerne bruge det.
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SPIlPEISONEr.. ..ot
Rolleark, personbeskrivelser og navneskilte

Den Kinesiske aeske

Skrevet og illustreret
af Lars Kroll Kristensen

1995. Rettigheder til at kopiere, omdele, uddele eller pA anden made reproducere dette scenarie
gives hermed, sa laenge ingen vederlag udover kopiomkostninger herfor afkraeves, og sa leenge
scenariet gengives i sin helhed (med andre ord, du ma ikke saelge mit scenarie til nogen - OK?).

En lang raekke personer har hjulpet med til at gere dette scenarie til hvad det er.
Mange tak skal | have.

Idehjaelpere og (konstruktive) kritikere
Nicholas Demidoff

Torsten Jorgensen

Niels Ulrik Vangsgaard

Jesper Frederiksen

Per Ravn Jorgensen

Spiltestere

Anne "Burt siger: Fedt scenarie" Vinter Ratzer
Rasmus "Jeg er Akashi, tempelkriger" Ulsge Johansen
Peter "Jeg vil hjiem" Maller

Morten "En duser pa mit hovede?!?" Heiberg

Stig "jeg tonser ham" Jaeger

Richard "Virker min Cheat Mode?" Jorgensen

Blindtestere

Spilleder i blindtesten: Lars Andresen

Terese "Det er naesten rimeligt at du er indlagt" Nielsen
Jesper "Det vil sige, jeg har min hjerne endnu ?" Thestrup
Anne "Jeg tager benet pa nakken" Goul

Bjarke "Jeg vil hjem !"

Ses "Har jeg nogensinde kastet min okse?" Uth

Mark "Small time hacker? Mig ?!?" Scaillioux

En speciel tak skal ogsa rettes til tienerstaben pa Scandic Hotel.

...Og sidst men ikke mindst, en stor tak til dig, der skal kare mit scenarie pa Fastaval.




Forfatterens forord

For et ars tid siden, havde jeg det privilegie at lede Mads Lunau’s pragtfulde scena-
rie "Et studie i ondskab" pa Fastaval 94, for seks fremragende spillere. Ideen i
scenariet, at spille nogle personer der uden at vide det indgik i et virtual reality pro-
gram, ville ikke rigtig slippe mig. Nogen méaneder senere kabte jeg Talsorian Games
fremragende spil "DreamPark", og s& var ideen til "Den Kinesiske aeske" der.
| "Dream Park", spiller man nogen Liverollespillere, der spiller et scenarie. En
keempemaessig park ala Disneyland krydset med Steven Spielberg sarger for at
opretholde illusionen.

Det der faldt pa plads for mig, var at koble de to koncepter sammen, treekke lidt pa
gaengse Cyberpunk begreber, og vupti, GameMachine var fodt.

"Den Kinesiske aeske" foregar i ar 2035, i USA. Cyberspace er en realitet, og i USA
er det almindeligt at man som 10-arig far sit forste CyberLink, sa man kan begynde
at treekke pa Cyberspaces ressourcer. Computerspilindustrien er blevet revolutio-
neret af Cyberspace, og mange steder pa nettet finder man arcadehaller, med com-
puterspil der ville f& enhver nutidig computernerds underkaebe til at falde af.

To gamle rollespillere, Larry Krull og Marcus Renhaig fik en god ide. De besluttede
at forene det bedste ved gamle tiders rundt-om-bordet rollespil, med CyberArcade.
De lavede firmaet GameMachine Inc. lavede en fantasyverden i CyberSpace, og
begyndte at spille. | starten gik det lidt slevt, men stille og roligt fik de en lille en-
gageret skare af trofaste spillere. Dette scenarie handler om seks af dem.

Overblik

Den kinesiske aeske foregar dels i Cyberspace, dels i "ked", det vil sige den virke-
lige verden. Spilpersonerne bestar ligeledes dels af en spilperson i Cyberspace, som
jeg igennem hele scenariet vil kalde en lkon, og dels af en "ked"-person, som jeg vil
kalde en Spilperson. P& grund af denne "dobbeltbund” i scenariet, har jeg vaigt at
lave en lille ordliste, som jeg vil anbefale Spillederen at leere udenad. Jeg vil ogsa
anbefale, at man under spillet bruger betegnelserne fra ordlisten, for at undga mis-
forstéelser og bovl.

Ved scenariets start, har alle Spilpersonerne koblet sig pa cyberspace, for i
GameMachines CyberSpace-lomme at spille deres Ikoner, i et Virtual Reality scena-
rie. Scenariets indledning er beskrevet i kapitel 1.

| kapitel 2 beskrives forste del af Cyberspacescenariet. Ikonerne skal finde frem til
en ond troldmands borg, bryde ind, og stjeele en aeske fra ham. AEsken er magisk, og
ja den er selvfelgelig ogsa kinesisk. Det er tanken at dette kapitel skal vare ca en
times tid, men det preecist rigtige tidspunkt at g& i gang med kapitel 3, er nar spill-
erne begynder at tro pa at hele scenariet skal foregé i VR-rollespillet.

3. kapitel starter nar lkonerne har fundet frem til Morpheus borg, og er kommet in-
denfor. Ikonerne bliver som en del af scenariet taget til fange af den onde troldmand
Morpheus .der spilles af en Kunstig Intelligens. Planen var, at de skulle kastes i
fangekaelderen, og undslippe derfra. Desvaerre har GameMasteren (Spillederen i
Cyberspace) lavet en fejl, der far Morpheus til at forsege at henrette lkonerne pa ste-
det. GameMasteren griber ind, hvorefter Morpheus bruger sin magiske aeske pa
ham. Det viser sig at GameMasteren ma have haft en rigtig darlig dag da han lavede
scenariet, for det gar ikke vaarre eller bedre end at Morpheus rent faktisk sletter hans
rigtige hjerne, og fanger ham i CyberSpace. Som om det ikke skulle veere nok, sa
bliver Spilpersonerne fanget i deres lkoner ved samme lejlighed. | resten af 3. kapitel
forseger Ikonerne at slippe ud af spillet, med hjeelp fra en ny GameMaster, og da det
endelig lykkes for dem, sker det kun fordi den nye GM udfordrer Morpheus og for-
sinker ham.

| kapitel 4 vagner spilpersonerne i et hospital den 2. GM har faet dem bragt til. De
erfarer ret hurtigt at Morpheus har "Besat" den 2. GM der hjalp dem. Og han er sta-
digvaek ude efter dem. Den vilde jagt gar et stykke tid i den virkelige verden i kapitel
4, scenariet afsluttes eventuelt, men hvis Morpheus (og jeg) far sin vilje, bliver
spilpersonerne bragt tilbage til deres Ikoner, i CyberSpace, til den store finale i kapi-
tel 5.

Scenariet er visse steder ret dbent, og andre steder foregar serigst naesetraek-
keri.Jeg har forsogt at dakke over naesetraekkeriet hvor jeg kan og give forslag til
hvordan genstridige spillere kan traekkes fra A til B uden at leegge alt for meget
maerke til at de bliver fort ved nasen, men meget er stadig op til den enkelte Spille-
der. De steder hvor scenariet er dbent, er det som regel sadan, dels fordi jeg har haft
en raekke ideer til hvad der her skulle ske, og har kunnet lide dem alle, og dels for at
give Spillederen forskellige veerktg til forskellige spillere. Det er mit hab at Ak-
tion-orienterede savel som Psyko-drama orienterede spillere alle kan fa gleede af mit
scenarie. Det kraever dog, at du som Spilleder er istand til at bedemme dine spillere,
og vaelge den rigtige lesning undervejs i scenariet, nar du har et indtryk af dine spill-
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BailOut-knap
CyberDeck
Interface
Cyberspace
GameMaster
ISI

lkon

Kod

Keonsknakker

NPI
Scenariet
Spilleder
Spiller
Spillet
Spilperson
TAP

VR-rollespil

Ordliste

En spilmekanik i GameMachines spil, der tillader en at forlade
spillet gjeblikkeligt hvis det skulle blive for intenst.

Et stik der er indopereret i hjernen. Tillader brug af
Cyberspace’s fantastiske muligheder.

En virtuel computermodel af en verden.

Den "ked"-person der styrer et spil i Cyberspace.
IkkeSpillerlkon.

Den Spilperson man spiller i Cyberspace.

Den virkelige verden, udenfor Cyberspace.

(Fra engelsk GenderBender.) En spiller der spiller en Ikon af det
andet kon.

Non Player lcon.

Dette dokument.

Dig der laeser og skal kare dette scenarie.

En af de rollespillere der skal spille dette scenarie.
Cyberspace-spillet.

En af de seks der spilles af rigtige spillere (the really real world).
Tilstreekkeligt Avanceret Program.

Rollespil i Virtual Reality, i Cyberspace.




Kapitel 1
Dremmeland.

"Begyndelsen er et sare vanskeligt sted"”
Frank Herbert DUNE

Spilpersonerne kender ikke hinanden, men deres lkoner har spillet adskillige sce-
narier sammen, sa de kender hinanden fra spillet. De kender alle Larry Krull, en
GameMaster der mange gange har imponeret dem med sine flotte scenarier. De
kender ham som en hard, men fair gamemaster, og han kender dem som dygtige
spillere. Derfor har han mange gange bedt dem om at spilteste hans scenarier.
For kort tid siden indbed Larry spillerne til at spilteste hans nyeste scenarie, "Den
kinesiske aeske", igennem deres postbox hos GameMachine. Alle spilpersonerne
accepterede indbydelsen, og dukker op i GameMachines Cyberspace-lomme.
Deres kroppe sidder rundt omkring i byen, mens deres sind fjoller rundt og leger.

Scenariet starter, netop som spilpersonerne har koblet sig ind i Gamemachine, for
at spille scenariet. De ankommer til et omrade der kaldes Ventesalen. Ventesalen
ligner et lokale med sort gulv, sorte vaegge og sort loft. Der er sa merkt i ventesalen,
at man har fornemmelsen af at haenge i tomt rum. Nar man ankommer, teendes en
projektar over ens hoved, s man star i en lyskegle. Ens udstyr bliver langsomt seen-
ket ned fra loftet til en, og man klaeder sig pa og varmer op, mens man venter pa at
alle er klar. Man far et lille clue til hvilken slags verden spillet foregar i, idet ens ud-
styr matcher med verdnen. Zelina's indbrudsudstyr skifter fra hightech kodebrydere,
boremaskiner og plastisk spraengstof, til et seet dirke en lille flaske olie og lignende.
Dette ville ivrigt vaere et godt tidspunkt at lade spillerne beskrive deres lkoner for
hinanden.

lkonerne gennemgar denne proces, og nar de er parate, dukker Larry Krull op. Spill-
erne kender ham fra tidligere spil. Idag har han valgt at klsede sig som en mytisk al-
ders troldmand. Han har en lang markebl4 kdbe med haette pa. | handen holder han
en knudret traestav. Han starter med at praesentere sig. Spillerne kender ham fra
tidligere spil. Han ger en lille bevaegelse med handen, og en treestub dukker op midt
mellem lkonerne. Han saetter sig pa den, og begynder spillet.

Han fortaeller om hvordan gruppen er rejsende i et fremmed land, pa vej til Trold-
manden Morpheus’ slot, for at stjazle en magisk aske fra ham.

Ved spillets start, har gruppen sldet lejr en dagsrejse veek fra Morpheus' slot. De har
fundet en lille lund, i naerheden af en flod. Det er sidst p4 sommeren, klimaet er tro-
pisk, solen er pa vej op bag en fiern bjergkaede. Akashi star vagt, med ryggen op af
et solidt egetrae. Balet gleder svagt, uden flammer.

| takt med beskrivelsen toner de ting han beskriver frem. Han bliver selv stille og ro-
ligt mere og mere gennemsigtig, og det bliver svaerere og svaerere at hare hvor hans
stemme kommer fra. Til slut forsvinder han med ordene "held og lykke, i far brug for

det."

Ikonerne star nu, midt i en Virtuel verden, der er naesten umulig at skelne fra den
virkelige. Salaenge spillet foregar, kan Spillederen vaelge at ignorere
"dobbeltbunden”, og bare kere scenariet som et vilkérligt andet fantasyscenarie. Det
er dog ogsa en mulighed, at Larry en gang imellem kommer med sma kommentarer
til Ikonerne/Spilpersonerne.

- Godt klaret, hvad synes i om det, og sa videre.

Husk pa, at Ikonerne er igang med en spiltest af scenariet, s& smating kan ga galt
rundt omkring. (Floden lgb da den anden vej for gjorde den ikke ? Hvorfor lugter
voldgraven ikke raddent ?). Larry vil gerne have Ikonerne til at gore opmaerksom pa
smafejl i scenariet, undervejs sa han kan rette det.
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Kapitel 2.
Udenfor.

| dette kapitel skal Ikonerne finde vej, fra deres lejrplads, hvor det egentlige Cyber-
spacescenarie begynder, til Morpheus Borg. De vil finde ud af at borgen star lige for
at blive stormet af en heer, der ogsa er ude efter Morpheus kinesiske aeske. Kapitlet
slutter i det ojeblik lkonerne er traengt ind i Borgen, one way or another.

Denne del foregar i naturen.Klimaet er tropisk, og naturen er meget vild. Loisel's
tegneserie "Jagten pa tidsfuglen" giver en god fornemmelse for naturen i denne ver-
den. Urskoven er storslaet, med 30-40 meter haje traeer. Bjergene er urealistisk
stejle i baggrunden. Ikonerne starter i en taet urskov, ved bredden af en mudret flod.
Vejen er en aeldgammel stenbelagt vej, som er delvist tilgroet at lianer, bregner og
ukrudt. Rundt omkring er vejen haevet et par meter, for at komme veek fra en uhaem-
met teet underskov, noget sump eller lignende. Efterhanden vil Ikonerne komme til
bjergene. Disse er urealistisk stejle, og efter ganske kort tid, er man over
traegraensen. Snegraensen stader man pa & kilometer senere. Luften bliver maske
endda tyndere. Meningen er at presse illusionen af en lang rejse ind i feerre kilome-
tre, for at spare tid.

Orkenen er tar, varm og meget ubehagelig. Man bliver enormt tarstig efter

ganske fa timers ophold.

Aktive NPI'er i kapitlet.

Baron Baloth: pa vej mod borgen, med sin haer

Heksemesteren Sukomvith: belejrer Morpheus borg, med sin haer

Dragen Baslak: Deserteret fra Sukomviths belejringshaer.

To mindre hzere: Baloths og Sukomviths. Udisciplinerede, sammensat af atskum.

Scene 1.
Lejren.

Ikonerne har slaet lejr en dagsrejse fra Morpheus Borg. Lejren ligger i en lille lysn-
ing, pa vestbredden af en mudret, bred flod. Stedet fungerer tydeligvis som et
vadested. Pa den anden side af floden er der en starre lysning, og man kan se to
starre veje forlade den. To mindre stier forlader lysningen pa vestbredden. lkonerne
ligger rundt om det deende bal, Undtagen Akashi, der star pa vagt. Efter ganske kort
tid, dukker en lille flok spejdere op, sydfra. De er fortrop for Baron Baloths haer, der
er pa vej sydfra, for at slutte sig til Sukomviths styrker.

Spejderne vil undersage begge bredder af floden, for at undga at hovedstyrken
falder i et baghold. Det skulle vaere muligt for lkonerne at skjule sig for dem.
Hovedstyrken dukker op en halv times tid senere. Forrest ridder Baron Baloth, om-
givet af sine ti elitetrolde. Bag ham falger 1000 orker, trolde mennesker, minotaurer,

kentaurer, aglemaend og sa videre. En meget broget, udisciplineret flok. En hel del af

dem er til hest, og de er alle bevaebnet til taenderne.
Heeren er pa vej til at slutte sig til Sukomviths belejringsheer. Haeren vil om et par
timer na frem til Sukomviths lejr.

LARRY Says:

Amazan har engang draebt Baloths bror, og hun ved han har sat en pris pa hendes
hovede. Maske kan han ikke genkende hende. Lad Larry minde hende om det, dis-
kret. (OBS Det star der ikke noget om pa hendes rolleark)

MindSweep og Zelina kan genkende Baloth, som Morpheus’ (og deres) fiende.
De vil dog tvivie pa at han kan genkende dem.

Udgang.

De kan slutte sig til haeren, der fint kan bruge ekstra folk.

Lad dem komme til at snakke med Baloth, og finde ud af hans planer.

Eventuelt kan du lade dem lave en handel med ham, om at de skaffer den kine-
siske aeske. Baloth kvier sig absolut ikke for at forrdde Sukomvith.

Ga videre til scene 6. Baloths heer.

De kan snige sig vaek, mod nordvest af stien, og undgé hasren.
| s& fald ga videre til scene 2. Broen.

De kan saette i forceret tempo, foran haesren.
Sa ender vi ved scene 4. Dragen

Hvis de skulle vaelge at snige sig efter haeren, s& drop scene 4. Dragen,
fuldsteendig, og ga videre til scene 3. Borgen.

Scene 2.
Broen.

Stien mod Nord-Vest lober farst igennem skoven en times tid, hvorefter den beg-
ynder at sno sig vej op i bjergkaeden. Efter en times tids rask march, nar lkonerne til
et pas, fra hvilket de kan se en stenbro der straekker sig over den brusende flod. P&
og omkring broen star 15 af Sukomviths soldater.

Deres ordrer er at stoppe alle, der er pa vej til Morpheus Borg. Deres Leder er en
kampestor trold, ved navn Hebus. Hebus er ikke fandens klog, sa det skulle vaere
muligt at bestikke ham, eller binde ham en historie pa sermet.

Floden er praktisk taget umulig at svamme over, og det er umuligt at snige sig over
broen, uden at blive set.

FEJL.: floden lober den forkerte vej, eller larmer ikke.

LARRY SAYS:

Ups, og fikser flodens retning.

Zelina, MindSweep og El Matador genkender Sukomviths fane hos tropperne.
Sukomvith har sat 1000 guldstykker pa Zelinas hovede (gammelt nag).

;Udgang:




Kamp mod Hebus og venner.

Bestikker Hebus.

List.

Under alle omstaendigheder, s lad dem komme til Scene 4. Dragen.

Scene 3.
Borgen.

Ikonerne vil forste gang fa sje pa borgen mens de krydser over den lille bjergkaede.
@rkenen straekker sig sa langt man kan se, mod nord og @st. Under sig kan de se
Morpheus borg, der klynger sig til to klippeknolde. Klippeknoldene stikker op af en
rddden sump, som betaendte bylder. P& den ene knold ligger portbygningen og pa
den anden ligger selve borgen. Imellem disse to bygninger straekker en snaver
gangbro sig. Helt nede ved overfladen af sumpen, er der en kloakabning. Den er
ret sveer at fa gje pa fra lang afstand, men den praesenterer en ganske rar made at
komme ind pa.

Sumpen er hjem for en stamme af @glemaend, der normalt holder sig skjult under
overfladen i den stinkende sump. De er meget uintelligente, kun lidt over dyr, men
har dog forstaet at det er sundest at gemme sig i sumpen, og kun ade de soldater
der er dumme nok til at komme helt hen til sumpen.

Udgang:
Slutte sig til haeren, og deltage i stormlgbet.
Lave en handel m. Sukomvit eller Baloth om at forrdde den anden, og
stjsele aesken. Blive hjulpet ind i borgen.
Snige sig ind

Scene 4.
Dragen.

Dragen Baslak blev for tre ar siden fortryllet at Heksemesteren Sukomvith.

Siden da har den vaeret hans vilielase slave, indtil for fa timer siden. Det lykkedes
Baslak at knaskke fortryllelsen, og stikke af fra Sukomviths lejr. Sukomvith sendte
straks en gruppe ud for at straffe dragen for dens ulydighed. Nar Ikonerne dukker op,
er kampen i fuld gang. 30 af Sukomviths krigere er i fuld gang med at prove at
draebe dragen, der dog forsvarer sig bravt; 15 krigere ligger dode eller deende runadt
omkring. Hvis lkonerne ikke griber ind, vil soldaterne efter et kvarters blodig kamp
nedlaegge dragen, og 20 overlevende soldater vil begive sig tilbage til Sukomviths
lejr.

Udgang:

Hjeelp dragen

Baslak vil vaere taknemmelig, og sta i gaeld til Ikonerne. Baslak kender til kloakled-
ningen ved borgen, og vil gladeligt fortzelle om den.

Hjeelp Sukomviths tolk
| sa fald, vil lederen efter kampen praesentere sig, 0g
tilbyde Ikonerne job som Lejesoldater i Sukomviths haer.

Se hvad der sker.
Larry driller dem lidt, hvorefter dragen der.

Scene 5
Stormlgbet.

Sukomvith og Baloth planlaegger at storme borgen ved daggry, dagen efter Baloth
nar frem. De hader begge Morpheus, men den egentlige grund for angrebet pa bor-
gen er deres enske om at besidde Den kinesiske @ske. De planieegger begge at
forrade den anden, efter kampen.

Selve stormen er en meget rodet affeere, med stormstiger, reb, murbraekkere og sa
videre. Hoved angrebet gar imod portbygningen pa vestsiden. Efter mange timers
kamp, lykkes det da ogsa at tage portbygningen, med horrible tab pa begge sider.
Desveerre for angriberne, lykkes det Morpheus styrker at treekke sig tilbage til hoved-
bygningen, og omstyrte broen. Heromkring slutter ferste stormleb, med en stakket
frist til forsvarerne.

Forsvarerne er af samme stgbning som angriberne, dog lidt mere disciplinerede.

Larry says:
Krigerne kan forudse begivenhedernes gang en smule, og vil vurdere at angrebet
ville veere lykkedes, hvis hovedangrebet var lagt mod en af murene istedet.

Udgange:

Ikonerne kan med stor fordel udnytte forvirringen under angrebet, til at komme ind.
Det er endog en mulighed at de ligefrem deltager i stormen.

Hvis de forseger at komme ind under stormen, ber det lykkes, men absolut ikke
uden kamp. Hvis du kan slippe af sted med det, s tag dem til fange, og ga videre til
kapitel 3.

Scene 6
Baloths heer.

Baloths haer bevaeger sig fra Syd-@st vejen, til vadestedet ved lkonernes

forste Lejr, videre mod Nord @st, gennem passet, og henunder aften forste

dag, slutter de sig til Sukomviths styrker, Ved borgen. Dagen efter, ved
solopgang, stormer begge heere borgen. Baloths haer bestar af 1000 orker,
trolde, mennesker, minotaurer, kentaurer, aglemasnd og s& videre. Haeren er

ret udisciplineret, deres vaben er beskidte og uvedligeholdt.

Baloth vil vaere interesseret i at hyre ikonernes svaerd, til den forestdende kamp.
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Scene 7
Sukomviths heer.

Heksemesteren Sukomvith har belejret Morpheus borg i 2 maneder nu, mens han
ventede pa sin.allierede Baloth. Han er klar over at den styrke han rader over nu,
ikke er nok, og det gar ham pa at have brug for Baloths hjeelp. Han har i sinde at
tage Den kinesiske aske ligesa snart Baloth har spillet sin rolle.

Lejren er mere eller mindre tilfaeldigt kastet sammen. Den former en ubrudt ring
rundt om den klippeknold Morpheus' borg klynger sig til. Soldaterne i lejren har leert
at holde sig udenfor skudvidde af borgen, og langt fra sumpen ved klippens fod.
Spredte bal sender tynde regfaner op i aftenhimlen. Sukomviths folk har stillet vej-
spaerringer op pa alle indfaldsveje til borgen. Hvis lkonerne nar frem far aften, vil
Baloths haer endnu ikke vaere stadt til Sukomviths styrker. Under alle omstaendighe-
der giver lejren ikke indtryk af en overvaeldende disciplineret styrke. Sukomviths haer
er en broget flok afskum, morder og strubesnittere, uden ordentlig styring. Der er
cirka 1500 krigere alt i alt.

Larry Says:

Krigerne kan vurdere at der ikke er krigere nok i Sukomviths styrke alene til et
stormleb af borgen. Med Baloths heer skulle et stormleb have en paen chance for
succes.

Zelina er sikker pa at hun alene kan snige sig ind i borgen, men med de andre pa
slaeb er det ret usikkert. (Specielt Grock)
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Kapitel 3

Inde i borgen.

Dette kapite! starter nar Ikonerne har faet adgang til borgen.

Hvordan det end er sket, vil Ikonerne i starten af dette kapitel, blive taget til fange at
Morpheus, og kastet i en fangekaelder. Det var Larrys tanke, at Morpheus, efter at
have kastet farste stormlgb tilbage, skulle anbringe lkonerne i en celle, hvorfra de
skulle have en chance for at undslippe.

Morpheus, der er en eksperimentel Kunstig Intelligens, vaelger desvaerre at henrette
Ikonerne pa stedet. Larry griber ind, fryser spillet, og giver Morpheus nye instrukser.
Morpheus bryder fri af frysningen, draeber Larry og fierner spillernes Bailout knapper.
Han felger sine nye instrukser, og istedet for at henrette Ikonerne, giver han dem en
chance i keelderen.
| Kedverdenen opdager Larrys gode ven Marcus hvad der er sket, og griber ind.
Han sarger for at f& spilpersonernes kroppe bragt til et hospital, og dukker diskret op
i spillet, for at forklare Ikonerne hvad der er sket. Han hjaelper dem frem til en portal
Larry har skrevet ind i scenariet, men netop som de skal til at stikke af i den, dukker
Morpheus frem og kaeemper med Marcus. Ikonerne undslipper, usikre pa udfaldet af
kampen.

Morpheus besaetter Marcus’ krop, og undslipper til Kedverdenen. Nar Ikonerne har
undsluppet spillet, og SpilPersonerne vagner op pa hospitalet, starter Kapitel 4.

Overblik over Borgen

Der er ikke noget detaljekort over hele borgen, det overordnede kort burde vaere
nok. Hvis Ikonerne skulle komme til at vade rundt i resten af borgen, er her en kort
oversigt over indholdet af bygningerne.

1. Brobygningen

For stormlgbet indeholdt denne bygning 50 af Morpheus soldater. Efter stormlgbet
fungerer bygningen som hovedkvarter for Sukumvith og Baloth. En jeevn stram af
brandpile regner herfra over pa hovedborgen. Sukomvith og Baloth har sat 100
mand til at bygge en stormbro der skal erstatte broen ved 3. Den bliver faerdig i tide
til anden storm, hvor hovedborgen falder. Fra hovedborgen er der ogsé mulighed for
at saenke en vindebro ned, der kan na til Brobygningen. (ikke at forsvarerne har lyst
til det, men méaske har lkonerne.)

2. Sumpbroen. ’
Sumpbroen straskker sig over 20 meter stinkende sump. Det er en szerdeles solid
stenbro, der snildt kan baere en vogn.

3. Hojbroen.

Hojbroen streekker sig hundrede meter oven over sumpen. Helt nede ved sumpen
kan man skimte en kloakledning, inde fra borgen. Dette er den indgang der bliver
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naevnt i scene 1.
Under 1. stormleb lykkes det Morpheus’ tropper at omstyrte broen, hvilket keber
hovedborgen en stakket frist.

4. Portbygningen.

Hovedborgens nasste forsvarsveerk udgeres af denne ekstremt solide bygning.
Hele bygningen er overdaekket. 100 mand forsvarer denne bygning, under 2. storm-
leb, og koster angriberne forfaerdelige tab, men udfaldet er givet pa forhand.

5. Borggarden.

Borggarden er fyldt med folk, skrammel og kastemaskiner. Dette er et meget travit
sted, praeget af desperation. Morpheus krigere ved godt, at det kun er et spargsmal
om tid, far naeste angreb. De fleste af soldaterne der vrimler forvirrede rundt pa bor-
gen har mindre sar og skrammer, men ger alligevel et tappert forseg pé at forsvare
den dedsdomte borg.

6. Stalden.

De koer og heste der engang stod her er forlangst blevet sedt af borgens belejrede
indvanere. Stalden er nu blevet indrettet til feltlazaret. 35 deende eller hardt sarede
soldater venter her aengsteligt pa enden.

7. Hovedbygningen.

En stor riddersal dominerer hovedbygningen, hvor officererne holder hovedkvarter.
Gulvet er naesten hele tiden daekket af sovende soldater. Her vil Morpheus tropper
lave deres sidste stasted, nar borgen falder.

8. Terrasse.

Adskillige kastemaskiner sender herfra deres dedbringende ladning ud over angrib-
erne, under stormen. Herfra kan man komme til hovedbygningens tag. Der er ogsa
adgang til Morpheus tarn.

9. Kokken og madlager.

Kokkenet er ikke overvaeldende travlt, idet stort set alt spiseligt pa borgen er blevet
fortaeret. | Spisekammeret kan man finde forklaringen pa hvorfor soldaterne ikke er
dede af sult; 15 dede soldater haenger i kedkroge fra loftet, i et keligt hjerne af rum-
met.

10. Morpheus tarn

Pa ydersiden af tarnet lober en vindeltrappe, helt op til toppen. @verst oppe er Mor-
pheus private kvarterer, hvor han har taenkt sig at &bne portalen, nar det breender pa
under andet stormlab.

11. @glemandenes o.

En lille stamme af aglemaend lever under jorden, i en hule der munder ud pa denne
2. @glemzend er omtrent ligesa kloge som hunde, sa de har fattet at man ikke skal
stikke hovedet for meget frem i denne tid. Deres havding er intelligent nok til at man
kan tale med ham. Han vil muligvis kunne hjeaelpe Ikonerne frem til kloakledningen

. under Hgjbroen.
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Scene 1
Ikonernes ankomst og tilfangetagelse.

Der er flere indgange til denne scene, men jeg vil kort ridse op, hvordan
de kan passes til.

For stormiobet.
Ikonerne kom ind ved hjaelp af list. De er i s& fald kommet ind i kaelderen.

Kaelderen.

lkonerne fandt en kloakledning der leb ud i voldgraven. De falger den opad og kom-
mer til et rum under en MonsterPit. Loftet i rummet er et gittervaerk, som otte store
Hydraer traver hvilelest rundt pa. Under gitteret, under vandet, har en masse elek-
triske keempedl deres hjem. Nar lkonerne traeder ind falder et tungt gitter ned bag
dem, og alene angriber. efter kort tid, bliver Hydraernes opmasrksomhed tiltrukket af
kamplarmen, og blander sig. Hydraerne ander ild, og gas ned pa lkonerne, og larmer
grundigt altimens.

Hvis du foler dig rigtig ond, dukker en masse af Morpheus vagter op, og tvinger
Ikonerne til at overgive sig, ved at pege pa dem med tilstraekkeligt mange armbroste.
Enderesultat; Ikonerne bliver taget til fange.

Under stormlgbet.

Lige gyldigt om Ikonerne deltager i stormlabet, eller bare benytter sig af forvirringen
til at komme ind, vil de stede ind i en kamp. Under kampen bliver de presset ind i et
tarn, og lukket inde, eller nedkampet.

Enderesultat; tilfangetagelse.

Formélet med denne scene er under alle omstaendigheder at tage lkonerne til fange.
Det ger ikke noget hvis de faler sig trukket ved naesen, og brokker sig. Det er en del
af Larry's plot at Ikonerne skal tages til fange her.

Fortseet med Scene 2.

Scene 2
Cellen og dedsdommen.

Lidt efter at forste stormleb er slaet fejl, kommer Morpheus til Ikonernes Celle. Han
beklager at han ikke har tid til at more sig med at overvaere deres dedskamp. Han
treekker en lille lakaeske frem, og retter den mod de hjaelpelese lkoner, da Larry
griber ind.

Spillet fryser dvs alt star stille, inklusive Ikonerne. Larry toner frem, og undskylder.
Han Beordrer Morpheus at glaede sig til at tortere Ikonerne til dede, istedet for bare
at draebe dem. Igor futter imens rundt og retter vaeggene lidt til.

Mens Larry taler til Ikonerne (der ogsa er frosset), bryder Morpheus pludselig fri af

4

frysningen, tager et raskt skridt frem og retter den kinesiske aeske mod ham, Larry
skriger og falder sammen, mens en gren tage strammer fra ham over | aesken, og
frysningen afsluttes. Igor forsvinder.

Morpheus ryster forvirret p& hovedet, kigger pa Larrys lig, kigger pa lkonerne, og
uden varsel raekker han sine haender frem mod dem, og de faler en gennemborende
smerte slide i dem, som om stumper af deres hud blev fldet af. Det Morpheus ger
her, er at fierne deres BailOut knapper. Mens Ikonerne endnu er i chock over
smerten, forlader Morpheus dem.

Larry says:
Intet, aldrig igen.
Scene 3
Fangekeelderen.

Ikonerne vagner ved at Igor klapper dem p4 kinden, og tilbyder dem vand. igor kan
ikke forklare hvad der er sket (han er ret dum), men han vil bede dem om at vente
indtil Marcus dukker op. Spilpersonerne kender Marcus Renhaig fra tidligere tider,
men de ved ogsa at man aldrig seetter en anden til at kere sit scenarie for sig.
Marcus dukker frem, i form af en rotte i labet af ti minutters tid.

Han er meget nerves, og kigger hele tiden til hajre og venstre. Han forklarer i korte
treek hvad der er sket:

Larry er ded. Det program der skal sende ham tilbage til sin krop, har tilsyneladende
sendt stgj tilbage i hans hjerne, pa grund af en eller anden form for virus Morpheus
har sendt til det. Larry er en grentsag. Hans sind er maske i spillet endnu ?

Spillerne er pa reven. Marcus ved at den virus der blev sendt til Larrys Cyberdeck,
ogsa er blevet sendt til Ikonernes. Deres kadhjerner er nok desvasrre blevet slettet,
ligesom Larrys. waswva. Men, den gode nyhed er at de stadig kan reddes. Der er en
kopi af programmet, der stadig virker, et eller andet sted i spillet. | spillet er det
repraesenteret som en eller anden aske ? Kender i noget til den ? Aha..

Sa bliver i ned til at finde den.

Marcus forklarer at han ikke kan fryse spillet laangere, s& spillerne er nad til at holde
deres Ikoner i live, og finde spejlet. Marcus vil gerne hjaelpe, men han tor ikke
blande sig alt for meget, af frygt for hvad Morpheus skulle finde pa. Han fortaeller
dem at han er ved at serge for at deres kroppe bliver bragt til et godt hospital.

| forbifarten fortaeller han EI Matador, at han har afslgret ham. Han vil stadig gerne
hjeelpe ham, men kun hvis han far navn og addresse at vide.

Marcus er oprigtigt ked af hele miseren, og vil gare alt hvad han kan for at & spilper-
sonerne ud i god behold. Han vil dog ikke ga direkte op mod Morpheus, af frygt for
selv at blive gjort til en grentsag. Fra nu af og frem, har du som spilleleder meget
gode muligheder for at hjeelpe hist og her, for at fa spillet til at glide.

Stemningen i spillet skal gerne vaere mere intens, og mindre morsom herfra og frem.

" Husk at det nu er med livet som indsats at spilpersonerne spiller.
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Ikonerne bliver senere hentet af tre fangevogtere, og fert til Buret. lkonerne har

Til Borggirden

Grubef—EGrube 4G rube

Til
Morpheus
Tarn

selvtelgelig en chance for at undslippe her, men ellers ma de prove kraefter med Bu-
ret.

Buret.

Morpheus’ torturkaelder domineres af en grube i midten af lokalet. Over gruben
haenger et stort bur. lkonerne bliver gennet ind i buret, og dette bliver langsomt saen-
ket ned i gruben. Man kan se at bunden af buret kan dbnes oppefra. for enden af
skakten er et starre rum. Gulvet er et gittervaerk, vaeggene er uforarbejdet sten. Pa
gitteret vandrer otte Hydraer hvilelast omkring. Under gitteret kan man ane en kloak.

Hydra.
Naerkamp 55 Skade 2d6 (5 angreb)
Undvige 40 Rustning5 Hits 85

Mens buret langsomt sankes ned mod uhyrerne, ber det ga op for Ikonerne at de er
serigst p4 spanden. De har ikke nogen vaben |
Nar der er knap 6 meter mellem dem, og Hydraerne, kommer en rotte pilende ned
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af tovet. Den har en lille pose i munden. Rotten er Marcus, og posen er Meget mag-
isk. 1 den ligger Ikonernes udstyr. (Skydevaben er magi i denne verden, og Mor-
pheus kan lugte magi pa hundrede mils afstand.)

De eneste veje ud fra burets endestation er skakten op, fla gitteret i gulvet op, og
folge kloakkerne ud, eller ind i en anden Grube.

Oppe i torturkammeret, star 12 at Morpheus soldater og holder vaeddemal om hvor
leenge Ikonerne holder. (De fleste holder pa under 3 minutter)

Scene 4. 2. stormlob, borgens fald.

Nar lkonerne er undsluppet, begynder 2. stormlgb. Hvis Ikonerne hjalper angrib-
erne, sa giv indtryk af at det aldrig var gdet uden deres hjaslp. Under alle omstasn-
digheder bliver borgen fra nu af og frem et meget kaotisk sted. Hvor man end vender
sig hen, ser man kaampende folk. Morpheus viser sig et eller andet passende sted.
Ikonerne er ned til at finde ham, og fa fat i den kinesiske seske. Lad dem jage ham
igennem borgen, og op i hans tarn. Hvis de kommer for taet pa, sa lad ham kaste no-
gen af sine tropper pa dem, for at forsinke dem. Morpheus flygter op i sit tarn, for at
bruge aesken til at flygte med. Trappen op til tarnet Izber pa ydersiden, og der er in-
tet geleender. Det er et pragtfuldt sted for nogen episke kampe.

Nar denne vilde jagt har stdet pa tilstraekkeligt laenge, ender vi i scene 5.

Jeg vil ikke ga i detaljer med hvad der skal ske her, det vaesentlige er at vi ender i
scene 5, og at denne scene karer s laenge den er spandende. Som Spilleder ma
du selv vurdere hvornar spillerne har faet nok, og helst stoppe lidt for.

Scene 5. Flugten fra CyberSpace.

Ikonerne ender med at indhente Morpheus i toppen af tdrnet. Morpheus er i gang
med at bruge aesken til at teleportere sig vaek fra sin dedsdemte borg. Netop som
Ikonerne dukker op, har han fremmanet en Portal. Den viser sig som en grenlig taget
flade, der fra den ene side ligenr tage, og fra den anden ligner en derdbning.
Morpheus gnaekker ondt, raber "For sent, i far mig aldrig”, og springer hen mod Por-
talen. | porten bliver han madt af Marcus, der i form af en haerdebred kriger griber
ham, og skubber ham ud i rummet igen. Han og Morpheus kasmper skanselslast
mod hinanden, og Marcus raber noget i retning af "Brug portalen for helvede", hvis
Ikonerne ikke gor det automatisk.

Den sidste ude, nar at here Morpheus rabe "Jeg vil forfalge jer, til verdens ende og
videre..."

Alt bliver markt, straks nar man har forladt Spillet, og Spilpersonerne vagner op i
naeste kapitel.




Kapitel 4

Tilbage i den "virkelige" verden.

“This is the really real world, theres no coming back..."
T-Bird, The Crow

Ved starten af dette kapitel, har spilpersonerne netop undsluppet spillet. De vagner
op pa UCL sanitarium, og meder hinanden i virkeligheden, for terste gang. De har
maske en mistanke om at Morpheus har draebt Marcus, men er forhabentligt uvi-
dende om hvad der i virkeligheden er sket. Morpheus besatte Marcus krop, og er nu
i en for ham, fuldstaendig ukendt verden. Han finder ret hurtigt ud af at han ikke har
faet sin aeske med, og beslutter sig for at finde spilpersonerne, og sende dem tilbage
til spillet. Han samler nogen goons, og sa gar den vilde jagt. Spilpersoneme kender
denne verden en del bedre end Morpheus, men han har betydeligt flere resourcer til
radighed (Marcus var en rig mand, og han havde sit CredCard pa sig da han dede.)
Dette kapitel er det mest flydende, det hvor spillerne har sterst kontrol over spillet.
Spillederen kan vaelge at afslutte scenariet her, hvis alle muligheder for at bringe
spillerne tilbage i GameMachines spil udebliver, eller hvis spillerne finder pa noget
interessant. Jeg har valgt at holde dette kapitel ret dbent, s& Spillederen kan veelge
og vrage alt efter hvor spillernes interesse ligger.

Spillederens muligheder.

1. Morpheus ensker at blive et menneske. Han ved at Spilpersonerne er de eneste
der kender hans sande identitet, s& Han prover at fa dem draebt, bestukket, erkleeret
sindsyge eller lignende.

2. Morpheus kender ikke forskel pa denne den virkelige verden, og den han kommer
fra, bortet selvialgelig fra de indlysende forskelle. Han tror han kommer fra en ver-
den der er ligesa virkelig som denne. Han ser ingen grund til at afslutte spillet, bare
fordi spillet har skiftet verden. Derfor vil han opsege Ikonerne (Spilpersonerne) og
gore livet surt for dem.

3. Morpheus tror han er kommet til gudernes verden, og er ikke glad for det. Hans
opfersel i denne verden bliver praeget af hans frygt for den.

Som spilleder bor du taenke over alle mulighederne, og vaelge den der bedst passer
til dine spillere. Her, i begyndelsen af tredie kapitel, har du sandsynligvis et godt
billede af hvad spillerne kan lide. Kan de lide Aktion, er mulighed 2 sikkert det bed-
ste. Hvis de er mere til Psykodrama, kan man lede mulighed 1 eller 3 over i en slut-
ning i dette kapitel, hvor Morpheus indser sin rette plads, og selv forseger at hjaelpe
med at redde Marcus. (Marcus ligger i sa fald frosset i den kinesiske aeske, sammen
med Larry). Dette kraever naturligvis noget godt rollespil fra spillernes side:
"Morpheus, det her kommer méaske som en overraskelse for dig, men ser du, du er
et computerprogram...”

Morpheus muligheder.
1. Bringe spilpersonerne til GameMachines lokaler, med en pistol i nakken.

2. Fa dem erklzeret sindsyge (tsk tsk, de pastar at jeg er en eller anden ond trold-
mand fra et af de der spil de spiller...), og sarge for at deres hjerner bliver scannet pa
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UCL Sanitarium. Scanneren er grundlzeggende et CyberDeck, og ja, den er koblet
pa nettet....

3. Maske veaelger spilpersonerne frivilligt at koble sig pa nettet, for at undersege hvad
der egentlig skete med Marcus ?

Hvorom alting er, s& se hvad du kan gere for at f& dem sendt tilbage til spillet, og
afslutningen i kapitel 5

Scene 1. UCL Sanitarium.

Spilpersonerne vagner i en seksmandstue. Du ber farst nu uddele de skilte der viser
Spilpersonernes rigtige navne.

De er lettere groggy efter deres oplevelser i Cyberspace, men fejler ikke noget. De
er alle endnu koblet til deres Cyberdecks, der er koblet til stik i vaeggen. En sygeple-
jerske dukker op efter meget kort tid. Sester Dorothy ved hvorfor de er indlagt. Hun
betragter spillene som "Djaeeseaevelens Vaerk" (baevrende stemme). Klokken er 5 om
morgenne, og derfor langt uden for besegstid. Sester Dorothy fortaeller dem, at en
"Marcus Renhaig" er pa vej for at besege dem, "som han lovede jer, sagde han".
Efter en halv times tid dukker Morpheus op, sammen med 3 goons han har hyret.
Hans umiddelbare plan er at draebe Ikonerne, men giv dem gode chancer for at und-
slippe. Lad f.eks en af dem se Marcus ankomme péa parkeringspladsen, sammen
med tre mennesker der dbenlyst er bandepunks.

Scene 2. Politiet.

Politiet vil naturligvis ikke tro pa Spilpersonernes forklaring om at Morpheus har be-
sat Marcus Renhaig. Hvis Marcus er for blatant, eller det lykkes spillerne at overbev-
ise politiet om at han er farlig, vil politiet maske hjaelpe. Hvis spillerne virkelig er for
Psykodrama, kunne politiets indblanding lede til en retsag, hvor det nok vil blive bev-
ist at Morpheus virkelig er en kunstig intelligens, og hvad sa ? skal han have ret til at
leve som alle andre mennesker ? Skal han draebes, sa Marcus kan fa sin krop igen,
skal han demmes for mordet pa Marcus ?

Politiet er igvrigt ikke vant til den helt store lovleshed. Samfundet er blevet mindre
lovigst efternanden, der er selviglgelig lidt vold, lidt stofmisbrug og s&dan noget, men
i det store og hele er samfundet lovlydigt.

Scene 3. Foraeldre og venner.

Huvis spilpersonerne opseger familie og/eller venner vil deres holdning stort set
kunne opsummeres i seetningen "Hvad Sagde jeg". Ingen af dem har forstaelse for
spillet, og de fleste tror det handler om djaevletilbedelse og at man bliver sindsyg at
det. Hvis nogen spilperson skulle driste sig til at pasta at en person i spillet er slup-
pet ud, og har besat et menneske, vil familien/vennerne anbefale en dygtig psyki-
ater.

Scene 4. GameMachine inc.

Morpheus bruger GameMachine inc.’s lokaler som hovedkvarter. Marcus og Larry
lejede et gammelt pakhus i udkanten af byen, og flyttede deres grej ind. Pakhuset
ser uvedligeholdt ud udefra, og det eneste ydre bevis pa husets sande funktion, er
navnet GameMachine pa postkassen ved vejen.
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Nar man kommer indenfor andrer billedet sig en del. Pakhusets indre er et lokale De sidste par linier af loggen fra GameMachine Inc.
pa starrelse med en basketballbane. Gulvet og vaeggene er af rat beton og loftet af

blik. Midt i lokalet star en klynge computerudstyr hulter til bulter. Gulvet er deekket at Morpheus: attack and hit

en rodet maengde ledninger og kabler. | midten af denne kaotiske portion High-tech Marcus: Hit 65 damage

spaghetti stdr GameMaster konsollen. GameMaster konsollen er et gyroskop Marcus: attack (push)

ophaengt pilotsaede. Richard kan genkende konsollen (og resten af grejet) som det Morpheus: Hit 25 damage

bedste af det bedste. For at bruge konsollen skal man have et model CyberJack Morpheus: open box

4000 Jackstik. Larry og Marcus har begge sadan et, men ingen af spillerne. ! Marcus: Hit by maglic attack (spec proc 2793) bodyswitch
Richard har sparet op i 3 maneder, men har endnu ikke rad til operationen. i Morpheus: use box (spec proc 4305) teleport

Der er 12 andre cyberdeckinterfaces indbygget i maskineriet. Ledningerne ligger og
flyder i naerheden af en gammel melaedt sofagruppe. GameMachine bruger disse
stik til at koble spillere der skal spille NPI'er pA med. Spilpersonerne kan bruge dem
til at koble pa til deres Ikoner med. Hvis de skulle enske sig andre kroppe, s fortael
at deres egne ikoner er nogen af de staerkeste der findes. Richard kunne sikkert
booste dem hvis han havde tid til at bryde ind i systemet, men det har han ikke.

GameMachine i Cyberspace.

| cyberspace ligner GameMachine et vaskeagte eventyrsiot, i bedste Disneystil.
Nar man kommer som spiller (altsd pa den lovlige made) banker man pa porten,

og lgor lukker op, og farer en til Ventesalen, eller til arcadehallen.

Man bliver fart forbi en drage, der vogter over en last dor.

| arcadehallen vader man rundt langs en en rakke arcademaskiner, ligesom i gamle
dage. Maskinerne er dog aldrig optaget, og en hel del af spillene er automatiserede
versioner af gamle GameMachine scenarier. F.eks kan man finde klassikere som
lIse Belle, SubTropical Undeads, Krigens hvaesen, Sko der strammer, Indiana Joe
and the temple of elemental evil, Tusmarkets smadaemoner |-XIV og s& videre.
Disse scenarier spilles uden GameMaster, og er knap sa sjove som the real thing .

Den laste dor er selvfelgelig indgangen til GameMachines kontorer, hvor kun Larry
og Marcus har lovlig adgang. Morpheus har selvielgelig overtaget slottet, og dragen
adlyder nu ham. Richard har tidligere brudt ind, s& han kan vade lige forbi dragen,
uden at den ger anskrig. Han kan ogsa lase deren op, men bag deren gemmer sig
en overraskelse. Morpheus har efterladt Hebus , og bedt ham om at bukke begge
ender sammen pa alle, der ikke er Morpheus. Han har ogsa gjort Hebus lidt mere
intelligent, sa det er ikke skidenemt at lsbe om hjerner med ham.

| kontoret kan man finde loggen over hvad der skete i scenariet. Det sidste der star
er at finde pa Handout 1 (nzeste side).

Bodyswitch bemaerkningen skulle gerne overbevise spillerne om den frygtelige
sandhed.
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Kapitel 5
Afslutning

Hvis spilpersonerne pa en elier anden made kommer tilbage til Cyberspace-spillet
samtidig med Morpheus, kan denne afslutning bruges.

Ideen er at Morpheus hele tiden forsager at bruge asken mod lkonerne, men det
gar galt for ham sa han ikke har styr over en skid. Resultatet er at kampen baliger
igennem en lang raekke gameworlds, og en masse folk blander sig i kampen. Hver
gang en af siderne er ved at f& overtaget, sa lad verden flimre til en ny verden. Ikon-
erne havner altid midt i noget ballade, der giver Morpheus en chance for at samle
sig.

Morpheus og lkonerne sendres ogsa en anelse af rejserne: | "Krigens hvaesen" har
Ikonerne pludselig M-16 rifler og er kiaedt i uniform. | "lise Belle" far de kapper og
hoje hatte. Hver scene bor hojest tage et par minutter - beskriv scenen, lad dem
gere en lille smule og send dem sa videre. Det kan blive til en ganske episk afslut-
ning.

Dette kapitel starter som sagt i "Den kinesiske aeske", og fortsaetter i en lang raekke
af andre scenarier. Brug s& mange som du har brug for, og afslut fer det bliver kede-
ligt (helst nar det er mest spaendende).

Titlerne er taget fra gamle GameMachine-scenarier, og enhver lighed med virkelige
scenarier eller film er fuldsteendig tilfeeldig ("hrm").

"Subtropical Undeads"
Scene: Haiti, det 20. arhundrede. Varm og fugtig regnskov. lkonerne finder sig om-
ringet af en enorm flok Zombies.

"Krigens hvaesen"
Scene: Vietnam, 1970. Ikonerne havner midt i en amerikansk stilling der er ved at
blive overrendt af NVA-tropper.

“llse Belle"
Scene: Midteuropa, 1600-tallet. Ikonerne lander midt i en katedral, hvor seks vampy-
rer venter sultent.

"Den blede pimpernel”
Scene: Frankrig, 1789. Bastilledagen. Pgbelen stormer Bastillien, og royalisterne
skyder p4 alt der bevaeger sig. lkonerne havner midt i balladen.

“Hinter the Dragon"
Scene: Japan, 1500-tallet. Tusinder af Samuraier er ved at storme et Sha-
olin-Tempel. Prav at gaette hvor Ikonerne havner.

“Indiana Joe and the Temple of Elemental Evil"
Scene: Afrikansk tempel, 1943. Indiana Joe kaemper med horder af vilde sorte og
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onde nazister.

"Sko der strammer"
Scene: Danmark, 800-tallet. En masse vikinger slar les pa hinanden med store bru-
tale vaben.

"Tusmorkets smadamoner XXIV: The Reentry"

Scene: Arhus, 1994. Op fra bugten stiger en fem kilometer bred masse af tentakler
og slim. Den kryber langsomt frem mod Gellerupparken, mens den opsluger alt pa
sin vej. Foran den spreder horder af Cthulhuide monstre ded og @delaggelse.

Til slut (dvs. nar dette har staet pa leenge nok) kommer lkonerne frem til
Ventevaerelset. Morpheus har ingen steder at flygte hen.

En oplagt afslutningsmulighed er naturligvis at lade en af Ikonerne {4 fat i aesken,
og bruge den p& Morpheus. Hvis det sker bliver Morpheus’ sjael suget ind i sesken,
hvorefter den eksploderer. Larry og Marcus er maske derinde endnu? Spillederen
mé selv vurdere hvad der virker bedst. (! spiltesten var bade Larry og Marcus i
a@sken, Larry havde faet nervesammenbrud, og Marcus var ret rystet.)

Nar Ikonerne har sejret, er det mere eller mindre tid til at lade otte store bogstaver
dukke op foran lkonerne:

Game Over
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GameMachine Inc. .
"Any sufficiently advanced technology 1S indistinguishable
from a Steven Spielberg movie*

Kort Teknisk gennemgang. ' ]
Hovordan i alvgrden fun?gerer cyberspace egentlig 7 Nprmalt nar mar'1 sp!ll:(r éygirr-
punk. kan det vaere ret ligegyldigt hvordan den underhggend9 tekno otgl ; A tekxikken
Deck fungerer, men i dette scenariesker der nogle ret underlige ting, toral

gar i ged. Derfor vil jeg kort skitsere hvordan skidtet fungerer.

Nar man kobler sig pa GameMachines spil, sker der det, gt et TAP (T||stra13k;<ehgt
Avanceret Program) aflaser og kopierer hele brugereps hjerne. Huk9|rlnrtnet S| n'det
falelser tanker og sa videre. Denne computerkopi af hjemen tar s sg e fe Sai\ske
TAP til radighed, der tillader kopien at “opleve" computeren mde;ra. bﬁar\l/ ;IﬂeeSt o
hjerne ligges imens i en slags dvale, hvor alt er som det var, dadc(ajn e o
spillet over i computeren. Nar kopien er fae.rdlg meq at gere hvad gen dg; o
berspace, aktiveres et tredie TAP, der kopierer kopngn, med dens nye e:] skeghvad
tilbage i hjernen. Nar hjernen vaekkes af sin dvale, vil personen kunne hu

kete i Cyberspace. . _ 4
di—?\r/iz r?oget s&;ulle Zé galt med kopien i Cyberspace, bliver hjernen _v;ekfkel ;at :n{nman
dvale. og cyberdecket vil informere om at noget.glk galt. Pa den made fors (gr
at sikre, at det vaerste der kan ske nar man gar i cyberspace. er at man mis
hukommelsen, fra det gjeblik man koblede pa.

kan det sa ga galt ? . .
H[;ec:r‘?:r? ga galt, hvis gn Ejerne i dvale bliver siettel., inden der gar noghet gal:v; 0(.‘;_yber-
space. Det er det der sker for Larry Krull, da han bh,ver dra'abt af Morp euz. o
pheus finder frem til en eller anden svaghed i Larry's T_AP er, 09 udnytter de
overskrive hans hjerne med stej og derefter slette kopien | Cyberspace. e

Da han har fundet den fejl, er det ikke noget prob!em for 'ham, at gore qet sar o

ved spilpersonermes hjerner. De kroppe der bliver flyttet til ucL Sanltfarlumb:rs e
lerede blevet gjort til grgntsager. Den eneste chance er at & kopien tra cyk i :r e
tilbage | hjernen. Morpheus veelger nemlig ikke at dr@be lkonerne (slemz o;zj e
fordi han bliver instrueret om at spille sin rolle ordentligt af L;\rry Krull, T en s
dar. Morpheus sarger dog for at stjele det TAP der kan kopiere dem ti bage

egne hjerner.

Eiter at have analyseret det TAP han har stjélet fra |konerne drager han kden qaeel;/fl:a
forkerte konklusion at det er en magisk formular, der kan fare et mennltca‘stes (S,jl e
en krop til en anden. Husk, at alt i Cyberspace for Morpheus ser ud fulds ::nkr é;
det gar for lkonerne. Han vaelger at gemme formplaren. indtil en passer? e X glener
dukker op. Da Marcus dukker op, siar Morpheus til. Han draeber .Ma:rc.us o 'Séle-
kopien af hans hjerne og overskriver Marcus’ hjern.e med er'1 kopi & sin ggke“. e
des bliver Morpheus' kunstige intelligens overfert til Marcus krop i den vir tgaf
den | Marcus er ded i det gjeblik hans lkon dar, og hans Krop bliver overtage

' sind. ' 4 )
hﬁ:;p:gg:r at du kan bruge denne forklaring til noget, 09 hvis du ikke kan, sa lad os

pare kalde det HyperHighTech magi.
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NPC-liste

s \ Morpheus

Enhver historie har brug for en skurk. Morpheus er
denne histories skurk. Meget af scenariet athaenger af
Morpheus' handlinger, sé det er vigtigt at spillederen
saetter sig godt ind i hans tankegang.

Morpheus er en eksperimentel kunstig Intelligens
(K1) som Larry Krull har skabt. Han er tilstraekkelig in-
telligent til at veere naesten umulig at kende fra et
menneske. Desvaerre var det nedvendigt at give ham en form for fri vilje for at opna
dette resultat. Han tager saledes selv beslutninger, og vaelger de muligheder der
bedst stemmer overens med hans mal. Direkte ordrer fra Larry (kun fra Larry) er han
ned til at felge.

Hans grundlaggende prioriteter er saledes:

1 Adlyd ordrer fra Larry.

2 Overlev.

3 Leer.

4 Behold den kinesiske aeske.

5 Fang lkonernes sjele i den kinesiske aeske.

6 Gar livet surt for alle andre, specielt Ikonerne (veer ond).

Derudover har han udviklet en steerk personlighed. Han er kold, kynisk og bereg-
nende. Trusler ryddes af vejen med alle fornandenveaerende midler. Morpheus er ikke
klar over at han er hovedskurken i et spil, for ham er det virkelighed.

Prov at serge for at have en karakteristisk stemme til ham. Nar Marcus bliver
overtaget far han Morpheus stemme (urealistisk men god effekt).

| 3. kapitel draeber han Larrys lkon. Han sletter ogsé Larrys hjerne, men forst ser
han en raekke af Larrys minder. Morpheus erkender at Larry var noget specielt, no-
get helt anderledes end alt andet. Det frustrerer ham at andre vaesner kan veere
mere magtfulde end ham selv. Han finder ud af at Larry kommer fra en anden virke-
lighed, hvor alle &benbart er som ham. Morpheus aner at Larry har skabt Morpheus,
pa en eller anden made. Morpheus erkender at have draebt den gud der skabte ham,
og frygter naturligt nok andre guders haevn. Han finder ud af hvad han kan, og ven-
ter. Han venter pa en anden som Larry, men denne gang ikke for at dreebe ham.

Baloth og Sukomvith har praktisk taget knaekket borgens forsvar, og det er kun et
spergsmal om tid. Morpheus ansker derfor at flygte fra dette univers, hvor han ikke
har nogen fremtid, over i den virkelighed som Guderne kommer fra.

Da Marcus dukker op saetter Morpheus sin plan i gang. Han dreeber Marcus, som
han gjorde med Larry, og sender sin egen sjal over i Marcus’ krop. Mens han
keemper med Marcus forstar han at Ikonerne ogsa er guder pa besag i hans verden,
og han sveerger at finde dem og haevne sig pa dem.
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Morpheus i kedet

Morpheus vagner op i Marcus' krop, i en verden han slet ikke forstar. Hans magi er
vaek, hans krop feles svag, og intet ser ud som det plejer. Hvordan det pavirker ham
er ret meget op til den enkelte Spilleder, men jeg vil opfordre kraftigt til at man venter
med at beslutte sig til man har en ide om hvilken type spillere man har.

Ligegyldigt hvad etfekten er, sa vil Morpheus enske at vende tilbage til spillet.
Problemet er at han skal have spilpersonerne med for at kunne udfare 5. direktiv.
Han finder derfor frem til Ikonernes hospital, hyrer nogen goons og tager derud.

| forste omgang gar det galt, men endelig f&r han dem proppet i maskinen igen, og
afslutningen kan keres.

Er de action-orienterede, sa lad Morpheus vaere ond og Terminator-agtig i ked.
Lad Morpheus’ motivation vaere magt, had til spilpersonerne og evt. gnsket om ver-
densherredemme (hvorfor ikke?).

Hvis dine spillere derimod er mere interesserede i de psykologiske aspekter af
spillet (Psykodrama), sa kunne Morpheus eventuelt bringes til at forsta forskellen pa
Virtual reality og "actual reality"? Det kan blive til en ret interessant debat.

Valget er dit, men lad spillernes interesse afgere det.

Troldmanden Morpheus

Styrke 75 Neerkamp 65 Viden 95 Vaben og grej
Statur 65 Skydning 70 Specielt Sveerd 2d20

Helbred 50 Snige 45 Magisk angreb 55 hvad han har brug for
Koordination 75 Atletik 35 skader 5d20 Rustning

Hurtighed 75 Undvige 45 Ingen

Smidighed 70 Observation 65

Hits 165

Morpheus kan grundlaeggende gere hvad der passer dig med sin magi. Improviser.

Den Kinesiske a&ske

[Eskens staerkeste magi er dens evne til at suge et menneskes sjeel ud med.
Man retter aesken mod ofret og siger: "Din sjeel en min." En gren tage stremmer fra
ofret over i @sken, og ofrer synker liviest sammen.

Ud over denne evne kan aesken sikkert en masse andre speendende sager, men
jeg vil overlade detaljerne til Spillederen.

Larry Krull

En fremragende GameMaster. Han kender alle Spilpersonerne igennem deres
Ikoner. Han har spillet med dem siden spillet blev opfundet og optart ferste gang for
5 ar siden. De kender ham som en benhard men fair GameMaster, der laver nogen
enormt troveerdige IkkeSpillerlkoner. Grunden til Larrys succes med ISl’er er hans
flair for at lave Kunstige intelligenser.
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Marcus Renhaig

Larry grants partner, ogsa en dygtig netrunner og GameMaster. Han kender ikke ret
meget til "Den Kinesiske aeske", men forseger alligevel at hjeelpe da det braender pa
for spilpersonerne. Han er oprigtigt ked af hele balladen, og vil gere hvad han kan
for at rette op pa skaden - endog, viser det sig, risikere sit liv.

Igor

Marcus og Larrys "Butler"-program. Igor tager sig af alt det grove arbejde i forbin-
delse med verdensdesign. Han laver borde, stole, grees, lugte og sé videre. Igors
Ikon er en pukkelrygget mand i en nusset smoking.

Han er smiskende og logrende overfor mennesker i almindelighed og Marcus og
Larry i seerdeleshed. "Ja, Herre. Straks, Herre. Undskyld Herre."

Heksemesteren Sukomvith

Sukomvith har belejret Morpheus' borg i tre maneder. Han er der for at kraeve den
kinesiske aeske. Han er langt fra sa magtfuld som Morpheus, og han ved det. Derfor
vil han vaere sikker pa at have tropper nok fer han stormer borgen. Den eneste lasn-
ing han kunne se var at bede baron Baloth om hjaelp. Han har lovet Baloth alle de
skatte Morpheus ejer, bortset fra "den kinesiske seske".

Styrke 35 Neerkamp 35  Viden 85 Vében og grej
Statur 45 Skydning 40  Specielt Sveerd 1d20
Helbred 40  Snige 15 Magisk angreb 45

Koordination 55  Atletik 15 2d20 skade Rustning
Hurtighed 65  Undvige 30 Ingen
Smidighed 20  Observation 65

Hits 85

Baron Baloth

Baloth er en fed kworm. Kworms er en race af reptiler, der lever langt sydpa.

Han har overdrevet meget tgj pa, og han lugter af det sumpvand han ynder at bade i.
Han har ingen magiske evner, men han er en ganske kapabel kriger. Han ved at
Sukomviths tilbud snyder ham, sa han har taenkt sig at vaelge det rigtige tidspunkt at
forrade Sukomvith og kreeve aesken selv.

Styrke 75 Neerkamp 85  Viden 85 Vaben og grej
Statur 85 Skydning 70 Specielt Okse 1d20
Helbred 80  Snige 45 2.angreb 65 Armbrast 2d20
Koordination 75  Atletik 65 3.angreb 40 Rustning
Hurtighed 45  Undvige 40  Parere 55 15 pts ringbrynje
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Smidighed 40  Observation 65
Hits 115

Dragen Baslak

Bliver i starten af scenariet overfaldet at Sukomviths maend. Den var bundet af hans
magi, for at hjzelpe til ved stormen af slottet. Men den bred fortryllelsen og stak af.
Sukomvith sendte sine maend efter den for at haevne denne brede. Dragen vil vaere
taknemmelig hvis Ikonerne hjaelper den. Den vil dog kun flyve dem ind hvis det sker
under stormen, hvor borgens forsvarere har travit.

1.angreb 100 Bid 65 5d10skade Hits 365
2.angreb 90 Klo 65 2d10 skade

3.angreb 85 Klo 65 2d10 skade
4.angreb 50 Hale 45 5d10+10 skade

Soldater i Sukomviths og Baloths hzere

Ga ud fra tal i 20-50 sterelsen for menige, 30-60 for Sergenter og opetfter for of-
ficerer.
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Regler

"Two men enter, one man leaves."
- Tina Turner, Mad Max Beyond Thunderdome

Reglerne i GameMachines spil er beregnet pa at opné et hurtigtflydende action-
praeget spil. Der er fa faerdigheder, men de skal bruges bredt. Reglerne er et kreativt
miskmask af AD&D og Basic RolePlay. Alle egenskaber ligger fra 1 til 100. Nar man
tester noget sl&r man under sin evne. Bla bla bla. Jeg keder sikkert allerede erfarne
spilledere, men haeng pa for der er et par finesser.

Kamp
Kamp fungerer ved at man slar hurtighed for at finde ud af hvem der slar forst, og
naerkamp for at finde ud af om man rammer. Hvis man rammer ma modstanderen
undvige eller parere. Hvis det baffes slar man skade, alt efter vabnet. Rustning
traekker sin veerdi fra den skade der blev givet.

Specielle manavrer, Storyteller-kamp eller lignende er meget velkomment. |
Ikon-beskrivelserne og scenariet er givet stats fra 1 til 100. Brug dem som du vil.

Specielle feerdigheder
2. angreb: Nar man er feerdig med sit forste angreb kan man forsgge at lave et an-

det angreb, ved at sla under denne feerdighed (det er sveerere at ramme anden
gang).

3. angreb: Som 2. angreb ovenfor. Denne faerdighed m& kun bruges hvis man fik sit
andet angreb.

TK: Denne catch all skill bruger Mindsweep til at styre sin Telekinese med.
Det angiver hvor pracist han kan bevaege ting.

ESP: Brug dette nar Mindsweep vil kontrollere folk eller bruge ESP.

Parere: Kan bruges i stedet for undvige hvis man har et vaben til radighed, og hvis
spillederen i ovrigt tillader det (man kan ikke parere en katapultstent).

Afvaebne: Kan bruges i stedet for et angreb. Hvis man klarer det ruller modstand-
eren mod narkamp. Hvis El Matador ruller lavest, taber modstanderen sit vaben.

Mangvre: Denne faerdighed er Akashis mulighed for at gere alle de platte ting som
karatehelte i film kan, men som ingen gider lave skills for ("Nar du kan tage menten
fra min hand er du parat min elev").

Stange og true: Skulle gerne sige sig selv.

Tyveting: Verdens bredeste faerdighed. Bruges til at dirke dere op, finde faelder,

- lommetyveri, fingerfeerdighed og sa videre.
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SpilPersoner

Neville Barnaby Forsythe. Barney

14 ar, lettere nordet. Han er en dedikeret rollespiller med heje tanker om sig selv.

Han er temmeligt intelligent, og klar over det. Han har et ubevidst mindre-
vaerdskompleks, der leder ham til at vaere dominerende og arrogant.
Mindsweep. Barneys lkon er en afspejling af Barneys idealbillede af sig selv.
Han er gruppens intelligens. Hans psykiske kreefter
tillader ham en raekke ting.

TK: Mindsweep kan lgfte omkring 100 kg. Jo mere
han skal lefte, jo mindre kontrol har han over det.
Hvor meget koncentration der kraeves er op til
Spillederen.

hvis han prever at skade folk med det i kamp, s& ga
ud fra 2d10 skade.

ESP: Tankelasning, tankeoverfarsel. Han kan ogsa
kontrollere svage sjeele.

Andet: Hvis du synes, kan du tillade andre ESP
agtige ting og sager. Faresans, og lignende.

Styrke 65 Neerkamp 25 Viden 85 Vaben og grej
Statur 55  Skydning 30 Specielt. Kniv 1d8
Helbred 60  Snige 45 TK 65

Koordination 75  Atletik 35 ESP 60 Rustning
Hurtighed 75  Undvige 30 Ingen
Smidighed 80  Observation 65

Hits 45

Burt Jenkins.

17 ar gammel. Han er computerspil freak i det
ekstreme. Mest af alt med fordi han elsker spillet.
Han har lidt sveerere end resten ved at skelne spil
fra virkelighed.

Amazan: Burts ikon er en kvindelig kriger. Hun
minder lidt om Grace Jones i "Conan the De-
stroyer". En lettere barbarisk Amazonekriger.

Styrke 70 Naerkamp 75 Viden 25 Vaben og grej
Statur 55 Skydning 65 Specielt. Spyd 3d10
Helbred 65 Snige 40 2.angreb 35 2 svaerd 1d20
Koordination 75 Atletik 25 Parere 40 Rustning
Hurtighed 70 Undvige 35 10 point laeder.

Smidighed 70
Hits 85

Observation 45

EN

Richard "ric" Jurgensen

16-arig Netrunner. Han spiller egentlig ikke VR-rollespil normalt. Han er brudt ind i
GameMachine incs system, og har hugget en ikon der lige var blevet droppet.

De andre er ikke klar over at El Matador pa den made bliver spillet af en svindler.
Om de finder ud af det er ganske usikkert. Husk at spillerne kun kender hinandens
ikoner fra spillet.

El Matador: Da ric bred ind pd GameMachine
blev han imponeret over sikkerheden pa stedet.
Han besluttede sig for at han ville preve at snyde
spillet. Han har skrevet et lille fikst program, der
tilader ham at snyde og fuske med terningerne.
Hvis han ber dig om at snyde, sa gor det.
(selvialgelig skal dette helst gares diskret.)

Hvis snyderiet render dig af haende, sa lad Larry
bemaerke noget om hvor umanerligt heldig han
er. | Kapitel 3, nar ikonerne mister deres Bailout-
knapper, mister El Matador sit snydeprogram.
| ovrigt er EI Matador en faegtemester ala
D’artagnan fra de tre musketerer. Hvis det kan
gores med et svaerd, kan han gere det.

Styrke 55 Nzerkamp 80 Viden 35  Vaben og grej
Statur 60 Skydning 20 Specielt. Karde 1420
Helbred 45 Snige 25 afvaebn 35  Sortkrudtpistol 3d20
Koordination 85 Atletik 55 2.angreb 25 Rustning

Hurtighed 80 Undvige 20 Forfore 35 ingen

Smidighed 88 Observation 15 Parere 55

Hits 50

Benny Mueller.

16 ar. Klassens tykke dreng. Han er blevet drillet
meget i sine yngre dage, hvilket har efterladt en lidt
mut stille dreng. Han er kun rigtigt lykkelig nar han
er i Cyberspace.

Akashi: Bennys ikon er indbegrebet af en kriger-
munk. Han er sandsynligvis den bedste kriger i
gruppen. Hvis man har set det gjort i en eller anden
karatefilm, sa kan Akashi gere det med mangvre.
Bedre....

Styrke 75 Neerkamp 90 Viden

25 Vaben og grej
Statur 50 Skydning 75 Specielt. Nunchaku 1d10
Helbred 55 Snige 25 2.angreb 60 2sai 1d10
Koordination 85 Atletik 85 3.angreb 45 12 Kastestjerner 1d6
Hurtighed 95 Undvige 60 Mangvre 75 Rustning
Smidighed 95  Observation 45 Blindkamp 5 pts tatovering
Hits 70
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Nick Reno.

18 &rig social taber. Nick er en skidt knaegt, der
har en betinget voldsdom hangende over hove-
det. Han er pa vej skejtende ned af skraplanet.
Grock: Nicks ikon, og sandsynligvis hans bedste
ven. Grock er en del dummere end nick, og en
del starre. 300 kg Minotaur er ikke til at spege
med.

Styrke 98 Neerkamp 75 Viden 15
Statur 96 Skydning 15 Specielt.
Helbred 85 Snige 15 Stange 65
Koordination 40 Atletik 25 True 75
Hurtighed 35 Undvige 30

Smidighed 25 Observation 15

Hits 125

Melanie Hamilton.

16 &rig pige. For fire &r siden mistede Melanie sit
hejre ben. Lige siden dengang, har hun kaempet
med sin bitterhed over livets uretfaerdighed. Hun
klarer sig pa benhard viljestyrke, og selvironisk af-
standstagen til sit handicap.

Zelina: Gruppens tyv, og forbandet god til det.
Mange priser er sat pa hendes hovede, men ingen
har endnu kunne indkassere en duser p& hende.
Bemeerk at hendes held ikke er snyd, som El Mata-
dors.

(@,

Vaben og grej

Pkse 3d20
Horn 2d10
Rustning

10 pt. (Tyk Hud)

Vaben og grej
5 knive. 1d12

Forfare 65 Rustning

Styrke 25 Naerkamp 55 Viden 50
Statur 35 Skydning 45 Specielt.
Helbred 42 Snige 75 Tyveting 75
Koordination 87 Atletik 95

Hurtighed 79 Undvige 50  Smuk
Smidighed 95 Observation 75  Heldig

Hits 45
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Neville Barnaby Forsythe ("Barney")

14 ar gammel
Elev pA Greenham Junior High

Ok , jeg hader baseball, football, basketball, ja faktisk mere eller mindre alle slags
-ball. Kan jeg gere for at jeg ikke er saerlig stasrk eller hurtig? Kan jeg gere for at jeg
ikke kan gribe en bold?

Det er faktisk ikke s& meget derfor at jeg hader sport. Det er egentlig mest fordi jeg
altid er den sidste der bliver valgt, nar vi vaelger hold. Jeg er ligeglad med at jeg ikke
er god til sport og sddan noget, men af en eller anden grund gar det mig enormt
meget pa, nar jeg star alene der og tripper i mine shorts.

- Ah nej Coach, er vi ngdt til at tage Basse pa vores hold ? S& har vi ikke en
chance.

- Selvielgelig skal Basse, shh Barney have lov til at spille. Det gaelder ikke kun om
at vinde. Det geelder ogsa om at preve at vinde.

Bortset fra gymnastik kan jeg egentlig godt lide Greenham Junior High, selvom det
er lidt kedeligt. Jeg mener, jeg har som regel laest laerebaegerne en uges tid efter jeg
far dem, og jeg far naesten altid 13 i preverne, uden egentlig at gere det helt store ud
af dem.

Da Miss Melham 1Q-testede os for nylig, overraskede det mig heller ikke synderligt
at jeg scorede hajest pa hele skolen, med 167 pts. Dagen efter fik jeg buksevand af
Danny og resten af Football holdet. Skideirriterende ... bare fordi de er for dumme til
at score mere end gennemsnit. Eftersom jeg selv ikke er udstyret med en overveel-
dende imponerende fysik, er jeg ret udsat for de (/&%/ baller. En meter og tres, og
ret tynd er ikke verdens mest frygtindgydende syn.

Nar jeg ikke er i skole sidder jeg som regel foran min computer og spiller. Det er no-
get jeg startede pa for 3-4 ar siden. Jeg stadte pa en reklame pa nettet. Reklamen
var fra et sted der hedder GameMachine Inc.

GameMachine havde lige abnet, og jeg prevede deres introduktionsscenarie, bare
for at se hvad det var for noget. Jeg glemmer aldrig hvor fedt det var ferste gang,
men det er blevet meget bedre siden. Det er helt vildt.

Det der ger GameMachines spil bedre end alle de andre er GameMasters. Lev-
ende ked-personer, der modererer spillet undervejs for at fa plottet til at virke bedre.
Nogle gange overtager de nogle af NPI'ernes kroppe, for at styre dem direkte, sa
man ved aldrig helt om man taler med en Kunstig Intelligens eller en kedperson.

MindSweep

Min Ikon, Mindsweep, er naesten som en god ven for mig. Jeg har efterhanden
spillet ham sd laenge at jeg kender hans personlighed ud og ind. Han er
beslutsom, staerk og intelligent. Han er ret arrogant overfor mindre

intelligente folk. Han har en tendens til vittige kommentarer pa upassende
tidspunkter. Han foretraekker at snakke sig ud af problemer, fremfor at

volde sig vej. Det jeg bedst kan lide ved ham, er at han er sa respekteret

i GameWorld. Han er lidt af en legende, fordi han er blevet spillet s&

leenge.

De andre

Akashl er nok den af de andre koner jeg, eh Mindsweep, bedst kan lide.

Han taler ikke sa meget, men han er tydeligvis intelligent. En spaendende ting ved
ham er hans ikke-volds-filosofi. Der er noget klart sejt ved det at han er sa ultimativt
rd i kamp, og alligevel altid prever alle andre lgsninger far han begynder at uddele
oretaever. Men hold kaeft hvor er han god til det.

Zelina, vores tyv, er absolut ogsa god til det hun ger. Jeg ved godt at hun bare er en
fantasi-figur, men alligevel er jeg vistnok blevet forelsket i hende. Jeg kan aldrig ko-
mme til at mede Zelina i ked, og hvem ved hvordan hendes spiller ser ud ? Jeg er
ret sikker pa at det er en pige dog.

Na, men jeg glemmer helt at beskrive Zelina. Hun er vittig, sed og effektiv. Man kan
stole pa hende, s& laenge det kan betale sig for hende at vaere trovaerdig. Hun er
ikke bleg for at forfore en vagt, eller for at stikke en mand ned bagfra, sa hun er
ENORMT veerdituld for os.

Grock, vores Tank, vores buffer, vores blender.

Grock er 2 meter og 30, 300 kg muskler og ekse. Og sa har han horn. Han er en
formidabel kampmaskine, der kan tage enorme mangder af bank. For at saette kro-
nen pa veerket er han sa snothamrende dum, at man kan fa ham til at gere naesten
hvadsomhelst, bortset fra at ga i bad.

El Matador er en blaererav uden lige. Han er enormt selvglad, pralende og selv-
centreret. Han skal vist nok forestille en eller anden slags musketer eller sddan no-
get. Jeg ma godt nok indremme at han virkelig er dygtig til at slds, og alt i alt klare
problemer, men jeg har lidt et problem med hans selvglaede.

Amazan er ogsa kriger (jo flere af dem jo bedre). Hun er en eller anden form for bar-
bar. Hun plejer at veere rimelig fornuftig det meste af tiden.Jeg kan meget godt lide
hende alt i alt, selvom hun er lidt primitiv.
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Benny Mueller

14 ar
Elev pa Melrose Junior high

- Der kommer fede Benny ... sveer at holde ud, umulig at holde om.

Meget sjovt, ha ha. Lige sa leenge jeg kan huske har jeg vaeret overvaegtig. lkke
saerligt rart i sig selv, men det er altsa ikke fordi jeg spiser for meget - jeg har det her
stofskifte-problem. Og s4 har jeg astma, s4 jeg kan ikke lave sport 0g sadan noget.
Af en eller anden grund har alle sportsiditoterne pa skolen valgt mig om deres ynd-
lingsoffer. Mit rade har, mine buttede kinder og selvialgelig mit buttede ydre har ikke
hjulpet pa sagerne.

Heldigvis har jeg da andre interesser.

Det gar ellers meget godt i skolen, selvom jeg sjeeldent far leest lektier. Jeg er
specielt god til historie og samfundsfag. Jeg regner med at jeg skal pa Uni og laese
historie nar jeg er feerdig her.

Jeg samler pa fantasy-rollespil. Ikke de computerbaserede, naeh, de gode gamle pa-
pirbeger. Jeg har et komplet 1st Edition D&D saet. Jeg har Call of Cthulhu 1-8 Edi-
tion, 1-10 Edition GURPS. Jeg har alt det White Wolf nogensinde har udgivet, und-
tagen et scenarie der hedder "Loom of Fate".

Jeg elsker rollespil, men for tre et halvt ar siden opdagede jeg mit kald: VR-rollespil
- modereret af mennesker. Jeg elskede det med det samme, og startede den lkon
jeg spiller nu.

Akashi

Min Ikon hedder Akashi, opkaldt efter noget i "Mage: The Ascenscion®, et gammelt
rollespil i Storyteller-serien. Han er en kriger-munk i bedste Shaolin-stil. Hans
foretrukne kampstil er Capoera der naermest er en dans. Masser af haje cirkelspark,
masser af akrobatik, verjmelier og kraftspring. Efterhanden er Akashi som en
selvstaendig person for mig. Det er godt nok mig der styrer ham, men det fales tit
som om jeg bare er tilskuer. Han dyrker sin kampsport for at blive perfekt til den, ikke
for at bruge den. Derfor keemper han kun i selviorsvar, og kun i den gode sags
tieneste. Jeg plejer at sarge for ikke at indlade mig pa meningslese diskussioner
med de andre Ikoner. Jeg er begyndt at Izese op pa kinesiske ordsprog, for at kunne
sige dem, som Akashi. Mine favoritter er :

Selvom Kejserens svaerd er skarpt, kan det ikke draebe en uskyldig.
Krigeren ber altid vaere rede, men aldrig nedvendig.
En dyb rod frygter ikke vindens stod.

Vil du veere den bedste blandt maend, ma du igennem det bitreste af det bitre.

Man nér ikke perfektion pa hundrede ar, man behaver blot et sekund for at falde.
Forsem ikke din egen have for at luge naboens.

Man kan ikke tale om havet til en frg i en brond.

Bedre at vinde ved at overbevise end ved kamp.

Daemp ojeblikkets vrede, og undga arhundreders sorg.

Bedre er det at redde én ven end draebe tusind fiender.

De Andre

Mindsweep er den af de andre Ikoner Akashi absolut bedst kan lide. Han er ko-
mpetent, staerk, og intelligent. Han har psykiske evner - telekinese, ESP og sadan
noget. Han er ikke den store kriger, men enormt nyttig pa grund af hans kraefter og
smarte planer. Det er absolut vaerd at here pa hans forslag.

Grock, vores Minotaur kriger, er klart nyttig - farst og fremmest fordi han er sa ufor-
skammet staerk. Beklageligvis er han snotdum. Jeg, oh Akashi, respekterer ham for
hans kampevner, ja faktisk er han en af de f& vaesner Akashi maske kunne & bank
af ...

Zelina er vores tyv. Hun er hurtig, lydles og dedbringende. Hun er ikke den store
kampmaskine, men nar det kommer til list er hun fremragende. Hun er desvaerre
ogsa fuldsteendig uden begreb om forsigtighed. Jeg ved ikke om hun er frygtigs eller
dum, eller maske bare en bleererev. Jeg méa dog indremme at hun har noget at have
deti.

El Matador er vores faegtemester, og han er i sandhed en mester. Han er ogsa altid
mand for en vittig bemaerkning. Som sa mange andre vesterleendinge taler han for
meget under kamp, men ulig de fleste taler han ikke for at stive sit mod af, men for at
distrahere sin modstander. Hans kampstil er elegant og ubesvaeret. Absolut et plus
for gruppen.

Amazan er det sidste medlem af vores gruppe. Hun er kriger og barbar. Hun er ikke
ligefrem charmerende, men Akashi kan meget godt lide hende. Hun er som sagt bar-
bar, men hun har et simpelt aereskodeks hun respekterer og overholder, ligegyldigt
hvad.




Burt Jenkins
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Burt Jenkins

17 ar
Arbejdslos

Da jeg var 12 fik jeg min ferste computer. Min far regnede med at jeg ville leere at
programmere den, men jeg fik aldrig rigtigt taget mig sammen.

| stedet for brugte jeg computeren til at spille pa. Og hold kasft hvor var der nogen
fede spil dengang. Gloom, MacPan, DevilsDen og s& videre og sa videre. Jeg beg-
yndte snart at spille 6-8 timer om dagen. Min far troede at jeg programerede, fordi
det var hvad jeg bildte ham ind, men i virkeligheden sad jeg og raspillede.

Efterhanden gik jeg over til at spille Computerrollespil, af den type hvor man laver
et party af tapre helte og udforsker en verden, finder skatte og draeber uhyrer.

For fire ar siden skete gennembruddet s4. Jeg fandt frem til GameMachine Inc. i Cy-
berspace, efter at have set en af deres reklamer. Jeg var fuldstaendigt solgt fra
starten; her havde jeg et spil hvor de andre Ikoner bliver spillet af mennesker, hvor
spillet bliver styret af et menneske.

Slut med de platte draeb-dragen-tag-skatten-draeb-trolden-tag-skatten-alene dage.
Nu blev udfordringen udvidet med andre menneskers indblanding! XP-reeset er sta-
dig sjovt, og min Ikon er ogsa blevet ret sej efterhanden, men der er noget helt vildt
sjovt ved at de andre Ikoner bliver spillet af rigtige mennesker.

Siden jeg begyndte pa VR-rollespil har jeg selvfelgelig ikke haft tid til sport og den
slags pjat. Det har nok hatft en lidt uheldig indlydelse pa min fysik. Min mor siger at
jeg ser syg ud, med min gullige kuler og min chips-og-cola vom.

Jeg begyndite stille og roligt at synes om at patage mig min lkons personlighed, ud-
vikle og finpudse den. Efterhanden lavede jeg stort set ikke andet end at spille hos
GameMachine. De bedste venner jeg har er dem jeg kender igennem spillet. Det er
ret underligt egentlig, jeg mener, jeg kender ikke engang deres rigtige navne !

Amazan

Min Ikon hedder Amazan. Hun er kriger. Jeg valgte at spille en kvinde, fordi jeg
synes der er for f& kvinder i VR. Hun er selvstaendig og staerk. Hun har meget steerke
@resbegreber, selvom hun er lidt af en barbar.

Jeg praver at serge for at hun aldrig siger fremmedord, og sjeeldent flerstavelse-
sord. Hun har en meget enkel indstilling til verden:

1. Mine venner er dem jeg vil de for, og dem der vil de for mig.

2. Mine fjender er dem jeg draeber uden nade.

3. Hvis jeg er staerk nok til at beholde noget jeg har stjdlet, er det mit.
4. Kaeemp altid mindst ligesa fair som din fjende.

Det er grundlaaggende det.

De andre

Mindsweep er vores Mager. Han er klog og dygtig. Amazan stoler ikke en skid pa
ham. Han plejer at komme op med nogen snu og effektive planer, men som regel er
de ogsé forbandet uaerefulde. Det plejer at give nogen gode diskussioner imellem
os, men jeg plejer at lade ham overtale mig, ellers ville vi sgu aldrig komme nogen
steder.

El Matador er virkelig herlig. Han er gruppens "Comic Sidekick". Han er en eller
anden slags Musketer type, i bedste De tre musketerer stil. Altid parat til en rask
slaskamp, altid parat med en vittig bemaerkning, specielt i kampens hede. Og sa
lagger han an pa alle de kvinder han kommer i narheden af. Jeg har nu ikke tasnkt
mig at lade ham komme nogen steder med mig. Han har vist ogsa fattet hentydnin-
gen efter den lille episode der involverede ham og en meget kold flod, en gang Ama-
zan syntes han var lidt overophedet.

Han har snakket om at traekke sig tilbage. Han har sikkert ikke rad til at spille mere.
Synd, jeg kommer til at savne ham.

Akashi er ret kedelig. Han er lidt en tesedreng nar det traekker op til kamp. Han er
enormt uvillig til at sla farst, og han prover som regel sammen med MindSweep at
lave en eller anden plan der undgar kampen. Amazan synes han er en meget under-
lig fyr, men respekterer ham for hans naermest uhyggeligt effektive kampkunst. Nar
han endelig kaemper ger han det haamningslest effektivt og utrolig smukt.

Grock er vores Minotaur-brad. Han keemper naesten ligesa effektivt som Akashi,
men Grock behaver absolut ingen overtalelse for at svinge gksen.

Faktisk er det lidt et problem at Grock er sa ufatteligt dum som han er, fordi han no-
gengange bliver traet af at vente pé en eller anden forhandling, aller planleegning.
Amazan er enormt traet af hans overlegne, mandchauvinistiske, tabelige holdning til
kvindelige krigere - faktisk sa traet at jeg ma indremme at jeg efterhdnden ogsa er
det. Ham der spiller Grock ma enten vaere en enormt god rollespiller, eller ogsa er
han simpelthen dum?

Zelina er vores tyv, og hold kaeft vor er hun god til det. Hun har ingen moral over-
hovedet. Hun har ingen haamninger i retning af at snigmyrde, stjeele, lyve eller for-
fare sig frem til det mal hun har sat sig.

Amazan har ogsa leen at holde oje med sin pung nar Zelina er i naerheden.

Jeg gad vide hvem der spiller Zelina, om det er en kvinde eller en Kensknaskker
som mig selv.




Melanie Hamilton
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Melanie Hamilton

16 ar
Elev pa Wellington High

Jeg var tolv &r gammel. Jeg var lige blevet kysset af en dreng for farste gang i mit liv.
Jeg kunne kun taenke pa Mark, og pa hvorndr vi kunne ses igen. Maske var det der-
for at jeg ikke ndede at se lastbilen komme om hjernet. Bang.

De felgende uger er meget uklare for mig, men jeg kan huske at jeg vagnede en
nat, fordi det gjorde ondt i mine ben. Jeg sa ned ad mig og kunne ikke forsta hvor mit
hejre ben var henne. Jeg prevede at fole efter, og da sandheden ramte mig tror jeg
nok at jeg besvimede.

Jeg har ladet mig forteelle at jeg “trak mig ind i mig selv", og "naegtede at se re-
aliteterne i @jnene”, i de naeste par uger. Som jeg husker det, grad jeg simpelthen i
3 uger. Mark kom og besegte mig i starten, men fordi jeg ikke svarede holdt han op
med at komme. Den der endelig fik mig igang igen var Daniel Simmons, en fysiot-
erapeut, der selv var dobbelt amputeret. Han fik mig til at forsta at det ikke var slut
pa mit liv, bare fordi jeg manglede et ben.

Genoptraeningen var et helvede, men pa mange mader ogsa en sejr, for jeg fandt ud
af en masse om mig selv.

Jeg fandt ud af at jeg er hurtigtteenkende, staedig og viljestaerk. Jeg fandt ud af at
jeg kunne se ironisk pa min situation, uden at blive saerlig bitter. Jeg er stadig meget
genert omkring mit ben (det af dem der er lavet af plastic), sa jeg meder ikke sa
mange folk. Jeg har for ofte vaeret udsat for at blive behandlet som en krebling, lige
sa snart folk opdager mit ben.

For tre ar siden fandt jeg dog en made at mede folk pa lige fod (ikke fedder, haha).
Jeg havde spillet en del computerspil pd hospitalet for at fa tiden til at ga, og jeg
abonnerede ogsa pa et par WorldWeb-baserede computerspilmagasiner. | et af dem
stedte jeg pa en annonce for GameMachine Inc. som lige var startet pa det tid-
spunkt. Deres spil loed meget bedre end alt det andet, s& jeg humpede derhen og
prevede et scenarie.

Scenariet var temmeligt darligt efter nutidens standard; NPC'erne var meget
dumme, plottet var tyndt, og oplasningen i grafikken var til grin. Men det var fantas-
tisk dengang, og jeg var fuldstaendig solgt fra starten. Siden har jeg skabt mig lidt af
et navn hos GameMachine, og jeg og en flok af de andre storspillere playtester ofte
scenarier for de profesionelle GameMasters. Jeg haber at jeg engang kan blive pro-
grammoer, eller m&ske endda GameMaster hos GameMachine.

Zelina

Min lkon, Zelina, er en tyv. Hun er staerk, smuk og hurtig. Hun er kvik i replikken, og
hun tager ikke imod ordrer fra nogen. Hun er typen der bruger alle de midler hun har
til rAdighed. Nar jeg spiller Zelina bliver jeg tit noget overmodig og lidt for selvsikker.
Det har bragt os i nogle problemer en gang imellem.

Jeg sa en gammel 2D-film noget tid for jeg skabte Zelina. Filmen hed "Batman
vender tilbage" eller noget i den stil. Da jeg lavede Zelina var jeg meget inspireret af
en af skurkene i filmen, nemlig CatWoman, spillet af Michelle Pfeiffer. Zelina er ikke
helt ligesa ond som CatWoman, men hun er ligesa fandenivoldsk. Hun er typen der
saetler timeren pa en bombe pé 25 sekunder i stedet for 1 minut for at vaere tvunget
titat lebe an p& adrenalin, held og hurtighed for at overleve. Hun er ikke fantastisk til
naerkamp, men alt der har med tyveri og list at gare er hun enestdende til. Jeg valgte
at lade Zelina ligne en kennere version af mig selv. Samme lyse har (lidt kraftigere),
samme slanke figur (lidt slankere, lidt mere for og bag) og samme grenne gjne (lidt
grennere).

Og sa har Zelina selvfelgelig to ben.

Den starste triumf jeg har haft som Zelina var i "Operation Endgame", et spil der
korte for et par maneder siden. Hele holdet var blevet fanget af Voodoo-praesterne
fra Venus. De blev holdt fanget pa Dedskloden, og jeg var deres eneste chance. Det
lykkedes mig at snyde, snige og forfare mig vej gennem hele Dedsklodens sikker-
hedssystem, myrde Voodoo-lederen, sabotere reaktoren og befri mine venner - alt
sammen i lebet af to timers intenst spil. Vi forlod Dodskloden i en shuttle jeg havde
stjdlet, og ndede lige at hoppe tl hyperspace, for Dedskloden sprang i luften bag os.
Den respekt og beundrng jeg fik fra de andre den dag var fantastisk. Gamemasteren
fortalte mig bagefter at han ikke havde troet det var muligt for et helt party at gare
hvad jeg gjorde alene. Det var ret fedt.

De andre

MindSweep er en enormt fin fyr. Han er lidt overforsigtig, og har denne her kedelige
tendens til at lese folks tanker, men jeg har endnu ikke vaeret ude for at han kom op
med en usmart plan. Det kan veere ret skidesvaert at lyve for ham, men sadan er der
sa meget. Zelina plejer at synes godt om ham. Jeg er i avrigt ret sikker pa at han er
ret varm pa hende. Det er ret sjovt, og ret sedt, for han ter ikke rigtigt at gare noget
ved det. Maske skulle jeg selv, eh jeg mener Zelina selv, tage initiativet?

Akashi er den harde type. Han er ikke overvaeldende interessant, bortset fra nar han
en sjeelden gang slas. Hans kampstil er enormt flot, og hold da kaeft hvor er han god
til det. Jeg mener at han kalder det Capoera. Hans problem er hans ikke-volds trip.
At en eller anden grund slar han aldrig ferst. Det er helt vildt plat, specielt nar man
taenker pa hvor mange Experience Points han ma have brugt pa sin kampstil.

Og sa er der Grock. Grock er umiskendeligt et bred. 2 meter og 30 minotaur med en
okse pa sterrelse med en telefonboks - og absolut ikke til at spege med. Hans
kampstil er grim og gemen, og han er god til det. Han er desuden ret uitelligent og
meget venligt stemt overfor Zelina. Jeg sarger for at holde mig pa meget god fod
med ham, fordi jeg ved at han sa vil veere villig til at de for Zelina om nedvendigt
(ikke at jeg umiddelbart kan komme i tanke om noget der kunne sla ham ihjel).

El Matador er en mand efter Zelinas smag. Han er fraek, hurtig og charmernde. Han
er en rigtig gentleman, men jeg er ikke et sekund i tvivi om at han meget gerne vil i




bukserne pa Zelina. Hvem ved, maske skulle man give ham chancen?

Rent bortset fra det er han virkelig kapabel med sin karde, og en god styrke til
vores lille gruppe. Desvaerre har han snakket lidt om at traekke sig tilbage. Jeg haber
han ombestemmer sig, for jeg kan virkelig godt lide ham.

Amazan er den eneste anden kvinde i gruppen. lkke fordi hun er saerlig feminin,
med sit store spyd og sin macho-attitude. Hun er nu meget sed, nar man far hende
pa tomandshand. Hun er selvfelgeligt lidt barbarisk, og ogsa lidt for eerekaer efter min
smag, men hun har i det mindste et fornuftigt forhold til tyveri ...




Nick Reno
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Nick Reno

18 ar
Arbejdslos

Hvem fanden har ogséa brug en mor der kan finde pa at efterlade en baby pa trappen
til et barnehjem? Jeg kan sgu i hvert fald fint klare mig uden.

Foreeldreles, barnehjemsbarn, arbejdslas, social taber. Fedt nok. Systemet giver
simpelthen ikke sadan nogen som mig en chance. Det er kraftedeme svaert at {4 et
job nar man har veeret straffet. Og sa var det ikke engang mig der startede denne
gang. Revhullet provokerede mig ad helvede til, s selvfelgelig klappede jeg ham
en. Jeg sparkede ham godt nok ogsa et par gange, men hvordan fanden skulle jeg
vide at hans ryg var sa svag, mand? Panserne troede ikke en skid pa mig; retsagen
var overstdet pa en halv time, og sa havde jeg en betinget dom pa to ar for grov
vold.

Det jeg var ved at breekke mig allermest over, var anklagerens forbandede aevi om
at jeg var "et tydeligt eksempel pa hvor skadelige VR-rollespil er". Helt eerligt, hvis
jeg ikke kunne spille VR-spil 30-40 timer om ugen, hvad fanden ville jeg sa ikke
rende rundt og lave?

Jeg horte ferst om de der VR-spil for fire ar siden, da det lige var startet. | starten
spillede jeg fra bernehjemmets computer om natten. Nar jeg blev snuppet fik jeg al-
tid et megfald ad helvede til, men jeg vendte alligevel tilbage naeste nat. Nu hvor jeg
bor i min egen lille lejlighed kan jeg spille lige sa vildt jeg vil. Min maskine er godt
nok "varm" af helvede til, men det gar sgu nok.

Grock

Min Ikon, Grock, er minotaur fordi det var den staerkeste race man kunne valge, og
jeg ville spille en kriger. Alt det der magi og saddan noget er sgu for bavlet. Grock er
ligeud af landevejen og til at stole pa. Han er enormt glad for mad og drikke. Jeg
spiller ham som et stort dumt brad, der alligevel er lidt snu en gang imellem. Jeg el-
sker at "kravle ind" i Grocks krop og fale hvordan det er at vaere vildt stor og staerk.
Qg sa elsker jeg simpelthen hans enorme okse. Den fik jeg efter et fuldstaendigt vildt
eventyr hvor vi smadrede en hel haer af orker. Jeg stod pa en bro og holdt den en
halv time. Sa sendte GameMasteren en deemon op pa broen. Det lykkedes mig med
ned og naeppe at stjaele dens ekse og draebe deemonen med den. Det var ret fedt.

De andre

MindSweep er ret treels, men jeg har ikke lyst til at komme op og sl&s med ham.
Han er Psionic, og det teetteste vores lille gruppe har pa en Mager. Han er ogsa ret
smart og plejer at komme op med nogle gode planer. Jeg tror nok at han synes at
jeg er dum fordi Grock er det, men jeg er ikke sikker. Grock stoler ikke helt p& ham,
men lader som ingenting.

Akashi er den eneste der maske kan banke Grock i kamp. Han slas uden vaben, og
han er naesten ligesa sej som Grock er med sin gkse. Han er forbandet hurtig og for-
bandet smidig. Derudover er han ret kedelig. Jeg tror ikke han har nogen som helst
humoristisk sans.

Zelina derimod, hun har fandme ben i nasen. Zelina er en fantastisk smuk tyv med

en perfekt krop. Savle. Hun vil naturligvis ikke s meget som o\ erveje at have noget
med en grim lugtende minotaur at gere, men hvad fanden. Hun er klart sej, og Grock
kan enormt godt lide hende.

Amazan er den anden kvinde i gruppen. Hun er den af de andre Ikoner der mest
minder om Grock, men vi har det ikke godt med hinanden. Hun er kriger, ligesom
Grock, men han betragter hende som en kvinde der burde passe kedgryder og un-
ger et eller andet andet sted. Det bliver hun altid pissemopset over. Skideskaegt.

El Matador er den sidste kriger i gruppen. Hans stil er elegant og hurtig. Han er en

eller anden slags musketer eller sddan noget. Grock plejer godmodigt at kalde hans
karde for en tandstikker. El Matador har en gang imellem veeret ret teet pa at udfor-

dre mig til duel, men han plejer altid at tose ud i sidste ojeblik. Tesedreng.




Richard Jurgensen
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Richard "Haywire" Jurgensen

18 ar
NetJunkie

Information wants to be free.
Hvorfor er der sa fa der har indset denne simple sandhed?

Hvis man ikke finder sig i storkapitalens og regeringens informations-tyrranni, bliver
man stemplet som hacker. Hackers bliver straffet. Hardt.

Det er vanvid. Jeg betragter absolut ikke mig selv som kriminel, men hacker, det er
jeg. Jeg har brudt ind i stort set hvad som helst.

Jeg har en kopi af en konfidentiel militaerrapport om et mindre radioaktivt udslip de
har lavet i nzerheden af Las Vegas. Jeg har en konto hos telefonselskabet der au-
tomatisk betaler min NET/WEB-regning. Jeg har et navn ude pa Nettet. Jeg ved at
CERT-panserne jager den "meget kompetente, skruppellese hacker Haywire" (ifalge
deres interne generalieblad pa mig). Jeg ved heldigvis ogsa at de ikke leder efter
Richard Jurgensen. De ville sgu nok blive lidt overraskede, hvis de sa mig. Haj,
spinkel og bleg. Min bld hanekam ville nok ogsa gere indtryk pd dem, og sa
selvfelgelig den printplade jeg bruger som erering. For en panser ligner jeg en typ-
isk punker, men dem der er noget, kan godt kende en netrunner nar de ser ham.

Som sagt, sé stever jeg rundt i Cyberspace efter ting og sager jeg finder interessant.

Fornylig fandt jeg frem til et sted der hedder GameMachine Inc. Jeg syntes med det
samme at det var interessant (jeg har en svaghed for computerspil), sa jeg beslut-
tede mig for at rode lidt rundt. Jeg blev overrasket over hvor harde deres
sikkerhedsforanstaltninger var - der var bade Kunstige Intelligenser, flatline-feelder
og kryptoldse. Jeg var specielt overrasket over hvor overbevisende deres Kunstige
Intelligenser var.

Det lykkedes mig naturligvis at bryde ind, og sa var det jeg blev glaedeligt overras-
ket. GameMachine karer VR-rollespil. Jeg havde hart om dem, men aldrig prevet at
spille dem. Det viste sig at veere ret fedt.

Jeg fandt en lkon som ejeren lige havde opgivet sit abonnement pa, og sa overtog
jeg abonnementet - uden at systemet fattede mistanke. Jeg er ret fascineret af den
made GameMachine sarger for at undga snyd undervejs i spillet, sa jeg arbejder pa
at f4 min personlige CheatMode til at fungere ordentligt.

Som det er lige nu fungerer jeg som alle de andre spillere, bortset fra at min lkon er
usandsynligt heldig. Hver gang systemet “ruller terninger" kan jeg snyde lidt med
terningerne hvis jeg vil. Jeg ved ikke rigtigt om SysOp'erne pa stedet er dygtige nok
til at opdage mit fupnummer, sa jeg serger for at holde lidt lav profil. ‘

Den Ikon jeg har stjalet hedder EI Matador.

Ifelge hans stats er han en eller anden slags musketer eller sddan noget. Jeg ved
at han indgér i et team, eller party, af andre Ikoner, men jeg har endnu ikke madt
dem i spillet. Jeg har fundet en del post i El Matadors postkasse der tyder pa at han
er en elitespiller af en eller anden slags. Han har i hvert fald vaeret med til at spilteste
en masse scenarier sammen med den der gruppe han er i. Jeg glaeder mig egentlig
til at spille med. Jeg haber pa at jeg kan opretholde min lille maskerade i noget tid.
Jeg har ogsa fundet ud af at El Matador i sin egen post holder en De-Tre-Musketerer
stil. Masser af elegante fornarmelser, masser af fis og ballade. Jeg kan i avrigt se af
posten at de ikke kender hinandens ked-personer.

De andre

Mindsweep. Vist nok en eller anden form for Mager. Spaendt pa at mede ham. El
Matador synes vist nok han er lidt kedelig.

Zelina. En kvindelig tyv. El Matador har vist nok lagt rimelig kraftigt an pa hende. Det
ma jeg hellere blive ved med.

Akashi. Hnmm ... ham ved jeg ikke meget om. En eller anden form for karate-fyr.
Grock. Han er kriger, og han er minotaur. Jeg slog minotaur op.
Mino | taurus: | de graeske sagn en mand med tyrehovede, Barn af kong
Minos’ hustru og en tyr. Uhyret blev lukket inde i en af Minos opf. labyrint i
Knossos pa Kreta, hvor den ernaeredes gennem en tvungen tribut fra Athen af
unge mand og kvinder: Draebtes af den Attiske kongesen Theseus.

Ud over dette ved jeg intet om Grock.

Amazan. Kvindelig kriger. Hende har EI Matador sikkert ogsa lagt an pa. Det ma jeg
hellere fortsaette med.




