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Nu er foraret endelig pa vej - og
med det et vald af arrangementer.
Aldrig har kalenderen veret sa fuld af
kongresser, livearrangementer, turne-
ringer mgder og seminarer. Der var
engang, hvor det kunne lade sig ggre
for én person pa SU at tage til
samtlige kongresser i Danmark i lgbet
af et 4r. Men den tid er for lengst
ovre.

Til gengeeld er der noget for nasten
enhver smag. Er man til serigst,
tvaerkulturelt arbejde i en internation-
al kontekst eller er man til rdhygge,
userigsitet og elg-humor, sa er der et
arrangement, der passer. Men hvad
far man ud af at komme til sadan et
arrangement? Hvorfor i alverden
betale sine surt opsparede lom-
mepenge for at drage tvars gennem

landet - bare for at spille rollespil,
som man lige sé let kunne have gjort
hjemme i stuen?

Oplevelsen!

En af mine kloge venner sagde
engang til mig: “De ting, du engang
vil fortryde, er de oplevelser, du
aldrig fik. Saml pa oplevelser.”
Derfor vil i hvert fald jeg igen i ar

bruge mine alt for fA weekender pa at
samle mig oplevelser for livet.

Maske ses vi derude.
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netrotten

www. after.dark

cellen

Scenarieopleeg til en hurtg aften om spisebordet...

nar du skal gribe natten

live Vampire...

et kortspil med bid 1.
ntroduktion til Vampire: The Eternal Struggle kort-
spillet...

magic siderne

sheder, anmeldelser og andet fra Magic fronten...

kalenderen

Kongresser, magder og andre maerkedage...

magic konkurrencen
cﬁ\u en chance for at deltage og vinde gode, solide
praemier til de lyse sommeraftener...

Simon Say’'s

Vampire: The Masquerade scenarie...

Even better than the
real thing

Baggrundsartikel - hvorfor er vampyren 90 “ernes
superhelt...
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*SQUEAK!™ Velkommen til Rottens
hjgrne af Nettet. Nattens emne er
vampyrer, og jeg kan anbefale at du
ruster dig med en nyere version af
en browser, en MP3-afspiller, og
RealAudio. Sluk lyset, leen dig tilbage
I skeermens blege skeer, teend et sort
stearinlys og start med at surfe til...

www.stitch.com/studioTun ind
veaelg underleegningsmusik (krae-
ver RealAudio) og felg min hale.
Det er tid til at pile en tur pa net-
tet.

Vampyrer. Man kan ikke
komme langt pa nettet uden at
stode ind i Goths og Gothick
bevagelsen, ndr man seger pa
vampyrer. Det er sveert at overse
at White Wolf helt sikkert har
ladet sig groft inspirere her. Et kik
pa Goths og deres undergrunds-
kultur kan findes pa...

www.graveside.com/toc.htm:

Her er information om
Gothick-beveegelsen og dens op-
rindelse. Mere information kan
findes pa...

www.darkwave.org.ukffag/ag/
Graveside udmeerker sig ved en
helt anden ting: Her seelges ret
fantastiske, obskure, eksperi-
menterende undergrunds hor-
ror/vampyr film, foruden sound-
tracks fra ovennaevnte film. Du
kan here samples med RealAudio,
eller surfe videre pa deres links-
side til andre horror-sites.

Men vi holder os til vampyrerne,
og neeste sted pa turen bliver...

www.geocities.com/Area5 | /Cham
ber/7290/

Et nydelig site om vampyrer, der
blandt andet indeholder et link til
et klinisk kig pa vampyrisme. Her
kan man blandt andet kan se
billeder af en hudsygdom der
ligner vampyrbid pa en prik. Her
er ogsa en liste over IRC chats, der
beskeeftiger sig med vampyrer. En
hurtig rundtur gav ikke det store
udbytte - folk snakker mere om
keerester end om vampyrer, og pa
mange af dem var jeg helt alene.

Maske et forseg veerd i de sene
nattetimer. Her kan du ogsa finde
en god film- og litteraturliste med
korte synopser - desveerre er den
ikke online.

Nu jeg er ved IRC-kanaler, sé er ...

www.venger.com/vampire.htm
et kig veerd, hvis du treenger til at
chatte med ligesindede.

Det er hjemmesiden for den
(péstaet) eeldste IRC-kanal med
emnet vampyrer. Siten indeholder
ogséd en down-to-basics forklaring
om hvad IRC er, og hvordan man
kommer pa, for dem der ikke har
provet at chatte endnu. Jeg
checkede #Vampire ud, men der
var ikke sd meget vampyr-snak,
og mere en slaet-op-med-keereste
situation. Folk virkede forholds-
vist venlige (for IRC) og om-
favnede ikke hinanden hvert
andet gjeblik. Der var heller ikke
nogen M56Horny. Det i sig selv
lover jo godt.

Der findes mange, mange,
mange vampyr-sites pa nettet.
Nogle er grimme, ubrugelige
hjemmesider, og nogle ser mere
professionelle ud. Efter min
mening kan en af de bedre findes

pa...

www.vampyres-only.com

som er et flot layoutet site. Jo mere
jeg surfer, jo mere veerdseetter jeg
folk der ikke har galoperende elge
eller bloddryppende linier pa
deres sites. Her kan blandt andet
finde et keempestort billedgalleri -
som uheldigvis er specialdesignet
til Nescape 4 og Internet Explorer
4. Til gengeeld har de en gigantisk
fiktion- og fakta litteraturliste
med anmeldelser, og en god
nyhedsside, hvor man kan abon-
nere pa deres newsletter. P4 siten
kan du ogsa finde en grundig
‘vampyr-FAQ’ (bemeerk den tabe-
lige flagermus:)

En andet (knap s& peen) site om
vampyrer kan findes pa...

users.wantree.com.au/~pentup/int
2.htm
Hvis man kan udholde den beroli-

gende midi-muzak mens man
surfer pa siten (MIDI skal D), er
den et besgg veerd. Her er lidt for
enhver smag - personligt blev jeg
interesseret i Vampire Trivia, hvor

det blandt andet afslores at ;

vampyrers overfelsomhed over-
for sollys er en filmopfindelse.
Check ogsd Vidum Et Repertum
ud for inspiration til scenarier.
Hvis man kan lide Midi, er der
ogsa en samling lydfiler man kan
here online.

Vampyrer er for mange syn-
onymt med World Of Darkness,

sa jeg tog et kort kig pa WhiteWolf /

sider. De fleste kender sikkert/
www.white-wolf.com, men der er
en blomstrende undergrund af
folk, der leegger deres egne
regelforslag og udvidelser ud pa
nettet. En af dem er...

www.sfcentral.comAvampire

som er et veldigt flot designet
site. Den har WW's officielle stem-
pel. Et kig overbeviste mig om at
layoutet er bedre end indholdet,
men der er blandt andet en fup-
videnskabelig  artikel —kaldet
Biology of the Vampire, og flere
tekster om Thaumathurgy og
deemoner. Her kan ogsd findes
flere links til White Wolf sites.
Check blandt andet Web of
Darkness ud:

henuxsa.eas.asu.edu/~buckner/wo
d.html

Nér man teenker pa vampyrer,
er det sveert at komme uden om
Anne Rice, s& jeg pilede lidt rundt,
og fandt...

www.webvoodoo.com/annerice

Her er en hjemmeside dedikeret
til Anne Rice, som ogsa indehold-
er en fanklub. Her kan man ogsa
finde links til ‘Riceans’ (hendes
fans) overalt pa nettet. Hvert ar
omkring Halloween samles hen-
des fans i New Orleans til stort
vampyr-maskebal, s hvis du har
penge til billetten kunne det

maske vere en interessant
oplevelse (ligesom Trekkie-con-
ventions).

Anne Rice har ogsa indtalt
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mellem 5 min til en halv time)
som man kan ringe op og lytte til -
hvis man vil betale taksten. For de
netbeheendige kan der findes
online versioner af beskederne pa
siten. Vil du have mere Anne
Rice, kan du surfe til...

www.anvifc.org

som skulle veere den officielle ver-
sion. Her holder Anne Rice
Vampire Lestat Fan Club til. Har
du ikke faet nok, publicerer Rice
ogsa et online newsletter pa...

earthsystems.org/~shay/commo-
tion.html

En anden fin ting ved nettet er
BBS (Bulletin Boards), og der er
mange af slagsen. Prov at tage et

kig pa

www.cybercomm.net/~ducky/ww
wboard/wwwboard.html

Her findes et WWWboard om
vampyrer. Det ejes af en flink enti-
ty ved navn Claudia, og indehold-
er en jevn blanding af spam,
flame, info og folk der skeendes.

Et andet ret underholdende
BBS i en meget pent layoutet
form findes pa...

www.pathwaytodarkness.com

Her kan bade rollespillere,
akademikere, og folk der mener
de er vampyrer poste. For ovrigt
kan et site, der beskeeftiger sig
med ‘virkelige’ vampyrer findes

pa...

www.geocities.com/Athens/Styx/47
0l

Udover BBS’et er Pathway to
Darkness et rigtig fin site med et
nyttigt indhold. Man kan laese
vampyr-nyheder - for eksempel at
Blade II er pa banen, og hvad der
sker med Buffy: The Vampire
Slayer. Eller leese online prosa -
jeg kan varmt anbefale A New
Hunter In Town, som er ret
underholdende. Der er ogsé en
chat (frames, ikke realtime), hvor
jeg medte et par flinke og velfor-
mulerede mennesker. Jeg kan
anbefale deres artikel-database
om vampyrer, og hvis du ikke har

beskeder pa en telefonsvarer (alt

faet leesetrangen meettet kan du
ogsé finde adskillige klassikere
som Dracula og Carmilla online
her, foruden original poesi og his-
torier skrevet af mindre kendte
mennesker. Du kan ogsd sende
vampyr-Ecards, spille vampyr-
krydsord, preve vampyr-quizzen,
eller surfe videre fra deres
udmeerkede links.

Der findes mange sites for
Live-foreninger, men folk der ikke
er en del af rollespils-miljoet hold-
er ogsd vampyr-treef i den store
stil. Tag et kig pa en engelsk site
for vampyr-grupper og inter-
esserede...

www.vein-europe.demon.co.uk
Her kan man komme i kontakt
med vampyr-grupper i England
og se hvornér de holder treef, og
det kunne maske vaere interessant
at dukke op til en af dem. Her er
ogsé henvisninger til butikker, der
seelger vampyr-udkledninger og
teender.

Nu vi er ved vampyrtender
og kapper, s& findes der faktisk
steder hvor man kan bestille
online, iseer hvis man er i besid-
delse af et Visakort. Tag et kig pa

www.nightmarefactory.com

Her holder et amerikansk firma
til, og de har stort set alt hvad man
nogensinde dremte om til sin
udkleedning. Her kan man blandt
andet kobe en heengende vampyr
i fuld sterrelse til at clipse i loftet,
en flot kiste i fuld sterrelse og
selvfolgelig alt i hugtender,
makeup, blod, kapper og fulde
kostumer. De tager Visa, fax, post
og telefonkeb, sd der er ingen
undskyldning.

Check ogsa...

www.cam.org/~java/ww

Her kan du kebe officielle White
Wolf smykker. Uheldigvis tager
de ikke credit cards.

N&r man siger vampyr, ma
man ogsd sige kirkegérd. De er
skam ogsa pa nettet. Check

users.wantree.com.au/~pentup/
cemlink.html.

Et fin lille site for kirkegards-
links, information, historie, og
billeder.

For en lille pause, glem ikke at
checke:

www.gothic.net/~cossack/goth-
babe.html
- Gothic Babe Of the Week:)

Det heender ofte at man bruger
underleegningsmusik til sit sce-
narie. Hvis du er treet af din CD-
samling, s har jeg stovet et par
steder med musik op, der er
velegnet til merke og dystre rolle-
spil. Genren er DarkWave,
Industrial, Gothic og en smule
Metal. De fleste sites tilbyder
smagsprever online af deres
musik.

members.aol.com/mortal6809
Et lille online-firma (US),der seel-
ger DarkWave/Industrial titler.

www.coldmeat.se

Et rigtig fin site for det svenske
industrial /darkwave firma Cold
Meat Industry. Man kan down-
loade hereprever fra siten, og jeg
kan varmt anbefale den! under
CMTI’s paraply.

www.hall-of-sermon.de
Mere Gothic end DarkWave.

www.edlipse.de

Stort, tysksproget site. Electron-
ic/industrial label. Jeg kan anbe-
fale Xenobyte og Velvet Acid
Christ.

www.nuclearblast.de

Nuclear Blast. Mere metal end
darkwave, men til gengeeld kan
man hore stereo-kvalitets hore-
prover online.

Fik du nok? Er natten ung
endnu, og stearinlyset ikke
breendt ned? S hop pa en soge-
maskine, for eksempel

www.altavista.com

og led selv videre. De er derude.
De venter pa dig. Jeg er ude af her.

*SQUEAK!*
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RITUALET

af S.S.

Genre: Pulpet
horror (Call
1890)

.

Den spogelsesagtige
Remington  treeder
ind i rummet. Han tor-
rer hurtigt sveden af sin
pande, og kigger pa lom-
meuret. 7.07 pm - syv minutter
for sent. De, der er indkaldt til
medet, sidder i leenesto-
lene, deres samtale
er forstummet. Lam-
pernes gasflammer
hveeser. Kaminen
aeder langsomt traeet
i sit indre. Rummet
er dunkelt, fyldt med
cigarrog. Remington
leegger de hemmeligt-
stemplede dokumenter fra
sig og vifter tjeneren ud. Med et
anstrengt smil siger han:
“Godaften d’herrer, jeg haber
ikke, jeg har ladet dem vente for

d

leenge...”
Sddan starter det: En lille
gruppe medlemmer fra den

eksklusive mandeklub Trinity,
besoges en aften af koloniminis-
teriets advokat Remington.
Medlemmerne er tidligere blevet




informeret om
dette mode af
Trinitys stifter
(), og de
takkede alle -
under  disse
omsteendigheder
- ja. “Sagens”
bagrund er simpel.
Sir Conrad, der nyligt er
hjemvendt fra Guldkysten, har
indskrevet sig under det falske
navn Welbourn, i Trinity (han har
besegt den enkelte gange) og er
nu gjensynligt forsvundet.
Koloniministeriet har for maned-
er tilbage modtaget forskellige
breve fra Conrad, som dengang
bestyrede handelsstationen Bel-
West i Afrika. De talte deres
tydelige sprog: Arene i junglen,
nedslagtningerne af de indfedte
oprerere og malariaen har gjort
Conrads syg.

Det sidste brev forteller om,
hvorledes Conrad i vildt raseri
dreeber stationens sekreteer med 7
knivstik i ansigtet, tager alle
gkonomiske optegnelser med sig,
og forsvinder sporlest ud i jun-
glen (forfattet af Conrads efterfol-

48er).

Nu er han altsd, ifelge rygterne,
atter i England. Der er géet 2
méaneder siden det sidste brev
blev sendt. Koloniministeriet
gnsker de ekonomiske opteg-
nelser tilbage, og sagen skulle
egentligt overlades til Scotland
Yard.

Ministeriet lod sig dog imidlertid
overtale af Trinitys stifter, den
velhavende Neumann. Han
onskede ikke at rygterne skulle
lobe og Trinitys navn derved
besudles. Derfor bad han om 4
dage til at lose sagen “internt”, og
dem fik han.

Medlemmerne bliver briefet af
Remington og sat pa sagen.
Plottet kerer videre. Medlemmer
drager ud til Conrads families
gods, hvor de mé foregive at veere
Conrads bekendte. De modtages
af Conrads kone, der kan forteelle,
at Conrad siden i forgédrs er
forsvundet. Efterforskningen
starter. Spor og hemmeligheder
dukker op. De har 4 dage sa skal
sagen vere lost; uret tikker.

Hemmeligheder

Conrad brugte kontakterne i
Trinity til at forfine sit okkulte
eksperiment. Han havde set noget
i junglen, noget han atter, igen-
nem et ritual, enskede at finde.
Han vendte derfor hjem til
England.

Natten til i gér rev han sin sens
sjel af ud dennes unge
drengekrop, og forterede den.
Ritualet skabte klarhed, og dren-
gen blev gemt bort i térnveerelset
(Han sidder fastspeendt i en
tvangsjakke i pulterkammeret,
for han dede faktisk ikke). Conrad
perverterede ved samme lejlighed
familiens hund Vic med en vaeske,
der forvandlede den til halvt
deemon. Den strejfer nu omkring i
skovene. I familiekirkegdrdens
kapel skjulte han offerdolken og
en del underlige notater. Conrad
forsvandt i forgars i skoven,
opslugt af det veesen han frem-
manede.

Andre hemmeligheder

(- bruges til forvirring eller fyld.)
Vandrehistorien om slaegtens
“merke” led. Muligvis er tjen-
estepigen Mary (som Conrad har
voldtaget), der er uagte barn af
Conrads far dette “merke” led.
Hun er underbevidst muligvis en
heks. Hun dremmer i hvert fald
om den merke sg, der ligger bag
ved godset - seen hvor beestet
lever (!).

Desuden er Francgois (husets over-
betalte franske kok) peedofil og
Marcus (gartneren) har betalt ham
sin spillegeeld tilbage ved at skaffe
fattige bern fra byen.

Laura, Conrads kone, har en
affeere med overtjeneren - og hvad
laver husets ovrige tjenere Robert
og John egentligt ?

Spor

e Sgnnens &nd der manifesterer
sig, evt. som poltergeist eller igen-
nem en lille spilledase.

e Slegtsbogen.

e Conrads, Lauras eller Marys
dagbog.

e Et symbol ridset ind i den store
sten neer sgen, der hvor Mary i
lobet af den 2. Nat i dromme fores
ned.

e Skygger i skoven - enten hun-
den eller Conrad.

e Marcus som prover at glemme
sine synder med opium.

e Hemmelighederne i kapellet.

e Og naturligvis Conrads hem-
melige boks, der indeholder de
gkonomiske optegnelser. Osv.

Pointer

Bare brug ordineere skreemmemi-
dler; Underlige lyde/beveegelser,
smé lys der vandrer ud i natten,
uforklarlige heendelser og klas-
siske chok-effekter. Hen ad vejen
skulle spergsmélet om Conrads
sindssyge gerne opstd: Er han
virkelig gal og dybt sindssyg eller
er han besat ?

Har hans indre deemon overtaget
ham? Kan han reddes, eller skal
han - under opgeret - skydes ? Det
er vigtigt, at spillerne finder det
hemmelige kultrum under huset,
og at de far et glimt af bestet i
sgen. Forvir dem, hvis de feler sig
sikre og overlegne.
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MODGIFT

af JCH

Genre: Sci-Fi/Alien
_J

De vagnede ved den ubehagelige
summen, som anti-stase-medika-
mentetforarsagede i deres kroppe.
Mens de langsomt gled frem af
stasens tager, kom virkeligheden
atter i fokus. De 14 endnu i deres
stasergr, frysende og oversdet
med elektroder.

Hvad FANDEN! De skulle vere
pa jorden. De skulle ligge i blede
senge i korpsets rekreationsfa-
ciliteter. De havde ferie. En
velfortjent ferie efter den 2-arige
turnus i rummet.

Men det var alt for klart at de
endnu befandt sig ombord pa
deres skib, sveevende et sted i det
endelose kolde morke...
Sergenten var allerede pa benene:
“Kom sé folkens, det er endnu en
smuk dag i rummet! Vi har en
nedsituation. Prioritet 1!”

Gruppen af marinesoldater,
der egentligt var pa vej mod jor-
den, pd vej mod orlov, er af
regeringen blevet omdirigeret.
Sergenten er som lederen af grup-
pen blevet vaekket forst og har
udstukket ordrerne: Deres mis-
sion er at undersgge et drivende
rumskib, der er dukket op i aster-
oidebeltet. Der er ingen signaler
fra fartejet og enhver langdis-
tance-identificering er slaet fejl.
De skal bestemme hvorfor rum-
skibet driver og hvor det kommer
fra.

Militeerskibet er endnu et par
timer fra det forliste skibs position
og tiden udnyttes til klargering af
udstyr og en del brokkeri over
udseettelsen af deres ferie. Det
eneste sergenten kan sige, er at de
var det neermeste skib.

Mens de langsomt glider neermere
pa det andet skib, forteeller sen-
sorerne at skibet virker delvist
uden energi. Ingen signalkald
bliver besvaret, computeren viser
kun rummets baggrundsste;.
Teettere pad melder computeren
pludselig at det drivende skibs
affaldsgenvinding er ude af drift,
og at skibet derfor med stor
sikkerhed er oversvemmet at gift-
stoffer. Computeren ordinerer
“anti-toksin” hver time ombord
pa det fremmede fartej.

Eftersom det forliste skib heller
ikke har noget fungerende radio-
fyr er det eneste, der kan identifi-
cere fartojet, de store hvide
bogstaver, der star hen langs skro-
gets sider: “H.M.S. Trinity”
Computeren siger at det er et
engelsk fartej, bygget for 5 ar
siden pd det amerikanske Orbital-
veerft. Skibet har indtil nu veeret
indsat som fragtskib mellem en
minekoloni og jorden, sidste kon-
takt, 1 maned, planmeessig radio-
transmission.

Helt fremme ved det forliste fartej
kan ingen eksterne skader
bestemmes, skibet ser intakt ud,
og lysene bag de smd glughuller
er teendt.

En af soldaterne synes bestemt at
han ser en skikkelse bag en af rud-
erne. Men den er hurtigt veek.
Det automatiske tilkoblings-sys-
tem svarer ikke og de ma foretage
en manuel tilkobling med de store
kroge, skibet er udstyret med.
Luftsluserne kobles sammen og
trykket udlignes...

Hemmeligheder

De keere soldater kan nu begive
sig ombord pd H.M.S. Trinity.
Hvad de ikke aner, er at de bliver
brugt som pirater af deres egen
regering. Skibet er ikke forlist pa
sin planmeessige rute mellem
kolonien og maénen, alle fejl og
manglen pd kommunikation
simuleres af militeerskibets com-
puter. Mandskabet ombord péa
Trinity er i stase og opdager forst
at noget er galt, da militeerskibet
kommer teet nok pa. Da bliver de
vaekket af deres skibscomputer,
og eftersom soldaternes computer
aldrig sender Trinitys signalkald
videre, antager fragterens besaet-
ning at der er tale om pirater, men
kan ikke na at starte deres motor-
er og begynder sdledes at for-
berede sig pa at blive bordet.
Hvilket de ogsa ger.

Kernen i miseeren er at det anti-
toksin, soldaterne skal tage hver
time, i virkeligheden er et
ekstremt avanceret hallucinogen
som lader soldater se monstre
hvor der ingen er. De vil derfor se
andre mennesker som forvredne
baester. De ser imidlertid ikke alle
det samme, og der vil derfor vaere
mange forskellige
bud pa hvad det
er der lurer i
merket. Som
i virkelighe-
den blot er
det for-
skremte
mandskab
pé fragtski-
bet.




Haendelser
Ombord  pa
Trinty vil
spillerne lige
s& stille blive
konfronteret
med de uhyg-
gelige skabnin-
ger.

Nar de  kommer
ombord, vil skibet vaere ode
og forladt, ting ligger smidt rundt
omkring (mandskabet havde
travlt) og luftsluser er svejset
sammen. Det hele giver et indtryk
af at mandskabet har villet
forsvaret sig mod et eller andet
(ja, soldaterne). Lige s stille ser
soldaterne glimt og skygger,
horer ekkoer i de lange gange og
skrig runge. Lad dem mede mon-
strene og lad det hele ga amok.
Ved denne konfrontation skal en
af soldaterne fa sin automatiske
medikament-injektor ~ edelagt
(den anordning som automatisk
sprojter ~ “anti-toksinet” ind i
blodbanen) og lad dem ogsa
komme til den konklusion at
mandskabet pa fragtskibet er
blevet inficeret med et eller andet
(som naturligvis ikke er til at
pavise) og at giftstoffet i luften er
dedeligt og forer til en for-
feerdelig mutation.

Spillerne opdager s senere - cirka
2 timer efter angrebet - at den ene
spillers injektor er edelagt, og
dermed er der lagt op til paranoia.
Er han inficeret? Vil han blive
ligesom dem? Kan vi stole pa ham
nu? Osv. Han f&r en manuel ind-
sprejtning og der bliver holdt gje
med ham. Sergenten kan maske
give en af de andre ordre til at
skyde den “inficerede” hvis han
skulle g& amok.

Spor

e Spillerne kan undersoge Trini-
tys computer og finde ud af der
ikke er noget toksisk lek (forst
sent) og de kan finde kaptajnens
log, som méaske har optegnelser,
der kan kaste lys over de virkelige
heendelser.

o Maske finder de en suspekt
mangel pa beviser pa at der skulle
veere tale om nogen infektion. Der
skal her neevnes at soldaterne
ogsa ser eventuelt dede men-
nesker som muterede baster
(smart men sperg ikke hvordan
det i det hele taget kan lade sig
gore).

Pointe

Spilleren, der ikke far hallucino-
genet, vil begynde at se men-
neskenes sande form, forst kun i
glimt og siden helt tydeligt. Han
vil tvivle og maske kunne overtale
de andre til at prove at finde ud af
hvad der virkelig foregar.

Brug spillernes kendskab til gen-
ren, de vil forvente at der er noget
skummelt og monstrest i gangene
og spil pa denne forventning og
brug de effekter, der herer til, byg
det hele klassisk op indtil tvivlen
indfinder sig. Maske betyder det
at spillerne til sidst redder de sid-
ste overlevende, maske finder de

aldrig ud af at de bliver manip-
uleret, maske skyder de tvivleren.
Méske modsiger de sig regerin-
gens ordrer, maske ikke.

Hvis de gor, har de en skibscom-
puter, der er pd regeringens side
og vil gere det svert for dem at
vende hjem i live. Der er mange
muligheder, eventuelt kan de
ogsa finde deden for mandska-
bets hénd, som jo blot forsvarer
sig selv.

Regeringens plan er at spillerne
skal udrydde besetningen og
destruere skibet (for at skade en
konkurrerende nation ekono-
misk).

Note

Hvis man er interesseret, kan man
maske hente yderligere inspira-
tion, idet ideen stammer ret direk-
te fra et afsnit af “The Outer
Limits”. Jeg kan desveerre ikke
huske hvad det hed. Jeg vil i
ovrigt anbefale serien til alle der
bryder sig om sci-fi - der er nogle
ganske gode afsnit ind imellem.
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.. Kommentarer om Vam-
pire-live og/eller hvordan
man undgar at gere hoved-
parten af sine spillere til
statister.

P4 kort tid er Vampire blevet
et af de mest spillede systemer i
dansk rollespil. I kelvandet pa
denne succes fulgte en masse
forseg pa at overfere Vampire til
live. Iseer kampagner er skudt op i
alle dele af landet. Her er en guide
til arrangerer om hvordan man
undgar mange almindelige begy-
nderfejl. Den er primeert skrevet
ud fra erfaringer opndet i
forbindelse med Velvenarrange-

mentet Carpe Noctem II og er
altsd iseer henvendt til enaftens-
arrangementer, men mange af
punkterne gelder i lige sd hgj
grad for kampagner.

|) Ger alle spillere til hov-
edpersoner.

..En regel, der geelder alle
livearrangementer, men den er
iseer vigtig i Vampire, da karakter-
er i denne verden er meget indi-
viduelle i forhold til andre syste-
mer. Enhver arranger ber altid
straebe efter, at samtlige spillere
oplever sig selv som en hovedper-
son. Ikke at alle skal veere kandi-
dat til fyrsteposten, men at de skal
fole, at de var vigtige i det, de nu
var involveret i. Det er en tem-

melig deprimerende folelse af
kede sig til et liverolle-
spilsarrangement, fordi man ikke
var “dygtig” nok til at fa en af de
roller, der var involveret i et plot.
Det med at folk selv skal opsege
og finde pé plots holder generelt
ikke fra en arrangers side (iser
ikke ved enaftensarrangementer).
Det er en populer og meget
udbredt undskyldning, men
bruges mest af arrangerer med for
fa plots eller af spillere, der som
regel alligevel render med de plot-
involverede hovedroller. Husk at
du som arranger altid er den, der
har bedst mulighed for at lave
plots omkring ting, der er foregaet
inden spillet. Blandt andet fordi
du har overblikket til at kunne se
mulighederne.
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En anden vigtig detalje, man
ber huske er, at spillere har en ten-
dens til at tage plots mere seriest,
hvis de kommer fra en spilleder
end hvis det kommer fra en anden
spiller.

2) G4 aldrig efter realisme i
Vampire-live.

...Vampire-verdenen er skre-
vet til almindeligt rollespil, hvor
man generelt sidder 4-6 spillere
med karakterer af 12. generation
og derfor har nogenlunde lige
vilkér. Skal man veere konsekvent,
nar man overferer denne verden
til live, kommer en del af spillerne
i praksis til at have det omtrent
lige s& morsomt, som faestebender

i feudalsamfundet. Det kan vaere
enerverende i leengden at intet
lykkedes for en 13. genera-
tionsvampyr, fordi det er mest
realistisk pa den maéde. Derfor
forslar vi, at man ofrer realismen
for at gere spillet mere fantasi-
fuldt og eventyrligt.

Bemeerk at Vampire-systemet
i sin realistiske form skaber fa vin-
dere og mange tabere, og det er nu
en gang sjovere at vinde end at
tabe.

3) Realistisk afslutning kon-
tra episk finale.

...Realistisk = Verden er gru-
som og alle taber. En tendens, der
er meget populer for tiden pa
grund af sin realisme, men er det
seerligt sjovt for nogen? Nogle spil
er lagt an pa, at spillere ikke kan
vinde, fordi verden simpelthen er
for ond og grusom. Er det saerligt
sjovt i leengden? Vi foreslar, at
man som forfatter forbereder sin
afslutning og bruger den som for-
logsning for spillet i stedet for som
antiklimaks. En afslutning ma
gerne veere et hgjdepunkt, der er
veerd at blive ved med at tale om.

4) Veer storyteller, ikke
gamemaster.

...White Wolf opfordrer direk-
te til at man prioriterer historien
over reglerne, s& hvorfor ikke
ogsd gore det? Dette system er
neermere beslegtet med histo-
rieforteelling end med et klassisk
spil, og derfor ber reglerne ogsa
veegtes tilsvarende. Regler er kun
til for at afgere en situation, hvor
to spillere er uenige. Ikke til situa-
tioner, hvor spiller og storyteller
er uenige. Hvorfor hdndheeve
reglerne hvis man kan blive enige
om noget andet og dermed far en
smukkere twist pa spillets histo-
rie?

5) Var beskeden med
brug af NPC’ere.

...Hvis de ikke har et plotmaes-
sigt formal, der giver spillerne
noget, bor de ikke vere der.
NPC’ere tiltreekker sig meget

opmerksomhed fra spillernes
side, fordi spillerne regner med at
nu sker der noget vigtigt, nér der
er en NPC'er er til stede. Lad helst
ikke samme person spille flere
NPC-roller med mindre det er
meget let at skelne personerne fra
hinanden. Det skaber altid forvir-
ring.

Husk ogsa at NPC-rollen ikke
ma veere nogens undskyldning for
at lege uovervindelig med super-
stats. Omnipotente NPC-roller,
der ikke kan de, bliver hurtigt

treettende. NPC-roller, der har;""
betydning for spillerne, ber vaere

tilgeengelige hele spillet f.eks. hvis
de skylder en tjenester eller er
allierede med spilpersoner, og
disse sa far brug for dem. Det er
upraktisk, at et primogen kun
viser sig en gang pa en aften, fordi
hun skal spille 31 andre roller. Er
rollen af denne type, burde den
nok gives til en spilperson. Du har
mindre kontrol over karakteren,
men den bliver til gengeeld mere
tredimensionel og levende. Det
kan faktisk tilfeje gyldne ojeblik
til dit arrangemant, som du ikke
selv havde tenkt pa. Det skader
ikke at vise sine spillere tillid
(men veer sikker pa at spilleren er
tilliden veerdig).

6) Beszt hovedroller med
spillere, der vil forstd at
guide historien.

...Fyrsteposten er en spen-
dende rolle, men vaelg din spiller
med omhu. Velg hellere en per-
son, du har tillid til, end en der
kan spille rollen nejagtigt som du
forestiller dig det. Beseet i det hele
taget vigtige roller p4 den made,
da de berer et stort ansvar for
kvaliteten af spillet. Husk bare
ikke at bruge de samme hver
gang. Nepotisme er tilladt ... Har
du en vigtig rolle, ma du gerne
beseette den med din ven. Ger det
hvis hun er ansvarlig og vil gere
det godt i denne rolle. Gor det
ikke, fordi hun er din ven og i
ovrigt elsker at have magt.
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7) Ger det lige sa sjovt at
spille hgj som lav genera-
tion.

...Det kan veere skeegt at spille
feestebonde, hvis kongen har
andet at lave end at demonstrere
sin overlegenhed. Hvis det skal
veere sjovt at spille en svag gener-
ation, kreever det, at de steerke har
andet at lave end at haevde sig
over for de svagere. Veer i ovrigt
kritisk med at uddele lav genera-
tion. Ikke engang fyrster er nod-
vendigvis supermend. Det er
ikke en gang specielt sjovt at
spille omnipotent. Det gor en
karakter mere troveerdig og
udfordrende at spille, hvis den
ogsa har svagheder.

8) Primogenmgader.

..Kender du det, nar primo-
genet hele tiden forsvinder til
mede og alt spillet gér i std? En
time efter dukker primogenradet
op og offentligger navnet pa den
nye fyrste. Spillerne foler sig
impotente og dybt overfladige.
Det er en god ide at begraense pri-
‘mogenmeder eller helt afskaffe-
J'v"dem.

9) Information til hgj og
lav.

...I nogle spil er det kun pri-
mogenet, der far oplysninger. Det
betyder, at alt plotrelevant gar
gennem primogenet. Hvor fedt er
det for resten af spillerne? Iseer
hvis det kombineres med masse
af primogenmeder? Gor mere ud
af at give oplysninger og hints til
karakterer, der har en sandsynlig
grund til at falde over disse infor-

mationer. Ver igen &ben
over for, at en helt uventet
karakter far bestemte

oplysninger i handen.
Skab ogsé information-
skontakter som opfor-
drer til kreative og
udfordrende rollespilssit-
uationer ... Folk der skal
bestikkes, trues eller
lokkes kan altid give
speendende optrin og
godt rollespil.

@%’/ﬁ

trues éler
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10) Ver 3aben over for

anderledes problemlgs-
ninger.
..Mange arrangerer afsldr

kreative idéer fra spillernes side af
den simple grund, at de er for
utraditionelle eller fordi man som
arranger havde forventet noget
andet og holder fast pa, at det skal
veere netop p& den méde man selv
har planlagt. Regn selv ud hvorfor
dette er ufedt ...

Konsekvensen er, at spillet
mister sin spontanitet, og spillerne
foler sig som statister, der skal til-
fredsstille arrangerernes fantasier.

| I) Spar pa krydderierne.

Hvorfor lave en setite, nar
man kan lave en korrupt tore-
ador? Hvis du vil bruge eksotiske
elementer ber der vere en god
grund. For eksempel at dit scenar-
ie gor en direkte pointe ud af at
have mange elementer fra World
of Darkness med. Undgé at have
den Kklassiske undercoversabbat
géende rundt bare, fordi det
kunne vere sjovt at have en et
eller andet sted. Tro aldrig at jo
flere krydderier (sabbatklaner,
varulve, FBI-folk, feer, assamites,
golemmer, spogelser, setites,
deemoner, Giovanni, Pentex-
medarbejdere etc.) jo bedre sce-
narier. Problemet med for mange
krydderier, er blandt andet at du
udvander dit scenarie, og at kryd-
derierne mister sin effekt. Mange
kokke fordeerver maden og det
samme gor krydderier. Gem dine
eksotiske elementer til nar de kan
komme til deres ret.
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12) Sabbat og malkavian
kraever dygtige spillere.

...Dette er nogle af de sveereste
roller at spille troveerdigt. Sabbat
kreever nosser og gennemforthed,
som de feerreste ejer. Disse roller
kreever, at ens ondskab eller
sindssyge sidder i spillet og selve
karakterens sjel - ikke i tejet.
Malkavians er ikke lallede - de er
sindssyge, og sindssyge synes
ikke selv, at de er
unormale! Mange synes, at malka-
vians er helt vildt sjove at spille,
men i virkeligheden kraever det en
stor smerte at spille sindssyg.
Husk pa at det er en sygdom -
ikke noget lallende morsomt.
Husk i evrigt ogsa at skizofreni
ikke nedvendigvis er en lidelse
hvor man har forskellige person-
ligheder, men en sygdom, hvor
man kan have skizofrene person-
ligheder. Giv kun disse roller til
personer, der vil kunne gengive
dem gennem rollespil og ikke kun
gennem  pékledning/udklaed-
ning.

I3) Undga klichéer.

..Hvad er forskellen mellem
en dansk snobbet, arrogant,
dekadent, toreador-adelsmand og
en fransk snobbet, arrogant,
dekadent toreador-adelsmand?

Klichéer gor karakterer meget
forudsigelige og ger det ogsa
sveerere at laegge sjel i rollen.
Tredimensionelle karakterer med
dremme, hab, sorg og frygt er tit
mere interessante. Undga i den
forbindelse at gore samtlige man-
dlige toreadors til besser og
samtlige brujahs til uintelligente
beller. Ingen af klanerne har fort-
jent det. Glem dine fordomme og
udnyt klanernes potentialer. At
beskrive en karakter som voldelig
brujah eller kunstelskende tore-
ador, giver ikke serligt meget til
personligheden, mens en kuns-
telskende brujah eller en voldelig
toreador begynder at afspejle en
interessant personlighed. Dette er
selvfolgeligt meget forsimplet,
men du burde kunne fange
pointen.

12) Sjov og knap sa sjov.

...Nér du har fundet pa et plot,
sd stop op og tenk dig om. Er
dette her virkelig sjovt? Det kan
veere sjovt at veere pa reven, og
det kan vere knap sd sjovt. Seet
dig i spillerens sted og teenk over
hvor sjovt dit plot egentlig er. Det
er tit praktisk at fremlegge plots
over for folk, der ikke har veeret
med til at udteenke det, da de tit er
bedre til at se svaghederne. Gode
sparringspartnere er generelt guld
veerd.

13) Enkle og rollespils-
fremmende regler.

..Der er regler, og sa er der
rollespilsfremmende regler. I liv-
erollespil kan man veelge mellem
enkle regler eller realistiske regler.
Vi foresldr, at man ofrer realismen
pa enkelhedens alter, da de fleste
foretrackker at forberede sig pé sin
rolle frem for pd sine regler.
Reglerne ma meget gerne vere
udformet si situationer afgeres
hurtigt, sa spillet kan ga videre.
Mange rollespillere foretraekker at
f& regeltekniske ting overstdet
hurtigt frem for at fa en fuld-
steendig realistisk udgang pa |
problemet. ’

Rent psykologisk vil spillere
ogsé prioritere rollespillet hejest
hvis reglerne leegger op til det.
F.eks. kan man ikke undre sig
over, at spillere forfalder til at
bruge deres discipliner i stedet for
at rollespille, hvis deres materiale
bestar af 80% disciplinregler.
Dette geelder selvfelgelig ikke
altid, men det er veerd at overveje
hvilket indtryk man giver med sit
materiale.

14) Stil
spillere.

krav til dine

..Du legger jo selv stilen, s&
forteel dine spillere, at du forven-
ter en flot udkleedning og rollespil
frem for regler, sa er der sterre
chancer for at du far det. I den
anledning er forbud mod dit og
dat og noget tredje ikke sa brug-
bart. Stil krav til voksne og lav
forbud til bern.
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|5) Gangvandrere.

..Folk, der vandrer frem og
tilbage uden mal, keder sig! Det
kan godt vere, at personen ser
bestemt og malrettet ud, men
kommer han/hun gaende pd
samme made bare i modsat ret-
ning er det sikkert bare skuespil.
Husk dette nér du skal vurdere
dit eget arrangement.

|6) Kaerester.

..Nogle keerester onsker at
spille sammen og hvem andre end
keerester kan spille elskende over-
bevisende, men keerester slar af en
eller anden grund tit op Kkort for
arrangementet. Hvis du frygter
dette, sa lav en relation, der bade
kan fore til det ene og det andet.
Det kan overraskende tit veere
meget praktisk.

| 7) Gruppevis tilmelding.

...Som arranger meder man tit
et krav om, at folk gerne vil spille

sammen gruppevis. Problemet
kan veere at grupper, der spiller
sammen, ikke lukker andre
spillere ind og tit bliver meget
interne i deres spil. Det kan ogsa
vere, at en samling erfarne eller
uerfarne spillere bliver koncentr-
eretien gruppering, hvor det ville
veere bedre at sprede dem

lidt ud. Giv dem i stedet relation-
er pad tvaers af grupperingerne
eller spred dem ud i mindre grup-

per.

18) Tilmeldinger, der ikke
kan opfyldes.

...Eksempelvis ~ malkavian-
tilmelding nummer 20. Losningen
kan vere at udsperge din spiller
om hvad det er ved klan malka-
vian, der fascinerer, og derneest
opfylde det pa en indirekte méde.
Vampyrer med noget, der minder
om sindssyge, er ikke helt ualmin-
delige. P4 samme made kan
mange andre eonsker ogsé
opfyldes pé en lidt utraditionel
made.

Herfra er det bare at
komme i gang. Kommer du i
tanke om problemstillinger, der
ikke er belyst her (og det gor
du sikkert), hjelper det som
regel at satte sig i spillerens
sted og se det fra hendes
synsvinkel. P4 den made opnar
du et mere spillervenligt
arrangement, og glade spillere
spiller bedre og mere entusi-
astisk rollespil, hvilket altid
lofter et rollespil. | det hele
taget er glade spillere ofte den
dejlige belenning, der ger det
vaerd at blive ved med at arran-
gere rollespils-arrangementer.
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Vampire : The eternal
Strugle, V:TES, er et
vampyr kortspil lavet af
Wizards of the coast i
samarbejde med White
Wolf.

Man kan godt merke pa
V:TES, at der her er tale om et 2.
generations kortspil, hvor der er
teenkt over reglerne, og gjort et
vellykket forseg pa at fange en
god stemning. Spillet er som
Magic indelt i flere faser, her med
untap, master, minion og discard
fase, men sd holder sammen-
ligningerne ogsd op. V:TES er et |
rendyrket flerspiller spil, som dog /
godt kan spilles af to spillere, men’
det er ikke sjovt; normalt vil man
vare 4-6 spillere, hvilket man
selvfolgelig ogsa kunne veere i et
spil Magic; forskellen er blot at
V:TES’s regelset er bygget til at
kunne klare det antal spillere, og
skabe en dybde med politik,
intriger og magtkampe, som ikke
finder sted i andre kortspil. Spillet
har flere dimensioner end noget
andet kortspil, og man kan vinde
spillet pa mange flere mader, end |
bare at kaste sig |
hovedkulds ind i

O d B " d " sit prey, og habe at
, | ' oo vedkommende fal-

der ded om.

Den selvtungede spiller kan
maske opbygge en politisk posi-
tion, der ger ham/hende ustop-
pelig, eller man kunne maske
udnytte de dedelige til at stoppe
ens fjender, at sende vampyr-
jeegere eller varulve efter hinan-
den er ikke en ukendt strategi.
Narre en af de andre vampyrer til
at komme op at slds med en bisset
brujah eller en snerrende gangrel
er ¢ heller dumt. Gleeden ved at
se en anden klans justicar fa en
peel gennem hjertet, eller blive




tilberedt med en flammekaster,
kan fa selv den usleste vampyr til
at feelde en tére af gleede.

V:TES er et billigt kortspil; en
kasse med kort kan mange gange
erhverves for 10-20 dollars pd net-
tet, og selv de sjeldneste
enkeltkort koster hejst 3 dollars
(dog er de lidt dyrere i Danmark).

Det ser desveerre ud til at der ikke
kommer flere udvidelser til
V:TES, ud over de tre der er kom-
met, hvilket egentligt er lidt synd
for nogle af de nye klaner, der er
kommet med i udvidelserne.
Specielt har Sabbat vampyrerne
meget fa kort til deres klan disci-
pliner, hvilket kan gere dem
svaere at spille ordentligt, selvom

de dog stadig kan bruge mange af
kortene fra grundserien, sa man-
gler de den alsidighed de syv
klaner fra grundserien har. Men jo
flere vi er, der sende venlige e-
mails til Wizards of the coast og
sporge om V:TES’s fremtid, jo
storre chance er der for at der sker
noget.

Hvordan kommer jeg 1 gang

Der er ikke s& precise regler i
Vampire som i Magic. Derfor
oreslar jeg folgende:

e Kob en kasse Vampire (evt.
Jyhad) og en kasse Sabbat.

e Abn Vampire-kortene, kig pa
dem og find ud af hvordan
reglerne er.

e Spil en draft med Sabbat-kor-
tene. Det foregar saledes:

Saml en 5-8 spillere og del

. boosterne ud ligeligt. Hver spiller

~ &bner den forste booster og tager

| vampyrerne fra. Spilleren velger

et kort ud og legger det skjult

. med Cmpire kortspillet?

foran sig. Herefter sendes resten
af kortene videre til venstre til
sidemanden og dette fortseettes
indtil der ikke er flere kort i boost-
erne. Den neeste booster tages op
og proceduren fortsetter indtil
der ikke er flere boosters.
Derefter tages bunken af fralagde
vampyrer op og de draftes som
med kortene: et af gangen og
resten sendes videre til sideman-
den. Veelg 10 kort og 5 vampyrer
fra og spil med resten!

e Nar nu alle kort er pakket op
kan der bygges deck med dem.
Jeg foreslar decks pa mindst 100
kort og med mindst 10 vampyrer.
Der ma kun veere 4 af hvert kort
og kun et af hvert Unique kort og
kortene Threats og Conditioning.

hvor de{ primert er almindelige
kort, det er brugt. Suppler selv
med de mere sjeldne kort, der
passer i konceptet. Til hvert af
deckene finder du normalt de
vampyrer, der passer bedst med
de egenskaber, kortene kraever.
Lad dig ikke friste til kun at tage
store vampyrer med. De kommer
langsomt i spil.

Her {r nogle ideer til decks,

Af Mads Lunau

Se om modstanderne kan
og Vil stoppe din horde af
sma selvmordsvampyrer!

Vampyrer:

Specielt i dette deck skal vampyr-
erne veelges ‘unge’, dvs. en blod-
kapacitet pa 1-3, hejst fire.

Master:

e Presence

e Obfuscate

e Tribute to the Master
e Effective Management
e Misdirection

Leenge Leve Marinus van der Lubbes
Internationale Brandbombekommitte!




Equipment:

o Leather Jacket
e Flak Jacket

e Grenade

¢ White Phosphorous Grenade
* Bomb

Skill-kort: i 4
* Fake Out £ 3
e Dodge !
e Concealed Veapon*
* Open Crate

e Computer Hacking

e Disquised veapon

e Lost in Crowds

¢ Swallowed by the Night
® Quick Exit

e Faceless Night

e Media Influence
e Staredown
* Majesty

Dyrenes Beskyttelse

Equipment:

e Wolf Companion
e Raptor

e Brass Knuckles

\ ‘. e
Dyrevelfeerd er vel pa alles  Skills:

sind i disse tider... Her ° SHlj_dde?SStfelngth
- ., © Skin of Stee
bruges de fritgaende dyr til , Superior Metfle

beskyttelse, ndr nogen lidt e Unflinching Persistence

f . _ ¢ Rolling with the Punches
or gkologisk sunde Gan- ' % " "

grels og Nosferatu tram- o mdomitability
per ud i natten. *Restoration

¢ Aid from Bats
e Carrion Crows
e Guard Dogs

® Rats’ Warning

Master:
e Animalism
e Fortitude

e Potence i

e Cats Guidance
° Blf)O_d Doll e Canine Horde
e Minion Tap

e Undead Strength
e Pushing the Limit
e Sacrament of Carnage

b Ouraen S Sy | 4" Mg imainatanst £ 0, i " Slcbin o Bl M Spt i tagil | Ul | S A

Taeverne

Sa skal der uddeles taeve-
lussinger! Men mange hur-
tige sma nogen af slagsen
og gerne i form af varmt

bly!

Vampyrer:

Der er helt klart kensdiskriminer-
ing i det her deck! Kun for piger!

Master:

e Celerity
* Auspex
e Secret Horde

Equipment:

¢ 44 magnum

e Saturday-Night Special
e Leather Jacket

e Sport Bike

° Hawg

Skills:
e Forced Awakening
e Concealed Weapon*

* Vampiric Speed

e Flash

e Prenatural Evasion
e Sideslip

e Acrobatics

e Side Strike

e Pursuit

e Nimble Feet

o Blur

e Telepathic Misdirection
* Telepathic Counter

e Spirits Touch

* Enchanced Senses

® Precognition

* Concealed Veapon kraever ikke
Obfuscate som det ellers er patrykt

kortet.

19




Dysten om

Bedste Magiker

Danmarks

Danmarksmesterskabet i Magic
1999 er allerede i gang med
kvalifikationer over hele landet.
Selve mesterskabet afgeres pa
et stort nationalt Magic-staevne
[3.-16. maj.

Sidste ar ankom Timme uden
frygt for de store mestre og
bankede dem med sit Sliver-
deck. Hvem er outsideren i ar?
Hvordan klarer vore interna-
tionale navne sig overfor en
efterhdnden solid spillergruppe
fra hele landet?

Som noget nyt er der kamp om
Amtsmesterskabet. | skrivende
stund er de fleste amtsmestre
kéret og kan nu i mindst et ar
forsvare den lokale zre. |
naste Fegnix bringer vi de
lokale helte.

Er du ikke kvalificeret, sa fort-
vivl ej. Selve DM afholdes i
Roskilde og har, sammen med
et hav af andre turneringer
gennem alle de fire dage, tre i-
sidste-gjebliks  kvalifikation-
sturneringer:

Nyt fra
Magic-
fronten.

Frem med Hovedpine-
pillerne

Har du allerede den nye
udvidelse, Urza’s Legacy, i han-
den og er samler ma hovedpinen
bane sig vej til tindingerne:

Der er kommet en ny slags
sjeeldenhed for Magic-kort!

Det angives ved at almindelige
kort i serien - bade almindelige og
sjeeldne - nu kan findes i pakkerne
med en speciel overfladebehan-
dling, der givetvis skulle fa kortet
til at se sejere ud - i hvert fald bliv-
er den udgave meget sjeldnere
end de almindelige kort.

Jeres hengivne kortspilsredakter
er pa vej i fattighuset: Der skal

kobes over 500 kasser af serien for

at f4 4 af hvert kort med den
specielle overflade. Og 4 af hvert

ki 2 »

Vi far 6.

Grundserien i Magic, som i
ogjeblikket hedder 5’ed, bliver rev-
ideret og kommer til at hedde ..
6’ed .. faktisk med romertal: VL.
Hvad der kan afsleres nu, er at
kortene kommer med sjelden-
hedsindikator som i suppler-
ingsserierne. Reglerne laves
enklere og gamle koncepter trues
af udryddelse samtidig med at
mange nye kort baner sig vej ind i
grundserien.

Jeres hengivne kortspilsredakter
har det hele fra hestens mule, og
kan tilfeje, at det tyder pa serien
bliver bedre egnet til sealed deck
og draft end 5’ed. -

torsdag d. 13. maj kl. 10-18 i
Sealed Deck, kl. 18-24 i Type |
og fredag d. 14. kl. 10-18 i
Rochester Draft.

De bedste 10% gar videre til
lirdagens og sendagens stra-
badser med Rochester Draft og
Standard (Type II) spil.

Det gzlder titlen som Dan-
marks Bedste og om at vaere
blandt de 4 som skal til Japan
for at se om Verdensmesteren i
ar ikke kunne blive en, der ved
hvordan Redgred med Flede
udtales og smager.

Kontakt Magic Hotline pa 3 29
666 29 for flere DM-

oplysninger.

Spil Kort Med de Store.

Den  neeststerste  Magic
begivenhed, Grand Prix’et, kom-
mer til disse kanter. Vel at meerke
til Oslo. Vel at marke d. 10.-11.
April. Og her er der mulighed for
at preve evnerne mod de helt
store spillere, mode nogle kunst-
nerne og designerne bag Magic og
spille eksotiske sideturneringer.

Formatet bliver Limited, Sealed
Deck, med Urza’s Saga og Urza's
Legacy. Tilmelding gar til

Midgaards Magic-Hotline pa 3 29
666 29.




KALENDEREN

Rygtekassen

MuCon 5 i Holstebro vil
blive afholdt sidst i septem-
ber. * Kontakt Dennis
Godballe, 26410299, den-
nis@eidolon.dk.

Claustrum Con IV i Ho-
bro vil i ar ligge ferst i okto-
ber. ¢ Kontakt Peter
Bengtsen, 86247667, peter-
bengts@hotmail.com.

Cyberlivet Matrix vil for-
mentlig blive afholdt forst i
oktober i Arhus. * Lzs alt
pa http://www.eidolon.dk/
matrix

Viking Con i Kgbenhavn
leber i ar af stablen den |5-
[7/10. * Lees alt pd
http://www.viking-con.dk

Livekongressen Hygge-
con vil blive afholdt midt i
november i Arhus. * Lees
alt pa
http://www.eidolon.dk/hygg
econ

Artusindets sidste con,
Milleni-con, vil blive afholdt
den 27-29/12 i Hjerring.
Hvis du ikke tror pa det,
kan du maile Jan Skrubbel-
tang, jan@skrubbeltang.dk.

Ja, s& skiftede kalenderen sgrme stil igen. Som du kan se, har vi
droppet beskrivelserne af arrangementerne til fordel for en mere over-
skuelig kalender. I stedet har jeg pataget mig det hverv at finde frem til
nogle speendende arrangementer og forhgbentlig komme med en lidt
mere uddybende omtale end de korte beskrivelser tidligere har givet.
Se det kan jo hurtigt ga hen og blive noget frygteligt noget at jeg sidder
her og fremhaever visse arrangementer frem for andre, sa for du dem-
mer mig alt for hardt, ma jeg hellere forklare mig.

Hvis du tager et kig pa kalenderen i dette nummer af Fonix og sam-
menligner den med kalenderen fra foréret 1998, vil du opdage mang
gengangere i form af kongresser som Fastaval, Orkon og liveforeninger/
som Ripens sommerscenarier. Der er vist ingen, der kan veere i tvivl om
at disse arrangementer bade er interessante og velarrangerede, men om
dem kan man naeppe sige meget andet end at de har faet et nyt tema,
eller at der i ar vil blive provet noget endnu bedre end sidste ar.
Sddanne arrangementer kan fint kebe en annonce i Fonix i stedet.

Men hvem har hert om den nye arrangergruppe Hjemmebryggerne og
deres forste fantasy-live “Jagten pa det grenne tree” i Virup-skoven
nord for Arhus den 18. april? P4 deres hjemmeside
(http:/ /home7 inet.tele.dk/dwmch/) kan man laese alt om deres eget
regelsystem “Forests & Inns” og scenariet, der foregar i en verden
meget lig vor egen i middelalderen. Hvis du bor neer Arhus og ikke |
laver noget sendag den 18. april, var det méske noget for dig, hvis du |
er til fantasy-live og vil mede nogle nye mennesker. ;'

Pa Sjeelland er der ogsa gang i noget nyt pad fantasy-live-fronten.
“Legendernes Tid” er et projekt, der i hvert fald er slet stort op. P4
hjemmesiden (http://www.eclipse.dk/legender) kan man lase om
planerne for to store scenarier: “Troldmandens Preve” i starten af som-
merferien og “Skyggespil” i slutningen af sommerferien, begge med et
max deltagerantal pa 800. Det lover jo meget godt, men siden de forste
rygter naede mig omkring jul, har der om datoerne pa de to arrange-
menter stdet “endnu ukendt”. Men det kommer jo nok her i lebet af
foraret, og om ikke andet kan man jo prove at maile hp@alrune.dk og
here hvad der sker med projektet.

Se, det er sddanne ting, jeg fremover vil traekke frem her - nar nye rolle-
spilsforeninger afholder deres ferste con, en ny gruppe livearrangerer
lancerer deres ferste vampire-live eller der sker noget helt revolu-
tionerende i det danske rollespilsmiljg. Desveerre har jeg, som du
sikkert har bemeerket, ikke fundet frem til sa frygtelig meget nyt her i
fordret. Sa det skal du hjeelpe mig med. Herer du om en ny forening,
der arrangerer noget for forste gang, eller en gruppe gamle arrangerer,
der gar sammen om et nyt og speendende projekt, s& send mig straks alt
hvad du ved og forseg at overbevise mig om at det skal fremhzeves her
i Fonix.

Kalendernissens adresse:

HC Molbech * Egebaksvej 86, 8270 Hgjbjerg
(hc@eidolon.dk)
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|6-18/4: Chop Con - Space Station:
Nykebing Falster, Dreamlands v. Danny Yde, tlf: 54 82 14 85, email: danny_s_yde@nykat-gym.dk

| 7-18/4: Bifrost rddsmede: (regionsmgde i Nordjylland)
Arden, Bifrost v. Erik Pedersen, tlf: 98 13 60 76, email: erik.krogh.pedersen@fc.skolekom.dk
http:/ /www kom.auc.dk/~madcow /bifrost.htm

| 7-18/4: Bestyrelsesmede i Sleipner

Arhus, Sleipner v. Peter Bengtsen, tlf: 86 24 76 67, email: peterbengts@hotmail.com
http:/ /www sleipner.dk

| 7-18/4: Vampire-live:
Odense, Solhverv v. Henning Martinussen, tlf: 66 12 57 54, email: hma@imada.ou.dk
http:/ /www.imada.ou.dk/~hma

18/4: Jagten pa det grenne trae: (fantasy-live)
Virupskoven (nord for Arhus), Hjemmebryggerne v. Rune Lippert, tif: 86 22 24 10,
email: dwmch@post7.tele.dk, http://home?7.inet.tele.dk /dwmch/

23-25/4: Nordisk Magi Kongres: (magi og trylleri)
Hoje Gladsaxe, Magisk Cirkel, Box 313, 1504 Kbh. V.

23-25/4: Den Pelosianske Strid, 4. del: (fantasy-live)

Roskilde, DEF42? v. Claus Raasted, tlf: 46 35 16 54, email: demos@hotmail.com
http:/ /www.eclipse.dk/def42

29/4-1/5: Nexus: (live)
Seeby, Styxx v. Rasmus Nielsen, tlf: 98 46 30 86, http:/ /surf.to.rollespil

V4 |/5: Magic Mania: (Magic-turnering)
Hobro, Mjelner v. Michael Gravesen, tlf: 98 52 56 12, email: gravesen@hotmail.com

7/5: | Korsets Skygge: (intrige-live)
Nordborg Slot, PLUMP v. Thomas Mertz, tlf: 28 28 46 86, email: mertz@sol.dk

8/5: Regionsmede Senderjylland:

Fredericia, Rune Sgsted, tlf: 75 93 29 29, email: seaplace@hotmail.com

8/5: Bridgewater, 7.del: (vampire-live)
Aalborg, TRoA v. Seren Parbaek, tlf: 98 14 56 31, email: parbaek@post8.tele.dk

12-16/5: Orkon ‘99:
Odder v. Morten Juul, tlf: 23 45 52 44, email: morten@orkon.dk, http:/ /www.orkon.dk

21-24/5: Warcon IX: (figurspilscon)
Arhus, Minatyr v. Christian Serensen, email: bowie@vip.cybercity.dk, http:/ /home3.inet.tele.dk/jrl/dmu

21-23/5: Mafia Big Ti‘nr\e: (gangster-live)
Hjerring, Bifrost v. Per Haagensen, 98 10 39 04, email: lupo97@civil.auc.dk
http:// www.kom.auc.dk/~madeow /bifrost.htm

4-6/6: Fool’s gold: (West  -live)
Stockholm, Sverige, Jonas og Jer ail: foolsgold@nta.se, http:/ /foolsgold.nta.se




5/6: Hemmelig: (fantasy-live)
Ringkebing, Eidolon v. Dennis Godballe, tlf: 26 41 02 99
email: dennis@eidolon.dk

5/6: Bridgewater, 8.del: (vampire-live)
Aalborg, TRoA v. Sgren Parbeek, tlf: 98 14 56 31, email: parbaek@post8.tele.dk

Legendernes tid, del |: (fantasylive)
Uge 25, Kebenhavn, HP Hartsteen, email: hp@alrune.dk, http://www.eclipse.dk/legender

3-9/7: Wanted: (western-live)
Oslo/Norge, Jonas Karlsbakk, tlf: 0047 92 85 06 89, email: jonasak@online.no, http:/ /www.wanted99.org

7-11/7: Seslottet lll: (fantasy-live)
Bagsveerd, GERF v. Daniel B. Clausen, tlf: 44 44 37 45, email: danielbenjamin@forum.dk

Jonstrup Musikfestival '99: (musikfestival-live!)
Sommerferien, Abenrd, PLUMP v. Thomas Mertz, tlf: 28 28 46 86, email: mertz@sol.dk
http:/ /www kogle.dk/tilmeld.htm

|0-17/7: BEAST: (spejderhytte-con)
Limfjorden, Workshop 2000 v. Charlotte Nielsen, tlf: 44 98 82 63, email: klokkeblomst@yahoo.com

|4-18/7: Geistendorf Il - Genopstandelsen: (live)

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

[ 7/7: Raukovs Haevn: (fantasy-live)
Ringkebing, Eidolon v. Tue Diemer, tlf: 97 33 01 56, email: diemer@eidolon.dk

30/7-1/8: Skyggernes Sang: (horror-/fantasy-live)
Tangeskoven/Ribe, Ripen v. Jimmy Jensen, tlf: 75 42 01 61, email: kajj@post11.tele.dk

30/7-1/8: Nemefrego IV: (fantasy-live)
Arhus, Einherjerne v. Thomas Greve, tlf: 86 19 86 83 email: farkjds@moes.hum.aau.dk (Jacob Schreder)
http:/ /members.tripod.com/ein98

30/7-1/8: Con Déme 99:
Lyngby, Pfantasy Dome v. Kjeld Johansen, email: kjeld@games.dk

Uge 30, Legendernes tid, del 2: (fantasylive)
Kebenhavn, HP Hartsteen, email: hp@alrune.dk, http:/ /www.eclipse.dk/legender

5-8/8: Nikhils Saga: (fantasy/intrige-live)
Gl. Rye (ca. Silkeborg), Velven v. Mette Markert, tlf: 35 37 01 54, email: markert@image.dk
http:/ /www.dsr.kvl.dk/~markert

| 3-15/8: Fredens Hersker: (fantasy-live)
Odense, Solhverv v. Henning Martinussen, tlf: 66 12 57 54, email: hma@imada.ou.dk
http:/ /www.imada.ou.dk/~hma

27-30/8: The Gathering:
England, kontakt Jakob Bavnshgj, tlf: 86 18 99 36, email: jocab@xkay 7%, htp:/ /www.trolle.dk/gathering
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Hurtigt med ved spillebordet.

1SEO) BU1 JO SPJBZIA () JUOHRASN|! Bl

Hvis man er blevet s& glad for
Magic, at man gerne vil spille
mere turneringslignende Magic,
eller har man ikke spillet i nogen
tid, og synes det skal have en
chance til med de nye kort, der er
kommet, sa er der udgivet hele
deck, der henger sammen
spilmeessigt og har en vis styrke i

Special Delivery

1k g3 fek 45
Red/Gren

Dette deck holder =~
lige fra begyn-
delsen modstan-
deren  beskeef-
tiget ved hjelp af
billige dyr, der pa
grund af den nye
Urza’s Saga-ability,
Echo, er langt steerkere end de
creatures, man normalt far for
samme casting cost. Dermed
dominerer Special Delivery spillet
creature-maessigt, og i de senere
runder legger det endnu sterre
dyr sasom Winding Wurm. Er
dette ikke helt nok Arc Lightning
og Heat Ray fjerne mod-
standerens blokkere. Til at vende
spillet bruges Wildfire.

Boris:

Sattes Special Delivery op mod et
andet creature-baseret deck, vil det
have en god chance pi grund af dets
fokus pd netop billige creatures, men
en steerk kombo vil sagtens kunne ldse
det ned, da det kun indeholder ét kort
til odeleggelse af enchantments
(Hush) og ét til artifacts (Scrap).

Jakob:

Huis man spiller med dette deck, kan
man veere sikker pd at have en chance
mod hvilket som helst deck - pd grund

det almindelige spilmiljo
De kaldes Pre-Construc-tede

decks og udgives med fire nye seet
hver gang et udvidelse udkom-
mer.

Sidste udgivelse var fire decks
konstrueret af serien Urza’s Saga
og vi har bedt et par gode spillere
teste deckene mod hinanden,

af alle de hurtige echo-creature +
diverse skydespells. Det er sveert at
traekke en ubrugelig starthind og det
er en fordel.

beskrive dem og give dem karak-
ter

(1 lavest, 5 hgjest).

Spillerne er Jakob Gren-beek og
Boris M. Hansen, der begge er fra
Arhus og for evrigt ogsa har en
aktiv.  website for Magic i
Danmark pa

http:/ /www.inferno-magic.dk/.

O0F0%0;
Hvid.

Dette deck har faet sit navn fra
en mengde nye kort i Urza's
Saga. Disse kort er enchantments
nar de leegges i spil, men hvis
modstanderen spiller en bestemt
type kort, vil denne enchantment
blive til et creature. Opal Gargoyle
vil sdledes blive et 2/2 creature
med flying hvis modstanderen
spiller et creature, og for to mana
er det et billigt creature. Dermed
er modstanderen heemmet i situa-
tioner, hvor han ved spil at en
bestemt type kort pludselig vil sta
overfor en horde af hvide crea-

tures.

I decket findes ogsa
adskillige kort til at
forbedre dine creatures
med - Dragon Blood og
Brilliant Halo kan gere
dine styrker mere mod-

Sleeper
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standsdygtige, og skulle du finde
dig selv i undertal, kan creature
removal som Pacifism og Humble
benyttes. Endelig kan Disenchant,
Clear og Monk Realist tage sig af
de trusler der ikke kommer i form
af creatures.

Boris:

Sleeper indeholder et bredt bind af
muligheder for at neutralisere mod-
standerens kort, men til gengaeld er
der ikke meget at hente i deckets crea-
tures. Alle sleeper-kort kreever, at
modstanderen laegger netop et crea-
ture, sd mod de decks hvor creatures
er mere sjeldne, vil Sleeper oftest ikke
have en chance.

Jakob:

Deck’et har en god blanding af hur-
tige creatures og kort som kan
odeleegge modstanderens permanen-
ter. Dette gor det til et ret flexibelt
deck, som bade kan klare sig godt mod
hurtige 0g langsomme decks.

Tombstone

o0

Sort, BI3, Hvid

Dette decks opgave er hele
tiden at have en stor heer af fly-
vende creatures, som kan sla
modstanderen ihjel. For at dette
kan lade sig gere benytter decket
sig af adskillige sorte kort som
kan hente creatures fra grave-
yarden i spil igen nar de er dede
eller er blevet “cyklet”. Deck’et
har ogsa kort som power sink og

standeren har sveert ved at fa en
kombo til at fungere. En vaesentlig
del i dette deck handler om at
kunne genbruge kort og det bety-
der man hele tiden skal sikre sig
hvad man har i sin graveyard.

disenchant der sikrer at mod- .

The Plague

Boris:

Tombstone-konceptet lyder midske
teoretisk set meget fornuftigt, men det
fungerer ikke. Huis decket skal vinde
pd at hente creatures op fra graveyard
i en fart, nytter det ikke at det storste
creature er 3/4. Desuden kan dette
trefarvede deck ikke fungere optimalt
uden lande der kan give flere slags
mana.

1% o3 46 5 et
Hvid, Sort.

The Plague er et deck som er
bygget op omkring kortet Pesti-
lence, men kan sagtens fungere
uden, hvilket gor det meget mere
flexibelt. Deckets creatures er alle
nesten immun over for pesti-
lence-effekten, nogle har protec-
tion black og andre kan
regenerere. Det er muligt at veere
naesten udedelig, pd grund af
kombinationer som Pariah eller
Worship + et regenererende crea-
ture.

Boris:

De mange facetter i den kombo, der er
kernen i dette deck, gor, at decket bliv-
er fleksibelt og mulighedsrigt. Der er
dannet smd kortkombinationer pd
kryds og tveers, si naesten uanset
hovilken hénd du starter med, vil du
ikke sidde og se passivt til.

Jakob:

The Plague har evnen til at kunne
veere under pres gennem hele spillet
0g sd pludselig laegge et enkelt kort
der vender spillet helt 0g det kan ogsd
sagtens sld ihjel med creatures. Et
godt deck som pd trods af forskellige
kombo'er ikke er afhaengig af et enkelt
kort.

Jakob:

Idéen med genbrug af kort er meget
god og deck’et kan sld hdrdt med en
bunke flyvende creatures. Men prob-
lemet er desveerre at deck’et bestir af
3 farver og det er lidt svaert at traekke
det man skal bruge.
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Konkurrencen:

Grundet den korte tid
siden sidste nummer af
Fenix udkom fortszetter
konkurrencen om at bygge
de hardeste, skaeggeste og
mest snedige common-
card-decks.

Common-cards er de
mest almindelige magicko-
rt, i de fleste serier kendes
de ved, at udvidelsens logo
er trykt med sort.

Bemaerk at selvom Urza’s
Legacy er kommet i
butikkerne, er det de
samme regler som i sidste
nummer!

De bedste bud bringes her
i spalterne og far pramier.
Preemierne er pre-con-

structede decks givet af

Midgaard, der distribuerer
Magic i Danmark.

Du skal simpelthen lave et

deck (eller flere), der
falder indenfor en af disse
fire kategorier:

Decks lavet indenfor en af grund-
serierne i Standard (Type II). Dvs.
5.edition, Tempest eller Urzas
Saga. Det skal vere i to farver
med 5 kort fra hver farve og 4 kort
af hver slags.

Der er bonus for at tilfeje et 15
korts sideboard, som i rigtige
turneringsdecks. Det skal besta af

5 kort med tre af hver.

Se tre eksempler konstrueret af
Urza's Saga i sidste nummer af
Fonix.

2
Decks lavet af alle 5 udgivelser,
der udger Standard: 5.ed,

Tempest, Stronghold, Exodus og
Urza's Saga. Valgfrit antal farver,
men kun to kort fra hver serie, der
sa skal veere 4 af i decket (fx. 4
Terror og 4 Fireball fra 5.ed og sa
ikke flere fra den serie). Husk du
kan velge fx. Disenchant fra en
hvilken som helst af grund-
serierne og det teeller sa indenfor
den valgte.

Der er bonus for at tilfeje et 15
korts sideboard, som i rigtige
turneringsdecks. Det skal besta af
1 kort fra hver serie, med tre af
hver.

Se tre eksempler (uden sideboard)
i sidste nummer af Fonix.

3.

Som ovenfor, men lavet med 8
valgfrie (common) kort fra hver af

de 5 neevnte serier (max. 4 af hvert

kort). 3 valgfrie kort fra hver serie/
i Sideboard.

Til de tre forste slags decks skal
benyttes 20 land, hvortil cycling-lan-
dene fra Urzas Saga og Urza-landene
fra 5.ed md benyttes (max. 4 af hver
slags).

4,
Sidste kategori er helt fri mht

/

serie og kan inkludere zldre |

serier. Decket skal veere pa mindst
60 kort og kortene skal vere
nogenlunde til at bytte sig til bil-
ligt (Chain Lightning er det fx.
ikke). Selvom kategorien ikke er
begreenset giver det ekstra, hvis
man kan begraense sig selv pa en
snedig, kreativ eller morsom
made og stadig fa et godt deck ud
af det.<kan skeeres>

Det er en fordel at give dit deck et
godt navn og evt. have et tema.

Er du i tvivl om noget kan din
Magicforhandler garanteret svare pd
spergsmil. Ellers skriv til mig med
dit sporgsml.

Send dit/dine forslag til:
Mads Lunau, Vestervang
27 st tv, 8000 Arhus C.
Cyberfolk kan skrive til
lunau@get2net.dk.

Husk: begraensning er en
af Magic-spillets storste
udfordringer og variation-
er.

God forngijelse!
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atten var faldet pd over

Sydney. Regnen silede

ned, en kold vedvarende
regn der syntes at feje alt bort i sit
fald. Den fandt sin vej ned i gyden
hvor det bestialske mord var blevet
begiet, her blandede den sig med
blodet der strommede fra utallige sdr
og rifter. Isabel 14 i gyden. Dod. For fi
minutter siden var hun blevet over-
faldet, men forst nu slukkedes den
sidste livsgnist i hendes gjne. Maria
rejste sig over den dode. Hendes lange
hvide kjole var tilsteenket med blod.
Regnen keertegnede hendes krop og
svobte kjolen tet omkring hende.
Maria lagde nakken tilbage og lod
regnen ramme hendes blege ansigt,
hele hendes veesen sitrede af ekstase.
Langsomt vaskede regnen blodplet-
terne pd hendes hvide kjole bort.

Sidney wvar en fredelig by. Lige
siden Prins Louis Simon Braussai
kom til magten har han fort en skeer-
pet kontrol med hvilke vampyrer der
fik lov til at opholde sig der. Men fik
man forst lov var ens muligheder
neesten ubegraensede. Der var frie
jagtomrider og man kunne influere
bdde politikere, politi og presse. Til
gengeeld tjente alle vampyrerne prin-
sen og primogenen, med at holde gje
med byen og maskeraden, og hvis pri-
mogenen bad om hjelp var det en
selvfolge man hjalp. Prinsen havde

magt nok sd han ved at han styrede
byen, og primogenet havde magt nok
til at de vidste at de styrede byen.
Sydney var en fredelig by, lige til det
sene fordr 1999. Den 17 april ankom
Maria Leminent til Sydney og blev
budt velkommen af primogenen, da
hun faldt i deres smag. Sd begyndte
mordene. Den 24. April blev Robert
Orson, en ung brujah fundet myrdet,
fleenset op af lange klger. Prinsen og
primogenen turde ikke bleese det op da
de var bange for at det ville starte en
dben krig med lupines. Rob blev
begravet pd Sydney Public Cemetery
med kun Jigurov Slavitch tilstede ved
ceremonien. Den 5. Maj blev Isabel
Turell, en toreador og prinsens
elskerinde, ligeledes myrdet. Denne
gang var der dog intet der kunne
stoppe prinsen i at gd amok i Sydneys
gader, i sin sogen efter morderen.
Han fandt intet. Dagen efter kaldte
han  primogenen sammen. De
opdagede at Isabels lig var forsvun-
det. Af frygt for hinanden og prinsens
vrede enedes de om at samle en kom-
petent gruppe af yngre vampyrer, de
var sikre pd de kunne kontrollere 0g at
morderen ikke var iblandt dem. De

tog fejl.

Af
Jesper Mortensen

og
Anders Kern Kernel

Sydney er en by i sorg. Tunge
skyer haenger over byen, og byens
natlige befolkning feler en stor
byrde heaenge over deres hoveder.
De ved at en morder vandrer
iblandt dem, og at der ingen fred
og gleede vil veere, for denne for-
bryder er blevet bragt til ret-
feerdighed. Enhver kunne veere
morderen, din verste fjende eller
verre endnu din bedste ven,
ingen stoler pd nogen lengere.
Ingen ved at det er den
nytilkomne Maria Leminent der i
sin rus for at fa blod har draebt to
af byens vampyrer, og vil myrde
igen...

Scenariet starter i Prins Louis
Simon Braussais Mansion, mid-
nat.
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En let regn falder fra de
lavtheengende merke skyer over
Prinsens hjem, et stort herregard-
sagtigt hus, der ligger to kilometer
vest for Sydney. Det ligger pa top-
pen af en bakke med udsyn over
Sydneys villakvarterer, midt-
byens forretningskvarterer og
havnekvarteret. Huset er tre
etager og bygget i fransk roman-
tisk stil, med springvand foran
huset omgivet af en pragtfuld
have, hvor i gennem en grusvej
gar op til husets gérdsplads. Ved
scenariets start holder der en gam-
mel Chevrolet og en Mercedes
parkeret foran huset.

Spillerne bliver fort gennem en
entré af husets/prinsens eneste
tiener, en ung hushovmester, og
bliver derefter fort op pa 1. etage
og igennem en lang gang
udsmykket med portreetter (1600-
tals stil), og middelalder rust-
ninger/vaben, alle flotte men
ubrugelige. De bliver fort ind i
é”Riddersalen”, et smukt rum med
tre store vinduer med udsyn over
Sydney. Midt i rummet star et
mahognibord formet som super-
elipsen, med plads til ti personer.
P& vaeggen overfor indgangen til
rummet heenger et portreet af en
smuk kvinde, de der kender
Isabel, vil genkende hende pa
billedet. Tapetet i rummet er vin-
redt, i kontrast til det fljlsbla
teeppe der bekleder gulvet. Ved
spillernes ankomst vil felgende
personer allerede veere til stede:
Kimmi, Simon, Slavitzh, Pitbull
og Niel. Alle sidder de ved bordet
undtagen Simon der stir oprejst
ved bordenden nzermest portraet-
tet. Simon ser treet og sergmodig
ud, mens han afventer fuld-
steendig ro. Her begynder scenari-
et...

Louis Simon Braussai smiler et
venligt men en smule tynget smil
til jer. Da han taler, taler han med
en stemme I ikke har hert ham
tale med for, en tynget stemme,
tynget af sorg...

“Den Dame, og de Herrer... Som I
nok har hert, som nogle af jer nok
har hert, er der opstaet et storre
problem i den sidste maneds tid.
For to uger siden blev liget af
Robert Orson, en brujah neonate,
fundet. Hans krop var synder-
revet og hans hals spraettet op,
tydeligvis af lange klger. Vi
afgjorde at det méitte veere et
internt opger mellem ham og
lupines og da ingen kreevede
blodhaevn, lod vi det veare da
vores nuvaerende fred med
lupines er yderst skrebelig. For tre
dage siden fandt vi min Isabel,
ligeledes lemleestet, beskaeemmet
af det morderiske beaest og...”
Simons stemme knaekker over og
han bgjer hovedet. “Hun blev fun-
det i samme forfatning som Rob.
Men denne gang kraever jeg blod-
heevn. Jeg kraever retfeerdighed.
Isabel havde ingen fjender,
hverken blandt lupines eller
Kindred. Vi har diskuteret situa-
tionen i primogenradet, og enedes
om at vi matte std sammen mod
denne trussel. Det er derfor I er
tilkaldt i dag.”

Jigorov Slavitzh remmer sig og
siger med en has dempet
stemme:

“Da rddet ikke enskede at gere
dette til Louis en-mands-korstog,
har vi samlet jer, hver af jer
repraesentant fra en klan, da vi
tror at vi forenet har en sterre
chance for at fange den skyldige. I
vil fa vores samlede resourcer stil-
let til rddighed, og vor hjelp
skulle I fa brug for den. Det eneste
vi ensker fra jer er at fa lost denne
sag sd hurtigt som muligt, at I
finder den skyldige og bringer
ham, eller bevis for at det er ham,
til os. Vi ensker ikke at I skal
dreebe eller pad anden made

==

uskadeliggere ham, og pa ingen
méde ensker vi at I skal bryde
maskeraden.

Dog er der opstéet et mindre
problem; mens vi samlede jer, er
liget af Isabel forsvundet. Det
forsvandt fra Louis keelder, vi
sogte efter det men fandt ingen
spor af hverken det eller tyven.
Liget af Robert Orson er begravet
ude pd Sydney Public Cemetery,
hvis det kan hjeelpe jer. Jeg kender
en gammel graver der befinder sig
derude, det meste af dognet. Hans
navn er John Leefeldt, hvis I siger
I kommer fra mig vil han hjzlpe

17

jer.

Primogenen afventer spillernes
sporgsmal og kommentarer.
Derefter forteeller Niel at han pa
primogenens vegne har lukket
lufthavnen samt alle andre udveje
af byen for kindred, indtil den
skyldige er pagrebet. De far tele-
fonnumrene til primogenmedlem-
merne, og far derefter at vide at de
har fire dage til at finde morderen,
hvorefter Simon felger dem til
deren. Regnen er holdt op.
Spillerne vil ikke kunne bruge
auspex i denne scene da Slavitzh
stok forhindrer ethvert forseg pa
dette. Liget er blevet stjlet, men
ikke af morderen som gruppen
kunne ledes til at tro. Tveertimod
er det en malkavian doktor Jonash
Von Dreibiirg eller Stanley
McAddams, der studerer vampyr-
ers anatomi og blot ensker at
hjeelpe dem. Gruppen vil have
mulighed for enten at tage ud til
kirkegarden hvor de finder det
forste rigtige spor, eller snakke
med resten af nattens befolkning i
byen. Frem over i alle scener hvor
storytelleren finder det pd sin
plads, vil Prinsen eller et primo-
gen medlem ringe dem op for at fa
en rapport eller skynde pa dem.
Det er vigtigt at gruppen hele
tiden foler sig under pres, bade
for at f4 deres nerver pa hejkant
og for at skabe en god stemning i
spillet.
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Der findes tre steder i NS
Sydney hvor der opholder K (@
sig  vampyrer. The

W7 g

Jailhouse, Fairfield 4 7

Playground og Sydney
Museum of Modern Art.
The Jailhouse er en vel-
holdt bikerklub, med et
klientel der rangerer fra
bikere til jakkesaetkleedte

pushere. Baren hyrer en

gang imellem et live-

band, og musikken bliver

normalt spillet  ore-

devende heijt, hvilket

passer klientellet godt.

Hvis spillerne kommer

her for at lede efter kindred
vil de hejst sandsynligt finde
Pitbull med sin kvinde,
Latisha. Ogsa Anarchsne hold-
er til her, og sidder over i et
hjerne hvor de holder gje
med hvad der sker i baren.
Fairfield Playground er en
storre legeplads i midtbyen.
Den er veludrustet med hen-
syn til vipper og gynger og det
er oftest her man finder byens
malkavians, Nick og Kimmi, hvis
de ikke har andet at foretage sig.
Disse befandt sig begge pa
Fairfield Playground begge neet-
ter hvor mordene var begaet, den
ene af natterne havde de endog
besog af de tre Anarchs. Hver
sendag kommer Dr. McAddams
ned til legepladsen for at afhente
ting han har bedt Kimmi om at
kebe til sig, samt for at give hende
en liste over nye ting hun skal
kobe. Sidney Museum of Modern
Art har degnabent. Museets
udstillinger er normalt malerier,
men ind imellem har de seerud-
stillinger i forhallen. I gjeblikket
udstiller de Sarah Josephine Harts
udstilling af skulpturer, Den
Nogne sandhed. Sarah har befun-
det sig her pa museet den for-
gangne maned, og ogsad Niel
befinder sig tit her i gang med sin
beaerbare.




McAddams der tager imod. Efter
at have sikret sig at gruppen ikke
har abenlyse onde intentioner
lukker han dem ind. Inde i
dagligstuen byder han pé en kop
te (laver det altid, drikker det
aldrig).

Efter at have gaet doktoren
kraftigt pa klingen vil han lukke
gruppen ned i sit laboratorium i
keelderen.

Nede i laboratoriet ligger ligene af
Rob og Isabel pa hver sit opera-
tionsbord, begge er nogne.
Overalt er der beskidt. I hjernet
stér en blodig rundsav og en
symaskine til staltrad. Isabel er
mildest talt parteret. Hovedet er
savet af, og ligger i en guldfiske-
bowle fuld af sprit. Hendes hejre
arm er fjernet og brugt til veevs-
og knogleprever. Resten af krop-
pen ligger pa bordet under en
teendt operationslampe. Rob er
endnu ikke taget alvorligt i behan-
dling, dog er der fastgjort led-
ninger til de fleste lemmer pa hans
krop. Rifterne er markeret og
nummeret med bla tusch.
Doktoren, der nu er forfaldet til
rollen som Jonash forklarer om sit
arbejde. Hvis spillerne bliver
voldelige vil han stikke af, og
senere kontakte de spillere der
ikke angreb ham. Da han er en
mester i obfuscate er det intet
problem at komme vaek. Doktoren
er ndet frem til at de to lig dede pa
samme made, og redskabet der
dreebte dem var det samme. Hans
forteellinger afbrydes af gneeggen
og stirren mod trappestigen til
stueetagen, som var han bange.
Efter en tid forteeller doktoren alt
hvad han ved: Mordet er ikke
foretaget af vampyr- eller
lupinekleer. Vébnet er lavet af
bronze, hvilket findes i alle sér, og
bestér af fire teetsiddende klinger.
Der er flest sar pa armene, som
provede ofret at forsvare sig.
Begge lig er temt for blod.
Doktoren beder spillerne vente
med at forteelle prinsen om Isabel,
da han ferst skal have hende syet
sammen igen.

Selvom sporene ikke virker af
meget er de nok til at afslere
hvilket vaben der er blevet brugt.
De eneste der kender til den
gamle Bagh Naghs er Niel
Anderson, der befinder sig pa
museet, samt Jigorov Slavitzh, der
vanligt holder til i sit chantry.
Dette er dog ikke nedvendigt, s&
hvis gruppen er i tidspres kan sto-
rytelleren springe dette over, og
omvendt kan han ogsd trekke
dette ud for han spiller den naeste
scene.

M anaiger

Denne scene kan fremkomme
fra der hvor spillerne finder den
tomme Kkiste, til efter besoget hos
doktoren. Den sker nar spillerne
beslutter sig for at jage. Ideen er at
spillerne her deles op, sandsyn-
ligvis for at jage. Maria vil under
sin jagt ga frenzy da hun meder
den forholdsvis svage Ventrue
Samson Grimm. Scenen kan dog
ikke foregd sammen med de
andre spillere, derfor skal
spillerne ud for deren hver iser,
for ikke at afslore Maria som
morderen blot fordi hun kommer
uden for deren. Alle behover ikke
komme ud, det skal bare virke tro-
veerdigt. Nar de andre kommer
ud for deren, vil de opleve noget
ligegyldigt. Flere af dem vil blive
kontaktet af prinsen eller deres
“yndlings” primogen medlem,
der skynder pa dem og truer dem
med udvisning fra byen hvis de
ikke rubber neglene.

Den spandende scene foregar
med Maria. For at undgé for
meget forvirring, far spilleren
ganske enkelt et handout, hvor
situationen star beskrevet. Da
spilleren under situationen er
frenzy kan denne ikke styre sig
selv. Nar spilleren har lest og
forstdet situationen, tager du det
igen. Med lidt held og master-
snilde tror de andre spillere at de
alle er kommet ud for nogenlunde
de samme ting. Det er nu op til
Marias rollespil at klare skaerene.

Mordet opdages natten efter at
Maria jager, af en af prinsens
tjenere, der er sendt ud for at lede
efter Samson. Da han ikke er at
finde de gaengse steder, leder han
pa Samsons jagtomrdde, i den
sydlige del af Sydney. Da han
ringer til Samson fra gaden herer
han dennes mobiltelefon svare fra
en container. I den ligger Samson.
Tjeneren tilkalder straks prinsen
der ankommer. Derefter tilkalder
Simon spillerne. Simon er bade
vred, forvirret og bange. Bange da
ingen forventede det var hende,
forvirret fordi han ikke er 100 %
sikker pa det er hende og vred
fordi hun s& har holdt dem alle for
nar.
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Baggyden er merk. Det eneste
der oplyser den er neonlyset fra et
blinkende Cola reklame skilt.
Gyden bestér af bagveeggen fra et
cafeteria, et plankevaerk for enden
og en hus-veeg. Ingen vinduer
vender ud til gyden. I gyden er
der foruden en del affald, to bla
containere hvor Samson ligger i
den ene. Hans lig er fleenset fuld-
steendigt, seerligt hans arme som
han har provet at afveerge med.
Begge containere, samt veeggene
er blevet tilsteenket med blod fra
Samson, som Maria blev ved med
at fla efter han var ded. Hun har
derefter malet et Anarch tegn,
som et sidste forsgg pa skjule sin
misdad. Tegnet er imidlertidigt
lavet af en Toreador og er derfor
perfekt geometrisk, og uhyre
detaljeret. En fejl fra Marias side,
da dette star klart frem. En anden
fejl fra Maria er at hun tabte sit

“torkleede pa stedet, det samme
torkleede hun havde péa ved det
forste mede med prinsen. Nar
spillerne ankommer til stedet vil
prinsen vere der sammen med
hans tjener. Han har fundet tor-
kleedet, og vil ved en given lej-
lighed traekke Benjamin til side og
give ham det. Han forteeller at han
fandt det pa stedet. Simon ter dog
ikke anklage nogen direkte, da det
er blevet ham forbudt af primoge-
nen at influere efterforskningen,

en han er overbevist om at det
er Maria der er den skyldige.

Efter at have set mordstedet
kan gruppen ligge to og to sam-
men, eller kan de ? Har de nogle
sikre beviser ? Hvem er skyldig ?
Tiden leber ud, og alle i byen er
utalmodige efter en afgerelse.
Tilliden til gruppens uvildige
undersogelse er stor, og deres
beslutning kan meget vel vere
altafgerende for byens fremtid.
Iseer hvis nogle af byens spidser
anklages. Her 4abnes scenariet
totalt for bade gruppen og story-

telleren. Maria ma tale for sin
uskyld og ligeledes mé story-
telleren tale for andre anklagede,
méske byens Anarchs ? Gruppen
er dog stadig i tidsned og en
beslutning ma tages... Hvis de
forholder sig fuldsteendigt passive
vil prinsen ringe dem op sidste
nat og bede dem komme til sig
hvor ogsd primogenen befinder
sig. Her vil prinsen fortelle om
Marias terkleede og primogenen
vil bede om en grundig rapport.

Hvklzen

Marias terklaede er blevet fun-
det pa mordstedet, hun har intet
alibi og ingen ved rigtigt noget om
hende. Alt peger mod hende...
Prinsen kunne ogsd vere en
mulig misteenkt, han har midlerne
til at gore det, han har en grund til
at skyde skylden pa byens
Anarchs og han har heller intet
alibi... Hvis spillerne anklager
Maria, er det hendes respons der
kan afgere om hun bliver valgt
som den skyldige eller ej. Hvis
hun angriber dem, bliver rasende
eller prover at flygte vil hun for-
mentligt stemple sig selv som den
skyldige. Det eneste der kan
redde hende burde vare hendes
eget rollespil, influer derfor denne
scene sd lidt som muligt. Hvis
spillerne  underseger hendes
haven, vil de formentligt finde ud
af at hendes terkleede mangler
samt, hvis de undersoger hende,
finde hendes védben. Hun kan dog
stadig pasta at terkleedet er blevet
stjdlet og at vdbenet er blevet plac-
eret pa hende (hvis spilleren er
virkelig smart, vil denne nok
pastd at det er prinsen der har
gjort  dette).  Spillerne  vil

forhabentligt herefter tage hende
med op fil prinsen der vil tilkalde
primogenen. Maria vil, nar disse
ankommer, blive stillet foran pri-
mogenens samt spillernes an-
klage.

Hyvis spillerne derefter beslutter at
anklage prinsen, vil de finde ham
i Riddersalen, hvor han er i gang
med at feegtetreene mod en af hans
ghouls (for at komme af med
nogle agressioner). Ved spillernes
ankomst vil han skule til Maria,
og hans stemme er kold nar han
taler. Han byder gruppen velkom-
men og sperger hvad de har fun-
det ud af. Ved det forste tegn pa at
de er kommet for at anklage ham
gribes han af vrede, og rejser sig
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og begynder at rdbe af dem
(sasom: "Hvad ? Kommer I her i
mit eget hus, for at anklage mig ?
For mordet pa min elskede ?”).
Overdriv gerne dette en smule,
veer rasende, dyrisk og frem for
alt, giv dem svar p4 tiltale, anklag
dem, og specielt Maria. Han vil
derefter gribe en telefon og réber
at de sa kommer til at bevise det.
Simon ringer til primogenen der
kommer inden for den neeste
halve time. Hvis spillerne
anklager ham gennem telefonen,
réber han stadig af dem og siger
han tilkalder primogenen til om
en halv time og at de ogs4 hellere
ma veere der. I denne halve time
vil Simon falde mere til ro, begyn-

N sluiring

de at teenke sig om og blive en
smule bange, da han indser at det
faktisk kunne veere ham.

Nar primogenen ankommer vil de
sette sig sammen med spillerne
og bede den anklagede (det vere
sig Maria eller Simon) om at tale
godt for sig. Hvis det er Simon der
her bliver anklaget, sa spil dette s&
godt du kan. Prev virkelig at over-
bevise spillerne om at du er
uskyldig, dette er Simons eneste
chance for at overleve. Herefter vil
den eller de (hvis de begge stadig
er under mistanke) blive fort ud af
rummet under bevogtning af
Niels ghouls (nogle tunge drenge,
medbragt  til situationen).
Primogenen vil tale lavmeeldt
sammen og vil herefter bede
spillerne afsige en dom (de ensker
ikke at breende fingrene ved at
veelge den forkerte). Primogenen
er i virkeligheden kold overfor om
det er Simon, Maria eller en anden
der er den skyldige. De har blot
brug for en syndebuk, s& freden
atter kan falde over Sydney. Hvis
det er en anden end den der bliv-
er henrettet vil denne person
forhabentligt veere klog nok til at
forlade Sydney og Australien, nar
byen igen bliver &bnet for kin-
dred. Desuden mener de at grup-
pen er objektive og har den bedste
indsigt i sagen. Uanset hvem af de
to der bliver fundet skyldig,
nikker  primogenen  anerk-
endende. Hvis Simon bliver fun-
det skyldig vil Niels ghouls sla
ham ihjel. Hvis det er Maria vil
Simon selv serge for at hans
elskede far heevn fra graven.

En af de felgende afslutninger
leeses hejt efter scenariets slut-
ning.

Hvis prinsen bliver fundet
skyldig:

“En uge gar efter prinsens fald.
Der bliver holdt et sterre festivitas
i Niels mansion, hvor man fejrer
at den skyldige er fundet. Alle
vampyrerne meder op. Ved festen
afger primogenen enstemmigt at
Niel skal veere den nye prins, og /
han bliver hyldet som en verdig/
tronfelger. Prinsens feorste han-
dling er at give jer alle lov til at
embrace et child. Festen skrider
frem men pludselig opdages at
den nye prins mangler. Alle begy-
nder at lede, og til sidst finder I
Niel liggende i p& gulvet i
forhallen, spreettet op og temt for
blod! Kun en person mangler,
Maria Leminent... Blodspor fra
hgje hzele leder ud af hovedderen,
og ned mod vejen.”

Hvis Maria
skyldig:

bliver fundet

“Efter at Simon har udfert sin
hzevn over Maria, samles I og pri-
mogenen rundt om det elipse-
formede bord o prinsens hus. En
stor fred ses i hans gjne, og han
kigger taknemligt pa jer alle. Ud
over taksigelser giver han jer ret-
ten til at embrace et child, og erk-
ender at han skylder jer alle en
stor tjeneste. Tiden gér og det ser
ud til at freden er genoprettet i
Sydney...for nu.”
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Oy vanpyrer

Som alle sterre byer er Sydney
fyldt med vampyrer. Lederen af
byen er Prins Louis Simon
Braussai. Sammen med ham
styres byen af et fire personers
primogen, af varierende indfly-
delse. Alle i byen er rystede over
de brutale mord, rygterne svirrer
og ingen ter abenlyst udtrykke
deres mistanke.

Toreador

Prins Louis Simon Braussai

Louis Simon Braussai [Lui
Simang Brussa] er prinsen i
Sydney. Han ferer hard kontrol
med hvem der boszetter sig i hans
by, og alle tilrejsende vampyrer
bliver kritisk vurderet for han
acceptere dem. Under spillet
befinder Simon sig i sit hjem,
steerkt tilrdddet af primogenen,
der ikke ensker han skal starte et
blodbad i sin segen pa morderen.
Som spillet skrider frem vokser

¢Simons frustration og vrede. Nar
han taler med andre har han sveert
ved at beherske sig, og hadet
bobler allerede i ham. Simon har
en merk plet i sin fortid. I 1763
angreb og diaboliserede han sin
sire, idet denne ifglge Simon
havde mistet sit sunde sind.
Mordet gav Simon magt og
styrke, men han fik mere end det.
Hans aura blev for evigt skeemmet
som det sker for alle diabolister.
Store sorte blodérer afsleres for
alle der leeser prinsens aura.
Simon har langt krellet har og et
velholdt fransk skeeg. Han kleeder
sig som 1700-tallets franske aris-
tokrati. Under scenariet beerer han
kdrde for at beskytte sig, og
eventuelt spidde sin elskers
morder. (6. generation)

Sarah Josephine Hart

Sarah bruger al sin tid pa byens
eneste elysium, The Museum of
| Modern Art. Her hensleber hun
| sitliv som vampyr i et forseg pé at
finde den perfekte form og figur.

Hun bade maler, tegner og laver
skulpturer. (11. generation)

Gangrel

Martin Peroy

Peroy er en stor fed mand. Han er
skaldet men har alligevel et stort
fuldskeeg. Tojet er beskidt ligesom
vennerne. Peroy lever af lidt
narko og afpresning. I det store
hele er han blot en lille fisk. Den 5.
Maj var Peroy sammen med
Pittbull pa “The Jailhouse”. (8.
generation)

Tremere

Jigurov Slavitzh

Jigurov [Jigorof] er uden sammen-
ligning byens maegtigste vampyr.
Han lever alene i byens eneste
chantry, der er skarpt bevogtet af
tre gargoyles. Hvis Jigurov
enskede det kunne han blive prins
uden de store problemer. Dette
gor han dog ikke da han arbejder
under direkte ordre fra The
Council of Seven. Radets mél er
fuldsteendigt upolitiske, Jigurov
deltager kun i primogenens arbe-
jde for at sikre sig at ingen direkte
modvirker hans og Radets
aktiviteter. Jigurov kender til
prinsens diabolske aura, men det
passer ham fint at have en
klemme pa den siddende prins,
derfor gor han intet.

Han er en zldre nobel herre ifort
Armani og ofte beerende stok
(denne er magisk, og forhindre
brugen af auspex. Jigurov beerer
stokken i forste scene hos prinsen,
derfor kan ingen laese aura der).
Jigurov  er intelligent og
udspekuleret. Han svarer ofte
med et spergsmal og mystificerer
sig selv.

Fa kender hans fulde potentiale,
Han er en af de steerkeste 5. gener-
ationsvampyrer. Hans indflydelse
i byen er enorm. (5. generation)

Ventrue

Niel Anderson

Niel er byens finansbaron. Hans
hovedinteresse er transport, og
neesten al transport til og fra
Sydney styres af ham. Han ejer
metroen, styrer havnen og kon-
trollere lufthavnen. Han har aktier
i jernbaneselskabet og sidder i
bestyrelsen for byens taxacentral.
Niel har monopol pa transporten,
og mange vampyrer skylder ham
tjenester fra dengang de kom til
Sydney. Mordene har skremt
Niel, der for tiden holder sine
Ghouls i neerheden hele tiden.
Niel er en flink mand. Han vil
gerne hjelpe gruppen, og kom-
mer med alle de oplysninger han
har. Selv har han intet alibi for
morddagene. (7. generation)

Niel har to childes, Richard
Graham og Samson Grimm.
Richard passer havnekvarteret, og
bruger sin tid der. Samson Grimm
er en lille tynd bersmaegler. Han
tiener styrtende med penge men
de fleste gar til at stotte af Niel.
Samson bliver Marias tredje offer.

Brujah

Andrew “Pitbull” Sandy

Pitbull er en lille tatoveret og
piercet mand. Han er teet bygget
og steerk som en okse. Han raber
hejt og overreagere ofte. Som
Brujahklanens primogenmedlem
har han en vis indflydelse i
vampyrsamfundet. P4 gaden styr-
er han mere end nogen anden
vampyr. Natten hvor Isabel blev
myrdet var Pitbull sammen med
Peroy og sin kereste Latisha
Giithrie. (9. generation)

Latisha er en flabet tidligere luder
ikleedt en red lakkjole. Hun blev
embraced sidste &r da hun fyldte
15.

Byens tre Anarchs er ogsa Brujah.
De bruger tiden pa at haenge ud
pa den lokal bar og snakke om
verdens uretfeerdighed. De tre er:
Sukata, en Aboriginal der holder
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stammetraditionerne i heevd.
Tom, en forvirret countrysanger
uden musisk sans. Sasha, en fed
men ret steerk kvinde. Ingen af de
tre har noget reel magt.

Malkavian

Kimmi

Kimmi er en asiatisk kvinde med
kastanjefarvet har. Hun er
medlem af primogenen, men hen-
des indflydelse er yders
begreenset. Hun er manisk. Ifelge
Kimmi er mordene begéet af Cain
selv, og alle i byen er demt til
undergang. (8. generation)

Hun har et child, Nick Horton.
Nick er tidligere jaeger, og holder
oje med om nogen lupines prover
at treenge ind i byen. Han kan
med stor sikkerhed sige at der
ikke har vere nogen lupines de
sidste par méaneder.

Dr. Jonash von Dreiburg /
Stanley McAddams

Byens sidste Malkavian er dok-
toren - skizofren og rablende
sindssyg. Begge hans person-
ligheder er leeger, og forsker i
vampyranatomi. Dr. Jonash von
Dreiburg er en tysk og flygtede fra
Tyskland efter krigen. Jonash har
aldrig dreebt for at f studiemate-
riale, men han benytter sig af
enhver chance til at snuppe en der
skrider i svinget.

Stanley McAddams er en eldre
fredelig mand der byder geester
indefor pa en kop te og en snak.
Han fremviser gerne laboratoriet,
men sa snart han gér ned ad sti-
gen skifter han personlighed.
Hans gode ven Jonash kommer
ofte forbi med friske lig til
forskningen. Stanley er dog
bekymret for hvor ligene kommer
fra, men han er aldrig hjemme nar
Jonash kigger forbi.

Doktoren tager sjeeldent ud nar
han har et lig at arbejde med. Sit
blod far han fra de lokale pizz-
abude.

De tre malkavians havde ifelge
dem selv klanmode, den nat Rob
blev myrdet.

Qﬁ/ﬂ/,mmﬁrw

Jack Dawnport

Ok, det er lidt forvirrende det her.
For ca. 3 uger siden blev jeg
embraced. Det kalder de det nar
man bliver vampyr. Det er en
meerkelig fornemmelse, at veere
ded. Jeg er forst nu ved at leere om
vampyrsamfundet, og hold keeft
hvor er der meget at leere. Jeg har
ingen klan, for ingen har tradt
frem og sagt de skabte mig. Jeg er
privatdetektiv. Det vil sige, jeg
var. Efter en affeere med min
sekreteer lob konen med det hele,
ellers en sod dame. Jeg har faet at
vide at jeg skal adlyde de gamle
vampyrer der styrer byen, s da
prinsen forleden indbed mig til
mede, mé jeg hellere dukke op.
Jack er en helt ny vampyr. Han
kender ikke de andres styrke, og
fascineres til stadighed over
vampyrernes evner og forméen
samt alle de svere ord de bruger
sdsom neonate, ancilla og lupine.
Veer venlig og dben, du far brug
for venner.

Tommy O’Rourke

Allerede som barn blev du
involveret i krisen i Nordirland.
Du tilsluttede dig en af de mere
radikale og ekstremistiske grup-
per, og det var her du blev
opdaget af din sire. Du kan lidt af
hvert, bade slés og teenke, er treef-
sikker med bade naeve og pistol,
men foretraeekker at lese proble-
merne uden vold. Da du lige var
ankommet til Sydney blev du
gode venner med Rob, og du
sorger stadig over hans ded. I
tiden efter, da du sergede over
Rob blev du teet knyttet til Maria,
som du beundrer og med tiden
har forelsket dig i. Du er Brujah,
og kleeder dig i en stilfuld leder-
jakke, skjorte og et par nye jeans.
Du er altid ren og tejet er mod-
erigtigt. Under jakken har du din
Magnum .44 klar hvis der skulle
blive problemer.

Benjamin Jarvis

Nye tider krever nye folk. I

modseetning til nogle vampyrer
der kommer til Sydney er du her
ikke bare for at bo og leve. Du vil
regere! [ dag er din magt lille, men
med gode allierede og ved at
bevise dit veerd, vil du hurtigt
stige i graderne. Du er den perfek-
te leder, fejlfri, modig og frem for
alt intelligent. Prinsen har kaldt
dig til mede med primogenen, det
er nu startskuddet gér til din vej/
til toppen, hvis du bare spiller
dine kort rigtigt.
Ben er gruppens ambitiese leder-
type. Du berer til dagligt
jakkeseet, og serger generelt for at
fremtreede ansteendigt. Hvis der
er grove problemer klarer din Colt
det for dig.

Maria Leminent

Hvem ville dog mistenke lille,
uskyldige, kenne Maria for at
veere morder ? Lille Maria der lige
er kommet til byen, og knap nok
er stedkendt. Ikke destro mindre
er morder lige netop hvad Maria
er. Lille "uskyldige” Maria, er
desvaerre blevet afheengig af
vampyr blod. Allerede som ung
vampyr matte du kun drikke af
din sire, og som bekendt haenger
gamle vaner ved. Det opdagede
din sire, den dag du ikke “kunne”
stoppe med at suge pa hans hal-
spuls ére. Og det var kun begyn-
delsen. Du rejste igennem Europa
og Mellemegsten for at slippe for
folgerne af dit blodbad. Det var
0gsa i Mellemeosten at du leerte at
bruge dit vaben, Bagh Naghn, et
par knojern med fire klinger i kob-
ber. Det gjorde det hele meget
nemmere. Til sidst endte du her i
Sydney. Ogsa her lob lysterne af
med dig. Ferst pa en ung brujah,
og  derefter pa  prinsens
elskerinde... Og sa inviterer den
selvsamme prins dig til at finde
morderen. Skaebnens ironi.

Maria ser utroligt godt ud. Hun
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spiller for det meste en lidt naiv
og usikker ung pige, der sjeeldent
taler, undtagen nar hun udever
sin “kunst”. Du er oftest ikleedt en
lang kjole og et terklaede. Dit
vaben befinder sig altid i din
handtaske. Det vigtigste af alt er
at skjule din sande identitet, over-
for de andre. Hvis de forst finder
ud af at det er dig der er
morderen, er dine chancer for at
overleve scenariet meget sma.

Anarchs

Der befinder sig tre Anarchs i
Sydney. Sasha, Sokarta og Tom,
befinder sig normalt i The
Jailhouse hvor de opever deres
macho stil, samt gejler hinanden
op til ulovligheder i oprer mod
prinsen. Den eneste de tre virkelig
respekterer er Pitbull, der en gang
imellem ogsé sidder hos dem. Den

slagsmal, traekker de sig. De find-
er sig dog ikke i at blive kuet for
meget, og hvis spillerne bliver ved
kan det ende i et blodigt slagsmal.
De tre er ret skreemte over mor-
dene og mener det er Lupines der
prover at tage byen tilbage.

virkelige grund til han ger dette er
for at holde dem i skak for prin-
sen. Umiddelbart virker de tre
som seje macho typer, der svarer
igen péd enhver bemaerkning, men
prover spillerne at gejle dem op til

Auspex
Auspex er en meget vigtig discipilin i dette scenarie, da det kan afslgre bide Maria og Simon
som diabolists. Denne disciplin skal derfor benyttes meget ngjsomt af storytelleren. Folgende
personer kan bruge auspex og kan derved afslgre Maria og prinsen:
Jigurov Slavitch, Maria Leminent, Prins Louis Simon Braussai og Tommy O'Rourke.

Handout til Maria

I hvad der fgles som dage vandrer du rundt i din spgen pa blod. P4 din vej mgder du ingen
der kan tilfredsstille dine behov. Ingen vampyrer, ingen ofrer for din hunger. Smerten fra dit
torterede legeme flir din sjel i stykker, og vanviddet over ikke at i blod far dig nasten til at
bryde sammen. Netop som du er ved at give op dukker din frelse op pi et gadehjgrne, Samson
Grimm. Han er tydeligvis ude og jage, hans blege ansigt og fjerne gjne ser dig ikke som du fpl-
ger efter ham, lokket af duften af blod fra hans legeme. Han stopper en mand pa gaden, efter
en kort samtale fgrer Samson ham ind i en gyde.

Du venter udenfor bag en stor affaldscontainer. Blodtgrsten er nzsten umulig at temme. Din
hind glider ned i dametasken og finder grebet pd Bagh Nagh'n, dit viben. Dine fangs er
fremme. Du prikker hul p4 tungen og drikker dit eget blod, Fplelsen er overvaldende.

Mennesket kommer ud fra gyden, i passerer hinanden i dbningen. Inde i gyden stir Samson
med ryggen til og tgrrer sig om munden med et serviet. Du taber dametasken pd jorden, men
holder fast i vibnet. Lyden fir Samson til at vende sig om, han ser dig, og skriger. Du er over
ham med det samme ...

Derefter husker du intet.

Da du kommer til dig selv er du i din lejlighed. Du er mat og tilfreds. Efter et hurtigt bad og et
tojskift er du klar til at fortsztte natten. Noter 10 bloodpoints pi dit charactersheet.
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En historie om dad,
Djaevelen

sex og sympati for
AFS. A, Paludan

Myten om deden med de
lange hjerneteender og det evige
liv er en af de mest sejlivede der
findes. I nyere tid er dens glans
blevet pudset op pa ny, og tilsat
ekstra krydderier, sa den i dag i
visse kredse ligefrem har status af
kult. Men hvad er det, der gor
denne skikkelse sd& meget mere
speendende, end sd mange andre,
at vi til stadighed har behov for
dens neerveer? En historie om
Djeevlens forvandling til gud.

En yndlingsperversion

Vampyren er vel nok den af
alle skreekfigurer, der er blevet
elsket leengst og hejest og efter-
handen dyrket i flest
udformninger, fra de tidligste
tiders skreemmebilleder og frem
til nutidens in-crowd scenarier og
kultdyrkelse, hvor unge men-
nesker med kunstige hjernetaen-
der og bleg make-up geester nat-
tens diskoteker.

Myten om bloddrikkerne med
det evige liv og de overdimen-
sionerede hjerneteender har en
lang historie bag sig og det sidste
kapitel er naeppe skrevet endnu.
De feerreste har dog kendskab til
hvad der ligger leengere tilbage
end den ferste glansperiode i
romantikken, men sandt er det at
doden med hugteenderne gennem
alle tider har eksisteret og
facineret mennesket pa godt og
ondt, i lyst og lidelse.

Alle store kulturer har haft
deres vampyrer. De tidligste var
deemoner sédledes kinesernes
giang shi, babyloniernes edimmu
og lilitu, greekernes empusa og
lamia og arabernes ghoulen.
Feelles for dem alle var at de var
bloddrikkere, vampyrer.

Tilsyneladende har de altsé
altid eksisteret hos det vi vil
benavne som civilisationer, om

end de har endret form, indhold
og anvendelse siden Babylon.
Vores vampyrer i dag har ikke
meget andet end bloddrikningen
til feelles med deres oprindelse i
oldtidens store kulturer, hvor
morkets barn ferst blev faedt ud af
vores hjerter og omsat til myte i
vores hjerne.

Vampyren er dog uanset
@ndringerne en af vores yndlings-
fantasier - og kunne man fele sig
fristet til at sige: yndlingsperva-
tioner. En skikkelse der har
fastholdt sin evne til at facinere og
forskreekke pa den mest fryde-
fulde og tilfredstillende facon
gennem &rhunderedene, selv da
de samfund hvor i den opstod var
forleengst blevet grus og historie.
Maéske er facinationen endda vok-
set gennem arhundereder og
behovet for vampyrskikkelsen
vokset og udviklet sig med men-
nesket, dens stigende popularitet
kan der naeppe herske tvivl om,
nar man ser pa de seneste ars ten-
denser: et mindre boom i filmatis-
eringer af vampyrlitteratur, sti-
gende kultdyrkelse og voksende
omfang af vampyr-relaterede sce-
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narier i rollespilsmiljget. Det er
denne evige og stigende facina-
tion jeg vil undersege, herunder
udviklingen i vampyr-littera-
turen, det medie, hvor i vor helt
leengst har haft sin lebebane.

Orgasme med bid i
Vampyrmyten reekker altsa
helt tilbage til civilisationens red-
der, men det er forst i de senere
drhunderede, med deres individ-
ualistiske tankegang, at den for
alvor har opnaet sin storhedstid.

Bloddrikkeren er med et citat
af Rikke Shubart: “en romantisk
elsker med den erotiske
udstréling og seksuelle potens
kvinder sukker efter.” (1) En

sddan skikkelses popularitet og
facinationskraft kan vel neeppe
undre nogen? Nej, men der er
meget mere end som sa i
vampyren, og det dbenbarer sig
tydeligt, ndr man preeciserer tid-
spunktet for hans genopdukken i
rampelyset: tiden efter den
franske revolution. Med revolu-
tionen blev porten lukket til, mere
end en tidsalders tankegang og
traditionelle opfattelser, og nye
dere abnet til en helt anden ver-
den, som jeg vil pasta at vi, til
dels, stadig feler os fremmed for.
Revolutionen indvarslede jo
Oplysningen, og alt hvad det forte
med sig, pa godt og ondt. Vigtigst
og mest radikalt var maske den
individualistiske tankegang.

For os nutidsmennesker er det
naturligt at opfatte os selv som

. individer og std vor egen
lykke neermest. Vi fodes
alene, lever alene, nok
istand til at kommu-
nikere og inter-
agere med andre,
men vil til slut

sta alene for at

do en ensom

ded. Denne
tankegang er

dog ikke,

som man
= m==F
forledes til
at tro, den
naturlige
for men-
nesket.
Gennem
artusin-
der wvar
mennes-
kets  be-
vidsthed
forankret i
forskellige
former for
fellesskab,
slegtens,
familiens,
samfundets og
religionens. Med
oplysningstiden
blev alt dette brudt
op, og i dag keemper
vi stadig med den
eksiensielle ensomhed,
der som felge heraf er

blevet manges lod. Vampyren
tilbyder imidlertid et fristed for
denne frygtelige “alenehed”, et
feellesskab at optage os i, nu hvor
de tidligere er forkastet, og
vampyren gor det pa en made,
der er dejlig ufarlig og end ikke
bringer os pa kant med loven eller
livet.

Ifolge Georges Bataille (2)
findes der en made at “smelte
sammen” med andre individer pa.
En méde, hvor pa den adskillelse
og ensomhed vi oplever kan elim-
ineres - dette forst og fremmest
veerende deden.

Et sadant skridt ville dog nok
forekomme de fleste lige drastisk
nok, og heldigvis har Bataille da
ogséd andre lesningsmodeller at
stille til radighed: sex og mysti-
cisme. Og s& har vi de tre ele-
menter, der gor vampyren sa
foruroligende interessant: vam-

“pyren besidder alle tre dele, og og

har saledes en eller flere udveje til
at lofte os op over hverdagen og
ind i en feelles intethed, der ligger
teet pad bade Himlen og Nirvana.
Vi kan f& feelleskab i en feenome-
nal orgasme med bid i; vampyr-
mordets seksuelle ritual.

Vampyren tilbyder os en sam-
menvevning af “den lille ded”,
en forsmag pa det egentlige ded-
sojeblik, som den gar over i. Dertil
et primitivt blodoffers gribende
ritual, hvor udedelige kreefter er
pa spil. Og det tilbyder vampyren
os som sikkert, kvit og frit. For det
victorianske menneske, der benyt-
tede Bram Stoker’s quasi-porno
(3) “Dracula” var der ingen fare
for at komme i neerkontakt med
de forbudte kroppe og den vold-
somme seksualitet. For vor tids
menneske undgds AIDS og
eventuelle ubehagelige folger af at
udlevere de mere perverterede
tilbgjeligheder. I det vampyrens
seksualitet og fysiske kontakt er
overflyttet til hjerneteenderne,
abnes nemlig en hel verden af sek-
suelle forngjelser, der ellers ville
veekke voldsomt ansted.
Vampyrens frihed overgdr langt
den menneskelige. Voldtegt er
hverdagskost, homoseksualitet,
peedofili og sadomasochisme en
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del af repertoire. De greenser, der
holder os i civilisationens speen-
detregje, eksistere ikke for
vampyren. Hverken de moralske,
da ondskab, som det bemzerkes i
“En Vampyrs Bekendelser” er: “ a
point of view” (4) og e heller
forvirring i form af kensdele, ans-
var, skyld eller keerlighed. Der er
ingen konsekvenser, kun ren og
skeer nydelse, og “det gyldne gje-
blik”, som det beskrives i Anne
Rice’s “Merkes Fyrste”

Gennem vampyren som lit-
tereer eller filmisk figur, eller gen-
nem et rollespils indlevelse, har vi
mulighed for at opleve alt dette,.
Ved at veere vampyren, hans offer
eller begge, kan vi oplefte os til et
underfuldt ojeblik i deres ded og
seksualakt. Vi har muligheden for
at de og forleses tusind gange i en
hejere enhed, i fiktionen, og vende
tilbage til livet og “virkeligheden”
bag efter oplevelsen.

Vampyrfiktionen bliver vor
frelse fra de problemer, vi indi-
viduelt kan have med vores egen
ensomhed og driftsliv. Gennem
den kan vi behandle vores proble-
mer, og pé skremt opné den ulti-
mative orgasme, sa hvad der er
skraekporno med mere end mor-
bide undertoner, rent faktisk bliv-
er en livsbekraftende og livs-
forbedrende proces.

Djeevelen, der blev gud
Vampyrfiktionen  tilbyder
altsd en legeplads for drifterne og
problematisk seksualitet, men er
det virkeligt vigtig derfor den er
sd populeer og folgelig ma vaere s
nedvendig i dag? Det kan umid-
delbart synes maerkverdigt i vor
moralsk set temmelig frie nutid,
hvor seksualiteten har fet stort
set frit spil. Tydeligvis har der
veeret et sadant behov som
“Dracula”-genren med dens mon-
strese vampyrer har
deekke, men hvad med de senere
Anne Rice-vampyrer og The
Masqurade”, der sagar er blevet

skulle -

til en Beverly Hills 90210-lignende
TV-serie?

Dracula-genrens vampyrer
var monstre med den forbudte
seksualitets frygtelige magt, en
trussel mod samfundet, der skulle
elimineres, for at sikre menneske-
heden, civilisationen og den gode
kristne  vesteuropaeers over-
levelse, men den nyere tids
vampyrer synes mere som en del
af samfundet end en trussel mod
dette.

For det forste lever de tem-
meligt anonymt og sgger at skabe
mindst mulig opmarksomhed
omkring deres eksistens. For det
andet besidder de det psykolo-
giske aspekt, som Dracula man-
glede, og det s& overméde, at de
naermest kan syntes mere men-
neskelige = end  mennesket!
Vampyren er blevet til helten i
den nyere vampyrfiktion. Her
findes formentlig svaret p& deres
stadige popularitet: Vampyren er
typen pa den nye superhelt.

Vampyren har det hele; den
deemoniske elsker, som Rikke
Shubart beskriver men samtidig
er han i besiddelse af s& store
kreefter, at han kan redde verden:
“Helten Lestat, stjernen Lestat,
vampyren Lestat”, som en af
Anne Rice’s karakterer beskriver
sig selv. Vampyren er ikke leen-
gere ond og ikke leengere en
djeevlens handlanger. Faktisk er
bade djeevelen og Gud kert ud pa
et sidespor som overfledige
myter, mens vampyren har
besteget begges trone, og er blevet
semi-gud, der forteeller om kamp-
en mellem godt og ondt i ham selv
- som menneske.

Vampyren er blevet men-
neske, ikke bare dyriske drifter
ikleedt ked med en svingende
evne til kommunikation, men et
rigtigt menneske, med et fuldt
udviklet folelsesliv og dybde. Og
hvad mere er: Vampyrerne er de
mennesker vi gerne vil veere.

Vampyrskikkelsen —indfrier
alle store forventninger til det per-
fekte liv. De er evigt unge,
smukke og med en overveldende
seksualitet, der aldrig sveekkes.

De er mennesker uden men-
neskernes problemer: frygten for
deden, kroppens forfald og det
seksuelle nederlag. De kan, kvit
og frit, aldeles urerligt, og uden
skrupler, hengive sig til lyst og
nydelse, og opna en stadig strem
af orgasmer med bid i samt
gyldne gjeblikke. End ikke mord
behever at belaste deres samvit-
tighed da “evil is a point of view.
God kills indiscriminately - and so
shall we.” (6)

De har ikke vores pinlige proble-
mer, men de har vores menneske-
lighed og dens smukke svaghed-
er, i det de foler og elsker. Saledes
kan vi udlevere alle vores
dremme gennem dem, og ikke
kun de mest driftsbetonede. Hos/

‘disse vampyrer kan vi leve det liv

vi ensker, spejlede og forsterrede
helte, der ikke besidder de sider af
os selv vi foragter. Her forenes
sex, ded og mysticisme med liv og
keerlighed i rigelige maengder og
gennem visse vampyrer kan vi
tilmed fa svar pa hvem vi er og
hvorfra vi kommer. Et svar der
ikke er mennesket forundt som
andet end en abstrakt og lidet til-
fredstillende videnskabelig
udleegning.  Menneskehedens
gade kan lgses, og vi kan udlevere
os selv, som de mennesker vi
gerne ville veere, her i vor tid,
mend et paradis her pé Jorden - i
vores egen verden uden Gud og
Djeevel, Himmel og helvede.

(1): “I lyst og ded”, Samvirke 6/7
1993

(2): Beskrevet af Eva Jenholt i
artiklen “I erotikkens Vold”

(3): Jvf. M. L. Carter: “Dracula, the
vampire and the Critics”

(4): Filmversionen af Niel Jordan,
efter manuskript af Anne Rice.

(5): Ojeblikket, hvor alt giver
mening og alt er vidunderligt.

(6): Filmversionen af “En Vampyrs
Bekendelser”
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DEF42 intrige-scenarier

Den Pelosianske strid er et
intrigescenaric i fantasy-
verdenen Zmada. Handlingen
uospiller sig i Hertugdemmet
Pelosiens storste by, Pherano.
Seskendeparret Barrain og
Juliana Delgado har netop
taget magten i Pelosien cfter
deres afogde fader, men ikke
alle er ftilfredse med de

nye magthavere..

"Jamen, hvad hvis jeg
ikke var pa nr. 1 og 22"

Hvert scenarie er selvstandigt,

men indbysset i en fortlgbende

kampagne. Selvom odet er

fantasy, er der dos kun ganske

fA magikere og praester, og de

fleste folk beskaeftiser sis med

intrige. rygter, magthkampe

og forracderi.
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Iog konfliktspillere i Danmark

er ogsa din landsforening.

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

Ring til Christian Norgaard pa tlf.

98 12 06 08, sa sender han et girokort.
Christian kan ogsa sende vores folder
“Hvad kan Sleipner...” til dig, hvis du
vil vide mere om Sleipner.

= < 1705710000009

Nr. 24 - Argang 1999
Kr. 39,95

Slei

Landsforeningen af rolle-

Priseksempler pa udstyr:
Brynje ringe - 1,5 mm. stdltrid, indre diameter 8 mm.
pose med 5.000 ringe

Uldstoffer - 100 % ren uld, mange farver og kvaliteter
150 cm. bredt, pr. meter

Horstoffer - nr. 3345 - 100 % b
140 cm. bredt, pr. meter

Silke - nr. 3222 - 100 % ren rasilke, fintvavet kvalitet
90 cm. bredt, pr. meter

Middelalderdragt/skom

alle enkeltdels-mgnstre pr. stk. 100 kr.
Tinsager - spnder, knapper med Videre .............ccocoeeeiiinnn pr. stk. fra 15 kr.

Er du til Middelalder Live Krigsspil?
- Sé meld dig i Historisk Formidlingsforbund Fyn og rejs med
E = Hyvidehorse-Fionia’s Militeere Felilejr i Donmark og udlandet...
Priseksempler pa udstyr:
Brynjeskjorte - 30.000 stalringe, knzlang m. @rmer til albuerne....... 5.625 kr.
Brynjehaette - 6.000 stalringe, henger til lidt under skulderene ......... 1.850 kr.
J ernhandsker - fingerhandsker eller luffer, flere modeller st fra 1.825 kr.
Hjelme - tgndehjelme, bagsinetter, salader, flere modeller fra 2.275 kr.
Ben/Arme - fuld pladepanser, uden sko/handsker
Brystplader - med leederremme pé ryggen fra 2.750 kr.
Svaerd - kvalitetsvében i uendelig mange modeller eller eget design . fra 2.375 kr.
Okser, daggerter, stridskgller/hamre fra 1.875 kr.
Skjolde - mange modeller, trz, lederbespendt, bemalet, m. jernkant.... 3.675 kr.
SkO - middelaldersko i skind og lzder, alle stgrrelser, flere modeller.. fra 1.400 kr.
Langbuer - Handlavede Engelske kvalitetsbuer, flere slags fra 2.125 kr.

Hbvidehorse-Fionia er registreret vabenhandler. Det kreever en blankvabentilladelse fra
politiet, at bestille blankvaben. Alle her neevnte varegrupper er middelalderreplikaer.
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