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* Personal horror
under lup

© Den realistiske
spion

e Sikkerhedssystemer
— hvordan og hvor

* Tanker om tid og
rollespil




Nu har du chancen
for at gere noget ved ¥
Tom Cruise...

s Kandans

The Eternal Struggle
(Players Guide) [/~

On the Edge

Magt og korruption gar
op i en hgjere enhed
- og hvilken enhed!

Magic Poster

3 plakater i lamineret plastik.
Alle kortene fra grundserien i
Magic the Gathering. Med et
heefte som beskriver alle kort og
som afslerer angrebstaktikker.
Kun lavet i 1000 eksemplarer.

-Crhte Dfa':;k - MEGET BEGRZANSET
reatures of the night! ANTAL
-
BEGRANSET 299. '
Hl ANTAL
® Arena 4995
Roman

Fallen Empires

Nyeste udvidelse til Magic. 2

Kob dine rollespil hos Danmarks storste indkobskaede med rolle- og braetspil

Bog & idé Postordre ~ Postbox 1054 2800 Lyngby TIf. 4587 04 45
Bog & idé Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby TIf. 4587 04 45
Bog & ide Vestergade 59-61 5100 Odense C- TIf. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg Tt 25 12 11 77
Flensborg Bog & ide  Staendertorvet 4 4000 Roskilde  TIf. 42 35 00 08
Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg TIf. 98 11 66 11

ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C  TIf. 86 13 39 55
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Kronologica

Kort tegnes og konger indszttes. Der traekkes grenser og digtes
kvad om fordums helte. Guder navngives og far tildelt deres
ansvarsomrader. Alligevel er der ofte noget der glemmes. ..

af Adam Bindslev
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[Fade in]

Et tilroget veerelse. Fem men-
nesker sidder omkring et bord.
Bordet er fyldt med terninger, pa-
pirer, cola og blyanter.

GM: I befinder jer pa den store
slette. Til venstre kan i skimte de
sorte bjerge. I horisonten er den
store rode mane ved at sta op, og
bag jer er den noget mindre, men
altid klare, gule mane ved at gd
ned.

Spiller: Hvilken dag er det?

GM: Ohhhh (bladrer febrilsk i
Sine papirer) ... det er den 12 juli.
[Fade out]

ed alt det arbejde der
legges i konstruktio-
nen af en verden, ma

det undre, at netop kalender-
systemer sa ofte udelades. Maske
er det fordi, man sagtens kan klare
sig uden, hvilket da ogsé er sére
sandt. Men kalenderen giver mu-
ligheder for spilsituationer, som
ellers ikke kunne lade sig gore.
Det er mit mal med dette indleg
at vise nogle gode grunde til, at
en kalender skulle konstrueres og
give nogle idéer til, hvordan det
skulle gores.

TID — NAER OG STOR

Det er blevet sagt, at man ikke
kan taenke sig ud af tid og rum.
Det er umuligt at forestille sig en
handling, der ikke har et sted, den
foregar, og en tid den foregar pa.
Vores tanke er bundet til tiden og
stedet.

Ligeledes er det umuligt at
forestille sig, at tiden skulle sta
stille. Tiden vil ubenherligt tikke
videre, til vi dor. Alt har en dead-
line. Der findes ikke en plan eller
en handling der ikke har en tids-
ramme. Alting skal nas for et gi-
vet tidspunkt. Tiden er en uom-
gengelig del af vores liv.

Tiden har to skikkelser. Den
forste vil jeg kalde for den nare
tid. Det er den tid, som er tat pa.
Vi maéler den i sekunder, minut-
ter og timer. Det er den indre
struktur i vores hverdag. Vi skal
mede kvart over ni, vi har en af-
tale om en time, og ris skal koge
1 tolv minutter. Den nere tid er
umiddelbart forstaelig.

Den anden skikkelse som ti-
den har, kalder jeg den store tid.
Det er den tid, der males i dage,
uger, ar, dekader og menneske-
aldre. Den har lige sa stor betyd-
ning for os i vores hverdag som
den nere tid. Vi skal til tandle-
gen den femte, juleaften falder
den 24. december, og vi har alle
en fodselsdag. Denne tid tjener
som strempile i vores liv. Vi har
noget at se frem til, eller noget at
frygte. Det er store perspektiver,
som vi gennem kalendere har sat
i system. Hvor den nere tid var
strukturen i vores hverdag, er den
store tid strukturen i vores liv.

Den nzre tid har ethvert rol-
lespil taget hejde for. Der er
rounds og turns. Solen star op og
gar ned, og det tager spillerne 25
minutter at gennemsgge et va-
relse. Denne tid vil jeg derfor ikke
spilde flere ord pa.



KALENDERE

KALENDERE | ROLLESPIL

Enhver kultur har en kalen-
der. Det er ngdvendigt for at
strukturere et samfund. Princi-
pielt kunne man ngjes med at give
maneder og dage tal og blot kalde
dem dette. Sé ville den 21/1 ikke
betyde den enogtyvende januar,
men blot den enogtyvende dag i
den forste maned. Det ville virke,
men sadan er det bare ikke. Der
er nemlig lagt betydninger ned i
vores kalender, savel som 1 alle
andre kalendere. Januar er ikke
blot en tilfeeldig sammenstilling
af bogstaver, maneden er opkaldt
efter den romerske gud Janus. Det
specielle ved Janus var, at han
havde to ansigter. Et der skuede
frem, og et der skuede tilbage. In-
tet kunne da vaere mere logisk end
at navngive den forste méaned ef-
ter ham. Den maned, hvor man
ser tilbage pa aret der gik, og frem
pa aret der kommer. Juli er op-
kaldt efter Gajus Julius Cesar,
som i folge den romerske kalen-
der skulle vere fodt i netop denne
maned. Det var ogsa ham, der fik
kalenderen udarbejdet — og kunne
konstruktererne hadre deres ar-
bejdsgiver bedre, end ved at
navngive en maned efter ham?
Ogsa dagene har faet navne med
kulturelle betydninger. Séledes er
tirsdag opkaldt efter den nordiske
gud tyr.

Dette var blot oprindelserne
til navne. Mange andre ting lig-
ger i vores kalender. Vi har
hejtider fordelt jevnt ud over
aret. Begivenheder, der bry-
der monotonien i tiden. Vi
fejrer Sankt Hans for at fejre
lyset, som netop denne dag
varer lengst muligt. Alle re-
ligioner har ogsé deres hoj-
tider, der fejres pa en gan-
ske speciel made. Traditioner
ligger i kalenderen.

Asc

Hyvis vi nu ser tilbage pa ek-
semplet i starten af denne artikel,
skulle det absurde nu fremga.
Dette eksempel antyder rent fak-
tisk, at Gajus Julius Caesar skulle
have levet i denne verden med de
to maner. Hvis karaktererne se-
nere stader pa et sejrsmonument
fra Ceesar, sa er jeg ganske over-
bevist om, at spillerne ville stejle.
Det ville vere for langt ude. Dette
er en god grund til at konstruere
en kalender. Man kan legge en
masse viden ned i en kalender,
viden som spillerne ellers skulle
have serveret i lange tekster eller
foredrag. Ved hjxlp af kalende-
ren kan man docere baggrunds-
viden hen ad vejen.

Kalendere hjzlper til at bryde
monotonien i spillet. Karakte-
rerne ved, at en eller anden hgj-
tid falder om fire dage. Sa er de
bevidste om, at pa den dag fester
folk, faster folk, eller netop
denne dag ma ingen
sige noget. S mé
karaktererne
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selv, om de vil overholde de tra-
ditioner, som dagen byder. Iser i
religiose samfund kan det have al-
vorlige konsekvenser ikke at
overholde deres hgjtider. Ogsa
fraktioner i et samfund har deres
egne hgjtider. Dedskulten kan
have deres dag om éaret, hvor de
fester. Pa sadan en dag ma nogen
vel do? Men hgjtider er andet end
pabud og ritualer. Kongens fad-
selsdag ma vaere en gigantisk fest,
hvor ingen behgver at arbejde og
dedsdemte benides. Enhver ka-
rakter har vel ogsa en fodselsdag,
som de kan fejre. Husk bare pa,
hvor meget Bilbo Sxkker gjorde
ud af sin 111 ars fodselsdag.
Nar man starter med kon-
struktionen, skal man have lagt en
plan. Hvilke elementer skal man
have med? Eller sagt pa en anden
maéde: Hvad er vigtigt i den ver-
den, man laver kalender til? Hvis
deter en religios verden, skal ma-
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nederne naturligvis opkaldes ef-
ter guder. Frugtbarhedsguden far
den varmeste og frodigste som-
mermaned, dedsguden far den
bitreste vintermaned. Kongen
kunne ogsé tildele sig selv, eller
sin slagt, en méned.

Ethvert vark afspejler dets
konstrukter — Og et stort veaerk
som en kalender kan kun frem-
stilles af kongen, kejseren eller
hvad magten i denne verden kal-
des. Det er ikke bgnderne, der la-
ver kalenderen. Derfor siger ka-
lenderen ikke kun noget om de
kulturelle redder, men ogsa no-
get om magten. Kalenderen kan
bruges til at styre folket. Hvis ar-
bejderne har noget at se frem til,
vil de arbejde bedre pa hverdag-
ene. Hvis dagene byder hardt ar-
bejde dag ud og dag ind, sa er der
ingen der arbejder med et smil.
Giv folket hejtider og fester, fri-
dage og religion, sa ved du hvor
du har dem. Den gode hersker vil
have lagt mange fridage, hejtider
og fester i kalenderen. Den onde
vil kreeve maksimalt arbejde og
ikke tage folkets krav i betragt-
ning ved udformningen af kalen-
deren. Den religigse hersker vil
naturligvis have et system af re-
ligiose hgjtider, som kraver bod
og faste.

For man gar i gang med den
rent praktiske konstruktion er der
et aspekt, som man skal teenke pa,
men som jeg vil anbefale, at man
ser stort pd. Det er det astrono-
miske. Det er klart at en verden,
fijern i tid og sted, ikke har de
samme mane- og solfaser som
vores jord. Men det er spillerne
ligeglade med. De kan ikke bruge
et &r pd 200 dage eller 546 dage
til noget specielt. Det @ndrer in-
tet, s medmindre at konstrukto-
ren af kalenderen selv syntes at
dette aspekt er vanvittig interes-
sant, vil jeg foresld, at man ser
stort pa det.

Dette gor ogsa den praktiske
konstruktion lettere. Man tager
ganske simpelt en almindelig
vestlig kalender og streger alle
navnene ud. Sa har man en blank
kalender. Man giver sa hver ma-
ned et navn, f.eks. efter de guder,
der har betydning i denne verden.
Pé& denne made kan man, for ek-

sempel, serge for, at man altid er
1 en periode, der er helliget en
seerlig gud, og som har ritualer,
som praster der tilbeder denne
gud, skal overholde. Derefter kan
man ga igang med at navngive
ugedagene og fastleegge hejtider
efter helte, begreber, ander, eller
hvad man kunne finde passende i
netop denne verden. Saledes har
man en kalender der fungerer, og
som kan give kuler til ens verden.
Den er ikke faerdig, men man har
et skelet, som man kan arbejde
videre pa, udtanke ritualer til de
enkelte dage og digte kvad til for-
skellige hejtider. Man har en
struktur til alt det andet, der har
betydning i ens verden. ¢3¢




ollespil var engang noget
helt specielt. Noget man
amledes om i smug, for

at fravriste hinanden lgftet om, at
der hensides hverdagen fandtes
mere end lektier, indkeb eller ar-
bejde. I grupper pa 2-8 unge habe-
fulde mennesker drog vi ud for at
slas med ®ldgamle drager, onde
troldmaend, zombier, glemte gu-
der eller mega-corporations i ha-
bet om et liv som helt i en ver-
den, som kunne have varet vores
egen i et andet liv.

Pludselig blev vore guder
og helte fravristet os. De blev re-
vet ud af de svagt oplyste lej-
heder, for at blive smidt foran den
altforteerende Dollar-gud, der ef-
terhanden ader eller forderver
alt, den kan fa sine besudlede
klger i. Et firma som TSR be-
gyndte at sende flere og flere
unedvendige meg-supplementer
ud i butikkerne, i profittens og
den usle mammons navn. USA
var ikke alene om voldtegten pa
vor noble fritidssyssel. I England
blev eventyrets og magiens hgj-
borg korrumperet af onde tanker
om noget sa usselt som at score
kassen pa bekostning af produk-
ternes kvalitet. Den dag i dag
skammer jeg mig nasten over at
fortzlle om de mange aftener, jeg
har tilbragt i Games Workshop’s
Warhammer verden. Sjalen i
spillene er blevet knust og under-
lagt markedsanalyse, for at kunne
komme ind pa nye markeder.
Desvarre har de hgje herrer fun-
det ud af, at det er Nintendo-
generationens foraldre, der sid-

X3M PA DIN SIDE

der pa pengene. White Wolf, der
altid har staet som noget helt sar-
ligt for mange, har ogsa solgt sin
sjel til djevelen. De har ikke bare
solgt Ars Magica til de ondeste
og laveste af alle, Wizards of the
Coast, de har ogsa brudt med de-
res tradition for nytenkning og
originalitet ved at hoppe pa den
nye, Epic-Gothic Punk-Personal
Horror-Immortal-Vi Vil Alle
Ligne Nirvana-bglge, der har fej-
et ind over vore uskyldige
rollespilshjem de sidste par éar.
Jeg vil simpelthen ikke
kebe jeres lort mere! I skulle sky-
des og henges og piskes og
garrotteres og -begraves levende
og skares i sma stykker, og bag-
efter skulle en eller anden hoppe
pa stumperne til evig tid.
Hrmmm... Undskyld sproget.
TR

roede du, at tressernes sek-
I suelle frigerelse var slaet
igennem? Troede du vir-
kelig, at tabuet over alle tabuer
var ded? Troede du, at den engel-
ske puritanisme kun var at finde
1 stovede historiebeger? Det tro-
ede (eller habede) jeg, men jeg
har senere mattet indromme, at
sex stadigvak er et betydeligt
tabu, ikke mindst i rollespil, hvor
orc’er som bekendt ingen kens-
organer har, og kvinder aldrig
smider alt tgjet pa trods af deres
perfektion.

I TSRs efterhanden oldgamle
rollespil Star Frontiers har sigar
mennesker ingen synlige kens-
organer, og alligevel formar de at
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reproducere sig i pendulfart. Godt
gaet!

Jeg mener, at der her er tale
om en forvrenget moral. Sex er
et emne, som kun meget fa har
turdet omtale, selvom andre cho-
kerende emner sasom mord og
vold i lessevis passerer revy irol-
lespil som kugler i et Shadowrun-
scenarie. Det lader ikke til at for-
styrre nogen, at NPC efter NPC
bliver skudt, torteret, mishandlet,
eller hakket til mos.

Til gengald har jeg endnu
ikke set et kvindebryst pa forsi-
den af et supplement, jeg har
endnu ikke hert om rollespils-
figurer der havde samleje, og jeg
har ej heller set sex indgé som
naturligt element i noget som
helst scenarie.

Pornofilm er stadigvaek for-
budt for bern under 16 (og det er
altsd i Danmark), men mord er
tilladt for alle med bare den mind-
ste smule fantasi. Og dette pa
trods af, at sex er ganske natur-
ligt, mens mord er sa unaturligt
og amoralsk som overhovedet
muligt.

Joda, der har da vaeret forseg
pé at nedbryde barrierne (blandt

- andet med en artikel i Dragon

Magazine). Alligevel mé jeg er-
kende mig grundleggende uenig
ide moralske opfattelser af ret og
slet.
Hvorfor er det sadan? Forslag
modtages med glade...
S. Flamant
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En mand bliver drabt pa bestialsk vis. Den mindre lodige del
af pressen skriger: ,,Varulv!“, og FBI satter sine folk ind i

jagten pa...

Varulven
pd 17. etage

af Bjarne Sinkjaer

Detektiv Handerson kom ind
pa kontoret. Overalt gik der tek-
nikere og nussede med deres ap-
parater. En nybagt betjent sad og
breekkede sig i en skraldespand.
Handerson hilste pa sin kollega,
Johnson, og gik hen til dordb-
ningen til kontoret, hvor mordet
var begaet. Et sonderfldet lig Id
pa gulvet. Der var blod overalt.

Johnson rystede pa hovedet
., Det er fanme den veerste gang
svineri, jeg nogen sinde har op-
levet. Et eller andet dyr gjorde dét
der ved ham,,. Han kiggede pd
scenariet ,, Ved du, hvad der er
det mest underlige? “. Handerson
sa pa ham. Johnson sa faktisk ry-
stet ud. ,,Doren var last da vi
kom. Naglen sad stadig i lasen pa
indersiden. Hvordan fanden er
morderen kommet ind? “.

n forretningsmand, Mark
ETaylor, er blevet fundet

drebt af et rovdyr(!) pa
17. etage i et kontorhus midt i
centrum af en sterre by. ,,Var-
ulven®, var et vasen fra magiens
tgede krinkelkroge, som Marks
yngste sgn, Liam, pakaldte i den
tro, at det var en form for forban-
delse, som han nedkaldte over sin
far. Spillerne skal dels finde ud
af, at det var Liam, der stod bag
mordet, og dels finde ud af, hvem
der spreder dedelige formularer
via det verdensomspandende
computernet, Internet.

Spillerne er FBI-folk fra en
uofficiel specialafdeling, der ta-
ger sig af paranormale sager. Det

forudsattes fra ledelsens side, at
agenterne arbejder uathangigt af
lokale politistyrker og frem for alt
diskret. Agenterne har fri adgang
til FBIs computere, laboratorier,
psykiatere og leger.

SPOR PA KONTORET

Kontoret: I et hjorne af kontoret
er der en stor brandt plet. Der er
tydelige fodspor efter et ukendt
dyr pa gulvtappet. I Marks tele-
fonbog er der en del telefon-
numre, bl.a. pa en bookmaker, en
elskerinde og en loge.

Mark: Han blev drabt af stort
rovdyr. Der er savl pa hans tgj.
Savlet indeholder ukendte biolog-
iske forbindelser der blokerer
centralnervesystemet og stopper
andedreettet.

Kollegaer: Mark var meget inter-
esseret 1 spil (totalisator, lotto
osv). Hans sen, David, var pa
kontoret for to dage siden. De to
skandtes, man ved ikke om hvad.

ARKIVER OG PRESSEN

Politiets Computer: Politiet har
flere gange varet ude hos fami-
lien Taylor pga. husspektakler.
Man har fundet en ladt revolver i
Liams skab pa skolen. David har
varet anholdt for vold.

Historisk arkiver: I 1923 var der
to lignende tilfalde i Boston. En
mand blev anholdt, men der var
ikke nogle beviser. Manden hed



Geri Wolosenko og dede 11973 i
en alder af 85 ar.

Pressen: Deres forelgbig vinkel
er ,,Varulven pa 17. etage®. Sag-
en bliver forsogt merkelagt af FBI
pga. sin bizarre karakter. Det far
selvfolgelig pressen til at interes-
sere sig endnu mere for sagen.
Journalisterne er fuldstandig
uden skrupler, og vil forsege at
overvage og aflytte agenterne.

SPOR HOS FAMILIEN

Familien Taylor: Mark, 52 ar,
mellemleder i et forsikringssel-
skab. Glenda, 47 ar, underkuet
hjemmegéende husmor. David,
22 ar, soldat i den amerikanske
marine. Harriet, 19 ar, arbejder pa
burgerbar, og Liam, 16 ar, gar i
high school (2-3 gange om ugen).

Huset: Vaeddelgbshafter i Marks
skrivebord. Ulovlig riffel under
sengen (falsk spor). Kutte i skab
(Mark var logebroder, falsk spor).
Braendt aske i garagen (Liam har
breendt papirer). Pa Liams vae-
relse er der masser af boger om
rollespil og det okkulte. Liams
computers harddisk er formateret
sa ingen informationer kan red-
des. I rodet pa hans varelse, kan
man finde en udskrift fra Internet,
hvorpa en vis ,, Wishbringer* stir
omtalt.

Glenda: Hun forstar ingenting og
er generelt ikke til megen hjzlp.
Hun ved, at en merkelig mand
har ringet flere gange til Mark
angéende nogle penge (det var
mafiaen, falsk spor).

David: Han er ung og bitter. Han
begraeder ikke faderens ded, da
faderen terroriserede familien i
arevis. David forstar bare ikke
hvordan det gik til. Han kan godt

lide Liam og vil ikke fortaelle no-
get, der kan skade ham. Skande-
riet pa kontoret drejede sig om,
at David ville lane nogle penge
til sin karestes abort.

Harriet: Hun har en kareste, der
tever hende (hun gentager ube-
vidst sin mors livsbane). Med
besvar kan man hale ud af hende,
at lillebror ,.er langt ude“ og ,,dyr-
ker voodoo®.

Liam: Han er til heavy metal,
rollespil og okkultisme. Liam er
nasten sygeligt fascineret af do-
den og det okkulte. Da hans for-
bandelse virkede, gik han i chok
og er p.t. pd hospitalet. Han vil
ikke abent indremme, at han ka-
stede forbandelsen. Han er staerkt
tynget af skyldfelelse og er pa
selvmordets rand.

FALSKE SPOR

Elskerinden: Hun er flyttet ud til
sin sgster efter mordet. Hun ken-
der til Marks forbindelse med
mafiaen. Hun er sikker pa at ma-
fiaen star bag mordet, og hun er
meget bange.
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Bookmakeren: Han er en gam-
mel kending af politiet, og me-
nes at have ret gode kontakter til
mafiaen. Han vil benagte al for-
bindelse til mordet.

Logen: Logemesteren er generelt
underlig. Hvis agenterne begyn-
der at beskylde ham for noget, vil
han true agenterne med sin faet-
ter, der er senator. Han ved ikke
noget og skal generelt bare bru-
ges til at frustrere spillerne.

JAGTEN GAR

Det skulle ikke veere umuligt
at finde ud af, at det var Liam,
der pakaldte udyret. Men det hol-
der jo ikke i retten. Snakker agen-
terne med deres overordnede, op-
fordres de til at tage ham i forva-
ring. Agenterne skulle ogsé gerne
begynde at undre sig over, hvor-
dan en teenager kan kaste magi.
Her er der to muligheder:

Pressen kan finde ud af an-
holdelsen. Naste dag star der i
avisen: ,,Forretningsmand drabt
af Voodoo!“. Tredie dag findes
Liam draebt i sin celle af et rov-
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dyr, pa samme made som sin far.
Men hvem pakaldte udyret?

Eller Liam kan begynde at
snakke. Han kan ikke huske sa
meget (han har brendt sine papi-
rer), men han kan huske, at han
har snakket med Wishbringer
over internettet.

Internet-udskriften fra Liams
varelse n&vner ogsa Wishbring-
er. Der er ingen afsenderadresse.
Hvis agenterne snager i
internettet, finder de meddelelser
fra Wishbringer til to andre, der
nzvnes ved navn. Den ene per-
son har pudset udyret pa sin kee-
reste (som havde slaet op med
ham), men hvis agenterne er
vakse, kan de endnu né at redde
hende. Det kreever 24 timers over-
vagning og at de skyder udyret
nar det ankommer. Den anden
person har ikke brugt ritualet.
Hun har Wishbringers telefon-
nummer.

Wishbringer lever i en anden
stat. Hans rigtige navn er John
Wolosenko og han er 17 ar. Hans
farfar var bagmanden bag de to
drab i 1923. Da John rodede i sin
farfars hus, fandt han dennes

efterladte papirer. Der stod mangt
og meget om hemmelige ting og
morke ritualer.

John har lugtet lunten og for-
dufter pa sin lille motorcykel,
netop som agenterne banker pa
hovedderen. Hans mor kan for-
telle om deres ,,skenne sommer-
hus®, som de arvede af svigerfar.
Dette leder agenterne til det en-
delige opger i farfars hus. John
har en Uzi. Méske pékalder han
sin ,lille hjelper”, maske har han
en kult boende, eller maske gem-
mer huset pad en endnu sterre
hemmelighed.

Agenterne kan ogsa efterlyse
ham over radioen. Sa bliver John
set, ndr han gar ind pa tog-
stationen. Dette kan fore til et
endnu mere interessant opger i
toget, hvor John tager passage-
rerne som gidsler, samtidigt med
at han pékalder noget stort og
vaemmeligt.

John har sin farfars efterladte
papirer. Dem snupper FBI sikkert
og arkiverer ved siden af Pagtens
Ark i et stort og gde pakhus. Men
der er stadig de 11 personer, som

John néede at sende kopier af pa-
kaldelsen til.

Kort om ,,Varulven*: Spiller du
Call of Cthulhu er det en ,,Hound
of Tindalos®. Ellers ber det vaere
en slimet, sort, panterlignende
skikkelse, der er indbegrebet af
en mork, savlede, og grusom ded.
Det er méaske bedst at agenterne
kun finder de blodige rester af
udyrets hargen, sa de resten af
deres tilvarelse kan spekulere pa,
hvad de var oppe imod.

Kort om Internettet: Internettet
er en verdensomspandende for-
bindelse mellem forskellige
universitetscomputere og store
virksomheder. Primart anvendes
nettet til at sende beskedder til
hinanden (E-MAIL), til at finde
gratis programmer, og til at dis-
kutere forskellige emner i de s-
kaldte news-groups.

Da du muligvis ikke ved
hvordan E-MAIL ser ud, bringer

vi Wishbringers brev herunder.
o

Hej Liam.

post snarest.

Wishbringer

Date: Sun, 12 Mar 1994 14:23:42 -0500
From: Wishbringer <wishbringer@[ERROR:MISSING DATA IN MAIL SYSTEM] >
To: Liam Taylor <ltaylor@intmsc.uboston.com>

Som svar pa det brev du sendte mig i onsdags. Jo, jeg har den
formular jeg omtalte. Det virker sindssygt, men den virker faktisk.
Hvis du ensker at afpreve den, sender jeg dig den med almindelig

Men hold tat om det her, ok?

| Religion is for the weak willed. Only the }

| strong can ascend to the higher levels of |

: existence by thrusting their own ambitions }
-—t-- into the minds of the weak. The weak pray. ——t--

| The strong ignore their prayers. |*
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Hvordan jeg lzrte at leve med udedeligheden

Essensen af
JPersonal
Horror*

af
Brian Rasmussen

»Sneen daler langsomt ned
mens jeg venter. Gaderne er fulde
af stressede mennesker, der i ly
af morket iler afsted for at na de
sidste indkob. Jeg star usynligt og
betragter dem fra min gyde. Jeg
venter og ser gaderne tommes.
Snart ligger der et teppe af sne
overalt. Kulden bider i mine
Jingre og i mit ansigt, men jeg
maerker det ikke. Som et lys, der
bryder det morke teeppe af sne,
treeder han frem. Jeg betragter
ham, mens han kommer ncermere.
Han har ikke opdaget mig endnu,
men jeg venter ham og han ved
det. Jeg venter, som jeg har gjort
det sa lenge jeg kan erindre. |

aften skal han treede ind i et nyt

liv. Vi skal dele det uendelige liv.
curr~.

venstdende indledning
kunne vare taget ud af
et Vampire-scenarie, og

Jjeg vil bruge det som udgangs-
punkt for denne diskussion af
Vampire. Det centrale element i
denne diskussion vil vare , per-
sonal horror“ kontra ,,super
yuppier med hugtender”. Hvad
leegger White Wolf op til og hvor
langt kommer de med det?
White Wolf har lavet en me-
get detaljeret baggrund ,,World of
Darkness* som beskriver en ver-
den, der ved forste gjekast ligner
vores egen til forveksling. Men-
neskeheden lever i lykkelig uvi-
denhed om hvordan deres liv og
ded bliver manipuleret af skjulte
dukkeforere. Denne gang er det
bare ikke Illuminati, Rosen-

kreutzere eller smad rummand,
der stér bag det hele. Det er vam-
pyrer og ikke nok med det, det er
spillerne, der spiller disse vam-
pyrer. Hvilke muligheder giver
dette miljo? I folge White Wolf
legger det op til en anderledes
spillestil, som de kalder personal
horror. Det er deres teori, at vi,
ved at spille uhyrer, vil se situa-
tionen fra en anden vinkel og der-
ved lzre bade mere om os selv
og mere om dem, vi kalder uhy-
rer. Det er GMens opgave at pra-
sentere sine spillerne for moral-
ske dilemmaer, s& de kan udfor-
ske deres psyke og derved f4 ind-
sigt 1 personlige konflikter, som
de ellers ikke ville komme i be-
roring med.

Lad os vende tilbage til oven-
stdende indledning og se pa hvor-
dan det passer ind i personal hor-
rorstilen, og hvordan handlingen
kan udvikle sig. Situationen er
enkel; en vampyr ensker at skabe
en efterfolger. Hvilke personal
horror-elementer er der her? For
det forste skal han gere op med
sig selv, om han kan retfardig-
gore sin handling. Hvad berettig-
er ham til at dele sin forbandelse
med en anden? Hvordan kan han
forsvare, at pafere en anden den
sorg det ma veere at se sin familie
og venner visne og de, mens man
selv lever videre i det skjulte? Det
burde da give en enkelt eller to
spillere noget at teenke over.

Vi har altsd opnéet en vis
fornemelse af personal horror og
hvad sa? Det er nemlig proble-
met. Det vil vaere forkert at sige,
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at ovenstaende eksempel er det
eneste tidspunkt, hvor spillerne
skal fa kvaler, men selv med en
meget udholdende og opfindsom
GM, vil der bare ikke kunne vare
personal horror hele vejen igen-
nem. Det vil sige, at nar spillerne
har spist fra uskyldige menne-
skers bare hals, flenset et par
uskyldige mennesker, forbandet
et par uskyldige mennesker og set
tidens effekt pa de dedelige, er det
ved at vere slut med de generelle
personlige kriser. Hvad ger man
s&? Her kommer det egentlige
problem for personal horror-gen-
ren. Der er principielt to mulige
losninger.

Hvis man kender sine spillere
utroligt godt, kan man indarbejde
problemer, der relaterer til den
enkelte og derved fa nogle inter-
essante scenarier. Den bedste re-
sultat opnds via solo-sessioner.
Her far GMen og spilleren virke-
lig mulighed for at bore og ud-
forske nogle interesant aspekter
af personlige kriser. Der er mindst
to problemer med denne lgsning.
For det forste tager det for lang
tid og giver for lidt sammenspil,
hvis man hele tiden skal kere
soloforleb (den samme proble-
matik kendes fra cyberpunk, hvor
netrunnere veksler mellem solo-
spil og inaktivitet). Det andet pro-
blem er, at det er praktisk talt
umuligt at genbruge sine scena-
rier med andre spillere. Hvad, der
kan vaere spendende, at udforske
hos én spiller, er muligvist trivi-
elt, pinligt eller bare uinteressant
hos en anden. Ovenstaende ek-
sempel kunne krydres med de
tanker og folelser, der ville vare,
hvis vampyrens motiv ikke var
ensomhed, men karlighed. Pa
denne made ville nogle spillere
kunne udforske nogle nye aspek-
ter, mens andre spillere ikke ville
kunne forholde sig til denne pro-
blemstilling.

Den anden mulighed er, at
man kan valge at droppe perso-
nal horror-elementet og dreje sti-
len i en anden retning. Det er
egentlig denne lesning, White
Wolf selv har valgt til deres sce-
narier! De er oftere skaret over
temaet om en kamp mellem to
eller flere super yuppier med hug-
tender. Denne kamp svinger for
afvekslingens skyld mellem sub-
tile spionoperationer til direkte
kamp mellem superheltene (I
Vampire er vampyrerne praktisk
talt superhelte). Nogle mulige
White Wolf fortszttelser pa hi-
storien kunne vere, at den unge
mand i virkeligheden var vampyr-
jeeger og derved ville give histo-
rien en overraskende drejning.
Der kunne ogsa vere tale om, at
den unge mand var i en vigtig
position og vampyren derfor
havde brug for at kontrollere ham
for at kunne bruge ham i sin kamp
mod andre vampyrer.

Ud fra denne betragtning kan
man argumentere for, at White
Wolf nok har skudt sig selv i fo-
den. De laver et miljo, der leg-
ger op til, at vi udforsker vores
inderste og samtidig udgiver de
supplementer, der skal virke per-
sonlige pa en stor skare af men-
nesker! Det m4 siges, at vere
umuligt at vare generel og spe-
cifik pa samme tid.

Derfor synes jeg, at man bli-
ver slemt skuffet, nar man forst
laeser opleegget i Vampire og der-
efter laser deres scenarier. En
stor del af dem er enten ,,dungeon
crawl®, , hack'n'slash” eller poli-
tiske kampe, hvor spillerne ikke
har nogen indflydelse. Jeg mener
ikke, at der er nogen officielle
Vampire-scenarier, der byder pa
noget, man ikke selv kunne have
lavet.

Hvad gor man s&? I mine gjne
indfrier White Wolf ikke deres
egne lofter. De lover nye og an-

derledes scenarier, der legger
op til en ny radikal spillestil. Des-
varre lever deres egne produkter
ikke op til denne vision. Derfor
ma man som GM vzlge mellem
to forskellige retninger. Hvis man
har en fast gruppe spillere, som
man kender meget godt, og man
samtidig har tid til at kere solo-
scenarier en gang imellem, kan
man godt blande ,,personal hor-
ror“-elementer ind i scenarierne.
Her kan det vere en god ide, at
udarbejde indbyrdes agendaer
med spillerne inden de forste ses-
sioner. Det giver spillerne nogle
personlige mal at ga efter og vir-
ker som et godt fundament for
soloscenarier. Har man ikke tid
til soloscenarierne eller bare lyst
til at veere mere social, ber man
senke sit ambitionsniveau og
give afkald pa personal horror-
elementet. Resultatet vil derefter
blive en slags spionage/thriller/
superhelte-kampagne, hvor
PCerne kemper for magt, status
samt penge og, i stedet for elek-
troniske dimser eller cyberware
er udstyret med overnaturlige
vampyrkrafter. Her vil det ma-
ske vere oplagt at anvende de
kommercielle eventyr, men efter
min bedste overbevisning tilby-
der de ikke noget videre originalt.
Til gengaxld vil jeg anbefale
White Wolf’s ,,...by Night* be-
ger, der beskriver en by med dens
vampyrer. Her er der et veld af
materiale, der kan bruges til at
skabe interessante historier. Des-
uden findes der en del litteratur
og spillemateriale, der beskriver
spioner, hemmelige selskaber,
okkulte fenomener og deslige.
Disse kan vare en glimrende in-
spiration til denne form for kam-
pagne. 34
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»Affyr aldrig kun ét skud imod et mal, nar du har mulighed
for at affyre flere. Den eneste made hvorpa man kan sikre sig,
at ens fjender er ude af kampen, er ved at sla dem ihjel, og
sandsynligheden for at draebe ens modstander stiger drastisk

for hvert projektil, der rammer sit mal.

Sikkerhed —
Et spargsmél
om gkonomi

af Matias Stuven

1 den kolde vinternat med stov-
regn lob Ferris og hans kompag-
noner henover den svagt belyste
parkeringsplads, vel-vidende at
der ventede dem en modtagelse,
som var presidenter verdig.
Men de blev godt overraskede da
de sd, at bygningen var beskyttet
af et tre meter hajt elektrisk hegn,
Jfire vagter foran hver dor og ka-
meraer nok til at sende i sur-
round. Alt det udstyr for, at be-
skytte et firma der lavede land-
kort over Sydpolen.

yberpunk genren er en
fast del af det stadigt
voksende rollespils-

marked og vil sandsynligvis fort-
satte med, at vare det i en del ar
endnu, men der er visse ting der
volder gamemasteren (GM) en
del problemer. Siden cyberpunk
pr. definition ligger i fremtiden,
er det svart for en GM, at satte
sig ind i en verden, hvis tekno-
logiske og samfundsmassige
baggrund han knap nok kan vi-
sualisere, endog realisere. Dette
udmenter sig i ret bizarre situa-
tioner, der ikke virker logiske el-
ler gennemtaenkte. Jeg vil prove
at klarlegge en af dem, nemlig
sikkerhedsaspektet for firmaer og
lignende organisationer. Men i og
med det drejer sig om en frem-
tidsverden, vil der, alt athengigt
af hvor langt henne i fremtiden
man befinder sig, vare alternati-
ver til de nedenstaende systemer,
som man muligyvis ikke kan tanke
sig  til. Derfor baserer
systembeskrivelserne sig pa alle-

rede eksisterende teknologi eller
teknologi under udvikling.

EKSTREMITETERNE

At sztte 20 mand, en
kamphelikopter samt tre elektri-
ske hegn op for, at beskytte en

- skobutik er lige s& ulogisk, som

at ansztte en gymnasieelev efter
skoletid for at sikre et computer-
firma’s produktionsbygning.
Men som mange sikkert har erfa-
ret, over- og underdriver mange
folk sikkerheden for en or-
ganisation, ja selv firmaer, som
producerer rollespil har m.h.t.
sikkerhedsaspektet lavet nogle
ulogiske scenarier.

Dog er det nogle gange til-
fzeldet, maske endog essentielt for
scenariet’s udfald, at man tilnzer-
mer sig ekstremiteterne. F.eks.
kunne skoforretningen vare pri-
vat feengsel for en tilfangetaget
mafia-boss, og produktions-
bygningen’s ringe sikkerhed
kunne maske vere en fxlde for
spillerne. Det er dog ikke disse
former for sikkerhed, der her vil
blive berort.

BEHOV VS. GKONOMI

Ethvert firma af en vis anse-
else har forinden opstarten af
deres entreprise analyseret
sikkerhedsbehovet. Konsulenter,
der er eksperter indenfor sikker-
hed, er blevet spurgt til rads, og
erfaringer fra andre organisatio-
ner er blevet taget med i debat-



ten. Ved afslutningen af analysen
er der blevet forelagt en rapport
for bestyrelsen, der beskriver det
optimale sikkerheds-system. Men
med undtagelse af de rigeste fir-
maer, spiller gkonomien altid en
vigtig rolle i beslutnings-fasen.

Det optimale sikkerheds-
system bliver prissat og sammen-
lignes med hvad firmaets oko-
nomi kan bare og en endelig stra-
tegi fastleegges. Det er umuligt at
opné 100% sikkerhed for et firma,
og prisen for at opna en sikker-
hed nar de 100% er sa ekstrem
at det nasten aldrig vil kunne be-
tale sig. Der vil som regel vare
en del mangler i det endelige sy-
stem, men man vil fra bestyrel-
sens side have et enske om at ka-
muflere disse, saledes at de ikke
er igjnefaldende.

Dette er derfor den forste
overvejelse en GM mé gere sig
nar han designer et sikkerheds-
system til et firma i hans verden.
Ved at forestille sig hvordan gko-
nomien i firmaet har det kan han
give et fornuftigt bud pa hvad der
skal til for at bestyrelsen bliver
tilfreds. Andre faktorer der spil-
ler ind pa beslutningen er f.eks.
gode erfaringer med et_Sikker-
heds-firma, overvejelser omkring
praktisk anvendlighed (seenkning
af produktiviteten; Jeg skal lige
pé toilettet. Husk dit ID-kort!),
firmaets prestige overfor inve-
storérne og inside-stude-handler.

BEGRAENSNINGER

Heldigvis for de folk der vil
prove at treenge ind er det ikke

kun ekonomien der satter graen--

serne for sikkerheden. Teknolo-
gien er den hovedsagelige be-

grensning af sikkerheden. Derer

nu si mange spilsystemer, hvis
baggrund kan beskrives som va-
rende i cyberpunk-stilen, at det

ville krave et helt X3M-blad for
at specificere hvilket teknologisk
niveau man er naet til indenfor
hvert spilsystem. Men man kan
opdele sikkerheden i to hoved-
grupper, nemlig den fysiske og
den elektroniske.

Med hensyn til den fysiske
er firmaerne begraenset af mate-
riale til radighed og mandskabets
egenskaber. Det virker ikke rea-
listisk at et firma opstiller en stal-
mur, hvis der netop er stor mang-
el pé dette i regionen, ligesom det
heller ikke er sandsynligt at man
har top-elite vagter ansat, hvis det
nasten er umuligt at anskaffe
mandskab af den kaliber. Dette er
ogsa aspekter GMen skal tage
hensyn til ved indferelsen af
sikkerhedssystemer.

Den elektroniske sikker-
hed er generelt den mest domi-
nerende i cyberpunk. Her er det
teknologien, der begranser firma-
ets kab af sikkerhedssystemer.

X3M - Sikkerhed

Med hensyn til den
teknologiske begrensning skal
man tage i betragtning at nye sy-
stemer, som er mere avancerede
end gérsdagens systemer, sand-
synligvis er mindre palidelige end
xldre, bedre afpravede systemer.
Nyt er ikke altid bedst. Herunder
horer ogsa diskussionen om kom-
patibilitet, altsd om systemerne
indbyrdes kan arbejde sammen.
Med den skarpe konkurrence der
er pa dette marked i cyberpunk,
vil hvert firma lancere sit eget
system, som ikke nedvendigvis er
kompatibelt med andres syste-
mer, medmindre de har indgaet
udviklingsaftaler med det pa-
gzldende firma. Dette betyder, at
hvis et firma har et system in-
stalleret i forvejen, er de bundet
(medmindre de onsker at erstatte
hele systemet, hvilket som regel
aldrig kan betale sig) af deres nu-
verende systems begransninger.

17
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BEREDSKABSPLANER

Det vil vare en naturlig del,
ved indforelsen af systemet, at
inkludere beredskabsplaner.
Disse planer skitserer handlings-
forlgbet for alle involverede ved
alle teenkelige situationer. Eksem-
pler er vagterne, netrunners og
lignende.

De enkelte planer vil vaere
meget athangig af virksomhe-
dens fysiske struktur, antallet af
personer til rddighed og lignende
forhold.

Der er nogle grund-
elementer der gar igen ved opstil-
lingen af disse planer. De vil som
regel vare opdelt i trussels-ni-
veauer, f.eks. kode Bl4, Gren og
Red. Hver kode markerer
aktivitetsniveauet for bade den
enkelte vagt, men ogsa for hele
holdet. Kode Bl& kunne f.eks.
indtrazde hvis man mistenker en
eller anden form for indtrzngen,
men ingen beviselige tegn har
herfor. Dette ville sandsynligvis
medfore at et eller flere hold ville
blive sendt ud i bygningen for at
undersege den. Hvis der blev rap-
porteret om mistenkeligheder,
ville man nok g til kode Gren.

Kode Gron kunne f.eks.
indtrede hvis der var klare tegn
pa indtreengen. Ved kode Gren
forventer man, at mandskabet til
stede selv kan klare problemerne,
men indser man at det ikke er rea-
listisk ville man ga til kode Rad.

Kode Rad skulle helst ikke
indtraede for ofte, idét det kraever
fuldt mandskab samt brug af alle
tilgengelige midler. Et under-
punkt til denne kode vil ofte vaere
at tilkalde hjeelp i form af sikker-
heds-personnel eller politi. Man
vil kun aktivere denne kode hvis
det virkeligt star galt til i firmaet.

Hver kode vil ogsa inklu-
dere specifikationer for hvilke

ID-koder der er aktive. F.eks. vil
der sandsynligvis kun vare et par
ID-koder som kan bruges nér der
er Kode Red. Dem der besidder
disse master-ID-koder, vil vare
sikkerhedschefen, firmaets prae-
sident samt firmaets top net-
runner.

Beredskabsplaner for net-
runnere og evt. magisk aktive
personer kan ogsa opdeles i lig-
nende koder men aktiviteten vil
selvfolgelig veere markant ander-
ledes.

OPTIMERING AF
SYSTEMERNE

Placering og brug af de spe-
cifikke systemer, det vere sig
kameraer, lysfalsomme sensorer
eller andet spazndende, er ikke til-
feldig! Her folger en gennem-
gang af, hvordan man kan opti-
mere de enkelte systemer:
Kameraer: Placering af kame-

raer kan ske pa principielt to ma-
der, abenlyst eller skjult. Ved at
placere det abenlyst har det som
regel en afskrackkende effekt sim-
pelthen fordi indbrydere er be-
kendt med at nogen holder gje
med omradet. Ulemperne hertil
er, at man kan lave sin indbruds-
strategi udfra placeringen af
kameraerne. Modsat dette er det
skjulte kamera, hvis opgave det
er at opdage indbrydere uden at
de selv ved det, hvilket i mange
tilfelde vil vare at foretrakke, da
man derved kan péakalde assi-
stance eller berede sig pa indbrud
uden at indbryderne er klar over
det. Hvis firmaet har midlerne til
radighed vil det oftest valge en
kombination af disse.

Valget af kameratype er af-
hangigt af placering og brug. Ind-
endors, hvor man kan forvente at
der er lys til stede er det billigst
at installere normale lysfolsomme
kameraer, mens det vil vare for-

> INTRUDER
ALERT




nuftigt at bruge infrarede kame-
raer ved overvagning af udenders
omrader, idét lyset jo varierer.
Men infrarede kameraer kan ikke
bruges i sollys, hvilket medferer
at firmaer ofte bade opstiller in-
frarede og normale kameraer
udenders.

ID-checkere: Til forskel fra ka-
meraer er [D-checkere (hvilket vil
sige udstyr til at konfirmere en
person der vil ind, eller ud, af et
aflukket omrade), nasten altid
dbenlyse. Selvom mange ville
mene at det optimale er, at op-
sette ID-checkere ved alle ind-
gange, er dette meget sjeeldent til-
feldet. Dette ville medfore at det
tog lang tid at komme fra den ene
ende af firmaet til den anden,
selvom man havde alle adgangs-
koder.

En meget mere anvendt stra-
tegi er, at placere ID-checkere
ved indgangen til vigtige omra-
der, f.eks. laboratoriet eller com-
puterrummet. Det er klart at der
er ID-checkere ved alle indgange
til selve bygningen.

Udover at sikre vitale omra-
der, kan ID-checkere virke som
stopposter mod indbrydere.

Der vil som regel vere en

sammenhang mellem ID-check-
ere og beredskabsniveauet. F.eks.
kunne kode Gren betyde at kun
en lille gruppe adgangskoder ville
blive accepteret, mens kode Rod
kunne betyde at man kun kunne
komme forbi med en Master-1D-
kode.
Bevaegelses-detektorer: Disse
relativt billige systemer holder
oje med, om der er bevagelse
indenfor deres r&kkevidde. Hvis
der er det, aktiveres de. De kend-
es allerede fra skoler, banker, of-
fentlige myndigheder og selv
personlige hjem.

De skal opsattes i lukkede
rum, hvor der ikke kommer per-

P THREAT DETE SN
> LOCK-§NTARGET,
< &

soner forbi nar de er aktiverede.
Det vil sige, at end ikke vagter
kan komme i narheden, uden
forst at deaktivere dem. Man skal
sikre sig, at der ikke er nogle ob-
jekter der dakker for sensorens
‘synsfelt’. Netop fordi de som
regel placeres i hjorner er de
svare at f gje pa, og er naturligt
skjult. Men det er ogsa muligt, at
fa specialbyggede sensorer, der
f.eks. bliver indbygget i vasggen.
De er ekstremt svere at lokali-
sere.

Kan man forst narre sddanne
systemer, er man som regel sik-
ker pé, ikke at blive fundet. Med
de nuvzrende systemer kraver
det at bevagelsen er relativ hur-
tig for de registrerer noget, men i

fremtiden vil de sandsynligvis

blive mere avancerede.
Perimeter-alarmer: Dette er
passive alarmer, hvilket vil sige
at de ikke selv checker noget, men
venter pa at blive aktiveret. Disse
kan vere der- og vinduesalarmer.
De bliver som regel aktiveret ved
at bryde et elektrisk bzrende
band, der er pasat vinduet, deren
eller mellem vinduet og vindues-
karmen.

De er relativt billige i forhold

X3M - Sikkerhed

til meget andet sikkerhedsudstyr
og er derfor det mest anvendte.
Pa grund af prisen vil der ofte
veere sddanne alarmer pa samtlige
vinduer man kan fa adgang til
(stuen, 1.sal og maske 2.sal) og
alle dore.

Ligesom med kameraer kan
de ogsa installeres pa to méader:
Synligt eller skjult. Effekterne og
mélene med dette er ofte det
samme.

Lasere: Kendt fra populare ind-

bruds-film sdsom Den Lyserade

Panter og Hudson Hawk, bruges
lasere som sikkerhedsforanstalt-
ning kun pa omrader hvor der
ikke befinder sig personale, nér
de er slaet til.

Igen her kan lasere installe-
res pa to méder: Synligt og skjult.
Effekten af det synligt installe-
rede forsvinder delvist idét laser-
lys ikke er synligt medmindre der
er partikler det kan reflekteres i.
Maélene med de to metoder er igen
de samme.

Lasere opstilles som regel for
at opdage passage gennem en
korridor eller en der. De er me-
get begrensede med hensyn til
virkeomrade, idét de ikke kan
dakke store omrader alene, men
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mé samarbejde med adskillige
andre. Lasere er relativt dyre og
er derfor begranset til de mere
vitale omréader i firmaet.
Tryk-sensorer: Disse er meget
anvendte, fordi de er meget flek-
sible med hensyn til placering og
fordi de er relativt billige. Nasten
uden undtagelser vil placeringen
af disse vare skjult, f.eks. under
matter og tepper. Deres funktion
kan vare at melde tilbage om
personens vagt og hastighed samt
eventuelt storrelse, men kan ogsa
udelukkende rapportere at der er
nogen til stede. Dette afheenger af
teknologien til radighed og den
software der skal genkende tryk-
ket’s ,,fingeraftryk®.

Siden denne teknologi kan
give ret pracise informationer om
indtreengere, bliver den ofte brugt
1 nzrheden af mulige indbruds-
steder som et alternativ til be-
mandede poster og kameraer.
Den kan, i sammenhzng med
f.eks. kamerasekvenser, ogs4 an-
vendes som bevisfering mod ind-
traengere.

Vibrations- og lufttryks-
sensorer: Dette er meget specia-
liserede sikkerhedssystemer, der
har mange begransninger i sin
brug. For at skulle vare effektive
nok til at finde indbrud skal fo-
lerne vare meget folsomme, hvil-
ket igen betyder at der ikke ma
vare udefrakommende impulser
af nogen slags, medmindre den
software der tager sig af
informationerne fra folerne er
avanceret nok til at kende forskel
pa f.eks. trin og sma jordrystelser,
eller let gang og udluftningsan-
legget.

P.g.a. de ovenstaende forhold
begrenser man ofte disse syste-
mer til aflukkede omrader inden-
ders. De kan bedst anvendes i
hermetisk forseglede rum, som
ikke pavirkes af impulser udefra,
men dette er nasten umuligt at
opnd. Det er da ogsa derfor at
udviklingen indenfor disse omra-
der koncentrerer sig om den soft-
ware der skal finde indtrangerne.

Ekspert sikkerheds-

systemer: Dette dekker over sy-

stemer, hvis hovedegenskab er at
samle og koordinere informatio-
ner fra individuelle sikkerheds-
systemer. De kan udfra disse in-
formationer give en statusrapport
over antal indtreengerne, deres
storrelse og deres placeringen
indenfor systemet’s virkeomrade.
Rapporten vil vere af varierende
kvalitet, ath@ngig af mengden af
information til stede, samt sofi-
stikations-niveauet af softwaren
og de individuelle sikkerheds-sy-
stemer. Netop af den grund bru-
ges de ofte som et supplement til
vagter. Ekspert-systemer, til for-
skel fra vagter, falder ikke i sgvn
foran monitoren. Men er de avan-
cerede nok, kan de varetage nz-
sten alle funktioner selv og der-
nast serge for, at vagterne bliver
sendt de rigtige sted hen.

Disse ekspertsystemer bar
vare sjeldne idét de er dyre.

OG HVA’ SA?

Det er svaert at designe et
sikkerhedssystem til et firma, der
er realistisk og som giver mening,
medmindre man har tid. Men som
man arbejder med at lave dem far
man jo ogsa erfaring og derved
mindskes tiden man behover
bruge pa designet betydeligt. Men
gor dig selv og din gruppe den
tjeneste det er, at lave et for-
nuftigt sikkerhedssystem.

Men husk p4, at s& lenge
der er mennesker involveret er der
intet sikkerhedssystem, der er helt
sikkert, og tak gudskelov for det.
Det gor det s& betydeligt nem-
mere for spillerne.

Onsker du supplerende infor-
mation er det et vaeld af det i
spion-romaner, spion-film samt
supplementer til de enkelte spil-
systemer. #%



samlet af
Ole Frej Christiansen

Idéen med denne side er at
give inspiration til scenarier igen-
nem nogle sma episoder, scener
og steder. Disse sma beskrivelser
er ikke feerdige forteellinger i no-
gen form, men snarere en kilde
til nogle gode historier. Brug
dem, hvis du finder dem interes-
sante, og laes dem som underhold-
ning, hvis du ikke har brug for
dem.

oget korte ud i natten. For

I de fire uvidende forret-
ningsmand, der sad 1 kupé

31 ville turen blive lang. Meget
lang. Ingen fandt nogensinde ud
af hvad der pracist skete, end
ikke de fire stakler i kupé 31.
Toget forsvandt. Togbaneme op-
lyste, at toget med planmaessig
afgang fra Boston klokken 20.30
kerte ind i en tunnel klokken
22.15. Det kom aldrig ud igen.
Togets tres passagerer forsvandt
for evigt. Nogle mener, at de se-
nere har set nogle sindssyge sjele
vandre hvileslest rundt pa Bost-
ons gader, mumlende om djevle
og helvede og ild og demoner, og
at disse stakler passede til beskri-
velsen af nogle af togets passa-
gerer. En ekspert indenfor okkul-
tisme mener, at toget kerte direkte

Kilden

fra Boston og til helvede. En an-
den ekspert mener, at passagerer-
nes underbevidsthed og psykiske
traumer fik dem til at forsvinde.
Men ingen ved precist, hvor to-
get forsvandt hen. Ingen har ind-
til videre kunne give nogen ratio-
nel og logisk forklaring pa my-
steriet.

pé en forladt markedsplads.

Ingen naermer sig pladsen, og
byens fa beboere advarer alle om
ikke at n@mme sig den store eg.
Efter sigende hviler der en for-
bandelse pa treeet. Treeets skygge
er en dor til en anden verden,
hvorfra ingen endnu er vendt til-
bage. Nogle mener, at deren fo-
rer til helvede. Ingen ved det pree-
cist, foringen er vendt tilbage for
at fortelle om det.

eg ser ham. Ovre ved sko-
Jbutikken. Han star der igen.

Han star der hver aften, hver
uge, aret rundt. I sin slidte regn-
frakke og sine billige gummisko.
Han vender altid tilbage. Hvad
laver han der? Jeg ved det ikke.
Han snakker aldrig med nogen,
selv nar folk snakker til ham.
Utroligt at han endu ikke er ble-
vet fjemet af politiet. Nu star han
og stirrer som sadvanligt, stirrer
lige ud i luften, stirrer som han
altid stirrer, nat efter nat, uge ef-
ter uge. Hvad ser han, som jeg
ikke kan se? Hvorfor vender han
altid tilbage til netop dette sted?
Jeg ved det ikke. Jeg ser ham std
ved skobutikken.

Ien lille landsby star en stor eg

X3M - Kilden

eltene kommer gaende

rundt om et hjorme, i en

af rumstationens mange
gange. Foran dem stér deren lille
dreng, der holder en pegefinger
presset ind mod vaggen. Han
star og ser pataget uskyldig ud,
hvilket er svert, da man let kan
se den enorme slangebgsse, han
har i baglommen. Han prover at
flojte uskyldigt, mens han gum-
ler pa en kolossal klump tygge-
gummi. Dahan ser heltene speor-
ger han: | @geh... I har vel ikke
noget tape eller sarn’noed*.

ogen letter. Hekse-
doktoren kigger udmat-
tet pa de markeringer

han har lavet i gulvet. Selvom de
er afsvedne og delvist udtverede,
er de stadig ubrudte. Han smiler.
Det erlykkedes at sende demonen
vak fra denne dimension. Han
vakler over til sofacn, og satter
sig udmattet ned, samtidig med
han tender for radioen. Det skal
gore godt med lidt afslappende
musik. Pludselig stivnerhan. En
stemme han troede han netop
havde forvist fra dette plan heres
tydeligt i hejttaleren: , Neste
nummer her pd 666kHz bliver
’Sympathy For The Devil’. Og
husk: Kanal 666 bringer din ra-
dio ind i en ny dimension”. Mens
Mick Jagger begyndte at synge
farer en tanke igennem hovedet
pa heksedoktoren: ,Kan en
demon forvises til en radio-
bolge?”.
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James Bond — Eller livet med elendigheden

Den
realistiske
spion

af
Sebastian Flamant

ames Bond er uden tvivl det
Jperfekte eksempel pa, alt

hvad en spion ikke er. Smart,
slesk, evigt smilende, populzr og
over-talentfuld. James Bond fin-
der skurkene, redder den smukke
blondine, draber de onde, og nar
stadigvak hjem til eftermiddags-
teen.

Bond er naturligvis en stan-
dardiseret figur, og pa lerredet
gor det heller ikke noget. Men i
rollespil kommer man ofte ud for,
at spille spion pa den ene eller den
anden méde, og s er det meget
godt at have noget mere at for-
holde sig til end Bonds typiske
charme og nonchalante holdning.
Ofte har man behov for at spille
sin karakter ud fra psyke og ideo-
logi, og her tilbyder de mange
film om emnet ikke megen hjzlp.

Derfor vil jeg her beskrive de
motiver der driver den realistiske
spion, og de konsekvenser spion-
arbejdet kan have pa spionen som
person.

PSYKOLOGI -

Den realistiske spion er et le-
vende menneske, og som sadan
er han ogsé et virvar af tanker,
folelser og meninger. Disse er
ofte grunden til, at spionen er ble-
vet rekrutteret: Som controller
(eller chef) for en spion seger
man altid flest mulige strenge at
spille pa, flest mader at manipu-
lere med sin underordnede pa.
Disse psykologiske strenge kan s&
senere hen bruges som pressions-
middel. Controlleren er som of-

test ogsé rekruter for den pagael-
dende spion. Controllerens op-
gave er, som navnet antyder det,
at kontrollere spionen og serge
for, at spionen opferer sig som
forventet. En controller skal vare
karismatisk, veltalende, og slesk;
spionen skal kunne identificere
sig med sin controller pa den ene
eller den anden méde, og saledes
skal controlleren have mulighe-
derne for at udeve magt over den
rekrutterede spion.

Den vigtigste faktor con-
trolleren kan udnytte, er uden
tvivl spionens enske om viden og
derved ogsa magt. Mange bliver
tiltrukket af spionbranchen, fordi
den giver dem muligheden for at
vide mere end de fleste, fordi de
opndr en viden som ingen andre
besidder, og fordi de opnar en
serskilt magtstatus. Denne
megalomani udspringer i de fle-
ste tilfzlde fra et tydeligt mindre-
veerdskompleks, eller en folelse
af ligegyldighed og overflodig-
hed.

Spionens chef spiller sa pa
denne specielle form for mega-
lomani (eller elitisme), ved kon-
stant at lade spionen fole, at han
er magtig.

Et andet af spionens overord-
nede motiver er eskapisme. Som
nar man tager i biografen eller
leser en roman, ensker spionen
atundslippe hverdagens kedelige
trummerum ved at opleve noget
mere spendende. Dette onske er
ganske naturligt, men bliver i
spionens tilfelde endnu en streng
at spille pa. Ved at lade spionen



fole at han udmaerker sig, og at
han er speciel, far controlleren
ofte trumfet sine ordrer igennem.

Disse to overordnede motiver
er ikke usedvanlige. Jeg mener,
at vi alle pa et vist punkt ensker
at udmearke os, at blive til noget,
og at vare mere end de fleste.
Hvordan disse ensker sa kommer
til udtryk er forskelligt fra person
til person. Men spionen drives
ogsa af nogle mere specifikke
psykologiske motiver: Blandt
disse kan navnes forbuden keer-
lighed (i 30’erne 1 England var
homoseksualitet for eksempel
forbudt), familie-komplekser
(som oftest fader-komplekser),
og mangel pa bekraftelse. Alle
disse psykiske problemer, hvor
banale de end matte veare, spiller
altsé ind, og danner den psyke
som er spionens.

IDEOLOGI

Vi har alle psykiske proble-
mer, men valger ikke derfor alle
at spionere; her kommer et ideo-
logisk niveau ind i billedet, som
danner spionens meninger og
holdninger til sig selv og sin om-
verden. Disse meninger modifi-
ceres alt efter samfundsmaessig
indflydelse og historiske begiven-
heder, men forbliver spionens
ideologiske grundlag og beretti-
gelse (f.eks: ,,Jeg gor det for mit
lands sikkerhed). Det er natur-
ligvis controllerens opgave ogsa
at kontrollere og manipulere med
spionens holdninger, sadan at de
forbliver ,,rene®, og spionen for-
bliver 100% loyal overfor sin chef
og sit land (eller firma, osv...).

De specifikke holdninger,
som man skelner imellem, kan
opdeles saledes:
Samfunds-struktur (kapita-
lisme, kommunisme osv...):
Her er spionen ofte 100% loyal

overfor sin arbejdsgivers hold-
ning, og bliver derfor tiltrukket af
spion-branchen for at tjene sin
arbejdsgivers holdning (firmaets
eller nationens interesse).
Retssystem: Spionen tror pa sit
land (eller firma), og dets lovgiv-
ning og moralske kodeks. Spio-
nen er parat til at gere sit job for
at opretholde disse. Paradoksalt
nok bryder spionen ofte loven, og
dette skaber da ogsa interne psy-
kiske stridigheder.
Foragt for modstanderen: Den
typiske spion har ofte sa starke
holdninger, at modstridende ideo-
logier (kommunisme, for eksem-
pel) hades, og betragtes som
fijendtlige. Dette er egentlig for
det bedste, eftersom det kunne
virke dobbeltmoralsk at spionere
mod en ,,ven®, eller mod et land,
som man anser for fredeligt og
venskabeligt. Som oftest er det
manglen pa had og en forvirret
ideologi, der gor folk til lands-
forredere og dobbeltspioner.
Dette ses tydeligt i 30’ernes Eng-
land, hvor mange af de rekrute-
rede MI6-spioner viste sig at vare
russiske spioner. De var blevet
manipuleret af en russisk control-
ler, pa baggrund af psykiske pro-
blemer og ideologisk forvirring
(f.eks: ,,Hvor herer jeg egentlig
til?).

Spionens motiver er altsa ho-

vedsageligt knyttet til hans psyke

og ideologiske holdning, samt til
controlleren.

CONTROLLEREN

Controllerens rolle er yderst
vigtig i enhver spionage-sam-
menh&ng, og det er som oftest
controlleren der star bag spionens
handlinger. Som sédan er spionen
intet andet end en marionet, sty-
ret af en bevidst og slesk mani-
pulator.
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Denne manipulator spiller pa
spionens mange strenge, for at
opna den bedst mulige effekt. Er
spionen i konflikt med sin fami-
lie, spiller controlleren fader-rol-
len, og opnar derved den nedven-
dige tillid og loyalitet. Mangler
spionen et fast ideologisk grund-
lag, er det controllerens opgave
at skabe eet, og helst pa en ven-
skabelig made.

Séledes betragtes spionens
controller mere som en ven end
som en chef, og dette meget in-
time forhold er yderst ngdven-
digt. Gar det tabt, kan spionen
blive tilbgjelig til at forlade bran-
chen, eller varre endnu, at
athoppe (der star sikkert en mod-
stridende controller parat til at
tage sig godt og venligt af athop-
peren).

KONSEKVENSER

Meget fa spioner dor af skud-
sér og forgiftning. De fleste dor
af alderdom, nogle fa af selv-
mord. Spionarbejdet har altsi
meget ubehagelige konsekvenser
for den enkelte spion, selvom
disse er mere psykiske end rent
fysiske.

For det forste er det i spion-
film ofte et tilbagevendende ele-
ment, at helten (spionen) ikke kan
forlade ,,firmaet®, (hvad enten fir-
maet er mafiaen, FBI, IBM eller
et andet megaforetagende) af
angst for at blive draebt. Mange
film har netop som hovedplot, at
et firma eller en regering forso-
ger at likvidere en tidligere ansat,
som ,,ved for meget“. Lad mig
sige det ligeud: Dette har intet
hold i virkeligheden. Ude i den
virkelige verden bliver CIA-
agenter ogsa pensionister og MI6-
folk der af alderdom. Hvis ,,fir-
maet“ ser en mulighed for, at en
tidligere ansat kunne komme til
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at tale over sig, bliver de forflyt-
tet til et hul i jorden, afpresset,
eller truet. Eller ogsa lader man
dem leve videre i den tro, at intet
de kan sige kan have nogen reel
indflydelse. Hvis CIA begyndte
at sl den mindste kontornusser
ihjel fordi han havde fortalt om
den klassificerede bla mappe til
en familiefest i en salig brandert,
ville CIA hurtigt blive upopulzre.
Konsekvenserne af spionarbejde
er ikke altid sa drastiske.

For det andet terer selve ar-
bejdet meget hardt pa den enkel-
tes psyke: Nar man dagligt sid-
der pa sit kontor og aflytter folk,
giver ordrer til at udsperge folk,
til at snigmyrde folk, s kan man
glemme, at man rent faktisk er til
for at beskytte de selvsamme folk.
Néar man dagligt spiller en snes
forskellige roller overfor forskel-
lige personer, nar man dagligt
omgés andre ideologier, s& glem-
mer man sin egen person, sin
egen holdning, og sin egen iden-
titet.

Hvad vaerre er, man kommer
i tvivl: ,,Ger jeg nu det rigtige?
Er jeg pa den rigtige side? Er jeg
ikke lige s& ond som min mod-
stander?* er spergsmal, der ned-
vendigvis dukker op under ens
karriere. Nar de gor det, er det
controllerens rolle, at sztte en pa
rette kurs igen. Kan han ikke det,
er losningen for den enkelte spion
ofte at forlade branchen, eller i
varste fald at bega selvmord.

Nogle mere basale konse-
kvenser af spion-branchen er
ogsa, at man som spion bliver
desillusioneret. Her troede man,
at jobbet ville gore en til noget
specielt, at man ville keempe for
sit land, at man ville opna &re. I
realiteten kommer man hurtigt i
tvivl, og kontornusseriet virker
hurtigt kedeligt og banalt.

Alt i alt er konsekvensen, at
spionen foler sig snydt.

Til slut vil jeg kommentere,
at de ovenstaende linjer ikke er
Den Evige Sandhed. Der findes
uden tvivl folk indenfor PET el-
ler FBI, der har det udemarket,
og synes godt om deres job. Men
det er meget f, der beholder den
iver de havde, da de blev rekrut-
teret. Det er ogsa meget fa, der
aldrig kommer i tvivl, og endnu
fzerre, der ikke efter nogle ars tje-
neste foler sig snydt.

S& kan man sige, at de bare
kan kvitte jobbet, og at ,,det er der
sd mange der gor”, men de fleste,
der kvitter deres job, arbejder i
Brugsen eller Netto, ikke i CIA. 1
spionbranchen kvitter man ikke
bare jobbet. Derfor ender nogle
spioner som selvmordere, og an-
dre som forladte, tomme sjle...

De bedste eksempler, jeg kan
give for mine redegorelser, er at
finde i de fleste John Le Carré
romaner, som naturligvis har in-
spireret denne artikel meget.
»Aha! Romaner!“, herer jeg jer
sige, men Le Carrés romaner pas-
ser faktisk glimrende overens
med virkeligheden, og med
kendte tilfelde som Kim Philby
sagen i England for nogle ar til-
bage, og de mange andre spion-
sager, der dukker op i dagspres-
sen. Hvis nogen skulle vere inte-
resseret i at lase videre om em-
net, vil jeg henvise til John Le
Carrés roman ,,A Perfect Spy“,
som beskriver spionen Magnus
Pyms skabnesvangre liv, fra iver
i ungdommen til psykisk krise
senere hen. En anden bemaerkel-
sesvardig John Le Carré roman
er ,The Secret Pilgrim®, som
samler nogle korte fortzllinger.
Ikke alle har interesse i netop
denne sammenhang. Til sidst vil
Jjeg nevne ,,The Russia House*
som en roman, der beskriver en
atypisk Joe (lees: Spion) med
nogle meget sterke ideologiske
holdninger.

For at illustrere, hvordan den
realistiske spion tager sig ud i rol-
lespil, har jeg nedenunder stillet
to eksempler op, dels til en reali-
stisk nutidskampagne, dels til en
cyberpunk-kampagne. De burde
tilsammen illustrere motiver og
personlighed hos den realistiske
spion...

JORGEN F. MADSEN

Jorgen F. Madsen: 39-arig agent
for Politiets Efterretningstjeneste,
trenet 1 overvagning.

Jorgen Madsen har i en leen-
gere arrekke arbejdet for PET,
hvor han snart har overvaget alt
og alle. Islamiske fundamentali-
ster, amerikanske efterretnings-
folk, almindelige danskere med
mystiske hobbyer og kendte na-
zister. Jorgen har fulgt dem alle,
og kender mange af dem bedre
end sin sen Christoffer. Faktisk
kender Jorgen ikke sin sen over-
hovedet, for arbejdstiderne er
ikke just familievenlige. Allige-
vel knokler han derudaf, for
Dronning, Fedreland, og den
maénedlige lenseddel. Jorgen
Madsen tror pa sin sag, og tror pa
at han ger det rigtige, og det er jo
berettigelse nok. Alligevel mang-
ler Jorgen en moralsk stette og
opbakning.

Han kan ikke helt stole pa et
sdkaldt demokratisk system, der
tillader, at nogle fa udvalgte
spionerer mod befolkningen bag
om dennes ryg, og derved bryder
alle teenkelige love om privatli-
vets fred. Sa lige for tiden har
Jorgen det ikke let: P4 den ene
side star hans kone Sarah og hans
chef Willy, pa en anden side stir
Jorgens egen retfeerdighedssans
og moralske opfattelser om rig-
tigt og forkert. Jorgen tror pa sin
sag, men kun i det omfang at han
har forstaet sagen rigtigt.



Jorgens problem er, at han
ikke langere er sikker pd hvem
han tjener og hvorfor: I 70’erne
overvigede Jorgen den radikale
venstreflgj, og gik ind for det. I
80’erne var det fanatiske funda-
mentalister. Nu er det nynazister
og kendte politikere, det gar ud
over. Men nu er Jorgen ikke helt
sikker p4, om han ger det rigtige,
og hvorfor han overhovedet gor
det.

Derudover er Jorgen sa smat
begyndt at tabe sin identitet: han
er ikke lengere klar over, hvem
han er. Han er ikke leengere den
almindelige konservative borger,

som han engang var. Han er ikke
tilhaenger af nogen radikal nyna-
zistisk gruppe, som han har mat-
tet pasta flere gange. Han er hel-
ler ikke modstander af socialde-
mokratiet, selv om han overvager
nogle af topfolkene. Jorgen er i
det hele taget ikke sikker pa s&
meget mere, og er ved at blive
godt og grundigt desillusioneret.

WILLIAM MASTERS

William Masters: 35-arig
spion for et stort firma.

Masters er spion for et stort
Japansk firma i New York. Fir-
maet kender han egentlig ikke s&
godt, men han har, af sin control-
ler, faet at vide, at De Gor Det
Rigtige. For tiden arbejder Wil-
liam Masters som kontornusser
for et andet firma, der ikke gor
andet end at snakke ondt om hans
virkelige arbejdsgiver, det japan-
ske firma. Williams controller
Kiusho har lovet William, at han
nok skal blive forfremmet efter
nogle fa ,missioner® til, men
William er kommet i tvivl.

Lige meget. I denne branche
lerer man at leve med lognen.
Faktisk er William efterhdnden
ligeglad med, om han ger det rig-
tige, bare han har Kiusho at holde
sig til. Der var en gang, hvor Wil-
liam var ung og idealistisk og tro-
ede pa det han gjorde. Kiusho
medte han da han arbejdede for
et andet selskab, og de blev hur-
tigt meget gode venner. Kiusho
forstod Williams problemer, og
tilbed William al den hjelp og
kezrlighed, han kunne give. Des-
uden var Kiusho meget interes-
seret 1 Williams arbejde, og
spurgte meget til, hvad der fore-
gik pa kontoret. Det var helt i or-
den, sa l&nge Kiusho hjalp og el-
skede William, som ingen andre
kunne det.

X3M - Den realistiske spion

Nu, lenge efter, er Kiusho
stadigveek Williams eneste faste
holdepunkt i livet. Alt andet er
ligegyldigt. Kiusho er det ab-
solute idol, den absolutte mentor,
og William ville gé i deden for
manden, for ikke at skuffe ham.

William lever efterhanden i
sin egen verden, en verden hvor
der ikke er noget godt og ondt,
og hvor ordet ,,mening* har tabt
sin betydning. Masters har kun
Kiusho som grundlag, ingen
holdning, ingen mening, og intet
liv. Han ger, hvad der bliver sagt
uden at stille spergsmal, uden at
turde stille spergsmal. Livet har
tabt sin mening, og Masters
spionerer i et blindt hab om, at
gore sin controller glad, i et hab
om at fa bare en lille smule kar-
lighed igen.

William Masters er absolut
fanatisk. Selvom han til tider godt
kan fundere over det patetiske i
situationen, vender de glade tan-
ker om gensynet med Kiusho al-
tid tilbage. Heldigvis. %
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X3M - Information
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®iv vig selv en julegave...

h?

Tegn et helt drs abonnement
pd X3M (fire numre), og fa
bladet tilsendt portofrit pd ud-
givelsesdatoen!

Sddan ggr du:

e [ndbetal 70,- kr. pd giro-konto 9 49 01 91
X3M, v/Sebastian Flamant
Ngrrebrogade 106 - 2TH
2200 Kgbenhavn N

e Skriv navn og adresse under ,Indbetaler”.

e | rubrikken ,Eventuelle meddelelser” skriver
du hvilket nummer du gnsker at starte med.

NASTE NUMMER

Vejen til Arcadia — Feernes verden
Noctovo — Okkulte intriger pd Balkan
Tro, hdb & @rlighed — Guldmagernes gdder
Hva' ska’” vi med science-fiction — Nutiden er mere syg



Danmarks bedste priser pa rolle- og bratspll fas i Lyngby,
Roskilde, Odense,Vejle, Esbjerg, Arhus og Alborg'
Men er det fair, hvis man bor i Senderbgvlinge?

Eller pa Bornholm? Eller pa Fergerne? Eller i Kabenhavn?
NE], vel! Brug...

Bog&idé Postordre

BIP™ har samme priser som vores butikker
BIP™ har special tilbud til postordrekunder!
BIP™ giver meengderabat!

BIP™ betaler portoen v/keb over 500 kr.

BIP™ er sjovere end konkurrenterne

. 45 87 04 45

Mandag til fredag kl. 10.00 - 19.00

axase: 45 93 41 45

Aben hele degnet!

Kob dine rollespil hos Danmarks storste indkobskaede med rolle- og brzetspil

Bog & idé Postordre  Postbox 1054 2800 Lyngby Tif. 4587 04 45
Bog & idé Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby TIf. 4587 04 45
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle TIf. 75 82 05 44
Bog & ide Kongengade 33 6700 Esbjerg Tif. 751211 77
Flensborg Bog & idé  Steendertorvet 4 4000 Roskilde  TIf. 42 35 00 08
Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg Ti£.98 1166 11

ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C ~ TIf. 86 13 39 55



JULEGUF!!!
WARHAMMER ARMIES:
CHAOS DWARFS 99,50
DRAGONLANCE:

WALL CALENDAR *95 99,50
KAMPE RABAT PA ALT

AD&D PLANESCAPE -20%

ADEPTUS ASTRA KAZOOMICUS!!!

En urgammel, 1od sols striler skinnede ned pd den askegrd slette, og forvandlede den til et hav af
blodrodt lys. ‘Et godt tegn, besluttede Karhedron. ‘Een gang for alle ville eldarstyrkerne fravriste denne verden
fra Kaoshordernes uhellige Klper. ..

Kampe Epic Space Marine-turnering aftholdes i februar og marts! Kom ind og hent turneringsregler og
tilmeldingsblanket. Sidste tilmeldingsdato: 1/1 1995. ‘

Check ogsa vores kampeudvalg af spil og figurer ud. Har du ikke mulighed for at komme forbi, kan du
altid ringe en bestilling ind, og fa varerne sendt indenfor en uge!

FREDERIKSBORGGADE %7 * 1760 KBH K TLF: 771400%% * FAX: 73127087
MA-TO: 11-17°°e FR: 11-19 ¢ L&: 10-15



