wWong Feis kro

Wong Feis kro er et Kineserier scenarie og et planB projekt til Fastaval 2016 af Morten Greis Petersen.

Spiltestere: Peter, Troels, Kasper, Anne, Niels, Bo, Lars, Malik og Regitze. En stor tak til spiltesterne for at
vaere med til at skabe Kineserier, Wong Feis kro og Kineserier: The Crow Edition. En stor tak til Cecilie.

Billeder i teksten er lant skamlgst fra Crouching Tiger, Hidden Dragon og Iron Monkey.



Kaere lzeser,
Velkommen til Wong Feis kro og til systemet Kineserier. Tak for at have givet dig i lag med spillet.

Wong Feis kro og Kineserier er min glaede ved asiatiske film, wuxia og wire fu udtrykt i rollespil. Jeg haber, |
far den samme sjov og underholdning, vi har haft, nar vi har spillet Kineserier.

Hvad er Kineserier?

Kineserier er et regelsystem til wire-fu rollespil, som bruger timeglas, spandevis af terninger og
improvisation til at skabe episke og dramatiske kungu-fu sekvenser, hvor hovedpersonernes inderste
afslgres, hemmeligheder kommer i spil og skeebner afggres alt imens aktgrerne sveever gennem luften,
duellerer pa blikke og skarpe ord, umulige reflekser og overnaturlige karatehug.

Kineserier er et vaerktgj til at skabe historier med, og det er system, som szetter spillerne i centrum.
Sammen skaber de historien, men ingen ved, hvor den fgrer hen for det afslgres fgrst, nar de traeffer tunge
valg og konfronterer hinanden i dueller.

Kineserier er inspireret af wire-fu film — dvs. diverse kinesiske, hongkongnesiske, japanske, thailandske og
koreanske film, sa som Hero, Tiger pa spring, drage i skjul, House of Flying Daggers, Ong-Bak, Versus, Azumi,
Iron Monkey, Drunken Master, Kung Fu Hustle, Seven Swords, Red Cliff, Dragon Inn og mange, mange flere
(foruden Highlander, The Crow, The Matrix og Brotherhood of the Wolf samt Crying Freeman, som er
inspiration til The Crow Edition af Kineserier) — og Kineserier er designet til at genskabe disse historier, som
ofte bruger lag pa lag af flashbacks, og ofte bruger kung-fu kampe til at abne for historien, blandt andet ud
fra et princip om, at en skurk fgrst rigtigt kan besejres, nar hans eller hendes (for)historie er blevet fortalt.

Malet med Kineserier er at give spillerne et vaerktgj til at skabe den type fortaellinger inden for rammerne
af rollespil. | modsaetning til mange andre rollespil bruger Kineserier ikke en egentlig spilleder, men
overlader det til spillerne sammen at koordinere og skabe historien.

Hvad er Wong Feis kro?
Wong Feis kro er en specifik historie fortalt med Kineserier regelsystemet. Mere om Wong Feis kro i naeste
afsnit, hvor vi begynder med forhistorien.



Forhistorie

Arene 184 til 220, hvor magten lgb Han dynastiet af haende, var praeget af talrige krige og blodige kampe.
Af denne blodige periode udsprang De tre kongeriger, Wei, Shu og Wu, som fgrte til en ikke mindre blodig
periode, men nu mellem tre kongeriger, der hver isar straebte hinanden pa livet. Det var en periode
markeret af nye fremskridt inden for vabenteknologien, og da Jin dynastiet feeldede hver af de tre
kongeriger og endeligt overtog magten i 280, var store dele af den kinesiske befolkning blevet draebt.

Det er en romantiseret tid illustreret af episke film og historier om krige og soldater, om magtfulde kejsere
og (il)loyale eunukker, om snigmordere og baghold, om vise munke og om radgivere pa flugt baerende den
sande hemmelighed om imperiets arvinger.

Det er en mytisk tid, hvor Kinas fremtid formes, hvor enkelte individers handlinger, kampe og keerlighed
former millioners skaebne, hvor imperiers graenser treekkes og magtfulde adelsslaegte rejses og feeldes.

Det er en fantastisk tid, hvor de keempende mestrer overnaturlige kung-fu talenter, hvor kung-fu slag kan
smadre sten, hvor fingerpres kan lamme nerver, hvor andedrag kan mobilisere Chi —krafter, og flyvespark
gar flere meter gennem luften. Spydkeempere kan parere hele byger af pile, og sveerdkeempere kan flaekke
et har. De ypperligste keempere udkeemper dueller i deres sind og afger duellen ved et enkelt svaerdhug.

Midt i alt dette er en lille flok fremmede ankommet til Wong Feis kro. De har hver deres mission, de baerer
pa hver deres hemmeligheder, og alt er langt fra hvad det synes, for de baerer hver deres dunkle
hemmelighed. Nogle af disse vil afggre Kinas skaebne, andre handler om ulykkelige elskende.

Kroen og personalet

Wong Feis kro er en afsidesliggende kro, som er kendt viden om af rejsende, da den er sidste sikre
rejsepunkt mellem De tre kongeriger, og dens massive veegge kan holde til en mindre belejring, og dens
rummelige vaerelser og stalde kan rumme et omrejsende hof. Kroen er drevet af den aldrende Wong Fei,
hans kone Ziyi Fei og deres tre bgrn samt et stgrre personale af kgkkenfolk, staldknzegte og opvartere.

Wong Feis kro er en imponerende bygning. Hovedhuset er i to etager og er bygget op omkring krostuen,
som er to etager hgj. Oppe i fgrste sals hgjde Igber en afsats hele vejen rundt om krostuen, som giver
adgang til krovaerelserne. | stuen befinder sig ogsa et rummeligt kpkken. Skjult mellem veeggene er smalle,
hemmelige passager, der lader en skyde genvej gennem kroen.

Foran hovedbygningen er stor gardsplads omkranset af hgje stenmure. En bred port fgrer ind til
gardspladsen, og ved siden af hovedbygningen rundt langs murene er sma lager- og staldbygninger. Pa
bagsiden af hovedbygningen er skyggefyldt, og der ligger byggerester bevokset med ukrudt.

Foran kroen er en stor slette med spredte klippeformationer, der rejser sig af jorden og bryder vinden.
Langs kroens ene side vokser bambus, og et sted derinde skjuler sig en lille lund. Afskaermet af bambussen
varetager kroen en rosenhave, og et sted nede bag den ligger en idyllisk s@ greesende op til en mindre skov.

En anmaerkning omkring det historiske: Wong Feis kro er inspireret af Kinas historie, men endnu mere af
kulgrte dramaer, der udspiller sig i en romantiseret version af fortiden. Wong Feis kro er ikke historisk
drama men en eventyrlig historie inspireret af 20. drhundredes film. Der er ikke tilstraebt nogen historiskhed
eller zegthed.



Spilleders opgave

| Wong Feis kro er din opgave at lzere spillets regler at kende og forklare dem til resten af din spilgruppe. Du
kommer til at veere den, der tager initiativet, hvis de andre spillere mangler ord eller ikke lige ved, hvad de
skal finde pa, og hvis handlingen traekker ud eller gar i st3, er det op til dig at tage fgringen og fa afrundet
scenen og sat den naeste.

Derudover skal du spille med. Wong Feis kro bruger ikke en saerskilt spilleder til at handtere regler eller til
at styre alle birollerne. Der er brug for en til at tage teten og sikre sig, at handlingen skrider frem og sikre sig
at reglerne er forstaet, men nar fgrst spillet er gdet i gang, skal du ogsa spille med.

| det felgende gennemgar jeg spillets regler, forklarer hvordan Kineserier bruges, og hvordan Wong Feis kro
kommer til at forlgbe, derefter skal | skabe det sammen, og via oversigtsarkene bliver der forhabentlig ikke
meget behov for at referere til resten af regelheftet.

Hvad skal du bruge for at spille Wong Feis kro?
e Et karakterark og et handlingsark pr spiller
e OQversigtsarket over Wong Feis kro
e Et referenceark (gerne et pr spiller)
e En bunke terninger (en masse t6’ere, t8’ere, t10’ere og t12’ere — hvis du kan skaffe 7-8 af hver slags
terning pr spiller, har | en god mangde)
e Timeglas pa 30 sekunder (rent praktisk er det rart med to styk) (disse udlanes pa Fastaval)
o  Markgrer (f.eks. glassten, gerne 5 pr spiller) (disse udlanes pa Fastaval)

ERREREEEN,




For spillet begynder

Introduktion

e Hils pa hinanden og praesenter Kineserier og Wong Feis kro for medspillerne
o Afprgv tidssystemet — Beskriv lokationerne ved kroen

Skab karakterer

e  Giv hver spiller et karakterark og et kampark
e Udfyld karakterarket

De sidste ting

e Anbring kortet over Wong Feis kro midt pa bordet. Marker hver karakters placering med en markgr
e Anbring en bunke terninger, markgrer og timeglas pa bordet

Introduktion

Hils pa hinanden og forklar kort dine medspillere hvad | skal spille, og hvordan det overordnet kommer til at
forega: Der er ikke fastlagt nogen historie pa forhand, men den vil opsta, nar karakterernes veje krydses, og
de krydses, nar de bevaeger sig rundt pa Wong Feis kro og forskellige scener bliver sat i spil. | en reekke af de
scener skal man rejse sig op, nar man spiller og beskriver sin karakter, og det skal ofte ggres pa 30
sekunder. Udfordringen ved de 30 sekunder vil til at begynde med ofte handle om fa brugt samfunde 30
sekunder.

Prgv evt. som opvarmning at beskrive lokationerne i Wong Feis kro pa skift inden for de 30 sekunder for at
fa en fornemmelse for tiden og for ar varme stemmer og kroppe op.

Skab karakterer

Karakterarket skal udfyldes. Det f@rste afsnit udfyldes hver iszer af spillerne ud fra de oplaeg, som er pa
deres karakterark. Det andet afsnit udfyldes i faellesskab, sa alle karakterer har den samme mangde af
relationer til hinanden. Nar det er gjort udfyldes tredje del af karakterarket — og her er en ting aben, nemlig
karakterens mission, og det er en god ide at udfylde den i faellesskab baseret pa relationerne.

Generelt for den del af tredje afsnit pa karakterarket, der udfyldes ved spilstart er, at lade karakterernes
interesser ga pa tvaers af hinanden. Lad den hemmelige mission komme pa tveers af en anden spillers
mission, lad karakterens hemmelighed have med en tredje spillers mission osv.

De sidste ting
Nar karaktererne er faerdige kan de sidste ting komme pa bordet. Anbring kortet over Wong Feis kro, hvor
alle kan se det, og hav en bunke terninger, timeglas og glassten klar.

Anbring spillernes brikker pa kortet.

| er nu klar til at spille Wong Feis kro.



Regelsystemet Kineserier — Sadan spiller | Kineserier

Kineserier er drevet af to grundleeggende regler
Princippet om karakterens historie

Ingen karakterer kan elimineres fra historien, ferend karakterens historie er fortalt. Den fortaelles gennem
dialoger, flashbacks og monologer, og disse aktiveres via kampen, og f@érst nar en karakters historie er
fortalt til ende, kan karakteren elimineres fra historien.

Kamp er pa tid og sker stdende

Nar kampen gar i gang, bruges timeglasset. Pa skift har de 30 sekunder, og samfulde 30 sekunder skal
bruges. Udfordringen er sjeeldent at holde sig inden for de 30 sekunder, men at bruge de 30 sekunder.
Spilleren, der er aktiv, skal sta op, mens de 30 sekunder forlgber. De andre spillere skal sidde ned.

Wong Feis kro - forlgbet

| Wong Feis kro skiftes spillerne til at have tur, og i deres tur vaelger de at bevaege sig fra et sted i kroen til
en anden. Det sted, de ankommer til, kan aktivere en scene, hvis der er en anden person til stede i
lokationen (enkelte lokationer kan ogsa aktivere solo-scener, hvor man holder en monolog).

Nar alle spillerne har haft en tur, er der gdet en omgang, og efter et vist antal omgange eller kampe, er der
aktskifte, og der kommer regelaendring til spillet. Efter en eller to aktskifte kommer historiens afslutning.

Turene

| en tur flytter en spiller sin karakter fra en lokation til en anden pa kortet over Wong Feis kro. Bevaegelse
sker langs pilene. Den nye lokation giver spilleren en eller to typer scene at vaelge mellem, og de fleste
scener har en eller flere underkategorier at veelge mellem. Nar scenen er spillet til ende, er det naeste
spillers tur.

Aktskifte
Nar alle spillere har haft tre ture eller har vaeret involveret i en kamp, er der aktskifte. Hver akt har en
seerregel. Efter tredje akt gar man til afslutningen af historien.

o Scerregel for farste akt: Nar alle spillerne har haft en tur, er der gdet en omgang, og hver efter hver
runde fjernes en lokation fra kortet, sa omradet stille og roligt indsnaevres.

o Sczrregel for anden akt: De gra felter pa handlingsarket er nu aktive og geelder for resten af spillet.
Det er nu muligt at besejre og fordrive karakterer endeligt.

e Seerregel for tredje akt: Der kan kun spilles Romance! og Kamp! scener i denne akt.

F@rste akt: Hver omgangs afslutning

For at indsnaevre rammen for historien, skal | efter hver omgang, hvor alle spillere har haft en tur, fjerne en
lokation fra kortet, sa det bliver svaerere at undga hinanden, og karaktererne kommer mere i kontakt.

Nar | fijerner lokationer sa vaelg en i faellesskab, men vaelg en, hvor der ikke er en karakter, og som ikke
isolerer karaktererne fra hinanden. Valg gerne en lokation, som ikke har veeret i spil eller har haft en
minimal rolle.



Anden akt og fremefter: En karakters endeligt

Hvis en karakter lgber tgr for hemmeligheder eller flashbacks pa sit ark, er karakteren ude, hvis denne
bliver besejret. Karakteren bliver draebt, permanent fordrevet eller pa anden vis udskrevet af historien.

Tredje akt: Romance eller kamp

Tredje akt udspiller sig kun, hvis historien ikke allerede er bragt til ende. Det er ikke usaedvanligt at
historien bliver afsluttet i Igbet af anden akt. Hvis historien endnu ikke er afsluttet, nar anden akt er
forlgbet, indtraeder tredje akt, og udvalget af scener indsnaevres til at handle om kampe og kzerlighed.

Historiens ende

Historierne om jeres karakterer i Wong Feis kro kommer til deres afslutning ved at karaktererne far fortalt
deres forhistorie og bliver elimineret fra spillet via kampe, eller at karaktererne nar deres mal og far en
afslutning pa deres handlingsforlgb.

Historiens ende vil ofte komme i Igbet af anden akt, men den kan straekke sig ind i tredje akt. Det er et
spgrgsmal om fingerspitzgefiihl, men ofte kommer der et naturligt punkt for de enkelte karakterers historie
afslutning. Brug det til at afrunde historien med.

Wong Feis kro — Sceneseetning

Scener saettes via kortet over Wong Feis kro. Spillerne skiftes til at flytte deres markgrer pa kortet fra en
lokation til en anden langs de forbindelser, der er pa kortet. Nar to karakterer er pa samme lokation, kan de
veelge at udspille en af scenerne.

Den aktive spiller har det afggrende ord i, hvordan scenen skal opstilles, men det er som regel sjovest kort
at snakke om, hvordan scenen skal stilles op. Lad vaere med at planlaegge hvilken vej scenen skal ga, det er
bedre at spille sig frem til det.

Scenetyper og at spille scenerne
Bemaerk, at scenerne er typisk teenkt sig som udspillende sig mellem to karakterer, og at kun kamp-
scenerne kan rumme konflikt. Hvis en af de andre scener, fgrer til kamp, slutter scenen.

Med undtagelse af selve kampene er scenerne ikke taenkt til at vaere specielt lange. En scene behgver ikke
vare mere end fa gjeblikke. Det kan veere udvekslingen af fa replikker, sigende blikke eller en kort monolog.

De aktive spillere skal altid sta op (dog undtagen kamp, her geelder andre regler), mens de inaktive spillere
sidder ned. De aktive spillere skal ikke ud pa gulvet og spille scenen sammen, men spille den staende fra
deres pladser.



Romancel
| denne scene skal det handle om romancen mellem to karakterer. Romance-scener kan tage en af fglgende
tre former:

e Man laenges: De to forelskede er ikke sammen i denne scene, men vi fglger den aktive spiller, der
har en monolog eller beskriver, hvordan han eller hun laenges efter sin elskede, og hvilke
hindringer, der er for at de far hinanden. Kan spilles af begge spillere, der isoleret fra hinanden
lenges (ogsa selvom de er i samme lokation; mange ting kan vaere i vejen).

o Hvor meget du laenges
o Hvad kommer mellem jeres keerlighed

e Samtale om kaerlighed: Man snakker om sin laengsel, sin kaerlighed og/eller sin elskede med den
eller de andre, som er i scenen. Snakken kan forega direkte eller indirekte, og den kan ofte vaere
humoristisk, nar den eller de andre forsgger at komme med gode rad til, hvordan de to elskende
kan fa hinanden

o Hvordan (gen)vinder du den andens keerlighed, eller
o Hvordan kan du overkomme forhindringerne, sa | kan mgdes

o Erklaering af kaerlighed: | denne scene er alt idyl. | er sammen, og | er uforstyrrede, og | kan erklzere
jeres keaerlighed for hinanden. Det kommer maske til omfavnelse, det kommer til smukke ord og
térer, og det solopgang, blomstermarker, og det er smuk idyl — men der er ingen hede kys, ingen
sex eller nggenhed (det er uden for genren). Denne scene maske gerne spilles som en flashback-
scene, hvor erklzaeringen af kaerligheden finder sted i fortiden, hvorefter scenen vender tilbage til
nuet, hvor den slutter med at de to er hindrede i at erklaere deres kaerlighed.

o  Erkleer jeres kaerlighed for hinanden
o Ma vere flashback-scene

Intrige!
Noget er pa feerde, og vi ser noget sker. En af fglgende scener spilles.

e Planlzegning af intrige. | denne scene spilles optakten en intrige — det kan vaere planlaegningen eller
oplaegget til en intrige, gnsket om at foretage en intrige eller noget tilsvarende, f.eks. at svaerge at
intrige udfgres. De konkrete deltajer i intrigen er ikke sa vigtige, men motivet og emnet for intrigen,
som kan vaere Kinas skabne, en romance eller noget helt tredje, er relevant.

o Udspil planlaegning, optakten, oplaegget, pnsket om en intrige
o Hvad er malet med intrigen, hvad er motivet o hvad er emnet?

o Udfgrelse af intrige — kun hvis man tidligere har deltagere i en planlaegning af en intrige! Beskriv
eller spil kort, hvordan intrigen falder i hak. Nar det er gjort, ma man flytte en spillers brik til en
valgfri lokation og straks spille en scene pa stedet, hvis der er to karakter pa lokationen.

(det kan involvere en selv eller to andre spillere — dette kan tvinge to karakterer i kamp, men det
kan ikke tvinge dem til forelske sig i hinanden; de involverede spillere vaelger scenevarianten (hvis
de for eksempel er skal spille en romance, vaelger de selv hvilken type romance-scene).



Kinas skeebnel
Begivenhederne pa Wong Feis kro kommer til at have afggrende betydning for Kinas fremtidige skaebne.
Kzerligheden, kampene, intrigerne vil forme fremtiden, og handlingen krydsklipper derfor til andre steder.

Scenen udspilles som krydsklip til store vigtige gjeblikke, der udspiller sig lige nu andre steder. Brug
timeglasset og beskriv storpolitiske begivenheder, som finder sted langt herfra, men som pavirkes af
begivenhederne i Wong Feis kro. De kan beskrives som en monolog eller i samspil med den anden spiller.

Brug scenen til korte stemningsbilleder. Rytterhaere gallopperende over en bakkekam ned mod en
intetanende landsby, tusindvis af tropper marcherende taktfast imod hinanden, mens himlen sortner af
pile, rigt udsmykkede hoffer med hoffolk og tjenestefolk i de rigeste klaeder, der listigt intrigerer osv.

Scenens udformning kan formes af karakteren, man befinder sig sammen med:

o  [rkefjende: Tusindvis af bueskytter mgrkner himlen med deres pile, rytterskarer far jorden til at skeelve, og
den taktfaste march af soldater, der bevaeger sig i komplekse formationer er et forunderligt skue. Faestninger
belejres af store krigsmaskiner, der slynger ild og dgd. Landsbyer stormes, og indbyggere hugges ned.
Generalers dristige mangvrer overrasker fienden, og magtbalancen forskubbes.

e Romantisk involverede: Kzerligheden har trange kar for netop nu planlaegger familieoverhoveder
2gteskabsalliancer, forsvundne asegtefaeller vender tilbage, rivaler treeder frem af kulissen allierede med
fiendtlige konger, og ugnskede bejlere sgger audiens hos en forzeldre.

o Makker: Ved kongens hof finder skjulte magtkampe sted, da maskerede angribere overfalder adelsfolk, da en
giftblander drypper sin edder i teen, da en skjult bueskytte sender sin sorte pil mod den intetanende praest —
og magtbalancen forrykkes, da en vigtig aktgr fjernes fra spillet, og nogle sgrger, andre raser og nogle frydes.

e Bekendtskab: | paladset og i templet finder magtspil sted, da embedsfolk bestikkes, da hoffolk afpresses, og
da stoiske praester braender bogstaveligt for deres sag. Dobbeltagenter afslgres af kongens agenter, niddinge
hanes for deres gerninger, og listige segtefaller hvisker Iggne og sandheder i deres magers grer.

Kamp!

| denne scene kommer det til kamp. Scenen kan enten begynde med kampen, eller kampen kan vokse frem
af scenen. Nar en spiller rykker ind pa dette felt, skal det resultere i en kamp, men hvis der er flere
karakterer til stede, kan det enten afggres pa forhand, eller man kan spille sig frem til det. Pa overfladen
kan Kamp! ligne en af de andre scener, som sa udvikler sig til kamp.

Se kampreglerne for hvordan resten af scenen udspilles.

Flashbackl

Formalet med en flashbackscene er at laere noget nyt om karakteren. Flashbackscener udspiller sig i
karakterens fortid fgr ankomsten til Wong Feis kro, og den indeholder altid noget, der afslgrer noget nyt
om karakteren. Flashbackscener kan enten spilles eller beskrives, de kan vaere monologer eller dialoger. Det
er muligt at have flashbackscener inde i flashbackscener.

Flashbackscener anvender ikke reglerne for de andre scenetyper, men der kan stadig vaere romancer,
intriger og scener om Kinas fremtid, ligesom der kan vaere actionsekvenser, men actionsekvenserne
udspilles ikke med kampsystemet.



Det kommer til kamp!

Kamp er drabelige sveerdkampe, smukt koreograferede udfald med spyd, mentale dueller, hidsige serier af
slag og spark, jagt henover traetoppe, kreative dueller pd kakkenredskaber gennem spisesalen, hdanfulde ord
affyret med giftig tunge, lange smukke spring, hvor hver afsaet er det yderste af tdspidsen, som strejfer
sgens overflade, eller det er to stridende, der nedstirrer hinanden tavst pd gdrdspladsen, mens regnen
trommer mod teglstenene, og som tdrer drypper de fra de udstrakte klinger, indtil den ene rynker pG
panden og pludselig stormer frem. Kamp tager mange former.

Nar fgrst to personer kommer i konflikt, er det tid til at finde kampreglerne frem.

Det fgrste, der skal ggres er at etablere kampens anslag. Dernaest skiftes de to spillere til at rejse sig op,
beskrive deres handlinger og opbygge terningpuljerne. Fra tid til anden aktiveres terningpuljerne, og det
kan aktivere flashback-scener inde i kampen. Fgr eller siden far en spiller opbygget en terningpulje, der er
stor nok til at aktivere en afslutning pa kampen.

Kampens anslag (runde 0)

Nogle konflikter udbryder pludselig, som nar en karakter pludselig kommer med hanende ord og lussing,
mens andre konflikter opstar regulaert, nar to krigere stiller sig over for hinanden begge klar til at keempe.
Uanset udgangspunktet skal der findes en spiller, der begynder kamprunderne.

Hvis handlingen eskalerer til konflikt:

Hvis en scene gar fra dialog til konflikt, fordi en spiller har eskaleret handlingen, sa betragtes den
eskalerende spiller, som vaerende den, der begyndte kampen med en runde 0. Spilleren far 416 til sin
startpulje. Modspilleren begynder nu fgrste runde i kampen.

Hvis handlingen er konflikten eller de to stridende begynder samtidigt:

Hvis en scene sattes op som en konflikt (de to modparter far gje pa hinanden i hver deres ende af
spisesalen og gar straks til konfrontation), eller de to parter bliver enige om at keempe imod hinanden (de
to stridende mgdes bag hovedbygningen for at duellere ved daggry), betragtes spilleren, der er
scenesaetteren, som den, der begynder kampens fgrste runde.

At fastsla kampens begyndelse kan nogle gange vaere lidt tricky og kan kraeve en afggrelse fra spilleder eller
de andre spillere.



Kamprunderne
Hver kamprunde bestar af fglgende trin:

e Fgrste spiller rejser sig op, timeglasset vendes, og spilleren har 30 sekunder til at beskrive sine
handlinger.
e Spillerens terningpulje opbygges — terninger fra op til to omrader fgjes til spillerens terningpulje.
e Spilleren vaelger, om denne vil aktivere sin terningpulje.
o Huvis terningpuljen aktiveres, ruller spilleren sine terninger og ser hvilke scener, der kan
aktiveres.
o Huvis en eller flere scener aktiveres, udspilles de.
e Hvis kampen ikke er afsluttet, er det anden spillers tur.
e Anden spiller rejser sig op, timeglasset vendes, og spilleren har 30 sekunder til at beskrive sine
handlinger.
e Spillerens terningpulje opbygges — terninger fra op til to omrader pa handlingsarket fgjes til
spillerens terningpulje.
e Spilleren vaelger, om denne vil aktivere sin terningpulje.
o Huvis terningpuljen aktiveres, ruller spilleren sine terninger og ser hvilke scener, der kan
aktiveres.
o Huvis en eller flere scener aktiveres, udspilles de.
e Hvis kampen ikke er afsluttet, er det fgrste spillers tur.
e Osv.

Fordi kamp pa breendende paele er bare lidt sejere.

Fra Iron Monkey
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Gennemgang af kamprunden

Trin 1: At rejse sig op 0g vende timeglasset

Spilleren rejser sig op. Timeglasset vendes gerne af en anden spiller, som nu holder gje med tiden og siger
til, nar de 30 sekunder er udlgbet. De andre spillere forbliver siddende.

| de 30 sekunder ma man beskrive, agere, afholde monologer og pa anden vis beskrive kampens forlgb.
Rent praktisk kan man ikke beskrive, hvordan man vinder eller taber kampen, dreeber modstanderen eller
selv omkommer — eller ting, som falder helt uden for genren.

Nar de 30 sekunder er gaet, stopper man og saetter sig ned igen.

Trin 2: Opbygning af terningpuljen

Ud fra de beskrevne handlinger kan man fa terninger fra to felter pa handlingsarket. Marker de valgte felter
med en brik eller lignende, og fgj terningerne til terningpuljen (f.eks. “saret” giver 218 til puljen, og feltet
markeres nu med en glassten).

Man kan altid anvende det generelle felt pa handlingsarket, og det kan aktiveres to gange pa pr. tur. De
andre felter kan kun aktiveres en gang hver, men de giver til gengaeld adgang til nye felter. Nye felter kan
ikke aktiveres samme runde, som de bliver tilgaengelige (f.eks. hvis feltet ”saret” er aktiveret og har givet
218 til puljen, kan man ikke straks aktivere "hardt saret” og fgje 2t10 til puljen — men i naeste runde kan
feltet aktiveres).

Trin 3: Mulig aktivering af terningpuljen
Spilleren veelger nu, om denne gnsker at aktivere puljen, eller om turen overdrages til modstanderen.

Hvis terningpuljen aktiveres, ruller spilleren alle terninger i sin pulje.

Alle 1’ere kasseres fra puljen. Disse terninger er spildt og ikke laengere i puljen.
Alle resultater pa 5 eller hgjere er en succes. Alle succeser tlles.
Succeserne anvendes til aktivere felter pa handlingsarket. Succeser, der ikke anvendes er spildt.

el S

Terningpuljen genopbygges. Alle terninger, der ikke blev kasseret, forbliver i terningpuljen.

Det er et spgrgsmal om timing. Hvor laenge tgr man vente med at aktivere sin terningpulje? Der skal vaere
nok terninger til at man kan vinde noget, men ruller man for tidligt, risikerer man at fa for fa succeser, og
man risikerer at miste terninger (alle 1’erne), men slar man til for sent, risikerer man, at modstanderen
aktiverer sin pulje og afslutter kampen.

Succeserne fra terningkastet aktiverer felter pa handlingsarket, og felterne kan udlgse scener, eller de kan
afslutte kampen. Aktiverede felter markeres med en glassten eller anden form for brik.

Trin 4: Kampen er slut eller fortseetter
Hvis kampen fortszetter er det modspillerens tur til at rejse sig og beskrive handlinger etc.

| vender nu tilbage til den almindelige scenestruktur. Som regel giver det sig selv, at klippe handlingen til
naeste spillers tur, men nogle gange kraever udfaldet af en kamp en eller anden form for afsluttende scene —
f.eks. en tarevaeddet afsked med en karakter. Hvis en anden scene er mere passende end naeste spillers tur,
sa spil den scene i stedet.
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Handlingsarket

Handlingsarket er en oversigt over de handlinger, der giver terninger til terningpuljen, og de scener, man

kan aktivere ved brug af succeser. Gennemgangen af handlingsarket er for kort at opsummere arket.

Generel kung-fu: Dette felt kan aktiveres op til to
gange hver runde. Det giver altid 2t6 til puljen. De
fleste handlinger og beskrivelser falder ind under
dette felt, og feltet kan derfor altid aktiveres. Det
kraever to forskellige handlinger at aktivere feltet to
gange. Basalt set fungerer feltet til at give spillere
mindst to eller fire terninger til deres pulje hver runde.

Saret: Beskrivelse af hvordan karakteren er saret eller
bliver saret. Giver 2t10.

Sdret -> Hdrdt saret [2. akt]: Beskrivelse af hvordan
karakteren er hardt saret eller bliver saret. Giver 2t12.

Afslgr hemmelighed: Afslgr en hemmelighed om dig
selv og fgj den til karakterarket. Giver 2t10.

Skift lokation: A1 Gennem flytter sig fra et omrade til
et tilstsdende omrade. Flyt begge de keempendes
markgrer til en tilstsdende lokation, og beskriv kort
hvordan kampen flyttede sig til den nye lokation.

Skift lokation -> Terraen fordel: Inddrag terraenet i det
nye omrade, og beskriv hvordan det giver en fordel.
Giver 1t10.

Terreen fordel -> Anvend terraen: Ggr brug af terreenet i
det omradet som led i kampen. Giver 1t10.

Modstander: Du fornaermer din modstander pa
elegant eller grovkornet maner alt efter din foretrukne
stil. Giver 1t8 og modstanderen mister en terning —
bemeerk, at nar terningpuljen opbygges og dette felt
markeres, kan man vaelge at parterne rejser sig op og
udveksler et par korte replikker, der er til aktive
karakters fordel.

Modstander -> Modstander: Du fornaermer din
modstander lidt mere. Giver 1t8 og modstanderen
mister en terning.

Modstander -> Modstander [2. akt]: Du fornaermer din
modstander endnu mere. Giver 1t8 og modstanderen
mister en terning.
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Praesentation: Prasenter din karakters navn, titel,
leeremester og lignende gennem monolog eller
gennem beskrivelse. Det giver 2t8.

Praesentation -> Praesentation: Foretag mere
praesentation. Giver 2t8.

Praesentation -> Praesentation [2. akt]: Foretag en
praesentation mere. Giver 2t8.

Preesentation -> Ansigtsmimik: Gengiv ansigtsmimik,
der er sigende for karakteren, eller som er en fglge af
darlig dubning. Giver 2t10.

Kungfu-stilart — Stil: Praesenter eller beskriv din Kung
Fu stil. Giver 1t8

Stil -> Mangvre: Ggr brug af den beskrevne Kung Fu
stil. Giver 2t10

Kungfu-stilart — Klan: Praesenter eller beskriv din klans
Kung Fu. Giver 1t8

Klan -> Mangvre: Ggr brug af den beskrevne klans
Kung Fu. Giver 2t10

Kungfu-stilart — Leeremester: Praesenter eller beskriv
din leremesters Kung Fu. Giver 1t8

Leeremester -> Mangvre: Ggr brug af den beskrevne
leeremesters Kung Fu. Giver 2t10

Praesenter vaben: A3 Fgrend et vaben kan bruges, skal
det fgrst praesenteres. Det kan vaere en direkte
praesentation (”Dette er min faders klinge”) eller det
kan veere en stilfuld beskrivelse af, hvordan svaerdet
bliver trukket.

Praesenter vaben -> Udstyr: Brugen af det
praesenterede udstyr giver 1t12

Udstyr -> Udstyr: Den naeste brug af det praesenterede
udstyr giver 1t10

Udstyr -> Udstyr [2. akt]: Den gentagne brug af
udstyret giver 1t1



Aktivering

Felgende er felter, der aktiveres med succeser fra terningpuljen. Hver felt har en aktiveringsveerdi (angivet

som A), der viser antallet af succeser, der skal til for at aktivere feltet. Nogle felter kraever at det

foregdende felt aktiveres, og samme felt kan ikke aktiveres to gange.

Skift alliance: A4 Skift af alliance betyder at en relation
hos modstanderen andrer sig, da forholdet mellem de
to keempende nu skifter til allieret — eller omvendt til
bliver de til modstandere, hvis de fgr var allierede.
Skiftet af alliance akkompagneres af en kort
beskrivelse eller scene, der viser skiftet i alliancen.
Hvis de to parter nu er allierede, stopper kampen.

Fordrive — Flashback: A2 En flashback-scene aktiveres
hos modstanderen, der nu udtaenker en flashback-
scene, som spilles. Efter scenen er spillet, fortsaetter
kampen som normalt.

Flashback -> Fordrive modstander: A4 Modstanden
fordrives fra scenen og har tabt, og kampen slutter.

Fange - Planlaeg tilfangetagelse: Al Der spilles eller
beskrives kort, hvordan man har planlagt at tage
modstanderen til fange.

Planlaeg -> Tage modstander til fange: A4 Kampen
afsluttes, da modstanderen tages til fange, og
modstanderens tilfangetagne situation begraenser
denne i at agere (f.eks. ikke muligt at flytte frit rundt,
men befinder sig, hvor tilfangetageren beslutter sig for
det).

Besejre — Flashback [2. akt]: A2 En flashback-scene
aktiveres hos modstanderen, der nu udtaenker en
flashback-scene, som spilles. Efter scenen er spillet,
fortseetter kampen som normalt.

Flashback -> Besejre modstander [2. akt]: A7
Modstanderen besejres og har tabt. Hvis
modstanderen er Igbet tgr for hemmeligheder eller
flashbacks, kan modstanderen elimineres fra historien.
Hvis modstanderen ikke er Igbet tgr, kan
modstanderen efterlades dgdeligt saret, fordrives eller
tages til fange. Kampen slutter.
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Andetsteds imellemtiden: A5 Kampen afbrydes
midlertidigt, fordi handlingen krydsklipper til et andet
sted. Vaelg en anden spiller, som far tur, og denne ma
nu rykke sin brik til et vilkarligt sted for at spille en
scene med en anden karakter, som ikke er involveret i
kampen. Nar scenen er udspillet, vender vi tilbage til
kampen.

Andetsteds imellemtiden -> Indsigt: Et element i
scenen, der blev spillet forinden bliver inddraget i
kampen, og det giver 2t12.

Find svaghed hos modstander [2. akt]: A2 Beskriv
hvorledes dette eller hint element ophaever
modstanderens fordel — du har analyseret
modstanderens stil, du har gjnet en svaghed, du
genkender kampskolen eller har gennemskuet
lzeremesterens tricks.

Find svaghed -> Udnyt svaghed [2. akt]: Giver 1t12
Beskriv hvordan du ggr brug af den identificerede
svaghed.

Buddhas erkendelse [2. akt]: A9 Midt i kampen har
karakteren en dbenbaring. Himlen abner sig, Buddhas
velsignede blik hviler pa karakteren, og enorme chi
kraefter stremmer gennem karakteren, da Kung Fus
hemmeligheder star abent for karakteren.

Buddhas erkendelse -> Essensen af Kung Fu [2. akt]: En
beskrivelse af, hvordan karakteren traekker pa sin
abenbaring og indhenter enorme kraefter. Giver 6t12 —
og den giver en permanent bonus pa 2t12 til alle
efterfglgende kampe (bonussen kan ikke
akkumuleres).



Tips, tricks og andet godt at huske og vaere opmeerksom pa

Kampl!

Spilleren skal rejse sig op — man ma kun udfgre sin tur staende (alle andre sidder ned imens)
Vend timeglasset (fa en anden til at ggre det)
Brug samfulde 30 sekunder til at agere i (det kan ofte vaere svaerere end man regner med)

Impro i kampl!

Ageren kan veere at beskrive, monologisere, bruge kroppen — beskriv kampen, dine bevaegelser,
den mentale duel, smerten, glaeden, sejrsrusen, flyvesparket gennem luften, de lange spring
gennem traetoppene, dette lette fald, der kun lige strejfer sgens overflade, fgrend naeste spring
foretages

Hold ikke gje med tiden —fa en anden spiller til at ggre det (denne forteeller, nar de 30 sekunder er
gaet)

Hvis du gar i sta, kig ned pa karakterarket — det er din inspiration. Er der et felt, du endnu ikke har
aktiveret, sa prov at flette det ind i beskrivelsen

Hvis beskrivelsen er udtgmt, men tiden ikke er gaet, sa beskriv noget mere — men ggr det i dit eget
tempo.

Selvom man kun kan hgste terninger fra to felter, sa ggr det ikke noget at inddrage flere omrader i
beskrivelsen. Efter de 30 sekunder, gennemgar man arket og ser hvilke felter, der er blevet
aktiveret, og fra de aktiverede felter, ma man vaelge to og tage terninger fra dem til ens pulje.
Hjeelp gerne hinanden med at udpege hvilke felter, der er blevet aktiveret.

Hvis man ikke kan finde pa nogen made at aktivere de eksterne felter, sa kan basis-feltet altid
aktiveres to gange i ens tur, og som minimum kan man skaffe to gange 2t6 til ens pulje — det
kraever bare at man beskriver/agerer to forskellige i Igbet af de 30 sekunder.

Andre detaljer omkring kampl!

| Kineserier er der kun to karakterer, der er i kamp med hinanden af gangen. Kamp med flere
aktgrer har en tendens til at blive en tand for rodet. Det frarades derfor at have flere karakterer i
kamp pa en gang, men det kan godt lade sig ggre, hvis situatione dikterer det.

| Kineserier er det kun kampene mellem karaktererne, som er vigtige. Handlangere og andre
navnlgse, utallige fjender er kun en trussel, nar de er anfgrt af en anden karakter. Kampe med
handlangere udspilles ikke, men beskrives i stedet. Brug evt. timeglasset og brug 30 sekunder pa en
episk kamp mod 30 handlangere.

Kampe mellem karakterer kan forega fysisk som mentalt. De kan springe rundt mellem bygninger,
hen over treetoppe og ind og ud af folkemaengder, eller de kan nedstirre hinanden mentalt pa
gardspladsen til lyden af ensom sitar, da hele kampen udspilles i deres sind, og nar afgjort afsluttes
med et enkelt udbrud, der afggr vinder og taber.

Man kan have flashbacks inde i flashbacks.
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Appendiks A: Oversigtsark til Wong Feis kro

Wong Feis kro - Et kineserier scenarie
For spillet — skab karakterer

e Udfyld fgrste afsnit ud fra opleeggene pa karakterarkene
e Prasenter kort jeres karakterer for hinanden. Ret karaktererne til, sa de passer sammen.
e Udfyld andet afsnit i faellesskab. Sgrg for at relationerne er jeevnt fordelt.
e Udfyld tredje afsnit:
o Find en mission — lad den involvere en anden karakter pa godt eller ondt — lav missionerne i
faellesskab, sa de kan komme pa tvaers af hinanden.
o Find en hemmelig mission til karakteren — den er endnu ikke kendt af de andre spillere; lav
den sa den kommer pa tvaers af en anden spillers mission.
o Find en hemmelighed til din karakter — veelg gerne en hemmelighed, som involverer en
tredje spillers mission.
o Resten af tredje afsnit skal ikke udfyldes endnu.

For spillet — Anbring karaktererne

o Vealg hver jeres startfelt pa Wong Feis kro
e Den spiller, der er pa fgrste startfelt begynder. Derefter gar | rundt om bordet.

Spillet i Wong Feis kro

e Nar en spiller har tur, flytter spilleren sin karakter fra en lokation til anden pa kortet via pilene pa
kortet

e Er karakteren pa en lokation med en anden karakter (med en undtagelse), veelges en af lokationens
scenetyper (nogle lokationer har en scenetype, andre har to scenetyper), og derefter vaelges
scenens undertype (nogle scener har undertyper, andre har ikke).

e Nar scenen er gennemspillet, er det naeste spillers tur.

e Nar alle har haft en tur, er der gaet en omgang.

e Efter tre omgange eller alle har haft en kamp, er der aktskifte.

Omgangens afslutning:

e Fgrste akt: Efter hver omgang, hvor alle har haft tur, fijernes en lokation fra Wong Feis kro, sa
omradet indsnzevres.
e Anden akt: De XXXX felter pa handlingsarket i nu brug. Karakterer kan nu elimineres fra spillet.

o Tredje akt: Man kan kun spille Kamp! eller Romance! scener.
Historiens ende

e Karakterer kan elimineres fra anden akt, hvis deres hemmeligheder eller deres flashbacks er
kommet i spil.
e Nar en karakters histories afrunding findes naturlig i Igbet af anden eller tredje akt, afrundes den.



Appendiks A: Oversigtsark til Wong Feis kro

Scenerne i Wong Feis kro
Intrige! (to undertyper)

e Planlaegning af intrige
o Udspil planlaegning, optakten, oplaegget, gnsket om en intrige
o Hvad er malet med intrigen, hvad er motivet o hvad er emnet?
e Intrigen udfgres
o Spil/beskriv kort, hvordan elementerne i intrigen falder pa plads
o Flyt derefter en spillers brik til en vilkarlig lokation. Hvis der er en anden karakter pa stedet,
skal de straks udspille en af lokationens scener (de involverede vaelger evt. undertype).

Romance! (tre undertyper)

e Man laenges (OBS! kan ogsa spilles, hvis karakteren er alene pa lokationen)
o Hvor meget leenges du?
o Hvem eller hvad er det, som kommer i mellem jer?
e Samtale om keerlighed
o Snak med en anden karakter end din elskede
o Hvordan (gen)vinder du den andens kzerlighed
o Hvordan kan du overkomme forhindringerne, sa | kan mgdes
e  Erkleering af kaerlighed
o Erklzer jeres keerlighed for hinanden
o Ma vere flashback-scene

Kinas skaebne! (fire undertyper)

e Stemningsbillede af de storpolitiske gjeblikke, som finder sted lige nu, men som skabnesvangert
bundet til scenerne i Wong Feis kro.

e Rivalen: Marcherende hzre, belejrede faestninger, breendende landsbyer, krigsslag

e Romantisk involverede: Kaerligheden har trange kar for familier, bejlere og forsvundne aegtefeller
spiller deres spil ved hofferne.

e Makker: Skjulte magtkampe, knive i natten, giftmord og attentater udspiller sig ved kongehoffet.

e Bekendtskab: Intriger i form af bestikkelse, korruption og sladder ved hoffer, temple og
kgbmandshuse.

o Brug timeglasset til at komme med30 sekunders stemningsbillede

Kamp! (ingen undertyper)

e Det skal komme til kamp i denne scene
e | kan begynde straks med kampen, eller spille jer hen til kampen — begynd gerne med af de andre
scenetyper som ramme, der fgrer jer til kampen)



Appendiks A: Oversigtsark til Wong Feis kro

Det kommer til kamp!

e Forste spiller rejser sig op, timeglasset vendes, og spilleren har 30 sekunder til at beskrive sine
handlinger.
e Spillerens terningpulje opbygges — terninger fra op til to omrader fgjes til spillerens terningpulje.
e Spilleren vaelger, om denne vil aktivere sin terningpulje.
o Huvis terningpuljen aktiveres, ruller spilleren sine terninger og ser hvilke scener, der kan
aktiveres.
o Huvis en eller flere scener aktiveres, udspilles de.
e Hvis kampen ikke er afsluttet, er det anden spillers tur.
o Anden spiller rejser sig op, timeglasset vendes, og spilleren har 30 sekunder til at beskrive sine
handlinger.
e Spillerens terningpulje opbygges — terninger fra op til to omrader pa handlingsarket fgjes til
spillerens terningpulje.
e Spilleren vaelger, om denne vil aktivere sin terningpulje.
o Huvis terningpuljen aktiveres, ruller spilleren sine terninger og ser hvilke scener, der kan
aktiveres.
o Huvis en eller flere scener aktiveres, udspilles de.
e Hvis kampen ikke er afsluttet, er det fgrste spillers tur.
e Osv.



Appendiks B: Wong Feis kro Quick n Dirty

Der er en quick n dirty made at spille Wong Feis kro pa.

| stedet for at bruge scenesttrukturen, sa lad spillerne flytte frit rundt pa kroens felter. Hver gang to mgdes,
spiller de scenen, som de vil — eller erkleerer pa forhand, om det er romance eller intrige — og hvis scenen pa
noget tidspunkt udvikler sig til konflikt, gar man til kamp.

Efter hver omgang fjerne man en lokation fra kortet, sa omradet stgdt indsnaevres, og efter tre omgange
eller efter alle har vaeret i kamp, gar man til anden akt, men man bliver ved med at indsnaevre kortet, indtil
kun fire felter er tilbage.



Handlingsarketet

Gra felter kan fgrst bruges i anden akt

Hvert felt kan anvendes en gang i en kamp (undt. Kung Fu)
Dette felt kraever X succeser at aktivere. Nar det er
aktiveret, kan feltet bagved bruges.

Kamp!
e Rejsdigop
e Vend timeglasset
e  Brug samtlige 30 sekunder til at agere, beskrive, kempe
e Saml terninger fra hgjst to af de involverede felter
e Rul terningerne eller gem dem og giv turen videre

Modstander

Giver 1t8 og
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Giver 2t10
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Aktivering 2

Flashback
Aktivering 2

Find
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Aktivering 4
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Indsigt
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Giver 6t12
(2t12)




Handlingsarketet

Gra felter kan fgrst bruges i anden akt

Hvert felt kan anvendes en gang i en kamp (undt. Kung Fu)
Dette felt kraever X succeser at aktivere. Nar det er
aktiveret, kan feltet bagved bruges.

Kamp!
e Rejsdigop
e Vend timeglasset
e  Brug samtlige 30 sekunder til at agere, beskrive, kempe
e Saml terninger fra hgjst to af de involverede felter
e Rul terningerne eller gem dem og giv turen videre
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Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



Wong Feis kro — karakterarket — Kineserier

Personligt
1) Navn

(Vaelg to navne: Lin, Kao, Kiu, Fan, Feng, Xiufin, Xiao, Wei, Chang, Ban, Yin, Meng, Fa, Guo, Zuan,

Lihua, Qi, Zhi, Yu, Dou, Ma, Guong, Wan, Chieh, Chu, Hsu, Bai)

2) Kung-fu stilart

(Brug mindst to ord: Trane, tiger, lgve, reev, bjgrn, slange, bjerg, s@, slette, vind, flamme, bambus, jade, sten, stal, jern, fod, klo)

3) Kung-Fu skole

(Brug mindst to ord: Kloster, tempel, bjerg, tinde, helliglund, lund, mester, lzere, disciple, visdom, stolthed, styrke, indsigt, oplyst,

syvende, niende, vej, sti)

4) Leeremester (Vaelg mester: Fuling Zhao, Jiangnu Huo, Zheng Shang eller Shengton Li)

5) Udstyr/vaben

Relationer

6) Makker: (Dig har jeg arbejdet sammen med fgr. Er vi stadig venner? Er vi fiender?)

7) Bekendtskab: (Dig har jeg hgrt om. Dit omdgmme er kommet dig i forvejen)

8) Lrkefjende: (Du er min arkefjende. Er fiendskabet arvet, eller er det fra tidligere mgde?)
9) Romantisk involveret: (Dig er jeg forelsket i. Er det gensidigt?)

10) £rede fremmede: (Dig har jeg ikke mgdt fgr eller hgrt om — men kan det nu ogsé passe?)

Hemmeligheder og mal
(Informationerne i dette afsnit taeller fgrst, nar de er blevet bragt i spil. Indtil da er det potentielle historier, inspirationsmateriale
og ideer til at improvisere over. Arbejd med det og sendr det pa staende fod, nar situationen pludselig kraever det)

11) Min mission (kendt af de andre spillere)

12) Min hemmelige mission

13) Min hemmelighed

14) Min lidt stgrre hemmelighed*

15) Min stgrste hemmelighed*

16) Flashback 1

17) Flashback 2*

18) Flashback 3*

*) Udfyldes, nar foregaende trin er blevet afslgret, sa naeste led er klar til at blive afslgret.



