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Nu har du chancen
for at gore noget ved
Tom Cruise...

| The Eternal Struggle
(Players Guide) {"‘“ g

On the Edge

" Magt og korruption ga
opien hajere enhed
- og hvilken enhed!

KorTHAJ? IKKE MIG]

o
._k W

/

Magic Poster

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

The Dark

: MEGET BEGRANSET
Creatures of the night! ANTAL 299
I - BEGRAENSET 3
ANTAL '
s Arena 4a0s
Roman 49

Fallen Empires I295 B |
Nyeste udvidelse til Magic.

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

Bog & idé Postordre ~ Postbox 1054 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Bog & idé Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
Bog & ide Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
Bog & ide Kongengade 33 6700 Esbjerg TIf. 75121177
Flensborg Bog & idé  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



Ver velkommen Herrens ér. ..

Og velkommen herhid. Dette nummer
af Fanix markerer et drs ende og fejrer
dermed at vi nu indtraeder i 1995. Det
forgangne ar bragte os meget godt og for-
habentlig gar vi endnu lysere tider i made.

Danmark er et lille land, s lille at man ikke
umiddelbart kan forvente at vi skal have en
rollespilsindustri, som de f. eks. har det i
rollespillets moderland USA.

Vort broderland Sverige har dog bevist, at man
ikke behgver et internationalt markedsgrund-
lag for at have en succesfuld spilindustri.
Svenskerne startede med udgivelsen af Drager
og Daemoner, som 0gsa blev meget populaert
herhjemme, og udviklede i drene derefter
forskellige spil som bliver spillet flittigt i hele
Sverige - et af disse, KULT, fik i ‘94 sit helt
store gennembrud. KULT startede som en rent
svensk udgivelse, men udgives nu i USA og
resten af verden, af det nystartede Metropolis
Games.

Herhjemme er den danske overszttelse af
Dungeons & Dragons det rollespil som har
vaeret den starste salgssucces, med over
10.000 solgte eksemplarer. Af rent danske
rollespil var det farste Viking, et spil om
vikingetiden, udviklet af Dansk Spil Design og
udgivet af Bogfabrikken i 1990. Problemet
med Viking, som jeg ser det, var at det tog
udgangspunkt i at vaere meget historisk
korrekt og dermed virkede for paedagogisk.
Spillet blev vel modtaget af de danske
bibliotekarer, men den kommercielle succes
udeblev.

Det naeste “danske” rollespil der dukkede

op var Midgard - | fantasiens rige, udgivet af
forlaget Happy Entz i 1991. Som med Dunge-
ons & Dragons var Midgard dog heller ikke

et dansk system, men en overseettelse af det
tyske Midgard - Im reich der Phantasie,

som Friedberg og Klee-Spiele allerede havde
udgivet i ‘85. Midgdrd var et systemmaessigt
velfungerende spil, med en verden opbygget
af fantasygenrens traditionelle byggesten, som
vi kender dem fra bla. Tolkien (selvom navnet
Midgard ogsa bruges i “Ringenes Herre” er
der dog ingen direkte sammenhaeng). Pa trods
af at intentionerne bag Midgérd var gode nok,
slog evnen til at markedsfare produktet dog
aldrig helt til. Priserne pa bagerne var for

Mikkel K. Serensen og Michael Schmidt ved praesentation
af Fenix nr. 1 pd TRoA-con 1994, Sem tiden dog flyver...

haje, grundet for dyre produktionsomkostnin-
ger, og folkene bag Happy Entz formaede ikke
at folge grundbogen op med nok spaendende
udvidelser.

Der skulle ga tre ar fer endnu et dansk
rollespil sa dagens lys. | April 94 udkom
rollespillet Via Prudensiae (VP), af Ask Agger
og Gimle Larsen, pa forlaget Modtryk. Publi-
kum har taget paent imod det arhusianske
rollespil, farste oplag pa 500 eks. er allerede
udsolgt og salget er godt pa vej mod de 1000,
Jeg er lidt i tvivl om hvad jeg skal synes om
VP. Systemets grundbog harer til rollespillenes
farste generation (pa linje med f. eks. AD&D og
GURPS), dvs. at det er en regelbog snarere
end en rolle-spilsverden. Tendensen indenfor
nye rollespil er at lzegge veegten pa stemning
og baggrundsbheskrivelser, fremfor kedelige,
avancerede regler. Sjovt nok, er Ask og Gimle
kendt for at lave utroligt stemningsmeettede
scenarier, hvor fantastiske historier udfolder
sig for spillerne. Vi ma habe at de to drhusia-
neres historiemaessige kreativitet vil afspejle
sig i fremtidige VP-produkter.

Danmark er et lille land, men alligevel
spirer det frem med kreative rollespilsideer.
P3a spiludviklingssiden mangler vi dog stadig
meget for at na op pa udlandets standard,
men det er ikke umuligt. Jeg haber fremtiden
vil bringe os mange nye danske rollespil.

Til sidst en hilsen til saens folk og vores

lzesere pa Gronland, i Sverige og Norge,
samt drengene i Kroatien.
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CENTRALE

ved Paul Hartvigson. Hvad er der pd spil i
Danmark? Spot pa foreninger, kongresser og

de mere-eller-mindre interessante personligheder
i dansk rollespil.
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scenarie

KYGGESIDER

af Ask Agger. Et hardt
og brutalt sci-fi scenarie
i bedste (eller vaerste)
Aliens-stil.

=l

toogtredive

ET VAERRE CIRKUS

af Ola Nilson. Cirkusartister til din Warhammer
Fantasy Baltle-kampagne? Et DSB-tog til tiden?

En rollespilsforretning uden 100 Magic-nerder?
Geaet selv (eller rul en da}!

EN ROGVERHISTORIE

af Palle Schmidt. Nar dine spillere gaber hajlydt
over dine rutine-bank-den-fede-goblin-encoun-
ter, og propper vat i arene hver enesle gang
Prinsesse Supersteg skriger om hjelp, plejer det
at veere et godt tegn pa at din
kampagne mangler fornyelse.
Du, pa den anden side, har ikke
tid til at fremtrylle en ny Ruins of
Undermountain hver eneste gang
| spiller, og er egentlig gadt treette
af deres beklagelser. Voila!

Ft st landevejsravere, kiar til
brug i enhver fantasy-kampagne.
§ Du sldr to fluer med et smaek -

~ 4 spillerne bliver glade over brud-
det med rytinen. Og du har nu en mulighed for
at jorde de lidt for kaephaoje spillere...

KAMPIVER OG EN VILJE TIL DYST...

f Kasper Eskildsen. En selvstzndig fortsettelse
f Middelalder-artiklen i sidste nummer af Fonix,
denne gang om ridder-turneringer.

B
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toogfyrre

intrigues?

seksogtyve

otteogfyrre

femoghalvtreds

otteogtyve

at Thomas M. Serensen. En vej der forer til
Himlen - kristne rollespil i Sverige. Hvad bliver
det naeste? Judas — the card-game of biblical

SPILTRAF-ANMELDELSER

-

ved Mette Finderup.

Denne gang er det FiskeCon,
Viking-Con, Penta-Con og
Spiltraef’s tur til at blive
dissekeret under Fonix-redak-

4 tionens darvdgne ajne.

OTTE BEN MED PENGE |

af Mette Finderup. To kvinder med ben i naesen
mades — og sed musik opstar. Om landsforenin-
gen Sleipner, penge og sure norder.

anmeldelser
nyheder

NYHEDER

redigeret af Christian P. K. Serensen og

Michael G. Schmidt. De mest lase rygter, den
mest ondsindede sladder, de hotteste Magic-tips
- alt kan findes her...

ANMELDELSER

redigeret af Michael G. Schmidt & Christian

. K. Serensen. Den sadvanlige rotte-uddeling
af de sadvanlige mennesker. Denne gang retter
vi blikket mod:

Nephilim — nyt okkult rollespilssystem!

SLA Industries — nyt sci-fi rollespilssystem!
Parlainth — keempe udvidelse til Earthdawn!
Fallen Empires — den nyeste Magic-udvidelse!
Face of Death — en graphic novel til Wraith!
Terror TR.AX. — skrak-CD'er fra TSR!
Chromebook Ill - Chip in or check out!

Well of Warlds — det nyeste til Planescape!

2 Mystara-CD st — dobbel feature fra TSR!

Denver - omfattende lokation til Shadowrun!

seksten

fireogfyrre

ved Merlin Mann & Rasmus Rasmussen.
Stedet hvor alle de savlende rollespillere
keemper om at f4 oplast deres hyldestbreve
til Parnorotten over alle Pornorotter, Ronni.

IMSBI1

DEN SOM IKKE DREZMMER

arf Peter C.G. Jensen. Drammer jeg eller er jeg
vagen? £n sacialrealistisk artikel om brugen ar
dromme & mareridt i rollespil.

MIN H@JRE STORETANEGL

af Flemming Sancdlen Jensen. Placer det pa et
stykke staniol og smid det | ovnen (150 grader) |
et par minutter. Server det stift, direkte fra ovnen.
Konsistensen burde veere sprad og let-bojelig,
men ikke alt for gummi-agtig.

Hvad ovenstdende har med rollespil at gore?
Det er sgu da dit nzaeste handout, mand!

Januar/februar

Ploypui « way



Frisk til hard vind fra est
5°-10°

ved p. hartvigson

Dette er Fonix faste afdeling om organiseret rollespil i Danmark

Sidste version af
Calling All Heroes og
UnCONventional blev
anmeldt i Fenix 5,
side 26

Frit spil

midt i Kebenhavn!
Fra 7/2 er der Breet-
spilsaften hver tirsdag
i Studenterhuset pa
Kebmagergade - ved
siden af Rundetarn.
Serligt GW-spil eri
fokus, og rollespillere
er velkomne. Studen-
terhuset var ramme
for finalen i Blood
Bowl ligaen i 1994,
og bliver det igen ca.
1/3 i ar.

centralen : seks

Pondsmith til
Danmark!

Nu er det officielt!
Mike Pondsmith
kommer pa Fastaval

i Arhus i pasken
{13-16/4). Dette er
manden der introdu-
cerede Cyber-genren
i rollespil med Cyber-
punk 2020. Senest har
han brillieret med
Castle Falkenstein —
Steam-tech-spillet i
Jules Vernes dnd. Det
gar godt i spaend med
Fastavals tema, der er
1880°erne og Victoria-
tiden (maend i haje
hatte, kvinder i store
kjoler - og pane
manerer). | neste
nummer har vi et
interview med Mike
Pondsmith, tema-
anmeldelse af Castle
Falkenstein, samt
fokus pé Fastaval;
landets sterste
rollespils-kongres.

FONIX

Centralen melder storm! 1995 starter med et vaeld af spiltraef - Alborg -
Horsens - Kgbenhavn - Fredericia - Viborg. Er der risiko for spiltrefnedfald
i dit omrade? Se halvars-kalenderen pa side 8!

SPILTRAF | JANUAR-MARTS

Calling All Heroes, Alborg 27-29/1

Som vanligt byder klubben ARL pa et treef med
et stort udbud af spilsystemer bl.a. AD&D, Call
og Shadowrun og Vampire v. Benedikte Ziegler.
| den lette ende er der Tales from the Floating
Vagabond, Duck Wing Downtown og Peter Plys
og hans Venner. Vindende spillere og hold ud-
peges.

Her er ogsd Mafia ved Cool Fish Delivery, og to
live-eventyr: The Masquerade (Live Vampire) og
Manebase ONE, om strid pd manen mellem
nationer fra Organized Nations Executive i dr
2008, mens jorden er i krig. Martin Laursen fra
ARL og Seren Parbaek fra TRoA stir bag. Disse
gamle drenge fra de dystende Alborg-klubber
madtes i “det kreative hjarne” pad Pentacon i
Billund, og besluttede at lave noget sammen.

Kontakt Kim Madsen: Hadsundvej 44A 9000
Alborg - tIf. 98 12 54 01.

3-5/2: Horsens: An Eye for an Eye

En ren Magic-con! Fredag aften er sat til kort-
handler fer puljeturneringen indledes Lardag.
Sendag er afsluttende runder for de hdrde og
tema-daek-turneringer for de andre. Det er dyrt at
spille Magic: 50% af entreen bruges derfor pa
premier, og den endelige vinder er sikret mindst
500 kr.

Hvilken nyhed: Folk der sidder om sma borde
og tesker i kortene. 53 ma vi se om “An Eye for
an Eye” kommer til at ligne en bridge-turnering
(frem med de sma cerutter!).

Se efter foldere og plakater i klubber og butik-
ker!

Kontakt: Morten lldahl - Narrebrogade 1,
8700 Horsens - tif. 7561 5688; eller
Hanibal Hansen - Spobjergvej 64 - 8220
Brabrand - tIf. 8624 5190
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FRB-con, Fredericia 17-19/2
Silmarillion holder spiltraef pa Alléskolen i Fre-
dericia. Rollespilssiden har sikre bud som AD&D
og Call og det lokale og veludviklede Nexus X af
Michael Nasby. Andre tilbud er Assasination
(Live Roleplay) og turneringer i BloodBowl,
Magic og Jyhad, Spacehulk og Clay-O-Rama.
Kontakt: Poul Erik Jensen, Dronningensgade 86,
3th, 7000 Fredericia - tIf. 7593 0403.
Rubicon i Kebenhavn 18-19/2
“Det er jo ikke rollespil...men terningerne er
kastet”. For dem der ynder handfaste udfordrin-
ger er der et rent braetspils-traef | Valby Med-
borgerhus i Kebenhavn med strategi- og multi-
spillerspil pd programmet.
Kontakt: Barge Madsen - Ryeskovvej 8
4040 Borup - tfl. 5752 7200

X-Con, Albertslund (Storkebenhavn) 24-26/2
Kvalitet, Kreativitet og Kebenhavn er sloganet for
“Netvarket”, bag X-Con. En “ex-con” er pd
amerikansk en tidligere straffefange. Det mest
belastende for Netvarkerne er dog at nogle af
dem har en fortid i den nu opleste Dansk Rol-
lespils Forening. Fra 1989-93 var DRF-con
hovedstadens bedste forum for rollespil - sd for-
tiden er ikke kun skummel!

Der bydes pd AD&D, Call of Cthulhu, GURPS
(cyber), Storyteller og Warhammer Fantasy Role-
play, Cyberpunk 2020 og Twilight 2000. Der er
to live-eventyr: et Space-scenarie af episk tilsnit,
og et nutids-eventyr omkring en Okkult Messe i
Forum ved Live-klubben Semper Ardens.

Fonix er til stede med udskankning fra Ronni
von Rattenheimers Slotskzlder - en gotisk dun-
geon i stilen fra Poe eller Coppola’s Dracula.
Veludklzdte vampyrer far en gratis drink.
Kontakt: Just K Pedersen - Kildeskovsvej 81
2820 Gentofte




UnCONpventional, Viborg 3-5/3

Den midtjyske Horror-con byder pa spil som
Call of Cthulhu, Vampire og uafhaengige gys,
men der ogsa plads til andre genrer. Blandt gode
gensyn er en revideret version af Call Now-klas-
sikeren Monsters of Rock (med Soundtrack) og
Festival des Totes (Warhammer FRP). Lardag
aften er der fest og underholdning. UnCONven-
tional afholdes pa Sendre Skole i Viborg.
Kontakt: Peter Jones - Alekrogen 18 - 8800 Viborg
tlf. 8661 3002

HENNING
KA' LI’ SPENDING

Side 25

v 1 dansk-tysk skat-

ad skal pensionister i
1d§tra&}-ming selv beta-
‘hjemsoladser. [ Dan-

REPORTAGE: MAGTFULDE FJENDER!

Kebenhavns kommune ger livet surt for nyt spil-
treef,

Det er en udfordring at lave spiltreef. Arrangerer
skaber gode rammer. Forfattere bringer historier
og dremme videre til andre. Det er god under-
holdning og kultur nar det er bedst.

Men nogle synes ikke om den slags: pedeller,
skoleinspektarer og kommunale bureaukrater i
Kebenhavn praver dbenbart at hindre borgerne i
at bruge byens skoler. Det har ramt arrangarerne
af det nye spiltref Contraventum Mingit (5-7/5).
Det betyder “pisser mod vinden”, og stammer fra
et latinsk ordsprog om hvad en klog mand ikke
gor. Navnet illustrerer den dumsteedighed det
kreever at holde spiltraef | Hovedstaden.

Lov om statte til folkeoplysning § 22-33 siger,
at “aktiviteter for unge” har krav pa “vederlags-
frit” at |ane offentlige lokaler, der er “seerligt vel-
egnede”. Men Contraventums arrangarer blev
istedet misteenkeliggjort fordi det handlede om
rollespil. De skulle stille med udtalelser om at de
ikke var voldelige og destruktive.

N&r man s far anvist en skole, er der andre
hindringer. Kabenhavns kommune kraever 220
kr. i timen som lgn for pedellen; 10560 kr. for to
dage. Lovens kommentar siger at lokalernes ejer
betaler for tilsyn undervejs - men Kebenhavns
kommune sender altsd regningen videre i form af
et “gebyr”, baseret pa en meget fri fortolkning af
loven. Henrik Nord fra Dansk Ungdoms Faelles-
rad (DUF) siger at organisationen prever at fa
fiernet kommunernes mulighed for at opkrave
gebyr - det bliver misbrugt flere steder i landet.

Heller ikke de gamle spiltraf er sikre. Fastaval i
Arhus havde problemer med at skaffe skole. For-
delingen var blevet decentraliseret; skolerne vid-
ste ikke at de skulle stille lokaler til radighed, og
de “ansvarlige beslutningstaiere" vaskede haen-
der. FASTA sagte hjelp hos Arhus Ungdoms Fal-
lesrdd under DUF. Nu kan de dbne op for ca.
700 spillere her til Paske.

Maske er skoler bare ikke lavet til spiltrasf?
Forkert: skolerne tilharer os alle. Vi betaler for
dem med vores skat!

Lo K
terhus ¢
ale ydelse: 1
2mpe er, at
i Danmark,«
sulent Claus
C. Jespersen,

I
L
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Lovtekster og Karnovs
lovsamling findes pa
alle biblioteker

Har du problemer
med det offentlige?
Kontakt interesse-
organisationerne:
Dansk Ungdoms Fael-
lesrdd - Scherfigsvej 5
2100 Kebenhavn &
tlf. 3929 8888
Sleipner (tilknyttet
DUF): c/o Susanne
Rasmussen - Adalen
17- 5260 Glamsbjerg
tif. 6472 3816

S
ke

ik € Y&

Januar/februar

us|pijuad - Ahs



HVAD DER SKER

JANUAR TIL AUGUST!

Halvars-plan for sp n meg
_ y e
Forklaring:
Tid og Sted
Navn
Kontaktperson,

adresse og tlf.

centralen - otte

JA JA  pET ..
ER MEGET GODT
MEN HVOR ER_
KALENDER -
PIGERNE 7

Naeste halvarsplan kommer i Fenix 9 og dakker Juli ‘95 til Januar ‘96!
FONIX




Look to your battle-gear and it will protect you
We guard it with our lives
Your armour is your Soul,
and your Soul's dedication its armour
The soul of a warrior is the shield of humanity
Honour the craft of the death
Only the Emperor is higher in our devotion
Honour the battle-gear of the Dead
We ask only to serve

Part of the Warrior's Catechism of Worship

FEEDING FRENZY!!!

S4 starter Januar-udsalget! Utrolige priser - Toplgs betjening - Bus lige til dgren!
Her er bare nogle af de mange vanvittige priser:

Warhammer: Battle Magic kun 129,50
Warhammer 40k: Dark Millenium kun 129,50
Talisman: 20% pd alle box-sat

Der tages de szdvanlige forbehold for udsolgte varer, dgdsfald, trykfejl, skgrbug
og/eller en ny lukkelov!

FREDERIKSBORGGADE 77 * 1760 KBH K ® TLF: 371400%7 * FAX: 73127087
MA-TO: 11-17°* FR: 11-19 * L@: 10-15
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E Cirkus'V¥ figurer til Warhamme

Af Ola Nilson
lustrationer af
Jesper Ejsing

Owversat af

Martin 5. Winther
Redigeret af Christian
P. K. Sa@rensen

ITC

Fd jag be om stérste méjliga tystnad...

Denne artikel beskriver hvordan man laver en cirkustrup til Warhammer
Fantasy Battle. Grundsattet indeholder alle de regler du far brug for, men
supplementet Warhammer Armies: The Empire vil heller ikke vaere af vejen,
da disse krigere oftest selger deres ydelser til den hgjest betalende.

Regelbegreber er blevet oversat i de tilfelde hvor de ikke kan misforstas.

FONIX

b

Professionen cirkuskriger opstod for snart 500
ar siden, da en omrejsende trup - Francinos
Geglershow - blev tvangsrekruteret til Baron
Von Silberstaals har. Gaglerne havde allerede
en vis kamperfaring da de ofte métte forsvare
sig mod orcer og revere. Dette, kombineret
med den harde traening til deres mange utrolige
tricks og kunster, har gjort dem til nogle formi-
dable krigere. Alle i truppen er artister og derfor
Characters, som regel Champions, men i visse
tilfelde ogsa Heroes.

Baronens tvangsrekrutering blev en succes.
De uortodokse krigere blev tungen pa vaegt-
skalen i en mangedrig sleegtsfejde som derved
blev afsluttet. For deres bedrifter blev truppen
sd rigeligt belennet, at Francino kunne starte sin
egen krigerskole, specielt rettet mod den helt
unikke cirkuskriger stil. Snart spredtes historien
om de markvardige krigere og andre krigsherrer
rekrutterede derfor ogsa cirkusartister til deres
hare.

C

irkus

Fantasy Battle

FIGURERNE

Der findes ingen ferdige figurer til den cirku-
strup som her beskrives. Du m3 selv lave dem,
Her kan vi give dig nogle ideer, men faktisk sa
er det helt op til dig selv.

Et godt sted at starte er med Games Workshaps
Talisman-figurer. The Minstrell er en udmaerket
musikant, The Gipsy og The Conjurer har funge-
ret som inspiration til spdkonen og troldmanden.
The Prophetess kunne veere et alternativ til
spakonen. The Gladiator kan bade vare kraftkarl
og dvargkaster. The Merchant er en mulighed
til cirkusdirekteren. Akrobaten kan laves af en
EIf Wardancer eller maske endnu vildere en
Eldar Harlekin? Fanebzereren kan laves af en
af de mange Empire- eller Bretonnian figurer,
du skal blot tilfaje en lille plastikpind med et
banner. Du vil ogsa f4 brug for plastikpindene i
forbindelse med styltegaengeren, i hvert fald hvis
hans stylter skal se ud af noget. Til The Freak
Show kan du bruge alle mulige saere figurer
som sammen med lidt Milliput eller lignende
kan blive ganske s& vanskabte at se pa.

Farst som sidst handler cirkus om illusioner,
sd hvis du kan skabe en god cirkustrup med et
fantasifuldt udvalg af figurer og et minimum af
konvertering, er det jo bare storartet.

THE SHOW MUST GO ON...

Flere forskellige cirkusfigurer er tilladt i samme
enhed, men som regel er de for forskellige og
slds derfor bedre i egne enheder. Cirkuskrigerne
kan kun alliere sig med mennesker.

Du kan lade cirkuskrigerne danne deres egen
har, selvom dette strider mod reglerne om at en
hzer skal have et minimum af fodfolk. Eventuelt
kan du lave en haer hvor Empire-figurer er med
som cirkuskrigernes handlangere. Haren bestar
af én cirkusdirektor og sa mange cirkus-krigere
som du snsker. Op til en fjerdedel af haerens
pointvaerdi kan veare allierede. En stor kanon
kan kebes uanset harens pointvaerdi, dog forud-
sat at der er point nok. Hver cirkuskriger har en
valgfri magisk ting, hvis andet ikke er opgivet.



AKROBATEN 40 Pts

Akrobaterne er cirkusets bedste atleter. De kan |—>UDRUSTNING: Et hind-
lave de mest halsbraekkende kunster som kun viben, som regel et kort og
: 2 velafbalanceret svaerd.

gores bedre af EIf Wardancers. Faktisk ligner de SAVE: Ingen

hinanden ret meget (se Battle Bestiary s. 88). TILVALG: Akrobater kan

Akrabaterne fglger de samme regler for Move- bevabnes med to vaben for

ment, Move Through og Move Over Enemy, men  *! Point (A+1). De mé ikke
= : have nogen rustning.

har ikke samme specialangreb. Akrobaten har

hgjere | end normale Champions.

v

UDRUSTNING:

Hindviben og let rustning
SAVE: 6+

MAGI: Han kan have én
magisk ting, f. eks. et magisk
banner.

TILVALG: To vaben for 1
point (+1 A), eller et spyd
der ogsa koster 1 point.

KLOVNEN 70 Pts

Intet cirkus uden klovne og geglere. De er lette I—DUDRUSTNING: Handvaben,
at genkende i deres farvestralende dragter, smin- b’f’:ﬂsff der sprojter vand

y : og lagkager.
kede ansigter og de ‘rﬁde naser. .chwnen_:, evne SAVE: Intet
er nasten bogstaveligt talt at fa fjenden til at de TILVALG: Klovnen kan udru-
af grin. Klovnerne kan fordrsage at fjendtlige stes med en god paraply (+1
enheder f&r anfald af latterkramper og derfor ikke POt regnes som et skjold),

; let rustning (+2 point), og to

kan gare anc:!et end at std og skraldsnne. Regler-  aben (+1),
ne for dette fungerer som for Fear. Fjenden slar
mod LD nar klovnen angriber (erklaerer et Char-
ge) og hvis LD’en mislykkes, paralyseres fienden.

FANEBAREREN 82 Pts

Du kan ogsa inkludere en fanebzerer i din heer.
Han teller som en Battle Standard Bearer og
baerer den farvestrilende fane, der klart annon-
cerer cirkustruppens navn, forestilling, optrae-
dende og turneplan.

CIRKUSDIREKTZREN 67 Pts

Klovnen angriber egentlig ikke men udfarer i ste- v
det rablende gale kunster, skare grimasser, fald UD:RUSTNW& Svaerd og
e en let rustning.

pa ‘usynlzge bananskral!er og kaster lagkager. AV Gt

Hvis LD’en lykkes kan fjenden handle normalt, KAN RIDE: Cirkusdirekteren

f.eks. angribe. Fjenden kan pa den made holdes rider pa en treenet cirkushest

i skak i flere runder, det eneste der kraeves er at {‘;‘3 ,P“;;”I‘; e{ﬁ:ﬂ‘r‘:}“"’ en

i almindeli :

LD’en mislykkes. Sa snart den pafalyserede trop MACGI: M§ have op til 2

bliver angrebet af klovnen eller af andre, magiske ting.

Qphiﬁ\"es para]yseringen_ TILVALG: Han ma kun have
Fjenden skal sl3 et LD check, hvis de vil angri- " let sustring; merv fey for

: 1 point bevahbnes med

be klovnerne. Et mislykket slag betyder, at enhe-

den ikke kan gare mere denne runde. Denne

egenskab gar klovnerne gode til at bremse fjen-

skjold, et ekstra vdben koster
ogsa 1 point og et tohands-
den indtil forstaerkninger kan na frem.

vaben koster 2 point.

80 Pts

|—> UDRUSTNING: Handviben
SAVE; Intet
TILVALG: De kan udrustes
med et skjold (+1 point), let
rustning (+2 point) og to
viben (+1).

THE FREAK SHOW

I et hvert cirkus findes der en markere side.
Overalt i riget fordrives de dumme, de vanskab-
te, de syge og de gale. Mange af dem samles i
cirkus. Her betyder dét at man er anderledes
ikke at man bliver mishandlet eller sldet ihjel.
Faktisk tvaertimod. Mange gér i cirkus for at

Cirkusdirektaren er cirkustruppens general og
overstbefalende. Det er ham der leder truppen i
kamp sdvel som nar de optreeder. Han baerer
nasten altid en hgj hat og en sort jakke med
ringbrynje under. Der er kun en leder pr. cirku-
strup.

skraemmes og vammes ved at se pa saere van-
skabninger; med andre ord traekker det folk til.
Ind imellem kan det veere sveert at skelne de van-
skabte fra de forhadte kaosvaesner. Det er handt
at guden Solkans tro heksejegere og praster har
angrebet et cirkus i jagten pd Kaos besmittede
sjele,

| kamp fungerer disse monstrer som choktrop-
per der skreemmer livet af en uforberedt fiende
og de fijender som ikke selv udstraler Fear bliver
udsat for det.

dolk til naerkamp og en mas-
se kasteknive.

SAVE: +6

TILVALG: To dolke til naer-
kamp for +1 point (+1 A ved
narkamp).

UDRUSTNING: Let rustning,

KNIVKASTERE 40 Pts

En Knivkaster er utrolig dygtig og kan kaste flere
knive meget pracist i hver runde. Han mé lave
tre angreb i skydefasen, men kun et i nzerkam-
pfasen. Det gor ham til en farlig modstander ved
kamp pé afstand. En knivkaster har rigeligt med
knive til en hel kamp.

I nerkamp udger dolken et hurtigt vaben, men
det er ikke szerligt dedbringende. | stiger med +1
og S formindskes med -1 ndr man kaemper i nar-
kamp.

Knivkasteren kan ikke have nogen handvaben,
skjold eller tung rustning.

Januar/februar
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LSVETAMMER 32 Pts

Lavetemmere slas i kamp med en eller flere
lover ved sin side. En lovetammer og hans laver
sI&s som en enhed uanset antallet af laver. En
enhed behaver blot at veere pa to (levetemme-
ren og lgven). Prisen for laven beskrives senere.

BEVAGELIGHED

En enhed bestdr af en lgvetemmer med en eller
flere l@ver. Da lgverne har en hajere Move end
lavetzemmeren holder enheden sammen ved at
alle benytter lgvetaemmerens lavere vaerdi.
NARKAMP

Hver figur foretager sine egne angreb, baseret pa
vaben, styrke 0.s.v. Fjenden vaelger hvilke af
figurerne han vil angribe, hvis basen steder op il
bide love og loveteemmer.

LEADERSHIP og CHARACTERS

Hele enheden anvender lovetemmerens LD (7).
Andre Characters der ikke er laveteemmere kan
ikke vaere i enheden, da leverne ikke vil accep-
tere dem.

SKYDNING

Hvis fienden skyder pa en loveteemmer enhed,
fordeles treefchancerne alt efter hvor mange der
er | enheden af lgver og deres temmere.

LOVE 18 Pts
En lave vil kun slas under kontrol af en
lgveteemmer,

DVARGKASTERTEAM 70 Pis

Lb UDRUSTNING:

Let rustning og handvaben
(som regel en pisk),

SAVE: 6+

TILVALG: Lovetzmmeren
kan udrustes med en solid
stol (tller som et skjold) far
+1 point.

v

UDRUSTNING: En kanon-
konge har et hindvaben og
en let rusining.

SAVE: 6+

TILVALG: En kanonkonge
kan have 2 vaben for +1
point pr. figur.

Dvaergkastning er en stor sport, naesten en kuns—l—b SAVE: Dvargkasterzn har

tart som udgves ved de fleste cirkus. En stor,
muskules kaster slynger en dvaerg sa langt han
kan. En dveerg i denne sammenhaeng er et lille
menneske, som siden sin fodsel ikke er vokset ret
meget, hojst en meter.

| kamp fungerer de to som et hold. Dvaergkaste-
ren slynger sin tungt bevaebnede og armerede
ven imod fjenden, der forhabentlig tager en del
skade. Dvaergens rustning er til formalet udstyret
med en lang rakke ekstra skarpe metalspidser og
andre ubehageligheder.

BEVAGELIGHED

Dvargkasteren og dvaergen holder sammen som
en enhed og flytter maksimalt dvaergens M. Nar
dvaergen er blevet kastet vaek, kan dvaergkasteren
flytte med fuld hastighed.

SKYDNING OG ANGREB

Fjendtlige enheder har lige stor chance for at
ramme dvaergen som dvaergkasteren hvis de sky-
der med missilvaben. | skydefasen kan dvaergka-
steren kaste dvaergen op til 4” mod en fiende. 513
om angrebet lykkes eller ej som normalt. Lykkes
det, s3 rammes fjenden med et S5 treef, og under
den efterfelgende naerkamp ma dvaergen lave et
nyt angreb, der tzller som et Charge. Fjenden
kan kun vaelge et hold. Dette er en afvigelse fra
reglerne og indebzerer at et Charge kan erkleres
allerede under skydefasen.

UDRUSTNING: Dvergkasteren er iklaedt en let
rustning og baerer et handvaben. Dvargen har
en tung heldakkende rustning og er bevabnet
med et handvaben.

FONIX

Save 6+ og dvaergen 5+.
MAGI: De ma have én
magisk ting hver.

TILVALG: Dvaergen kan have
2 vaben for +1 point (A+1).

v

UDRUSTNING: Let rustning
(skilt eller almindelig ring-
brynje) og et langsveerd.
SAVE: 6+

TILVALG: 2 vaben for +1
point (A+1) eller et spyd for
+1 point.

KANONKONGE 32 Pts

Hvis din heer er i besiddelse af en kanon kan du
have en eller flere kanonkonger i din tjeneste.
De lader sig skyde afsted af kanonen, for hurtige-
re at na frem til fijenden. De er udstyret med en
kraftig hjelm, let rustning og en faldskaerm.

Reglerne for hvordan kanonkonger skydes
afsted er naesten de samme som dem man bruger
for almindelig kanonskydning: Man gatter pa
afstanden og laegger artilleri terningen til. Sum-
men er lig den afstand som kanonkongen ndr.

Du ruller terningen to gange. Forste slag er for
selve skuddet {ved Misfire anvendes tabellen
som saedvanlig), mens andet slag er for hvor
langt figuren kommer. Ved en Misfire folder
faldskaermen sig ikke ud - kanonkongen plajer
sig head-first ned i slagmarken og splatter udf...)
Hvis en figur befinder sig i nedslags omradet ved
Misfire far han et Strength 10 hit som giver D4
Wounds. Hyvis alt gar vel lander kanonkongen pa
den udsete plads. Hvis dette er i en fjendtlig
enhed regnes dette som en Charge.

40 Pts

STYLTEGANGER

Styltegaengerne er artister som optraeder pé to
meter hgje stylter. De har en fin udsigt og
bevasger sig med lange skridt. | neerkamp har de
automatisk fordel af hajereliggende grund - selv-
folgelig med undtagelse af, nar fjenden ogsa star
pa hojere grund.

Styltegaengerne er bevaebnede med lange
svard og har et stort traeskilt pA maven og ryggen
med cirkustruppens navn pdmalet. Dette skilt
regnes som en let rustning. En fjende far i neer-
kamp lov til at vaelge om han vil sl& pd manden
eller stylterne. Stylterne har T3 og W1. Det gar
ikke at skyde mod stylterne da de er for smalle.
Gar stylterne i stykker springer artisten ned pa
jorden og keemper videre der. Hans M reduceres
fra 6 til 4 og han mister fordelen ved at kaempe
pa hejere grund.



ILLUSIONIST 35 Pts

Illusionisten er cirkusets mestertyv. Utrolig fiks pa fingerne, kan han fa
ting til at forsvinde i den bla luft. Hvis han far tid nok kan han pé utrolig
vis borttrylle en elefant, ja sigar en hel folkemangde. | de mere stressede
situationer, som fx. under kamp, ngjes han med at fjerne viben eller
beklaedningsgenstande fra fjenden.

UDRUSTNING: Handviben.
SAVE: Intet

TILVALG: Kan aldrig bazre
rustning eller skjold.

SPECIEL REGEL

I neerkampsfasen kan illusionisten opgive sin angrebsrunde for i stedet at
stjzele et viben, en rustningsdel eller en anden ting som kunne vare
interessant. SI& 1T6+initiativ for begge figurer. Far illusionisten den hgjeste
vardi har han enten afvaebnet sin fiende eller saenket hans Save med -1
point (Save 5+ bliver til 6+ og 6+ bliver til at figuren ikke langere har
noget Save). En fiende med to vaben ma afvaebnes to gange. Uden vaben
far fienden -1 pd skade og -2 imod fijender i metal rustning.

65 Pts

I—b UDRUSTNING: Svard

SAVE: 5+

TILVALG: Kunstrytteren kan
anvende spyd for +1 point,
2 vaben for +1 point, bue
for +2 point, skjold for +1
point samt let rustning for
+2 point.

KUNSTRYTTEREN

En kunstrytter kan en maengde forskellige kunster pd ryggen af en hest.
Han kan blandt andet benytte missilvdben uden minusser samt daekke
sig bag sin hest og derved forbedre sit Save. Kunstrytterne rider pa tre&nede
cirkusheste (regnes som en Warhorse).

I kamp kan kunstrytteren pa sikker afstand ride rundt om sin fjende imens
han skyder pa ham.

SPAKONE 56 Pts

Spakonen harer til blandt den svageste klasse af magikere, men har
adgang til unikke formularer der alle er knyttet til spddomskunst og
besvargelser. Hun regnes som en Wizard, men hun md kun bruge sine
egne besveergelser.

UDRUSTNING: Handviben.
SAVE: Intet.
TILVALG: Ingen.

KRAFTKARL

40 Pts

Kraftkarlen er cirkusets starke mand som har tranet sin krop fra en tidlig |—>UDRUSTN|NG:

Let rustning og hdndvaben
(handveegte og lign.).
SAVE: 6+

TILVALG: Kraftkarlen kan
udstyres med et tohands-
vaben for +2 point.

alder. Han spiser enorme mangder mad og lefter det meste af tiden tunge
vaegte, hvilket har medfert at han er blevet ligesé stzerk, sej og smidig som
en dvaerg. Kendte personligheder som Staerke Arnulf og Erich Tyrenakke
har kunne vende slagets gang pa grund af deres store styrke. | kamp kan
kraftkarlen sendes mod de fjender som hurtigt skal ryddes af vejen.

TRYLLEKUNSTNEREN 56/118 Pts

En af de vigtigste og mest spektakulaere medlemmer af cirkuset er trylle-
kunstneren. Han kan bogstaveligt talt tryllebinde sit publikum og sine
fiender. Tryllekunstneren tilharer The Circus College hvis farve og symbol
er en hvid kanin i en hgj, sort hat. Cirkusets magiker stiger aldrig hajere
end til de to laveste magikergrader da de fleste troldmaend af hejere grad
spger starre (og maske mere indtaegtsgivende) opgaver. Pé trods af dette har
tryllekunstneren adgang til nogle unikke formularer. Udover den specielle
cirkusmagi kan magikeren ogsd anvende magi fra alle de andre magiske
skaler.

UDRUSTNING: Handvaben.
SAVE: Intet,

MAGI: En magisk ting til en
wizard, to til en champions
wizard.

TILVALG: Ingen.

CIRCUSMAGI

THE KILLER RABBIT

Power 1

Tryllekunstneren trazkker en
ondsindet kanin op af sin
haje hat og kaster den mod
en fjende indenfor 6”. Kani-
nen gar 1T3 angreb med S5
(figurer i rustning ma gerne
sla redningsslag). Hvis fjen-
den er i basekontakt med
tryllekunstneren angriber
den blodtarstige gnaver 176
gange med 55. Efter angrebet
lunter kaninen vaek.

MAGIC 5AW TRICK

Power 1

Tryllekunstneren tryller en
sav frem, der lyser svagt blat
og flyver rundt alt efter trylle-
kunstnerens vilje. Saven kan
angribe fiender indenior 6"
og angriber 176 gange med
55 hvis Tryllekunstneren slar
3 eller lavere pd en 176
(figurer i rustning ma gerne
sld redningsslag). Viser ter-
ningen 5 eller b gor saven i
steclet illusorisk skade (ingen
rigtig skade), men sa skal
fienden sld en LD test for
ikke at rammes af Fear.

SMOKESCREEN

Power 2

Tryllekunstneren fremtryller
et tykt reglasppe som omgi-
ver ham fuldstendigt. Alle
skud fra pile, krigsmaskiner
og andre skydevaben misser
automnatisk og naerkampsan-
greb lykkes kun pd en &'er.
Placer en markar ved siden
af figuren for at markere at
formularen er i gang. Formu-
laren virker hele kampen,
hvis den ikke trylles bort af
andre eller tryliekunstneren
bliver drabt. Kun én formu-
lar kan veere aktiv ad gangen.

SPADOMSKUNST

LUCK

Power 1

Virker til begyndelsen af
neeste magifase. Spakonen
kan sl et mislykket slag om,
f.eks. et angreb, Save, LD etc.

PALM READING

Power 1

Spakonen kan spd sig selv
eller en figur hun stir ved
siden af. Spikonen og/eller
den anden figur ma ikke
samtidig vare optaget af
naerkamp. Spdkonen forud-
ser en haendelse og giver en
advarsel. En gang under den
falgende kamp fir den spae-
de muligheden for at &ndre
et terningslag 1 op eller ned.
Det kunne f.eks. vaere et
angeb, et Save, el. en LD test.

CURSE OF FUMBLING
Power 2

Rakkevidde 24"

Spakonen forbander en
fiendtlig figur, der i én hel
runde skal sla alle vellykke-
de terningslag om én gang.
Besveergelsen slutter i naeste
rundes magifase. Marker fi-
guren som stdr og klokker i det,
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Profil

Akrobaten
Cirkusdirekteren
Fanebareren
Klovnen

The Freak Show
Knivkaster
Loveteemmer
Lave
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Kunstrytter
Tryllekunstner
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MAGIC ITEM

?ii?sc‘n'kusfmnner fyfdes afg;‘nm‘e og
kampge,fs! : : -

_ '3'rku5banner ogerhele
. c&ﬁ;uslmppens I.D med +T.

FONIX

MAGIC ITEM

MAGIC ITEM

: MAGIC ITEM

BANNER OF
LAUGHING

50 POINT.

Thc Banner of Laughmg baares

af klovnene, og fir fienden til at

brole af latter, sa de knapt kcm

holde 5:‘{; stdende.

Se ogsa reglerne for dette
under klovnene.

Alle fiendtlige tropper indenf{}r-
6" ma klare en LD test eller
 blive paralyseret af latter.
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TR
 TEKE RO NI,

VAGEN?

Dromme er ikke virkelige, det ved enhver.
De er opkog af ekstreme fantasier og gemte
forestillinger hentet frem af underbevidsthe-
dens dyb. Alle ved, hvor skremmende en
dram alligevel kan vare. Det er i vores
mareridt, at vi ser frygien dybest i ajenene.
Det er her, al vi star ansigt il ansigt med
den del ai os selv, som vi vaelger at holde

skjult i vagen tilstand.

De fleste har vel hart citatet: “Gud er ded”.
I vores verden tilbeder vi de handgribelige
ting, penge og magt. De ferreste vil lengere
tro pa ting, de ikke kan se eller rare ved.
Alligevel kan vi i dromme pavirkes staerkt af
det uhandgribelige. Sadan har det altid

vaeret, og sadan vil det altid vaere.

Fortaller man en historie, sa er man for det
meste ude pa at pavirke folk i en eller anden
retning - sadan er det ogsa i rellespil. Nu, da
vi lige har konstanteret, hvor starkt de fle-
ste mennesker kan pavirkes af deres drom-
me,

er det oplagt, al drammen har en vigtig
plads i rollespil. Som et spaendende og

brugbart element i historien og som et

Hvad kommer forst: hanen elle
Jeg kunne lige s

forst: tanke eller virkelighed?

Januar/februar
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HMSBR

en artikel om at
bryde virkelighedens
graenser

af Peter C. G. Jensen

med illustrationer af
Peter Villumsen

tak til Palle Schmidt,

Kristoffer Apollo og
Merlin Mann

FONIX

Via dremmen bliver greensen mellem virkelighed
og fantasi flygtig, sa spilleren ikke laengere ved,
hvad han kan stole pa. Er de lyde, han horer,
blot noget han forestiller sig; kommer de fra
hans eget hoved - eller semmer der sig virkelig
forfarende deemoner ude i natten parate til at
opsluge hans sjzl, hvis han giver efter for de
hypnotiske lyde?

Udover en god historie, ma rollespillet inde-
holde et vist element af spendning, stemning
og udfordring. Dremmesekvenser kan i hoj grad
vaere med til at give kedsommeligheden et
skud for boven. Dér hvor drommen bryder
med virkelighedens greenser og saetter realismen
ud af spillet, vil spilleren opdage, at tanken
kommer for virkeligheden, og hvor de to ting
bliver blandet sammen kan der ske de mest
mystiske og uforudsigelige ting.

HVOR SKAL VI HEN DU?

Der er to mader at gribe en drommesekvens an
pa, hvis man vil bruge den i sit spil. Hvis man vil
sende sine spillere igennem en dram, ma man
farst og fremmest beslutte sig for, om dremmen
skal veere interaktiv eller ej. Hvor stort et mal af
handlefrihed og mulighed for at pavirke deres
omgivelser skal spillerne have? Muligheden for
blot at forteelle spillerne en god historie og sam-
tidig fa en skraekindjagende effekt med oven |
kobet kan vaere fristende for spillederen; men
man risikerer, at spillerne foler sig trukket rundt
ved nasen. Naturligvis har man mere frit spil til
at styre begivenhederne efter sit eget hoved, hvis
man narmest dikterer drommesekvensen (“den
store Cthulhu vralter henimaod dig, alle din krops
sanser skriger pa flugt, men dine ben er ube-
vaegelige. Angsten har faestnet dig til jorden, som
var du en stenstotte...). Men faktisk kan man sag-
tens opnd samme effekt med et stort mal af ind-
flydelse til spilleren i den pageldende drom-
mesituation.

I alt rollespil foregar der naturligvis et vist mal
af manipulation med spillerne, lad det blot vere
sagt. Dette lader sig imidlertid ikke altid gore,
uden at det medfarer visse komplikationer,
eftersom spillerne er selvsteendige individer
med en vis ret til at handle som de vil. Spillere
har faktisk ofte en forbandet tendens til at gore
lige det modsatte, end hvad man havde regnet
med.




Men i drommen har spillederen den fordel,

at virkeligheden ikke findes. Man kan ikke

regne med nogetsomhelst. Derfor vil det

ikke i samme grad foles som at blive trukket

rundl ved nasen, hvis spillederen tager sig

et par friheder med spillernes handlemulig-

heder. Desuden er konsekvenserne af diver-

se handlinger noget svaere al overse i el

grotesk uforudsi-

geligt miljo.

Sa spillerne vil

sandsynli

lade spillederen

slippe afsted

med at bortiorklare en hel del.

Det betyder naturligvis, at man saglens kan

lade spillerne fa den sterst mulige handeiri-

hed og samtidig have rimelig meget hand i

hanke med det, der foregar.

Denne lasning er efter min mening langt

al foretrekke fremfor den forrige, da man

ellers hurtigt risikerer, at sekvensen far

karakter af den rene historie-fortaelling.

Nappe anbefalesvardigt; det er i hvert fald

ikke befordrende for spaendning og stem-

ning. Og det var jo det, der var hele idéen.

| M@RKETS DYBE STILLE RO

Det feigende er en raekke korte eksempler

pa hvordan man kan bruge dremme. <

—— Forst og fremmest kan man bruge dremmen som

stemning. Spillerne befinder sig i et gammelt og
skummelt hus langt vaek fra alting. Den forste nat
plages de af ubehagelige dramme, som udeluk-
kende har det formdl at skreermme dem fra vid

og sans - at indgyde dem den behgrige respekt
for stedets atmosfeere.

Dremmenes indhold bar ofte krydse graensen
mellem virkelighed og fantasi. Eks.: Miss Harper
ligger i sin seng. Hun stirrer intenst pa et ulve-
hoved, som haenger pa veeggen over fodenden af
sengen. Hun blinker et kort sjeblik... og hovedet
er veek! Naturligvis bliver hun skreemt og pabe-
gynder et intenst eftersggningsarbejde, men
finder det aldrig. lkke for flere dage efter, hvor
hun opdager selvsamme hoved i temmelig stevet
tilstand stuvet veek i et skab bag gamle hatte-
a@sker. Drom eller virkelighed?

Mere bevidst kan dremmen bruges som forvar-
sel. Vedvarende dromme om verdens undergang,
drammen om sveerdet der traekkes ud af stenen,
den drem hvor man jages gennem byens mest
snuskede gyder og bliver med at hare dén stem-
me - altsammen er det dreamme, som varsler en
snarlig handelse, som spillerne skal reagere pd
ved enten at forhindre eller forandre det nzert
forestaende.

Det vigtigste ved denne type drem er genken-
delseseffekten. Stemmen der bliver genkendt,
tegnene der ses pd himlen etc. er med til at
bygge bro mellem dremmen og virkeligheden -
til at skabe forstaelse for drammens betydning.

En lignende effekt er droammen, der taler i
symboler. Det mystiske element kan spillederen
pludselig bruge til at fortaelle spillerne en lang
reekke forskellige ting ved brug af symbolik.

For de fleste vil den lettest forstdelige symbolik
veere den freudianske, hvor alting betyder noget
med SEX! Vupti, straks bliver alle de store svaerd
og andre lange slagvdben til symboler pa det
mandlige lem.

Af mere brugbare symboler kan navnes noget
sa simpelt som farver og dyr. Red er karlighed,
blod og krig. Gul er falskhed og lagn. Bla er
erlighed, hvid det gode og sort det onde. Leven
er dyrenes konge, haren er kujonagtig, reeven
listig og smart, bjernen godmaodig og steerk osv.

Ogsd mere spidsfindige symboler kan bruges.
Her kan det anbefales at lane en bog om drem-
metydning pa biblioteket -specielt Jung er god,
hvis man vil laese det tunge stof. Det siger i
ovrigt sig selv, at denne form for symbolik vil
veere til stede i de fleste dremmesekvenser og
sjzeldent optreeder alene. Jeg har det alligevel
med som selvstaendigt eksempel, da jeg syntes
det fortjente en uddybning.

Dremmen er ogsd velegnet som el indre land-
kort. Der er selvsagt store muligheder i at fijerne
skjoldet til de indre deemoner. Glemte minder og
skjulte aggressioner kommer frem i lyset. Maske
kan spilleren i en drom pludselig huske en scene
fra sin tidlige barndom, hvor han drev gennem
tadrnheje belger, sat ud i en bid med et stor hvidt
sejl...og pludselig ser han navnet, NAVNET!..

Januar/februar
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at betragte spillernes

er proppet med oplagte

llespil og gode historier.
mmene til at fa ting

le om gemte sider af

sin fortidl.

den gennem deres sanser.
Ind. Men ogsa drommen
ipperat. Blot er forskellen
remmen opfatter de ting,
almindelige sanseevne.
ruge drommen til at lade
starre tematisk sammen-
d at lade drommen veere
essentielt set er det sam-
der enten er sket eller vil

pd vej! | Bram Stokers
lags genskabelse af Gre-
ustru. Man kunne fore-
deltagere i el scenarie
orie, havde en drom, hvor
ntog sig gang pa gang.

ne fornemme en stor sorg
onske fra en bestemt per-
elskede. Dernaest kunne
n med Mina ved at antyde
25 ansigt og kvindens |

e aner spillerne gennem

t er under opsejling.

iommen simpelthen
svidsthed fra en krop til en
n anden tid.

nges liv haenger i en tynd

trad. En sammensvargelse blandt hans naermeste
radgivere truer med at fla riget i stumper og
stykker. Kongen er ganske uvidende om denne
averhangende fare.

Men i dagene op til denne skaendige udad,
forstyrres den gode drots nattesavn, som ellers
er rolig og uden bekymringer, af mystiske drom-
mesyner. Kongens trofaste jagthund, som en
tilfeldie aften slumrer i et hjerne af det vaerelse,
hvor kumpanerne konspirerer | ondskabens
sold, ldner et vjeblik sine sanser til kongens
dremmende jeg, som derfor far mulighed for at
overhare et par sekunder af samtalen.

Og nok er kongen god, men han er ikke dum.
54 selvom det kun var en drem posterer han
alligevel spioner blandt de mennesker, som han
sd i sin drem - bare for at vaere pd den sikre side.
Komplottet bliver opdaget, slynglerne radner op
i fangehullerne, alle lever Iykkeligt til deres
dages ende og vovse far et ben.

TAG UDFORDRINGEN OP

Det kan virke fristende for en hvilken som helst
spilleder at sveelge i de muligheder, som drom-
meelementet dbner op for i rollespillet: men
inden det hele far lov til at g3 for vidt, ma man
gore sig én ting klart: HVOR VIL |[EG HEN MED
ALT DET HER?

Drommen er som foriaelleteknisk redskab
meget effektiv; men lad der aldrig g4 inflation i
den. Det siger sig selv, at de s bliver intetsigen-
de og uden virkning (“845h nej, skal vi nu ven-
des pd vrangen og gennemanalyseres for at fors-
ta dybderne i vores egen identitet - igen!”). Der-
for skal man vide hvorfor man bruger dremmen,
hvordan, og hvilke elementer, som skal indg4 i
den for at opna den tilsigtede virkning.

Bruger du dremmesekvenser i dit spil, sd skal det
veere lidt udover det seedvanlige. En spandende
og anderledes udfordring, som yder spillerne et
modspil, som kan haeve rollespillet over daglig-
dagens “trummerum”. Der er ingen grund til at
holde sig slavisk til artiklens eksempler, ej heller
til at tro at alt tabes pd gulvet, hvis man ikke
foler sig specielt fanget af idéen om drommese-
kvenser. De er blot et forslag til, hvordan verden
omkring spillerne gores mere hel og vedkom-
mende. Dremme er en del af vores hverdag,. Vi
drommer alle - hver nat. S er der er ingen grund
til ikke ogsa at benytte sig af det i sit rollespil.
Dremmen flytter spillet fra virkeligheden ind i
den mest ekstreme fantasiverden. Her galder
ingen regler. Endelig bliver spillederen den
almeegtige gud, han altid har dremt om at veere...
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EVENTYRERNES KREDS

er en relativ nystiftet kebenhavnsk AD&D-forening. Foreningen har to lokaler,
som er vore egne, og vi er derfor ikke afhzengige af treette foraeldre, uforstaende
kaerester og sure pedeller, men kan spille nar og sa leenge, som det passer os.
Igennem det sidste ar har vi faet etableret fem faste spille-grupper, og nu synes
vi, at tiden er kommet til at udvide foreningen. Derfor sager vi flere spillere og
DM’ere i alle aldre til serigst rollespil, hyggeligt samvaer og kreativ udfoldelse.

Eventyrernes Kreds tilbyder dig:

Egne, til formalet indrettede lokaler pa Christianshavn
Alt hvad du har behov for til AD&D

Workshops, kurser, foredrag og ekskursioner

Fast ugentlig spilledag for hver gruppe

Egen feelles spille-verden, Orono

Interaktion grupperne immelem

Feelles Rlubarrangementer

(julefrokost, sommerturnering o.l.)

Hvis du er interesseret, skal du kontakte: Stormester Sebastian Gundel
Telefon 3312 1939 eller Skatmester Ulla Poulsen telefon 3159 9876 efter kl. 16.30
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“KAMPIVER OG EN VILJE TIL DYST...”

En kebmands betragtninger
wsesees Oy @ sVunden tid

-~ m Vi fortsatter rejseberetningen fra 1328, P4 min rejse fra egnene naer den skotske grense
> der blev begyndt i sidste nummer af Fenix. mod syd lagde jeg vejen ind om flere engelske
oy NSNS Hvor kgbmanden fra Milano for fortalte om landsteder. P4 et af disse lob jeg ind i de

3 Middelalderen kendte i de laveste i samfundet, kan han nu beretie usedvanligheder, om hvilke jeg nu vil berette,
257 grove traek tre former for om adelen, nar den bedst folder sig ud: da de tjener til god lere om den normaniske

= RAmnge: i ridderturneringerne. De var tidens fornemste adels sader og skikke.

s 1) Blade af lader eller filt. underholdning, og gav riddere lejlighed til at

= 2) Ringbrynjer. vise deres dyder i fredstid. UDFORDRINGEN

o 3) Pladerustninger af hard-

g net leeder, ben (kvaeghorn, Kort efter at jeg var blevet banket ved hajbordet,
] hvalben m.m.) eller jern.

og det gode @l var stillet frem for at hjzelpe til
hurtigere enighed om priserne, blev vi afbrudt af
en besynderlig skikkelse. Manden, hvis man kan
kalde ham det, var kun godt 4 fod hgj. Alle syn-
lige dele af hans krop var svaertet sort og hans
ansigt var haerget af ar fra kopper og svaerdhug.
P4 hovedet bar han en bekladningsdel, der mere
lignede et fjerkrae end en hat. Hans kappe var
vaevet i staerke farver, besat med stofstykker

og et par dusin sma klokker, der fremkaldte en
besynderlig lyd, ndr han bevaegede sig over gul-
vet. | sin ene hand bar han et svaerd af den type,
man benytter til hest, hvis spids var knaekket af
og hvis zg var banket flad. | den anden hand
holdt han et sammenrullet pergament. Ugenert
gik han frem og overrakte min adelige vaert det
mishandlede sveerd, hvorefter han med gnaek-
kende stemme leeste hegjt af det medbragte doku-
ment. Ordene faldt nogenlunde séledes;

Ferst i 1330'erne bliver
pladerustningerne udbredie,
da man ikke tidligere kunne
fremstille dem tilstraekkeligt
tynde og holdbare. Til gen-
gaeld spredtes de hurtigt over
det meste af Europa, da de
farst var oplundet.

“Lad det hermed vaere kendlt,

at et brev er blevet sendt os fra en
fremmed herre, han har hert tidende
om den engelske ridders pral over
eere aldrig vundet og mod aldrig vist.
Derfor har han sendt til denne golde
uderk 20 af sine bedste krigere, for at
lade krigsviljen prave.”

Efter denne skeendige fornermelse havde jeg for-
ventet, at min vaert straks ville forsvare sin are
og hugge dvaergen ned. Men mod al forventning
nikkede han alvorligt og svarede, at han modtog
udfordringen for at gleede sin modstander og
underholde damerne. Vanskabningen gav ham
en liste pa 8 navne, hvoraf de fire blev udvalgt til
dommere. | mener mig maske ganske naiv, fordi
jeg ferst nu indsd, at dette var optagten til en af
de ofte omtalte turneringer, der ellers er kendt
under navne som béhourd eller hastiludium,
men dette var, hvad der var under opsejling.



TURNERINGEN FORBEREDES

Sammen med rygtet om turneringen spredte
traviheden sig pa herresaedet. | flere ar havde
omrddets adel hverken deltaget i krig eller lyst-
spil, og alt udstyr matte gaes grundigt igennem.
Efter kort tids overvejelse besluttede man at
fremstille flere nye rustninger og turnerings-
vaben. De tunge ringbrynjer og hjelme til krig
var ganske unyttige i en turnering, da de gav
darlig beskyttelse mod
direkte lanseangreb.
Ekstra beskyttelsesplader
af smedejern og tykke
skjolde var ej heller
anvendelige, da de
alvorligt begraensede
riddernes beveegelse.

I stedet begyndte gard-
ens smed at fremstille
nye rustninger af laeder.
Dette kan maske lyde
besynderligt, men ved at
koge leederet for derefter
at dyppe det i varmt
voks, opnéede dyreskin-
det en hardhed, som var
det jern. Dette materiale
var desuden ganske
let og med en glat over-
flade.
| dag fremsilles rustnin-
ger helt og aldeles
af tynde jernpla-
der, men som
beskrevet var
tidens pladerust-
ninger intet alternativ. -
Kun enkelte af ridderne
havde haft rad til nok handbeskyt-
telse. Begejstringen var derfor stor,
da jeg kunne prz-sentere de milanesisk skabte
handsker og ben-skiner af tyndt stal til en rimelig
pris.

Turneringsrustningen bestod af sko og bendaskke
af bladt leeder med plader stal eller cuir boulli
(det omtalte kogte laeder) for at beskytte lr og
knz. Ridderens handsker var af hvalben eller
stal. En polstret dragt, kaldet aketon, daekkede
kroppen over hvilken han havde en let ring-
brynje, der ligeledes dekkede hovedet. Derefter
var han ifert sit leeder cuirass, der enten beskyt-
tede bryst eller hele torso. Et sidste lag var hans
vabenkappe, hvorpa han viste sit sleegtsviben og
hans leederhjelm, der gerne var pyntet med fjer
eller lignende.

Alt efter turningens alvor er vdbnene enten

skarpe sveerd og lanser med spydspids eller
sveerd uden zg samt med knakket spids og
lanser pafert en krone.

Farver og pragt

Sd snart udstyret var bragt i orden, drog vi afsted.
I alt 20 af godsets riddere var med, alle med
farvestrdlende vabenkapper og magtige hoved-
prydelser. Efter ridderne fulgte deres fruer og

slagtninge i fantasifulde dragter og pyntede
vogne. Til sidst kom de mange nedvendige
tjenere, blandt hvilke jeg rejste, som lystspillets
mange aktiviteter kreevede. B&de smeden, et par
kokke, en god hob stalddrenge, damernes pé-
klaedersker, alle godsets jagere og flere syersker
var medbragt. | de landsbyer, vi passerede, kom
bgnderne frem fra deres hytter og beundrede det
pragtige skue. Ved aftenstid var vi fremme ved
den landsby, der skulle huse turneringen.

Alle huse i byen var
blevet restaureret til
lejligheden, en stor
plads med manege og
tilskuerpladser samt to
preegtige treebygninger
i midten af byen, der
skulle huse de tilrej-
sende riddere og fruer,
opfert. Al denne aktivi-
tet havde betydet en
god indkomst for be-
boerne, der ogsa var
villige til at gare kab
fra mit varelager.

Af de to nyopferte huse
optog mine falgesven-
des selskab helt det
ene, og uden pa byg-
ningen hangte de
deres vibenskjolde og
bannere, sd de tydeligt

Adelskvinder bliver farst et
almindeligt syn ved turnerin-
ger fra omkring ar 1300, for
far var turneringerne for
kaotiske il at egne sig som
puplikumssport. Tidens dyr-
kelse af ridderidealer, hvor
dysten om kvindernes gunst
star i centrum, og turnerin-
gernes stigende karakter af
lystspil, baner vejen for det
svage kan.

punibBngq - sakjboasy
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kunne ses fra pladsen
mellem husene

og vinduerne pa den anden side. Tilsvarende
hangte den udfordrende part deres vabenskjolde
pa det andet hus.

En tjener, der havde deltaget i tilsvarende
festivitas, fortalte mig, at der nu var fire dage
indtil turneringens pabegyndelse om mandagen,
efter fastedagen og sendagsmessen var vel over-
stdet. Denne tid 14 dog ikke unyttig hen. Hver
aften blev der atholdt festmiddag og dans pa det
narliggende gods. Skant jeg ikke var inviteret,
fik jeg fortalt, at menuen her stod pd helstegte
svaner og grise, udsggte vine oz velbrygget
staerkt gl. Adskillige rejsende trubadurer og
goglere var tilkaldt til at underholde de fornem-
me geester.

Udover morskab blev tiden ogsa benyttet til
traening. For de ugvede udi turnerings- og kamp-
kunsten foregik dette fra en treerampe. Siddende
pé denne forsggte de at balancere med den
tunge lanse og indtage den rette kropsholdning.
Dette tjener ogsa til at undersege, om sadlen er
tilpas i starrelsen, og lansen tilpas i tyngde. Det
naeste trin i treeningen er at ride mod et stille-
stdende mal sdsom en dukke eller et skjold, her
indeves rytterens praecision og teknik.
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Uddrag af Tiptoits forord-
ning: Jehn Tiptoft, Jarl ai
Worcester, var en central
figur i 1400-tallets England.
| de perioder hvor han ikke
var i eksil i Jerusalem, op-
taget af hofintriger eller med
sine pligter som rigsadmiral
og finansminister, var han en
passioneret turneringsdel-
lager. Fra hans hand har vi
de farste bevarede engelske
turneringsregler fra 1466,
Vinderen udpegedes ved
el point-system, hvor man
malte hvor mange gange rid-
derne ramte, men de kunne
ogsa vinde ved saerlige for-
nemme stod.

Hvordan prisen vindes

- Den der rammer med flest
lanser som de ber ramme
(...skal have prisen).

- Den der har ramt visiret tre
gange skal have den fremfor
han der har faet flest stesd.

- Den der har ramt spids
mod spids to gange skal
have prisen fremfor han, der
har ramt visiret tre gange

- Den der har sldel en mand
ud, ud af saddelen eller sliel
ham til jorden skal have pri-
sen fremfor han der har ramt
spids mod spids to gange.

Hvordan prisen tabes

- Den der rammer en hest.

- Den der rammer en mand |
ryggen eller hvis han er ube-
vabnet.

- Den der rammer et telt eller
rackveerket tre gange.

- Den der to gange falder af
hesten uden det er hestens
skyld.

Hvornar sted skal godkendes
- Den der rammer mellem
saddel og visir skal tilkendes
el

- Den der rammer fra visiret
og op skal lilkendes to.

- Den der rammer siledes, at
han slar modstanderen ned
eller ud af saddelen eller
afvaebner ham saledes at han
ikke kan labe del naste lob,
skal tilkendes tre.

Hvornar slad skal frakendes

- Den der rammer saddelen
skal frakendes et.

- Den der rammer et telt eller
raekvaerket skal frakendes to.
- Den der rammer et telt skal
anden gang frakendes tre,

- Den der rammer med lan-
sen, men ikke med spidsen
ber intet fa foruden aren.

Ikke for keltringer

Efter sendagsmessen, aftenen far tur-
neringens pabegyndelse, samledes
alle ridderne pa turneringspladsen i
fuld udrustning. Veerten tradte frem
blandt dem og spurgte, om der var
nogen syndere eller mindre verdige
personer tilstede. Ellers, hvis nogen
ville klage, mitte de traede frem nu.
Da ingen svarede, oplostes flokken
igen. En af ridderne forklarede mig
sagens rette sammenhaeng. For at
undgd tumult, haevnscener eller lig-
nende under selve turneringen, for-
seger man at afgare alle tvister pa for-
hand.

Reglerne er simple og ra: Har man
begdet en mindre forseelse, som
agteskabsbrud og giftemal uden for
adelen eller er man af darlig byrd,
eksempelvis uzgte fodt eller ud af
handelsstanden!, stdr man til bortvis-
ning fra turneringen og taev. Hvis en
af ridderne imidlertid har begaet en
mere ondartet forbrydelse som
voldteegt, landevejsroveri eller rov-
mord, bliver han gennemtaevet og
derefter bundet til reekvaerket
omkring turneringspladsen, siddende
pa sin sadel, til almindelig spot og
spe resten af turneringen.

\
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MAND MOD MAND

Nzeste morgen var alle tidligt oppe og forsamlet
ved turneringspladsen. De adelige damer havde
taget plads i galleriet, hvorfra de kunne falge alle
dagens begivenheder, og alle kunne se dem. Tri-
bunen var bygget i tree i form af en borg, malet
og pyntet med farverige stoffer. Raekveerket
omkring turneringspladsen var dobbelt, s& ingen
uvedkomne skulle labe ind pa pladsen, og mel-
lem de to hegn var posteret soldater. Ligeledes
blev alle tilskuere for en sikkerheds skyld under-
sogt for vaben og sten. En bekendtgerelse oplaest
i landsbyen havde udlovet hdrde straffe til synde-
re, der medbragte vaben, sd intet blev fundet.

| udkanten af pladsen var vabenskjolde haengt
op pd et trae, og de riddere, der skulle kaempe

pa dagen, havde slaet deres telte op indenfor
manegen.

De farste to turneringsdage var tilegnet kampen
mellem de f&. De &dleste riddere af hgjeste byrd
fra de to hold leb med hinanden en mod en. Det
kan vare sveert at folge spillets detaljer, udover
at man forventes at ramme sin modstander. Men
trods mit selle kendskab til den aedle kunst at
ride, opfattede jeg nogle variationer, hver med
deres fordele og ulemper, der udlaste begejstre-
de tilrdb eller hidsig mumlen.

En af de mest beundrede former var med helt
udstrakt arm og lansen fert langs armen. En tek-
nik der kun kunne benyttes af en staerk mand
med en let lanse, gerne fra en hgj saddel. En
anden var med lansen holdt mod venstre over
hestens manke, hvilket er farligt og svaert at
kontrollere. En mindre elegant made er at stotte
lansen med venstre arm eller hand. Dette er
effektivt mod angreb fra venstre side eller bagfra.

Det mest almindelige er at holde lansen ved
hoften, da dette ogsa ger en tungere lanse mulig.
Denne variant regnes for den sikreste, da man
kan statte lansen mod léret eller en strop pa sad-
len. Desvaerre medfarer teknikken ofte fejl. Den
lette lasning med at holde lansen pa midten,
modtog hgije tilrdb for grimt og upassende.
Dernaest md lansens spids ikke holdes for haijt,
sa stadet glider af.

Ridderne diskuterede handteringen af lanse
og hest, og den rette made at holde armen p4,
med en styrke som var de missionzerer og mod-
parten hedninger, men jeg vil stoppe her.

Det ber dog tiligjes, at alle kampene foregik
a plaisance eller med fredsvaben, s& kun to kom
alvorligt til skade.




MASSEKAMPEN

Farst pa trediedagen kom vi til den turnerings-
form, jeg havde hert beskrevet i frygtindgivende
vendinger; massekampen eller den sdkaldte
mélée, hvor mange slds pd begge sider. Kampen
var, skant med stumpe vében, langt mere hard
og blodig, end i dagene far. En ridder der var
sldet af hesten, kunne kempe videre til fods med
sveerdet i hand. Farst nar han endeligt var slaet
til jorden, métte han forlade kampen som gidsel
for sin sejrherre.
Kampen kan veere bade
indbringende og ruine-
rende, da vinderen har A plaisance: En mere blodig form

ret til gidslets rustning ford ; 5 i I
og hest. Ved denne or turneringer er 4 outraince, nvor

freds-turnering blev der man kaemper med sine krigsvaben.

dog ikke kfaf-‘_\':t lose- Denne benyttes hvor der i forvejen
penge, og sejrherren - : 5

miatie. deafon najes med er fiendligheder, og tumem_rgen
seren. indtraeder som den del af disse.

Kampen begynder med
et angreb i samlet for-
mation eller linie hvilket kraever at ridderne er
gvede og dygtigt ledt. N&r de to fronter er dund-
ret mod hinanden under larm og skrig, opl@ses

de i enkelte grupper og individuelle kampe. O
Dette forekommer kaotisk og usystematisk, men

hver ridder vaelger metode alt efter avelse,

mandsmod og evne. Blandt de mindre veerdige w
er flankeangrebet pd isolerede riddere og for-
felgelse af feldede fjender. Blandt de mere
adelmodige former er angreb mod en modstan-
der til venstre, med lansen over hestens manke,
rettet mod hans skjold, eller lige angreb mod
hejre. Bedst regnes dog den enkelte ridders
heltemodige angreb pa en gruppe, der forfolger
ham.

Jeg ser nu igen ingen grund til at treette jer mere
med denne blodige dyst, for hvad resultatet end
mé bliver, s3 tjener eksemplet til at lere den
klagtige kesbmand om den normaniske adels
krigeriske sind. Husk altid at i disse fjerne egne
af kristenheden brander en kampiver og vilje til
dyst, kun sjaldent set i vor fredelige hjemegn.
Derfor ndr | rejser mod nord: medbring det -
bedste fra Milanos smedjer og jeres pung vil
viere tung far i tager hjem.
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PETER P>
JONES

FiskeCon anmeldt af
Peter Jones, arrangor
af UnConventional i
Viborg.

Viking Con anmeldt af
Ask Agger fra Arhus,
teenage-idol og spille-
leder-ansvarlig til
Fastaval 95. Han karte
sit eventyr Krigens
Vasen pd kongressen.

Penta-con er anmeldt
af Anders Trolle fra
Arhus, en af maendene
bag Mafia-arrangerer-
ne Cool Fish Delivery.

Spiltraef er anmeldt
af Kristoffer Apollo
fra Arhus, der har
vaeret medarranger af
Fastaval i mange ar.

ROTTEN
JUSTIN V¥

SPILTRAF-
ANMELDELSER

| sidste nummer lagde vi ud med anmeldelser af
tre af efterdrets spiltraef (illustreret med nogle bil-
leder af os selv). Her folger fire omtaler mere.

Det er meningen af anmeldelser af spiltraef
(kongresser) skal veere et tilbagevendende ind-
slag i Fonix.

FISKECON PART Il

Skive, 7. - 9. oktober 1994

En con der gik i fiskéé?

Sadan lad en rammende bemaerkning, da Das
Fisk i Skive afholdt FiskeCon part 2 den 7-9
oktober. FiskeCon blev serigst ramt af Magic —
meget af hyggen druknede i kort-handler.

Maden var god, og organisationen nogenlunde.
Men der var for fa der egentligt vidste hvad der
foregik. Og nogle af deltagerne mitte ga fra
arranger til arranger uden at fa et klart svar.

Ingen var synderligt imponerede over rollespils-
scenarierne, men ingen var heller ikke rigtigt
utilfredse. En ting blev bevist pa FiskeCon:
Kjeller-dillen tordner stadig derud af. | live-scen-
ariet The Unholy Guest fandt spillerne en dod
bendemand under et af livets mere outrerede
hajdepunkter. Nogle af dem begyndte at synge:
“Bondemanden han har altid travlt...”.

FiskeCon bed pa lidt for enhver smag, men
ikke for meget. Ej heller noget nyt og spaenden-
de. Dog blev vi budt velkommen, og pa god ser-
vice.

FONIX

VIKING-CON XIII
Kabenhavn, 14. - 16 oktober 1994

En jyde kommer til storbyen.
Den gamle keempe i dansk rollespil lab af stab-
len forst i efterdrsferien med 800 besogende.

Som bratspiller var Viking-Con et vaeld af
gode tilbud. Hele genren blev dackket med en
stor cocktail af gamle klassikere og eksotiske
kurigsiteter. Et paradis for enhver papskubber.

Som rollespiller var der ikke meget at komme
efter. Der var meget fa rollespils-pladser, og
man skulle vaere heldig for at spille mere end en
enkelt gang under hele week-enden. Yderligere
matte man ofte veere to hold i hvert lokale,
hvilket langt fra giver de bedste forudszatninger.

Som spilleleder blev jeg positivt overrasket.
Jeg selv og de spilleledere, som jeg snakkede
med, havde haft gode og kompetente spillere.
Der var en fin stemning og langt mellem de
ubehjalpsomme nerder. En hej gennemsnits-
alder hjalp ogsa til at gore spilleleder-hvervet
til en fornejelse fremfor en sur pligt.

Som forbruger blev jeg praesenteret for et
mekka af fristende tilbud. Fra en serie af boder
faldbod en harskare af kraemmere, kreglere og
plattenslagere deres varer. Udvalget var impone-
rende og daekkede hele spektret fra brast- og
rollespil til diverse pap-kort. Konkurrencen
var benhdrd, og priserne faldt stot. Sendag
eflermiddag fik man smidt tingene i nakken.

Som scenarie-forfatter var kongressen skuffen-
de. Der var meget lidt hjzelp at hente fra aran-
gorenes side. Man matte selv skaffe spilledere,
kopiere scenarierne og std for forsendelsen. For-
fatter-week-end, kvalitetskontrol, frynsegoder og
belonning var en by i Jylland.

Som fattig studerende var det en bekostelig
week-end. Entreen var pa 80 til 100 kroner for
en week-end. Der var hverken rabat til spillede-
re, arrangerer eller scenarie-forfattere. Jeg havde
meget sveert ved at se, hvad de mange indtaegter
blev brugt til. Der var ikke arangeret nogen
form for fernis, glasur eller krymmel udover den
afsluttende preemieoverrackkelse, der var en
kedelig og uhejtidelig affaere.

Alti alt en udmaerket kongres, der i falge
ryaterne var en betydelig forbedring i forhold
til tidligere ar. Der var dog satset for megel pa
kvantitet frem for kvalitet. Kongressen var kun
gearet til det halve antal deltagere. Til sidst
skal det bemaerkes, at man altid blev madt med
venlig imadekommenhed fra arrangarenes side.
Ros for det.

PENTACON IV
Billund, 20.- 23. Oktober 1994.

Det startede ellers sd godl...
Flinke folk fra Billund-klubben Pentagram
modtog alle tog- og busrejsende pd stationen, og
mens vi fik serveret varm kaffe og hjemmebagt
kage, fik vi anvist gaturen til Billundhallerene.
Med et udleveret kort, gik turen nemt.
Indcheckningen pa kongressen gik ogsa stort
set fejlfrit, trods underbemanding. Men sd opstod
der problemer. Computeren, der skulle fordele
hold til lokaler, ville ikke som Pentagram ville,



og ingen var forberedt pd manuel hold-opdeling.

Det betod ventetider pa over en time, for spillet
kom igang, og underligt nok blev dette ikke
udbedret i lebet af den 4 dage lange kongres.
Heldigvis var der et bredt udvalg al scenarier
med lidt for enhver smag.

PentaCon blev afholdt omkring nogle store
idreetshaller, og mange af spillelokalerne var
omkladningsrum. Andre var for enden af en
trafikeret gang, hvor stajen fra de forbipasseren-
de gjorde det svart at opretholde en stemning.
Dog havde arrangorene gjort en del af disse
forhold bedre ved hjzelp af afskeermning, samt
dug og sterinlys pa bordene.

PentaCon bad ogsa pa tre live-rollespil: Mafia,

SPILTRAF X
Odense, d. 11. - 13. november 1994,

Vi bliver alle sammen sindssyge, og sa der vi.
Det var - i mere eller mindre nuanceret form -
temaet i cirka halvdelen af scenarierne pa
det tiende Spiltreef. De var det bedste ved
jubilzumstreaefiet (scenarierne altsa).

Spillerne drog hjem med bagagen fuld af gode
rollespilsoplevelser, og der er ingen tvivl om
at mange vil huske histarier som “Maskefald”,
“Sea of Darkness” og “Dumah” [znge endnu.

Jeg synes, Spiltraef X var en hyggelig oplevelse.

Fordi jeg madte alle de sadvanlige con-gaenge-
re, og kunne sidde og snakke med dem over en
ol. Men Spiltraef er ikke lzengere det stemnings-
fyldte madested for Dst- og Vestdanmark, det
engang var.

The Masquerade (Vampire) og Sub-Antarktika.
De to sidste foregik i en ret skummel keelder,
og selvom der ofte manglede information om
hvad der skulle ske, blev der opbygget en intens
stemning af ivrige spillere og NPC'ere. Begge
live-oplevelser var samtale-stof i lang tid efter.

Maden var god men dyr, og blev leveret af
hallernes cafeteria, der samtidig udgjorde det
store faelles-rum med hyggesnak, Magic og
diverse bratspil. Et hyggeligt sted, undtagen ndr
hojrastede fodbold-drenge og handbold-piger
skulle igennem lokalet.

Penta-con var hyggelig — nar man fik sig ven-
net til de anderledes omgivelser, og fandt ud af
at bruge de uventede pauser til at mode nye

4 DEN AGTE
VARE —
RONNI PA
SPILTRAF X

| dr var det anden gang at Kong Paul Hart-
vigson fra Kobenhavn var ved magten, og det var
pinligt tydeligt at Spiltreef levede ved kunstigt
andedraet. Nogle fa odenseanere kaeempede hero-
isk for at holde sammen pa tingene, men ellers
var FBOs bidrag til kongressen yderst begraense-
de. Nar man bliver nodt til at importere kiosk-
personalet udefra, ma der vaere noget galt...

| 1994-udgaven af kongressen korte det hele
pa pumperne. Nar man sa harer at de mest
rutinerede af arrangorerne ikke gider vare med
igen naeste ar, ma man frygte for fremtiden.

Méske er det skacbnens ironi, at Spiltreefs
gravskrift blev skrevet af fem scenarier om
Daden. Det vil ihverttilfaelde kraeve en stor
indsats af fynboerne at genrejse Spiltreef.

Januar/februar

abpjiodas - aakjboaks



DU SKAL VARE TOTALT NAIV FOR AT TRO, AT DET
NYE AR BLIVER ET HAK BEDRE END DET FOREGAENDE!

brevkassen - otteogtyve

DEBATINDLAG

FONIX

Hvorfor tror du de starter det nye dr i januar, hvor vejret er koldt, blaesende og alt er morkt og raddent?!
Men har det nogensinde veeret en undskyldning for at lukke sig inde pa sit veerelse, krybe ned under
dynen med en lommelygte, resterne af fars nytdrssnaps og det sidste nye nummer af Fonix? JA! Forende
Nerdologer fastslar, at vi nu har bevaeget os ind i Rottens ar - Glaed jer til endnu et &r med os, Ronni og
naturligvis....JER SELV:

Den indre svinerotte blev endelig vakt til live! Peter C.G.'s debatindlaep i sidste nummer har faet en af
{w

de hdrde gnavere til at stikke hovedet frem af hullet. LAD DETTE V/ERE ET EKSEMPEL...

SVAR TIL INFANTILE PETER

Kare Socialradgiver-barn...

Hvorfor har du brug for at gere dig til en bedre-
vidende opdagelsesrejsende, der viser vejen til
nye og dbenbart uudforskede kontinenter? Hvad
er det for en personlig drift, som far dig til at
erklzere at sveerd, trolddom og
prinsesser skal udelukkes fra
rollespil i al fremtid? Jeg gar ud
fra at du har en infantil fantasi,
som kun kan behandle “rigtige”
emner, som had, karlighed og
forraaderi hvis det foregar i en
baggard blandt narkomaner i
en storby. Du virker som en
Mainstream-Columbus, der
500 dr efter at Amerika er ble-
vet opdaget, erklaerer at jorden
er rund. Godt gdet, mand.

Nu er det jo heldigvis sadan,
at du ikke horer til blandt fler-
tallet i dansk rollespil. De har
nemlig forstaet at genrediskus-
sionen er afgdet ved deden for
lengst. Det er tematikken der
er det veesentlige, Dygtige
scenarieforfattere kan skabe en
hvilken som helst tematik i en hvilken som helst
genre. Selv i en baggard i en storby kan man
finde helte, som gar grueligt meget igennem
og alligevel finder en forlesning til sidst. Godt
rollespil handler om aplevelser. Dem der beriger
dig, skreemmer dig eller far dig til at le. Nogle
oplevelser som du abenbart mangler, bade i
rollespil og i dit liv. Det eneste jeg kan sige er:
GET A LIFE, NERD...

Martin Merk, Langebaek

Den socialrealistiske rollespiller
i aktion — Peter C.G. Jensen pd
Spiltraaf X...

Kare Paedofile Martin
| dit brev reagerer du pa kraftigste vis mod mit
indlaeg fra sidste nummer af Fanix.

Din hovedpaointe er, at genrediskussionen er
afadet ved doeden, og at gode forfattere kan ska-
be en hvilken som helst tematik
i en hvilken som helst genre.
Jamen, du har da sd evigt ret.
Men, Martin. Jeg er ked af at
sige det - rollespilsforfattere er
andet end en lille, intellekiuel
kreds, som skriver scenarier til
spiltreef, Fanix og deres egne
stort anlagte og episke kampag-
ner, speekket med de store filo-
sofiske sporgsmal. Hvis du faler,
at du tilherer denne lille oplyste
flok, sa var mit indleeg ikke skre-
vet til dig. Du tilherer nemlig
ikke flertallet af danske rollespil-
lere, hvis du er af denne overbe-
visning. Det gar derimod alle
dem, som stadig spiller klassisk
AD&D, og som alt for tit tror, at
fedt rollespil nadvendigvis inde-
baerer overnaturlige elementer.

Mit indlaeg var naturligvis skrevet med et vist
gran arf ironi, men for sinkerne, som tydeligvis
ikke har fattet pointen, sd lad mig her skaere den
ud i pap: Overnaturlige elementer er ikke i sig
selv garanti for at rollespillet bliver fedt. Og
opfordringen gik pa for en gangs skyld at prove
at undlade dem - ikke pd at bandlyse dem for
evig tid. Jeg ma returnere din afsluttende
bemaerkning og sige: GET A BRAIN, MORON...

Peter C.G. Jensen

Lad us bare tastsia, at der er lagt godt og grundigt i kakkelovnen til en diskussion om

det klassiske rollespil. Vi ved godt du sidder derude og spiller AD&D efter de gode gamle
Hack’N’Slash-principper - er det noget at vaere flov over? Eller er der bare nogle peda-
gogiske pseudo-intellektuelle dedbidere, der forseger at tage livet af den sidste bastion
af morskab? Hav stemmen, Dungeon-runners! Skriv til Fanix!



Kaeresie Merlin,

Sa viste det sig at der var egte trolddomskraft i
dig. Tillykke med faderskabet. Jeg sidder her med
efterdrsnummeret af Fanix og mindes mine egne
ord 4r tilbage. Dengang - i en anden tid, i et
andet blad - skrev jeg en entydig provokation om
nerdismen indenfor rollespilsmiljeet. Jeg lzser
nu Hr. Kjaers ord om ngrdstempling, men nyhe-
den om dit faderskab siger mig meget mere om
hvor langt miljget har bevaeget sig siden.

Min provokation dengang sluttede med en
kraftig opfordring til at fa et rigtigt liv. Og jeg
forestiller mig at du, med det lille, nye liv i dit
liv, ikke kan andet. Og jeg gleedes. Sadan kan jeg
fra tid til anden finde glaede i mine forestillinger
om andre menneskers liv. | spejlingen af mig
selv. Men som jeg kan glaedes over spejlingen

i andre mennesker, kan jeg ogsa frastades.

Hr. Kjeer demonstrerer her en udmeerket obser-
vations-evne og setter sin finger preecist pa
spejlings-mekanismen. Den negative spejling,
forstas.

Mit provokationsindlaeg dengang i SAGA var et
helt klart resultat af en negativ spejling. En del af
mig var klart bange, og sa sker det at jeg haver
min rast og ger anskrig. Jo farligere, jo tzttere
pé, desto hajere et skrig. Min opfattelse er at
man kan blive klogere af den slags skrig. Bade
een selv og andre, der hgrer skriget, medmindre
der opstdr en situation, hvor man ender med
bare at std og skrige af hinanden. Og det bliver
kedeligt i laengden. Det er mere frugtbart, med
en nuanceret samtale om det, der skremmer.
Jeg kan ikke rigtig blive klar p& om det er det Hr.
Kjar forsager pd, eller om han forsager at aflive
nard-problematikken, ved at sige: “kalder man
andre for nerd, er man det selv!”.

Jeg er stadig af den overbevisning at det er et
problem. Mdske er det forkert at szette nogen i
en kasse som N@RD, men der er ingen tvivl om,
at der findes mange i rollespilsmiljget, der har
nerdirzk i deres sociale rolle. Jeg ved af egen
erfaring hvor fastldst narden er i sin rolle, og jeg
ved hvor tilfredsstillende det er at gare noget
andet. Veelge noget andet.

Det er ikke let. Isar ikke for drengene. Faedre har
aldrig veeret gode til at veere naere med deres
senner. Men i gamle dage kunne de i stedet vaere
autoritaere, sa drengene i det mindste havde et
modbillede, nir de nu ikke kunne fa et forbille-
de. Kvindefrigarelsen har desvaerre haft den bi-
effekt, at den har efterladt drengene i et vakuum
- uden hverken for- eller modbilleder. Men det
skal 1 ikke lade jer stoppe af. Min opfordring fra
dengang stér stadig ved magt. Bliv rigtige maend,
hvad | end s& kan forestille jer det er.

De karligste hilsner til alle jer kommende fdre,
Christine Gjgrtz Dragholm.

PS: Jeg er sikker pa at Merlin mé have en godt
gammeldags autoriteer far.

Kare venner,

Jeres fjerde nummer af Fanix var en behagelig
overraskelse. Lay-out’et (for at starte med det
ydre) naermer sig steerkt det man overhovedet
kan forlange. Meget bedre end fx. White Wolfs
meget farverige og hele tiden skiftende lay-out.
Der synes kun at vaere et problem med at visse
billeder bliver for marke - men det ved | jo
sikkert. Jeg vil gerne tilslutte mig Jacob Friis
Andersens forslag om at | bruger egne tegnere
(eller evt. bare danske tegnere) til forsiden.

Pa indholdssiden bliver det spaendende at se om
| er i stand til at fa flere skribenter udenfor redak-
tionen til at bidrage - som jeres ambition tydelig-
vis er. Jeg kan kun opfodre andre laesere til at
gemme og ikke glemme sidste nummers “Skriv
til Fanix”. Det kan veere en stor tilfredsstillelse at
udtrykke sig overfor en bredere kreds. Samtidig
er det noget af et tilbud at fa en kreativ-kritisk
redakter til at give kritik pd ens materiale.

Jeres forbundne, Troels C.J.

4

Den dle kunst at kritisere

Det er vigtigt forst at rose, s& ens “offer” faler sig
afslappet og tror sig i gode haender. Ndr denne
tilstand er opndet, kan man med starst effekt
treekke kniven frem af sermet og seette kritikken ind.

Denne klassiske teknik synes udferligt studeret
af Jakob Friis Andersen, der i disse spalter, i
Fenix nr. 5, stiller sig kritisk an overfor bladets
redaktionelle linie. Jeg skal i det folgende tillade
mig at kritisere kritikken.

Det ma vaere dejligt for Fanix-redaktionen at
modtage kritiske indleeg fra lzserne - det viser i
det mindste, at nogle laesere er i live, efter alle
kriterier, og at det ikke kun er os i FET og PET,
der holder gje. Det ma ogsa vere dejligt for
Jakob, at han er i live ... efter alle kriterier, og jeg
synes faktisk, det er flot, at han dbent fremlaegger
sit syn pa sagerne. Han bidrager fint til den
almindelige underholdning, og ved at blotleegge
sin inderste laeselyst udseetter han sig for tvivl-
somme reaktioner som fx denne. Jakob, det kal-
der jeg nosser, og hvis du ellers foler dig rimeligt
godt tilpas nu, vil jeg ga videre.

Januar/februar

uasso)jaalq + aakjBolu
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“Nytarsfor-
ssetter er som
fede piger.
Alle snakker
om dem, men

ingen kunne
dromme om
at holde dem”

Rotten

FONIX

Jakob foreslar, at bladet valger en enkelt og
meget konsekvent stil, noget med “veldrejede,
dybsindige tema-anmeldelser”. Jeg nyder ogsa
den slags artikler, men hvis Fanix pa& denne
made valgte kun at veere hojtflyvende fugl og
aldrig fisk, sa er jeg bange for, at vi ville ende
med rollespilsmagasinernes svar pa Kristeligt
Dagblad. Og snart ville en hardtarbejdende og i
avrigt ulannet redaktion - for slet ikke at tale om
leserne - ga i koma af kedsomhed.

Nej, Fenix ma udfylde sin plads som medium
for en subkultur, og det gares ogsd med sladder,
sjov og slibrigheder. Fonix skal nogle gange ud
som den fedtede &l pa opdagelse blandt strand-
vaskerne. Jeg vil vide mere om Ask og Gimles
forhold til de hormondirrende, fynske teenage-
piger. Jeg kender dem ikke - hverken A&G eller
pigerne, desveerre - men alligevel er det rasende
morsomt som (pseudo)feenomen.

| ovrigt skal de folk, som med fodsved og
hjerteblod skaber Fanix for bl.a. min skyld,
have plads til at egotrippe lidt engang imellem.
Huvis fx Palle Schmidt ikke kan fa len, sa skal
han fandeme have lov til at veere bergmt uden
anfarselstegn. Det glaeder forresten mit gamle
hjerte at laese, at Den Bersmte Palle ogsd er ble-
vet teenageidol - var det ikke noget Brevkassen
kunne grave lidt mere i? Passer det, eller er det
bare noget, han fantaserer om?

Altsé Jakob, lad os bakke Fanix op mht. det
serigse, men lad os ogsa give dem lidt plads til
at udstille deres syge hjerner, med vanvid og
absurditeter. Alt andet ville vare puritansk
Stasi-mentalitet i alt for sma sko og et udtryk
for, at vi ikke havde faet lov til at lege med vores
affaring som barn.

Keep up the good work -
Onde Boesen m. skag og briller

Kaere Bonde Oesen,

B

Men du kan selviglgelig ikke gare for, at du ikke
forstar falelser.

Nu til et par spargsmal: Har Ask og Gimle sta-
digvaek ingen kaerester? Kan | ikke godt give os
deres adresser? Ham drengen, der er et billede af
pa en af siderne, han ser bare drengodt ud. Hvad
hedder han mere end Palle? Hende Asta-tesen,
som har faet en hel sides plads, hvad er hun for
en? Og hvor gammel er hun? Ellers vil vi bare
sige at vi synes det er et godt blad, hvis bare |
havde lidt flere billeder (af Ask og Gimle og ham
Palle}. Rotten er sad, hvad hedder den?

Kys, knus og kram, Anne Mette og Kirsten

P.5. Den AlDS-plakat du sagde at man kunne fa
er umulig at opdrive nogen steder. Er det muligt
at du gider sende os en?

Tuttelut, I nuttede fynbo-friller,
Dampene fra jeres smagfulde brevpapir har et
ojeblik gjort mig svimmel, men jeg skal forsage
at holde mig ved bevidsthed. Som fungerende
agtemand, md jeg papege, at man sagtens kan
veaere praemenstruel, selvom man har veeret i
puberteten - og nej, det er bestemt ikke noget at
gore grin med!

Jeres sporgsmdl i vilkarlig reekkefalge: Den
leekre fyr, der er afbilledet pd side 24 i Fenix 5,

Og pd trods af hans perfekte ydre, er han faktisk
en utrolig dyb, serigs og forstdende type. Rotten
er naturligvis Pornorotten Ronni, og han bad mig
hilse jer med en habil liste af sjofle tilbud. Men
nu til Ask og Gimle: Det ville vaere at sprede
billig sladder og forsmaadelige rygter, at fortzelle
at Ask er blevet set i op til flere smme situationer
med - hende Asta-tosen. Men sadan er vi jo ikke,
sd vi regner med at dette her bliver mellem os

og leserne!

Klern, pus og tifletning, Merlin
™

Tusind tak for din T —FRTEREE v
moralske opbakning - ﬂr% l!:gn--];:E_ "ﬁ_i.
og til din, og mange mmmd p LB R

andres store glaede, h -
ar vi modtaget endnu
et parfumeret blomster-
brev fra vor fynske fan-
klub. Laen dig tilbage
og nyd...

Kare Fonix-brevkasse,
Vi skriver her for at
forsvare os selv mod
det brev, der var i num-
mer 5 + at vi har et par
spargsmal. Farst og
fremmest vil vi godt
lige fortaelle ham
narden fra brevet at

vi faktisk HAR faet
vores menstruation,

og at det ikke er noget
at gore grin med, og

at der vel ikke er noget
galt i at interessere sig
for drenge.
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OMGIVELSERNE

Planeten hedder Nepton og ligner jorden.
Nasten hele overfladen er daekket af vand. Nep-
ton ejes officielt af De Forenede Amerikanske
Stater, men al ret og myndighed over planeten
er i praksis overgivet to enorme inter-stellare
selskaber, DeepSpace™ og TerraForming™ Inc.
De to firmaer ligger i uofficiel krig med hinan-
den og konkurrerer om fordelingen af planetens
rige mineral-forekomster.

Samlet befolker kun 50.000 mennesker pla-
neten. De fleste arbejder for de konkurrerende
selskaber. Menneskene er stuvet sammen pd pla-
netens fd spredte ser og i enorme fabriks-kom-
plekser, der som sandorme slynger sig hen over
havbunden og efterlader denne gold og livies.

sScénariec

Af Ask Agger, lllustreret af Casper Vang. Tak til Kristofier Apollo, Martin Stachowski, Asta Welle-

jus, Paul Hartvigson, provespillerne op mange andre.

OM SCENARIET

Dette er en forkortet version af “Sea of Darkness” ira Spiltraef X, der blev atholdt | november
1994 i Odense. Scenariet er lavet til VP-systemet, men du kan nemt kanwertere det til andre
systemer. Det er lavet til at kunne spilles pd seks til syv timer, Ask Agger har skrevet spilsystemet
WP sammen med Gimle Larsen. Han er en populmr scenarieforfatier vest for Storebalt, og har

blandt andet vundet ta Otto-priser pa Fastaval,

IDEEN

Scenariet er et psykologisk drama, hvor hver
spiller skal prove kreefter med sin spilpersons
skyggesider.

Fortzllingen udspiller sig pa en ocean-planet i
en neer fremtid. Personligt bruger jeg VP-univer-
set Anno 2415, der er en blanding af low-tech
science fiction og cyberpunk. Brug dit eget frem-
tid-univers.

Handlingen foregdr i rumskibet Acheron, der styrter ned og leegger sig pa bunden af havet. Da spil-
personerne vagner efter styrtet, er alt kaos, og de andre overlevende laber vanvittige rundt pa skibet.
Det viser sig, at en virus er las pd Acheran. Virussen pdvirker psyken og gor folk til deres egne mod-
sa@tninger. Spilpersonerne bliver ogsd ramt, og deres fortraengte sider kommer gradvist frem. Mens de
farsager at slippe vak, bliver de nadt til at keempe mod deres egen sindssyge.

Som spilleder skal du presse spilpersanerne ud i konflikter. Dine redskaber er to redningshold,
enkelte overlevende besatningsmedlemmer, glubske dybhavsmureaner og virussens virkning.

Nar scenariet er slut, skal spillerne helst tzenke over, hvordan de selv ville reagere pa virussen.

Januar/februar




HVOR ER VI?

I starten skal spilpersonerne introduceres
for stemningen og settingen. De stifter
bekendtskab med murznerne og de gale
besaetningsmedlemmer. Arsagen til styrtet er
endnu ukendt, og virussen har de til gode.

TIDSOYERSIGT
D. 20/3-2417.

21.15 Uheld i lastrummet. Virussen slipper las.
23.08 Den sirede lagerarbejder bliver behandiet

og far udtaget blodprove.

D. 21/3-2417.

03.21 Kampene mellem besatning

04.39 Laegen har behandlet de farste ofre.

05.04 Computeren sva

05.18  Kursen ®ndre kaptajn Nicholos

06.40 Endelig anatyse af blodpraven.
tkke modiaget.

06.41 Acheron siyrier ned i havet,

07.30  Redningsholdet fra TesraForming™

em i en ubad.

Redningsholdet fra DeepSpace™ nar
frem | en meni-ubdd.
Spilpersonerne

scenariet starter,

Den automatiske respiration stopper, nar strom-
forsyningen til dvalesengen forsvinder. Uden
respirator og slimsug kan den flodetykke dvale-
vaske treenge ind i din mund og ned i

halsen. Heldigvis kan hjernen ikke overhore
visse reflekser, sa en serie voldsomme opkast-
ninger sender dig tilbage til virkeligheden.

Det forste instinktive andedrag fylder lungerne
med kold vaske og sender en fanfare af fare-
signaler til din halvsovende hjerne. Kramperne
sender hovedet en tur mod plexiglasruden.

Med et hardt sted forseger du forgaeves at
knuse glasset, men du ndr ikke at prove igen,
for frygten forer handerne til din tilstoppede
mund. For at fa plads til den livsnedvendige luft
forsager du at fla slangerne i sveelget og naesen
ud, men det sender blot mere hvid vaeske ned i
dine smertende lunger.

Lige for sevnen igen fanger din sj®l i sit for-
farende spind, denne gang dog pa en mere
langsigtet kontrakt, forer gamle sikkerheds-
avelser en hind ned til det rede nedhandtag i
hajre side. Med de sidste krafter flis handlaget
tilhage, og vaesken begynder at fosse ud...

OPVAGNING

Rummet ligger skrat og er delvist oversvammet.
Enkelte nadlamper bader dvalesengene i et
svagt bliligt lys. Lyset spejler sig i det ind-
trangende saltvand og fylder rummet med
skygger. Vaesken fra sengene ligger som en
malkehvid film pa vandspejlet.

Spilpersonerne vagner i dvalerum nr. 1.
Som de eneste af rummets 30 passagerer fik
de abnet dvalesengene og undslap derved
kvelnings-doden.

De er nogne, nar de vagner. Afrevne biomoni-
torer og elektroder efterlader sma bledende
sir p deres kroppe. Den fgrste tid gar med at
hoste dvalevaske op og ryste dedsangstens
kramper af sig,

Frygten har sendt si meget adrenalin rundt i
systemet, at samtlige sanseindtryk i starten er
ekstremt kraftige:

Metalgulvet er koldt mod dine bare fodder,
haenderne og de sonderrevne negle smerter,
dvalevasken kradser bittert i naesen, og du
horer hjertets slag som torden i ererne.

Ved synet af de mindre heldige passagerer ma
du kaste op:

De vagnede aldrig, eller fik ikke fat i nedhdnd-
tagel. Deres forvredne ansigter kan svagt
skimtes gennem den hvide vaske, der er farvet
lyserod af deres desperate anstrengelser.

Det er megel koldt. Dine nagne og vade lem-
mer bliver hurtigt bl og stive i kulden, og din
Ande fortattes til hvide skyer.

I starten har spilpersonerne et kortvarigt
hukommelsestab, men i labet af de naeste
minufler glider erindringerne pa plads.

HVOR, HVAD OG HVORFOR?

Det sidste spilpersonerne husker er, at de blev
lagt i dvalesovn kort far en lengere rumrejse.
De var i dvale, da de kom ombord, og har
derfor ingen anelse om, hvordan deres metal-
fengsel ser ud.

Spilpersonerne har umiddelbart igen idé om,
hvor de er, eller hvad der er sket. Deres fore-
lobige konklusion ma vaere, at rumskibet af
ukendte arsager er styrtet ned og ligger under
vandet.

Gor det klart, at deres lemmer er ved at antage
blalige nuancer af kulde, og at de generelt har
det ad helvede til. Hvis de ikke gar noget, vil de

snart do.

Spilpersonerne er nodt til at forlade dvalerum-
met og bevaege sig ud i rumskibet pa jagt efter
toj, hjzlp og information.




Den totale stilhed i dybet brydes med GALSKABEN ER LOS!
mellemrum af skroget, der med en skingrende
hvinen kaemper mod vandmassernes kolossale
tryk og sender rystelser gennem hele skibet.

Af og til runger uhyggelige lyde igennem
gangene: Der er smertelige skrig, rablende latter,
skudsalver og fierne kortslutninger.

Pa skibet huserer enkelte galninge fra den op-rin-
delige beszetning. Styrtet, deres dode venner og
omgivelserne har sammen med virussen gjort
dem fuldstandig rablende. De er aggressive,
paranoide og sa groteske karikaturer pd men-
nesker, som du kan gere dem til. Kannibalisme,
nekrofili, sadisme og masochisme er traek, du

Mabler, udstyr og mennesker er kastet rundt kan bruge til at vaekke afsky.

under styrtet. Forvredne lig skvulper pd
overfladen i kager af eget blod og tilfzldige slag-
ger. Vandet pibler fra det medtagne skrog

og leber ned ad veegge, afrevne kabler og
frithaengende kader.

Spilpersonerne kan hurtigt finde lidt taj og et
par smating, for eksempel en lommelygte og
en halvtom pistol.

FJENDER UNDER OVERFLADEN

| de marke gange ligger en masse lig, der nasten
alle har skader efter styrtet. De fleste

er maerket af besatningens indbyrdes kampe.
Nogle er tydeligvis blevet bidt og spist af

- det er muranernes vark. Flere af de dade

ser dog fuldsteendig ubergrte ud, men har blod
ud af naesen og arerne. Enkelte af disse er faktisk
ikke dade endnu, men ligger i dyb coma.

Det er vigtigt, at spillerne kommer til at hade
og afsky galningene. Det giver erkendelsen et
ekstra drej, nar det senere gér op for spillerne,

S at de selv er smittet af den samme virus.
Brug chancen til at introducere mureenerne,

mens spilpersonerne forsigtigt begynder at
undersage skibet. Du behgver blot komme

med sma hentydninger og indtryk, resten skal
spillernes fantasi nok klare. En sort skygge under
vandoverfladen eller en fod, der strejfes, er nok.

Galningene er redskaber, du frit kan bruge
gennem scenariet. De kan satte action og fart pa
handlingen, hvis det gér for traegt.

Det er fint, hvis en eller flere spilpersoner bliver

Hold muraenernes se‘mde |der_11|tet hemmelig séret af enten muraner eller galninge. Dette kan
og opbyg en paranoid stemning: senere bruges til at skabe tvivl om virussens smit-
Der er noget “ude i market” med store teender! teveje.

BI-PERSONERNE

For jer, der ikke kender VP-reglerne og @nsker at spille scenariet i et andet system, vil jeg lige naevne,
at et normalt menneske har 30 helbreds point (hits), har 10 i alle egenskaber (stats) og skal have mere
end 15 i sine feerdigheder (skills) for at vare sej.

Murznerne

En stor mangde dybhavs-murzner har sneget sig ombord i rumskibets oversvammede dele og har nu
en fed tid med at &de lgs af de mange lig. Muranerne er 2-4 meter lange og har et stygt fjzes med
ondskabsfuldt stirrende ajne. De har en meget tyk skaellet overflade og er ret svaere at tage livet af, Lys
og lugten af blod tiltreekker dem, og de angriber med et ubehageligt bid.

Muraene: Helbreds point (HP): 30 HP, Skade beskyttelse (SB) imod alle angrebsformer: -15. Bid.
Skade(3d6 HP), AS(1,5), Form(Skarp), AR(18) og Inl(1d4). Faler hverken frygt, smerte eller chok.

Gale besetningsmedlemmer

Nar spilpersonerne vagner, er nogle besztningsmedlemmer stadig i live. Staklerne er kun skygger af
deres tidligere selv. De veelter rundt med frdde om munden og har vanviddet dansende i deres gjne.
Galskaben har mange ansigter, brug fantasien.

Galningene kan bruges til at give spillerne et billede af, hvad der venter dem. Dygtige spillere kan
eventuelt lokke oplysninger ud af staklerne.

Egenskaber (eksempel): STR: 13. SMI: 8. HUR: 8. UDH: 9. ST@: 10. OB: 8. INT: 6. P5I: 0. UDA: 7.
UDS: 5. HEL: 10. Helbreds point (HP): 30 HP. Reaktions tid (RT): 2d6. MMM (moral): 18. Vaesentlige
ferdigheder (eksempel); HIV (hdnd ild vdben): 9. NV (nerkamps vdben): 8. Ubevabnet (slagsmal):
10. Vaben (eksempler): Brandekse. Skade(3d6+1), AS(1,0), Form(Hug), Ms(10), Inim(-3), Inl(1d4+2
seg), DefARm(-6), OffARm(+0), DefAR(2) og OffAR(8). 5,1mm SEPU-21 (maskinpistol). NA(5/+4),
KA(58/+0), MA(175/-4), LA(350/-8), Skade(3d6), AS(1,2), Form(SA+BC), SkH(4/—), Sm(-1/—),
Ms(12), Mag(30 caseless skud), Inlm(+1) og Inl(1d4+1 seg).

Januar/februar




EFTERS@GNINGEN

Spilpersonerne mader de to redningshold og
deltager i jagten pa Acherons sorte boks.
Forskellige spor peger pa arsagen til styrtet.
Samtidig begynder virussen langsomt at virke.

VI ER REDDET!

Efter spilpersonerne har bevaeget sig lidt ud i
rumskibet og har fundet lidt udstyr, er det tid til
at introducere det farste redningshold.

Kolde, forvirrede og bange bevager de over-
levende sig varsomt rundt i Acherons system

af gange og rum. Deres frygtsomme gjne
spejder konstant mod vandspejlet. Pludselige
og uforklarlige krusninger pa vandoverfladen
far dem til at fare sammen. Iskolde haender knu-
ger krampagtigt de fa viben, de har samlet pa
deres ferd.

Pludselig horer de nye lyde foran sig. De tor
nasten ikke tro deres arer, da de opfatter den
fijerne lyd af mennesker, der taler sammen.

Det forste redningshold er udsendt af mega-
koncernen TerraForming™ Inc. En time for spil-
personerne vagnede, ankom holdet til Acheron i
en ubdd. Den hedder Lamprey og

er kablet til en af Acherons sluser.

Gruppen ledes af den brutale kaptajn Harkart
og bestar af tidligere lejesoldater og forbrydere.

Redningsholdel fra TerraForming™ Inc.

Med deres harde ansigter, gamle krigsskader og morke blikke ligner de 12 mand ikke typiske
redningsiolk. De ser ud som moderne pirater, hvor klappen er erstattet af et cyberaje og kloen
computerstyrel.

Kaptajn Juha Harkart

Gruppens leder er et dumt svin, der kun tanker pa rigdom og ikke har meget til overs for
andre. Han har en mork sjzl med sadistiske trazk, som han skjuler bag en grov samandshumor.
Harkarl er en stor mand med et vildt sort fuldskaeg og lynende ajne. Han taler med en meget
dyh stemme og har ikke det mest velopdragne og kultiverede sprog. En krigsskade har adelagt
hans venstre hind, der er erslattet ai en rusten klo.

Fa spilpersonerne til at hade denne skurk: Lad ham voldtage en af kvinderne eller lemlaste en
mand.

Virussens effekt: Harkart er mentalt svag og bliver meget hurtigt pavirket. Han bliver farst
ekstra aggressiv og megel paranoid. Derefler begynder hans fortrengte lyster at bryde frem, og
han bliver en meget slem dreng!

Egenskaber: STR: 13. SMI: 9. HUR: 9. UDH: 10. ST@: 12. OB: 11. INT: 10. PSI: 6. UDA: 12.
UDS: 13. HEL: 5. Helbreds point (HP): 40 HP. Reaktions tid (RT): 3d4. MMM (moral): 18.
Veasentlige ferdigheder: Dykning 16. Forherelse (tortur) 16. Lederevne 13. Sejle ubad 18,
Etikelte (smugler): 15. Mekanik (ubad): 15. HIV (hand ild vaben): 16. NV (na@rkamps vaben
- inkl. klo): 16. Ubevabnet (slagsmal): 14,

Fordele: Karismatisk, Senestark, Cool, No Pain og Grov Humor.
Ulemper: Sort Sjl, Pralende, Selvsikker, Gradighed, Berygtet og Blodrus.

vaben: Klo. Skade(2d6+4), AS(0,7), Form(Spids), DeffAR(14), OffAR(14), OffARm(-2) og
Inl(1d4+1). 12mm Tiger 111 (pistol). Skade(4d6), AS(1,0), Form(SA), SkH(4), Ms{12), Mag(14
caseless skud) InIM{+2), Inl(1d4 seg), NA(5/+06), KA(15/+0), MA(30/-4) og LA(B0/-8).

Ifglge loven har den part, der finder rumskibets
sorte boks, bjergningsrettighederne til et vrag.
Dette gelder dog kun, hvis der ingen over-
levende er.

Harkart skal finde Acherons sorte boks og
bringe den op til overfladen. Hvis han finder
overlevende, skal disse elimineres. Han ved
dog ikke, hvor boksen er.

HARKARTS BLUFF

Nar Harkart finder spilpersanerne, tror han, de
tilhgrer besetningen. Han prever derfor pa at
fa dem til at hjalpe sig med at finde den sorte
boks. Ferst forseger han at holde sine maend til-
bage og opirzder overdrevent venligt.

“Om 1 vil vare sa venlige at hjelpe med at
finde boksen, sa arsagen til styrtet kan klar-
legges?”

Harkart har ikke mange gram skuespiller i sig,
sa spilpersonerne vil hurtigt fole, at der er noget
galt.

Spilpersonerne far en smule fgrstehjalp, taj
og mad, men de kan hverken lane rustninger
eller kommunikations-midler. Eventuelt kan
de line vaben, men disse vil vaere ladt med
los ammunition.

Hvis de nagter at hjaelpe Harkart, lader han
masken falde. Han er villig til at draebe eller tor-
tere en person for at fa de andre til at

makke ret.

Hyvis spilpersonerne praver at stikke af med det
samme, bliver de hurtigt fanget af Harkarts
mand, der har lygter, infraredt synsudstyr og er
i god form.

JAGTEN PA DEN SORTE BOKS

Spilpersonerne vil nu, frivilligt eller ej,

bevege sig ud i rumskibet sammen med Terra-
Forming™-folkene. Tre af mandene bliver tilba-
ge og passer pa ubaden.

Gruppen bevager sig langsomt frem og holder
mange pauser. Alle rum gennemsgges i jagten
pa boksen.

Det er vigtigt, at rumskibets starrelse holdes
skjult, og at du ikke tegner kort. Spillerne skal
fale, at rumskibet er en enorm metallisk laby-
rint.

Under eftersagningen bemarker spilpersoner-
ne, at Harkart og hans mand gradvist bliver
mere og mere opfarende. Det er virussen, der
gor sin virkning.

De folgende episoder kan bruges til at skabe
stemning og give anledning til rollespil:




EPISODER

1) En af meendene skriger og bliver spraellende
trukket ned under vandet med en hvaesende lyd.
Fer nogen kan nd at gere noget, er staklen vaek,

og kun hans lygte ligger vuggende tilbage.

2) En af meendene rdber op og tager sig til
benet. Manden er ved at blive trukket ned under
vandet, men kaemper desperat for at holde sig
fast i en kaede. Vandet omkring benet piskes til
radt skum, og man far lige et glimt af noget skal-
let under overfladen.

3) En af de forreste ser en skygge | merket og
dbner ild. Beskriv skudsalverne i de trange omgi-
velser. Larmen er gredevende og gar alle groggy.
Bestem selv, hvad der blev skudt efter: En stak-
kels overlevende, en murane, eller blot en kont-
orstol.

4) En galning angriber gruppen. Han bliver
hurtigt mejet ned af piraterne. Hvis spilpersoner-
ne bryder ind og ger noget, kan de maske tage
ham i live. Staklen er fuldsteendig sindssyg og
rabler las om “det onde, der lurer i market”
(murenerne).

5) En af spilpersonerne ser et vaben, der ligger
og flyder. Maske kan han na at snuppe det uden
at blive opdaget ?

6) En spilperson overhgrer en samtale mellem
Harkart og en af hans maend. Den virkelige drsag
til eftersogningen fremgér. Det er indlysende, at
spilpersonerne senere vil blive slaet ihjel.

7) Hvis der er en kvinde blandt spilper-
sonerne, vil et par pirater forsgge at voldtage
hende. De venter til de er alene.

En mulighed er at lade en galning blande sig og
redde hende. Farst vil hun veere taknemmelig,
kort efter ville hun maske foretraekke voldtaegten
iremfor hans perverse luner.

Fer hun der af hans behandling rejser et par
glinsende skikkelser sig fra vandet og skyder
galningen. Dykkerne er fra det andet rednings-
hold, der er udsendt af DeepSpace™-koncernen.
Mere om dem senere.

Harkarts lakajer

De er nogle skurke. Fd dem
til at virke s ubehagelige,
at spilpersonerne ikke tor ga
i direkte konfrontation med
dem.

Virussens effekt: Den ram-
mer TerraForming™-folkene
forskelligt, men de bliver alle
indhentet af noget uhypgeligt
fra fortiden. Enkelte bliver
ligefrem flinke, nar deres for-
raengte samvittighed kravier
frem.

Egenskaber (eksempel):

STR: 17 SMI: 10, HUR: 10.
UDH: 11. 5T@: 11. OB: 10.
INT: 8. PSI: 8. UDA: 9. UDS:
7. HEL: 8,

Helbreds point (HP): 33 HP.
Reaktions tid (RT): 2d6.
MMM (moral); 15,

Vasentlige feerdigheder
{eksempl—:n: Diykning 16. HIV
(hand ild vaben): 15. NV
{naerkamps viben): 10. Ube-
vabnet (slagsmal): 12.

Har desuden et speciale,
f.eks. Farstehjeaelp, Mekanik
eller Eksplosiver.

Fordele (eksempel): God
Harelse, Steerke Knogler og
Vaks,

Ulemper (eksempel): Racist,
Gradighed, Misbrug og
Analfabet.

Viben (eksempler):

7mm HKG-PPH (pistal].
Skade(2d6), AS(1,0},
Form{SA}, SkH(5), Ms(8),
Mag(15 caseless skud),
Inimi+4), Inl(1d4 seg),
NA(5/+6), KA(13/+0),
MA(25/-4) og LA(50/-8).
7mm BattleTech™ MP-8
(maskinpistol). NA(5/+4),
KA(33/+0), MA(100/-4),
LA(200/-8), Skade{3d6],
AS(1,0), Form(BC+A),
SkH{—/10}, Sm{-1/-2),
Ms(10}. Magld0 caseless
skud), Inlm(+1) og Inl(1d4
seg).
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REDNINGSHOLDET
FRA DEEPSPACE™

DeepSpace'™ har kun sendt
seks personer: Kommandor
Arden Kindler (leder og en
fin, men arrogant oificer),
lojtnant Asta W. Ryle (smuk
nastkommanderende),
doktor Klark Theorh (lege),
Magnus Halbardson (tekni-
ker), Wu Kashimiru (ubads-
ekt_,pert], Franz Baur Miiller
{dykker) og Nick Furry (kon-
torassistent).

De er venlige og vil hjelpe
spilpersonerne, men vil dog
ikke sende nogen op til
overfladen, for de har skre-
vet under pa, at de vil lade
sig erklere dode oy fa en
falsk identitet. Dette er
prisen for at blive reddet.
De er ikke meget for kamp
og vil prove at samarbejde
med TerraForming™ Inc.
Virussens efiekt: Den virker
forskelligt fra person til per-
son, men generelt bliver de
psykotiske og epoistiske.
Lojtnanten og teknikeren er
de mest ligevaegtige, og er
mulige samarbejdspartnere
for spilpersonerne,
Egenskaber (eksempel): STR:
10, SMI: 10. HUR: 10.
UDH: 10. STO: 10. OB: 11,
INT: 11. PSI: 11, UDA: 12.
LIDS: 10, HEL: 10.
Helbreds point (HP): 30 HP.
Reaktions tid (RT): 2d6.
MMM (maoral): 13.
Vasentlige ferdigheder
(eksempel): Dykning 14.
HIV thand ild vaben): 13.
NV (nerkamps vaben): 8.
Ubreviebnet (slagsmal): 10,
Alle ogsa et speciale, f.eks.
Forstehjeelp, Teknik eller
Sejle Ubad,

Fordele (eksempel): God
Opdragelse, Lykkebringer,
og Talegave.

Ulemper (eksempel): Ryg-
ning, Genert, Pligtopfylden-
de o Bangehuks.

Vaben (eksempler):

7mm Shikaku LP-7 (let
maskinpistol). Skade(2d6),
AS(1,0), Form(SA+A),
SkHI5/6), Ms(10), Mag(36
caseless skud), Inlm(+2),
Inl{1d4 sepl. NA(S/+6),
KA(13/+0), MA(25/-4) og
LA(50/-9).

HKG CLAW (autoshotgun).
NA(G/+6), KAI19/+2),
MA(37/-2), LA(75/-6), Ska-
delbdb), ASI0,7),
Form(SA+BC+A), SkH(3/7),
Smi-2/-4), Ms(12), Mag(21
caseless skud), Inim(+0) og
Inl(1d4+1 seg).

Skaden falder pa lengere
afstande.

COMPUTEREN

Efter et par timer har piraterne endnu ikke fun-
det den sorte boks. Det virker fuldstendig hab-
last at finde hoksen ved at gennemsege Acher-
ons indre.

Den eneste realistiske made at finde den pa er
at soge i skibets computer, der er lukket ned
sammen med Acherons reaktor.

Der er tre mader at skaffe strom til computeren
pa. De indebzarer alle tre tekniske vanskelig-
heder og tager tid. Harkart kan overtales til at
stotte alle losningerne:

1) Man kan finde computerrummet og traekke et
kabel dertil fra Lamprey. Desverre er der ikke
tilstraekkeligt med kabel pa ubaden, sa det ma
findes et eller andet sted pa Acheron, for
eksempel i et lagerrum eller verksted.

2) Pa bunden af rumskibets to centrale skakter
star et par sma gaffeltrucks. De er el-drevne og
karer pa et stort batteri, der har stram nok til at
holde computeren gaende i en time. Desvaerre
vejer batterierne 150 kilo hver og befinder sig i
den oversvemmede del af Acheron.

3) | reaktorens kontrolrum kan man gare to
ting: Man kan preve at starte reaktoren (hvilket
er farligt), eller man kan omiordele energien, sd
stremmen til nodlyset i stedet ledes til compu-
teren, der derved kan kare pa begranset niveau.

DET ANDET HOLD

Et par af spilpersonerne skal have lejlighed til at
flygte fra Harkart & Co. Du kan enten skabe
nogle oplagte flugtmuligheder, eller du kan gore
Harkart sa grum, at de selv veelger at tage chan-
cen. Rollespil en kalejdoskopisk flugt gennem de
oversvommede korridorer,

Hvis det lykkes nogle af spilpersonerne at slippe
veek, sa lad dem ende i en desperat situation. |
kamp med enten nogle muraner, en galning
eller et par af leje-svendene fra TerraForming™.

Et par morke skikkelser rejser sig fra vandet og
skyder skurkene. Spilpersonerne skal i et gjeblik
tro, at deres redningsmand er dybhavs-
humanoider eller lignende, for det viser sig at
vere mennesker i sorte dykkerdragter.

Dykkerne er fra DeepSpace™-koncernen. Hol-
det ankom til Acheron i mini-ubaden Prospect
kort far spilpersonerne vagnede. Mini-ubiaden
er forbundet med et moderskib pa overiladen
og har koblet sig fast nederst pa Acheron, Der-
fra har redningsfolkene undersagt rumskibets
nedre dele.

OPGOR MED HARKART

Hvad der sker nu, er uvist. Du skal introducere
virussen, og dermed drsagen til styrtet, for spil-
personerne,

Maoses - Acherons computer

Rumskibets slore computersystem styrer alt, lige fra reakioren il
-shiltene pa toiletterne.

e styres ab en neesten intelligent “antropol” ved navn Moscs,
Man heder blot Moses omal gore nogel, sa tar han computeren il det.
Maoses er programmeret som on gammel vis, men ogsa noget honser-
vativ mand, Han benytter ofte hibelske udtryk og kalder brugerne for
sine horn. Enkelie filer | computeren kroever, at man kender en besterni
adpangshode, Brug det kodesysiem, der passer dig hedst, nar du korer
scenarict. Fuentuelt kan du bruge cvherspace.En dystig hacker kan selv-
folaclig prove pa at snvde sig igennem systemet,

Spillerne har ogsa mulighed for at lokke kodeardene ud af de tossede
besetnings-mediemmer, de moder,

Mases’ refevante filer

Reaktorkontrol

Overvager fusionsreakboren, Man kan se, al styrtet har gjort reakioren
ustabil. Muligvis vil den bryde sammen indenfor det naste dogn,

sa rumskibet bliver voldsomt bestrater. Fejlen ligger i kolesystemet,

Huis reaktoren lukkes ned, er dor 2537 chance for, at den brander

SAHNCN.
Dot er muligt at fyre op for reaktorens outpul, sa den bryder sammen
eiter ef kartere lidsrum.

Loghog

Skibets officielle loghog.

Der star intet af hetydning, da kaptajnen det sidste dogn kun har brogt
sin elehtronishe daghog.

MNavigation

Acherons kurs hlev wndret k1L 05,08 d. 21/3 af kaptajn Nicholos,
Den nye kurs gik direkte mod plancten Nepton. Kaptajnen brugte sin
kade til at lase autopiloten, sa ingen andre kunne xndre kursen.

Last-oversigh

Filen giver oplysninger om lastens indhold, Rumskibet er fyldt md
alverdens fragt, bl.a. ammunition, boreredskaber, lyslederkablor og
soya-chsiral.

I Lastrum 7 star on container, som det kraever en hojere kode at fa
oplysninger om. Den indeholder kemiske og bakteriologiske prover,
som shal behandles varsomit. Die ma ikke udsattes for kolde, varme eller
tryk. Containeren ejes af DragonTech™'s forsknings-afdeling,

Skades-status

Viser at flere sma systemer, Eebs. dore og lygter, er blevet heskadiget
fra d. 20/3 kL 3,21 og from. Aftenen for Blev en Listtrock fort af Mick
Dickson shadet under arbejdet.

Styrtet fandt sted d. 21/3 Kl 06,41 og forarsagede voldsomme shader:
Stromifur-syningen op klima-anlagpet er pact ned, op skropet er revnet
ilere sieder. Sidst, men ikke mindst, vicker kun to af skibets nodkaps),
De kan hver fore to personer op til overiladen. Menuen viser et detalje-
ret kort over rumskibet med rode markeringer af skader.

er.

Dvalie-hontrol

Der er 60 dvalesenge fordelt pa to rum. Ti dvalesenge er hlovet
forladt via nodanordninger - 4 et rum, 6 i ef andet. De resterende
30 personer i dvale-sengene er dode,

Goenerelt system

Menuen viser ¢ kort over hele rumskibet og giver kontrol over bys,
shydedore, varme, luftforsyning, brandslukning, tyngdekraft etc.
Alle disse funktioner kraever dog energi fra reakioren.

Infirmerict
bor maske laves som handout | patient-filerne kan folgende journaler
leses:

- 2043, 23,08, Lagerarhejder Dickson brakker armen.
Broddet scannes og behand-ling ivaerksettes, Ingen komplikationer.
Bladprove udlages...

= 21/:4. 04.39. Lojtnant Sam York dracbt af shud i ansigtet pa klos hold...
-.Patricia Wellington har lederet venstee arm. Armen matte amputeres
ca. 10 em fra skulderen. Patientens tilstand er stabil...

eSaralt OConnell har skadet hujre hand, Flere knogler i handrygacn

er knust og do tre midterste fingre mangler... . Patienten har det efter
omsteendighederne godt, men hun udviser tydelige tegn pa chok og har
faet Th co Tesklopedin...

- 21/3. 0504 Undersagelse af blodprove A+ 091-20-3-17: Proven
indeholder rester af identificeret materiale, muligvis en ukendi virus,
Ekspert-programmet anbe faler ajeblikkelig isolation af tilfeldet oy
pabegynder yderligere tests...

= 21/3 06 0. <lkke modtaget=. Analyse af blodprove A+ 091-20-3-17:
Uidentificeret stof kategoriserct som hidtil ukendt virus-art, der pavirker
centralnervesyste-met og hicrnens hojere kognitive funktioner. Sand-
synligvis dodelig. Ingen kendt behandling. ..




En mulighed er, at personerne sammen med
DeepSpace™-folkene gar til kamp mod Harkart
& Co. Resultatet er mange dede. Lad Harkart
slippe veek.

En anden mulighed - som jeg selv fortrazkker - er,
at DeepSpace™-folkene sammen med spilperso-
nerne forsgger at tale Harkart til fornuft. Han vil
dog spille dobbeltspil og benytte chancen til at
tage de andre til fange.

Nar virussen for alvor far fat i Harkart, giver han
sine mand ordre til at skyde hele DeepSpace™-
holdet. Lad dog en af dem undslippe, sa du
senere har mulighed for at give spilpersonerne
assistance.

DIVERSE SPOR

Udover computeren kan to dagheger kaste lys
over, hvad der er sket.

Kaptajnens dagbog

Findes i inderlommen pé kaptajnens lig, der lig-
ger pa broen. Den virker som en diktafon med
kamera - man indtaler sine noter og bliver even-
tuelt fotograferet samtidig.

Handout:

..d. 20/3 - 2417.

-kl. 21.15. Ertabeligt uheld i lastrummet: Dickson havde taget
tabs igen og kerte gaffeltrucken ind i en fragt-container. Hel-
digvis slap lasten med skrammerne, men trucken traenger til en
hovedrenovation, Dickson brazkkede selv en arm. Det vil far-
habentlig fi ham til at t@nke sig om neste gang. Ma huske at
indberette ham, ndr vi kommer frem.

Virussen

-kl. 23.50. Doktor Avalon siger, at Dicksons benbrud er ukom-
pliceret. Hun mener dog, at han ma ha’ fiet et kraftigt chok,
for han er begyndt at virke diffus og lidt aggressiv. Hun tjekker
ham grundigere i morgen tidlig. Det latterlige f, maske skulle
jeg statuere et eksempel og gi' ham et ordentligt lag tassk?

..d.21/3 - 2417,

kl. 3.30. Jeg blev vakkert af doktor Avalon og styrmand Knud-
sen. De var ophidsede og ribte, at Dickson var gdet amok og
havde skudt omkring sig. Jeg mitte smakke Knudsen en pa
havedet, far han faldt s3 meget ned, at han kunne forklare, at
Dickson havde hugget Sams pistol og skudt ham i fjaeset.
Derefter valtede han ind i soverum D, hvor han sked O'Con-
nell og Wellington for derefter at forskanse sig med Imhof og
Easton. Nu skal Dickson satme {3, det svin! Jeg har laenge haft
lyst til at plokke ham en kugle for panden.

-kl 5.30. Jeg er sd trat, men de far mig ikke, Ingen forbandet
mytterict skal f3 Kaptajn Nicholos ned med nakken... Jeg har
sat autopiloten mod Nepton og behaver kun holde en time
endnu.. Svinene fik mig i benet, men det fortrad de..Ha! Den
luder til Avalon ma de skrabe ned af vaeggen..

- kl. 6., Hvad har jeg gjort? ..Hvordan kunne jegé....var jeg vir-
kelig sd langt ude? Heldigvis har jeg det meget bedre nu,
méske kan alt blive godt igen?..

[handout slut]

Doktor Mira Avalons private notater:
Skibslaegens notater er indtalt pa en elektronisk
notesblok. Blokken skriver pa sin skeerm hvad
man siger til den. Den ligger under vandet i et
hjgrne af laboratoriet og udsender et svagt grent
lys, der viser at batteriet er opladt.

Blokkens skeerm er gdet i stykker, sa den skal
farst tilsluttes en ny skarm. Det er let for en avet
tekniker.

Handout: f»

Virussen er udviklet af firmaet DragonTech™, Den slap ud fra et knust reagensglas i et fragtrum.
Glasset blev knust, da en smaskaev truckforer kerte galt og ramte den container, reagensglasset var i.
Containeren er sort og beskyttet med en advanceret kodelas. Der stdr “DragonTech™. Research &
Development” med sma hvide bogstaver pa siden. Virussen er meget smitsom, og kan overleve flere
dage i luft. Alle, der ikke konstant barer taetsluttende beskyttelsesdragter vil blive smittet.

Der er ingen kendt kur, og sygdommens udgang er ofte daden. Hvor kraftigt en person rammes
atheenger af hans viljestyrke. | VP bedammes dette ved at rulle et Psyke (PSI) tjek.

Symptomer

- Efter ca. 2 timer falder offerets stress-taerskel og han bliver impulsiv og hidsig.

- Efter ca. 4 timer aendrer offerets personlighed sig, s& hans fortreengte lyster kommer frem. Effekten er
forskellig fra individ til individ. Eksempelvis vil en genert og underkuet person blive udfarende, selv-
sikker og overlegen. Offeret vil skifte frem og tilbage mellem sin normale personlighed og sin “skyg-
geside”. De seksuelle implikationer er det maske sikrest at holde sig fra, men de ville vaere frem-
treedende.

- Efter ca. 6 timer overtager “skyggesiden” offeret, og staklen gor alle de ting, moralske leenker nor-
malt har afholdt ham fra. Som et lille barn, der hiver vingerne af en sommerfugl. Offeret er dog stadig
rationelt og kan derfor endnu samarbejde med andre.

- Efter ca. 7 timer gér offeret fuldsteendig amok og faler en staerk afsky og had imod alle, iszr sig selv.
Svage personer vil begd selvmord - ofte meget makabert. Staerkere individer vil maske ngjes med at
vaere selvdestruktive pa andre méder.

- Efter ca. 7 1/2 time genvinder offeret delvist sin oprindelige personlighed. Han vil vaere naget af en
voldsom skyldfelelse over sine gerninger. Muligvis tror han, at stormen er redet af.

- Efter ca. 8 timer rammes de overlevende af hjernebladninger, der sender offeret i coma med blodet
lebende ud af sjne, naese og erer. Hvis man ikke hurtigt far legehjealp, der man.

Hvis man overlever hjernebladningen, er man reddet fra virus-deden. Der er dog intet, der befrier én
for minderne om det, man gjorde under virussens indflydelse...

Det vides ikke, om virussen har nogle effekter pa langt sigt. Som spilleder har du her en oplagt mulig-
hed for introducere underlige psykiske evner - eller mangel p& samme - i din kampagne.

Et tabeligt uheld i Lastrum 7.
Lagermedarbejder
Nicholson..nej, det var vist
Dickson...kerte galt og bragk-
kede armen.

Forbandt hans brud, der var
ukompliceret. Tog ogsa en
blodprave. Ma huske at
resultatet i morgen..

= D. 20. marts 2417,
Sekvens afsluttet kl. 23.05.

Rumskibet Acheron.

Jeg har opereret i en time nu
og har lige taget en CoxStim
for at holde savnen vak, det
er den fierde i nat...shit..lojt-
nant York er vaek, der var
intet at gere..det kommer til
at tage timer at {4 sengetojet
rent...han var nu et ubeha-
geligt mandschauvinistisk
svin... sagde jeg virkelig det?
.hvor kom jeg nu fra..
Wellington tror jeg nok vil
klare det.. armen er tabt,
men de fis jo efterhdnden

sd gode som nye...fandens
/Break/ ..Nu er jeg klar
igen... @'Connell har kun
mistet handen.. hun er dog
helt i chok.. s& hvad den
psykopat til Dickson gjorde
ved Sarah.. Hvorfor s3 jeg
det ikke komme?

.. Ingen bliver psykopat

pa en nat... damn, damn,
damn... Det kunne selvfalge-
lig vare noget han har
taget.. ma tjekke blodpreven
i margen... Det svin til Knud-
sen hundser rundt med os...
kaptajnen er et slavt les...
hvis det var mig

havde de fiet en kugle hele
bundet... shit...

-D. 21. marts 2417.
Sekvens afsluttet kl. 04.45.
Rumskibet Acheron.

Kaptajnen har mistet kontrol-
len... testene viser at det
allerede er for sent.... jeg ma
stoppe det svin.. heldigvis er
flere andre endnu ved for-
nuft... christ.. hvad sker der
med os... JEC VIL IKKE D@!
-2, 21, marts 2417,
Sekvens afsluttet ki. 05.15.
Rumskibet Acheron.
Handout slut

Januar/februar

peijboi

B

21IDUS3S « aAl




VANVIDDET BREDER SI1G

Efterhanden bliver alle pavirket af virussen.
Den rammer forst Harkart og hans mand, og
derefter gar det ud over DeepSpace™-holdet
og spilpersonerne

Det er umuligt at sige, hvad der vil ske, da det
hele afhanger af spilpersonernes reaktioner, og
hvordan du styrer bipersonerne. Prav pa at
presse spillerne ud i konflikter, og fa dem til at
tenke grundigt over virussens virkning pa deres
spilpersoner.

SPILPERSONERNES GALSKAB

Det er vigtigt, at &ndringerne i spilpersonernes
psyke bliver introduceret pa en spandende og
diskret made.

Alle oplysninger omkring virussen ber gives pa
tomandshand. Traek hver spiller udenfor deren
og forklar ham, hvilke @ndringer han skal
rollespille. Bemarkninger om de andre spil-
personer kan ogsa videregives pa denne made.

Skab en illusion om, at virussen smitter pa en
speciel made. Det mest oplagte er at tro, at
galningene eller muraenerne er smittebarere.
Den opfattelse kan du understgtte ved at lade
virussens effekter vise sig farst pa de spilper-
soner, der blev saret tidligere.

Spilpersonernes problem er at holde deres
personligheder i ave, sa de kan samarbejde og
handle rationelt. De bliver efterhanden alene
tilbage, i takt med at redningsfolkene begar
selvmord eller gar i coma.

FLUGTEN FRA ACHERON

Efter de har opdaget sandheden om virussen, vil
spilpersonerne nok forsage at flygte.
Der er tre muligheder:

1) TerraForming™ ‘s ubad er koblet fast til rum-
skibets skrog. Der er dog altid vagter ved uba-
den.

2) DeepSpace™-folkene kom i en mini-ubad.
Firmaets skib pa overfladen negter at trekke
ubaden op, far den sorte boks er om bord.
Hvis overfladeskibet far oplysninger om smitte-
fare, vil de n®gle at evakuere nogen som helst.

Men hvis selskabet far mere detaljerede op-
lysninger om virussen, vender DeepSpace™
pludselig 180 grader. Firmaet vil hevde, at en
kur er mulig, og at man selvfalgelig vil redde
sine folk ved at traekke Prospect op.

3) Endelig kan rumskibets nadkapsler benyttes.
De er designet til at stige op til overfladen

(hvis nu de skulle falde i havet), men der kan
kun vare to personer i hver kapsel, og kun to af
dem virker.

Sandsynligvis vil spilpersonerne handle forskel-
ligt, enten individuelt eller i sma grupper, og de
vil sikkert bekaempe hinanden.

Scenariet er grumt, sa lad de spilpersoner, der
venter for l&nge, ga i coma af virussen. Det er
i orden, hvis det ender med, at de sidste fire
spilpersoner kommer i kamp, hvorefter to over-
levende flygter op til overfladen.

EFTERSPIL

Historien kan ende pa et utal af forskellige
mader. Her er fem oplagte muligheder:

1) Hvis der ikke kommer nogen op til overfla-
den, bliver nye redningshold sendt afsted efter
fa dage. De farer virussen op til overfladen,
hvor den udrydder hele planetens befolkning.

2) Hvis overlevende kommer op pa overfladen,
vil de uden laegehjeelp hurtigt de af virussen. De
vil maske smitte resten af planeten.

3) Hvis de accepterer DeepSpace™s tilbud,

far spilpersonerne en overraskelse. Pa dykker-
skibet venter eksperter fra firmaets afdeling for
kemisk-biologisk krigsfarsel, der ifert beskyitel-
sesdragter forer staklerne til isolerede celler.
Firmaet bruger sikkert virussen til at sld en mas-
se uskyldige ihjel, og spilpersonerne bliver brugt
som forspgsdyr. Maske kan de flygte i et senere
scenarie?

4) Hvis ingen nar overfladen og en wvildig part
pa overfladen advares, for eksempel via en tom
ngdkapsel med en meddelelse i, sa vil myndig-
hederne kraeve, at rumskibet forsegles og aldrig
abnes. Dette vil redde befolkningen.

SPILPERSONERNE

Scenariet er skrevet til seks spilpersoner, der
ikke kender hinanden. De er almindelige men-
nesker, som ellers ville trisse rundt i deres egen
gra hverdag.

Scenariet kan dog spilles med alle typer spil-
personer i enhver fremtidskampagne, hvor man
kan rejse i rummet.

Du ber vaere opmarksom pa falgende ved
spilpersonerne:

1) De skal ikke vare for gode til at slas. Det er
vigtigt, at spilpersonerne fgler, at de ikke alene
kan klare sig i et abent opger med Harkart og
hans mand. Hvis de er draebermaskiner, sa lad
dem veaere udmattede som folge af den bratte
opvagning.

2) De skal have en nuanceret personlighed, sa
virussen har noget at arbejde med.

3) Der skal gerne vre store psykologiske for-
skelle pa spilpersonerne. Pd den made far | det
bedste spil. Der er ikke mange konflikter ved
seks elite-soldater, der alle gares til glade hip-
pier af virussen.

AFSLUTTENDE

Pa det praktiske plan er scenariet nemt at kere,
da alle kender situationen fra film som The
Abyss, Leviathan og Aliens. Brug derfor energi-
en pa at arbejde med de psykologiske sider.
Dette er sverere, men samtidig mere tilfreds-
stillende, nar det lykkes.

Og husk: Uden synd, ingen frelse!




RUMSKIBET ACHERON

Acherons nederste sektioner ligger nasten helt under vand,
Den midterste etage er delvist oversvammet, mens den gver-
ste del endnu er tor de fleste steder. Skibet halder en smule
pd tvaeraksen, sd det bagerste stykke af midteretagen ogsa er
oversvemmet. Der er sma luftlommer flere steder under loftet.
Man kan kun bevage sig mellem sektionerne i de to centrale
skakter.

Den sorte boks
Boksen ligger under en gulvplade i det nederste dvale-rum.
Det er ligegyldigt, om den bliver fundet eller &j.

Broen

Her er tydelige spor af kamp. Bag kontrolpulten ligger kaptajn
Nicholos. Han er dad af hjernebladning, men har ogsa flere
skud- og snitsar. Han stirrer ud af vinduet med en ladt auto-
matriffel i hdnden. 1 kaptajnens inderlomme ligger hans dikta-
fon.

Infirmeriet

Er delvist fyldt med vand. Her ligger ligene af syv personer:
Mick Dickson (overkroppen og hovedet halvt skudt vaek),
llse Imhof (mast under rentgen-apparat), Sarah O'Connell
(beskadiget hind, dad af hjernebledning), Helena Easton
(tydelige spor efter seksuelt fikseret tortur, dad af kvastelser-
ne), Patricia Wellington (dad for egen hand af skalpel i stru-
ben] og Sam York (skudt i ansigtet).

Laboratorium
Er stort set terlagt. Doktor Mira Avalons elektroniske notesbog
ligger henslaengt i et hj@rne. Doktoren ligger op af vaggen.

Hun er blevet skudt i begge kna og derefter sldet gentagne
gange i hovedet med et stumpt instrument. Hjernemassen
siver ned ad vaeggen. Blodpraven fra lagerarbejder Dickson er
stadig i multi-analyse-computeren.

Det nederste dvalerum

Her er ligene af 30 druknede stakler. Vandet i rummet er
redgrumset af dvale-vaeske og blod. Fire personer slap ud af
dvale-sengene, men de druknede alle i havvandet. Ligene har
tiltrukket en maengde muraener, der har hzerget las.

Lastrum nr. 7

Rummet er oversvemmet som alle andre lastrum. En stor fragt-
container har faet en revne. Inde i den ligger kemiske praver i
diverse beholdere. Et af reagensglassene er knust.

Luftslusen

Her hanger 20 rumdragter i metalskabe. Dragterne kan be-
nyttes som dykkerdragter, dog ikke udenfor rumskibet - pga.
trykket. Her er ogsa andet nyttigt udstyr som lygter, radioer og
veerktajskasser. Slusen kan dbnes manuelt, men det er bes-
veerligt og katastrofalt.

Redningskapsler
Af skibets mange nadkapsler virker kun to endnu, hvilket kan
ses ved et lille gren lampe over indgangen.

Reaktorrummet

Skibets fusions-reaktor er beskadiget under styrtet. Dgrene ind
er meget tykke og har holdt vandet ude, men man bliver ube-
hageligt bestrdlet, hvis man kommer ind. | en luftomme
under loftet har rotten Justin overlevet,

Januar/februar

e1ipuUads - aiikjbous
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Kristne rollespil i Sverige - hvad er der med

de svenskere? Er det deres forbudsmentali-

tet, der breder sig ind i rollespillets verden?

Et skjult forseg pa at bringe ledig moral ind

miljgets frie omgang med okkulte kreefter?

Eller er det et forsog pa at finde noget for-

nuftigt at bruge rollespillet til?

I mange &r har diskussionen om kristendom
kontra rollespil kert - i Danmark isaer ansporet af

Indre Mission. Jeg vil ikke forts@tte den her, men
istedet se pa et eksempel pa at de to.ting ikke
udelukker hinanden: Rollespillet “Vigen?.

VAGEN
- D@DEN ER KUN BEGYNDELSEN ...

“Vagen” opstod som et tankeeksperiment pa en
ungdomslejr arrangeret af Vasteras Stift, hvor
man spillede rollespil for at lokke unge menne-
sker til kirken. Spillet p& programmet var “Kult”,
hvis catch-line er 7Death is only the beginning”.
Arrangoren Len Howard - der selv spiller
rollespil - fortolkede dette som selve kristen-
dommens budskab. Kunne mam lzre unge,
f.eks. konfirmander, noget om Biblen og
Sy den kristne livsanskuelse ved at spille
folkene bag Vage rollespil med dem? Johan Anglemark
“rolle spil er 8w fra spilfirmaet Aventyrspel blev sat pa
opgaven, og “Vagen” var undervejs.
Spillet udkom i 1993, og er et lille
hafte pd 64 sider. Der er simple regler
til at skabe spil-personer i en almindelig
fantasy-verden, for magi og beskrivelser af
monstre. Systemet minder om det svenske
Drager og Daemoner med egenskaber mellem
3-18. S er der tre scenarier af stigende
kompleksitet, der udger en lille kampagne.
Her blandes spillepersonerne ind i en strid
mellem to religioner og kommer undervejs ud i
praktiske og moralske problemer. Illustrationerne
er rimelige, men stemningslese. Det adskiller sig
kun fra et gennemsnitligt
rollespilsprodukt i dets malgruppe og de diskus-
sionsoplaeg, der falger med til eventyrerne.

spendende og fren
indlevelse.

GER

En vej der fﬁrer 1.

MAGI OG SATANISME

En ting jeg haeftede mig ved “Vagen” er forfat-
ternes valg af muligheden for at bruge magi.
Netop det farlige i brugen af overnaturlige
kreefter har altid vaeret et af de tunge argumen-
ter i kampen mod rollespil.

“Siden syndefaldet (...) har menneskelivet
vaeret en kamp mellem godt og ondt. Der har
vaeret konflikt mellem det liv, som Gud pa den
ene side har skabt os til, og okkultismen og
magien pa den anden side (...) Vi m3 ikke
glemme, at det er Satans demoniske kraefter,
dler star bag magien (...) Der er tale om usyn-

lige 'kreefter, der indvirker pa det menneskeli-

ge sind og som, hvis de virkelige far krammet
pa folk, kan beszette dem og bruge dem til
deres formdl.” (Fra Jesper Sten Andersens artikel,

“Fantasi-spil erfarlige”. 19g89)" '

Men “Vagen” drejer sig ikke s meget om selve
kristendommen - spillet er en ramme, som giver
mulighed for selv at vurdere og tage stilling til
nogle problematiske ting; og emnet kunne

samaend ogsa vaere magi eller fantasi -
farlighed. E e

“NUKE A WHALE FOR CHRIST”

Upl fra scenarierne er det meningen, at man kan
diskutere de moralske dilemmaer, der bringes
pa banen. Selvom Vigen beskriver en fantasy-
verden, kan diskussionen dreje sig om hvaljagt,
atompravesprangninger, abort, sorg, aktiv deds-
hjzlp mm. Desuden er der Bibel-henvisninger,
s3 man bliver praesenteret for det kristne over-
vejelser om disse spargsmal. Men der er ingen
specifikke kristne doktriner eller lasninger. For-
fatteren Johan Anglemark ikke engang specielt

troende. Han foreslog titlen “Nuke a Whale for
Christ” som titel.

KONFIRMATIONSUNDERVISNING

“Vagen” er skrevet til brug pa konfirmationslejre.
En form, der er udbredt i Sverige. Idéen er at to
ugers samvar og undervisning afsluttes med en
stor, feelles konfirmation og maske en fest.

Det giver starre mulighed for at lade aktiviteter
som rollespil straekke sig over flere timer, end
den sadvanlige torsdag-formiddags-undervisning
tillader.

J:?g introducerede spillet for sognepraest Agnete
Brink. Hun mener, at ressurceproblemer
begraenser spillets anvendelighed herhjemme.

Et andet problem er at flertallet af de unge pa

hend
es hold har et stort behoy for en basal vide
n



omkring hvad Bibelen egentlig er, dens samtid
og historie, og hvad Jesus stod for.

Og er det noget rollespil maske ikke kan - ind-
leering af kelige fakta? Til gengeeld er dets styrke
klar for folkene bag “Vigen”: “Rollespil er
aktiverende, spendende og fremmer indlevelse.
Det konkretiserer problemstillinger, lader konfir-
manderne komme pa lasninger og se konsekven-

+ 7 serne af det, de gor. Det indeholder ogsa
rgti meget gruppedyna-
hlmlen mik”. Man skal selv-
folgelig heller ikke
undervurdere de ra mangder af tekniske detaljer,
der findes i visse rollespils-supplementer.

DE ER SKORE, DE SVENSKERE

Men hvorfor i alverden lige fra Sverige?
Vi ved jo alle, at de har laengere lysere har og
taler underligt, men det er nok ikke dér, vi skal
finde svaret. Jeg spurgte Agnete Brink om
svenskerne simpelthen gar mere op i kristen-
dommen end danskerne. Det mente hun nu
ikke. Hajkirken - Sveriges svar pa folkekirken -
er dog praeget af en “pietistisk” holdning, med
fromhed og frelse som kodeord. Deres praste-
uddannelse vagter overhovedet ikke de klassiske
som graesk eller hebraeisk. Til gengeeld ger de
meget ud af sjelesorgsarbejdet - d.ys Bt
de syge, deprimerede og gamle. Dege
forer et meget engageret preesteskab medsigss
Og det er maske naermere en del af waret At
der er folk, som Len Howard, der vil bruge alle
kneb - inclusive rollespil - for at “vakke” folk -
her unge mennesker. Danske praester anser den
slags for uprofessionelt, og man satser hellere pa
en mere distanceret, akademisk praestegerning.

MEN FORER DEN EGENTLIG
TIL NOGET, DEN VEJ?

Der er tidsmaessige problemer i at indfere
“Viagen” | den danske konfirmand-undervisnin-
gen, sadan som den er i dag. Men det starste
problem ved spillet er, at det er skrevet til
praesterne, som sandsynligvis ikke har nogen
erfaring med rollespil. Forfatterne foreslar sa, at
man lader elever kere det for hinanden, og hvis
de kan handtere fremlaggelsen af de sveere
moralske emner, kan det maske godt virke.

Ellers er det et velkomment forseg pa at vende
rollespillet ud af det indspiste milje. Maske kan
det ogsa tjene til at blade op i forholdet mellem
snaevertsynede rollespillere og kristne tvivlere.
Jeg er selv enig med forfatternes kommentarer
om rollespils kvaliteter - og dets evne til at vide-
regive oplevelser og gere problemstillinger og
dilemmaer levende. Det er noget der i meget
starre grad end i dag ber kunne bruges i under-
visningsgjemed.

wvirker: “I stedet for Heltepoint har man indfert
EOI’T‘kaiI"Ig disse hele spillet kredser. Fromheds-
zpoint far de spil-personer, som troligt tjener Gud,
“adlyder de ti bud og felger jaderes leveregler.

“Biblia” - et fundamentalistisk rollespil.
Vigen beskaftiger sig med moralske og etiske
valg uden at g for teet pd Den Gode Bog.
Anderledes er det med “Biblia”, ligeledes fra
Sverige. Det er udgivet af Lysekils Esoteriska
RollspelsForbund og Skoleevangelister - ogsa i
1993. Det svenske rollespilsblad “Gryning” giver
et eksempel pa hvordan et bibelsteerkt rollespil

“noget, der kaldes for Fromhedspoint, og det er

Ved hjalp af Fromhedspoint kan man helbrede
syge, opvaekke dede, preedike Herrens ord og
uddrive de=moner. Derudover kommer en
mangde Nadegaver, som man far gennem ivrig
og oprigtig ben til Gud, Vor Herre.”

“Vigen” er udsprunget af et samarbejde mel-

lem forfattere fra Aventyrspel og kirkearbejdere
fra Visteras Stift, 1993. Efter planen bliver det
forste supplement til “Vigen” et scenarie hen-
lagt til Palstina i det ferste drhundrede.
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HMSBR

Handouts, som vor
mor lavede dem.

Et stykke papir.
Forvarm ovnen til
150 grader.

Pasmear neensamt
2/3 citronsaft og 1/3
sovsekuler, ikke for
meget. Lad det bage
i ca. 1,5 minut.

FONIX

[
5"\ STORETANEGL

Lav dine egne Handouts af Flemming Sander Jensen

Man siger, at rollespil kun kraever terninger, en
spids blyant, et kekken, et person-ark og en
masse fantasi - men det er lggn. For de rollespil-
lere der kender til handouts, ved at handouts er
fladen til kaffen.

DEN FORSTE GANG

Jeg husker stadig mit ferste handout - det var
magnetskiven fra en 3,5” diskette. “@Jj manner”,
taenkte jeg. “Har min GM virkelig kvadret en
diskette, bare for at jeg kan fd et handud?”

Og 54 var der jo de hemmelige oplysninger,
fundet i det nadlandede rumskib, der for enhver
pris skulle tilbage til hovedkvarteret. Oplysnin-
gerne var pa magnetskiven og ikke nederst til
hajre pa et grumset og colaplettet personark.
“Genialt”, teenkte jeg.

TROVARDIGHED | FANTASIEN

Handouts er noget, man kan tage og fole pa.

Det er et forseg pd at treekke “virkeligheden” ud
af det opdigtede eventyr, som for eksempel med
magnetskiven. Det er mere motiverende, og for
den sags skyld ogsa sjovere, at fa stukket sddan
én i handen, end at fortzlleren siger: “Du har nu
en lagerenhed i din oppakning.”

Selvom rollespillet hovedsagelig foregar i fanta-
sien, er det praktisk for fortaelleren at udlevere et
forrevet og fugtharget dokument med “de alt-
afgarende informationer” til spillerne, i stedet for
frst at bruge 10 minutter pa at forklare, hvordan
det hargede dokument ser ud. Og derefter vare
nadt til at laese det op for dem mindst 15 gange i
Iobet af aftenen.

Der er nogle fortallere, der veelger at udlevere
det “fugthzergede” dokument skrevet bag pa en
udrevet side fra lillesgsterens dagbog med en
sprittusch. Det er direkte skadeligt, ikke bare for
lillespsteren, men ogsa for spillet. Spillernes kon-
klusion: Hvis fortzelleren ikke engang kan produ-
cere et simpelt handout, hvordan kan man sa
tage hans historie serigs?

DE SKREVNE MEDIER

Et af de mest brugte, kendte og kedelige hand-
outs er nok landkortet. En praktisk ting nar spil-
lerne skal bevaege sig i rollespilsverdenen.

| denne sammenhang vil nogle nok taenke pa
dungeon-oversigterne fra D&D. Men nej, en
D&D dungeon-oversigt er ikke et handout,
men derimaod et hexagoninddelt kamp- og
bevagelsesskema, der ikke overlader en klap
til fantasien.

Nar kort bruges som handout, skal de afspejle
den tid eventyret forgar i. De kort der kunne
opdrives i middelalderen, var skrevet i handen
og havde deraf et lidt kluntet design med be-
greenset brug af farver. Hvis man endelig skal
bruge kort som handouts, bliver de nadt til at
vaere gennemferte. Det betyder ikke, at de ikke
ma ligne et kort tegnet bag pd en af siderne fra
en tilfeldig lillesosters dagbog. For pointen er,
at det skal afspejle situationen i eventyrets hand-
ling.

Skrevne medier, det vaere sig dokumenter, bibler,
instruktionsbeger til biler etc. er i det hele taget
den mest brugte form for handouts. Som med
alle andre handouts skal man kunne tage dem
alvorlig. Det nytter ikke noget, man kopierer det
forberedte handout fra kebsscenariet med pa-
skrifterne: “Scene 11, Night of the Living Kitchen-
equipment” og “Players Handout no. 3". Det er
sgu for nemt, sd hellere lade vaere. Selvialgelig
findes der gennemfarte handouts, lige til at kopi-
ere og smakke pd bordet som feerdigretter... og
det er jo rart, selvom de er sjeldne.

LEGUANEN FRA DET YDRE RUM

Man kan blive ved med at navne eksempler pa
handouts og det skal man. Mormors familiefotos,
keramikfigurer med indbagte dokumenter, brugte
flybilletter, laegejournaler, grisehoveder, brosten
etc.

En af mine venner har en leguan. En leguan
skifter ham, ofte i smd portioner af gangen.
Dette giver dede skal|flager. Jeg skriver pa et
forholdsvis userigst scenarie med et Slimet Ten-
takel-Monster Fra Det Ydre Rum. Det Slimede
Tentakel-Monster Fra Det Ydre Rum har en evne
til at antage menneskelig skikkelse pa en ret
ulzekker mide. Et og to legges sammen og vupti,
man har et handout, som piger ikke vil kunne
lide.

DSDSRALLEN

Musik og lyd er effektfulde handouts. En dads-
rallen, et ulvehyl, en knirkende kontorstol, en
folkesang med en sagnomspunden profeti er alle
effekter der ansporer spillernes fantasi. Det tvin-
ger dem til at Iytte efter og teenke over effekten, i
langt hejere grad end ved f.eks. et skrevet hand-
out. Lyd som handout kraver ngje forberedelse,
for hvis “Abba Gold” ved et tilfalde sniger sig
ind i slutningen pa Satans dommedagsprofeti, sa
er det slut.



I denne computerens tidsalder er det oplagt at
bruge mediet som et interaktivt handout i spillet.
Hvis man kan lidt programmering, er det muligt
at lave et program, som spillerne skal “hacke”
sig igennem. Der findes ogsé forholdsvis bruger-
venlige praesentationsprogrammer, der gor det
muligt for brugeren at klikke rundt i forskellige
menuer og skeermbilleder. Dog kraever det meget
arbejde fra programmarens side og det er jo ikke
sa nemt at slasbe computeren med ned i klubben
eller over til Seren.

“FED FARVYE, MAND"”

En ting gaelder for alle handouts, darlige som
gode: Man skal bruge dem med made. Det nyt-
ter ikke at overlzesse spillerne med det ene gode
handout efter det andet. For det forste bliver de
forvaente og vil stille hejere og hejere krav til
skaberen. For det andet mister det gode handout
sin effekt, hvis det bliver brugt for ofte.
Hvis jeg brugte leguanskeel i alle mine
scenarier, ville effekten hurtigt falde til De nemfgrte handouts
jorden. Kreative ideer er ikke laengere vil altid skerpe
kreative, hvis de bliver alment brugt og spillernes inter
gentaget, sa lad vaere med det.

Det er dumt at lave for komplicerede
og omfangsrige ting. Nogle rollespillere
elsker at bruge timer pa at granske og laese hand-
outs igen og igen, men langt de fleste spillere er
nogle dovne hunde. De gider simpelthen ikke
lzese side op og side ned om forbudte ting og
gamle arvefolgeregler. Der findes ikke noget
veerre end en som forteller at have staet og bagt
handouts en hel weekend, hvorefter spillerne
siger: “Fed farve, mand.” Efterfulgt af: “Det laser
vi lige senere”. Man bliver nadt Lil at begraense
sig, selvom man fristes til at masseproducere
sine gode ideer. Stras guldhornene ud, og set sa
en ny kande kaffe over. Man skal give spillerne
tid til at granske og nyde det enestdende mester-
veerk.

TANK UTRADITIONELT OG SALG

Det skal ikke veere nogen hemmelighed, at
handouts kan salge et eventyr. Det er ligesom
med Ekstra Bladet og de bare damer eller
Vampire-rollespillet med det seje og utraditio-
nelle layout. Spillerne glemmer aldrig den dag
man banker et 2 meter langt forgyldt langsveerd
pa spisebordet og siger: “I finder dette her”.
Personligt har jeg lige tabt min hajre storetanegl.
Den bliver det perfekte handout. Naste gang
spillerne roder under en lav kammode, far én af
dem min afrevne og sarbefengte hojre store-
tasnegl i handen, uden at vedkommende ser
hvad det er, for det er for sent. Her kommer vi sa
lidt over i en anden boldgade, for pludselig
bruger man et handout som en slags inspiration
til sit eventyr.

Jee havde ikke planlagt storetdneglen, inden
den skeebnesvangre dag pd fodboldbanen. Her
er det ikke eventyret der affeder et handout, men
et handout der affedder eventyret. Ligesom den
dag George Lucas sa sin nabos hund og fandt pa

A

Chewbacca. : ! o

Hvis fortelleren lkke

engang kan produ

et simpelt handout,

hvordan kan man
hans historie

YESWH - 21kjboway
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GO2R DET SELV

De gennemfarte handouts vil altid skaerpe
spillernes interesse. Rigtige handouts, sdsom
dokumenter der lugter af mug eller har sa meget
indterret blod pd, at de naesten er umulige at
lzse. Guldkors, der vitterligt er af guld og
medaljer, der vitterligt er fra Boerkrigen.

Det er vigtigt at tage sig tid og teenke kreativt.
Jeg fortalte engang et eventyr, hvor spillerne
skulle finde 3-4 uddrag af bager. Problemet var
bare, at alle disse ting stod samlet pa to sider
midt i scenariet og ydermere var der nzvnt sa
mange familienavne, at de var svare at holde
styr pa.

Jeg begyndte da at skrive uddragene af begerne
ind pd computer, samtidig med at jeg konstru-
erede et stamtrae med de naevnte familienavne
- vel at maerke med en “gammel” skrifttype.

Det var ogsd meget fint, men da jeg endelig var
feerdig og printede papirerne ud, var det noget
rivende galt. Papirerne skulle, ifelge den tidsal-
der de var skrevet i, vaere pa pergament og helt
sikkert ikke printer-papir hvide.

Sa var der én der sagde: “De skal da bare lige i
ovnen ved 150 grader”. N4, taenkte jeg og teend-
te for ovnen. Jo, papirerne blev godt nok stive
som pergament, men de var stadig lige hvide og
nye. Det var p4 det tidspunkt jeg fandt sovseku-
laren og senere citronsaften frem. Der falger nu
en opskrift pA Handout 4 la gourmet.

Handout & la gourmet

Man tager: Et stk. forberedt og nydeligt handout,
saetter ovnen til 150 grader og lader den forvar-
me. Man placerer nu sit offer foran sig, og steen-

Det

bedste

ker det nazensomt med citronsaft, ikke for meget, til-
seetter lidt sovsekulgr og fordeler saft og kulgr jaevnt
med en klud, svamp eller tilsvarende. Pas pa ikke at
satte fingre pal

Blandingsforholdet kan varieres alt efter, hvor markt
eller lyst man vil have sit papir, og man kan ogsa
lave tykkere eller tyndere lag for at

skabe nuancer. Et vejledende blandingsforhold er
2/3 citronsaft og 1/3 sovsekular. Papiret lazgges nu
forsigtigt pa et stykke splv- eller madpapir og saettes i
ovnen, hvor det skal bage i ca. 1,5 minut.

Jeg har snydt lidt og forberedt et eksemplar i forve-
jen. Som man sikkert ville kunne se, er papiret stift,
gulligt (dvs. gammelt) og har en svag lugt, der min-
der lidt om mug... Og hvis man bgjer det, knzk, sa
braekker det naesten - et perfekt gammelt dokument.
Andre tilsetningsstoffer skal dog ikke udelukkes,
bl.a. har jeg brugt soyasauce, engang jeg lab ter for
sovsekulgr, Til trods for, at resultatet blev et “fugt-
meettet” dokument, vil jeg dog ikke tilrade brugen af
denne vaeske, for lugten haenger slemt ved. Men nér
alt er bagt og klart, er det en stor forngjelse at se,
hvordan ens spillere med forsigtighed lader deres
blege fingre lsbe over de eeldgamle papirer og for én
gangs skyld undgér at spilde kaffe pa dem.

Ga hjem i kekkenet og eksperimentér med diverse
krydderier og vaesker - ndr alt kommer til alt skal
man jo ikke spise det. Ga pa loftet, spil lidt fodbold
og taenk s kreativt. Som navnt er handouts fleden
til kaffen - de motiverer, salger og ger eventyret
mere hindgribeligt. Og sé er det et pift til selvtil-
liden, nar spillerne gang pa gang klapper dig pa
skulderen og skriger WAUW!

Bon appetit

handout




en forsvunden semand.

Sune begyndte at samle de papirer vi havde
fundet, og som |13 og rodede pa bordet - gulnede
ark, som Niels havde fremstillet. Hovsa...
mumlede han pludselig. Han fliede mig i
armen. “Se her!”. Han pegede pa et af brevene,

Nederst pa arket - naermest braendt ind - var
der et rundt tegn pa starrelse med en femkrone.
| midten var der en cirkel, omgivet af fire sma
cirkler.

Brevet var en invitation til styrmand Gottenburg
i Hamburg til Hindstrup. Det var en skuffelse.
Det var i Hindstrup, at vi havde hart om Gotten-
burg in the first place.

Men nu var der pludselig et mystisk tegn.
“Hvad er det her?”, Sune s anklagende pa Niels,

“Naeh...” sagde Niels, mens han gabte let
“...det ma vaere” Han tav et gjeblik. 53 fortsatte
han med dempet stemme. “Det er noget, jeg
ikke har set far”.

Vi fik ikke lost mysteriet den aften. Men i naeste
uge dukkede Sune op pa gymnasiet med et vildt
blik i @jnene. “Jeg har fundet det. Det er et
kel-tisk kultsymbol”. Han rodede i tasken og
fandt nogle ark frem. “De er fra Handbuch von
Zeichen und Symbolen - udgivet i Berlin 1908,
Det passer naesten perfekt.” Under et gammel-
dags tegnet billede var noget der lignede tegnet
fra spillet - med paskriften “Frihgermanischer
Gottheidtszeichen, Niederschwaben.”

et skete for mange ar siden. Vi spillede Call of Cthulhu i
Nielses kaelder. Det var sent, og fyrfadslysene gik ud eet for eet.
Vi havde fulgt et spor af dede mennesker - en politibetjent, en
fribryder og en jernalderekspert. Sporene fortabte sig omkring
herregarden Hindstrup i @stjylland. Vi havde spillet i seks timer
uden at finde noget, der rigtig kastede lys over mysteriet. Vi havde
endda varet i Hamburg for at gennemrode en lejlighed der tilhgrte

“TROLDKREDSEN”

Nzste gang vi spillede var det som uklarhedens
dis blev blaest vaek fra eventyret. Henning tog

en chance og konfronterede den gamle og hovne
stuepige pa Hindstrup med Tegnet. “Betyder
dette maske noget for Dem?”. Hun besvimede
pa stedet.

Vi kastede os ud i at efterforske jernaldergrave
pa Silkeborg-egnen. Vi harte rygter om spegeri,
om en skat fra svenskekrigene - og vi madte en
gammel krybskytte, der fortalte os noget meget
interessant om den tidligere ejer af Hindstrup.

Vi leste mysteriet - bortset fra een ting: vi fandt
aldrig ud af, hvilken betydning Tegnet havde.

Tegnet kom til at gd igen senere i kampagnen.,
Men vares jagt pd sandheden ndede aldrig sit
mal.

Sune begyndte at bruge tegnet i Vampire - som
maerke for Clan Xandaar, han havde opfundet og
som var ufattelig seje - syntes Sune. Vi andre var
temmelig treette af dem. Niels bemaerkede tort,
at Sune skulle lade veere med at bruge symboler,
han ikke forstod.

Det var normalt ikke sd sveert at fa Niels til at
rabe, hvad der la bag hans historier. Egentlig vil-
le han gerne forteelle. Men Tegnet forklarede han
aldrig. Det blev kampagnens store mysterium, og
gav den sit navn - Troldkredsen. Det er et navn,
der stadig vaekker minder hos dem der var med.

W SU3SpPa.Iplod]

Der er kun to der kender Tegnets hemmelighed.
Den ene er Niels, og den anden er mig. Sune
hgrte sandheden, men naegtede at tro pa den,
Niels har givet mig lov til at fortzelle den videre.

Jeg opdagede hemmeligheden efter indflytter-
festen, da jeg begyndte at studere i Odense.
Jeg var i gang med at rydde op om morgenen.
Og der pa bordet var ikke mindre end tre af
Troldkredsens tegn braendt ind! Jeg havde ikke
spillet i arevis og ingen af mine venner i Odense
kendte Tegnet.

"Hvad star du og glor pa?” Det var Kirsten, der
var kommet ind. Jeg pegede tavs pa bordet.

“Na ja” sagde hun. Det er ogsa et gammelt
bord. En anden gang skal vi vel stille de der
fyrfadslys pa noget sa de ikke laver maerker.”

Det gav et gip i mig. “Fyrfadslys” stammede jeg
svagt, “var det bare...”.

“En gang imellem er du altsd underlig, Ole”,
sagde hun.

Jeg fortalte hende ikke, at det havde med min
rollespils-fortid at gere.

SA

]
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En historie om et Handout af Paul Hartvigson.
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Medlemsskab
Man kan bade blive
medlem af Sleipner
som klub og som
enkeltperson. Det
koster 100 kr. om
aret for klubber og
20 kr. om aret for
enkeltpersoner.

Sleipner udsender
nyhedsbladet “Alter
Ego” til alle enkelt-
medlemmer og
medlemsklubber.

Har du lyst til at
starte en forening,
eller har du problemer
med at kore en, er du
altid velkommen til at
ringe eller ckrive til:

Susanne Rasmussen,
Adalen 17, 5620
Glamsbjerg, tif.
64723816

Ogsa selvom du ikke
er medlem af Sleipner.

Om Susanne R.
Susanne Rasmussen er
31 ar og bor i den lille
sydfynske landsby
Gummerup. Hun er
fuldtidsansat som
lerer, og har to bern
med kaeresten Per
Fischer.

Sammen har de
startet den lokale
rollespilsklub, BBOC.
Ingen ved, hvad dét
star for.

Hun begyndte far
alvar at arbejde for
rollespilsmiljoet i
sommeren 92, hvor
hun og Per Fischer
forgaeves forsegle at
id et internationalt
rollespilsseminar
stablet pa benene.

FONIX

De danske rolle- og braetspillere har en lands-
forening. Den hedder Sleipner og blev stiftet i
februar 1994. Der er allerede registreret over
1000 medlemmer, og det betyder at Sleipner fra
naeste ar kan regne med at f& godt tre hundrede
tusinde i statte fra tipsmidlerne. Penge der skal
bruges til at hjalpe det danske spilmilje.

Men foreningen er stodt pa hard modvind fra
en del af miljeet. Modstanderne frygter primaert
at pengene vil blive skavt fordelt og kun komme
enkelte medlemsforeninger til gode.

Formanden for Sleipner hedder Susanne
Rasmussen. Hun er en kvinde med ben i nasen,
der tager startvanskelighederne i stiv arm:

“Som formand for en forening ma man sta for
skud. Det horer med. Men vi har overvejende
faet positiv respons pa initiativet til at starte en
landsforening. Isar de nystartede klubber er med
pa ideen. Det er de gamle der stejler lidt.”

“DE GAMLE”

De “gamie der stejler” er forst og fremmest
Erebor fra Kabenhavn og ARL fra Aalborg.

Erebor-medlemmet Bjarne Sinkjeer har i et brev
til Fonix-redaktionen forklaret hvorfor han har
beteenkeligheder. Med arhusianske Fastas klub-
blad som kilde har han blandt andet forstaet at
Sleipners penge skal bruges til “Saerlige arrange-
menter pa Spiltraef. Hjaelp til foreninger. Ansaet-
telse af fuldtidsansat i f.eks. Fasta”.

Bjarne Sinkjeer forstar ikke, hvorfor Spiltraef skal
tildeles serlige arrangementer, eller hvorfar Sle-
ipner skulle g3 ind og statte netop Fasta, der er
en af landets bedst etablerede klubber.

Hans indvendinger er forstdelipe - men de er
0gsd symptomatiske for uviljen mod Sleipner,
der i haj grad bygger pa misforstdelser. For det
farste er redakteren af Fastas klubblad naturligvis
ikke i en situation, hvor han kan bestemme over
landsforeningens penge. For det andet skriver
Sinkjeer “Spiltraef” med stort S... Nar man gar
det, forstdr man ordet som den arlige odensean-
ske rollespilskongres der netop hedder “Spil-
treef”. 1 klubbladet star ordet imidlertid med lille
5, 54 der tales om spiltreef/kongresser i al almin-
delighed.

(IM STARTEN

“ .. Isar de nystartede klubber er med pa
ideen. Det er de gamle der stejler lidt,”

oM

LANDSFORENINGEN

Otte ben me

SLEIPNERS F@DSEL

Susanne Rasmussen tror dog ikke, at frygten for
forfordeling har hele skylden for modviljen mod
Sleipner:

“Landsforeningen opstod ved, at vi indkaldte
nogle af de klubber, vi regnede med var interes-
serede | et samarbejde. Vi ndede ikke ud til alle,
men sorgede for en vis geografisk spredning,
Erebor og ARL blev ikke inviteret, og det er sik-
kert ogsa derfor, de er kommet skeevt ind pa Sle-
ipner. De foler sig forbigaet.”

Dansk rollespil har tidligere haft en landsiore-
ning (ODDS), men den kuldsejlede netop pa
samarbejdsvanskeligheder mellem klubber i
Jylland og Kebenhavn.

“Der har vaeret lig i lasten, som jeg ikke har
kendt til. Problemet er blandt andet, at jeg ikke
har vaeret med i organiseret rollespil i sarlig lang
tid. Havde jeg vidst der var problemer, kunne
jeg jo bare have ringet til Erebor fra starten og
undgaet misforstaelser,” siger Susanne:

“| det mindste modarbejder Erebor os ikke. De
modtager landsforeningens blad, Alter Ego, og
de vil gerne veere med.”
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REGELLGS STYRING

Et andet ankepunkt har veeret at Sleipners ved-
taegter er for 1 at det ikke ligger fast, hvem
der bestemmer hvad. Susanne mener at man
altid vil vaere uenige om vedtaegternes ordlyd,
nar man kommer fra vidt forskellige klubber med
vidt forskellige traditioner | bestyrelsesarbejdet.

“Nogle klubber er meget regelrette, og de er
bange for at Sleipners vedtzegter er sd lose, at vi
vil blive kuppet. Men hvis man ikke bare kom-
mer og siger, at der er noget man er utilfreds
med, men ligefrem begynder at kuppe sig igen-
nem, sa er man sgu for langt ude...,” siger Susan-
ne, og fortsaetter ivrigh.

"leg tror ikke det sker. Bestyrelsen har en dben
holdning, og vi har netop lagt lese vedtagter op
for at alle skal kunne komme til orde, og sd ma
vi 0gsa vise at vi stoler pa vores medlemmer. Jeg
synes vi skal atbureaukratisere rollespilsverde-
nen. For meget regelrytieri draeber det frie initia-
tiv, og initiativ er fedt - sd sker der i det mindste
noget. Groft sagt synes jeg det er langt vigtigere
at have aktiviteter end demokrati.”

ET BLAD MED MENINGER

Susanne Rasmussen er led og ked af at se gode ideer drukne i jantelov og
gamle bitre rollespillere, der mukker at “alt gar galt, eller er prevet mange
gange for”,

Holdningen gdr igen i Sleipners blad, Alter Ego, hvor Per Fischer er
eneradende redakter. Dette har blandt andet resulteret i den meget udiplo-
matiske artikel “Hovedpine i Aalborg”, hvor han kalder ARL's opfarsel ved
et internt made for “skreemmende og utroligt treettende for de fremmadte
medlemsklubber”.

Artiklen har naturligvis ikke gjort tonen mellem ARL og Sleipner blidere,
og man ma sparge sig selv, om redakteren ikke burde gd mere stille
med darene, hvis Sleipners onske faktisk er at fa alle danske klubber ind
i foreningen?

“Det er sikkert rigtigt, men jeg mener ogsd man er nedt til at skrive
tingene som de er. Jeg lzegger ikke nogen pabud ned over Pers skriverier.
Han er ikke et filter mellem Sleipner og omverdenen, men en uathaengig
redaktor, der gor et stort frivilligt arbejde,” kommenterer Susanne:

“Det er bedre at fa problemerne frem i lyset end at tage en masse strategi-
ske hensyn. Vi vil meget gerne have ARL med. Og de ma gerne kamme
og lave om pa de ting, de er utilfredse med.”

FORMANDENS VISIONER

Landsforeningen er endnu ikke fyldt et dr, og i gjeblikket har den ikke man-
ge penge at jonglere med. Bestyrelsen arbejder pd at fa del af tipsmidlerne i
1995. Det kan lade sig gare fordi Sleipner er et landsforbund, og det drejer
sig om godt 300.000 kr. (efter devisen: jo flere medlemmer, jo flere penge).

Det er Sleipners generalforsamling, der skal bestemme, hvad pengene
skal bruges til, og Susanne
har personligt en lang
onskeseddel:

“Hvis der er penge til det,
vil vi gerne sende Alter Ego
ud til alfe medlemmerne.
Jeg mener, det er at sorge
for bedre kommunikatian.

Vi er ogsd igang med
“Projekt Atlantis”, der bli-
ver en stor database over
klubber, med et indbygget
kontaktnet for scenariefor-
fattere o.s.v. Vores ambition
er at
fa rad til at give alle med-
lemsforeningerne hvert deres
modem.”

Og Susanne drommer
videre: “Det vil veere oplagt
at bruge nogle af pengene
til at aflenne Sleipners
formand. Vi er nadt til at
give nogle ordentlige livs-
betingelser til den person,
der skal forvalte sa mange
penge, og have sd stort et
arbejdspres som der ligger

M VEDTAGTERNF

... Men hvis man ikke bare kommer og siger, at

begynder at kuppe sig igennem, sa er man sgu
for langt ude...”

der er noget man er utilfreds med, men ligefrem

obpjiodau - saukjb6oiu

pa posten.”

| ojeblikket beklaeder Susanne Rasmussen posten som formand, men det er
ikke hende sely, hun har planer om at tildele len. Hun har nemlig allerede
besluttet sig for at ga af til foraret:

“leg stiller ikke op igen. Jeg rejser til Skotland med familien og bliver
deri hvert fald et ars tid. Forhabentlig er Sleipner til den tid blevet en solid
forening med en sund skonomi og et godt forhold til alle danske klubber.
Sa jeg kan give projektet videre med god samvittighed og sige: Nu har jeg
lavet min del!” slutter hun.

Hun har egentlig aldrig brudt sig om at veere formand. Hun ville ikke
have en fin titel. Hun ville bare have, at der skete noget
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Tekst og tegninger
af Palle Schmidt

Tak til Jens Kruuse
for ideen med skytte-
hullet.

H‘En

brug i en

Reverhistorie”
landevejsrevere og deres
Fantasy-kampagne.

- EALBCHURE

Th  TaNEL

beskriver en gruppe
skjulested til
Den égnek

sig til spilpersoner pa lidt over begyn-
derniveau - fx. 3-4 niveau i AD&D.

Du kan bruge et made med banden til
at pille alt for k®phegje spillere ned.

BANDENS TAKTIK
OG UDSTYR

Ideen | en Roverhisto-
rie er, at selv simple
vaben og midler kan
bruges effektivt, hvis
man tenker sig om.

Armbregst: Banden
bygger sin taktik op
om, at en armbrost er
et farligt vaben.

| AD&D, er viabnet
temmelig ufarligt.
Men i heenderne pa
en dygtig skytte bar
det mindst kunne sare
folk heeftigt eller satte
dem ud af spillet en
kamp.

Magi: Banden kan
have magiske sager og
evner, der passer til
det spil det foregar i.
Disse ting vil veere
udvalgt til at hjelpe
dem i deres arbejde.

FONIX

Den tykke mand lob gennem den mearke by pa
sine korte ben, som var djazvelen selv i haelene
pd ham. Et varmt gyldent lys ud gennem de gam-
le skodder i landshyens kro. Manden fliecle
daren op, og luften stod stille et ajeblik.
Omkring et dusin nysgerrige ojne vendte sig
mod den lille mand der febrilsk tarrede sveden
af sin sparsomt behdrede isse. “Det... det var
HAM!”, fremstammede han med flakkende ajne.
“Dadningefjaes!”,

Det var som havde et spogelse netop vandret
gennem krostuen og berort alle med sin isnende
hand. Alle, panar een. “Hvem er Dadninge-
fjaes¢”, spurgte den unge mand med ringbrynjen.
Samtlige ajne i lokalet vendte sig nu mod den
fremmede, der sad med et sporgende udltryk og
olskum pa hagen. Den lille svedende mand faldt
om pé en stol, der gav en faretruende knagen fra
sig. Krofatter rystede pd hovedet og vendte sig
mod den nyankomne. “Fortel”, sagde han...

DZDNINGEFJAS

Dodningefjzsets bande har igennem maneder
hearget et landomrade. Frygten er bandens staer-
keste vidben. Bandens medlemmer er maskeret
som dadninger, for at indgyde overtroisk frygt
hos deres ofre. Lederen af banden er Dadninge-
fjees, en dygtig teater-skuespiller med en lang
raekke skurkeroller bag sig. Hun ved hvad der far
folk til at gyse. Ja, hun. Glemte jeg at navne, at
Dadningefjzes er en kvinde?

En Ro

LAD JAGTEN BEGYNDE

Banden kan vaere et tilbagevendende element i
kampagnen. Farst harer man rygter om en
deaemon der haerger egnen, sidenhen begynder
de farste overfald, fogeden forsoger fogeeves at
gore noget, de lokale adelsmaend skillinger sam-
men til en dusar, dusarjaegere begynder at valfar-
te til egnen og komme i klammeri med hinanden
osv. Under alle omsteendigheder er det en god
ide at sprede rygter om banden, inden spilperso-
nerne finder hulen.

Banden kan ogsd slet og ret overfalde eventy-
rerne. Men det kraver isceneszttelse for at over-
faldet kan lykkes og vaere overbevisende. Ban-
den vil nok virke knap sa skreekindjagende pa en
flok eventyrere end pa de sadvanlige karavane-
vagter. Ellers kan eventyrerne overveare et
mystisk overfald pa en karavane, og opleve ban-
dens flugt nar de kommer til hjzelp.

Den lille tvkke mand tarrede igen sin pande. “Vi
var lige kommet af landevejen fra ost, og var pd
vej omkring hakken ved gamle Olafs gdrd, da vi
pludselig harte en isnende latter, der lad som
kom den fra hinsides graven! Vi kunne ingenting
se pd grund af disen, men pludselig... sd vi foran
os en mark skikkelse med en lang kappe der
blafrede i vinden. Pludselig lvste skikkelsens
ansigt op i et haesligt forvredet grin. Jeg siger jer,
det var et ansigt som gforde selv hestene bange”.
Den unge mand havde ikke givet op. “Men
hvem er Dedningefiaes?”, spurgte han med hove-
det pd skrd. “Hold mund,” kom det fra flere,
“Fortszet, Anton”. Manden rammede sig.“5a
begyndte skikkelsen at tale med en has dyb
stemme “Haldt og nedlaeg jeres vaben, eller I vil
sidde til bords med mig i helvede allerede nu i
nat!’. Jeg selv var ikke i tvivl om at han mente
det, men William der var med som vagt, kunne
ikke dy sig. Han sa vel, at der kun var een, og...
For jeg vidste af det havde han en pil pd buen.
Han ndede dog ikke at spaende den forend noget
som en lynkile havde slagen ham til jorden!”
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NAR DODNINGEFJAS SLAR TIL Den unge mand stillede sit ofkrus fra sig med et
Dedningefjees og hendes bande har god traening skvm‘,r_). “Var BET DGdFngE‘Ur::E’S.“ {kke et
i at leegge baghold. Overfaldene foregar som de/ arboqdcme var ved at refse SIS, da dme_n il
regel om natten; hvor deres skraek-effekter har krostuen igen svang op. Ind kom fogeden efter-
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storre virkning. Dadningefjaes vil altid vaere den m‘[sr m,,fem stavede ryttere. 'De {m} ¥ s”ff”f‘”
eneste synlige til at starte med. “Han” vil fremsta &' sted Sageletiar yiedl v win ol k_rofaffer. ¥
som en hej, mork skikkelse med et ansigt som faigte eﬁ‘e{' dem 8 mil - heit ned il H'ode{:. Rt
Do el eneste vi fand'! var 4 udmattede heste tojret sam-

' men”. Den unge mand kom med et smorret grin
“Ptah! En landevejsraver!” Han ndede end ikke
at se den jernbeslaede handske for den senclte
ham i gulvet.

| buskadset eller groften pd begge sider af vejen
holder Gonzago, Salvatore, Fritz og Ludovico sig
skjult. De er ogsa ifert masker af seekkelzerred
med pamalede kraniefjaes. P et hojdedrag i
naerheden holder Vincenzo sig parat med sin
armbrost.

punib6bpq : spaijajpyBoua

Nar de rejsende runder bakken harer de en

dyb og uhvagelig latter, og pa vejen foran sig star
en mark skikkelse. En lampe bliver teendt, og de
vil nu kunne se Dadningefjesets haslige ansigt.
Karavanen bliver beordret holdt og Salvatare

og Ludovico vil hurtigt fa fat i hestenes tajler
og samle vaben sammen. Alle veerdier bliver
frar@vet de rejsende, og hestene bliver taget
med. Efter de andre er forsvundet ud i merket vil
Dadningefizes udstade en latter der er om muligt
endnu mere uhyggelig end for, og kaste en
raghbombe til at deekke flugten. Bliver banden
forfulgt, vil de binde hestenes tojler sammen og
slippe dem los. Man vil saledes forfolge hestene
og ikke roverne, der slipper vaek til fods.

Benderne lvitede stadigt intenst. “Den haeslige
skikkelse pegede pa mig med en kroget finger
og vinkede mig ned af vognen. Far jeg fik set
mig om var 4 smadjeevie pd vej ud af buskadset SKJULESTEDET
med dragne viben. Jeg... jeg stod som lammet
og sa dem gennemrode vognen og skeere heste-
ne fri. Pludselig horte jeg hestehove bag mig,
og jeg vidste at jeg var reddet. Fogedens mand
var pa vej! Jeg harte igen den isnende latter,

og Dadningefjas forsvandt | en sky af svovl!

53 begyndte jeg at lobe.”

Eitersogningen af banden kan tage kort eller lang
tid. Mdske spilpersonerne kan spore banden til
dens skjulested direkte. De kan ogsa bruge lang
tid pd at lede udfra flere overfaldssteder og ind-
kredse, hvor skjulesteddet ligger. Far eller siden
finder de bandens spor.

Med hovedet i busken

Til sidst farer sporene til en faldefardig bro i et
buskkleedt omrade langt fra al beboelse. Pa den
anden side af broen bliver sporene hurtigt vaek:
de er slorede. Dedningefjaesets bande har indret-
tet deres skjul i en hule under den buskklzdte
mark. De holder vagt degnet rundt - nar de altsa
ikke lige er ude at rove. Et stykke vaek fra hulen,
med udsigt over det meste af omradet, sidder
Vincenzo som regel i et skyttehul. Skyttehullet er
bandens storste sikkerhedsforantaltning, iser nar
Vincenzo sidder i det. Han er nemlig fandens
dystig med en armbrest.

Januar/februar
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FONIX

Dedningefjas alias Tessa -
bandeleder og skuespiller.

Tessa ledte engang en teatertrup.
Hun blev tret af det usikre liv pd
vejene og denusle len. Sammen
med nogle rd berster hun samlede
op rundt omkeing pd landevejskro-
er, dannede hun banden -bl.a. ved
at spille sejere ag mere erfaren end
hun egentlig er. Tessa er siden ble-
vet ret glad for den brogede flok,
og hun ville vaere ked af at skulle

- forlade dem.

fra Krangor.

Gonzago frems »d forste ejekast
som en stor, grim, arret sydlandsk
udseende fyr med en ualmindeligt
stor kniv. Hans ryste som “slagte-
ren fra Krangor” passer til hans
udseende. Fanges Gonzago, vil det
vise sig at han rent faktisk HAR
vaeret slagter, og er entemmelig
flink fyr. Han barer ikke nag over
at vaere blevet besejret, og han vil
ikke engang stikke af hvis han far
chancen. Opfoerer spilpersonerne
sig arelost, bliver han vred, ag han
kan blive en farlig a&rkefjende, hvis
han senere undslipper.

Ludovico - falskspiller, alv

flugtkonge og lommetyv.

Ludovico har en fantastisk evne til
at smutte mellem henderne pa

ordensmagten. Da han madte Tessa
og de andre, var han netop und-"
sluppet fogeden og havde sogt skjul

RIGTIGE VENNER

| jagten pd banden
kan spilpersonerne
stade ind i Junot, der
er en tidligere kumpan
af Tessa. Han kender

bandens skjulested, da
han og Tessa selv
opdagede hulen for ar
siden. junot mener, at
banden har et doku-
ment der er skjult i
syningen pa en guld-
broderet kappe, som
banden har stjalet fra
en kurer pa vej til
byen. Junot er mere
end ivrig efter at fa
fingrene i dokumentet,
Han ved ikke, om
banden har fundet det
eller ej. Han vil bytte
sin viden om skjule-
stedet for kappen og
en del andre ligegyldi-
ge ting. Hvorfor doku-
mentet er 53 vigtigt er
helt op til dig - i den
oprindelige version
var det et skattekaort.

tore - en klog mand med
“et godt gje for vardier.

Salvatore har laenge rakket omkring,
og ved en masse ting. Det han ved
mest om, er hvad tyvegods er vard,
Hvordan man fdr det solgt. Han
n kontakt i storbyen, der ple-

i bandens vogn. Siden er han blevet . jer at give en god pris. Det var

fast medlem af banden. Ludovico er alvatore der fik
hurtig og smidig, og han kan span
temmeligt hurtigt hvis tingene sku
le blive for hektiske. EE

ideen med dod-
ningemaskerne. Salvatore bryder
ig ikke om at drebe, og vil kun
goare det i selviorsvar.




Ud over Vincenzos kelige overblik har banden
en knagende bro til at advare dem, og skulle
nogen onske at bevaege sig taettere pa hulen, vil
de rende ind i en del faelder og snubletrdde. Som
sidste udvej har banden deres raghbomber, og en
hemmelig udgang under broen.

Forsvar og slagplan
Vincenzo affyrer et varselsskud. Bliver folk stien-
de og glor, rvkker han i et reb der advarer de
andre. Rykker “gasterne” naermere, piller Vin-
cenzo en af dem ned. Ser det ud til at veere et
alvarligt angreb, griber Gonzago og Ludovico
deres udstyr og bevaeger sig lydlast gennem den
hemmelige gang for at komme om bag angriberne.
Det er svaeri for spillepersonerne at finde ud af
hvor beskvdningen kommer fra, og at komme
taet nok pa til at stoppe skyderiet. Det er forban-
det frustrerende at skulle lede efter et hul i
jorden, nar man hele tiden bliver beskudt.
Vincenzo kan affvre et skud pr. runde de forste
tre runder (han har tre armbroste liggende ladt) -
det burde give angriberne nok at teenke pa. Den-
ne skudrate kan give folk en fornemmelse af, at
der er flere modstandere - og at de er ekstremt
dygtipe. Snubletridene og felderne er en anden
forhindring. Vincenzo og felderne kan tilsam-
men give et hurtigt mandefald. Herefter star
Tessa, Salvatore og Fritz parat med deres vaben,
mens Gonzago og Ludovico dukker op bag
eventyrerme.

Vincenzo - en lakonisk jeger
med falkeblik.

Vincenzo er en mand af fd ord. Han
vil hellere overgive sig end lide
martyrdeden. Han kan eventuelt
hjzlpe spilpersonerne med at finde
vej, tende bdl og lignende efter at
vare blevet fanget -men forst efter
al have iagttaget deres ubehjzlp-
somhed i en rum tid.

Hulen

Bandens skjulested er proppet med alle mulige
og umulige ting som den har raget til sig i tidens
lab. Hvis du synes, kan Dadningefjaes have gemt
alt af vaerdi et helt andet sted, som kun hun kan
vise vej til. Du kan ligeledes selv bestemme hvil-
ken “belenning” spilpersonerne fortjener for at
have klaret de slemme banditter. En seerlig gen-
stand, et klaedningsstvkke eller et svaerd, kan
eventuelt tilhare en adelsmand. Ndr denne ser
en stolt eventyrer spankulere rundt i byen med
tyvekosterne, vil der veere problemer i luften!

“BAG DETTE BARSKE YDRE, GEMMER
DER SIG ET HJERTE AF GULD”

Afslores Dodningefjaes/Tessa vil hun kunne give
drama for alle pengene. Tessa er tidligere leder
af en teatertrup, og vil derfor slynge om sig med
floromvunde vendinger og teatralske enetaler.

Hun vil love guld og grenne skove til den der
lader hende ga, og forteelle hulkende om sin
darlige barndom. Desuden havder hun, at ban-
den aldrig har stjdlet fra de fattige, og kun har
draebt | nedstilfalde. Tessa vil tilbyde at forlade
egnen og aldrig vende tilbage, og hun vil endda
foresld at spilpersonerne stanker blod pd ded-
ningemasken og afleverer den - maske kan de
fa en duser alligevel?

Fritz - en gammel lejesoldat, der
drikker uforholdsmassigt meget sprit.

Fritz er en jovial faetter, der ynder
at fortaelle sjove historier fra den-
gang han stjal sergentens bukser
mens han badede. Fritz vil vaere
behjelpelig med at lappe sdrede
eventyrere sammmen, selv efter
banden er blevet besejret!

Januar/februar
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EN BID AF KAGEN

1 en undersogelse offentliggjort af Times - Inter-
national Edition ses det med al anskelig tydelig-
hed, hvor meget Magic-feberen raser. Ikke min-
dre end 70,9 % af det samlede spilmarked er
underlagt Wizards of the Coast, med TSR som
nameste for-

folger (9 %). Gt Sharts 127 Vlhes S8F%
Det rigtigt ey Coliar 2085
interessante
er dog det
faktum, at
salget af
almindelige
rollespil ikke
er faldet som

man ellers

kunne forvente. Det vil sige at WotC ikke
“stjzler” penge fra de andre firmaer, men har
skabt sit eget marked. Firmaer som ICE, Chaosi-
um, Steve Jackson og Mayfair er alle under 0,6%.
Troldmendende pd kysten kan virkelig trylle.
Impressive (Hrr..hrrr..but you are not a Jedi yel...),

N@RD SAT
OP PA
ARHUS
TEATER

Frygt ikke,
kaere jyske
laesere. Selvom
det godt kunne
lyde sadan, er
der ikke tale om at Arhus Kommune langt om
leenge satter Vru mod hadrdt og semmer irrite-
rende nerde 3 teatrets facade til skraek og

advarsel. Langt fra. Det drejer sig om en gamme]
kendi Troeb Chr Jacobsen (manden der for
alvor satte Fastaval i gear, medforfattede Viking
og bidrage iverse forfatterkurser), der har

faet sat et stykke op pa Arhus Teater som afs|ut-
ning pa sit rei-studie. “Nerden”, hedder
stykket, n det skal forsties selvhiografisk
vides ikke blevet modtaget rimeligt godt i
de fleste a g skulle efter alt at demme
absolut vae n=rmere bekendtskab vard.
Godt gaet, Ti

X3M

C-3PO har faet en bror! Det var min fgrste
tanke. Senere troede jeg at det var et nyt
diskette format. Men sandheden var
en anden. Det viste sig nemme-
lig, at der var tale om et nyt rol-
lespilsblad. Det fikse navn
udtales Extrem (det er lidt lis-
som Prince, ik'? 4 U og san’
noget...) og det vil handle om
bla. Amazing Engine, Sha-
dowrun og Eaﬁhdax-.-n. Nr.1
udkom mandag d. 12-12 (4 dage for
Beethavens |Ud°-v:‘.~0laf" og herfra
pnsker vi dem held og lykke. | Fanix 7
vil der selvfalgelig vare en anmeldelse
af R2-D2 (undskyld...) X3M.

Nej, C-3PO har desvarre ikke §
tdet en bror...

RIGTIGE YENNER

Steve Jackson Games der for nylig udsked deres
ellers meget omtalte rollespil In Nomine, sender
her i julemdneden deres bud pé et trading card
spil (a la Magic) pa gaden. INWO skal barnet
hedde, og det stdr sémand bare for llluminati
New World Order (23 bogstaver...). Steve er
maeegtig stolt over sin lille nyfadte, og det ser ud
til at baby kommer til at opfylde farmands dram-
me. | hvert fald siger vores kilder at ordrerne pa
grundseettet har vaeret sa store at Steve har trykt
for 23 millioner $ kort. Det er en frygtelig masse
penge, ogsa for Steve, men han gik da bare over
til sine venner pd Wizards of the Coast og lante
12 millioner $. No problem, Stevie...

(1 det nye nr. af Pyramid har WotC en 4-siders
reklame. Gad vide hvad den kastede?)

MORD | Rollespil er meget populert
SVERIGE blandt de unge i den den fille
by, hvor der ikke er sh meget

Sendag d. 20-9 blev alzng;; 3%;32& Siaﬂt tﬁ; 1?3%33
- ‘;a,”"j ek | L i

-drig dreng Mmyr-  skellige, ofte meget voldelige,
det af sine to kam-  roller, som for eksempel mon-
merater (bradre) i -t’_al:{e, dma;n:r giir'f%iied:ﬂer
Goteborg, Sverige.  forfalgere. I nogle 1 ma

EDOTE, SVENES: rnindst én af deltagerne »do«,

Mordet var grundigt oo apeliet Bk gl Ve,
planlagt af de to

bradre pa 16 og 17, og de brugte tilsyneladende
rollespil til at lokke den 15-&rige Thomas
Michelsen hen i skolegarden, hvor han siden
blev myrdet. Liget var si slemt tilredt, at det ikke
umiddelbart var muligt at genkende Thomas. Det
er en tragedie og jeg har den dybeste medfalelse
over for hans familie, men om det har noget med
rollespil at gare...Nej - det tror jeg ikke. Alligevel
er udlzagningen af sagen praeget af alle de gaeng-
se opfattelser af vores hobby. Uddraget fra B. T.
taler for sig selv...
| Fenix 4 kunne man pa disse sider lase om et
mord i spanien, begdet som del af et “rol-spil” -
i hvert fald hvis man skulle tro Ekstra Bladet.
Fanix’ dekning af sagen fokuserede ikke sa
meget pd mordet som pa EB’s fuldsteendigt tdbe-
lige vinkel pa sagen: Igen blev rollespil hangt ud
for bade hint og dette, men det er vi jo sa vant
til. Blot plejer det at vaere fra ufrivilligt morsom-
me, religiase fanatikere at beskyldningerne kom-
mer. Det sjove gar ret hurtigt tabt, ndr det drejer
sig om mord. Er rollespil ved at tage springet fra
at veere en nardet, lidt ligegyldig hobby hadet af
Indre Mission, til at vaere en “fare” pi linie
med video-vold, computerspil og musik
med “grimme” ord, som bekymrede foreel-
dre i time-lange paneldiskussioner kan
endevende? Vi bar overveje om vi synes
det er sjovt at vores hobby haenges ud af
mentalt underfrankerede amatarjournali-
ster og sattes i forbindelse med mord...

julens H & M reklamer (ja, hende med det sede
undertaj), bedes de kontakte redaktionen.
Et telefon nr. vil vaere rigeligt. Vi er meget
interesserede og ser alle brandgodt ud!
Baby - you rock my world!

1apaydu - spayajpyboway
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Kort Nyt er Fanix' nyesie
tilbud til den aktive
rr.l!l'r'dnpi.f:-g}."rm'uh.'-.'\rJhP.'.
Her vil man hver maned
kunne finde en mindre
anmeldelse/omtale af
nye produkter, som der
ellers ikke er plads til pd
disse sidler.

TIL EARTHDAWN:
Denizens Vol. 1&2
Fasa Corp.

128 sider, 180 kr.

4 rolter.

Fn reekke essays, skrevet
af mere eller mindre
heramte personligheder
tra Earthdawn-universet,
beskriver i disse to bager
de 8 grundlaeggende
racer: Elves, Humans,
Windlings, T'Skrang,
Dwarfs, Obsidimen, Orks
og Trolls — deres sam-
fundsstruktur, historie og
generelle livsstil. Under-
holdende, interessant og
brughart i praktisk talt
enhver fantasy-rollespil.

Parlainth Adventures
FASA Corp.

78 sider, 100 kr.

3 1/2 rolter.

4 nye scenarier til den
fortabte by, hvor hader
eren livsstil og doden
venter lige rundt om
hjernet. Gennemarbejde-
de maerkelige, fyldt med
magi og horrors. Et must
ior begynderspiliere.

TIL SHADOWRUN:
Lone Star

FASA Corp.

136 sider, 180 kr.

4 1/2 rotter.

Politi er det samme | dr
2050, som det er nu.
Forkert! Siden hele byer
begyndte at udlicitere
lovhandhavningen til
private firmaer, har man-
ge ting @endret sig. De
fleste steder er politiet nu
of firma, og bliver styret
af en bestyrelse hvis
hovedformal er et tjiene
penge. Det er dertor fir-
maer sdsom Lone Star,
der tilbyder sine ydelser i
Nord-Amerika, er farlige.
Det er den mest omfat-
tende gennemgang af et
firma, FASA nogensinde
har lavet og den mest
fascinerende til dato.

FONIX

CHROME-
BOOK Il

Cyberpunk 2020
supplement.

il Af Derek Quin-

| tanar & praktisk
talt alle ansatte

i hos R. Talsorian.
| R. Talsorian.

128 sider, 160 kr.

Anmeldt af
Michael Schmidt

If you want to keep that Edge — you’ve got to
know the Chrome.

Du kender scenen. Sent om natten, regnvejr som
saedvanlig, maske krydret med lidt neon og den
tilbagevendende lyd af hindgranater der delone-
res lige uden for dit vindue. Men du er ligeglad.
Vender dig blot om pa den anden side og falder i
sovn til lvden af Altidvillige Annette der tilbyder
dig en oplevelse der ikke er af denne verden.

Hvorfor? Fordi du allerede har sikret den ud-
advendte veeg med det materiale Bell Corp™
bruger til at lave deres HU-10 PAPC (Powered
Armor Personnel Carrier)™ med. Fordi der for-
an din seng star et hjemmelavet skjold, sammen-
sat af Slamdance Inc.’s Spyke!™ pigplader. Fordi
IEC’s Domitic Lejlighedsovervagnings System™
vager mens du sover og er forevigt klar til at
sende 40.000 volt gennem den, eller dem, som
praver at forstyrre din skanhedssovn. Og, fordi,
hvis alt andet skulle gd galt, burde de 4 doser af
stoffet Berserker du opbevarer under sengen og
din nyindkebte Husqvarna ChainRipp-Arm™
nok kunne tackle situationen...

Efter successen med de to farste Chromebooks
, der tilsammen dakkede praktisk talt alt hvad
man kunne finde pd af nyt cyberware/software/
hardware til Cyberpunk 2020, har folkene hos
R, Talsorian Games atter trukket i deres snavsede
opfinder-overalls, og udizrdiget et katalog over
nye ting som du bare md ha'l

Som sadvanlig indeholder Chromebook IlI et

varieret udvalg af tech equipment, cybermodems,

robotics, full ‘borgs og personal comps — og som
det ogsa plejer at vaere tilfeldet er de forskellige
ting spaendende beskrevel og mere eller mindre
sygelige. Kort sagt, her er intet nyt under solen —
dette er en udstyrsliste, beregnet til tech-freaks,
og som sadan er den ganske vellykket.

Anmeldereksemplar leveret af R. Talsorian

|FACE OF
| DEATH

| Wraith: The

| Oblivion

{ Graphic Novel.
| Af Mark Rein-
Hagen med
Sam Chupp.
White Woll.

8| 04 sider, 130 kr.

Anmeldt af Peter
C.G. Jensen

The Face of Death (FOD) er det farste supple-
ment til Wraith. Og som sadan kan det fortaelle
os en hel del om den linie og stil, som White
Wolf kunne teenkes at ville laegge i fremtidige
udvidelser til deres nye flagskib. Samtidig
bekraefter det ogsa mine egen forventninger om
Wraith, om dets staerke og svage sider.

Jeg har fulgt udviklingen af Wraith naesten lige
fra starten og har altid syntes, at stemningen og
spillets baggrund var oversej. Men der har altid
veeret et “aber dabei”. Jeg har nemlig ogsa altid
haft svaert ved at se, hvordan dette spil egentlig
kunne spilles uden at tabe en masse af den fede
atmosfaere pd gulvet, Selv da jeg var med til at
play-teste spillet, da Mark Rein-Hagen var i
Danmark i forbindelse med Fastaval ‘94, havde
jeg ret sveert ved at se det. Og det har jeg stadig.

FOD er det bedste eksempel pa at jeg faktisk
hele tiden har haft ret. Wraith lider af det store
problem, at spillets stemning og tematik pa det
naermeste er umuligt at viderebringe gennem
rollespil. Wraith-baggrunden herer i langt hejere
grad hjemme i film, boger og tegneserier — det er
bare for personligt til rollespil.

FOD er en blanding af en kunsthog, en tegne-
serie og en novelle. Bogen er illustreret af en
reekke forskellige kunstnere, der hver har deres
seeregne stil og mide, hvorpd de indkredser
historiens “mood”. Et overlegent lay-out er med
til at seette det ekstra lys pd lagkagen, der gor
FOD alle pengen veerd for enhver White Wolf-
nord. Det er med det formal, at l&seren skal
kunne fange noget af Wraith-spillets stemning
af angst, hablashed og dod, at denne bog er
blevet skabt. Og det gor den godt. Den viser
fvor Wraith har sine staerkeste sider. Om fremti-
dige, mere direkte rollespilsrelaterede udgivelser
kan gare den kunsten efter, er efter min mening
mere tvivlsomt. Det vil vise sig.

Anmeldereksemplar leveret af Fantask
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DENVER
BOXED SAT

Kampagne-
udvidelse til
Shadowrun.
Af Nigel Findley.
FASA Corp.

bykort, 2 |D-kort
i plast), 250 kr.

Anmeldr af

Hvordan ville Berlin have set ud, hvis den skulle
deles mellem 6 lande, i stedet for kun 27 Som
Denver anno 2055. Det er netop det der er sket,
dengang indianerne tog deres land tilbage fra det
hvide menneske. Alle parter (Ute Nation, Sioux
Nation, UCAS, CAS, Pueblo Corporate Council
og Aztlan) har hver deres egen del af Denver,
som beskrevet i Treaty of Denver fra 2017. Alle
de komplikationer Berlin havde har Denver og
mere til.

Boksen indeholder to bager, to stare farvekort
og to eksempler pd rejsepas. Grundbogen (med
en ufattelig grim red og sort forside] indeholder
alle de elementer vi er vant til fra FASA's side,
nar det drejer sig om kampagne-settings, mens
Gamemaster Book (med en ufatteliz grim bla og
sort forside) indeholder de spa&ndende nye ele-
menter. Heri er nemlig alt det spillerne ikke ma
fa at se, nemlig informationer om de vigtigste
personer | Denver, de mest spandende organisa-
tioner, steder og beskrivelsen af Denver’s egen
personlige spirit.

Det fascinerende nye er, at man har tre valg-
muligheder for hver ting, person og sted. Det
kan enten vare tre forskellige motiver for en
person, der driver ham til at gore det han nu gor
eller tre forskellige baggrunde for et sted. Disse
valemuligheder er der, fordi FASA har indset at
man ikke altid kan holde Shadowrunsupplemen-
terne vaek ira spillernes nysgerrige blikke.
Dermed er spillederen den eneste person, der
virkelig ved hvad der foregar, selvom en spiller
har laest bogen

Skvggernes by kaldes Denver for og det er en
meget praecis beskrivelse, Denver lever af sorte
markeder, rarkeder og menneskesmugling,
Det fascinerende ved Denver er opdelingen og
forholdene mellem de forskellige sektorer. De
problemer der opstar ved at have en storby
opdelt i sektorer kan gore livet for en runner
dadsensf medmindre han ved hvordan
man klarer s

Denver er en spandende by at kare sin
kampagne eller bare et scenarie i, netop fordi
man har seks jorskellige lande, med deres
tilharende love og skikke samlet pa et omrade,
der svarer =lland. Denver Sourcebook inde-
holder noget af det mest kreative og flotteste jeg
har set ira FASA. Desveerre skeemmes produktet
af de forferdelige forsider pd de to beger.

¥

Anmeldereksemplar leveret af FASA Corp.

Boxed saet (2 bager,
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To Interactive
Horror-CD spil
Af Flint Dille,
Buzz Dixon m.fl.
TSR Inc.

1 CD, 150 kr.

Anmeldt af
Christian P.K.
Serensen

Alle ved, at man drejer 112 i nodstilfelde. Alle
ved, at en 112 telefonist i den anden ende vil
sende politifambulance afsted, hvis det er ned-
vendigt. Kun de ferreste ved hvad der sker med
de sare opkald - dem af overnaturlig karakter...

Disse opkald bliver omstillet til et saerligt
bureau: TRAX (Trace, Research, Analyse and
eXterminate). Det er her du kommer ind i bille-
det. Du kontrollerer et netvaerk af TRAX agenter
der tager sig af de sager offentligheden ikke taler
at fa kendskab til. Vampyrer, varulve og
rumvasner... You name it - TRAX got it.

Dette er i al sin enkelthed baggrunden for TSR's
nye serie af CD spil: Terror T.R.AX. lkke specielt
opfindsomt, men gadt nok til formdlet. Hvis du
synes det lyder plat at spille Ghostbuster agent,
er dette absolut ikke noget for dig. Hvis man der-
imod accepterer spillets praeemisser jaeh - sd er
det desvaerre stadigt en smule skuffende hvad de
har faet ud af ideen. Teknisk set er der ikke
meget at udsatte pa de to CD'er. Lydeffekterne
er OK og skuespillerne er acceptable, men de er
bare ikke speendende. Man har alt for fa valg og
der er reelt kun én historie pa CD’en. At spille
flere gange vil veere ren gentagelse.

De to forelsbigt eneste udgivelser handler om
henholdsvis jagten pa nogle (temmeligt latterli-
ge) varulve og en sag om vampyrer og sa&re
maonstre i storbyen. Spillet udformer sig som en
samtale mellem agenten (dig) og den intelligente
TRAX-computer. Du fortzeller TRAX hvad du ser
og gor (imens du river anstrengte morsomheder
af dig med en stemme som en forkalet Phillip
Marlowe). TRAX remser sd dine muligheder op
for dig og giver dig indimellem lidt baggrund pa
mistaenkte, osv. En tilbagevendende feature er de
naesten realistiske “911" opkald i bedste William
Splatter-stil. De giver lidt fornemmelse af
mystik. Det holder desvaerre ikke sa lange.

Pa forsiden af eeskerne stdr der “Mature Rea-
ders”, og selv am jeg ikke synes de er noget for
sma bern, sa kunne jeg godt teenke mig at vide
hvem publikummet egentlig er, for de er i hvert
fald ikke interessante for voksne med hang til
uhygge. | det hele taget savner Terror T.R.AX. et
formal: Gnsker de at skreemme, more, underhol-
de eller hvad? Lektien ma veere, at selv om den
ny teknologi er meget fascinerende, sd kan den
ikke skjule en tynd historie uden ambitioner.
Cod ide, men prev igen...

Anmeldereksemplar leveret af Bog & Ide
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TIL AD&D:

In the Abyss
TSR Inc.

32 sider, 100 kr.
4 1/2 rotter,

Scenarie til Planescape,
hvor spillerne bliver sat til
at generobre "the lost ship
af chaos” et-ellersted i
the Abyss. Komplikationer
falger i hazlene pa spiller-
ne fra starten, 0B snart er
det umuligt at skelne ven
fra fiende, En hazshleesen-
de rutchebane-tur gen-
nem helvede fyldt med
syrede anekdoter og et
yderst meerkeligt person-
galleri.

rolttlefn]

Pa grund af en overvae|-

dende laserstorm bringer
vi atter en forklaring pa de
forskellige rotte-angivelser

'/2 Rotte

Det argeste slam, end ikke
vardig til rottefade, Stjer-
nerne ma ha' vaeret meget
gaymilde eftersom man
overhovedet har anmeldt
dette produkt i bladet, Bor
merkes med en speciel
advarselsmaerkat.

1 Rotte

Et super-darligt, talentlost
produkt, hvis layout skri-
ger af 70'erne og grastory
i haret, Der ma dog vaere
et-eller-andet toferabelt
ved produktet, da det
ellers kun ville ha' faet '/a

1'/2 Rotter

Stadigvaek i den ubehage-
lige end af skalaen - her
kan en gennemsnitlig ide
ende, hvis layoutet stinker
og PC ere/NPC erefbag-
grunde er tynde som pap.

2 Rotter
Ok, ok, hvad skal man
sige! Godt forsogl...

2'/: Rotter

Det almindelige, gennem-
snitlige, standard produkt.
Ingen overraskelser her.

3 Rotter

Sa begynder det at ligne
noget. Over standard -
afpudset og gennem-
arbejdet. Men ikke det mest
innovative man set.

3'/s Rotter
Flot, velgennentankt med
et strejf af nyteenkning.

4 Rotler

Her &r man pd vej mod
noget stort. En laber lille
pakke, der satter mit
mundvand igang.

4'/3 Rotter

Sender naesten alle andre
produkter til fuld telling,
5 Rotter

Denne bliver farst aktuel,
ndr de udsender et “Rat -
The Sexual Rodent” spil.

Januar/februar
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S.L.A.
INDUSTRIES

NYT Rollespil.
Af Dave Allsop,
Jared Earle, Anne
Boylan m.il.
Nightfall Games
(hu WoTC-gjet)

i 294 sider, 250 kr.

Star Wars

Classic Campaigns
To af Star Wars-spillernes
favorit-scenarier er her
samlet i en nyrevideret
pakke: Star Wars Cam-
palgn Pack og Star Wars
Camemaster Kil.

Star Wars

Planet Collection
Alle tre boger | West
End’s Stavs Wars Planets
of the Galaxy-serie er her
samlet i ét supplement at
telefonbogsstorrelse,

Anmeldt af
Michael Schmidt

| The World of Pragress (WoP) er der kun 2 ting
der teeller — den magt som penge giver en. Og
den magt som vaben giver en. Hvis man har til-
ranet sig nok af dem begge, behaver man ikke
bekymre sig om en dag at finde sig selv pa mid-
tersiderne af Third Eye News — i listerne over
de corporations-sponsorerede masse-morderes
sidste ofre. Og der skal ellers sd lidt til - en mal-
placeret mediedeekning, et darligt cover-up.
En forkert udtale. Ak ja, mulighederne er mange.
Og her gives ikke ekstra forseg og bonusture...
Dette geelder selviolgelig ikke hvis man hedder
Mr. Slayer - og tilfaeldigvis er ejer og stifter af det
gigantiske SLA Industries. For ham geelder ingen
regler. | WoP er Mr. Slayer gud — eller sa teet pa
en gud man kan komme i et samfund, hvor fjern-
synet er genstand for den storste gudedyrkelse.
SLA Industries er det farste spil fra skotske Night-
fall Games, og det eneste de naede at udgive
inden de blev overtaget af Wizards of the Coast.
Spillet finder sted i The World of Progress —
et planetsystem (!) hvor SLA Industries er enerd-
dende hersker. De overtog kontrollen gennem en
slibrig manevre der ogsa sargede for at udslette
de fleste andre kendte racer. Kun to eksisterer

Indiana Jones and
The Tomb of the
Templars

[Den farste scenarie-
samling til Indiana Jones,
hvor den kaere Indy bl.a
skal redde et af Englands
kendeste artifacts fra de
onde nazisters kloer,

00'00%

Platt’s Starport Guide §
En sourcebog til Star =
Wars der beskriver syv
forskellige starports

wfhiie] fwlolif!

BLACK DOG
GAME FACTORY
Black Dag Game Factory
er White Wolf's nyeste
“maturefadult™under-
afdeling og er blevet
oprettel m.h.p. at sorge
tor, at de spillere som
forsat kraver mere
underlige, sypelige og
intense spilsvstemer ikke
bliver forsesmt.

H.O.L. endnu - og disse to kun fordi Mr. Slaver enskede
En Black Dog Factory at de overlevede. Nu styrer SLA Industries alt —
bog. og fra hovedsaedet pa planeten Mort sidder den
Indeholder nagenscener 5 o M S ,p fki e forskellize-taad

og unadigt vold. tavse Mr. Slaver og rykker i de forskellige trade.

Spillerne er for det meste alle ansat hos SLA
Industries, men kan i visse tilfalde ogsa veere
rebeller - folk der forsager at undergrave den
magt som SLA har over befolkningen. Det er dog
ikke nemt, da SLA gennem fjernsynet kan fordre-
je enhver sandhed - og sukkersade hver en lagn.

Atmosfaeren i SLA er ekstrem dyster og ildevars-
lende. Forestil dig den altovervaldende Big
Brather-atmasfaere, krydret med lidt film noire
og en dosis Blade Runner — ja, s, har du fanget
den ganske godt. Derudover er regelbogen
pakket med illustrationer af en usadvanlig hoj
kvalitet, der kun understreger den marke sci-fi
stemning. Reglerne er simple, let-tilgaengelige
(men fyldestgarende) og beerer preeg af at vaere
beregnet til rollespil- ikke roll-spil. Hvad mere
kan man be om? Der er dog en ting der undrer
mig. Nar de i Skotland, der ogsa er et rollespils-
meessigt minoritetsland, kan lave et spil <3 gen-
nemfert sejt som SLA Industries = hvorfor skal
folk i Danmark sd nejes med VP??

*“Human Occupied
Landiill” - et sci-fi rol-
lespil for spillere som har
haft en extrem ddrlig dag.

Ascension’s

Right Hand
Supplement til Mage

der beskriver de ofte
forsomite Custos — trold-
mendenes menneskelige
partnere,

Dirty Secrets of
the Black Hand
Supplement til Wraith,
omhandlende den afsky-
elige gruppe bedst kendt
som “the Black Hand".

Fianna Tribebook
En stamme-bog til Were-
wolf, hvorl laeseren (dr
indblik 1| the Fianna - de
keltiske varulves verden.

00'ooL

The Book of Madness
Bestiarium til Mage, der
udforsker de markeste

00'osL

Anmeldereksemplar leveret af Bog & Ide

FALLEN
EMPIRES

Magic: The
Gathering
udvidelse.
n/a.
Wizards of
the Coast.

8 kort, 13 kr.

Anmeldt af
Sanne Pedersen

Sjaldent har der vaeret en Magic-udgivelse fra
WoTC, der har affodt sa forskellige kommentarer.
Det, der forst falder i ajenene, er det store antal
kort med forskellige variationer af illustrationen.
Det gor det ikke nemmere at overskue, men
tillader en starre variation i deck-bygningen rent
astetisk. Man kan have 2-3 af samme slags kort
pa bordet uden det ser ud som samlebandsarbej-
de! Ser man bort fra jublen hos samlere er -
“Ndr de har sa mange fede billeder, hvorior laver
de sa ikke nogle flere forskellige kort?” - en
berettiget kommentar. Det er en lille serie.

Kortene er smukkere denne gang, end de har
veerel lenge. Endelig har Troldmeendene haft
tid til at justere nogle af de ting, der har gdet
enthusiasterne pd. Farve intensiteten er i vejret
igen, og det er den serie, jeg har set, med fzaerrest
kiksede illustrationer.

Serien bestdr hovedsageligt af sma creatures
med praktiske special abilities og ganske & spells.
Hver farve har hovedveegten lagt pa én eller to
effekter, der enten forstaerker det de er gode til |
forvejen, eller far skabt en helt ny specialitet.

Hvid far forstaerket sine evner til band og first
strike. Hvis du troede, Hvid var fredelig...

Grean far en ny type vaesner: Fungi, svampe,
hvis sporer anvendes til at skabe sma 1/1 creatu-
res, regenerere eller skyde. Meget uoverskueligt,
meget underholdende.

Bla far mulighed for at udvide sit mermendeck
med bade krigere og mages, der giver Bld endnu
en mulighed for counterspells. Japanerdecket
lever og har det godt!

Read leger videre med gobliner, dvaerge og
orker. Hvad gor det, at der ryger en goblin,
nar dens reservedele redder din drage? De rode
horder fejer ud over bordet.

Sort ofrer som sadvanligt dyr for at opna en
ekstra fordel, og de har fdet flere muligheder
for al fodre keeledyrene. Sort kan ofre for at blive
staerkere, udrydde modstanderens dyr, etc.
Knivene skaerpes,

Generelt er Fallen Empires en fin lille udvidel-
se. Alle farver har faet mindst et par ting, de er
tilfredse med, og mange af kortene tigger om at
blive proppel i ens spilledeck. Det er lettest at
anvende de kort, hvor der bliver introduceret
noget nyt, eller som er bygget pa en generel
evne. Men pa grund af de fa forskellige kort kan
det ikke anbefales at kabe alt for store mangder.

Anmeldereksemplar leveret af WoTC

sider af magiens man-
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- NEPHILIM
t SOURCE-
; BOOK

Nyt okkult
rollespilssystem.
Af Frédéric Weil,
Fabrice Lamidey,
Sam Shirley m.fl,
Chaosium Inc.
230 sider, 200 kr.

Anmeldt af Peter
C.G. Jensen

Science is an lllusion, History is a Lie

Chaosiums store flagskib har altid veeret Call of
Cthulhu. Godt nok har man lanceret andre spil,
som kunne vare et liv efter CoC for Chaosium.
Her taler vi om spil som Pendragon, Elric,
Stormbringer og forsaget pa at gare et ordentligt
spil ud af “Mr. Spock mader My Little Pony”-
tegneserien Elfquest - men det lykkedes som
bekendt ikke! Eftersom CoC i disse Vampire-tider
har mistet en del popularitet, troede de fleste

at Chaosium var pd vej mad de fallerede spil-
designeres evige jagtmarker. Ogsa jeg. Men jeg
er blevet klogere.. meget klogere!

Min udelte begejstring for Chaosiums nye spil -
Nephilim - kender ingen graenser. Det spil er
simpelthen bare for sejt. Det er nyt, det er origi-
nalt, det er genialt.

Nephilim er en race af oldgamle skabninger,
som er blevet reinkarneret op igennem historien
helt tilbage fra tiderne for Atlantis fald og op til
vore dage. | disse forskellige inkarnationer har de
som bolig besat en veertskrop - en simulacrum.
Som det antydes af behovet for en simulacrum,
har en Nephilim ikke nogen fysisk form. Ej heller
er den and, men snarere en overjordisk skab-
ning, der besidr af de 5 “ka-elementer”. Iid,
Vand, Jord, Luft og Mane. Elementerne definerer
alt omkring en Nephilim - lige fra dens person-
lighed og udseende, til evner, kraefter og magisk
potentiale og kunnen.

Som det indledende citat fra spillet antyder, sa
har Nephilim i sken samdraegtighed med alskens
okkulte selskaber forfalsket myter, historie og
videnskab for at opretholde det slor af lagne,
som haolder menneskeheden hen i uvidenhed.
Men ikke engang de selv kender alle sandheder.
De er gaet tabt i historiens lab. | Nephilim er
malet for spillerne at vaere med til at afdaekke
disse sandheder i en evig kamp mod f.x.
“Knights Templar” (en @ldgammel orden med
det svorne mal at adelaegge alle Nephilim og
overtage verdensherredemmet) pa deres vej mod
“Agartha” - en slags bermensch moder nirvana
- som alle Nephilim streeber imod.

Huvis du synes at Highlander og Warlock er seje
film - og i @vrigt kan identificere dig med hoved-
personemne - vil du simpelthen elske Nephilim.

Jeg tager to.

Anmeldereksemplar leveret af Faroahs Cigarer

NIGHT OF
| THE VAMPIRE

8 AD&D Mystara

-~ Audio CD udv.

E Af Tim Beach &

L. Richard Baker lll.
T5R Inc.

Box m. CD, 150 kr.

Anmeldt af
Michael Schmidt

Hail the Heroes (HH) og Night of the Vampire
(NV) er de to farste scenarie-udgivelser til det
CD-baserede First Quest (se Fanix nr. 4).

| HH bliver spillerne sendt afsted af the Church
of Traladara pé en farefuld mission for at finde
Halav’s Skjold. Men spillerne er ikke de eneste
der leder efter det fabelomspundne skjold -
forskellige andre religiose ordener er ogsa pa
udkig, og vil, alt afhaengig af hvilken orden der
er tale om, hhv. forspge at stjzle skjoldet/draebe
spillerne. Til sidst finder spillerne dog frem til det
forsvundne tempel, hvor skjoldet bliver opbeva-
ret, og kan vende tilbage til byen Mirros som helte.

I NV starter eventyret med at spillerne forliser
pd en o lige uden for Karameikos, i naerheden af
Vandevicsny Manor. Hvad de ikke ved er at
husets tidligere herre, Andru Vandevicsny, der
nu er vendt tilbage til sit fodested i skikkelse af
sin egen sgnnes@n, er en blodsugende vampyr,
onsker at genindtage sit faedrende hjem. Og sin
faetters smukke kone. Det er nu op til spillerne at
besejre den onde vampyr, redde den skanne
Selina og generelt sarge for at retfeerdigheden er
sket fyldest ndr dagen er forbi.

Som det ogsa var tilfaeldet med First Quest er
det et meget sparsomt assortement der moder
ens gjne ndr man river cellofanen af de farve-
stralende bokse. 1 CD, et hafte (32 sider) og et
par uinteressante kort er hvad TSR-guderne har
besluttet sig for at tildele den glade kaber.

CD’en indeholder den samme blanding af
lydspor, Svaerd & Trolddom-beskrivelser, og
generel kaotisk morskab som ogsé kendetegnede
First Quest-saettet. Nyt denne gang er lydspor,
som man kan bruge bade som baggrundsmusik
og ved specielle handelser (som nér en spiller
der, f.eks.). Disse er af ekstrem hgj kvalitet og
fungerer perfekt. Bogen er paen, paedagogisk og
pirrende — og meget “TSR-fantasy”-agtig (store
ornamenteringer og heroiske, men kedelige, billeder).

Det helt basale problem, som jeg ser det, er at de
folk som vil kunne bruge et CD-st som disse
(dvs. de totale begyndere), ikke far nok i disse
eventyr-sat, Lydsporene er for korte, for ufleksible
— og besvaerlige at bruge i praksis. Og nar haftet
kun er pd 32 sider — og laegger sig sa steerkt op
ad CD‘en som det gor — er der heller ikke megen
hjlp at hente der. Men det rokker dog ikke ved
det faktum at en CD i rollespil er en fed ting — og
godt kan komme til at virke ordentligt. Engang...

Anmeldereksemplar leveret af TSR Limited
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120,00

Love Beyond Death

4 Forste udgivelse i en ny

serie supplementer, der
beskaftiger sig med
hvordan man bedst spiller
rollespil. Denne Wiraith-
bog beskriver hvorledes
man benytter sig af
Dadens Ramantik i sin
kampagne.

flalslal | ] |

Creatures

of Barsaive
Indeholder 50 nye vaesner
du kan bruge til at genere
dine spillere med i en
Earthdawn-kampagne.

| am Jade Falcon

. J Gaitletech roman af
Rabert Thurston.

2 FASA Catalog 1995
A £t katalog, surprise,
¥ surprise, over det nazste

Ars FASA-titler.

Legends of
Earthdawn Vol. 1
30 legender fra Barsaive,
fyldt med Horrors, fanta-
stiske helte og eventyrlige
skatte.

=] Bug City

Shadowrun sourcebog
der beskriver Chicago -
en by under belejring af
Insekt-Andens tjenere,
En by hvor hungersnied
florerer, vold er den
lokale mantfod og overle-
velse det eneste mal.

4 1st Somerset

Strikers

Sourcebog til Baitletech
der giver en grundig gen-
nemgang af The Bartie-
tech Animated Series.

sdifalclklsfon

4 GURPS Mage:
J The Ascension

GURPS-versionen af det
populere White Walfspil,
hwori spillerne vagner op
til en verden hvor magi er
en realitet - og virkelighe-
den en evig kamp.

4 GURPS Robots

3 Det definitive Rabot-

supplement til GURPS,
skrevet af David “GURPS
Vehicles” Pulver.
Indeholder regler for prak-
tisk talt alle aspekter af
robot-bygning, robot-
design, og eventyrideer
hveri robotteme spiller en
stor rolle,

4 GURPS Voodoo
3 Et nyt magi-system til
GURPS, designet til at

replikere magi pa den
made Voodoo-praster
og de @ldgamle kulturers
shamanister tror det fun-
gerer pa.

Januar/februar
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GURPS Cthulhupunk [

S er den her! | samar-
bejde med Chaosium
udgiver S, Jackson Games
nu det ultimative cross-
over spil: Cthulhupunk!
Mythosvaesnerne er tilba-
ge — og denne gang har
de alle sammen interface
plugs og smart weapons!

t]s]e] iln]c

The Complste Bar- =
barians Handbook |

Handbogen for folk der
spiller barbarer.

The Moonsea
Supplement til Forgotten
Realms. Beskriver omrd-
det omkring Moonsea.

Dungeon Master’s
Survival Kit
Giet selv!

Mystara Player’s
Survival Kit
Se ovenstaende...

Planes of Law
Ny scenarie-samling til
Planescape.

Monstrous Comp.
Dark Sun App. II
En ny samling af ubyrer
til brug i Dark Sun-verden.

Encyclopedia Magica by

Volume Ii: D-P
Anden del af serien der
beskriver alle magiske ting.

Fires of Dis
Deluxe eventyr til
Planescape.

c|nlalolsilulm

Azathoth

Den femte bog i Cthulhu B

fiktionsserien samler de
vigtigste fortallinger om
Azathoth - the Outer
God's hersker,

Chronicle of the
Awakenings

Det tarste “rigtige”
supplement til Nephilim.
Udvider Past Lives-
kapitlet i regelbagen og
introducerer en samling
forskellige tidsperioder
som spillerne kan tankes
at have gennemlevet.

New Tales from
Lovecraft Country
Fire nye scenarier til Call
of Cthulhu som finder
sted i Lovecraft Country —
den del af New England
hvor det tilsyneladende
Gode ofte viser sig al
fyldt med Marke.

Miskatonic U.
Sourcebog til Call of
Cthulhu 1920. En grun-
dig gennemgang af det
verdensberamte
fiktionelle universitet.

FONIX
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# PARLAINTH

i Kampagne-

udvidelse til

Earthdawn.

Af Robin D. Laws.

FASA Corp.

| Boxed s®t (2 boger,
kort, handouts,

L 18 treasure cards),

250 kr.

. Anmeldt af
Martin S. Winther

Parlainth er en kombineret kampagne/source-
book til Earthdawn spillere. Farste del hedder
Parlainth Gamemasterbook. Den indeholder
regler og baggrund il at kunne kere scenarie |
Parlainth samt “Haven”. | bogen finder man
blandt andet hele Parlainths historie op til
nutiden, en detaljeret beskrivelse af “Haven”,
beskrivelser af vigtige steder og personer samt
data om veesentlig nye magiske ting. Desuden,
men ikke mindst, beskrives ogsd de Horrors som
spillerne kan Isbe ind i. Til slut indeholder
bogen ideer og tips til nye eventyr.

Anden del hedder Ruins of Parlainth, der
beskriver dele af ruinerne i mere indgdende
detaljer med bare et lille udsnit af de mystiske og
maegtige vasner man kan finde i ruinerne. Alle
ruinerne bliver dog ikke beskrevet, da bogen
lzzgger op til at spilledere selv skal finde pd hvad
der mere er at finde.

Desuden falger der ogsa en stak handouts med
som bliver kaldt Vardeghul’s Treasure Trove of
Lore. De giver en hel masse informationer til
spillerne om Parlainth. Men da de jo er delt op,
giver de kun smd fragmenter af informationer og
spillerne kan derfor kun langsomt stykke det hele
sammen.

Til slut indeholder asken et keempe kort som
viser hele ruinbyen i flotte farver.

FASA har holdt den grundige stil. Hele vejen
hjzlper de deres lesere til at forstd hvad tingene
er og hvordan de kan bruges. Hele tiden dog
med det for gje at den som bruger begerne kan
lave det om hvis han vil. Personbeskrivelserne
er inspirerende og brugbare, stederne er beskre-
vet interessant og stemningsfyldt. Men det er et
stort materiale, der satter krav til sin |aser. Pa
trods af det meget brugervenlige design, er det
nemt at kare fast. Et sddant szt ville kunne have
vaere blevet s3 meget bedre, hvis det bare inde-
holdt 1 klar-til-at-kere eventyr.

Men disse skenhedsfejl kan dog ikke @ndre pa
at Parlainth er grundigt og gennemarbejdet. Man
kan sige at det faktisk er den ruinby man altid
gnskede at efterforske dengang man selv var en
lille gren spiller, men desvaerre havde ens spille-
der eller TSR ikke den fornedne fantasi. Det har
FASA og det har Parlainth.

Anmeldereksemplar leveret af FASA Corp.

“|WELL OF
WORLDS

ADS&D Planescape
scenariesamling.
Af Colin McComb.
TSR Inc.

128 sider, 150 kr.

Anmeldt af

&% Martin 5. Winther

Well of Worlds er endnu et supplement til TSR’s
Planescape. Det er sammensat af 9 forskellige
scenarier som farer spillerne til forskellige dele
af det uendelige multivers. Hovedvaegten i scen-
arierne er lagt pa stemningsbeskrivelser og rollespil.

Det farste eventyr er et introduktionsscenarie til
planerne og til Sigil. Det er pa engang bade
banalt og genialt. Alt af mest, sa minder det om
et gammelt “dungeon” scenarie, men det inde-
holder gode ideer og en frisk tilgangsmade. Det
andet eventyr tager udgangspunkt i en politisk
intrige som bunder i en gammel strid om et
magisk vdben. Igen er oplaegget ret banalt, men
igen bruger man nye friske ideer og eventyret er
godt gennemtaenkt, faktisk nok bogens bedste.

Tredje eventyr er noget s& underligt som en
karlighedshistorie mellem en Baatezu og en
Tanar'ri (en mandlig og en kvindlig deemon). Her
bryder TSR alle graenser, bade hvad angar blod,
men ogsa sex, i forhold til hvad de tidligere har
lavet. Selvfalgelig skriver de ikke t....mand men
det stdr alt sammen mellem linierne.

Det fjerde eventyr kan i virkeligheden spilles pa
primaerplanet og er derfor lidt ude af sammen-
haengen. Det er da ogsa bade tyndt og ligegyldigt.

Det femte eventyr er et redningsscenarie, hvor
spillerne skal redde en temmelig nadstedt dvaerg
(han er faktisk dad). Men pa planerne er intet
umuligt. Et godt og gennemarbejdet eventyr.

| det sjette hyrer en Nic’Epona (et form- og
planskiftende vasen) spillerne til en rednings-
mission. Men spillerne ma kaeempe hardt for
sagen. Dette er et scenarie pa det jeevne. Det
syvende scenarie er et rigtigt fedt scenarie der
tager sit udgangspunkt i planernes noget usad-
vanlige natur. Selvom scenariet er lidt svaert at
overskue er det klart det scenarie som er mest
“Planescape-agtigt”. | det ottende eventyr skal
spillerne eskortere en ung fyrstesan pa sin farste
jagt i “the outlands”. Dette er et jeevnt eventyr,
lige ud af landevejen. Det sidste eventyr
omhandler adelaggelsen af en portal mellem to
planer. Dette scenarie er bogens “powerplay”.
Uden at vare helt sikker, s tror jeg det er et af
den slags eventyr, hvor kampscenerne tager lige-
sa lang tid som resten af eventyret.

Alt i alt en god blandet forngjelse, med pada-
gogisk opbyggede scenarier, der er nemme at
overskue og bruge. Hvis man altsa lige star og
mangler det.

Anmeldereksemplar leveret af Fantask
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Nordjylland har faet sin forste specialforretning med rollespil,
0g Vi tor godt pasta, at vi har faet presset et af jyllands starste udvalg af rollespil ind |
en af jyllands mindste rollespilsforretninger.

| gjeblikket star over 60 forskellig:z sgilsystemer pa hylderne, der kan navnes
AD&D™, Rolemaster™, Call of Cthulhu™, Shadowrun™, Kult™,K GURPS™, Twerp™, Wraith™,

Vampire™, Underground™, Indiana Jones™,
Tales from the Floating Vagabond™, Bloodshadows™,
Star Wars™, It came from the late, late, late show™.

Magic: The Gathering™ har vi ogsa pa lager,
vi bytter og saelger enkelt kort,
sa mangler du et enkelt kort i dit deck, sparg os.

Nyhed: Star Trek: Trading Game™

Abningstider: 5 . e Boulevarden 18
Man - Torsdag 15- 19 u er altid velkommen i butikken, : 9000 Aalborg
Fredag 13- 19| ogsa bare for at f& en hyggelig snak om rollespil. TLF og FAX:
Lordag 09 - 14| For os er rollespil ikke bare noget vi sziger. 98 13 37 24
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abonnement -
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SADAN

gor du

Ga ned pa
posthuset og
indbetal 150
kr. pa girokon-
to16447 93
(Phoenix v/
Christian

P. K. Sarensen,
Olufsvej 8,
2100 Kbh. @).

Skriv dit eget
navn og adres-
se (evt. ogsa
telefon-nr) under
indbetaler.

| rubrikken
“Eventuelle
meddelelser
vedrarende
betalingen”
skriver du hvil-
ket nummer af
Fonix du vil
starte med.
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payY UP
Yo PIRTY

RAT !

PET WA’
DU LELY
VACRE !

= .

VI KAN IKKE TVINGE DIG tilat abonnere pa
Fonix. Derfor har vi gjort det sa fordelagtigt
for dig at abonnere, at det darligt kan betale
sig at lade vaere. Du sparer nemlig 60 kr.,
hvilket svarer til at fa naesten 2 numre gratis!
6 numre af Fonix for 150 kr. — billigere kan
det ikke gores. Sa gor det nu!

sel fra Girokentonurmi

el

I b, &< | X GiroBank Indbetaling  Kvittering
Jnderskrif‘t.ih!. underskr.'ittsb.lat.:lw ] Balebmodiagers Girckontonummer og betegnelse Belobmodtagers Girokontonummer og betegnelse
164-4793 164-4793
ndbetaler PhOenix Phoenix
v/ Christian P.K. Sarensen v/ Christian P.K. Serensen
Olufsve Olufsvej 8

i 8
2100 Kabenl-‘avn @ 2100 Kebenhavn @

Postvaesenets stempel Postveesensts kvittering

Meddelelser vedr. betalingen kan kun anfares i dette felt

ABONNEMENT @NSKES FRA

FONIX NR.:

I Gebyr for indbetaling betales kontant

‘l‘toner T i e e o e

Betalingsdat - — Betales M e KIrONEI e

-Set X

e OB e

Til maskine! aflasning - Undga venligst at skrive | dette felt

Dag—Maned—— Ar—
& 4030 (10-84) Giro 758/5087

GirnBanks erstalningspligt opherer, nar kravel ikke er
anmeldt for GiroBank inden 2 &r efter indbetalingan.

+01<

Checks m.v. modtages under forbehold af betalings-
midlets honoraring.

Wed kontant indbetaling pa posthus med terminal, er
det udelukkende posthusets kvitteringstitryk, der er
bevis for hvilkel belab, dar er indbetalt.

+1644793<



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

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

Bog&idé Postordre

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

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

e 49 93 41 45

Aben hele dggnet!

Keb dine rollespil hos Danmarks storste indkobskaade med rolle- og braetspil

Bog & idé Postordre ~ Postbox 1054 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Bog & ide Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tif. 45 87 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 & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg 7 1200177
Flensborg Bog & idé  Staendertorvet 4 4000 Roskilde  TIif. 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




HAN HEDDER RONNI
HAN ER 25 CV1 HOJ
HAN ER NEON-GRON
HAN HAR EN BESKIDT
FANTASI

ABONNERER DU PA
HANS BLAD?

Det er der ingen grund til at lade vaere med.
Det hedder nemlig Fenix, og det handler
om rollespil. Yderligere informationer fiaes
pa tif. 3139 3740.

FONIX

HELT TIL ROTTERNE




