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SL.ESS

Rollespil er industri. Industri betyder massefremstil-
ling. Vi ved det alle sammen. Enhver rollespiller har
hert udtrykket rollespilsindustri. Det betyder saledes
massefremstilling af rollespil. Hvis det ikke skurrer i
dine grer - sa er du nok fortabt. For rollespil er en
intellektuel proces. Det er litterzert. Det er, eller kan i
hvert tilfelde veere, kunst. Alligevel accepterer vi
blindt at der er en industri der fremstiller rollespil.

Kunst kan ikke massefremstilles. Det udspringer af
en kreativ nerve. Af intellektuel energi. Det er ikke
foreneligt med samlebandstankegangen. $a det er
ikke Wizards of the Coast, White Wolf eller Steve
Jackson Games der fremstiller kunst. Det er dig!

Du hear faktisk et ansvar som rollespiller. Hver gang
du saetter ord pa andet og skriver et scenarie er du
med til at skubbe rollespillet frem - eller szette det til-
bage. Dine kreative udfoldelser er med til at skabe
kunstarten rollespil. Her pa Fenix er vi med til det. Pa
alle landets conner er man med til det.

Rollespil er sa ny en kulturform, at det ikke er fuldt
defineret endnu. Det er os der skal definere det. Séle-
des star vi med en mulighed som digtere, filminstruk-
torer, malere og alle andre der udfolder sig kunstne-
risk kan misunde os. Vi behaver ikke at omdefinere -
vi skal definere. Vi kan szette standarden for hvad rol-
lespil er og, endnu vigtigere, hvad det skal blive. Vi
bryder nye greenser og satter nye standarder.

Men hvad s& med industrien? Af helvede til med
industrien! De prover at sxlge os Spice Girls nar vi il
have musik. De fodrer os med junkfood nar vi vil have
en steak. De giver os det ene underlodige supple-
ment efter det andet, bajer deres egne koncepter til
ukendelighed, presser citronen efter at kun skallen er
tilbage. Hvis ikke de kan give os en ordentlig vare -
sa ma vi jo boykotte dem. Det er jo sa populzrt i dis-
se tider. Der er da nogle produkter der er vaerd at
kabe, men den store politiske korrekte amerikanske
gred — den gider vi ikke ade. Vi kan jo gere det bed-
re selv. De bedste ting jeg har spillet har vaeret skre-
vet af danske forfattere til deres danske spilgrupper
eller til danske conner. Vi méa sige bade pik og
demon. Vi ma lade de "onde" vinde. Vi ma omtale
emner og have pointer som de amerikanske spilde-
signere ikke engang ma omtale i kantinen hos Steve
Jackson Games - og da slet ikke i deres supplemen-
ter.

Brug endelig industriens produkter. De laver en
masse af det kedelige arbejde. Hvorfor lave regler,
nar Chaosium gor det for dig ? Hvorfor tegne kort nar
Columbia Games er sa gode til det ? Men gennempul
dem, maltrakter dem og misbrug dem efter din egen
lyst. Nar alt kommer til alt leverer de kun et lzerred -
det er dig der leverer maleriet.

Adam Bindslev
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heder

Brian Rasmussen

kan zombie-futte med dine venner.

IQE-7ombicr 1 min PC

innaclé Entertainment Group arbejder i gjeblikket pa Crimson Rails - et com-
puterspil med baggrund i deres syrede Weird West verden kendt fra Deadlands.
Spillerne kaeemper som jernbanemagnater om forst at fa bygget den transkonti-
nentale jernbane fra Mississippi til The Great Maze i Californien.

At demme efter omtalen tegner det til at blive en blanding af Rail Road Tyco-
on og Army of Darkness. Og de lover tilmed mulighed for netveerksspil, sd du

I samme ombazering skal det maske lige navnes, at Pinnacle seger program-
morer, s3 hvis du ved alt om tog, zombier og C++, skulle du maske sende dem
en ansggning. Lees mere pa hitp://www.peginc.com.

historien om

nyligt erhve

patent pa "The Trading Card Game Method of
Play" (Fonix nr. 20) blev stort set alle rolle- og
kortsspilsrelaterede nyhedsgrupper oversvemmet
af breve fra folk, der udtrykte deres vrede og fru-
stration over Wizards hidsige fremmarch.

Ikke alene sidder firmaet pa langt starstedelen
af kortmarkedet, men med opkebet af TSR sidder
de nu ogsa pa en vaesentlig del af rollespilsmarke-
det. Med indtaegter fra Magic, netveerksudgaver af
ditto og royalties fra andre firmaers kortspil, ser

Wizards ud til at
have det skonomi-
ske fundament som
de fleste andre spil-
firmaer kzmper for. Og den slags pengestaerke
monopoler kan amerikanerne ikke lide.

| et indleg i Gaming Intelligence
(hitp://rpg.net/gi) sammenlignede Jeff Freeman
(Toser og rollespil) Wizards med en krydsning
mellem en stor keerlig hundehvalp og Darth
Vader! Sa lzenge Peter Adkinson er direktor for
Wizards, vil hundehvalpen dominere, fordi han
selv er spillefreak, men hvordan vil det se ud den
dag, der pludselig sidder en mere forretningsori-
enteret leder i chefstolen? Dadsstiernen?

Vampyrer:
Made in Hong Kong

Da jeg for mange ar siden var ved at
blive lidt traet af AD&D, var det en
gledelig overraskelse at opdage Ori-
ental Adventures. Pludselig fik jeg
mulighed for at skifte min gotiske
stridskelle ud med et katana og banke
eksotiske drager, hvis navne jeg sta-
digvaek ikke kan udtale. Nu treeder
White Wolf belejligt til med en lignen-
de hjeelp til Vampire spillere, der er
ved at synes, at det hele er ved at bli-

Kindred of th e
universet med ¢ ny verden sa at
sige. De mystiske orientalske vampy-
rer nedstammer ikke fra Cain og
besidder selvielgelig masser af nye
evner. Sa ny baggrund, nye regler og
det hele er bare lzkkert, men jeg ved
ikke, om det "ligger godt i maven".

Grundbogen skulle vere pa trap-
perne, nar du leser dette. Og som
seedvanlig skal man altsa vare vok-
sen, for man ma laese den. Du kan
lzse mere hos White Wolf pa
http:/ /www.white-wolf.com.
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Som tidligere naevnt har Mayfair Games desvaerre varet nadt til
at dreje noglen om. Det betyder, at rettighederne il spil som
Chill og Underground ikke bliver udnyttet ulle du have lidt
guld pa kistebunden tilovers, har du nu (igen?!) muligheden for
at blive din egen spiludgiver.

Chill er et klassisk horror-rollespil uden de sygelig perverte-
rede undertoner, er sd populeere i rollespil i dag. At Chill
ikke blev en succes, siger maske mere om IU”c.Spi”EI’(’ end om
Chill. | er f’mdune nogle perverse svin hele bundtet! Ups,
den smuttede...

Underground er langt mere kinky og lilmed uhjegkunnebli-
veheltvild godt produceret. Baggrunden er - hvis ikke tyvstjalet
hvert fald kraftigt inspireret af Pat Mills og Kevin O'Neills

geniale tegneserie Marshal Law. Med andre ord: Underground
er den perfekte blanding af superhelte og cyberpunk - Super-

Slda  hul pad sparegrisen og kontakt
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wolf.com og dyrk deres fede Trinity sider.

"ENBRZDRISTER",

SAGDE MANDEN
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ToasterRPG er klassisk og i folge for-
fatteren ikke nyskabende pd nogen
made, men det kan bruges i nesten alle
henseender, og det koster ikke en krone.

Sulten? Se
http:/ /users.aol.com/toasterrpg/toaster-
rpg.htm. Om der ogsa begynder at lugte
breendt, nar noget gar galt, melder histo-
rien ikke noget om.

AON bliver til Trinity

Kun fa uger efter premieren pa £ON (Fenix nr. 20) ) modtog

hlte Wolf
sagsanleg fra Viacom International (der blandt andet star bag MTV), der
mener, at titlen pa White Wolfs nye science fiction spil overtraeder brugen af
Viacoms trademark Aeon Flux. White Wolf mener ikke, at der er tale om
overtreedelse af Viacoms rettigheder, men har ikke desto mindre indvilliget i at omdabe £ON til Trinity, sa lzenge sagen
verserer.

Det betyder, at der ikke lengere vil blive sendt £ON produkter pa gaden, og White Wolf har endda anmodet for-
handlerne om at fierne de originale produkter fra hylderne. Og vupti! £ON er med et blevet samle-
robjekt - hvem der bare havde néet at fa fingrene i et eksemplar.

Omdebningen skulle ikke fa indflydelse pé den nuveerende udgivelsesplan, og White Wolf er da
ogsa i gang med en hidsig markedsfering af spillet pa nettet - under det nye

navn selvielgelig! Check White Wolfs hjemmeside pa http:/ /www.white-




Maske skulle man
skrive en bog

Hvis du gang pa gang har
&rgret dig over, at dine
evner som fortaeller ikke
bliver veerdsat til fulde af
dine spillere, eller hvis du i
al beskedenhed mener, at
verden gar glip af din
kunst, skulle du maske
overveje at fa udgivet dit
materiale. David Pulver,
der selv har forfattet
adskillige supplementer til
bl.a. GURPS, har stykket
en lille vejledning sammen
til, hvordan man gebarder
sig som freefancer i spil-
verden. Laes den pé
http://www.sjgames.com/
general/guidelines/wri-
ters/freelance.html.

Gaming Intelligence
(http://rpg.net/gi) bragte
for nylig en undersogelse
af forholdene for freelan-
cere, og her fremgik det
blandt andet, at man som
forstegangsforfatter  kan
forvente 3 cents per ord
og typisk ingen royalties,
og det kan jo godt forklare
hvorfor, der til tider er sa
meget intetsigende avl i
supplementerne - det
giver brod pa bordet!

Skyager over Gthulhu

Fantasy Flight Games har netop lanceret Long Shades
- den farste af i alt tre udgivelser til deres Nocturnum
kampagne. | den klassiske Call of Cthulhu stil er der
igen tale om nogen, der er sa onde og har ventet sa
lenge pa at knuse verden, at man neesten har helt darlig
samvittighed over at skulle forsage at standse dem.

Long Shades indeholder en detaljeret baggrund og
tre komplette scenarier med forladte landsbyer, mysti-
ske sammensveergelser, makabre mord og rasende van-
vid, der tilsammen udger forste del af Nocturnum kam-
pagnen. Scenarierne er skrevet til Call of Cthulhu-kom-
patible regler, men bygger ikke decideret pa det samme
univers.

Laes mere pa http://www.angelfire.com/biz/fantasy-
flight/nocturnum.html.

Gratis borgerkri

Om det skyldes manglende salg eller bdr€ et anfald af boblen¥€ filantro-
pi, skal jeg ikke gore mig klog pa, men under alle omsteendigheder har
Columbia Games i hvert fald anlagt en af de mere aggressive markeds-
foringsstrategier, man har set: De forzrer deres spil vaek! Nu kan alle
interesserede fa to starter decks til kortspillet om den amerikanske bor-
gerkrig - Dixie - helt gratis. Sa hvis du vil starte din egen lille borgerkrig og
banke de yankeer en gang for alle, skal du bare kontakte:

Columbia Games

POB 3457

Blaine, WA 98231

USA

TH.: (+1) 800 636-3631 eller (+1) 360 366-2228

Tilbudet gzelder til 31 marts 1998, og de $7.95 i porto skal du selv pun-
ge ud med.

J

Fanix 21




T
e A

y —
P




af Anders Skovgaard-Petersen
[lustreret af Jakob Hansson

Et fantasy-punk scenarie for
en gruppe hardkogte spillere 1

verdens storste by.

Scenariet finder sted i en af verdens sterste byer i din
favorit fantasy-verden. Waterdeep, Lankhmar eller
Altdorf er oplagte, men alle store middelalderagtige
byer kan bruges.

Spillerne:

En gruppe af hardkogte sveerdkaempere, smasvindle-
re, luderkarle og fattigreve vil passe bedst. Nar spillet
tager sin start, skal spillerne (som saedvanligt) vaere
helt pa reven. De har lige brugt deres sidste usle
kobberstykker, og de skylder krofatteren for den sid-
ste uges overnatninger. Deres elskere har slaet hand-
en af dem, alle deres gode idéer er gaet i vasken, og
ingen af de normale arbejdsgivere har brug for folk
for tiden. Vejret er raddent, og de politiske forhold
har umuliggjort deres normale levevej: eventyr. Kort
sagt er de abne for forslag af enhver art.

Synopse:

Hardt presset accepterer spillerne et usselt tilbud, fra
en sméahustler om at plyndre en pelshandler pa vej
veek fra byen. De overfalder ham, og stjeeler hans lad-
ning. Tilbage i sikkerhed opdager de at der blandt
pelsbundterne ligger en lille lederpose, som viser sig
at indeholde et srdeles kostbart nydelsesmiddel.
De stjeler det sikkert, men selv hvis de ikke ger det
er der problemer i vente. Stoffet tilharer nemlig en af
byens to sterste bagmaend, nemlig lederen af Tyve-
nes Laug, og den hustler der hyrede dem, er
strdmand for den anden, en mystisk figur der gar
under navnet Skaden. Den bestjélne og hans store
handlangere lader nu here fra sig. Han lader dem for-
sté at han gerne vil have sine varer tilbage. Spillerne
befinder sig nu som lus mellem to negle. Lige meget
hvad, er de sikre p3 at ende op med halvdelen af
byens underverden imod sig.

Prolog: Pa Roven (igen)

Spillerne sidder i krostuen, med deres sidste krus ol
foran sig. Krofatter har lige gjort dem opmeerksomme
pa at han gnsker sine penge snart, hvis de ikke vil
have beseg af en pengeopkraever fra Slagsbrodrenes
Laug. Lige nu star han henne ved baren og stirrer surt
pa dem. Folk omkring dem undgar deres blikke, og
bag deres rygge fnises der af deres situation.

Henne ved et af bordene sidder der en lille
skrutrygget mandsling, der af og til lader til at holde

gje med dem. Efter et stykke tid rejser han sig og gar
op til krofatteren. De snakker sammen et stykke tid,
tydeligvis om spillerne. Mandslingen ryster til sidst
opgivende pa hovedet og forlader kroen. Dette ber
kares som endnu en pamindelse af spillernes ydmy-
gende situation.

Scene 1:
En Ven i Noeden

Da de lidt senere bliver gennet p3 porten af krofatte-
ren, og star med deres pakkenelliker i regnen, kalder
en stemme pa dem fra gyden bag kroen. Her star
mandslingen, der praesenterer sig som Fenspen
Svartnakke, handlende med lidt af hvert og omgaer af
darlige love. Han har et job til dem. Lennen er lille,
men risikoen er tilsvarende minimal. Offeret er en
salle pelshandler, som Fenspen snsker plyndret. Han
er knap nok bevogtet, og da han altid folger den sam-
me rutine, er han nem at fa bugt med. Fenspen vil
have dem til at tage ud gennem byporten i labet af
den naeste dag, for at overnatte derude, og plyndre
pelshandleren, nar han ankommer til byen tidligt om
morgenen dagen efter igen. De skal medes igen om
aftenen den dag, de plyndrer pelsmanden i et pakhus
Fenspen har lejet. Han vil da overtage vognen og
betale dem en lille lan. Nok til at betale deres geeld af
og holde dem karende i den naeste manedstid.

De aftaler at medes naste dag pa en af de sma
pladser i den skumle ende af byen. Her far en god
beskrivelse af offerets udseende og rejseplan. Fen-
spen er ligeglad med hvad der sker med pelshandle-
ren. Men som han siger: "En ded mand vidner ikke".

Samtidig far de ogsa noglerne til et pakhus han har
lejet til dem. Her kan de overnatte det naste lange
stykke tid, for lejen er betalt for maneden ud. Fen-
spen omtaler ejeren af pakhuset, der bor ovenp3,
som en flink gammel dame, der ikke bekymrer sig
om, hvad hendes lejere foretager sig. "Hun har det
med at blive bade blind og dav pa de rigtige tids-
punkter, hah hah hah ..."

Scene 2:
Roveriet

De forlader byen for at overnatte i skoven naer vejen.
Denne overnatning kan eventuelt krydres med
angreb fra skoven og en felelse af at blive iagttaget.
Skaden har nemlig sendt en mand ud for at overvage,

Baggrunden:

Altdorfs  underverden
har i den seneste tid
svirret med rygter om at
en ny bagmand er ved at
overtage nogle af de
omrader Tyvenes Laug
hidtil har kontrolleret.
Han kendes kun under
navnet Skaden. De fle-
ste spar ham en kort
fremtid, da Bagmanden
er kendt for at handle
hurtigt og skanselslest
nar han steder pa
sddanne problemer.

9
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hvordan reveriet forlober.

Raste Heineken dukker
som beregnet op med sin
vogn tidligt om morgenen.
Der er ikke andre pa
vejen, og da det tilmed
pludseligt bliver taget er
alt perfekt. Selve roveriet
forleber glat, selvom der
er en god handfuld vagter
med vognen. En af dem
slipper dog veek, ind i sko-
ven. Spillerne vil maske
undre sig over at en sim-
pel pelshandler er sa godt
bevogtet, men det er har-
de tider, og Fenspen sag-
de jo at det var meget
vaerdifulde pelse.

Der er heller ingen pro-
blemer med at slippe igennem porten, og tilbage ind
i byen. Vognen foran dem bliver grundigt gennemro-
det, mens vagterne bare nikker grinende til pelsvog-
nen og vinker den forbi.

Scene 3:

Tilbage i Pakhuset

Ude foran pakhuset sidder gamle Frau Knodel og hol-
der oje med gadelivet. Hendes lille magkater af en
hund (Kénig) kaster sig goende over alle spillerne, pa

neer én som den straks accepterer som sin ven og
overslikker (valg den mindst hundeelskende). Frau
Knodel byder dem velkommen og hjxlper dem
indenfor. Derefter gar hun sin vej, mens kateren bli-
ver tilbage.

De har nu et par timer inden Fenspen vil dukke op.
Hvis ikke spillerne selv finder pa at gennemrode pels-
bunken, kan men lade Kénig hoppe logrende og
keende op i lzesset. Den bliver helt tosset over duften
af Skarrod.

Om de beholder narkoen eller ej er egentlig lige
meget. Fenspen vil nemlig, da han dukker op lidt
efter, bede om at 13 Skerroden udleveret, hvis de har
nuppet den. Og da Fenspen ankommer med kraftig
backup, er det klogest at fgje ham. Hvis spillerne har
néet at fortynde roden, eller tage en lille smule af den,
opdager Fenspen det ikke {endnu, men senere er der
maske nogen som vil!).

De far deres usle lon, og Fenspen forlader dem
efter at have truet dem med folgerne, hvis de ikke
holder deres mund med handelsen.

Interlude:
Og en tid gik alt vel ...

Spillerne lader nu til at vaere kommet over deres pro-
blemer. De kan betale krofatter den sum penge de
skylder ham, de kan bo gratis i pakhuset maneden ud
og s er der tilmed en lille klat penge tilovers. Men
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som den kvikke (eller paranoide) spiller sikket finder
ud af, er alt ikke sa lyseradt endda. | underverdenen
gar rygtet nemlig, at nogen har stjalet et stort parti
smuglergods fra Tyvenes Laug. Bagmanden har sendt
beskrivelser ud, der med lidt god vilje kunne minde
om spillerne. En eftermiddag herer de at nogen har
vaeret og sperge efter dem pa kroen. Selvom de for-
soger, nar de ikke at flygte for ...

Scene 4:
Hva" siger du...?
Er du blevet busted?

Hjemme i pakhuset, eller nede ved havnen, eller i en
meork gyde, venter en hoben store muskelmand fra
Tyvenes Laug. En af dem er den vagt som slap veek fra
overfaldet. Efter at have overmandet spillerne, og
dakket deres ansigter med sorte hetter, forer de
dem ned i byens underjordiske kvarterer. Spillerne
mister hurtigt orienteringen. Antallet af trapper, dere,
gange, kloakker og grotter leber sammen i en stor
forvirring. At de desuden fares ad en stor omvej ger
det ikke bedre.

Da hzetterne bliver taget af dem befinder de sig i et
aflast, merkt rum med negne klippevaegge. Bag
deren heres afdempede stemmer, mens man bag
bagvaeggen kan hare lebende vand. Der er fugtigt og
koldt, og den svageligste af spillerne begynder hurtigt
at hoste og snefte. Hvor lang tid de tilbringer i rum-
met ved de ikke, men det foles som en evighed.

Senere bliver de hentet, og, med bind for gjnene,
fort videre helt ind til Bagmandens audienskammer.
Her bliver de anbragt for enden af et stort spisebord,
daekket op med alskens lkkerier. For enden af bor-
det sidder Bagmanden. Smilende og hefligt beder
han dem tage for sig af retterne, mens han begynder
at forklare dem om basale forsikringsprincipper,
frugtbare tanker om monopolhandelens fortrezffelig-
heder, nedvendigheden af at stjalne varer leveres til-
bage til deres retmaessige ejermand, samt det vigtige
i at bevare sit sunde helbred. Kort sagt forteeller han
dem at de, hvis de ikke skaffer Skarroden tilbage, vil
do en langsom og smertefuld dod, mens de i det
modsatte tilfeelde maske vil kunne slippe fra situatio-
nen med bade livet og deres ferlighed i behold. "Det
var, nar alt kommer til alt, ikke til at vide at 1, da | gik
med til at bestjzle en stakkels pelshandler, begik en
s fatal fejltagelse. Fejlen ber snarere tilskrives den,
som tilbageholdt disse, for jer sé vigtige, informatio-
ner. lkke sandt?".

Hvis spillerne pa nuvaerende tidspunkt endnu ikke
har opdaget forbindelsen mellem deres hemmelige
boss og Skaden er det godt, sa serg for al underspil-
le Bagmandens vurdering af hvem de skal ud at jage.

Scene 5:
Jagten

Spillerne har nu ikke rigtigt andet valg end at forsoge
at finde frem til Fenspen Svartnakkke.

Pracis hvordan dette kan lade sig gere er op til
spillelederen, men der er flere muligheder. Ved at
sporge sig for hos byvagten kan de maske finde frem
til en der genkender Fenspen pa hans udseende,
men Skaden vil ikke reagere roligt pa nyheden om at

Varen:

Skorrod er et nydel-
sesmiddel der i sin rene
form er serdeles kost-
bart. Det kommer som
et groft rodbrunt pulver
bestaende af revet rod
fra en sjelden plante.
Pusherne blander det op
med tobak og andet
godt, og szlger det som
krydderi,  snustobak,
skra og rygetobak. Mis-
brug af Skerrod finder
bade sted i de gvre soci-
ale lag, specielt i forbin-
delse med diverse
nydelses-kulter, og i de
fattigste ~ samfundslag,
hvor det tjener til at dul-
me livets uretfzerdighed.
Stoffet er forbudt i hele
Kejserriget, bla. pa
grund af en razkke dods-
fald pd dansekroerne,
der er sat i forbindelse
med indtagelse  af
Skerrod. Posen Raste
Heineken har i sin vogn
erover 1500 guldkroner
veerd i gadepriser. Folk
med en baggrund i
byens underverden vil
kunne ansla prisen til at
vaere mindst 1000 guld-
kroner vaerd.
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folk leder efter hans hejre hand. De kan ogsa preve
sig frem p3 gaden, pa veertshusene eller hos de
smuglere og hzlere de selv kender til, igen er der
dog en pan chance for at Skaden vil opfange dette.
En sidste mulighed er, at Frau Knodel ikke er sa gam-
mel og glemsom som hun lader til. Hun foreslar at de
sender Kénig ud for at lede efter Fenspen, da den
bestemt ikke brad sig om ham. Hunden nagter dog
at rare sig ud af stedet far ham, som den har kastet
sin kaerlighed pa, beder den om det.

| alle tilfzzlde ender det med at spillerne finder frem
til en gammel renne, der ligger klos op ad den gam-
le alkymiske fabrik, SohlenKacke Fabricken, der pro-
ducerer ildelugtende kemiske prasparater til universi-
tetet og byens mange uvafthzengige Alkymister og
Troldmaznd. Bygningen er et slags pensionat, hvor
alsken slyngler og saere eksistenser holder til. Alt fra
lommetyve, over gademusikanter, til fattige kunstne-
re og det der er vaerre, holder til her. Stedet er ind-
hyllet i en mork sodet stinksky 6 ud af ugens 8 dage,
og ingen ved noget om nogen. Fenspen Svartnakke
holder til i et af keelderlokalerne, sammen med sin
samling af smuglergods, halervarer og diverse andre
ting (f.eks. en paen samling vaben der ser virkeligt
gode ud, men som vil ga i stykker i labet af de forste
par kampe).

Det kloge ville nu vaere om spillerne forsagte at
skygge Fenspen, men ogsa almindelig vold vil lose
problemet. Enten falger de ham ned i kloakkerne il
Skadens skjulested, eller ogsa truer de det ud af ham.
Lige meget hvilken metode ender de op med folgen-
de spor: Fenspen arbejder for Skaden, han er hun-
deraed for Skaden men ved ikke hvad hans rigtige
identitet er, og Skaden viser sig for Fenspen i et lille
kaelderrum med udgang til kloakken, bag en flettet
skillevazg med en kraftig lampe bag sig.

Det er nu sikkert gaet op for spillerne hvilken kat-
tepine de sidder i. Fanget mellem Altdorfs to sterste
bagmeend, uden mulighed for flugt. De bliver nadt til
at veelge side.

Hvad der sker herefter er helt op til spillerne. De
kan spore keelderlokalet til et lejet hus, hvis Iejer viser
sig at vaere Thorkel Mantelschwinger. Ham kan de nu
enten slutte sig fil, eller de kan angive ham til Bag-
manden. De kan beslutte sig til at forsege at stjzle
Skarroden tilbage, eller de kan forsage at svindle sig
ud af situationen. Bagmanden har naturligvis faet
nogle af sine dygtigste folk til at skygge dem hele
tiden. Han dukker selvfolgelig mandsteerkt op pa det
mest passende tidspunkt, for enten at redde dem,
eller forsoge at stoppe dem, hvis de beslutter sig for
at snyde ham. Selvom de slutter sig sammen med
Bagmanden, er der en stor risiko for at Skaden slip-
per vaek (han er jo tidligere klatretyv), og sa har de
pludselig en =rkefiende, der kan dukke op nar som
helst.

Kort sagt skal de helst finde ud af, at det ikke er
sjovt at blande sig nar de store drenge leger.




Bagmanden:

Lederen af Tyvenes Laug kendes som Bagmanden.
Han holder til i byens underverden, og kun lidt vides
om hans identitet. Det siges at han startede som sim-
pel lommetyv i Midtbyen, og nu er endt som toppen
af poppen. Bagmanden er eksemplet pa Den Urbane
Drem; alle kan blive til alt, hvis de blot har energien
og vilien. Hans karriere forsages dagligt efterlignet af
utallige svindlere, tyve og pushere.

Selv er Bagmanden dog ikke seerligt venligt stemt
over for konkurrence. Den sidste der krydsede hans
veje, var en medarbejder der fillod sig at lzgge an pé
en af Bagmandens elskerinder. Han blev smidt ud fra
et af den kejserlige garnisons mange heje tarne.
Nogen siger at medarbejderen blot tilbad damen en
fodmassage.

Bagmanden er stor og tyk, skaldet og lader fil at
have en stiv nakke. Han taler med en utydelig neesten
mumlende stemme. Han er srdeles sympatisk, men
under overfladen lurer et ubehageligt veesen men
helst ikke vil me@de. Han kerer sin organisation
neesten som et forsikringsfirma. Man herer ham ikke
direkte komme med trusler nogensinde, men man
ved hvad han er i stand til at sztte i gang,

Offeret:

Pelshandleren hedder Raste Heineken. Han ankom-
mer altid til byen tidligt om morgenen, lige nar porte-
ne bnes. Han har en vogn med en hest, samten eller
flere bevaebnede vagter. Raste er kurer for Bagman-
den. En gang om ugen modes han med nogle kon-
taktfolk ude i skoven, og fragter en sending Skarrod
ind til byen. Hans dzekke er at han henter pelse hos
en gruppe jegere, og vagterne ved byporten er
bestukket til at overse hans vogn (der er tydeligt mar-
keret med nogle kraftigt malede hjul) nar han skal
igennem porten.

Fenspen Svartnakke:

Fenspen er en undermaler af en vammel slyngel. Han
har arbejdet med alt fra afpresning og alfonseri, til
giftmord og smugling. Fenspen er en rigtig rotte der
efterlader sig et spor af slim hvorend han befinder
sig. For tiden er han en af Skadens mest betroede
medarbejdere. Fenspen er sdledes en af de fa der har
talt med den hemmelighedsfulde bagmand, men hel-
ler iklke han kender Skadens rigtige identitet, Fenspen
udgiver sig i starten for at veere pelshaler og smugler
(hvilket han sikkert ogsa har veeret).

Han er lille og skrutrygget, med halvlangt fedtet
sort har, darlige tender og udstaende gjne. Han er
typen der dunker folk lidt for hardt i ryggen og kalder
dem "kammerat" og "gamle ven".

Skaden:

Det er nu efterhdnden et par maneder siden man
forst herte at Tyvenes Laug var blevel snydt af den
nye bagmand som med tiden blev kendt som Ska-
den. Det er ikke sket far at en konkurrent til Tyvenes
Laug har holdt sa lzenge. Folk taler om at det enten
mé veere en meget indflydelsesrig person, eller et
medlem af Tyvenes Laugs Rad, da han ellers ikke vil-
le have kunnet udmanevrere Bagmanden sd lange.

Skaden er i virkeligheden Thorkel Mantelschwin-
ger, kaptajn i Altdorfs Byvagt. Han har udnyttet sin
viden om underverdenen til at starte sin egen bande,
der nu i et stykke tid har udfordret Tyvenes Laug. Fer
han blev ansat i byvagten arbejdede Thorkel som kla-
tretyv, hvilket har givet ham en raekke evner han ivrigt
anvender i sin nye profession. Han kerer sin organi-
sation meget hemmeligt. Ingen kender hans rigtige
identitet. N&r han taler med folk foregar det gennem
en skaerm af flettet treeveerk, og med en lampe bag
ham, saledes at han kun optreeder som en utydelig
silhuet.

Thorkel Mantelschwinger er hgj og tynd, han
baerer sin uniform med stolthed om dagen, mens han
gér kleedt helt i sort nar han optraeder som Skaden.
Han skyr ingen midler i sin kamp mod resten af byens
underverden.
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Action er et naturligt element i de fleste scenarier, det
geelder ogsa storstedelen af alle film og boger. Des-
vaerre er der en tendens blandt spillere til at glemme
rollespillet, nar faren truer og kampen raser - den
indre papskubber kommer frem og treenger rollespil-
let i baggrunden til for-del for taktisk problemlasning.

Dette er et par forslag til hvordan spillederen far
mere rollespil ind i kamp- og action-scener.

Det uventede

Rollespillere elsker overraskelsen. Det geelder iszr
under kamp og action, hvor tilfeldighe-dernes ele-
ment er med Ll at seette adrenalinet i omleb. Hyis spil-
lerne fra starten ved, hvad der vil ske, falder spaend-

ingen og scenen reduceres til noget, der blot skal
overstds for at hoste et par XP og komme videre i
scenariet. Det er improvisationen, der sztter pulsen i
vejret - man skal kon-stant tilpasse sig situationen og
treeffe hurtige valg.

Et element at tilfeldighed (f.eks. teminger eller
kort) er en god start. Personligt har jeg haft stort
udbytte af fumbles - nar spilpersoner eller bi-perso-
ner treeder i spinaten og kaster handlingen i en helt
ny retning. .En pistol jammer, en bombe spreenger
ikke, eller en tyv taber sit glasaje - overraskelser som
sendre situationen og tvinger dig og spillerne til hur-
tigt at treeffe nye valg. Som det er blevet formuleret
tidligere her i bladet: det kan altid blive vaerre!



Konflikter

Det geelder om at trasffe valg - spillerne skal lobende
tvinges til at vurdere situationen rollens synspunkt.
Hvis der aldrig er tvivl om hvad der bor ggres, bliver
fokus forskudt fra rollespil til regler og terninger, og
det er ikke meningen med rollespil.

Alle konflikter kan bruges, men moral og livssyn
er oplagte temaer - skal du flygte med den uvurderli-
ge superkonverter, eller skal du redde din sarede
ven, selvom det betyder, at | begge ta-ges til fange?

Det er primert scenarieforfatterens opgave at
leegge konflikter ind i scenerne, men du kan selv gere
noget f.eks: ved at kare pa spilpersonernes falles-
skabsfelelse, griskhed og frygt.

af Ask Agger
[llustreret af Palle Schmidt

Komplekse omgivelser

Det er langt fra ligegyldigt, hvor kampen og den epi-
ske action udfolder sig. Udveelg og skab omgivelser,
der underbygger stemningen og danner variations-
muligheder - sammenlignet med et breendende
hajhus i akut nedstyrtningsfare er det begraenset,
hvad der kan ske i et standard tyve gange tyve fods
dungeon-rum.

Omgivelserne giver spillerne og dig selv valgmu-
lighed mellem forskellige taktikker og lesninger - i et
kerende tog har man muligheden for at feerdes inde i
selve toget, pa taget, kravle langs siderne, eller end-
og at hage sig fast under bunden. Flere flugtveje,
samt mange forskellige daekninger og skjulesteder
folger med.
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Et tidsmeessigt pres er ogsa et effektivt redskab.
Enten kan en kort frist vaere indbygget i selve hand-
lingen (f.eks. skal troldmanden drabes inden mid-
nat), eller omgivelserne kan selv seette en tidsmazssig
begraensning for handlingen (f.eks. den lobske dili-
gence eller det bresndende hus).

Hvad ger du, nar der star i scenariet, at spilper-
sonerne angribes af skurkens skydedrenge i en stan-
dard kontorbygning 7 Hvis omgivelserne ikke som
udgangspunkt lever op fil dine krav, sa @ndre dem -
vildfarne skud rammer et sikringsskab og lyset gar
ud, en klodset biperson ram-mer brandalarmen, hvil-
ket udloser de automatiske sprinklere, der szetter alt
under vand etc. Du skal selvfolgelige have plausible
forklaringer for alt, hvad der sker, men tilizldige
haendelser og lidt god fantasi kan udlase mirakler, og
isaer katastrofer.

Stilhed for stormen

Action skal vaere heesbleesende og medrivende, men
velplacerede kunstpauser er vigtige. Under den vold-
somme skydning og de dreje sveerdhug far spillerne
sjeeldent tid til at vise de rolles-pils-maessige facetter
af deres spilpersoner - de kaemper for deres liv. Pau-
ser bruges til at fa personligheden frem, til kommuni-
kation, hvad enten det vaere sig seje punch-lines eller
sigende blikke.

For stormen. Indenfor flere genre er der tradition
for lange optakter til action-sekvensemne. De to sam-
uraier, der kredser om hinanden med heaevede sveerd,
eller Clint og Lee Van Clef, der ud-veksler harde blik-
ke for det endelige skudopgor. Indledende pauser
kan med effekt opbygge et falelsesmzessigt forhold
mellem spilpersonerne og skurkene - f.eks. den klas-



siske superskurks svaghed for at blaere sig med sin
guddommelige plan.

Stormens @je. Skab sma pauser under selve kam-
pen, hvor spilpersonerne og skurkene far pusten og
udveksler velvalgte bemeerkninger. Det er ikke kun
overfor modstanderne, at pauser kan bruges; indbyr-
des far spillerne ogsa fid til et sidste "Jeg vil altid elske
dig!" eller "Sgn, du skal vide at jeg ikke er din rigtige
far. Din mor blev voldtaget af en ork!".

Stormens tinde. Dvael ved klimaks. Nar du ger dig
sé umage med den indledende opbygning er det en
velfortjent belenning at kunne dvzele en stund ved kli-
maks - Det forlosende sveerdhug i slow-motion,
superskurkens dedsrallen, afsluttende hans fald mod
foden af det sorte tarn. Overfor spillerne hjelper det
korte stop til at markere klimakset og forlgse spaend-
ingen.

Efter stormen. Et godt klimaks felges gerne op af
et godt anti-klimaks. Nar skurkene er hug-get ned og
prinsessen reddet, sa springer ridderen ikke op pa
sin raske ganger og drener hjem i tide til aftensma-
den. Nej, han skal ferst kysse lidt pa prinsessen,
sparke til dragens lig og fylde saddeltaskerne med
guld. En sidste rallen pa dadslejet, og en afsluttende
bemarkning til at sld scenariet eller situationens
morale fast herer med.

Det er ikke kun spillerne du skal teenke pa - velkart

action er ogsa med til at &ndre dit hverv fra sur pligt
til en udfordrende oplevelse.
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Carl Johan Sennels

onskilder er tegneserier, dramme

som Kurt Trampedach og H. R. Gi

pa engang at finde ud af hvad kunst er, siger han
selv.







Rasmus sluttede sidste gang med et indlag om "gustne eksistenser". Og det fik en
af de i brevet omtalte personer til at fare i bleekhuset - jeg giver ordet til Paul Hart-

] viocnr -




Min stolthed staf_andre i ginene
og i min stolthed

stak andre mug § ginene.

Oy derfor lo jeg sd tdrene trillede.

Men da jeg atter bgjede mig for at fortsette,
da var sporet Koldt,

og skyggerne blevet lange i skoven.

Oy jeg var ene med mit sKrig.

Hoen sKreg jeg af © min smerte?
Hvem hdnede jeg i min vrede?
Qg hvem forbandede jeg | min sorg?

Oy det var nat og uloehyl jog © mit foved

og uden frender trak jeg blankt mod skovens skygger
Jeg holdt sverdet skarpere end hovedet var Koldt

0g huggede mod det forvredne troldigf

men for alle de jeg traf og sdrede

var eert sKygge som altid undveg.

Mit sidste stod var i blinde,

og jeq folte det gik ind.

Men selv blev jeq sdret,

vaklede i vildelse,

ien nat lengere end jeg gnsker at erindre
til morgengryet madte mig pd dben mark,

Endnu sanser jeg smerte,

aq stadig sager mit sKridt stierme.
For i mit bryst

merker jeg mit fjerte

levende.

Paul Hartvigson

Jeg vil ikke kaste mig ud i kommentarer, men blot
med gleede se frem (il en tid hvor flere af brevkassens
indlzg kommer pé vers. Og der er mere fra samme
debat. En af de virkelig gusine eksistenser (efter eget
udsagn) har felgende kommentar til Rasmus’ afsked:

Farvel til en Brevkassemand

For snart lznge siden - vist nok helt tilbage i de gam-
le Saga-dage - skrev Troels Chr. Jakobsen under
pseudonymet Christine Gjortz-Drageholm et indlesg
om norder i det danske rollespilsmilje. Herr Jakob-
sens skarpe pen langede ud mod disse "narder” med
briller, bebumsede ansigtstraek og darlig kropshygiej-
ne. Detie skulle blive indledningen pa en privat vittig-
hed om begrebet "nord" blandt den daveerende
redaktion, der senere startede Fenix, hvor samme
private vittighed eskalerede i udbredt darlig stemning
- og nerd/elite-debatten var en realitet. Denne blev
kort efter den "nye" Fenix-redaktions indtraeden slaet
ihjel - og vi troede, at nu var den historie ude.

Men, nej! | sidste nummer glammede Den Indre
Svinehund atter pa Fonix’ leesersider. Nu var det den
den afgdende Brevkassemand, Rasmus Rasmussen
(der dog i det mindste havde nosser fil at underskri-
ve sig med eget navn), der forte pennen. Denne gang
blev der imidlertid ikke fokuseret pa "nerdernes”
ydre, men pa deres indre. Og "narderne” blev for-
fremmet til "gustne eksistenser'. Dette indleeg er dels
ment som svar til Herr Rasmussen og dels ment som

en prevention mod, at historien gentager sig: |
Fanix ensker vi ikke at vaere foregangsmaend for en
ny diskussion om "gustne eksistenser” til endnu
engang at sprede darlig stemning.

Rasmus, du synes at mene, at rollespilsmiljget i
Danmark er overbefolket af disse "gustne eksisten-
ser'. Du skriver: "Mange, ufatteligt mange, menne-
sker i eller omkring eliten, tilherer i mine gjne de
gustne eksistensers raekker. Hos en del af dem er
det meget tydeligt. De har ganske simpelt ikke
noget liv udenfor rollespillet. Dem jeg har talt med,
beerer rundt p3 tunge byrder af frustrationer, fra
manglende seksualitet til en ingenstedsveerende
evne til at fokusere pa det virkelige liv - livet uden-
for miljget eller rollespil i det hele taget."

Dine ord fylder mig med harme. Ikke fordi, jeg
decideret mener, du tager fejl. Jeg har gennem
tiden medt adskillige, der passer til beskrivelsen.
Jeg kan kun gisne om, hvorvidt der er flere af dem
i rollespilsmiljget end i andre grupperinger i sam-
fundet. Maske, maske ikke. Da jeg opfatter rollespil
som en kunstart og dermed rollespilsmiljoet som et
kunstnerisk miljs, tenderer jeg til at give dig ret.
Mine fordomme siger mig, at der blandt kreative,
skabende og udevende kunstnere er en sterre pro-
centdel af "gustne eksistenser", som du s flatte-
rende kalder dem end blandt andre "samfundslag".
Det er nemlig min opfattelse, at det meget ofte er
deres "tunge byrder af frustrationer”, der er den
kilde deres kunstneriske udfoldelser springer ud
fra. Det er maske en misforstaelse, men som sagt
min fordom. Sadan er det.

Grunden til min harme er saledes ikke, at du
siger dette hgjt - selvom jeg undrer mig aver poin-
ten. Det, der gor mig sur, er din ringeagt. Jeg har -
som dig - madt en del mennesker, personlige ven-
ner, med store frustrationer; mennesker, der af

den ene eller anden grund ikke kan fa sit liv til at fungere. Mennesker for hvem
rollespillet og anden kreativ udfoldelse er den ventil, der holder dem ovenvande.
Jeg har gennem min tid lagt @re og skulder til et par af disse og deres frustratio-
ner, nar krisen krasede, ligesavel som jeg har haft deres ere og skuldre, nar jeg
selv havde behovet for det. Og jeg ma sige, at jeg finder det ualmindeligt hensyn-
slast og smaglost at pege fingre af folk, der matte have sa svaere problemer. Spe-
cielt, nar eller hvis, det resulterer i en flugt ind i rollespillet (dette er nu sjeeldent

Din egen
Ronni-

paklaedningsdukke

sam/ alle kostumerne
byt med dine venner!
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Blotter™

min oplevelse, tvartimod synes rollespillet at
vaere et verktgj til at behandle og give aflast

o fra disse frustrationer, end egentlig flugt). Det

ville klzede dig bedre at forsege at va&re en
hjlp og en stotte for disse mennesker, i ste-
det for at svine dem til i Fenix, hvis du mener,
at du selv har sa fantastisk meget mere tjek pa
tilveerelsen end os andre.

Det er ethvert menneskes lod at forvalte
sin egen sjzlerejse. Sadan er det for dig,
sadan er det for mig og sadan er det for alle
andre. Hvorvidt rollespillet er en haemsko eller
en hjeelp i den proces, kommer vel an pa den
enkelte. Med dine afgangsord i sidste nummer
af Fanix, frygter jeg, at du har taget et skridt i
den forkerte retning. En undskyldning til de
mennesker, du angriber ville vaere pa sin plads
og modtages gerne pa Brevkassens nye adresse. Hvis ikke, ja, s& rend mig i
roven, Rasmus. For s4 er du intet mere end endnu en hykler under Solen; en
skinhellig svinehund, der bliver meget sveer al savne.

Farvel, Rasmus.

Kasper Norholm,
En gusten eksistens.

Og s4 mé det vaere nok med den debat for denne omgang - med mindre
der er nogen der har noget nyt og spandende at bringe ind i sammenhan-
gen.

Bent Holm har sendt folgende efterlysning:
Er der nogen af jeg der har nogle gode plot til laengere Call-kampagner? For
jeg savner desperat noget inspiration. For ovrigt - plejer Call at vaere et pige-
venligt spil? For "mit" Call-hold bestar i gjeblikket af fire piger, og der er end-
nu to, der gerne vil veere med. Er det usaedvanligt? Send jeres ideer, plot,
scenarier og generelle svar til: smoelfine@hotmail.com.
Mvh. En ydmyg laser

Forst vil jeg sige til alle, at hvis i har scenarier, gode plots eller svar til lzes-
erbreve er i ogsd meget velkomne til at sende dem il dette magasin! Det er
jo det vi er her for.

Pige-venligt 7 Det er Call-maske nok. Jeg har i hvert tilfaelde hort om rene
pige Call-grupper for. Men generelt er det min opfattelse at i grupper hvor
der er to piger, kommer der hurtigt to til. De taler jo sammen de kvinder. Vil
man have mere information om pige-venligt rollespil, henviser jeg til artiklen
"Toser og rollespil” fra Fonix nr.
20.

Der er rent faktisk kommet
endnu et brev.

Hej Fanix

Angaende jeres lille reklame
for de gamle Fonix-blade: Hvor
meget koster de? 35 kr.? Eller
har | endret prisen pga. "foral-
delse"? Jeg overvejer, om jeg
skulle kobe nogen ...

Jeg var for resten sa lykkelig
for at fo Ronni-"wallpaper” til
min computer for nogle mane-

der siden - men! Hvad var det for en virus, der 1 pa den? Jeg opdagede det
forst. da en ven ville installere det pa hans computer og hans computer sa
meldte "virusalarm". Jeg havde selviolgelig allerede installeret det pa min
computer, men der er ikke rigtig sket noget. Eneste ting er, at hver gang jeg
prover at kere viruskontrol pa computeren, gar programmet HELT AMOK!

Meget mystisk.

Ellers: held og lykke i det nye &r. | formar stadig at
komme med gode artikler og inspirerende ideer, sa
tak for det.

Ma gralen vare med jer

Med venlig hilsen
Andrea Jorgensen

Ps.: Jeg fik reglerne til Smalfquest af en flinker fyr
fra Jylland, s4 selv brevkassen har | succes med!!

Forst de gamle numre. Prisen for de gamle numre
er 25 kroner (inklusiv forsendelse) — og det er meget
billigt (hvis jeg selv skal sige det). Vi glemte at skrive
det - og forstar nu bedre hvorfor at ordrene ikke er
vaeltet ind.

Sorte maske™

ANNONEE

Fanix har ingen fastansatte skribenter. Alle vore artikler
er skrevet af frivillige amatarer. Sa sidder du med lysten
til at skrive eller tegne for Fanix, sa skulle du gare det!

For alle interesserede halder vi skribentmade
mandag den 24/2 1998 klokken 19:00

i Rollespilsforeningen Erebors lokaler, Laesspesgade 7,
kld. Tv, 2200 Kabenhavn N (lige ved sgerne og Sankt
Hans Torv). P4 madet vil der vaere mulighed for at made
redaktionen, fa feedback pé dine ideer og hgre lidt om
hvordan vi laver bladet.

Har du ikke mulighed for at komme til madet, kan du
altid sende dit materiale til bladet:

Rollespilsmagasinet Fonix
Adam Bindslev
C/o Paloma
Grabradre Torv 15, 2. Th
1154 Kbh. K

eller via email: adam@inform.dk

Vi gleeder os til at hgre fra dig.
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Derefter virussagen. Jeg har talt med bade Rasmus
Rasmussen som har viruschekket alt pa sin maskine
- 0g som ikke kan finde nogen virus. Derefter har jeg
talt med Brian "Webmaster" Rasmussen, som udtaler
at det er vanskeligt, for ikke at sige umuligt, at fa virus
af en billedfil (som tapetet jo er). En virus er et pro-
gram, og et program skal afvikles — hvis ikke man
alvikler fremmede programmer far man heller ikke
virus. Sa vi anser det for meget usandsynfigt at du
skulle have faet Virus fra vores diskette. Men radet, i
al almindelighed, er: check dine disketter for du
anvender dem!

Det var alt for denne omgangsbrevkasse. Har du
noget p3 hjerte er du velkommen til at skrive til 0s.
Adressen er:

Rollespilsmagasinet Fanix
Adam Bindslev

C/o Paloma

Grébrodre Torv 15, 2. Th
1154 Kebenhavn K
email; adam@inform.dk

...................................... sssassmEsaaa

Klip fra fonix.rpg.dk:

Fra dette nummer ville vi begynde at bringe vddrag
fra Fenix’ online konference. Dette er ment som en
service til alle de leesere der ikke har adgang til Inter-
nettet, samt en mulighed for at fa endnu flere emner
med i brevkassen. Har du svar eller kommentarer til
nogen af disse breve er du velkommen til at sende
dem til brevkassen.

Vil du se alle brevene, svarenie og debatten s kig
forbi  http://www.agora.dk/fonix og kiik pd
fenix.rpg.dk

Det farste klip kommer fra Kenneth Larsen, som
stiller et spargsmal:

Rollespil og Rollespillere i Danmark

Hvad er en dansk rollespiller, eller rettere hvad er
en dansk forenings rollespiller? Nogle kalder sig rol-
lespillere selvom de ikke spiller et eneste scenarie.
Andre er medien
forening men det
er ogsa det, man
ser dem aldrig
hvorfor? S3 er der
dem der altid er i
foreningen, og
ikie laver andet?

Er nogen af
ovenstaende typi-
ske danske fore-
nings rollespille-
re?

Hvornar  sker
der noget i dansk
rollespil? Nogen
mener selv de er
noget sa banebry-

dende og seje, til trods for at
det er ar siden vi har set noget
nyt fra dem. Andre mener bare
de har check pa alt indenfor
dansk rollespil, selvom ingen ny
tilkomne i miljget overhoved
har hart deres navn.

S4 er der dem der ikke lave
noget til conner, men kommer i
foreninger og maske karer en
kampagne, og laver lidt forenings arbejde i ny og ne. disse mennesker far aldrig
ros af nogen for noget, de er de ukendte soldater der dar for deres hobby, mens
nogen fa hester hader og re for noget de lavede for 10 &r siden, er det fair, kan
det ndres.

Misfarvede Gnaver™

Det heender at jeg bare ikke gider mere, der sker sgu ikke rigtig noget, og nar
nogen sa far en fed ide, som de behever hjzlp til, siger alle det lyder fedt, men jeg
har ikke tid/rad.

Jeg mener vi star i stampe her i danevang, Hov hov, er der nok nogen der siger
vi spiller bade system og terninglost rollespil. Spiller er sgu nok s3 meget sagt, |
forteeller en historie, hverdan kan man kalde det at spille nar alle ved at det er GM
der tager den endelige beslutning om hvorvidt man overlever eller ej?

MVH
Kenneth (25/11 1997)

Christian havde prompte et svar til Kenneths indlag:

Kenneth, jeg forstar ikke din kritik af systemlast rollespil! Rollespil handler, efter
min mening, ikke om at overleve/vinde. Det handler om at leve sig ind i en fiktiv
persons tankegang og spille personen efter bedste evne. Systemet sikrer en hvis
logisk realisme, men begranser fantasien. At spille systemlast rollespil, har det
mal at sikre storst mulig indlevelse. Det handler ikke om XP, stats, levels eller lig-
nende. Den indlevelse man opnar, kan bidrage til nye tilgangsvinkler og tankema-
der, som er spzndende at udforske.

Svaret pa dit spargsmal:

Hvordan kan man sa kalde nonsystem for rollespil...jo..det er jo nok fordi man
spiller en rolle! ;-)

Venlig hilsen Christian Theil Have.

Det er ikke kun det danske miljo der bliver debatteret pa nettet. Wizards of the
Coast far folgende kommentarer med pa vejen:

Og sidst, men ikke mindst kom der en kommentar til "Toser og rollespil” i sid-
ste nummer:

Jeg er i hvert tilfzelde en pige, og jeg interesse-
rer mig for rollespil. S nu kan i blive ved med at
klage over det problem. Der er ikke mange piger
til rollespil, sa maske skulle i seette lidt mere pris
pa os der er. Vi klager jo ikke over, at der ikke er
nok sade fyre til liverollespil (f.eks.), vi gleeder os
over dem der er.

hilsen julia W.D. (20/12 1997)

Jeg héber ikke at vi har stadt nogen for meget
med "Taser og Rollespil”. Det er ikke vores
mening at stode nogen - men provokere en
smule har vi nu ikke noget imod. Men det har du
vist heller ikke Julia — hvis jeg var liverollespiller
ville jeg overveje hvad du mente med den sidste
kommentar ...

Fat Spice™
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Lavehulen Spilldesign
genudgiver Imperium 3000

Temaanmeldelse af Brian Rasmussen

Imperium 3000 (I13K) udkom ferste gang i 1993, og
var det forste norske rollespil. Spillet udmzerkede sig
ved at have et terninglast system samt en dyster sci-
ence fiction baggrund, hvilket ma siges, at veere lidt af
en satsning for at fa et lokalt rollespil ind pa marke-
det. Desveerre udeblev succesen og udgiveren FRO-
ST valgte derfor at lukke projektet.

Herefter I3 13K stille, indtil arskiftet 96/97 hvor spil-
lets ophavsmand Torbjern Lien startede Lavehulen
Spilldesign med det formal at genudgive og markeds-
fare 13K. Indtil videre er grundbogen samt to modu-
ler, der er blevet til i samarbejde med det norske spil-
fanzine Imagonem, udkommet, og der er planer om
fire yderligere moduler i lebet af 1998. Et nyheds-
brev, der beskriver begivenhederne i spillets verden,
udkommer regelmaessigt pa 13Ks hjemmeside.

Praasentation

I3K er meget let at gd til. P3 bare 64 sider beskrives
reglerne og baggrunden, og der er endda blevet
plads til et kort scenarie. De to supplementer Ren-
kespill (baggrundsmateriale om organisationerne i
galaksen) og Guverner Karvedins testamente (scena-
rie) er hver pa 14 sider. Materialet er velskrevet, og
man kommer hurtigt igennem begerme selv med beg-
reensede eviner ud i det norske. Naturligvis kan man
papege, at der simpelthen ikke er nok baggrundsma-
teriale pa sa 3 sider, men man kan ogsa glede sig
over, at man ikke sidder med felelsen af at denne bog
partout skulle vaere pa 64 sider og ikke de 12, der
egentligt var materiale til, som det ofte er tilfldet
med f.eks. White Wolf udgivelser.

Fzelles for I3K bagerne er, at de er lavet for ganske
fa midler, og det er nok den sterste anke ved I3K. Der
i den grad er tale om et discountprodukt. Man kan
med rette haevde, at indholdet haever sig over pro-
duktionen, men det opdager man aldrig, hvis man
vrager systemet pa grund af det billige udseende. | en
tid hvor produktionen af rollespil bliver stadig bedre,
vil 13K fa svare kar, og det er synd. Et bedre finish vil-
le hjzelpe 13K langt pa vej i mine gjne.

Det ugentlige internetnyhedsbrev imperia familiar-
um er udformet som avisartikler fra I3K universet og
er et glimrende supplement til bagerne, idet det giver
baggrundsmateriale pa en meget levende made. Iro-
nisk nok virker det ikke s& lavbudgetagtige som
bagerne, til trods for at det naeppe har kostet en kro-
ne at lave.

Baggrunden

13K foregar i en fiern og dyster fremtid. Alting starte-
de ellers sa godt. Opdagelsen af "hyperrummet” i
2015 muliggjorde rumrejser med overlyshastighed,
og det blev starten pa en ny ara. De narmeste pla-
neter blev hurtig koloniseret, og man segte nye
graenser. Desvaerre var der en bagside af medaljen.
En mystisk epidemi kaldet blapesten forarsaget af
bakterier fra rummet drabte det meste af Europas
befalkning i 2038 og efterlod de resterende nationer
endnu mere ivrige for at komme vk fra jorden.

De naeste par hundrede &r forsatte koloniseringen
af rummet, og menneskeheden fik efterhanden
opbygget et kaempe imperium. Og s3 kom chokket.



De computere, der havde veeret el vigligt redskab i
ekspansionen, rystede Imperiet ved at erklaere men-
neskeheden krig! Skant maskinveldet, som den nye
modstander blev kaldt, var en menneskeskabt trus-
sel, var den mere end en verdig modstander. Over-
alt var Imperiet afhaengig af teknologien, og det gav
computerne en keempe fordel i kampen. Den forste
rumkrig blev lang og blodig, og Jorden og de narme-
ste planeter blev tabt til maskinveldet, som syntes
uovervindelig.

Aret er nu 3241 og menneskeheden er splittet |
fraktioner, der slas indbyrdes, og i kulissen lurer tru-
slen om et altudslettende angreb fra maskinvveldet.
Jorden og de omkringliggende planeter er reduceret
til golde atomerkener, hvor maskinerne leegger deres
skumle planer i keempe underjordiske komplekser.

13K lzegger meget op til lgsning af opgaver i spi-
on/militzerstilen, og miljget giver gode muligheder for
denne type scenarie. Det farste scenarie, Guvernar
Karvedins testamente, er da ogsd meget opgaveori-
enteret men desvaerre ikke saerlig godt | mine ajne.
Hvis man skal lave "opgavescenarier’, skal man sar-
ge for at opgaverne er interessante og samtidigt give
karaktererne spillerum. Guverner Karvedins testa-
mente er simpelthen for tyndt til at veere spaendende.

Systemet

Karakterer opbygges meget traditionelt, ved at man
"keber" evner og egenskaber, men ulig mange andre
systemer er deringen "skill levels' 1 13K. Hvis man har
en evne, kan bruge den. Sa simpelt er det. Eventuel-
le komplikationer fastszttes af spillederen under spil- De harde facts
let, og i mine gjne er det rigeligt til langt de fleste situ Grundbogen (64 sider) til 90,

ationer. NOK og de to moduler (14 sider)
til hver 20,- NOK kan bestilles
hos

Lovehulen Spilldesign

Postboks 13, N-6101

Volda - Norge

TH. (+47) 700 78 701

e-mail:
Id_gamedesign@hotmail.com

Et meget positivt treek ved I3K er, at bogen giver
mange gode rad og ideer til spillederen, uden at nzr-
me sig det nedladende eller bare stupide niveau, man
til tider stader pa, nar amerikanske boger forsager
det samme.

Fremtiden

Lovehulen Spilldesign har planer om at udsende
mindst yderligere fire supplementer til I3K i labet af
1998. De to forste bliver Renkespill Il med flere orga-
nisationer og Circus Moris om voldscirkus i Imperiet. [
Derudover er der to nye rollespilsprojekter og -'IL
et play-by-mail spil pa vej fra det norske. =

Reglerne for kamp/action er ligeledes meget sim-
ple, og jeg ma indremme, at trods min indledende
skepsis, lader det terninglese system til at fungere
fint. | stedet for at afgere situationer via terningslag,
bruges et system hvor spillerne og spillederen i hem-
melighed "byder" pa resultatet ud fra en pulje af
point, som hver figur har til radighed. Udfaldet
afgores herefter ved at via tabelopslag baseret pa de

fremsatte "bud". P4 den made tillader systemet prak- Les mere om I3K pa
tisk talt de samme muligheder som et terningbaseret  hitp://samson.stud.hivolda.no/
system, men undgar de komiske og urealistiske resul-  ~tl/lionsden/i3k/index.html

tater, man til tider kan opna ved disse. Dog har jeg
min tvivl ved, om det i virkeligheden er meget nem-
mere.

§
5
{
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En artikel til Call of Cthulhu
af Lars "Georg" E. Jensen
lllustreret af Thomas Munkholt

- Hvordan man far

Indledning:

Kulter, loger, broder- og saesterskaber. Kaert barn har
som bekendt mange navne. Nar folk spiller Call of
Cthulhu, sa siger det sig selv at de for eller siden stif-
ter bekendtskab med kultister. Andre rollespil kan
dog ogsa have gavn of disse skriverier, for de knytter
sig ikke specifikt til CoC.

Med hensyn til kultisterne kan man selvfolgelig
veaelge den nemme losning og bare benytte sig af nog-
le unavngivne personer ifert sorte kutter og lange
knive. Hvis man derimod er interesseret i at benytte
en kult som er lidt mere indholdsrig, sa falger her
undertegnedes betragtninger omkring emnet.

SKYGGERNES

|

|



De ved hvem jeg er og hvor jeg bor.
Hvordan jeg er kommet til at afslare
mit kendskab til denne sammensveer-
gelse ved jeg ikke. Helt sikkert er det
at denne loge eller kult vogter nid-
keert over sine hemmeligheder. Vil jeg
nu ogsa forsvinde som alle de andre
der har laert for meget? Hvert andet
gjeblik synes jeg at here den frygtind-
gydende, svage lyd af poter pa min
trappe ...

SONNER

kultisterne ud af kulisserne

Kultens fokus:

Praktisk taget alle kulter har et vasen, en guddom
eller en genstand som er del centrale for deres virke.
Det som de tilbeder og erer. Det behover ikke at
vaere en af de maegtigste, gamle guder som Cthulhu,
Azathoth eller Shub-Niggurath, Det kunne udmaerket
vzere en mindre guddom eller en enkelt repraesentant
for en sakaldt Servitor Race, der tilbedes lokalt. Det
kunne sagar veere en genstand, som f.eks. en sort,
rektanguleer stenblok,

Nar farst man har fastsl3et hvad kultens samlings-
punkt er, kan man sa overveje hvordan den er blevet
det. Er et antal personer blevet draget til guddommen
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i deres dremme? Har de selv filkaldt den og tilbudt
deres ljeneste? Kort sagt under hvilke omstaendighe-
der opstod kulten? Husk at kulten behgver ikke ned-
vendigvis at have set deres guddom nogensinde, blot
troen pa den er til stede.

En ung, britisk gentleman ved navn Dexter
Crawford finder sig jaget af et overnaturligt vaesen,
som han har god grund til at tro snart vil draebe ham.
Konventionelle vaben synes ikke at have nogen
effekt. | et gjebliks vild desperation prever han et
magisk ritual, som involverer en statuette han for
nylig har hjembraglt fra Agypten. Til hans store forb-
leffelse bringer det ham i kontakt med katte-gudin-
den Bast, der tilbyder at indga en aftale med ham:
Hun vil sla det veesen som jager ham ihjel, hvis han til
gengeeld vil gare Hende "en lille tieneste". Crawford
accepterer tevende. Skent befriet fra den oprindelige
trussel, finder han sig selv draget mere og mere ind i
Hendes tjeneste. Efter nogen tid bekymrer det ham
ikke mere og han opgiver al modstand.

Organisation:

Kulter kan ikke fungere som anarki. Selv i de tilfelde
hvor en kult ikke har nogen formel leder, sa vil der i
praksis altid veere en uformel leder. Der kan veere en
enkelt leder, eller maske en lille gruppe som leder i
faellesskab. Under kultens leder(e) kan der sa veere
flere lag eller rangfolger. Maske er der lerlinge,
mestre og stormestre. Hvordan fungerer kultens
magt-strukturer? Hvordan udpeges kultisterne til de
enkelte grader? Hvilke pligter, ansvar og rettigheder
har de enkelte rangfelger? Den slags kan vaere meget
relevante at fastlzegge pa forhand.

Det er ogsa vigtigt hvor synlig kultens organisation’
er udadtil. Er den helt skjult for omverdenen, eller er
den forklzedt som noget andet? Det vil vaere yderst
sjeldent at en kult abenlyst proklamerer hvad den er
og star for. Graden af synlighed og hvor grundigt et
dakke kulten har, er i hgj grad afgerende for hvor
sarbar kulten er over for udenforstdende.

Den unge Crawford finder sig selv som ypperste-
praest for Katte-gudinden. Gennem nogen tid indvier
han andre i Bast-kulten og hverver dem som tilbede-
re. Han bliver det naturlige samlingspunkt, da Bast
oftest giver sine meninger til kende igennem ham.
Der er ingen rangfolge i kulten og derfor ingen omro-
keringer, medmindre Bast giver udtryk for andet,
selvfolgelig. Bortset fra enkelte specifikke opgaver for
Hende, beskeftiger kulten sig mest med at sorge for
kattedyrs ve og vel. Udadtil er det en slags "Kattenes
vaern'-forening pa privat initiativ.

Malsaetninger:

En kult vil oftest have et eller flere mal. Disse mal er
ikke nedvendigvis kendt af de almindelige kultister,
ja, maske ikke engang af kultens ledelse. Maske er
kultens ultimative mal kun kendt af den guddom som
de tilbeder, der blot giver dem besked om at gare vis-
se ting og ikke fortzller dem hvorfor. Ofte vil en del
af malene dog veere kendt af kultens ledelse.

Hvorfor er det nu vigtigt? Jo, det er afgerende at
kende kultens mal, for det gor at dygtige, heldige, ini-
tiativrige spillere efterhanden kan ane at der er en



sammenhang imellem tilsyneladende meningslese
begivenheder. Uanset hvor vild og forvreden den
matle veere, sa er der altid en grundleeggende logik
bag en kults handlinger.

Efterhanden som Bast-kulten opbygges, far den
unge Crawford en anelse om at Hun har et andet
motiv til at stotte dem. Bortset fra at heedre og eere
kattedyr og ellers tilbede Bast igennem festlige sean-
cer (denne gudinde holder faktisk af musik, dans o.L),
s4 ser det ud til at Hun ensker at fa mere indflydelse
pa verden. Crawfords mistanke bekreeftes af Bast
selv, da Hun byder ham og kulten at berede vejen for
Hendes sen. P4 dette tidspunkt kan han naturligvis
ikke nagte, og sandt at sige har han heller ikke
megen lyst til det.

Hojtider og ritualer:

Man ber fastlaegge hvordan en kults dyrkelse af dens
fokus foregar. Har de en pakaldelse af guddommen
pa faste datoer? Kraeves der ofringer? Ifarer kultister-
ne sig specielle kleeder? Manifesterer guddommen
sig ved ritualerne eller sker der intet synligt? Indtager
kultisterne noget specielt? Skal ritualerne forega et
bestemt sted? Skal der bruges nogle faste remedier til
ritualet?

Navnlig kultens "hejtider” er et vigtigt punkt der er
med til at forme kultens "sjel". Hvis deres vigtigste
ritual f.eks. gar ud pa at ofre et menneske pa en smer-
tefuld og modbydelig made, s3 kan man vare sikker
péa at kultisternes psyke formes herefter til noget

sygeligt og absolut ondsindet, forudsat at den ikke
var det i forvejen. Som alle andre mennesker formes
de af de valg og gerninger som de foretager.

Bast-kultens ritualer starter som almindelige fester
hos den unge Crawford, hvor der ofte er inviteret
ikke-medlemmer. Aftnerne gar med sang, dans,
musik og deslige. Sent, efter alle avrige gester er
gaet, samles kultens medlemmer i et specielt indret-
tet keelder-lokale hvor en noget mere frivol udgave af
festen udspiller sig. Her introduceres ogsa nye med-
lemmer til kulten. En del katte er til stede og fra tid til
anden dukker Bast selv op, fulgt af en stor meaengde
katte. Det sker dog kun ved meget szerlige lejligheder.

Beskyttelse imod
opdagelse:

Kultister er ogsa mennesker (sadan da), og kan natur-
ligvis bega fejl. De fleste, hvis ikke alle, kulter ma far
eller senere st3 over for det problem at nogen har
fundet ud af noget om dem. Da det sjeeldent vil vaere
anskeligt for en kult at f& deres eksistens udbasune-
ret, s ma de uundgaeligt reagere.

Her er det at kultens deekke kommer ind, som tid-
ligere omtalt. Hvis de har et godt dackke, sé kan de
uden videre "holde skansen" imens de ger noget ved
den opstaede leek. Har de et mindre godt dakke, sa
kan der godt opsta en del omtale i pressen og lig-
nende problemer, hvilket kan seette en kults arbejde
ar tilbage. Har kulten intet eller et meget darligt dagk-
ke, s4 kan de formodentlig forvente besag af myn-
dighederne eller lignende.
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Afhaengigt af situationens alvor og hvor ondsinde-
de/hzmningslese kultisterne er, vil deres reaktioner
over for nysgerrige udenforstdende vaere mere eller
mindre nadeles. Bortset fra den indlysende reaktion,
nemlig at dreebe de nysgerrige, sa er der ogsa flere
andre muligheder. Feks. kunne kulten fierne eventu-
elle beviser vedkommende har samlet, sa det kun er
vedkommendes ord imod kultens. Den mere intelli-
gente udgave heraf bestar i at miskreditere indtraen-
gerens ord komplet; at kaste steerk tvivi om perso-
nens mentale sundhed. En alternativ mulighed er at
prove at hverve den udenforstaende, eller i givet fald
afpresse vedkommende til tavshed.

En af Dexter Crawfords bekendte fra Royal Flying
Corps under Den store Krig (Farste Verdenskrig),
opdager ved et lilfelde kulten. Udevende stor
diskretion praver han at finde ud af hvad der foregar
nede i kalderen efter de fester, som Crawford hol-
der. Han far et glimt af Bast, der bringer Crawford et
drengebarn og siger at det er Hendes sgn og at han
skal passe godt pa barnet, for han er den farste af
Hendes bern, som skal blive til mange. Forfeerdet
flygter den unge pilot, uvidende om at han er blevet
set af en af de mange katte.

Bast paleegger kulten at serge for den unge mands
tavshed, da Hun ellers selv vil tage sig af det. For at
redde den unge pilots liv serger Crawford for at
miskreditere ham, ved at plante belastende materiale
i hans hjem og give politiet et tip.

' Kultens endeligt:

Ingen kult er uovervindelig. Selv om opgaven kan
vaere svaer, s3 kan en kult naturligvis edeleegges. For
effektens skyld kan der dog veere fordele i at lade en
eller flere af kultens medlemmer overleve dens
undergang. Lad spillerne fa forngjelsen ved at ede-
lzgge en kult efter en leengere kampagne og talrige
sammenstad med kulten ... og derpa finde ud af ved
en senere lejlighed at nogen slap fri og har startet for-
fra.

Man kan dog ogsé lade en kult ga under, sa snart
den har overlevet sit formal. Der er altid nye farer og
trusler i verden som kan fange spillernes opmaerk-
somhed. Frisk blod til en kampagne kan virke forfri-
skende. Bemzerk imidlertid at eftervirkningerne af
kultens virke stadigvask kan hjemsege spilpersonerne
og deres omverden. Det er godt materiale il at give
dem mareridt med.

For at fa en episk slutning pa kulten ber man lade
det indgd i en naturlig sekvens af begivenheder, sa
den kult spillerne har keempet med i lang tid ikke bare
pludselig synker i knze og dor uden videre. Det virker
ikke synderligt realistisk. Hav en god grund til at kul-
ten gar under pa netop dette tidspunkt, selv om spil-
lerne ikke nedvendigyis finder ud af arsagen.

Da Basts barn er vokset til en ung mand, oplever
kulten pludselig voldsom modstand fra en anden
kult: en gruppe af de hybride mennesker som er ble-
vet avlet af Deep Ones forseger at sla dem alle ihjel.
Den unge pilot som Bast-kulten i sin tid var ved at bli-
ve afsloret af, har i stadigt mere nervesvaekket tilstand
opnaet kontakt med denne anden kult og henledt
deres opmeerksomhed pa Crawfords folk. Til tak ofre-
de de ham til Mother Hydra. Utak er som bekendt
verdens len. Dexter Crawford far anbragt Basts sen i
sikker pleje og kultens medlemmer spredes over hele
verdenen og skjuler sig under nye identiteter. En efter
en slas de dog ihjel af den angribende kult, bortset fra
Basts barn og Crawford som aldrig bliver fundet.

Afsluttende ord:

Endelig skal det bemaerkes at ovenstaende langtfra er
alt hvad man kan finde pa at notere omkring en kult.
Alle sma og store detaljer som man kan finde pa kan
komme til gavn. Samlet giver de et stort og broget
maleri, som spillerne med tiden far afdzekket flere og
flere bidder af. Kun fantasien saetter greenser. Skant
skrazkindjagende i sin helhed, ma det meste afdak-
kes hvis en kult skal bekeempes med succes.

Medmindre spillerne efter |ang tids modstand har
mistet deres modvilje mod kulten og maske ligefrem
erhvervet sympati for den. For det er veerd at erindre
at ikke alt som er anderledes nedvendigvis er ondt,
ligesom det velkendte ikke nedvendigvis er godt.
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Genre: Alle

I Kina er han nzesten glemt. Tusinde ars undertryk-
kelse, manipulation og hjernevask har gjort sit. |
Vesten er han en legende, kendt og respekteret af de
storste helte pa lysets side.

En gammel beretning fra for det forste kejserdy-
nasti fortzeller om en gud, der modigt keemper mod
maegtige morke kraefter, Efter et stort slag besejres
han dog og forvises veek fra Kina med livet i behold
mod et lofte om aldrig selv at kaempe direkte
mod de marke kreefter igen. Efter at have eli-
mineret deres fiende folte de merke kreefter r
sig sikre, nu var Kina og de omliggende territo- f
rier deres helt og holdent. Sa kom den ferste
af mange invasioner af krigeriske mongolstam-
mer og besatte store dele af riget. Mongeler-
nes leder, den Gyldne Kahn, var blevet anspo-
ret til dette felttog af sin nye radgiver, en gam-
mel kineser kaldet Fu-Li. De merke kreefter
indsé straks at deres oldgamle fiende havde
omgaet pagten og var vendt tilbage for at styr-
te dem. Trods at de var rystede, fik de marke
krfter alligevel smidt de fremmede barbarer
ud. Det skulle komme til at gentage sig utallige
gange ned gennem historien.

Fu-Li har, i sin fysiske form, brugt artusin-
der pa at rekruttere krigere fra Vesten til at slut-
te sig til sit korstog og kempe mod de morke
magter. Det er hans hellige pligt at befri sit
elskede Kina fra ondskabens favatag, men
ogsa de andre asiatiske, hvor de marke marke
kreefter prover at fa kontrol, er ogsa Fu-Lis
slagmarker,

Fu-Lis fysiske fremtoning varierer fra made il
mgde. Een dag kan han vaere en gammel gadefuld
mand i munkekutte een anden en ung yuppie i jakke-
seet, men altid kineser. Hans fremgangs made fil at
hverve helt varierer ligeledes. Hvis det er zrlige
mennesker vil han ligge kortene pa bordet fra starten
af. Men hvis heltene derimod har en mere tvivisom
moralsk indstilling (lzes: er lejesoldater), vil Fu-Li bru-
ge list. Afpresning og manipulation ligger ikke fiernt
fra ham, og med naesten ubegraensede midler til sin
radighed er penge ikke noget problem.

Normalt blander Fu-Li sig ikke i de missioner han
uddeler, men hvis de udvalgle krigere har problemer,

giver han gerne en hjzlpene hand i form af informa-
tion, hjzlpere, penge, magi, udstyr eller endog sin
personlige tilstedevaerelse. Fu-Li er en gud med alt
hvad det indebaerer. Han kan kun slas ihjel pa det
astrale plan, og hans avatar pa jorden har fysisk kraft
nok til at holde stand mod en sterre haer.

AF Samuel Krygier



| Plainclothes Policeman

Genre: Noir/Strgmer, Call

Barney er arketypen pa en korrupt politimand, af
den slags der fra 1920%rne og helt op i 50°erne var
mere reglen end undtagelsen i Guds Eget Land.

Men Barney er ogsa religios, eller det vil sige, hans
kone er. Nar hun ikke er ude at bruge hans penge,
sidder hun og lytter il prezdikanter i radioen eller lees-
er i Bibelen. Barney knokler som en psykopat, for at
tiene penge til familien og datteren der leeser Jura pa
gstkysten. Han tager imod bestikkelse og render
zrinder for mindst to store mafiosoer, hvilket ikke
gor hans liv specielt meget nemmere. Barney sorger
for altid at arbejde sent, eller slet ikke komme hjem,
for han ved, at hans kone kan lugte synden pa ham,
som en hund kan lugte frygt.

Hans liv som politimand er preeget af vold og kor-
ruption. Det er 3 tilstaclser eller problemer der ikke
kan leses med en afkortet gummislange eller en lille
sandszk. Forbryderne far et lag teesk, eller ogsa beta-
ler de sig ud ad kniben og giver den hardtarbejdende
ardenshandhaever lidt ekstra at rutte med i weeken-
den. Barney var med ved likvideringen af Sonny Feld-
stein - det var hans .32 relver der blev plantet i Feld-
steins liviese hand. De stod og ventede pa ambulan-
cen og deres backup, da Barney opdagede at Feld-
stein ikke var ded. Han 13 der og stirrede op pa dem,
med et stort sortsvedent krater istedet for sin venstre
kind, og s var svinet sgu ikke ded! Tit har Barney
teenkt pa, hvad der mon gik gennem Feldsteins hjer-
ne i disse minutter, hvor hans to bedler stod og slud-
rede om ham, som om han var dod, vel vidende at
han indenfor fa timer faktisk ville vaere det. Var det
haevn han tenkte pa? Tilgivelse for sine synder?
Gud? Eller gik hans tanker til den sidste champagne-
pige han havde kaldt sin keereste, og derefter skaret i
med en flaske, s38 hun ikke skulle teekkes andre
meend?

De seneste par ar har Barney mattet skrue ned for
blusset. Hans gambling har slugt opsparingen, konen
har elimineret hans potens og jobbet har givet ham et
svidende mavesar. Og mavesaret gor, at han nu ma
drikke sin whiskey blandet op med sedmaelk. Barney
har fa forngjelser udover den brandende fornem-
melse i sveelget og den marke ro der senker sig over
baren. For nogle maneder siden begyndte han at
stjele smating fra gerningsteder - nylonstremper,
undertej, smykker - og det giver ham en vis pervers
gleede.

Men Barney ved, at hans tid er ved at rinde ud. Ita-
lienerne er begyndt at stille spargsmal ved, hvorfor
han aldrig benytter deres staende tilbud om gratis
maltider pa restaurant Verdi. Politichefen er begyndt
at holde gje med Barneys makker, og fra ham er der
ikke langt til Barney. Hans kone er begyndt at vise
nysgerrighed overfor arbejdsskuret | haven, der rum-
mer hans private samling og de penge han har sparet
op. Og hans synder? Hvornér indhenter de ham?

Hvis Barney bliver knaldet, bliver han buret inde

sammen med folk der stadig har maerker efter gum-
mislangen pa deres senede kroppe, og Barney ser
ofte i dromme deres gullige smil blinke over ham som
rustne knive. Alle far hvad de fortiener pa den yder-
ste dag. Men... Hvis der nu var en made at undslippe
sin skaebne? Et smuthul i Guds regnskab? Kunne man
blot score den store gevinst. Et sidste trick der kunne
give monetas nok fil en beskeden hacienda syd for
graenser, med et nyt navn og et nyt liv. Hvis man kun-
ne starte forfra...

Plotideer:

SP'erne kan bestikke Barney, de kan blive knaldet
af ham, eller de kan maske hjaelpe ham med sin flugl
il Tijuana, forfulgt af Cosa Nostra og LAPD.

Barney kan indga som biperson i de fleste scenari-
er hvor politifolk optrzeder, eller bruges som inspira-
tion til en spilperson. Han kan ogsa lure i kulissen i
scenariet "Manden fra Jacksonville" (se naeste num-
mer af Fonix!) hver hans makker lige er blevet myr-
det.

Palle Schmidt
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Forhistorie

Charles Jefferson Shaw tog i sine unge dage til Indien og vendte hjem til England
som en valmindeligt velhavende mand. Det var ogsa i Indien, at han fattede den
interesse for det okkulte, som senere skulle udvikle sig til en beszttelse. Han blev
optaget i The Hermetic Order of the Golden Dawn kort efter selskabets officielle
abning i 1888, men blev ekskluderet i 1889 pga. utilregnelighed.

Den samme opfersel betad, at han bred med sin familie i 1890 og isolerede sig
pa Raven's Hill, en afsidesliggende residens opfert til samme formal.

Mr. Shaws kone, sen og svigerdatter omkom i 1895 under en rejse til Bayern,
og barnebarnet, Erasmus, blev anbragt i pleje. Men i 1899 gjorde Mr. Shaw plud-
selig krav pa forzldremyndigheden over barnet, som derfor flyttede til Raven’s
Hill.

Aret er nu 1900, og Mr. Shaw er ded efter lang tids sygdom. Det er den offici-
elle historie, og liget er da ogsa blevet begravet. Mr. Shaw fandt imidlertid i 1899
et magisk ritual, som gjorde ham i stand il at overfere sin sjel til en anden krop -
og hvad ville vazre mere ideelt end den krop, som tilharer ens arving? Mr. Shaw
lever nu videre i Erasmus’ krop, mens den agte Erasmus’ sjeel holdes fanget i bor-
ne\e'ferelset pa Raven’s Hill.

Mr. Shaws plan

INar der fremover skrives Erasmus, er der tale om Mr. Shaws sjz! i barnekroppen.
Det vil gares klart, nar der er tale om den zgte Erasmus.

Erasmus er mindrearig og skal derfor adopteres, nu hvor hans veerge er dad.
Nogen skal desuden administrere formuen, indtil han bliver myndig, og han har
udset sig seks kandidater | spilpersonerne. Som erfaren spiritist og astralvandrer
kender han til deres fanker og spogelser fra fortiden. Han ved med andre ord alt
det, som star | personbeskrivelserne!

Da de alle er mere eller mindre skruppellese og desperate efter at komme il
penge, har han lavet et stort nummer ud af, at de skal arve: lang rejse il Raven’s
Hill, opleesning af testamente, etc. Spilpersonernes arvelodder er imidlertid sa
sma, at de nazrmest bliver holdt for nar.

Mr. Shaw ved, at spilpersonerne nok vil forsoge at komme Erasmus - og sene-
re hinanden - til livs. Testamentet er nemlig formuleret, sa dette kan betale sig for
den enkelte. Han har teenkt sig at udpege sin vaerge efter en samlet vurdering af
forlebet, og derefter give sig til kende og fremlaegge sit tilbud for én eller flere af
spilpersonerne.

Spilpersonerne

Spilpersonerne har tre ting til falles: De kendte Mr.
Shaw overfladisk, de mangler en formue, og de hader
bern. Derudover er de meget forskellige - sa forskel-
lige, at der er basis for, at de modarbejder hinanden.
Nogle af dem har imidlertid kendskab fil pinlige detal-
jer fra én af de andres fortid, hvilket kan danne
grundlag for intensivering af modarbejdningen, men
ogsa for frivillige eller ufrivillige alliancer, og maske
endda afpresning, Det kan du lese om i personbe-
skrivelserne, men spilpersonernes indbyrdes forhold
skal lige kort opridses her.

Rev. Sloan og Miss Jennings

Rev. Sloan er preest i den kirke, hvor Miss Jennings
arbejder for fattigforsorgen. Miss Jennings ved, at
Rev. Sloan har omgang med en elier anden form for
darligt selskab, men ikke hvem.

Du kan i lgbet af scenariet lade Erasmus placere et
gammelt avisudklip et sted, hvor Rev. Sloan finder
det. | udklippet er det nzevat, at Miss Jennings var
sysehjzlper hos den velhavende familien Everton for
nogle ar siden, da sennen i huset dode ret pludseligt.

Miss Black og Grevinde Charlotte

Grevinde Charlotte - en svindlerske, som i virkelig-
heden hedder Emma Smith — boede for lzznge siden
pa det barnehjem for piger, hvor Miss Black er for-
standerinde. Her 53 Emma Miss Black banke en af de
andre piger ihjel.

Du ber, efter at spilpersonerne har prasenteret
sig, sende Miss Blacks spiller en note om, at Grevin-
de Charlotte forekommer hende bekendt. Du kan sa
senere | scenariet lade Miss Black huske hvorfor og
dermed konkludere, at grevinden er en bedrager.

Professor Piwick og Mr. Stanton

Professor Piwick greb Mr. Stanton i at snyde p3 uni-
versitetel og truede ham til at ophare med at se sin
(professorens) datter.

Du kan evt. via Erasmus lade Mr. Stanton finde en
notits fra en avis, som detaljeret beskriver, hvordan
Mrs. Piwick dode - helst efter at professoren har afs-
lgret sit kendskab til magi og dermed til brugen af en
athame (en kniv, som bruges til rituel magi).

L] .
Scenariets opbygning
Scenariel er inddelt | fem faser. De er teenkt som en
rettesnor, men jeg vil anbefale dig at veere fleksibel -
iseer i et scenarium af denne type; det indeholder
bade elementer fra det plotbaserede scenarium (spil-

_ persanerne mod en feelles fiende) og intrigescenariet
(spilpersonerne mod hinanden). Et handlingsforigb

er uhyre svaert at forudsige, da det i hoj grad afheen-
ger af, hvad spillerne vil. -
En ren plotbaseret udgave af denne historie wE

betyde, at spilpersonerne arbejder sammen mod

Erasmus. En ren intrige-udgave vil betyde, at de ude-

lukkende modarbejder hinanden. Du ber tilstrebe en
kombination af de to typer og kan evt bruge det
nedenfor prasenterede forleb, men prov at lade

udwklmgemscenaﬂet bero pa, hvaddusynes derer =

stemning for.
OBS: Det er absolut essentielt for scenariet, at spil-

personerne beslutter sig for at sla ungen ihjel (men

det burde ikke vaere noget pmhlem)
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Fase 1

Indledning og praesentation. Spilpersonerne ankom-
mer til Sedgewick og derefter til Raven's Hill. Testa-
mentet vitterliggares, og Erasmus viser sig at vere en

Mr. Shaws speg med ...

Erasmus har en grovkornet speg parat til hver spilperson, som du skal stre ud over
scenariet. Du bestemmer selv rekkefolgen og tidsintervallerne. Der vil nok melde

* sig nogle tidspunkter, som er oplagte, men du bor ikke lade disse episoder snub-

irriterende, men relativt harmles unge. En langt storre 2
kilde til irritation er, at spilpersonerne kun arver gan-

ske ubetydelige beleb, mens Erasmus arver en for-
mue.

Denne fase skal bruges til at gore spilpersonerne :

s3 vrede, at de er parate til at 5la ungen ihjel. Spilletid
ca. 1z time.

Fase 2

Spilpersonerne plotter mod Erasmus, som imidlertid
undgar alle deres anslag - tilsyneladende ved held og
tilfeldigheder. Selv fortseetter han sine drillerier, som
tager til i styrke.

Denne fase skal broges til at gore spilpersonerne
endnu mere irriterede pa ungen og dermed endnu
ondere. Spilletid ca. 1 fime.

Fase 3

ErmsssssErEERERERNS

sssesenm

Erasmus begynder at sl igen. Der sker mystiske ting 3

omkring spilpersonerne, og de ber fatte mistanke
om, at noget er galt. Erasmus lader, som om han vil

~ dem il livs, og hans ondskab er blevet tydelig.

Denne fase skal bruges til at gore spilpersonerne
bange og give dem det indtryk, at det maske ikke kun
er Erasmus, som er i overhangende livsfare. Spilletid
ca. 1% time.

Fase 4

Her gores det klart, at Erasmus pa ingen made er

harmlos. Detle er ogsa fasen, hvor spilpersonernes

mordplaner lykkes - tror de. Mr. Shaws sjl lever

nemlig videre i andre kroppe og forsgger bade at
sette spilpersonerne op imod hinanden eg at
skrezmme dem.

Spilpersonerne skal forst opdage den grufulde

_sandhed i slutningen af denne fase, saledes at de -
modarbejder hinanden indtil da. Formalet med denne :

fase er netop at skifte den faelles fiende ud med spil-

 personerne selv. Spilletid ca. 172 time.

FaSe_ 5

Da spilpersonerne nu kender den - mere eller min-
dre - sande historie, er det op til dem, hvilken drej-
ning spillet skal tage. Vil de arbejde sammen mod den
faelles fiende og til sidst dele rigdommene? Vil de lave
en aftale med den &gte Erasmus om at hjelpe ham -
mod betaling eller for at skaffe ham af vejen senere?
Vil de acceptere fiendens tilbud om at skaffe hinan-

den af vejen, saledes at den overlevende bliver vaer-

ge for den falske Erasmus og kommer til at admini-
strere formuen?

Formalet med denne fase er at skabe en unik slut-
ning pa scenariet. En slutning bestemt af det samlede
forigb, kombineret med spillernes ensker og dine
evner il at improvisere. Spilletid ca. 1-1% time.

le over hinanden. Detvil stemme bedst overens med Mr. Shaws plan, hvis han kan
bruge dem til bade at skreemme spilpersonerne og sztte dem op imod hinanden.

Rev. Sloan

Rev. Sloan ankommer til sit veerelse, hvor der er deekket op til kortspil for fire per-
soner. Kortene er givet, men der er kun stole ved to af pladserne averfor hinan-
den.

Kortene ved de to stolelase pladser er henholdsvis de fire treere og de fire sek-
sere (henholdsvis Guds og Satans tal). Ved den tredje plads ligger hjerter dame og
hjerter knzegt, pakket ind i sergebind {Sloans kone og ufadte sen), samt hjerter
konge, knzkket pa midten (Sloan selv), og til sidst ruder syv (Sloans manglende
formue). Pa pladsen overfor ligger ruder konge, ruder dame og ruder es (fuder
symboliserer rigdom), men i stedet for ruder knagl ligger et papkort, hvor der
star- “Hvem mangler her? Jeg ser mig selv i spejlet. Hvad ser du®”

Pa natbordet foran spejlet ligger ruder knzegt med et hul breendt gennem hjer-
tet i den ene ende (ruder knzegt symboliserer arvingen til rigdommen, dvs.
Erasmus - bade den zegte (intakt halvdel) og den falske (med hul gennem hje rtet)).

Miss Black

Miss Black ankommer il sit vaerelse, hvor et gardin flagrer. Bag gardinet er en rude
knust, og blandt glasskérene ligger en sten. Der er bundet en snor om sténen med
en lille lap papir, hvor der med fin skraskrift star: "Kig | skabet”

| skabet ligger en dukke. Der er malet tarer i dens ansigl med blod. Dukken hol-
der en side fra et stilehafte mellem hzenderne, hvor der star: “Jeg kaster aldrig
mere med sten, jeg kaster aldrig mere med sten,” etc. Nederst pa siden star der:
“Ruden, som er knust, kan man ikke camouflere ... men Victoria knuser ilke fle-
re!” : =

Grevinde Charlotte

Grevinde Charlotte ankommer til sit vaerelse og finder en kuvert stukket halvt ind
under daren. P4 den stér: “Grevinde Charlotte Saint-Dupres”” Indeni ligger et kort,
hvor der med barnlig skrift star: “Jeg ved, hvem du e’ RE
Da hun sbner daren, herer hun en klirrende lyd og opdager, at der var bundet
en snor til deren pa indersiden, feestnet til en bakke med glas. Bakken er nu faldet

* pa gulvet og glassene knust. P4 bakken ligger endnu en kuvert. Der star “Emma
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¢ smith” pa den, og pa kortet indeni (med barnlig skrift): “Mere knust glas. Hvem

tager skylden for det? Se dig selv i spejlet, og sig mig, hvad du ser’ o
Pa spejlet star skrevet med blod: “DIN ER SKYLDEN ALENE. DIT ER ANSVA-
RET FOR MIN D@D

Miss Jennings

Miss Jennings ankommer til sit veerelse og opdager, at hendes seng er uredt. Ved
siden af sengen star en karafel vand og en lille flaske opiumsdraber. Det ser ud,
som om nogen lige er staet ud af sengen, og der ligger en varm sengevarmer i
den. Et blodspor forer hen til sarkofagen (se beskrivelsen af det zgyptiske vaerel-
se), hvor et lille stykke stof sidder i klemme i laget.

Abner hun sarkofagen for at {4 fat i stoffet, falder det straks ned pa bunden, da
det er vikiet om noget tungt. Det er et blodplettet lommetorklade med Miss Jer-
nings’ initialer viklet om en flaske =ter og et stykke papir, hvorpa der stér: “Tilgiv
hende ikke — thi hun vidste, hvad hun gjorde! :

Mr, Stanton

P3 Mr. Stantons vaerelse er der dakket op til kortspil for fire personer. Ved en af
pladserne ligger de fire esser i en vifte. Resten af kortene er placeret i stik ved de
sidste tre pladser. P4 stolen ved de fire esser ligger en joker, og et fotografi af Mr.
Stanton er Klippet til og limet pa under narrehatten. P3 en seddel ved siden af star
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der: "Hvad nytter det at sidde med de bedste kort pa
handen, hvis man ikke forstar at spille dern rigtigt?”

Professor Piwick

Professor Piwick kommer ind pa sit vaerelse og ser, at
der ligger nogen i hans seng. Der er et lagen trukket
over. Oven pa vedkommende (som ligger helt stille)
ligeer en athame. Pa et papkort ved siden af star der:
“Til deden os skiller” Treekker professoren lagenet
vaek, vil han opdage, at “personen” er den traeskulp-
tur, som mangler i galleriet. Der er malet en Ankh i
panden pa den med blod, og pa en andet papkort
star folgende: "Stakkels Charles — altid alene.”

Tiden

Vi skriver den 21. september ar 1900 ved scenariets
start, og Dronning Victoria regerer det britiske impe-
rium fra Buckingham Palace. Hun er ved at veere gam-
mel, og def er hendes veerdinormer ogsa. Det bety-
der, at omgangsformen er hoflig, formel og maske
lidt stiv - iszer advokatens.

Det er efterar, hvilket skulle give dig mulighed for
at trylle med vejret nogenlunde efter forgodtbefin-
dende. Der er bade mulighed for en smuk solned-
gang og el godl stormvejr. Det betyder ogsa, at du
har nogenlunde frit slag, mht. hvornar tagen sztter
ind. Som regel sker det dog ved 17.30-tiden, kort for
solen gar ned.

Stedet

Raven’s Hill Manor er en storre herskabsbolig opfart
i 1870%eme i forleengelse af en klosterruin fra 1200-
tallet. Huset er omringet af seer og sump, og man kan
kun komme dertil - og derfra!l - hvis man kender ste-
det. Omkring huset findes en park med Mr. Shaws
mausoleum, samt nogle fa tegn pa, at her engang var
en kirkegard i forbindelse med klosteret.

Vieri England, og vi er langt ude pa landet. Her er
idyllisk om dagen (hvis det ikke lige var pga. den
dumme unge ...). Sumpen ligner nermest en frodig
greesmark, og man kan se Ll landsbyen, og hare kir-
keklokken fire gange i degnet Om natten er det

~ ravende markt, og de fleste gaster pa Raven’s Hill
besidder en naturlig ulyst til at cpholde sig udendare
(hvis det ikke lige var pga. den dumme unge ...).

Stemning

Scenariel er bade en gotisk gyser og en komedie.
Hvor mieget gys og hvor meget komedie er op til dig
og spilgruppen, men intentionen er, at komikken skal
opsta 4 naturligt som muligt. Lad veere med at over-
drive.

Med hensyn til gotiske gysere er her et parting, du
kan have i baghovedet:

Husk kontrast. “Dracula” er ikke haesblazsende
uhyggelig hele tiden; der er ogsa romantiske, smuk-
ke ag maleriske passager.

Vejret er et godt middel til at beskrive stemning,
Lad vejr og natur afspejle spilpersonernes humer - er
et skanderi pa vej mellem spilpersonerne, kan
diskret torden i det fierne f.eks. fint underbygge det.

Isolation er ogsa et negleord i forbindelse med
gotik, ligesom efterdr og tusmarke, farverige solned-

gange, deden, nar den er smukkest, malerisk forfald og romantisk dyrkelse af
lidelsen.

Raven'’s Hill

Raven's Hill Manor er opfort i 1870%eme og indrettet saledes, at Mr. Shaw kunne
praktisere sin lidenskab ~ magj - uforstyrret. Her er indlagt vand og opvarmning,
men ikke elektricitet; huset er oplyst af olielamper.

Lokalerne i bygningen har faet numre (se kortet) og er beskrevet i det felgen-
de. Steder, som ikke er pa kortet, er beskrevet bagefier.

1. Klosterruin fra 1200-tallet

Gotisk ruin med revnet flisegulv, slyngplanter og enkelte intakte spidsbuer. Rave-
n’s Hill Manor er bygget saledes, at ruinen ligner en nedbreendt flgj af bygningen.
Ruinen er i ét plan og har ikke noget tag.

2. Bibliotek

Vaeggene i dette rum er deekket af beger. Lad spilpersoner, som undersoger hyl-
derne, finde kuriositeter som f.eks. en signeret farsteudgave af “Dracula” eller ori-
ginalmanuskriptet til LeFanus “Carmilla”. Her er alt muligt, men ikke okkult littera-
tur {deter i kaelderen). En trappestige ferer op til en smal gang, som gir langs hele
veeggen. Herfra kan man nd de pverste bager samt de fire lysekroner, som oply-
ser lokalet. Disse er lavet af smedejern (og kan nemt falde ned, hvis nogen piller
ved dem ...). En dobbeltder ferer ud til ruinen.

Hjernet med X er en rest af det gamle kloster. Det er dazkket med gobeliner, og
der star en rustning pa hver side. Disse ting har til form3l at skjule den vindeltrap-
pe, som ferer op til Mr. Shaws private veerelse og ned til den hemmelige keelder.

3. Hall

Her er haje, blyindfattede ruder, et tigerskind med gabende hoved pa gulvet, sto-
re gronne planter, en gigantisk lysekrone og en starre samling indiske vaben (som
bern holder af at lege med ...). En bred trappe farer op til 1. sal. Langs frappen
hzenger gamle, marke portreetier, og pa platformen midtvejs star en skulptur af
Shiva i menneskestorrelse. | hall'en er der ogsa en der ud til parken.

4, Herreveerelse

Tykt, rodt guivizeppe, tunge lznestole af morkt lzeder, en gammel globus samt en
imponerende samling maleinstrumenter af messing fra renzessancen. To Tiffany-
lamper og en storre Rembrandt pa den ene veaeg, gamle kobberstik pa de andre
veegge. Skakbord og bar med whisky, cognac og portvin, samt en stor mshogni-

kasse med Havanna-cigarer. Her er ogsi udgang til parken og en kort gang, som
forer til opholdsstue og wc. :

5. Stor opholdsstu'e
Her er agle taepper pa gulvel, granne planter, 1o sofagrupper og et flygel. P4
vaeggene haenger en raekke store, patriotiske malerier ~ Brittania som giver den
franske Marianne dodsstadet i en duel, overvaget af en tusindtallig engleskare,
etc. Her er ogsa en grammofon, en marmorstatue af Venus og to haje spejle.

6. Den store sal

Her er et meget langt trzbord, hvor der kan dakkes op til 36 personer. Butleren
har daekket op til ni - Erasmus, Miss Pemble, Mr. Walton og spilpersonerne. De
sidste 27 stole star langs vaeggene, hvor der ogsa hanger en stor samling gamle
vaben - sveerd, gkser etc. - over kors i par, samt skjolde.

7. Anretterveerelse og nedgang til keelder

8. Lille stue
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9. Jagtstuen
Udstoppede dyrehoveder pa vaeggene (vildsvin, bjgrn, hjort etc.) og en stor pejs.

10. Galleri og gang

Der er abent herfra ned til hall'en. | galleriet for enden af trappen stér seks skulp-
turer i menneskestorrelse (markeret med * pa kortet). Skulpturen markeret med ™
er den, som pa et tidspunkt dukker op i Professor Piwicks seng. Det er en kvin-
delig helgenfigur med foldede hander og et bedrovet ansigtsudiryk.

11. Badeveerelse
Storl og prangende.

12. Det kinesiske verelse (Mr. Stanton)

Her er radt flgjlstapet med sorte striber pa veeggene. Mpblerne er sortlakerede
med kinesiske motiver. Alt metal i dette lokale er guld eller forgyldt, og her stéren
smukt malet pakleedningsskeerm af rispapir. Pa vaeggene haenger indrammede vis-
domsord i kinesisk stil, men ved nazrmere eftersyn kan man se, at de er fup (“Kon-
fucius siger: Sku ikke hunden pa harene,” etc.).

13. Det rode veerelse (Miss Black)

Dette vaerelse har rode vagge og rede puder pa de lidt grove treemabler. Pa bor-
det med den rode dug star en elizabethansk tinlysestage med et vokslys. Her er i
det hele taget en rekke ting fra denne periode (1558-1603). Her haenger ogsa to
malerier i elizabethansk stil. Det ene forestiller Kristus omringet af sma barn og har
titlen “Lad de smé bern komme til mig”. Det andet forestiller en fortvivlet kvinde,
sor_n forseger at vaske blod af sine hander, og har tillen “Lady Macbeth”.

14 Det sortlhvide verelse (Rev. Sloan)

Her er hvide veegge og paneler af sort tree. Sengen er ligeledes af sort trae og sen-
getgjet kridhvidt. Rummets mobler eri barakstll dvs. wnge treemebler med snork-
lede udskaeringer. P4 bordet star et skakspil, og pa den ene vaeg haenger et male-
ri af Kristus, som fristes af Den Onde i grkenen. Overfor sengen hanger et stort
traekors med en Kristusfigur, som har et meget lidende og bebrejdende udtryk i
ansigtet.

15. Det ferskenfarvede varelse (Grevinde Charlotte)

Stilen her er rokoko, dvs. starten af 1700-tallet. Ferskenfarvet tapet med franske
liljer og ferskenfarvet betraek pa de spinkle, hvide mebler. En stor himmelseng
dominerer varelset, 0g pa vaeggene hanger portreetter af franske adelsfolk fra
den pégwidehde'peribde'og et stort spejl. :

16. Det grcmne veerelse (Professor Piwick)
Vaeggene her er af morkt tree. Gardiner og dug er af markegront, Isdt groft stof.

- Sengen er en alkoveseng med et halvgennemsigtigt forhaeng, og sengetgjet er
- gron- og| hvidstribet, Mablerne er af markt tra og udskdret i rustikie menstre. Pa
vaeggene hanger store gobeliner med gamle greeske skovmotiver, bl.a. etmeden
kvinde og en satyr, men ogsa et med Orpheus og den dode Eurydike. :

17. Det mgyptiske varelse (Miss Jennings)

~ Farverne i dette veerelse er turkis, merkebla og guld. PA vaeggene er malet scener
 fradet gamle Agypten i den tids stil. Sengen beeres af fire sfinxer, og i rummet fin-
des ogsd en skulptur af en kat og en sarkofag, Billederne pa sarkofagen viser, at
‘manden, som bley begravetl den, var en hﬁﬁstacnde minister, som blev forgiftet.
= then o der ikke.

18. Mr. Shaws-soveverelse (Mr. Walton, advokaten)

Dette Idkals er stort og dyrt indrettet. Hjoret markeret med X pa kortet er den
“hemmelige vindeltrappe, som farer til loftet og - via biblioteket - til den hemme-

Loftet er ikke inddelt i rum. De baerende kmstruku@ = ' i
~ ner er synlige, og lyset, som kommer ind af nogle e

lige keelder under klosterruinen. Her er ogsa en hem-
melig der til barneveerelset. Daren til gangen er last.

Advokaten, som er blevet draebt af et glas forgiftet
madeira efter vitterliggarelse af testamentet, ligger pa
sengen — medmindre Mr. Shaws sjeel har besat krop-
pen.

19. Bad og wc

Mr. Shaws private badeveerelse.

20. Borneveerelset

Her er sma billeder af finsoldater og trommer pa
tapetet, og | rummet findes en gyngehest, en tavle
med kridt, en spilleddse, en bold og andet legetgj.
Gardinerne er trukket for.

Veeggene, ruderne og deren er overmalede med
en fjzerelignende substans. Det er de magiske tegn,
som holder den =gte Erasmus’ sjzel fanget i lokalet.
Tegnene kan ikke fiernes, og sjelen kan ikke komme
ud herfra. Den kan derimod “besatie” genstande i
lokalet {se beskrivelsen af Erasmus’ sjzel) og dbneog
lukke daren.

Kommer en spilperson i nerheden af veerelset, vil
den zgte Erasmus forsege at gore opmarksom pa
sin eksistens. En seance eller et ouija-braet kan med =~
fordel bruges til at komme i kontakt med sjelen. 1sa =
fald vil han fortzelle, hvad der er sket, og han er villig
til at lave en handel — han vil meget geme mbage‘ sin '
Den falske Erasmus giver naturhgws mdtryk afat
0 her og holder for syns skyld doren uldst. =
 Efter at have malet tegnene i sin tid gav M. Shaw
Miss Pembles pasyn den agte Erasmus en ord
omgang med spanskroret for at have smurt 4 e
veeggen. Miss Pemble har af og il undret sig over teg
nene - der synes at vaere lidt for meget system i
til at de kan veere Erasmus’ pafund.

Professor Piwick vil straks veere i standtfi at se, at
der er tale om magl. Bruger han en times tid pé det,
vil han ogsa kunne se, at der er tale om et magssic_
fang,se! Hi

Kaalder

Husets officielle keelder dzekker omrﬁdet under loka-
lerne 6-9. Herfra opvarmes huset, og her er kakken.
vaskerum og tre veerelser, hvoraf butleren og barne-
pigen bebor de to. Desuden er her ﬂplamngsmm for
gronsager, kul etc., samt en wnkaeldér

Loft

sma vinduer, er sparsomt, En rekke mobler og kuns-
tgenstande er opbevaret her. En vindeltrappe ferer
ned til Mr. Shaws sovevaerelse (og videre ned til den
hemmelige kalder), og en stor lem i gulvet over gan-
gen giver mulighed for at hejse ting op og ned. Hi i'er -
ogs hemmelig lemme og kighuller il hvert af veerel:
serne pa 1. sal, undtagen b;amevare%set og Mr
Shaws afdeilng :




Den hemmelige kelder

Delte er det eneste intakte lokale fra det gamle kloster. Det ligger under lok. 1 og
har samme starrelse. Dengang blev det brugt til opbevaring af fedevarer, nu bliver
det brugt som okkult studerekammer.

Her er fire bzerende piller, som danner hvaelvinger, og her er meget markt. Ste-
det kan dog oplyses af de utallige vokslys, som star overalt. Her ser ud, preecis
som du forestiller dig: en pult med et kranie, en magisk cirkel pa gulvet, sorte og
rade vokslys etc. Spar ikke pa eksotiske genstande, nar du beskriver stedet. Her
er naturligvis ogsa en stor reol med okkult litteratur, hvor man blandt andet kan
finde Professor Piwicks stjalne trebindsveerk om Agypten (der star navn i).

Her kan spilpersonerne forsoge sig med magj. Resultatet er op til dig, men bar
bero p3, hvilken udvikling der er stemning for, at scenariet skal tage.

Husk, at Erasmus vil forsoge at holde dette Iokale skjult for spilpersonerne. Du
bor under ingen omstaendigheder lade dem opdage det for tidligt i forlobet, men
skulle de opdage det, vil Erasmus give sig til kende som Mr. Shaw, og fremsaette
sit tilbud om, at én af dem kan blive hans varge — de bestemmer selv hvern.

Omradet Raven's Hill
Dette er den “g” i sumpen, hvor Mr. Shaw i sin tid byggede sit hus. Stedet er
meget svaert tilgeengeligt, og det var ogsa grunden til, at her i sin tid blev anlagt et
kloster, '

Omradet er forholdsvis stort. Her er plads til Raven’s Hill Manor med tilharen-
de park. Her er klynger af traser og buskads, og stedet er meget smukt. Sumpen
ligner naermest en stor, vad graesmark og har ogsa andre (mindre) “eer” med
trezer og buskads.

Landsbyen Sedgewick
Formalet med landsbyen er at sta som kontrast til Raven’s Hill. | afsnittet med
bipersoner er kusken, landbetjenten og restaurateren beskrevet. De kan nemlig g3
hen og 3 betydning i scenariet (restauratoren kan f.eks. lokkes tif at fortelle nog-
le rygter om Raven’s Hill). Landsbyens evrige beboere er bander og pensionister,
som bruger tiden pa at fiske, bage kager og passe deres haver,

 Bipersoner

~ Erasmus, alias Mr. Shaw

- Mr. Shaws sjel befinder sig som nzevnit | Erasmus’ krop. Alle fysiske egenskaber
 er altsd et syvarigt barns. Erasmus er lidt spinkel af bygning, har lyst, glat har med
 sideskilning og er ifart blat matrestej (undtagen ved testamentets vitterliggarelse,
~ daer han i sort). e

Nar andre end spilpersonerne er tilstede, er han en sand engel. Ellers er han
indbegrebet af djeevleyngel. Hans narrestreger i fase 1 kunne vaere udfort of
- enhver magunge — folk snubler, fordi deres snareband er bundet sammen, sl
ter sig pé nale etc. | fase 2 er hans narrestreger af lidt mere sadistisk karakter: glas-
skar i maden, snore spandt ud i fodhejde ved det averste trappetrin etc. Find selv
~— paflere. -

Nar Erasmus er sammen med spilpersonerne (i fase 2 og fremover), vil han lade
elementer indga i samtalen og gere ting, som han ved, vil gore spilpersonerne vre-
de (nzevne navnet Victoria, spille Mozart pa klaveret etc.). | fase 3 lader han, som
om han vil prove at sla dem ihjel, hvilket du naturligyis ikke ma lade ham gore.

[ fase 4 er Mr. Shaws sjeel fri af barnekroppen. Han vil nu tage plads i, hvad han
matte have af ledige kroppe. Han kender dog ikke s& meget til sine nye “veerters”
personligheder og kan komme til at lave fejl (sasom at undlade at tale som et vand-
fald, nar han “bor” i kusken Brett Harris). Han vil sarge for at bringe Erasmus’ krop

i sikkerhed, da han jo skal bruge den senere i sin plan.

Alle mentale feerdigheder er Mr. Shaws, Det betyder, at Erasmus ved meget om

spilpersonerne, og at han er kyndig udi magiens kunst, Han kan se alle rum i huset
for sit indre gje og vide, hvad der sker i dem pé det pagaeldende tidspunkt, ved at
koncentrere sig (Erasmus falder i staver, ndr han ger det).

M. Shaws sjeel kan ogsa flytte sig fra en krop til en anden og vil sa vidt muligt

opholde sig i en krop hele tiden, da det er ubehageligt at vaere uden. Men husk,
at han ikke kan veere i flere kroppe (eller flere steder) pa én gang. Opholder han
sig ikke i en krop, er han usynlig - undtagen i spejle. Dér vil man kunne se en
transparent udgave af en gammel, grahdret mand med et stort overskaeg, Det bar
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ikke ske mere end et par gange i lebet af scenariet.

Erasmus’ sjal

Erasmus’ sjel holdes fanget i bernevaerelset ved
hjeelp af magi, indtil Mr. Shaw far lejlighed til at udfgre
det bandlysningsritual, som skal skaffe den helt af
vejen.

Erasmus’ sjel kan ikke tale, men kan besatte en
genstand i kort tid - f.eks. en bold eller en spilledase
— og han kan abne og lukke deren til veerelset, hvis
den ikke er last. Du kan ogsa lade ham besztte et
stykke kridt og skrive pa tavlen i veerelset med ube-
hjzlpelig barneskrift.

Den zgte Erasmus var en begavet dreng og -ikke
noget problembarn. Han vil gerne tilbage i sin krop,
og skulle en spilperson komme ind i vaerelset, vil
Erasmus’ sjze! forsege at fd opmaerksomhed og kom-
me i kontakt med den pageeldende. Det er afgjort en
mulighed, at spilpersonerne — eller nogle af dem -
kan lave en aftale med sjzlen.

Skulle nogen bringe et spejl ind i vaerelset, vil de
kunne se en transparent udgave af Erasmus i del.

Miss Pemble, barnepige

Miss Pemble er en bastant idre dame med ansats til
fedme. Hun fulgte med (den ®gie) Erasmus til Rave-
n’s Hill, og hun ser en @re i at tage sig godt af barnet.

Miss Pemble vil gere alt, for at ingen krummer et
har pa hovedet af det kaere barn. Hun er ikke bange
for at sl3 en agtveerdig professor i hovedet med noget
tungt eller skaelde en grevinde ud, sa vinduerne skzel-
ver, hvis de gor mine til at gore barnet fortreed.
Erasmus er uskyldigheden selv, nér Miss Pemble er
tilstede, og hun aner intet om, hvad der er sket.

Miss Pemble er en velegnet biperson i fase 1, hvor
hun kan veere en vaesentlig faktor til at forpurre spil-
personernes planer. Skulle hun de i lebet af scenari-
et, vil Mr. Shaws sjzl vaere i stand (il at besztte liget,
ganske som han har gjort det med sit barnebarn.

Mr. Hawkins, butler og kok

Mr. Hawkins er den typiske engelske butler ~ diskret,
formel og reserveret. Han er altid korrekt klaedt pa og

synes at have to standardbemaerkninger: “Very well,

Sir” og “Indeed, Sir”. Mere har han sjeident brug for,
og skulle spilpersonerne tale med ham, vil de opda-
ge, at han ikke er vant til den slags; han vil bruge tid
pa at overveje de korrekte ord, for han taler,

Mr. Hawkins er ogsa kok. Han laver forbleffende

god mad, og hans bisquits - som serveres til teen ki.

17.00 ~ er fremragende.

Mr. Hawkins kender stedet godt og er bekendt
med Mr. Shaws okkulte studerekammer. Han ved
ikke, hvad der er sket med Erasmus, men har obser-
veret sendringer i barnets opforsel. Mr. Hawkins er i

det hele, taget god til at observere, og han er bange

for, at noget mystisk har fundet sted: Den nat Mr.
Shaw dede, sov han (Mr. Hawkins} meget dybere,
end han plejer. Desuden vagnede han farst ki. 9.00

nzeste morgen og var svimmel (Mr. Shaw havde put-

tet sovemedicin i husholdningens sftensmad).
Mr. Hawkins ved meget om Raven’s Hill og om Mr.
Shaw - preecis hvor meget afhaenger af, hvad du

synes vil viere bedst for spillet. Han kan bruges til at




besvare sporgsmal fra spilpersonerne, men husk, at
han normalt ikke taler uopfordret.

Skulle Mr. Hawkins da, kan Mr. Shaw selvfolgelig
0gsa besaetie dette lig.

Mr. Walton, advokat

Mr. Walton fra firmaet Waybridge, Walton & Burns er
Mr. Shaws advokat. Han ankommer til Raven's Hill
samtidig med spilpersonerne for at vitterliggere testa-
menteL.

}Mggs kan bmges*-som- en naturlig forkl
mystiske lyde, en skygge i parken eller lignende.

sjxl senere vil tage plads i Bretts krop og “komme tilbage” til Raven’s Hill for at
hente spilpersonerne.

Mr. Adams, krovert

Mr. Adams ejer og driver kroen “The Raven's Nest”. | dens lavioftede stue samles
landsbyens maend ved aftentid, og de ldre lystfiskere beriger fremmede med far-
verige historier, om hvor store fisk de har fanget. Sparger man til Raven's Hill, hol-




Testamente
for Charler T gj%r.rzm Shaw

Raven’s Hill Manor,
edgeunckslme, England
den 1%. november 1899

Jg; G ﬂdnu\?j[cmn Shaw, '%a’t dew 11, juni 1828  Whitechapel, London, der er ved
MANE LANTETS ﬁf e brue og shriver Aette i af min advokat, Mr. Northroy Walton

Jra Waybridee, Wattsn & Burws, London, Lo herved 1-11‘*‘5?'[:#& at mine besiddelior ved min
“dsd .r.(:cz_‘ﬁu ler saaleder:

Til Reverend Elliot Slhan, Birmin i«m, wdbetaler 25 mu{ Sterlin 3.
i ‘nycrmr Charler SDrw;c/é Oxgn{ wdhetaler #55 ind Sterls 25
£

Til M irr Chrictine Tennin ., ﬁm;gmm xdadafa -ﬁﬂ sund Sterling.

Tl Grevinde Charlptte Shint- T)xt rér, Ci afamﬁw-fff a’ﬂﬁc trﬁmr ﬁx;(r
J:J{m‘.t‘ctfﬂ 50 sund Ster

Til, .Mw Aneelica Eﬁvuf Landon, udbetales 30 wm’ Sterlin,

O,t tl M. Frederick Stanton, Esqusre, .Lam’m ndbetaler 3’; Mm/ S *Prfm,e

Resten af min fnmu er 1. wovember 1599 opsort 4 236.744 yund S *f:‘fng}, m;{/am&-
7k £s cods 2% alle wine efe le ts fma{fr min spunesg, Crasmns ﬁmmmm Shaw.

Hvir thnmi hodlle bortean ved doden, inden han bliver m«m’r . fordeler arven mellew de
g}mxm x"t; Fersoner, eller dem .9‘ a.ffm. a’ar Haatte VEre ¢ {n*f}m Tt z‘:dfﬁmﬂ, hvor :{rﬂx,tm
arfcmr

Unders
(CharlerJ ﬁmr; 1 Shaw)
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 af familien var i teatret, fik sannen pludselig brug for sin medicin, Men i stedet for medicinen vaedede Christine et lommeterklzede med : etarog gavham det. -_ '

~ mue som de ﬂd@: se}v har skabl - og som- de |kka har taenkt sfg at dele med dem, som virkelig behaver den.

) :-_Roﬂespr!saps. Chﬂstine hader velhavende mennesker 0g ser ned pa faﬂlge og bern. Hun er en hensynsigs og kompromlslﬁs ideaI;
~ ingen midler skyr. Verden kunne vaere god, hvis bare hun kunne fa magt il at 2ndre tingene.

Miss Angelica Black
52 ar, forstanderinde pa Sct. Annas Barnehjem for Piger

Angelica blev opdraget af staerkt religiese forzeldre og har, s leenge hun kan huske, arbejdet for velgerende organisati
oner. Som barn under tvang, senere fordi det syntes naturligt, og de sidste femten ar fordi det nu var “far sent” at blive
gift - for sent at fa et liv i det hele taget.

Angelica savner den barndom, hun aldrig har haft. og betragter det som skazbnens ironi, at hun gennem sit arbejde

er tvangsindlagt til barn. Hun er bitter, men for godt skolet til at vise sine folelser.

En gang har s3 meget aggression dog hobet sig op, at det fik katastrofale felger. Det skete for ca. tyve ar siden, sam
me dag som Angelica fik at vide, at hendes yngste sester skulle giftes. En pige ved navn Victoria kom ind pa Angelicas
kontor og fortalte greedende, at hun var kommet til at sla en rude itu. Men det, der skulle have varet en ruting-repriman-
de, endte med at Victoria blev banket ihjel.

Angelica gemte liget i et skab og havde nok ikke anet, hvad hun skulle stille op, hvis ikke en =ldre herre dagen efter hav-
de opsegt hende. Han praesenterede sig som Mr. Shaw og tilbad at skaffe Victorias lig af vejen, hvis Angelica til gengzeld ville
gare ham nogle tjenester i fremtiden. Hvordan Mr. Shaw havde fael kendskab til historien; anede Angelica ikke, men hun accep-
terede filbuddet.

Fa dage senere blev Victorias lig fisket op af Themsen. Den officielle historie var, at hun var flygtet fra barnehjemmet pga. sit lille uheld og derefter var
kommet | darligl selskab og myrdet af boller.

| lobet af de nzeste & "flygtede” flere bern fra St. Annas Barnehjem for Piger. Angelica holdt nemlig sin del af aftalen - Mr. Shaw skulle bruge bern, og
hun kunne skaffe dem. Hvad Mr. Shaw skulle bruge barnene til, aner Angelica ikke, og hun er ligeglad.

Da Angelica fik at vide, at hun skal arve Mr. Shaw, blev hun bade lettet og glad. Hun behaver aldrig mere have med bern at gere, og hun har udsigt til en
formue, som hun har teenkt sig at kebe det liv, hun aldrig har haft, for.

Rollespilstips: Angelica taler pataget korrekt. Hun er snerpet, bedrevidende og opdragende. Irriteres hun, taler hun med tilkaempet ro og
irettesatler straks synderen.

Neevnes navnet Victoria, bliver Angelica fjern, og den, som bringer hende til nzerveer igen, vil sandsynligvis blive offer for et voldsomt
vredesudbrud.

Angelica er misundelig pa mennesker, som virker glade, uskyldige eller begge dele, sa dem er hun iseer hensynsles overfor. Hendes folel-
ser over for bern er reguleert had.

Miss Christine Jennings
32 ar, ugift lzrerinde, revolutionzer

Christine har aldrig kendt sine forzldre. Moderen dede i barselsseng, og faderen, der var udstationeret | inchen, da-dg it
hun var to 8F gammel, s3 Christine er vokset op hos sin onkel og tante i Birmingham. Onklen var lege og arbejdede isin =~
fritid som frivillig for kirken. Han opdragede Chnstme tli at vise omsorg for de mmdrahemidleﬂe eg sergedg‘ for, st S
en uddannelse.

Da onklen dode for to &r siden, arvede Christine 9000 pund Stering. Ds vist
dad ha»de mdsat 500 pund Sierimg aﬁlg[ pa en komﬂ, S0Mm orrheben v_

Christine begyndte tidligt i sit liv at h;aelpe den Iokaie praest, Reverend Sloan, i arhe}det med de famge H;Jn far!c}; dog fﬂ{‘.d

tiden ud af, at hendes onkel havde veret den drivende kraft i dét foretagende.

3 Christine er vred pé Rev. Sloan, som burde veere et lys i morket for samfundets svageste, vied ps k:rkeﬂ i dat hele taget Hun
#" foler, at Guds ord er nytteslase — tom snak og blzendvaerk, der giver falsk hab. Det bliver ikke bedre af, ai hun au dia har obsawe

et Rev. Slogn konversere med 1yﬂssky personer og sent om aftenen har*q‘etham liste vask fra kicken.

Christing tror pa fordeling af godeme - s lenge hun fordeler dem. Hun tror P e af de svage - si imnga det er heade der beskytter dﬁm Beiii
nuvasrende magthavere erintet bevendt. De er enten rige eller de riges Ialmjer Deter p}ﬁi_&de attage ksmpen op, men det keesver kapital, hws det ska? gores i
ordentligt.. : :

Heldigvis er der lys forude: Hun skal arve Mr. Shaw. Jo stere arv, desto mere gennemsiagskmﬁ for Chﬂstm&s revaluﬂon Det passer hende. godi at re\ro :
lutionen til dels bliver financieret af den overklasse, som deq skal velte. i

Christine har et liv pa samvittigheden. For i ar siden var hun ansat som ung pige hos en velhavende famﬂ‘ie, hvis sen var dedeligt syg. En aften, da resten'

Eﬂarat have hostet lidt blod op sov han ind.
Christine har ikke darlig samvittighed. Morge ndagens magthavere ber ikke vare forkaeied born af velhavere, som lkke har andre kvallteter end en for

Vaer svaor at overbevise, nar du selv har talt. Blivirriteret, nar nogen siger dig imod. Husk, at du har rat’ Tro ikke, atnogen kan gﬂre n0g;
-bedre end dig - 8 stol ikke pa andres evner, med mindre det er tvingende nedvendigt. :




Professor Charles Piwick
55 dr, professor i kiassisk litteratur ved Oxford Universily

Som dreng var Charles Piwick en szrling, som de andre born ikke ville lege med. Han blev indadvendt og gemte sig bag
stakke af boger.

Som ung fattede han interesse for de graeske dramatikere og var som sekstenarig s3 kompetent pa dette omrade, at han
- under pseudonym - udgav tre afhandlinger om henholdsvis Euripides, Aischylos og Sofokles. Allerede som studerende
ved Oxford var han en ledende kompetence mht. graesk diama.

Hvor Charles havde sucees med sin karriere, syntes hans barndoms problem at forfalge ham i ungdomsarene. Med-
studerende havde han ikke meget med at gare, og kvinder forstod han sig slet ikke pa, men han fortraengte problemet ved
at fordybe sig i sine studier og senere sit arbejde.

Charles opnaede som den yngste nogensinde et professorat pa Oxford. Her er han kendt og respekteret, men hvad folk
pa universitetet ikle ved, er at Professor Piwick ogsa er ekspert pa et helt andet omrade: okkultisme.

Interessen for det okkulte bragte for nogle ar siden professoren i forbindelse med Mr. Shaw. Det var pa en rejse til £gyp-
ten, hvor ogsa en ung dame ved navn Elizabeth McPherson deltog. Mr. Shaw og Professor Piwick gjorde nogle indkab de sam-
me steder, 0g ingen af dem kunne vasre i tvivl om, at den anden kabte ind til magi. De udvekslede synspunkier og aftalte at beva-
re forbindelsen.

Elizabeth var ps rekonvalescens efter at have vaeret vidne til en dedsulykke. Hun fascineredes af den tznksomme, unge akademiker,
0g de fattede sympati for hinanden - endelig én, som accepterede Charles! De blev gift i 1877 og fik samme 4r en datier, Sarah.

Kort effer fik Professor Piwick en invitation til at besage Mr. Shaw i hans kiub i London, hvor de (o herrer diskuterede esoleriske emner nassten uafbrudt

‘i to dagn.

Professoren kom hjem til en tragedie. Der havde vaeret indbrud i hans hjem, og Elizabeth, som abenbart havde grebet tyven p4 fersk gerning, var blevet
dreebt - dolket ihjel med hvad retsmedicineren beskrev som en skarp, krum genstand. Desuden var et kostbart vaerk om Egyptisk mytologi i tre bind ble-
vet stidlet. :

Siden da er Professar Piwick blevet mere indelukket og menneskefjendsk end nogensinde. Han arbejder atten timer | dognet og studerer det okkulte med
endnu sterre iver end for. Og han prover gennem spiritisme at opna kontakt med sin afdade kones and - dels fordi han savner hende, og dels for at finde
hendes morder. Men uden held.

For fire ar siden s Sarah eri del til en charlatan ved navn Frederick Stanfon, men denne Stanton - en studerende fra et af Professor Riwicks hold — lyk-

af dem, Professor Piwick havde skrevet som sekstenarig. Under trusler om afsloring valgte idioten selviolgelig at droppe bade Sarah og sit studium.

~For et par r siden kom Professor Piwick pa sporet af et kompliceret ritual, som kan bringe ham i kontakt med Elizabeth. Ritualet skal udfares i et Osiris-
tempel den 1. maj 1901, for kun den dag star manen og stjernene helt rigtigt. Han skal bygge og indvie et tempel og udfare et kostbart ritual, sa han mang-
ler en mindre formue. Arven efter Mr. Shaw kan blive hans redning. Iritet ma komme i vejen.

- Rollespilstips: Du er den inkarnerede akademiker. Du ved, at du er klogere end langt de fleste, og saetter gerne folk pa plads - is=r “Stan-
ton-typen’”.
Du hader born. Born er ofte ondskabsfulde, og hvis ikke, er de alligevel ofte i stand il at bringe dig i forlegenhed. Selv som bam hade-
de du andre bam.
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kedes det Charles at fa ud af Sarahs liv. Stanton skulle skrive opgave om Euripides, men stjal fra en gammel afhandling, som imidlertid viste sig at vaere en




-

.

Grevinde Charlotte Saint-Duprés
alias Emma Smith, 27 &r, svindlerske

Emma var den, de andre piger sa ap til pa St. Annas Barnehjem for Piger i Londan. Hun ville kun omgds nogle {8 udvalg:

te, og de fungerede narmest som tjenere for hende.

En dag kom Emma til at sla en rude itu. For ikke at skulle sta skoleret for forstanderinden, den strenge Miss Black,
sagde Emma til en pige ved navn Victoria, at hvis hun tog ansvaret, kunne hun komme med i Emmas inderkreds. Hvis
ikke, ville Emma gare livet surt for hende. Victoria gjorde som budt.

Af nysgerrighed gemte Emma sig bag nogle frakker i et skab pa forstanderindens kontor for at overveere forlebet.
Hvad hun sa, vil hun aldrig glemme: Den ellers sa retlinede forstanderinde gik fuldstandig amok. Hun blev ved med at
sl Victoria og sparkede hende sagar, efter at hun var faldet omkuld, Da Miss Black kom til sig selv, tog hun Victoria og
lagde hende ind i skabet, hvor Emma sad. Victoria var dod, og Emma var fanget ssmmen ligel i flere timer, indtil forstan-
derinden forlod kontoret.

Bagefter fandt Emma en afsides krog af barnehjemmet, hvor hun satte sig og gred. Pludselig stod en venligt udseende
2ldre herre foran hende og spurgte, hvad der var i vejen. Hun fortalte ham det hele. Han sagde, at hvis hun lovede ikke at for-
tzelle historien til nogen, sa skulle han serge for hende, nar hun forlod bornehjemmet.

Mr. Shaw, som manden kaldte sig, holdt sit lefte. Da Emma flyttede fra barnehjemmet, fik hun hvert halve &r et anseligf belab udbe-
talt og skulle til gengeeld sta til radighed, safremt Mr. Shaw fik brug for en tjeneste.

Bange for arbejde, pligter og ansvar fik Emma en ide. Som tyvearig tog hun (il Frankrig, og to ar senerc vendte hun tilbage som Grevinde Charlotte Saint-
Dupres og gjorde sit indtog i det finere selskabsliv.

Smuk, charmerende og tilsyneladende altid glad; iskold, arrogant og i stand til at bringe andre i forlegenhed; det hele passer pd Grevinde Charlotie; som
hun nus hedder, og hun er perfekt i rollen som aristokrat. Det passer derfor Charlotte fint, at hun skalarve Mr. Shaw. Nu kender ingen hendes hemmehghed
og }0 flere penge hun arver, desto lzngere kan hun holde forestillingen karende, hvilket helst skulle veere for livstid.

I pyrigt kan Grevinde Charlotte ikke fordrage bern; hun synes, de er ulzkre, og deres neerveer minder hende om hendss egen baggrund.

Rollespilstips: Grevinde Charlotte fgrer sig frem som verdensdame. Hun har vaennet sig til, at folk bukker og skraber, og hun holder af at ydmyge andre .

mennesker, Iser barn af velhavende familier hader hun.
Veer nedladende og kalig. Tal overdrevet affekteret. Snak om alle de fine mennesker, du omgds. Traed pa tjenestefolkene.

Frederick Stanton, Esquire
26 4r, bachelor

yngste bam i flokken fik Frederick dog s& meget opmaerksomhied, at det var et stort slag for ham, da den gnskede dat-
ter endelig kom til verden syv ar senere. Nu var en kolbatte eller en tegning ikke leengere nok il at begejstre.

I lobet af de kemmende ar forsegte Frederick sig bl.a. med Klaverspil, bridge og diverse genlleman-sporisgrene,
men det rakte ikke langl nok til at imponere. Uanset hvad han gik i gang med, métte han indse, at han aldrig ville bli:
ve mere end middelmadip til det.

I skolen var hans praestationer mildest tait pa det jevne, og faderen lagde ikke skjul pd, at heje forventninger var

spildt pa Frederick. Den ldste broder skulle arve godset og titlen (lord), den nasteldste karede sig glimrende pa
Oxford, og lillesesteren spillede allerede som ottearig bedre klaver. end Frederick nogen sinde ville komme 6l
Da Frederick begyndie at studere i Oxford, opdagede han, at der var noget, han var god til. Det var ikke arkasologi
og klassisk litteratur, som han studerede, men skuespil - Frederick har en uovertruffen evie Uil at lyve og bedrage. Han
talte om Alexandria, Konstantinopel og Athen, sa folk troede, at han havde vaeret der. Han talte om de graeske tragediefor-
fattere, som om han havde last deres vaerker. Og han lod, sam om de klaversonater, han havde brugt ar pa at lere, var noget,
han lige havde opdaget.
Folk blev betagede af den charmerende. unge adelsmand - ikke mindst Sarsh Piwick, datter af Charles” professor | klasa‘.lsk litte-
ratur. Og Sarah og Frederick begyndte at se en del til hinanden.

Omtrent samtidig skulle Frederick skrive en opgave om den graeske forfatler Euripides. Frederick vidste imidlertid, at den ikke ville blive seerig god, his
han selv skrev den. Derfor opstavede han en gammel afhandling af en ukendt filolog, og uddrag af dette veerk blev - lettere. omskrevet — afleveret il Pro-
fessor Piwick, signeret F. Stanton.

Kort tid blev Frederick kaldt op pa professorens kontor. Professor Piwick sagde ligeud, at han havde gennemskuet Frederick som den bedrager, han var.
Han kendte godt den athandling. som Frederick havde skrevet af fra, og hvis Frederick ville undg4 afslaring. skulle han holde sig fra Sarah.

Frederick opharte @jeblikkeligt med at studere og med at se Sarah; og flyttede til London, hvor han bor pa sin families regning.

Alt dette skete for fire ar siden. Frederick er siden begyndt at interessere sig for religiss mystik. Han har en del penge til radighed fra sin-familie og sam-
ler nu pa rituelle genstande (statuetter, daggerter osv.). Denne interesse har bragt ham i forbindelse med Mr. Shaw, som han medte for et &rs tid siden ved
ent auktion. De to herrer har truffet hinanden to gange siden, og Frederick har fortalt Mr. Shaw hele sin historie ~ der var noget tillidsveckkende ved ham.

~ Nuer Mr. Shaw ded, og det glzder Frederick; at han skal arve. En formue, som ikke kommer fra familien, er lige, hvad han har brug for. $4 behaver han
ikke at komme krybende, hvis han skal bruge penge - og det skal han! Han vil nemlig rejse til Amerika, hvor der skulle veere bedre muligheder for at gere
karriere med de talenter, han besider. Intet ma komme i vejen. ' :

Rollespilstips: Veer arrogant, og fer dig frem som den aristokeat, du er. Du elsker opmaerksomhed og vil gore alt for at veere | centrum. Lyv,
nar det passer i dit kram. ===

Du hader akademikere, og du hader bern — iseer dem, som er dygtige til et eller andet. De ger dig rasende, og de bringer dig i forle-
genhed. De burde udryddes.

Farste gang Frederick skuffede sine foreeldre var ved fodslen — de ville hellere have haft en datter end sen . tre. Som
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preesenterer:

Rettelser til din telefonliste:

Lars Konzack, tif. 8625 7252
I Fanix nummer 19 byttede vi rundt pa fire cifre i Lars
Konzacks telefonnummer. Det betad at en stakkels E.
Poulsen fik snakket med en masse nye mennesker fra
hele landet. Det er vi rigtig kede af og det var slet ikke
meningen.

Balder Asmussen, tif. 9812 1504
Ogsa her har vi tidligere bragt et temmelig misvisen-
de telefonnummer, men det skulle der vaere rettet op
pa nu. Balder star for Englandsprojektet under
Workshop 2000.

Huckeliste til spilkongresser:

 villatelt

~ campinghegn

 raketstyr til live
 koffeinpiller til kedelige scenarier

"Avanceret Kabale - en manual til den ivrige kort-

spiller'"
nadrationer, hvis maden er knap
en t-shirt

1998

Af Jeppe Norsker

Morgendagens Orden

Aflyst pa grund af manglende filslutning. Arrange-
mentet gennemfares efter planen i den sidste uge i
juli, hvor folk forhabentlig har mere tid.

A:M:0:K

28/2 -1/3 1998
Nyt sted: Lynge Skole, Allerad

Denne con byder bade pa gamle fonix scenarier, som
Tropical Zombies og Kappestriden, et paranoia scen-
arie og desuden noget Live Cyberpunk. Mon ikke til-
meldingsprogrammet er faerdigt?
Kontakt:

Morten Kaehler, tif. 4817 4258

A:M:O:K er arrangeret af Helios - en nystartet rol-
lespilsforening i Allerad.




Gothic 98

28/2 -1/3 1998
Rollespilsforeningen Erebor, Lasseesgade 7, kid.
Tv. 2200 Kebenhavn N

Minicon arrangeret af Rollespilsforeningen Erebor.
Der er ikke mulighed for overnatning, men der er
mulighed for at hygge sig weekenden igennem med
scenarier og socialt samveer. Temaet er, som navnet
siger, Gothic.
Kontakt:

Bjarne Sinkjser 21 28 38 78

B-con
6-8/3 1998 pa Mellervangskolen i Alborg

B-scenarier, B-flm og B-mennesker
sted. Sadan lyder beskrivelsen af TROA-C
B-con. Arrangarerne er skiftet ud og co
generelt il at skille sig lidt ud fra d
kongresser. Det var ved redaktione
muligt at skaffe flere oplysninger
men ring til Christian, hvis du aﬂske
de informationer.
Kontakt:
Christian Norgaard, tif. 9812 06

Fastaval
8-12 April pa Skjoldhgjskolen i /

Arets tema er "himmel og helvede"
hans pumpestok og alt hvad det inds
helvede, kiosken himlen og en bad:
ned af floden Styx til spillelokalerne
maden bliver den maske ikke ligesa hir
sidste gang, men der bliver til gengzl
masse af den.

Fastaval byder i ar pa intet mindre e
scenarier; el stort cyberpunk scenarie fredag -
en gang himmel og helvede, og et werewolf scenarie
i en nerliggende skov. Derudover sidder 30 rol-
lespilsforfattere rundt omkring og leegger sidste hand
pa nye scenarier, og som szdvanlig bliver de bedste
preemieret under banketten sendag aften. Hvis alt gar
vel kommer Graeme Davis som @resgaest, og inspi-
reret af Pentacon kerer Fastaval et seerligt arrange-
ment, "Retssalen”.

Der er kun 500 pladseri ar; 200 faerre end i 1997,

sa der er ingen grund til at teve, hvis man vil sikre sig
en plads pa dette ars Fastaval.

Fastaval programmet udkommer den 16.februar
og sendes ud til Sleipners medlemsforeninger og lan-
dets spilbutikker. Hvis du vil sikre dig et program kan
du ogsa sende en frankeret A4 svarkuvert med 8,75
i porto til Fastaval General Ernst.

Ligesom sidste ar foregar tilmelding via billetnet.
Billetsalget starter den 2.marts.
Kontakt:

General Ernst Jensen

Dortesvej 29, 1.mf

8220 Brabrand

tlf. 8625 5413

Anders Trolle
Tif. 8618 1415

_Lortejoooob!
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Bliver alting arrangeret i sidste
ojeblik? Fanix vil gerne hjaelpe
arrangorene med at skaffe del-
tagere, men det kraever at vi
ved besked i god tid. Gerne et
halvt ar i forvejen, sa folk kan
na at indrette resten af verden
efter det. Det er jo ikke alle
som kan prale af at leve efter
Flex-Life© konceptet. | fremti-
den bliver det Anders, der star
for centralen. Kontakt:

Anders Skovgaard-Petersen
Tagensvej 15

2200 Kebenhavn N

tif: 35370202 - 121
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"Tanken?!" 2, Take 2

8-10/5 1998 i Holstebro

For et ar siden afholdtes tanken 2, men pa grund af de fa tilmeldinger
blev det til en lejligheds-con, da deltagerne invaderede arrangerens lej-
lighed. Nu praver de igen — denne gang pa en skole. Der arrangeres to
live-scenarier, braetspilsturneringer og almindelige rollespil.

Kontakt:
Thomas Winther, tif. 20671 8548

- Alborg
. 812/4 ~ Arhus
~ 810/5  Holstebro

Flex-Lifee

- den ideelle livsform for den ivrige rollespiller.

Morgendagens Orden - en undersegelse af rollespilleres liv eller
mangel pa samme.

Det startede som et live scenarie, men endte som et bevis p3,
at rollespillere har et liv. De kan i hvert fald ikke rive en helt uge
ud af deres kalender og hellige sig rollespillet. ..

De fa tilmeldinger vi fik forteeller s4 noget om hvem, der ikke har
et liv eller i hvert fald har indrettet det sé fleksibelt, at en uge i det
virkelige liv godt kan klippes ud af kalenderen... Life-Manager™
har stor respekt for de 13, intensive rollespillere i miljoet. Er der
overhovedet nogen som spiller nok rollespil?

Flex-Life© betegner de pligter og garemal i den virkelige verden,
som man indretter efter rollespilsaftaler og andre vigtige ting.

Life Manager™ anbefaler dagligt:
2 timers Playstation eller lign.

8 timers Flex-Life®

6 timers rollespil

8 timers sgvn

Kongreskalenderen -
23-30/1 — Afyst
28/21/3 Lynge skole

28/2 -1/3  Kobenhavn .




‘1-2-3-4-5-6-7-8-9-10.
Du er nu rask.”

Siden Gygax har religion veeret en vigtig del af de fle-
ste rollespilsverdener. Religioner har givet mulighe-
der for intriger, eventyr og vidundere. Religionen er i
hej grad med til at forme det billede vi far af den
enkelte rollespilsverden med guder, korstog, mysti-
ske ritualer og formularer. Alle fornuftige rollespillere
udviser respekt for gudernes overste udvalgte,
yppersteprasterne.

Alt det virker rollespillerne, men néar religion skal
praktiseres til livescenarier gar noget galt.

De fleste arrangarer laver og bruger reglsystemer,
hvor det centrale for prasterne ikke er deres tro,
men derimod deres magi. Man kommer let til at defi-
nere en praest ud fra hvor steerke formularer han har.
Yppersteprazsterne er blevet folk man gar til, nar ens
karakter er dod og skal genoplives - og det er stort
set den eneste funktion praesteskabet - og dermed
religionen - har i livescenarierne.

“Vzk godtfolk, gor plads for
bispen.’

Det behgver dog ikke, at veere sadan. | middelalde-
rens Danmark spillede Kirken en meget vigtig rolle.
Ofte var magten over landet fordelt ligeligt mellem
kirken og kongerne. Kirken ejede meget jord, fik en
tiendedel af hele folkets indkomst og mange ridder-
ordner fulgte kirken i blind tro.

Det er oplagt at bruge kirken til at skabe magtkam-
pe og intriger mellem spillerne. Det er for eksempel
let, at forestille sig, at kirken ensker at skaffe sig af
med en adelsfamilie for at 4 mere indflydelse. Man
kan brygge mange scenarier sammen over det ret
simple tema.

Nar man giver preesterne nogle mal at straebe imod
og nogle midler til at opna dem bliver deres roller
pludselig meget vigtige for plottet (forestil dig, at en
ypperstepreest vil styre landet gennem en marionet-
konge - det skal nok lykkes ham).

Religion behaver ikke at have nogen reel indflydel-
se pa scenarierne, men kirken og dens magt er oplagt
at bruge som baggrund for live.

‘Giv os i dag vort daglige
bred.’

Det, der gjorde det muligt for kirken i middelalderen
at udeve magt var, at religionen var en naturlig del af
folks hverdag. Alle mennesker blev debt, konfirme-
ret, gift og begravet i kirkerne. Hver morgen, hver
aften og ved alle maltider bad man fil guderne - og
religion var en vigtig del ved de fleste hejtider. Men-
neskene levede kort sagt med religionen som fal-
gesvend gennem livet.

Hvis en preest pa et livescenarie gerne vil have den
magt, som er ham tilteenkt, er det meget vigtigt, at
han ikke kun viser, at han er gudernes repraesentant,
ved at vise sin maegtige magi.

Det er nemlig sadan, at magi, der bliver overfort fra
rollespil til liverollespil, mister en stor del af sin auto-
ritet. Det er for eksempel mystisk og vidunderligt,
hvis man i rollespil mader en person, der er i stand til
at kunne gere sig usynlig, teleportere eller flyve. | live
mister magien en stor del af sin troveerdighed, da det

[NV R

overhovedet ikke er muligt at udfore vidundere. Det
magiske bliver erstattet med mel, vandballoner og
krydsede arme. Det er ikke en made for praesten, at
saette sig i respekt pa. Magien kan hajst gare ham lat-
terlig,

Du, vejfarende, kom hid til

mit vejtempel.’
For at kunne samle respekt ma man som praest gere
religion til en del af hverdagen for de spillere, man
onsker skal respektere en. Der er mange mader at
gare det pa. Opsag en gruppe spillere inden de skal
spise og bed en bordben med dem, giv velsignelser
og lofter om god ded til de folk, der beder inden de
skal i kamp, brug templet som kammer for de syge og
sarede, der skal plejes og afslut altid enhver samtale
med: ‘Kom til mig og lad mig hjzelpe dig med at bede’
Jo flere mennesker man involverer i religionen, desto
flere gar aktivt op i den - og det giver praesteskabet
magt.

Et gammelt ordsprog siger; ‘hjeelper man den sva-
ge - husker han nér han er staerk! Dette ordsprog
passer godt til livescenarier, for lykken kan ofte ven-
de meget pludseligt. Det er meget sjeldent set, at en
spiller kommer i problemer uden at han far reddet sig
ud af dem igen - og har kirken stettet ham mens han
havde modgang, sa vil han hjelpe kirken, nar han far
heldet med sig.

‘Dette ked. er signet af
guderne.’

Nar et scenarie kun varer 2-3 dage kan det virke som
spild af tid, at bede ind til flere gange om dagen, ga til
praesterne inden man foretager vigtige handlinger og
sa videre. Det forholder sig bare sadan, at det, der
synes at vzere spild af tid, giver de detaljer, der dan-
ner stemningen, der er helt unik for liverollespil. Selv
om en stormesse kan virke meget overdadig, sa kom-
mer den let til at floppe totalt, hvis noget gar galt. Med
en simpel bordben feler man derimod, at man bliver
en del af rollespilsverdenen.

Det er let at forberede sig som preast inden et
scenarie. Skriv et par benner, der kan bruges i hver-
dagssituationer ned. Hvis du kan en bordben, en
aftenben og en velsignelse er det meget lettere at fa
folk du mader til at respektere dig for dit rollespil. For
jeg har mere respekt for en munk, der gar rundt
blandt de faldne pa slagmarken og beder sammen
med dem - end jeg har for en ypperstepraest, der
samler alle lig i en bunke og veekker dem ved at tasl-
le til ti.

MO

ollespi

V.
HP Hartsteen

-Gutten med
kutten!
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 Kontakt  TIL.

Knutpunkt; erige . Se pi Internettet

The Casino ,_b'tﬂholéﬁ;?:.' Ulrik Karpf 56911060

Michaels Fac : - Totalteatret 53671090

Guds glemt age/Borup Totalteatret 53671090

Kryb og ko eskov = Semper Ardens 32951083
Totalteatret 53671090

Combat Smalf

Hyvis du vil have dit scenaric i kalenderen
- si kontakt redaktionen for den tiende i alle lige mineder.
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Har du nyheder, artik-
ler eller livestof til kalen-

Klippet? deren kan du sende dit
bidrag til:

- i
5 }a Jeg ved ikke, om det er en stor nyhed, men jeg er

rt fald blevet klippet. Forvent at se en meget”
rtharet _t_l?-tj_l naste scenarie x

Fonix - Live .
¢/o Hans Peter Harts-

http: //hote!.agora dk/
fonix/

Sleipner
http:/ /www.daimi.aau.
dk/~darkwing/atlantis/
indeks.html

Knutepunkt'97
http://url.uio.no/
slash/knutepunkt.htm

Knutpunkt'98
: 373 s e http:/ /www.knutpunkt.
P dataphone.se/_ Sverige

l.l.._._..._.........._.......%......'O....... Rio;BUrgUﬂdia

hitp:/ /www.geocities.
com/Area51/Chamber/

Nyt VAMPIRESYSTEM 3534/

Et ungdomsskalehold pa Frederiksberg har produce- RSKB
ret et reglsest til ‘Live Vampire', der ikke er baseret pa hitp:/ /www.danbbs. dk
‘Sten, saks papir’ (hvilket er tilfeldet for Minds Eye - / ~ tiger/tiger/rskb.htmi
White Wolis egne liveregler). Det er muligt, at 13 mere :
information ved at kontakte Seren Gelineck. StrapatS

http:/ /www.geomatics.

kth.se/~jonasn/
strapats+/

099009000 EPODOOODRPEDDS

S *ra patS Vampyr-live
Seren Gelineck

Jonas Neison har meddelt, at han ikke lzngere kan Tyboren Allé 84
overkomme at vere redakter for det svenske liveblad 2720 Vanlase
Strap:«ns Det betyder at Strapats (der i de sidste par TH.. 38744306
ar er udkommet hver maned i 600 eksemplarer) luk-
ker ned fra nummer 50. Jonas har stadig en del gam-

 |e blade pa lager, som han gemne vil szlge - og Stra-
patS fortszetter som hjemmeside pa internettet.
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Uro for stormen

af Mads Lunau.

Magics nyeste udvidelse, Tempest, er ved at szette sit
preeg pa turneringsmiljoet. Tempest betyder storm,
men kan ogsé betyde oprer i sindet. Nar nye serier
udkommer, og specielt en sa stor serie som Tempest,
koger det i mange Magicspilleres hoveder, mit eget
inklusive. Sa her er et blik pa de kort, jeg finder vigti-
ge i serien.
Gennemgangen er beregnet pa turneringsspil.

Lande.

Den mest populeere, specielt i Classic (type 1) og
Extended format, ma blive Wasteland (U), der virker
som en Strip Mine overfor speciallande. Min egen
favorit er Reflecting Pool (R), der kopierer mana, du
selv kan producere. De landtyper, der kan produce-
re alle fem farver, har hver deres ulempe. Men kopi-
landet har ikke nogen ulempe, s3 l&enge den har et
land at kopiere.

De to nye slags dobbeltlande er lidt for svage til
turneringsspil, mens Maze of Shadows (U) maske fin-
der vej ind i sideboards.

Artefakter.

| Standard (type 2) er der to vigtige kort, der kommer
til at preege miljoet. Det ene er Cursed Scroll (R), der
ofte fungerer bedre end det staerke kort fra lce Age:
Stormbind (R-1A). Det andet er Bottle Gnomes (U),
der kan give en livsfordel, der igen kan give en kort-
fordel sammen med Necropotence (R-5ed). Kombi-
neret med Disturbed Burial (C) eller bedre igen:
Corpse Dance (R) bliver modstanderen meget trzet af
de sma sade gnomer.

Scroll Rack (R) kan blive populaer specielt i Classic
og der bliver eksperimenteret med Jinxed Idol (R).

Multifarve.

Lobotomy (U) kan vise sig at vaere meget ubehagelig
for kombinationsspillere mens Selenia (R) og Dracop-
lasm (R) har endnu at bevise deres vaerd.

Hvid.

Hvid har faet gode defensive kort i Humility (R) og
Orims Prayer (U) men méske mest i Warmth (U), der
fungerer fint mod de meget populaere aggressive
rede decks. Sorte vaesensdecks som det, der gav
Slemr verdensmesterskabet, kan nzesten lukkes ned
af Light of Day (U).

Spirit Mirror (R) bor godt i kontrol-decks og Solte-

ri Priest (U) er et populeert vaesen.

Flickering Ward (U) er en stzerk Creature Enchant-
ment, men der ses ikke mange af dem i turnerings-
miljeet.

Bla.

Kortet med hejest bytteveerdi findes i bla: TimeWarp
(R), der giver en ekstra tur. Jeg tror ikke vi ser kortet
meget i turneringsmiljget, maske i et deck med store
flyvere.

Til gengaeld tror jeg Tradewind Rider (R), der med
to andre creatures kan tappe for at returnere et kort
til handen (fx. Stasis!), vil vise sit vaerd i kontroldecks,
maske ogsa Meditate (R), der taber en tur for fil
gengeeld at give dig 4 kort, og Mana Severance (R),
der fierner alt det land fra dit deck, som du tor!

Det steerkeste kort er nok Propaganda (U), der for-
langer en betaling pa 2 mana for et af modstanderens
vesner kan angribe. Sammen med Winter Orb (R,
Sed), Stasis (R, 5ed) eller Armageddon (R, 5ed), sup-
pleret med Chill (U) mod rede magikere, er der god
kontral med begivenhederne.

Capsize (C) og Interdict (U) er gode taktiske kort.

Sort.

Sort har faet et par aggressive vaesner med Shadow
og en flyver i Skyshroud Vampire (U), der fungerer
fint i et Necropotence deck med mange veesner.

To af sorts Buy Back kort er allerede naevnt sam
men med Bottle Gnomes. Mens Disturbed Burial (C)
giver en kortfordel senere i spillet, skal Corpse Dan-
ce (R) spille sammen med vaesner, der enten kan
sendes pa handen af sig selv (Selenia), ofres for en
effekt (Bottle Gnomes, Mindripper) eller har en god
specialeffekt, nar den kommer i spil (Necrataal).

Men det sterkeste kort er maske Perish (U), som
udrydder alle gronne vaesner. Gronne creature-decks
er blevet populeere efter at Svend Geertsen viste
deres styrke ved VM og senere i Chicago.

Red.

Red har faet en maengde aggressive vaesner. | toppen
er Mogg Fanatic (C), Jackal Pup (U), Mogg Conscripts
(C) og Canyon Wildcat, der gor det sakaldte Sleigh-
deck sterkere. Sleigh-decket er meget hurtigt, og
som regel radt. Hertil kommer Goblin Bombardment
(U), som giver dobbelt udnyttelse af vasnerne, og
Kindle (C), der oger meengden af billig ildkraft hos
rod.

Goblin Bombardment er ogsa en af ingredienserne
| et kombinationsdeck til Extended spil med Enduring
Renewal (R, 1A) og 0-cost Artifact-creatures.
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Gran.

overrun (U), der giver +3,+3 og Trample til alle de
vazsner, man kontrollerer, er populert hos grenne
vaesensdecks. Elvin Fury (C) er et velfungerende Buy-
Back kort. Muscle Sliver (C) er et af de vassner, der
kan nyde godt af de to korts stptte, Scragnoth (U) en
anden, der specialt medtages, hvis man ikke ensker
nogen bla magikers inblanden i sine affeerer.

Jeg er selv interesseret i hvordan Harrow (U) og
Edamri's Vineyard (R) vil klare sig. Harrow kan maske
give nye muligheder i flerfarvet, mens Vineyard'en
kan give dig en berusende oplevelse af kraft mens din
modstander sidder med temmermandene.

Tempest vil helt sikkert forny Magic-miljoet. Udo-
ver at vaere en glimrende Draft og Sealed-deck serie
er mange af kortene staerke nok til at indga i de for-
skellige turneringstyper.

De der Common-cards...

Find stakken af hengemte commoncards frem og
prov lykken med et par ideer til decks, Behager de
dig ikke og du i arrigskab river dem i stykker er tabet
jo ikke sa stort ...

Jeg har forsegt at bruge Tempest kort, men hvor
andre er brugt er udvidelsen i parentes. Ideen er selv-
folgelig at fa gennemspillet kortene og fa en fornem-
melse af den nye serie.

Med mindre andet er tilfgjet anbefales 4 af hvert
kort.

Sliverado
Metallic Sliver

Winged Sliver
Wind Drake
Counterspell
Capsize

Muscle Sliver
Spike Drone
Elvish Fury
Broken Fall
Rampant Growth

Cornmon-Sleigh

Mogg Fanatics

Mogg Conscripts
Keeper of Kookus (Vi)
Goblin Vandal (We) 1-2
Ironclaw Orcs (5ed)
Canyon Wildcat
Fireslinger

Suq'Ata Lancer (Vi) 2-3
Incinerate (Mi)

Kindle

Fireblast (Vi)

Skyggernes Herre

Soltari Trooper
Soltari Lancer
Master Decoy
Pacifism
Disenchant 2
Anaint 2

Dauthi Horror
Dauthi Marauder
Gravedigger
Diabolic Edict 2
Dark Banishing
Disturbed Burial 2

Kort nyt.

Pro Tour i Mainz

I starten af december afholdtes Magic Pro-Tour i Mai-
nz med deltagelse af en lille handfuld danskere. Bedst
placeret blev vores danmarksmester, Thomas Dall,
Kbh., der kom i top 60 for tingene begyndte at gd
skeevt. Efter Rochester-draften (draft med abne kort)
lgb han ind i uheld og landene som ar. 53.

Utradition i Arhus.

Der var utraditionelle formater blandet i de traditio-
nelle, da der blev holdt stor Magic-con i Arhus i slut-
ningen af november. Til at supplere classic, standard
og sealed deck havde arranggren, Michael Stehr, til
lejligheden indbudt til seere og udfordrende formater.
Hvad med Magic Uden Held, version 2, hvor man
traekker frit fra et abent deck? Eller Pyramide Magic,
hvor man i knock-out kampe vinder modstanderens
deck, blander det i sit eget og spiller videre med det
samlede? Man kunne ogs3 spille Goblin Wars, hvor
kortene skulle have ordet Goblin eller Mogg pa sig
eller man skulle kunne argumentere for, at dervar en
goblin pa illustrationen. Eller for forste gang spille
simultan-magic, hvor en spiller dystede mod op til 15
andre spillere pa en gang,

Arhus er ogsa arnested for andre eksperimenter. |
starten af januar afholdt Hannibal Hansen en 'Invitati-
onal', hvor 16 af Jyllands bedste spillere dystede i
mange alternative formater.




Af Sebastian Flamant

| Skaberens Kakken

Verdens Skabelse:
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Sjette Dag

“Gud sagde: "Lad os skabe mennesker i vort billede, sa de ligner os. De skal
herske over havets fisk, himlens fugle, kvaeget, alle de vilde dyr og alle kryb-
dyr, der kryber pa jorden." Gud skabte mennesket i sit billede; i Guds billede
skabte han det, som mand og kvinde skabte han dem... Og det skete. Gud s
alt, hvad han havde skabt, og han sd, hvor godt det var."

- Forste Mosebog, Verdens Skabelse

Men for Gud kom sa langt, og for Han fik lov at hvile
sig, satte Han sig pa en stor sten og taenkte sig om.
Det var hurtigt overstaet, men alligevel; Han teenkte.
Og sa gik Han ellers igang med sit skabervaerk igen,
og sa blev det nat og dag og alt det dér.

Hvilke tanker var det mon, der floj igennem Her-
rens hovede, da han gik igang med at kreere? Og
hvordan kan vi som mennesker skabt i Hans billede
efterligne denne perfekte skabelse, nar vi i vores dag-
ligdag kokkererer i vore ydmyge atelierer og kekke-
ner for at skabe ikke en hel flok af mennesker, men
bare een enkelt karakter til det naeste storslaede rol-
lespilsscenarie? Hvad ville Herren have gjort?

Den Guddommelige
Kogebog

I den store skabelsesbog star under kapitel 3 om
"Mennesker", fra side 2350 til 3659 skrevet en hel
del om, hvordan man kreerer et menneske, med stor
vaegt lagt pa ingredienser og kogemetode. Indled-
ningsvis skriver Herren: "Alt udspringer af den Gud-
dommelige idé. Der skal veere lys i paren (og der
blev lys). Uden lys, merke (og Gud skilte lyset fra
market)."

Nar man sa har {aet teendt lyset, pa den ene eller
den anden made, kan man udvalge de konkrete
ingredienser til den store gryderet. I livets store koge-
bog opsummeres de saledes: "Mennesket skal vaere
unikt, thi i forskelligheden ligger dynamikken. Men-
nesket skal have et formal, thi uden formal, ingen
mening. Mennesket skal have holdninger, thi uden
holdninger, ingen meningsforskellighed. Mennesket
skal have falelser, og det skal vide, atikke alt styres af

rationalitet. Menneskel skal have en fysisk skikkelse,
der star i relation til dets holdninger og folelser. Men-
nesket skal have unikke evner, der udspringer af hele
dets vaesen, og som skal bidrage til at give det
mening og formal. Og s alt muligt andet, desuden.
Alle disse elementer skal sta i relation til hinanden,
vare teet forbundet og forholde sig til de avrige men-
nesker pa Jorden, og der skal veere et gensidigt
pavirkningsforhold mellem menneskene."

Det var ingredienserne. 54 til kogemetoden, som
Herren i sin Almeegtige Visdom naturligvis ogsa har
taget hajde for. Han skriver: "Den som lzser dette,
ber vide, at mine egne kogemetoder er hemmelige
og ubegribelige, thi de er Guddommelige og Almaeg-
tige. Dadelige, som skulle enske at gare mig kunsten
efter, kan jeg dog hjzlpe med et par fif: At skabe et
menneske er i bund og grund en pragmatisk teknik.
Det handler om hele tiden at forholde enkeltdele til
helheden, og at kunne se det ene i det andet. At kun-
ne se skabervaerket i idé, forberedelse, organisering,
kogning, prevesmagning og justering. Og hele tiden
at forholde det ene stadie til det naste og det fore-
gaende." Denne sidste del af skabelsesprocessen
skal jeg ikke komme synderligt ind pa | dette skrift, da
det her er faste ingredienser og ikke seregne koge-
metoder, der interesserer 0s.

— -|~
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Hvad skal der i gryden?

Som naevat under afsnittet om skaberveerkets ingre-
dienser kan disse opsummeres som unikhed, formal,
holdning, folelse, fysisk udtryk, evner og helhed. Lad
mig traekke nogle grove linjer op:

Om unikhed siger vor himmelske far, at alle men-
nesker er forskellige, og at det er godt. Godt, fordi liv-
ligt, afvekslende, skabende og fordrende for et vid-
underfuldt samspil mellem alle mennesker pa denne
jord. Som Herren sa sandt og i sin store viisdom
udteykker det: "Een Kain er slemt, men i Kainer er
slemmere, og hundrede Kainer er bare kedeligt'. Et
menneske, der ikke er unikt, kalder vi for en kliché,
fordi han sa at sige er en affotograferet kopi af et
andet menneske. Klichéer eksisterer ikke i Herrens
kogebog, men eksisterer i hoj grad i rollespillerens.
Generelt er klichéer en forbandelse, men de kan i vis-
se ganske seerlige tilfzelde (som hvis deres eneste for-
mal i livet er at ironisere over £n vis type menneske)
veere til gavn.

Om formal siger the man upstairs, at alle menne-
sker har et formal, som giver deres eksistens mening,
og at det er godt. Formal er pd samme tid motivation,
malrettethed, og grundlaget for konkrete handlinger,
og til en vis grad holdninger. Formal er altid idealer af
een eller anden art, opnéelige eller uopnaelige, for
eksempel frihed, viden, penge, magt, livsgleede, ska-
belse. Et menneske uden formal er som en maskine,
der virker, men ikke har nogen funktion. Alle menne-
sker kender ikke nedvendigvis til deres egne mal,
men alle har et mal, konkret eller uhandgribeligt,
opnaeligt eller utopisk, godt eller ondt.

Om holdning skriver Skaberen i sin bestseller, at
alle mennesker har holdninger, som til en vis grad
styrer deres valg, handlinger og udtalelser, og at det
for det meste er godt. Mennesket kan altid udtrykke
en holdning, selvom det maske ikke er klar over
grundlaget for denne holdning. Holdninger forholder
sig altid il noget, som eksempelvis erfaringer eller
omstendigheder eller pavirkninger. Der er stort set
lige s mange holdninger, som der er mennesker, og
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det er temmelig besveerligt. Derfor
kan det i praksis veere nodvendigt
for mennesket at klamre sig til vis-
se grundholdninger eller vaerdier,
som er overordnede de andre.
Eksempler pa sadanne grundhold-
ninger er "vold er forkert" eller
"zestetik er vigtigere end etik'. Dis-
se grundopfattelser kunne udmen-
te sig i konkrete holdninger om at
"det var forkert, at vi slog den stak-
kels uskyldige kobold ihjel" eller
"bare hun har store jader og leckre
lar, s& ma hun sgu' besgge min
dobbeltseng nar som helst".
Bemeerk venligst, at holdninger
ikke er det samme som tro, folelser
eller instinkt.

Om folelser siger Gud i Himlen,
at alle mennesker desvearre har
falelser, og-at det er noget vaie
skidt. Skidt, fordi falelser ofte far
mennesket til at gore noget, som
ikke var intenderet, som for
eksempel at sztte tenderne i et
forbandet &ble. Vel blev Eva narret
af slangen til at spise ablet, men

- hun kunne sgu’ da godt lige have

teenkt sig om, for hun rask veek

~ hapsede til og oven i kabet fik lok-

ket Adam med ind i hele misaren.
Og pa grund af den lille detalje m3
vi nu acceptere, atvi alle skal do og
alt muligt andet ubehageligt. Falel-
ser har det til forskel fra holdnin-
ger, at mennesket ikke aitid kan
udtrykke dem, og at de styrer men-
nesket pd en irrationel made.

Om menneskets fysiske udtryk

fortzeller den store kogebog os, at

alle mennesker er kommet af jord

veerdier og milseetninger.

0g skal blive til jord, og at de i deres tid pa jorden har
en fysisk person udover en dndelig person. | starten
var menneskene negne, men sa dummede Eva sig,
og nu har alle tej pa. Idag har mennesket gennem tgj-
design og plastikkirurgi faet magt til at ndre sa
meget pa sit udseende, at det kan tilpasses dets hold-
ninger og tilharsforhold til sociale grupper. Selvom
mennesket er unikt, filstraeber det ofte at efterligne
sine medmennesker og idoler, og her kommer det
fysiske element ind. Alle disse betragtninger ma men-
neskekokken have med i gryden, nar han teender op
for blusset.

Om menneskets evner fortaller Skabelsens Hand-
bog os, at "man kan ikke vaere god til alting, men der
er altid noget, man er god til". Om det er godt eller
skidt, siger bogen ikke noget om, men i hvert fald:
Nogle mener, at man medfadt er bedre til eet end til
andet. Andre tror, at man lerer, det man vil lzre,
udfra ens veerdier, malsastninger og holdninger. Den
farste slags evner kan man kalde for talenter, den
anden for faglig kompetence. Mens talenter ikke
behever at have noget som helst at gare med men-
neskets avrige traek, er faglig kompetence altid for-

‘bundet med et gnske om at lere, der udspringer fra
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Om mennesket som helhed siger den almaegtige
fader, himlens og jordens skaber (osv..), at der ud af
sammenkogningen af alle de ovenstaende ingredien-
ser opstar en helhed, en slags stuvning, hvor detikke
lengere er muligt at skille ingredienserne ad. Selvom
mennesket ogsd er fyldt med selvmodsigelser, bety-
der det i reglen, at menneskets treek "passer sam-
men'. For kokken betyder det, at han skal blande de
rigtige ingredienser sammen, sa helheden bliver spi-
selig. Det er her, kunstaspektet i skabelsen ligger. Det
er her, kokken ma treckke pa al sin viden om alle de
mulige ingredienser for at skabe en ret, der er en
nydelse og ikke en skaendsel mod skabelsen.

Kogemetoden

Selvom dette afsniti den store kogebog fylder over
300 sider, skal den ydmyge referent ikie her komme
synderligt ind pa det. Kogemetoden bestar som
nevat af ide, forberedelse, organisering, kogning,
provesmagning og justering:

Idéen er lyset i paeren, kokkens inspiration, grund-
laget for resten af madlavningen. Det nytter ikke
noget at starte uden en idé, men man ma godt under-
vejs revidere sin oprindelige idé og transformere ret-
ten undervejs. Forberedelsen er indsamlingen af de
ingredienser, der skal i gryden. Man skal-kende de
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fleste i forvejen, men ma ogsa her gerne fortryde
undervejs og revidere. Organiseringen er planlagnin-
gen af, hvilke ingredienser, der skal i forst, hvilke der
skal fylde mere end andre, hvilken smag der skal
veere fremtreedende. Kogningen er.. kogningen.
Provesmagningen er at teste sit skaberveerk: Kan
mennesket ga? Kan det sige noget nu? Har det en
holdning til tingene? Og passer det hele sammen?
Justering sker lebende under madlavningen, men er
meget vigtig. Udfra provesmagninger er det nedven-
digt hele tiden at tilsette lidt mere krydderi hist, fier-
ne lidt vand her, sadan at skaberveerket far preecist
det udtryk og funktion, der tilsigtes af kreatoren.

Rollespillerens
efterskrift

Alle Herrens ord er viise, thi han er almagtig, alvi-
dende og alseende. Men Herren taenkte ikke Skabel-
sen ind i en rollespilssammenhzng, hvor vi gor os il
Guder over vores egne fiktive verdner, hvor vi ikke er
de mennesker vi skaber, men kun spiller dem. Det
specielle forhold mellem os som skabere og skaber-
vaerk pa samme tid betyder, at der ligger nogle beg-
reensninger i det menneske, vi skaber:

Vores skaberveerk skal ikke bare eksistere og veere,
det skal ogsa kunne forstas af os som skabere. Vi skal
for vares indre gje have et billede af den person, vi
rollespiller. Dette billede bliver nadvendigvis overfla-
disk, fordi vi er os selv men spiller en anden. Som
skabere kan vi imadekomme defte dilemma ved pa
forhand at gore os nogle af karakterens treck meget
meget klart. Vi ma eksplicitere nogle fikspunkter i
karakteren, som vi lynhurtigt kan forholde os til og
kan traekke pa impulsivt, og dette pa flere niveauer.
Man kunne eksempelvis udvzelge een bestemt hold-
ning, et bestemt fysisk saertraek, en bestemt vane
eller mani, en bestemt evne, som karakteren besid-
der, og som er kendetegnende for hele karakterens
person. Disse simple treek danner s3 grundlaget for
karakteren, og selvom karakteren bliver meget mere
end disse grove essenser, har vi et holdepunkt at
vende tilbage til. Faren ved denne teknik er, at karak-
teren risikerer at blive til en kliché og ikke til et unikt
individ, som skabelsens store kogebog foreskriver
det.

En anden begrensning i skabelsen af en rollespil-
skarakter er, at karakterens personlighed skal kunne
udtrykkes mundtligt af dukkefereren. Del er et vees-
entligt dilemma i alt rollespil, at jeg ikke taler som en
bredskuldret militeermand, at jeg ikke har samme
ordforrad, at jeg ikke har den samme dybe stemme.
Det gor karakteren utroveerdig. Desvarre er der kun
to mader at komme udenom dette dilemma pa: Enten
ma man lade veere med at skabe karakierer, hvis
sproglige og fysiske udtryk, man ikke kan farene sig
med, eller ogsa ma man saite sig ind i, hvordan en
sadan person ville udtrykke sig fysisk og sprogligt.

Afslutningsvis et par viise ord fra den store koge-
bog: "Vist skal menneskene skabes i Skaberens bille-
de. Men vist er det ogsa, at menneskene skal veere
unikke og selvsteendige, at de skal have et eget liv.
Fratager man dem denne selvsteendighed, bliver de til
kopier af deres Herre. De far deres Herres treek,
deres Herres heldninger, deres Herres udiryk. Retten
kommer til at smage af det samme hver gang. Sa vid,
du kommende Skaber, at du har pligt og ansvar for at
skabe liv, ikke at reproducere dig selv i tusindfold."

"Og sa blev det aften, og det blev morgen, den
sjette dag."
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Hey jockey, op pa hesten!

Hvad laver i, derude i det ganske land?, lader
1 bare tiden ga eller har 1 en hobby?. Rolle-og
konfliktspillenes univers kan faktisk veare
ganske underholdende og tilmed larerigt, sa
tag og hop med pa vognen, det kunne jo veare
at i kunne lide det.

Sleipner serverer hver anden méned enten
Fenix eller Alter Ego til det ganske land, i
hvilke vi forklarer om vores hobby, subkul-
tur og aktiviteter. Sleipners bestyrelse sidder
midt 1 landets sterste netvaerk af rolle- og
konfliktspilsrelaterede aktiviteter, og tilbyder
befolkningen et kik ind i disse aktiviteter.
Desvezrre far man kun et overfladisk indblik
i hvad det egentlig er vi gar og laver, nar man
leeser Fonix eller Alter Ego. Men vi er altid
klar pa at levere en uddybelse af hvad det er
vi gir og laver, s& har i spergsmal er i vel-
komne til at kontakte os.

Sleipner varetager alle miljsets interesse-
grupper og lezgger en feelles kommunikati-
onslinie til pressen. Bestyrelsen laegger
meget arbejde i det at organisere spillemil-
joet, og arbejder ogsa for en samfundsenga-
gerende linie. Et arbejde som dette inklude-
rer planlegning af indholdet i alderssvarende
aktiviteter og samfundsengagement. Til dette
arbejde har bestyrelsen har brug for alt den
hjelp vi kan fi. Denne hjelp kommer bade
tra miljeet selv, men ogsa i alle de relationer
vi har med det gvrige samfund.

At lede denne subkultur af rolle- og konflikt-
spillere som rytter no.1 krazver virkelig en
mesterjockey, for i spillemiljeet er der man-

ge dygtige og dynamiske jockyer, som alle
sidder solidt i sadlerne. Denne store spred-
ning over feltet gor ofte labet til et hektisk
ridt imod det faelles mal - en etableret og
velfungerende landsorganisation.

Der er mange muligheder 1 det danske
spillemilje, men desvaerre er der som
navnt mange der gar rundt og “opfinder
den dybe tallerken igen og igen”, si
megen energi gir op i lidt for megen
pisken med halerne og dobbelt arbejde.
Dette er en skam, specielt ndr man teenker
pa at sammen kunne jockyerne fare Sleip-
nerkrikken sikkert i mal. Men tiderne er
ved at eendre sig, mange er ved at sadle om
og har skiftet knofedtsmarke.

Sa trods alle odds, er det lykkedes Sleip-
ner at fa flere og flere folk med i folden og
arbejdsudvalgene til at rejse sig fra stevet.
I nermeste fremtid ferdigger udvalgene
deres arbejdsopleg, og hvad der sa skal
ske 1 de forskellige grupper ma fremtiden
vise.

Da mange af spillemiljeets bedste stald-
karle og elitejockyer er med i dette nye
lob, tegner det godt for Sleipners ridt. For
den erfaring, det netvaerk og det venskab
der er imellem disse rolle- og konflikt-
spilsmiljeets foderbisser, er sd sandelig
noget der giver gode odds nir der skal sat-
SEs.

Et godt lab vil jo vaere en fordel, nu hvor

samfundet sidder pa baenken og kigger pa.

om Sleipner osse er indsatsen verd.
Passer sadlen dig?

Alter Ego, Sleipners andet jeg udkommer til alle lokalforeningernes medlemmer, og infor-
merer om det der sker i rolle- og konfliktspilsmiljeet. Arbejdsgruppernes status og deres
planer, spilmiljoets netvark og hvem der ved hvad, samt projektplaner og servicekonsu-
lenternes programmer er en del af den information der er i dettte interne magasin. Alter
Ego udkommer hver anden méned, og er du aktiv i miljeet og interesseret i et pravenum-
mer sa kontakt redaktionen. Vi er altid klar pa at fa flere hjlpere 1 miljoet.
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Hvor klubberne egentlig er pa vej hen, om vi skal holde fast i
den gamle klubholdning om, at vi skal veare rolle- og braet-
spilsfora, eller om vi skal folge med tiden og implementere
kortspillere og figurspillere, lave computernetvaerkshjerner og
liveviben-veerksteder samt male og modelleringsrum, sd klub-
berne bliver til sma “kulturcafeer”, er nogle af de helt store
sporgsmal.

Kulturcafeer hvor alle aspekter af vores hobby udeves, og hvor
man hygger sig side og side med diskussionsfora om sam-
fundstrends, er maske naste skridt i den rigtige retning. Ja, ja
nu teenker du nok, at vi lige skal tage en slapper, men teenk lige
lidt over hvilke samfundsgrupper der egentlig kommer i vores
klubber. Mange er studerende og litterzert anlagte personer,
som alle ensker at dyrke aktiviteter hvor intellektet stimuleres
efter egne valg og pé egne praemisser.

Hvad ligger man sd i dette?, tja vi mener at med det brede
udsnit af den danske befolkning der er 1 vores subkultur, ma vi
nedvendigvis veere pé forkant med de folkekulturelle trends.
Hvorledes vi bedst gor dette, kan kun en innovativ ledelse af
Sleipners milje afgere. Som det er i ajeblikket, har kultureer-
nes elite en tendens til stagnation, hvor innovation og trendset-
ting overlades til ungdomsskolerne og en new-age kultur af
unge dynamoer og fragmentering. Skal Sleipner og de etable-
rede klubber have en berettigelse, ma vi nedvendigvis falge
med den generelle kulturstrem og bruge den til konstruktiv
fremdrift.

Sleipners bestyrelse arbejder for disse mal, blandt andet at sen-
sationspressens fremstilling af rolle- og konfliktspillere, som
“nerder der dyrker okkultiske tendenser, i et overdrevet
omfang” dementeres. Ok, det skal ikke nzgtes at som subkul-
tur mé vi tage vores portion af uheldige elementer og knuste
skaebner, ofte grupperet i sma kliker med hver deres eget spe-
cielle adferdsmenster, og som ikke formdr en normal sam-
fundsintegration. Men da man ma huske pa, at disse elementer
findes i alle folkekulturelle subkulturer, er det jo lige for man
skulle tro at sddanne grupperinger er normale. Men hvad, s
har vi da noget at arbejde med, og ud fra devisen “en for alle
og alle for en” skal vi nok fa has pa alle de hovne ben.

Men tilbage til pointen, Sleipner skal blandt andet arbejde for
at sensationspressens dakning fir en drejning over imod en

yner

serios behandling af en af samfundets subkulturer. For rolle-/ og
konfliktspillene er geniale fortelle- og undervisningsmedier,
hvis muligheder er langtfra udforsket endnu.

Indremmet at vi keber og spiller spil, som vi har det sjovt med
nér vi spiller dem, og ja enkelte deltagere bliver maske grebet af
dette fortzellemedies muligheder og bruger meget lang tid pa at
forberede eventyr, plots og historier. Men man ma jo erkende at
nar man keber et produkt, er det for at bruge det nejagtigt som
med biler, computere og idratsudstyr.

Enkelte af deltagerne lykkedes det endda at lave sa gode even-
tyr, fortolkninger og regelsaet, at de fir dem udgivet og enkelte
starter deres egne firmaer, sd en serios og produktiv side er der
jo ogsa ved vores hobby. Rolle-/ og konfliktspilsmiljeet arbej-
der en del med kurser, foredrag og workshops, til vidererudvik-
ling og uddannelse af spillemiljeets ledere. Mange af disse til-
tag arrangeres af personer der har veret med i1 spillemiljoet
igennem mange ar. Sleipner er sdledes kulturstald for alle de
arbejdsheste der er 1 miljoet, og forsager efter bedste evne at
veere pé forkant med den folkekulturelle belge. Derfor har vi
opdelt vore arbejdsgrupper i forskellige udvalg, og forseger at
fi dem til at virke bedst muligt.

Hvor vi kan, forsgger vi ogséa at vende vores aktiviteter udad,
sledes at miljoet uden for rolle- og konfliktspilskredse ser hvad
der sker. Drug Rangers, et kulturprojekt der er igang med en
foredragsrackke i trekantsomradet, har fdet bistand af Sleipner.
Foremalet er at vise elever pd omradets gymnasier, hvilke
muligheder man har for at bruge sin tid konstruktivt istedet for
at blive narko- og alkoholmisbruger. Sleipner er med for at vise,
al man kan veelge at blive misbruger for at fordrive sin tid, eller
man kan fordrive sin tid 1 et aktivt rollespilsmilje.

Har du ideer til kulturprojekter; som kunne gere brug af Sleip-
ner, eller har du ideer til projekter er Sleipner behjelpelig med
at stable det pa benene, og serge for bade jockyer og foder.

Christian

There and back again

Firmaet Phenix musik ringede mig op og spurgte om jeg ville anmelde en cd med Kim Skovbye. Musikken var
inspireret af Tolkiens “Hobitten”. Det ville jeg gerne og den md siges at vare god.

Musikken er behagelig, flydende og med et meget inspirerende tema. Den kan sagtens bruges som bled bag-
grundsmusik, nér der spilles eventyr. Men jeg er af den overbevisning, at der hvor den kommer helt til sin ret,
er nar man sidder som master og laver sine forberedelser. Musikken giver en god hjzlp nar der skal planlegges
rejser og smé speendende passager. Den gav mig desuden en del behagelige stunder midt i jule-/nytirsraset, og
jeg kan faktisk kun anbefale et kob.Christian
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Redigeret med en
hand som en barnenumse
af Kasper Norholm

- GURPS Black Ops.
Supplement til GURPS

af Jeff Koke & S. John Ross.
Steve Jackson Games.

128 sider; 162,00 kr.

Af Brian Rasmussen.

GURPS Black Ops er et ret utraditionelt supplement
til et spil, der altid har gjort meget ud af at fremtree-
de s4 realistisk som muligt. | Black Ops er realismen
smidt over bord, og det er action, heltedad og gru
for fuld skrue! Resultatet er Cyber-X-Files pa speed,
og det er fedt.

Karaktererne er agenter for et hemmeligt og
superpotent foretagende kendt som The Company,
og de er ikke bare hero material. De er harde som
stal, kolde som is og deres job er at redde den
almindelige borger fra farer, han end ikke har fan-
tasi til at forestille sig. Baggrunden lader alt vaere til-
ladt - rumveesner, vampyrer, mystiske sekter og
magiske sammensvzargelser er alle ude pa at ade-
lzegge verden, som vi kender den, og det er spiller-
nes opgave at forhindre dette - men stilen er hard
og nadeslgs. Skent heltene er urimeligt seje, er det
hele tiden mere end en hard kamp, som aldrig vin-
des uden svare tab. Fjenden er simpelthen for
steerk.

De primere fjender i Black Ops er to alienracer
kendt som The Greys og Brainsuckers. Sidstnavn-
te ligner til forveksling de aliens, der efterhanden
pryder alt fra CD-covers til t-shirts, og de er, for at
sige det paent, ikke sarlig flinke. | deres ovale gjne

rangerer menneskeheden ikke meget hojere end
slagtekvaeg. Brainsuckers er efterladenskaber fra en
race, der forlengst har forladt os. De gnaver sig ind
i hjernen og forvandler offeret til et omvandrende
lig. De er ingen fare i sig selv, men de kan pa
rekordtid forvandle en hel by til zombier.

Jeg siger nzppe for meget, hvis jeg havder, at
Black Ops nyder godt af hele X-Files/MiB-balgen,
men jeg vil stadigvaek fremhaeve det som vaerende
blandt de bedre bud i genren. Baggrunden og histo-
rierne er set for, men det er gennemfort, og Black
Ops er en forngjelse at laese, sa hvis du ikke allere-
de er ved at redde Jorden fra universets baerme, er
det bare med at komme i gang. Sandheden er der-
ude: Find den og skyd den!

Anmeldereksemplar sponsoreret af Goblin Gate.
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Fanix anbefaler:

Age of Renaissance
Braetspil

af Jared Scarborough &
Don Greenwood.

Avalon Hill,

Stor papkasse; 490,00 kr.
Anmeldt i nr. 17.

Kulerfuldt spil om handels-
folk i renaessancen. Drag
ud i verden, byg nogle ski-
be og breend nogle keette-
re. Great fun... et must i
enhver klub eller liebha-
vers spilbibliotek. 4 rotter.

noir: the film noir role-
playing game.

Rollespil

af Jack Norris, Brian S. Roe
m.fl.

Archon Gaming, Inc.

234 sider; 225,00 kr.
Anmeldt i nr. 18.

En atmosfeerisk nydelse
om weltschmerz og den
romantiske dyrkelse af
lidelsen i en verden af
moralsk forfald. noir er
dekadence - | ordets positi-
ve forstand, 5 rotter.

Neuonian Culturebook.
Supplement til NeverWorld
af Erin Laughlin.
ForEverWorld Books.

188 sider; 162,00 kr.
Anmeldt i nr. 18.

Sa kom den endelig.
Bogen om den menneske-
lige race i NeverWorld - og
tilmed med en forenkling
af karaktergenerationssy-
stemet. Og det er ret fanta-
stisk. 472 rofte.

Werewolf: The Wild West.
Ny setting til Werewolf:
The Apocalypse

af Justin Achilli & Ethan
Skemp.

White Wolf, Inc.

296 sider - med skudhul!;
249,00 kr.

Anmeldt i nr. 18.

Varulve og John Wayne?
Nej, vel? Jo, faktisk! 4 rot-
ter.

Delta Green.

Supplement tif Call of
Cthulhu

af Dennis Detwiller, Adam
Scott Glancy & John Tynes.
Pagan Publishing.

304 sider; 240,00 kr.
Anmeldt i nr. 19.

Pagan Publishing tilfarer

The Book of Priestcraft.

Supplement til AD&D Birthright

af Rich Baker, Dale Donovan, Duane Maxwell
& Ed Stark.

TSR, Inc.

128 sider; 179,00 kr.

Af Adam Bindslev.

"S4 kom den!" Det er det forste enhver spiller og spilleder | TSR's
Birthright-setting ma sige. For The Book of Priesteraft er efter min
mening det vigtigste supplement overhovedet til denne fremragende
fantasy-setting.

| det hidtil udgivrie materiale er der lidt lost og fast om guder og
kirker. Men forst nu kan man finde aplysninger om alle guder og alle
kirker. Her kan man, pa et sted, se nejagtig hvilke kirker, der har hol-

dings i hvilke provinser, h\fe de forskellige kirker star for, hvilke alli-
ancer, de har indbyrdes etc. Kort sagt alt det, man skal vide for at
kunne kare en kirkelig magtkamp.

I det Cerillianske Pantheon er der 11 guder. Disse er beskrevet
forholdsvis grundigt dog med en, for AD&D-produkier typisk, fokus
pa deres avatar. Der |laegges mellem linierne op til, at 20 levels kri-
gere skal lammetzske en gud! Det er latterigt, men ogs3 let at se
bort fra. Gudernes meninger er, overraskende nok, beskrevet gen-
nem kirkernes dogmer. De fleste guder har nemlig flere grupper af
tilhangere, der fortolker gudernes lere forskelligh. Det er saledes
ikke kun et spargsmal om, hvad guden mener er rigtigt og forkert -
det er kirkernes tolkning, Dette er bade langt mere plausibelt i virke-
ligheden og legger op til nogle fremragende diskussioner mellem
prasterne.

Maturligvis er der ikke roser uden torne. Og det storste problem
ved dette supplement er, at det er fra The Land of the Free. Dele af
bogen er gennemsyret af politisk korrekthed, hvilket er vanvittig
ergeligt To eksempler er virkelig grelle. Det forste er Eric - Skovens
gud. Han er desvaerre ikke den middelalderlige skovgud, der beskyt-
ter dem, der bor i og benytter skoven. Han er nzrmere en hard-core
Greenpeace-aktivist; en kempe hippie med magiske evner. Han
beskytter nemlig skoven og bliver vred, hvis man udnytter den for
meget! TSR har 8benbart aldrig hert om svedebrug og lignende gro-
teske "overgreb” mod naturen, som var almindelig praksis og den
eneste made, man kendte | middelalderen. Naturen var farlig og sku-
le undertvinges. Det er zrgerligt, at ekologisk bevidsthed gar ud
over den middelalderlige stemning.

Endnu vaerre star det til med den onde gud - Belinik. TSR er 4ben-
bart meget bange for, at lserne skal syntes, at han er sej - derforer
hans tilbedere sa totalt latterligt grotesk onde, at der intet forsonen-
de er ved dem. De @der deres ofres hjerter, udfarer bloddryppende
ceremonier, hvor de ofrer kvinder og barn ete. ete. etc. Det ville
veere rart, hvis tingene ilke behevede at vaere sa sorte og hvide, men
Y Det eneste, de ikke gor, er at udfare rituelle voldtaegter - det ma
man nemlig ikke i et TSR-supplement. Du ma gerne &de kvindernes
hjerte, men voldkneppe dem - det ma man ikke!

Dette til trods - og en god spilleder kan sagtens modificere disse
ting, s& de passer et mere voksent temperament - er denne bog
fremragende. Den sterste anke er vel egentlig, at den forst kommer

nu.
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Anmeldereksemplar sponsoreret af Goblin Gate.

Men in Black: The Roleplaying Game.

NYT Rollespil il

af George Strayton & Nikola Vrtis.

West End Games/Columbia Pictures Industri-
es, Inc.

144 sider; 199,00 k.

Af Sehastian Winslow:

Sa er det uundgaelige sket atter en gang. Efter filmsuccesen MiB
skyndte nogle kvikke hoveder sig at [ave et rollespilssystem, der bys-
ger pa selvsamme univers som filmen. Det er da ogsd en glimrende
setting il et rollespil. Dog uden at vaere szrligt nytzenkende.

MIB er et tophemmeligt regeringsorgan. der har til opgave at
overvage de ca. 1500 rurnvaesner, der bor pa Jorden. | MiB: RPG er
spillemne disse elite-agenter. Bogen er inddelt i to sektioner. Den
forste er il bade spilleder (kaldet Director] og spillere. Den amhand-
ler alt fra karakterskabelse og organisationen tik-alle de seje ultratech
gadgets og vaben. Den anden sektion er kun for spillederen. Den
indeholder regler, info om rumvasener elc.

Man har forsegt at skrive bogen, som om man blev guidet gen-
nem deres viden og teknologi af en MiB-agent. Dette virker godt i
begyndelsen, men der er for mange platte kommentarer og sides-
pring til at opretholde en gribende effekt. Da layoutet ydermere er
meget ugverskueligt og forstyrrende (derer fx. meget tydelige vand-
marker pa siderne), ger det ikke bogen lettere at lase.

Rollespillet har dog ogsa en masse gode sider. For det farste er
det et meget simpelt system. Det er baseret pd West End Games’
Dé-system, hvilket betyder. at man slipper for besvaedige tabelop-
slag o.lign., der ermed til at neds@tte den reelle rollespilstid. Deter
endvidere meget simpelt at skabe en karakter (det tager hajst en
time). Det er logisk, at det gar hurtigt med karakterskabelsen, for i
det ojeblik man bliver MiB-agent slettes ens fortid. Alisd er her et
system hvor spilpérsonernes baggrundshistorier elc. er overfladige.

Systemet gar meget ud af at holde den samme halvkomiske stil,
som man oplever i filmen. Dette er der to ulemper ved. For det forste
er det nasten en forudsatning, at man har set filmen. For det andet
far spillet en lidt komisk betoning og man skal virkelig indstille sig pa
at legge el humoristisk isleet i sin spillestil. Dette bevirker, at det er
sveert at lave scenarier, der indeholder en meget alvarlig atmosfaere.
Til gengeeld er det glimrende til de lidt mere heroiske og filmiske
scenarier, men det er jo ogsé lavet over en film. | MiB: RPG er der
en meget sjov gimmick, som skal hjzlpe til at fremme rollespillet og
gore spillestilen mere filmisk. Denne gimmick er de sakaldte cue
cards. P4 disse kort star en handling, en replik etc. Det er meningen,
at hver spilperson far X antal cue cards, inden spillet begynder, |
labet af spillet skal spilpersonen s, pa et filmisk dramatisk eller
humoristisk tidspunkt, udfere det, der star pa kortet. Lykkes dette
belennes spilpersonen med den pa kortet respektive belenning,

Summa Summarum: Har man ferst lest bogen, er systemet
meget velegnet til at introducere rollespil med, da regleme er simple
og settingen noget alle kan forholde sig til. Det er ogsa et udmaerket
system, hvis man er til den lattere humoristiske og i saerdeleshed fil-
miske genre.

Anmeldereksemplar sponsoreret af Midgaard Distribution A/S.
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HarnWorld - A Real Fantasy World, 2. udgave
Setting til HarnMaster i ny udgave.

af N. R. Crossby

Columbia Games, Inc.

Mappe med 2 bager + 1 kort; ca. 174,00 kr.

Af Adam Bindslev,

ND EDITION

HARNMASTER.

/= ™. Robin Crossby

) COLUMBIA GAM

Dette er en urnulig opgave. P3 denne begreensede plads er det fak-
lisk umuligt at gare et helt system og en hel verden fyldest. Men jeg
forseger alligevel.

Harn er ikke noget nyt system/setling. Faktisk udkom fersteud-
gaven i 1986! Andenudgaven er fra 1996, Pa trods af den heje alder
er Harn aldrig slaet rigtigt igennem. Og det er meget synd. For deter
fremragende. Systemet forst.

HarnMaster er ikke el system for terninglast rollespil. Det er et
system for dem der elsker terninger. | detaljeringsgrad placerer det
sig et sted omkring RoleMaster og GURPS med alle optional rules!
Alene antallet af stats (i HirnMaster kaldet Attributes) naermer sig de
20! Der er separate stats for herelse, syn og lugtesans. Stemmen har
en stat. Alt er kvantificerst. Dette gor det til en ret omfatiende affeere
at lave en spilperson - men det er il gengaeld utroligt detaljeret.

Skills er baseret pa procenter - hvilket vi jo alle ved er temmelig
nemt i spil. Men Y kampreglerne bevaeger sig ud 1 en detaljering,
hvor jeg tror, det er hurtigere og mindre smertefuldt at tage to langs-
veerd og spille det live! Spog til side - det er meget indviklet. For den,
der mestrer det, giver det uhvivisomt en utrolig realisme, men det
kreever at hade spilleder og spillere kender kampreglerne. Ellers
tager en kamp meget lang tid.

Uafhaengigt af systemet findes sé settingen - HamWorld, Ogsa
her er detalje og realisme i hovedsazdet. Det er ikke de lange malen-
de beskrivelser, der prager denne fantasy-setting, men derimod
sma, korte og praecise oplysninger om alt, hvad man kan overveje i
denne setting. Det er faktisk virkelig godt, nar man er kommet sig
over den encyklopadiske opbygning af bogen. Stort set alle oplys-
ninger er opfert alfabetisk - hvilket er underligt, nar man lzser det
farste gang, men som man garanteret bliver glad far, nér man stir og
skal finde noget midt i en setting. Og 54 er der det allerbedste ved
HarnWorld: Det har det absolut lzkreste og bedste kort, jeg har set
i nogen setting overhovedel.

Bade HarnWorld og HarnMaster er glimrende layoutet, lszer Harn-
Master er professionelt til fingerspidserne. Alt er | fuldfarve, nemt at
finde rundt i og overskueligt | spil. Virkelig godt arbejde - noget som
mange spilfirmaer kunne leere af.

Alt i alt er Hirn et oplagt valg for den, der savner et grundigt
regelsystem og en realistisk low-fantasy setting. Og sa kan systemet
bruges uden settingen og omvendt. Har du brug for et regelsystem,
men har din egen fantasy-verden, er HirmMaster et rigtig godt valg.
Og kan du bedst lide at spille basic, men mangler en verden - s3 prev
med HarmWorld. Colurnbia Games fortjener mere opmeerksomhed
for dette, end de har faet hidtil.

Anmel-
dereksermn-
plar spon-

soreret af Columbia Games, Inc.

Stormfulde Hojder.

Nyt braetspil

af Franz Ernst & Ebbe Preisler.
Zentropa Edutainments ApS.
Papmappe; 498,00 kr.

Af Kasper Narholm.

Stonmfulde Hejder er anderledes end de fleste andre braetspil, der
dyrkes i miljget: Det handler hverken om krig, magi, ded eller vold.
Neh ... her er lagt op til et anderledes nervepirrende drama: Livet -
og egteskabet! | Stormiulde Hejder drager vi nemlig ud pa vores
faerd gennem tilvaerelsen. Man starter | Barndommens Karrusel, hvor
man kerer rundt i ring, indtil man foler sig moden nok til at vove sig
ud pa Livets Vej mod Paradisets Port. Her skal man bestikke Sankt
Peter for at komme ind. Dette gores med de guldringe, man for-
habentlig har faet samlet ind i lobet af spillet.

Konkret fungerer det saledes, at man bevaeger sin brik ved hjeelp
af spillekort (es til 10 udger en veerdi fra 1-10). Det er her tilladt at
lyve. Bliver man snuppet i dette, bliver man selvfalgelig straffet, Og
ens modstandere bliver tilsvarende belannet. Sadan gar livet sin
gang mod frelsen bag Paradisets Port. Undervejs kan man s3 stizle
fra hinanden eller tvinge hinanden ind i gteskabets fellesakonomi-
ske Helvede - og tilrane sig halvdelen af egtefellens ringe (men
2pleskab giver ogsd mulighed for at vinde spillet i lyksaligt parlab).
Alt dette foregar ved hjeelp af billedkor, der har specielle egenska-
ber. Det eneste forsvarskort er Dedskortet, Spar Dame. Spiller man
dette, gar det ens angriber ilde.

Emnevalget i Stormfulde Hajder er interessant og lifligt afvekslen-
de. Desvarme synes dets skabere at tage deres barn lidt for hejtide-
ligt. Fraser som: "Et spil om tro, hdb og lagn” og "Zentropa Edutain-
ments fralaegger sig ethvert ansvar for psykiske skader opstaet i for-
bindelse med spillet" samt det reklamemateriale, der fulgte med
anmeldereksemplaret syntes at hzevde, at her var tale om et bratspil
med satirisk bid. Jeg ma tilsta, at jeg blev en kende skuffet. Det kan
godt vaere, at jeg misforstod et eller andet i forbindelse med Zentro-
pas markedsfaring. Det ma jeg sa beklage. Misforstd mig korrekt,
Stormiulde Hejder kan snildt levere et par timers god underhold-
ning. Men satire? Nej. Der er ikke meget satirisk bid | Stormfulde
Hajder. Medmindre man spiller det med par, der er ynkelige og/eller
perfide nok til at fore deres eget lille spil i livet over | bretspillet. Det
er el ikke uinteressant studium ... Men, det er uheldigt, nar et breet-
spils underholdningsvardi er athangig af den slags ydre omstan-
digheder ... og det siger jo i bund og grund nok mere om parret end
om spillet,

Stormfulde Hajder er normeret til at vare godt og vel en halv time;
reglerne er simple og tager nappe mere end 5-10 minutter at lzre.
Og det er godt. for det er ikke et spil, man skal spille for ofte. Det er
et skeegt lille spil, der kan biive en karkommen afveksling fra de
mere krigsorientereds braetspil. Og ville have veeret en interessant
investering, hvis det ikke havde vaeret for prisen. Jeg har nemlig
sveert ved at forestille mig, at del undgar at samle stav, hverken i den
garvede spilleklub eller hjemme hos familien. Og med det fremtids-
perspektiv er 498,00 kr. uforskammet dyrt.

Men med til evalueringen af Stormfulde Hajder harer ogsa, at
designerne er filmfolk til dagligt og ikke spildesignere. Og spillet er
trods all rimeligt afbalanceret. Med dette i baghovedet méa man i sid-
ste ende lykenske dets skabere for en ganske haderlig debut.

Anmelderek-
. semplar  sponso-
reret af Zentropa

Edutainments ApS.

med dette sublime mester-
vaerk det klassiske horror-
spil sprudlende nyt liv - i
1990'erne. 5 rotter.

Cthulhu Live.

Live-Action Rollespil

af Robert McLaughlin, Dan
DePalma, Scott Nicholson
& Cindy Schneider.
Chaaosiurn, Inc.

160 sider; 158,00 kr.
Anmeldt i nr. 18.

Et must for lideniskabelige
live-rollespiflere med hang
til amorfe, cthulhoide skab-
ninger, der gor dig mzerke-
lig i hovedet. Heri finder du
svaret pd, hvordan du for
The Being of 1b til at virke
troveerdig i fysisk form. 415
rotte.

TWERPS - The World’s
Easiest Role-Playing
System.

Rollespil

af Jeff & Amanda Dee, Lou
Zocchi og Niels Erickson.
Reindeer Games/Gamesci-
ence.

10 sider: 27,00 kr.
Anmeldt i or. 79.

Tjah ... Verdens Nemmeste
Rollespilssystem, mine
damer og herrer. Lige til at
gé til. Og sd er det oveni-
kabet rigtig, rigtig fedt. 4%
rotte.

Total Fuzion Basic Rules.
Rollespif - Rev. 4.4.3 Web
Edition

af The Fuzion Group.

50 siders PDF-format; gra-
tis over internet.

Glimrende multi-genre
system med el futuristisk
"feel". Har du ikke rid eller
lyst til at investere dynger
af pengesedler pa dit rol-
lespilssystem, sé er Total
Fuzion vejen frem. 4 rotter.

e

Rottens Karakterbog:

2 rotte: Rot-
tefode!

1 rotte:

Makveaerk!

112 rotte: Nogen fik en
idé. Den skulle de ikke

have faet.

2 rotter: OK,
OK. Hvad skal man sige?
Godt forsegt ...

2% rotte: Gennemsnits-
produkt. Ingen overraskel-
ser her.

63
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3 roiter:

Afpudset og gennemarbej-
det, men ikke det mest
innovative, man har set.
314 rotte:  Flot, velgen-
nemtankt med et strejf af
nytaenkning.

4 rotter:

Fremragende; en laber lille
pakke, der satter mit
mundvand i gang.

41 rotte:  Sublimt! Star
det ikke pa din reol, er det
en fejl i din opdragelse.

5 rotter: Rot-

tens fede! En kosmisk
oplevelse ...

Domains of Dread - Ravenloft Campaign Setting.
Setting til AD&D i ny 2. udgave

af william W. Connors & Steve Miller.

TSR, Inc.

290 sider; 299,00 kr.

Af Vibeke Wichfeldt.

Det nye i Domains of Dread i forhold til 1.
udgaven er primaert, at man nu kan lave kampag-
ner, der tager udgangspunkt i Ravenloft-verdenen
med spilpersoner, der er fedt her. Tidligere kom
spilpersonerne fra en af de utallige andre verde-
ner i TSR's multivers. Verdenen i Ravenloft ligger i
en "lomme" i dette multivers og kaldes The
Demiplane of Dread. Det meste af bogen er helli-
get beskrivelser af de forskellige domains i The
Demiplane of Dread, deres domain lords, deres
klima, udviklingsstade, politiske forhold m.m. Og
sa er der selvfolgelig ogséd el par nye character
classes og races, der herer hjemme i denne ver-
den.

PDomaim

Dréa

Alt dette er altsammen meget godt. Og ideen
bag Ravenloft - en fantasy horror-setting - er ogsa
god. Men her stopper idyllen. Domains of Dread
og Ravenloft er noget rod. | sammensmeltningen
af de to genrer har man negligeret at tage hojde
for deres modsaetninger. Man ber nok teenke sig
om en ekstra gang, inden man morfer den "uskyl-
dige" heroiske fantasy-genre, der vel primart
henvender sig til born (og barnlige sjeele) med
den mere dystre, alt andet end uskyldige og knapt
sa sort/hvide gotiske gyser, der nok kreever et
mere modent publikum - eller i hvert faldt lidt
sterre barn. TSR har ikke teenkt sig om den ekstra

gang ..

Min antipati overfor Domains of Dread blev stadfestet pa side 13, 1. spalte, sfsnittet Beyond Redemption. Her far vi at
vide, hvar vigtigt, det er, at vi allesammen husker pa, at de fzle domain lords er meget, meget onde - de kan sagtens veere
tragiske figurer - men de er altsd meget onde. S3 vi skal altsa ikke have ondt af dem, nej vi skal gj, for de kunne bare have
ladet vaere med at vaere sa onde, ja de kunne sa. For sa var det slet ikke gaet dem sa ilde ... den politiske korrektheds vam-
le karklud har lagt sig klamt og solidt ned over Ravenloft - og enhver tro pa konceptets holdbarhed. Det kan selviolgelig vaere,
at det bare er mig, men ligger styrken i en gotisk fortaelling blandt andet ikke i, at "de onde” ikke bare er onde? Hvor ville
fascinationen i klassikere som fx. Frankenstein vaere henne, hvis dette var tilfeldet? Men i Ravenloft er det altsa tilfzeldet og
bogens tragiske persongalleri er beyond redemption. Der skulle jo nadig herske nogen Sympathy For The Devil i et TSR-pro-
dukt ...

Og lad os s kigge naermere pa det persongalleri. Det er bogens mest fyldige del, fordi de forskellige domain lords er ker-
nen i Ravenloft. Der er mange af dem, og en del af dem er isoleret set interessante nok, og man fornemmer skabernes kaerlig-
hed i dem. Det er et plus, der selvfelgelig ger, at man trods alt kan bruge Domains of Dread til noget.

Desvaerre er dette persongalleri ogsa lidt rigeligt befolket af individer, vi allerede kender: Dr. Victor Frankenstein er blevet
til Dr. Victor Mordenheim og hans monster er guddedemig kommet til at hedde Adam! Suk ... Dracula har hele to (!!) alter
egoer i Ravenloft; en i sin klassiske vampyrskikkelse, der i Ravenloft hedder Count Strahd von Zarovich og en i sin histori-
ske skikkelse som den morderiske og koldblodige greve, Viad "Tépes” Dracul. | Ravenloft hedder han Viad Drakov. Sidst,
men ikke mindst, preesenteres vi for en skikkelse, som jeg ikke ved, om jeg skal grine af eller greede over: Maligno, der er
hverken mere eller mindre end Evil Pinocchio. Maligno er skabt af Guiseppe, der har et alter ego, der hedder Gepetto ... Jeg
ma hellere slutte her, inden jeg bliver alt for deprimeret ...

Anmeldereksemplar sponsoreret af Midgaard Distribution A/S.
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Cybersmolf
-Smalfer, cyberpunk 0g...smolfer
Don Vinzentos havn

Tronraneren ket -Gangsteren som spilperson
-Merp-scenarie : Karas smedie
Nar den rede hane Operation terminus -Fantasy location
jaler pa Korkegen

LD4 -Opera scenarie

-Star Wars scenarie Interview e o Dla Glar;lour r:m?dte
AD&D-scenarie Krangor -med Mike Pondsmith Holocast night of the living
N ung mand med -Fantasy setting setting dead
mbitioner Den gode, den Staik af dad -Intrigescenariet
Call now scenarie onde og den gru- -Skrzem dine spillere

somme Interview

-Om skurke

-med Jacoh Stegefman

Abekongen
-Royal tragedie bland: inkaer
Deden m& have en arsag

-5ddan dreeber du dine spilpersoner - elfer |ader vanre
Damonens spej
-Okkult dark fantasy setting




Rollespilsmagasinet FO9NIX praesenterer:
Et storslaet tilb@id i bredformat

FAR DET GRATI5 :

Som noget helt nyt, kan du nu score dig et gratis ars-abonnement pa Fenix! Det eneste du
skal gere er, at bede fire andre, der alligevel har taenkt sig at abonnere, om at skrive dit navn
og adresse pa giroindbetalingskortets bagside. | kan ogsa fa bladet gratis til din klub,
hvis blot fire abonnenter skriver klubbens navn pa som “den femte abonnent.”

Og selvom du ikke benytter dig af ovenstdende tilbud, er det stadigt billigt at abonnere. ‘
Du sparer som abonnent 65 kr - altsa over 10 kr. pr. nummer.

6 numre i abonnement koster 175 kr. z

Abonnement for klubber og biblioteker; 225 kr. -

Overtarsel fra kontonummer GIROINDBETALING KVITTERING
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-Rom spil « Café
. TIf: 86 19 43 11 (butik

ystation + Cd

Anastasia, Goth Chic- Anders "Spock” Mikkelsen, Nerd
"Li'som blod ik'... og sa er der ogsa sa dejli’ merkt "Goblin Gate to godeely go where mo nan has done!

» Graven 27, 8000 Arhus C

-Et digt: Jyhad cards - papercut - artery - black hole™

\\s

* Figurer « Maling « Teminger *+ Romaner + Video * Pla

, Fax: 98 13 45 24 (Butik og postordre)

+ Kortspil

Fox Mulder, Special Agent, FBI: Cthulhu, Great Oid One:
"Goblin Gate - Watergate - Colgate - Rossgate...eh - la Goblin Gate catanga fh'we vre-miagn pthe!
Rosswell Gate? Se Scully... En UFO!I" Oversat: Goblin Gate sender altid portofrit!)"

- 68, 9000 Aalborg, TIf: 98 13 37 24

Goblin Gate + Rollespil « Breetspil « Tabletop

Danmarksgade 66
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