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

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

Bog&idé Postordre

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

BIP™ betaler portoen v/keb over 500 kr.
BIP™ er sjovere end konkurrenterne

resson. 45 87 04 45

Mandag til fredag kl. 10-19

FAX og bestil: 45 93 4' 45

Aben hele dagnet'

T

Ring og hgr
om vores
The Dark Deal!

Kob dine rollespil hos Danmarks storste indkebskaede med rolle- og braetspil
Bog & idé Postordre  Postbox 1054 2800 Lyngby TIf. 4587 04 45
Bog & idé ' Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg Ti. 751211 77
Flensborg Bog & idé  Staendertorvet 4 4000 Roskilde  TIf. 42 35 00 08
Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg TIf. 98 11 66 11
ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C  TIf. 86 13 39 55



I Fenix er det vores mal at bringe indleg
som rollespillere kan lade sig inspirere af,
men ogsa ting som direkte er brugbare.
Bladets opgave er at ruste rollespilleren til
alle teenkelige (og utaenkelige) situationer.

Hvis du mangler et “klar til at kare”-scenarie,
en lokation i din rollespilsverden eller en idé
til en spilperson, slar du bare op i Fgnix. Med
et eksemplar af Fenix ved hinden er du ikke
til at skyde igennem, eller er du?

Vi forestiller os at vennerne er kommet pa
uanmeldt beseg og kraver at spille rollespil.
No problemo! Hurtigt bladrer du igennem
nogle gamle Fgnix-numre og finder noget pas-
sende. Efter et kvarters tid er | endnu engang
klar til at kaste jer ud i eventyrets verden.

Sd sker det! Jorgen lgsriver sig et gjeblik fra
Players Handbook og siger: “Jeg er sulten,
har du noget at ade?”. Nu er gode rad dyre.
Ligemeget hvor intenst du gennemsgger dine
rollespilsblade, finder du intet der har forbe-
redt dig pd denne situation. Normalt ville du
vaere pa den, men som en speciel service for
vores laesere bringer vi nu...

PASTA A LA SORENSEN
TIL 2-3 PERSONER

1. Hak to leg og brun dem i en gryde sammen
med ca. 250 gr. hakket oksekad. Tilfgj sort
peber, basilikum og to teskefulde sukker.

2. Nar kadet er brunet haeldes en ddse fliede
tomater i. Rer rundt og lad det koge et par
minutter.

3. Nu tilfgjes en ddse tomatkoncentrat, 1-2 tsf.
salt, et fed hakket hvidleg, og lidt paprika.

4. Seet vand over til pasta og lad kedsaucen
simre. Nar vandet koger haldes ca. 500 gr.
pasta samt salt i.

5. Pastaen koges i ca. 10 minutter uden lag.
6. Efter pastaen er sat over, skal 1/2 ddse bagte
hvide banner el. chili banner tilsaettes den

simrende kedsauce.

7. Smag til med ovennavnte krydderier, evt.
kan du ogsa prave med en lille smule
muskatngd.

. Saucen simrer indtil pastaen er feerdig.

9. Du har nu Pasta a la Sgrensen klar til

servering. Bon appetit!

(o]

Med denne eksklusive (© Fanix 1995) opskrift
skulle din Fanix-samling indeholde alt hvad
en rollespiller behaver.
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det meget “italienske” look ...

Efter dette lille kulinariske sidespring, er det
tid til at komme i det serigse hjarne. Jeg vil
derfor erklaere den ellers sd sejlivede ngrd-
debat for dad. Nu méa det veere slut. Hvad
startede som et provokerende debatindlaeg om
rollespillerens identitet, har udviklet sig til
meningslas mudderkastning. Praedikatet nard
heeftes nu pd hvem som helst og betegnelsen
har derfor fuldsteendig mistet sin betydning. |
rollespilskredse kan ordet ngrd sammenlignes
med det meget udbredte “idiot”.

Rollespilsmiljoet er praeget af en udbredt
smalighed. Folk vil hellere bruge deres tid pa
at vaere sure og misundelige, i stedet for at
acceptere andres ideer og holdninger. Rolle-
spillerne er en minoritetsgruppe og i gjeblik-
ket stdr vi uden identitet. Der ber fokuseres pa
hvad vi vil med rollespillet og hvad det kan
bruges til. Rollespil er andet og mere end en
tilfaeldig hjemmesyssel. Vi har en landsfore-
ning, adskillige spilkongresser, to blade, et
utal af foreninger og en rollespilsindustri der i
gjeblikket traeeder sine barnesko. Der er mange
muligheder i rollespil, men sdlaenge rollespil-
lerne bliver ved med at haenge sig i ligegyldig-
heder og fokuserer pa forskellene imellem os,
vil vi alle forblive de ngrder der snakkes sa
meget om.

[ evrigt kan Fenix med udgivelsen af dette

syvende nummer fejre sin 1 ars fodselsdag.
Laes mere om det senere i bladet.
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Pasta 4 la Serensen. Bemaerk den smagfulde opsastning og
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ved Paul Hartvigson. Hvad er der p3 spil i
Danmark? Spot pd foreninger, kongresser og

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

seks

¢ MIKE PONDSMITH

2 af Michael G. Schmidt. Manden — myten —
legenden. Vi bringer her den fulde sandhed om
manden bag sd -
store rollespils-
successer som
Mekton ll, Teena-
zers from Outer
Space, Cyberpunk
2020 & Castle
Falkenstein!
KUN I FONIX!

VOR FRUES ORDEN

ved Mikkel K. Serensen. En tegneserie baseret pd
et rollespilsscenarie? Umuligt, ville nogen sige!
Og dog ... Den visionare Jan Kjzr Jensen viser
vejen frem!

SPII.TI!EF ANMELDELSER

redigeret af Paul Hartvigson.
Con’er, con’er, con’er every-
where! Vi har i dette nummers
udgave af spiltraee-anmeldelser
rejst land og rige rundt og
besegt hhv. “An eye for an
Eye”, en “ren” Magic-con i
Horsens, og ARL-con i Alborg.

seksogfyrre fireogtyve

s OWYOR, WANTEN B

ved Merlin Mann & Rasmus Rasmussen.
Stedet hvor alle de savlende rollespillere
kaemper om at fa opleest deres hyldestbreve

til Pornorotten over alle Pornorotter, Ronni.
Denne gang har vi desuden premiere pd Fanix
Forum - hvor du kan fa svar pa selv dine mest
andssvage spargsmadl!

otfteogtyve
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® RONNI PA FASTAVAL

S. af Palle Schmidt & Merlin Mann. Se ham lobe!
& Se ham savle! Se ham braekke sig pd Jytte Hilden!
a
&
[
w

‘= OG NU TIL AFTENENS HQJDEPUNKT...
af Christian P,
K. Sarensen. :
Om klimaks i
rollespil. Om
at vente pa
det nys der

Vores allesammens pornorotte, Ronni, pd nye
eventyr — denne gang pa dep mest prestigefyldte
con af dem alle, Fastaval i Arhus!

Ploypul - way

aldrig kom-
mer. Om
“Onde X og
hans haer af
zombifisere-
de skumba-
naner”. En

artikel du :
ikke kan leve R zi
foruden! LI
¢ VERDENS HERRE E ET LY _FOR NATTEN.... ' ;
— : af Merlin Mann. Mangler dine spillere pludselig
o af Paul Hartvigson. Vores egen lokale guru E i el T B et e e Blot e e ks
@ forteller om verdener fyldt med udfordringer, B e o e o
& oplevelser, spaending og reedsler — og om det hvor S vaerelse og et mdltid mad koster 1 GP"s
g teetteste en rollespilskampagne kommer pa krop En artikel om to forskellige ov'emammgsstefder -
= & sjel. og thrdan man bruger dem i hhv. en fantasy og
en nutids-kampagne!
g DE PROFESSIONELLE
T B af Rasmus Rasmussen.
anme l d e I ser @ 1 ' “Denne artikel hand-
-1 T ler om gangsteren
L Y h%e%d a.k g som spilperson. Den
® CASTLE FALKENSTEIN-TEMA 3'6 er tilegnet alle dem,
2 af Per Fischer. En tema-anmeldelse af dette der kynnejaenke 518
0 \Viktorianske Steampunk-rollespil fra amerikanske at spille hdrdkogte
3’ R. Talsorian Games. fC’f br ydgr €. Pem der
= W skiller sig af med
- NYHEDER y deres problemer med
@ redigeret af Christian P. K. Sarensen og . en f ap be'mer kgrr.?g,
S Michael G. Schmidt. De mest lase rygter, den en smag ’ _mu.n V"iﬂ}”
@ mest ondsindede sladder, de hotteste Magic-tips y 0g en dosis varmt 1y
'g, — alt kan findes her... — dem, der gerne \‘m’
0 bruge gangsteren i
2 ANMELDELSER deres kampagne.”
% redigeret af Michael G. Schmidt & Christian 1 H va‘d mere behaver |
P. K. Serensen. Den saedvanlige rotte-uddeling 1 atvide?
af de sedvanlige mennesker. Denne gang retter o KARA’S SMED.JE
Ao met: -§ af Mads Buchter. En blodtilsalet smedje. Et
... et broget udvalg af bide nyt & godt! '; menneske besat af haevn. En djaevel skjult bag
X3M = nyt DANSK rollespilsmagasin! T et uskyldigt udseende. Tilsammen, en eksplosiv
Masque of the Red Death — Cthulhu AD&D? =< kombination!
Harleguin's Back — omfattende Shadowrun-scenarie! © SPACE HULK
INWO — det nyeste Deckmaster-spil! x » . g Bii 13
2 Wraith-beger — dobbel feature fra WW! ‘?_'« af Lars Wagner 3175?”' _ﬂ e”’ man Wer,‘k
Raiders of the Lost Ark — need | say more? g’ f“‘rdb;o_ds Space M‘:"_rme ! G\?/S SpgcejHu =
Elminster’s Ecologies — AD&D-sttet du md ha'! E breetspil, skal ma"? farst over E:"’E sine dar som
Solo of Fortune 2 — det nyeste Cyberpunk-supplement! bl Scout. Og det er ikke for barn!

Marts/april



ved p. hartvigson

centralen - seks

TO INITIATIVER

Rollespil i Ungdoms-
skolerne-Netvaerk
Den 16/1 blev der
afholdt et kursus for
ungdomsskolelzerere i
rollespil pa Espergeer-
de Ungdomsskole.

Rollespils-leererne
er normalt isolerede,
sd madet var en meget
udbytterig udveksling
af erfaringer. Succesen
bliver gentaget - sand-
synligvis til efterdret.

Espergeerde Ung-
domsskole opretter et
Rollespils-Ungdoms-
skole-Netvaerk (RUN).
Her samles scenarier
og materialer der kan
bruges i undervisnin-
gen. De kan bestilles
af undervisere over
hele landet.

RUN c/o

Arne Hedegaard,
Espergzerde Ungdoms-
skole, Rugmarken 1,
3060 Espergaerde -

tlf 4223 3064

Spiltreef-Kursus

Til maj afholder
Landsforeningen
Sleipner et kursus for
Arrangerer af Spiltraef
(rolle-, braet og andre).
Der kommer fokus pa
PR, scenarie-kvalitet,
spilleder-skafning og
alternative arrange-
menter. Kurset bliver
atholdt i Arhus, men
datoen ligger endnu
ikke fast.

Spiltraef-Kursus
Kontakt Ask Agger,
Vestergade 6B, | sal,
8000 Arhus C; tif
86182218

FONIX

Normalt er det bare svzrt at na det hele. | dette forar er det rent umuligt!

Sleipner indkaldte til generalforsamling samtidig med der var X-con i
Kebenhavn. Og nu ser jeg at hyggelige Chop-con pa Falster og stemnings-
fulde kebenhavnske Vor Frelser Con ligger samtidig omkring Palmesendag.

Denne double-booking kunne veere undgaet ved
et blik i Fenix Halvarsplan i nummer 6, men
nej... Sa tarner to nordiske svaervaegtere sammen
— Fastaval i Arhus og Goth-con i Géteborg.

Og nu kommer det ubehagelige: s ma man
veelge. Og nar man har valgt, skal man sta ved
sit valg. Sadan er det - og det er noget af det
rollespil handler om.

Men du kan ogsa bare blive hjemme og laese om
det i Fonix...

SPILTRAF | APRIL OG MAJ

Nykebing Falster 7-9/4 1995
Chop-con V - langt fra den slagne vej
Nykabing Falster ligger i et hjarne af landet,
der ikke er heerget af rollespilstreef - bortset fra
Chop-con. Jeg besagte Chop-con i 1992 - en
hyggelig oplevelse. Det er et traef af den type,
hvor man leerer hinanden af kende. Programmet
har en overvaegt af rollespil: Cthulhu by Gas-
light, Vampire, Nephilim (5 rotter i Fanix!),
Cyberpunk, TMNT, AD&D, Warhammer RPG,
Rolemaster, Gurps og Viking. Bratspillene er
Blood Bowl, Warhammer Battle og Battle Tech.
Chop-con afholdes pa Ejegod-skolen i
Nykabing. Entre er 65 kr. hvilket inkluderer en
T-shirt med maskatten Snafte. Mad: morgen 15
kr; aften 35 kr.

Kontakt og folder: Jarn D. Petersen, Orenaes
Skovvej 12, 4840 Nr. Alslev - tIf 5384 6543
(eftermiddag og aften)

Kebenhavn 7-9/4 1995

VF-con - frelste eller fortabte?

I &r skulle det blive til noget! Et gensyn med
Kebenhavn ndr det er bedst: Vor Frelser Con i
det stemningsfulde Christianshavns Gymnasium
ved Vor Frelsers Kirke. Hvis du ikke kender VF-
con, sd er det stedet af komme og forvente det
uventede. Hvis du kender VF-con, si ...

1zoné
cs 39773

= i)

Rollespil inkluderer Call of Cthulhu, Star
Wars, AD&D, Warhammer Roleplay, GURPS og
SLA Industries (4 1/2 rotter). Ellers bydes der pa
Warhammer 40K, Robo-rally, Risk og den havd-
vundne Blood Bowl turnering von Evilstein
Memoarial Cup. Til gengeeld er der ingen Magic-
arangementer; og det er med vilje.

Spillene er turneringer - men vinderne bliver
udpeget pa en helt ny made siger arrangar
Kasper Bagh - “et helt nyt koncept”. | telefonen
kan jeg here at han har sit velkendte smarede
grin pa.

Kontakt Kasper Bagh: Edv. Griegsgade 1,
3tv - 2100 Kebenhavn (, tlf. 3120 4666.

Arhus 13-16/4 1995 (Pasken)
Fastaval - den gyldne forer-pingvin.
Fastaval er den mest spaendende rollespils-
kongres i Danmark, og maske i Norden. Fastaval
er blevet et Mekka for dansk rollespil. [ &r er der
mere end 3000 spillepladser over 4 dage.

Arhus by Gaslight

| ar er Fastaval bygget op omkring stemningen fra
Victoria-tidens London - Sherlock Holmes’ by
med tdge og gas-lys. Arrangarer, information,




kiosk og skiltning vil holde dette koncept. Mike
Pondsmith (se side 20) er @resgaest og deltager i
seminarer, i Talkshowet Adam &... — og ellers er
han der bare.

Rollespil med kvalitetsgaranti.

Der er 33 forskellige rollespils-scenarier pd
Fastaval. Nok bydes der pd Vampire, Call of
Cthulhu - eller endda AD&D, men pé Fastaval er
genren vigtigere end systemet. Horror, moderne
action, Sci-fi og Fantasy er repraesenteret - fra
alvorlige skeebnedramaer til ren underholdning.
For at sikre bedst mulige eventyr, afholdes forfat-
terweekend et halvt ar far, og en senere kvalitets-
kontrol har godkendt alle scenarierne.

Otto’en: Rollespilsprisen

Otto er Fastavals maskot - og navnet pa den
forgyldte pingvin-pris, der uddeles ved banketten
Sendag. Kategorierne Bedste Scenarie, Spil-
personer, Bipersoner, Effekter (Handouts 0.a.),
Redigering og Publikumsprisen. Det har gjort at
scenarie-forfatterne bestraeber sig ekstra for at
blive nomineret - og maske endda at vinde en
Otto. Den vigtigste pris er £res-Otto’en, der
bliver givet for en stor indsats i Dansk Rollespil.
Hvem mon fir den i ar?

Som sadvanlig er der en stor Braetspilscafé,
samt turneringer i bl.a. Civilization, Diplomacy
og Blood Bowl. Ask Agger og Martin Laerkes
prasenterer den danske version af CLAY-O-
RAMA. Gimle Larsen og Thomas Greve star
bag et Farste Verdenskrigs luftkrigs-spil In
Clouds of Glory med miniature-fly. Endelig er
der Magic-program og Jyhad-turnering.

Live-Rollespil

Cool Fish Delivery - Mafia-guruerne - har
begdet et nyt con-spil, som man kan deltage i
sidelobende med resten af Fastaval. Det hedder
Kultist og genskaber det sleske spil mellem
okkulte broderskaber i 1890’ernes London. Det
skulle undga de fleste af Mafias bureaukratiske
procedurer.

Et mere traditionelt live er Revolutionens
Spegelse, et epos fra Mexico i 1867 med
banditos, bender, skumle indianere, den franske
fremmedlegion og Revolutionen med stort R.
Bagmaend er Apollo & Knudsen, som i 1994
producerede cyber-operaen “Et Godt Tilbud”,
der omtaltes i Fenix 3.

Folder og tilmelding: Ernst Jensen, Dorthesvej
29, 1mf, 8220 Brabrand - tIf. 8625 5413

Géteborg 14-16/4 1995

Gothcon - gamle travere i Sverige
Goteborg ved Gota Alv er Sveriges naststarste
by, og seede for landets &ldste Spelkonvent,
afholdt siden 1977. Det kan forventes at 800-
1000 svenskere dukker og en del nordmand
dukker op.

Rollespilssiden er typisk svensk - f3 eventyr i
kendte systemer, der spilles flere gange: Call,
James Bond, Runequest, Traveller og Vampire.
Blandt svenske spil er Dystopia, der eri “Kafka-
tech”-genre. Det foregar i en verden af idag,
men som om teknologien gik i sta ca. 1930.

Samfundsformen lever op til Stalins dremme
og Kafkas mareridt.

Gothcon stér staerkt med braetspil, fx. ASL,
Britannia, Diplomacy, Europa, Junta, Republic
of Rome. Figurspil indebzrer Space Crusade og
table-top med 20 til 25 mm. figurer. Seerligt skal
nzaevnes Kellys Helte - i en 1:100 model af den
lille franske by fra filmens klimaks, hvor hver
spiller styrer een figur i jagten pd guldet - en til-
bagevendende tilskuersucces pd Gothcon. Der
er ogsd Magic-kort-auktion; normal spilauktion
og Laserquest.

Feelles bus fra Malmé og Lund arrangeres af
Sverok - ring pa (0046) 46 - 13 42 58. Pris for
fortilmeldte er 180 skr.

Foldere og tilmelding (senest 19/31): Jonas
Schistt, Herkulesgatan 7C, Goteborg. (E-mail:
jonas.schiott. @idehis.gu.se).

Kebenhavn 5-7/5 1995
Contraventum Mingit -

“En Fremmed kommer til Byen”
Dette nye spiltreef | Kebenhavn hylder de gode
gamle dage for Magic, da en nard var en nerd,
og Ricardo var noget man kaldte sin hund.

Contraventum henter stil og stemning fra det
Vilde Vesten. Kravene til garderobe og opfersel
er mere overkommelig end pd Fastaval. Men
pas pa - Loven opretholdes af barske Sheriffer.
Haervaerk, kvaegtyveri og falskspil (Magic) toleres
ikke!

Stilen ses i Merlin Manns Western-scenarie De
Udstadte; det klassiske shoot-out braetspil Guns-
linger - og Ronni's Saloon ved Fanix. Sekslaber-
ne er alts3 fremme, men spiltreffet byder pa
eventyr i alle genrer. Der er dobbel AD&D, Call
og Vampire; samt Warhammer RPG, Smalfquest
og KULT og andre dugfriske nyheder. Derudover
er der repriser: Offeret, der er kendt fra DRF-
con - og tre af de mest spaendende eventyr fra
Fastaval i r! Entre 75 kr. Sted: ikke fastsat.

Kontakt: Sune Schmidt Madsen, Dr. Dagmars
Allé 18, 2mf; 2500 Valby - tIf 3117 0855.

Marts/april
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(Flventyrernes

Her kan De hvile ud efter Deres

Heltegerninger...
FALK |
Jee MENTE eN

/
ieTIe" SILp b

Midt i Fastavals Menneskemylder
ligger Eventyrernes Klub, en Oase
for Eventyrere, Polarforskere,
Opdagelsesrejsende, Sefarende

og andre Haedersfolk. Her kan
man udveksle Historier om sine
Bedrifter, nyde en Drink, eller blot
hvile ud fer nye Heltegerninger.

Abent fra Formiddag til sent pa Natten! Heflig og Q
diskret Betjening! Rimelig priser pa @I, Vin og
Lasskedrikke! Leve Dronningen!

Aresmedlemmer: For de mest ambitiase og navnkundige,
tilbyder Eventyernes Klub et Medlemskab. De vardige
gives et Diplom, og vil 4 sarlig udsegt Betjening. For at
opna denne Are skal man have udiart en stor Bedrift, som
at have opdaget Kilden til den Grenne Nil, have bekeempelg
Malayiske Pirater, have fundet en ny Underart af den o
Brasilianske Borebille - eller have tilbragt en Vinter
i Skotland. {

Som bevis skal man gare een af disse ting:
- kunne beskrive Bedriften s& andre tror det er Logn.
- medbringe et exotisk Trofae til udsmykning.

- gare en Helteddd pa Stedet.

Fastaval 95 lober af stabelen i Arhus 13-16 april:

33 rollespils-scenarier*GallerisSeminarer med Michael PondsmitheFigurspile3 rollespilsforretningers
Stort Live-scenariesLandsmede i SleipnereMafias afloser; Kultiste
BradtspilscafesBanket*Auktion®Dag O*Eventyrernes klub (Fonix)® og meget mere. ..

Ring 8618 2218 for yderligere information og program
Sidste tilmeldingsfrist 23/3!

FONIX
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Var det ikke andet? Udrettede man
egentlig noget saerligt? Var man en
helt? Eller var det hele overstaet med
et par heldige rul med terningerne?
Gjorde man en forskel, eller var det
spillederen der karte sololab? Og
hvem er den Sorte Snog? Spargsmal,

HMSBR

sporgsmal, spargsmal...

Vi kender det alle sammen. Efter majsommeligt
at have stykket intrigen i eventyret sammen, har
man opstovel Onde X's tilholdssted og star nu
ansigt til ansigt med skurken over alle skurke.
Han vil gore en ende pa verdenen som vi kender
den med sin haer af zombifiserede skumbananer
og er i det hele taget en rigtig kedelig karl. Ingen
kan veere i tvivl om at dette er eventyrets hajde-
punkt — og dog... Efter al have banket hans 30
handlangere sender og sammen og sat Onde X
bag lis og sld, er det alligevel som om tilfreds-
stillelsen mangler. Var det ikke andet? Udrettede
man egentlig noget seerligt? Var man en helt?
Eller var det hele overstdet med et par heldige
rul med terningerne? Gjorde man en forskel,
eller var det spillederen der kerte sololob?

Det er som at blive snydt for et godt, krafligt
nys, man talmodigt har siddet og ventet pa.
Men fortvivl ej. Her folger opskriften pa et godt
nysepulver. Haeng pd...

med den onde troldmand og hans handlangere.
Man kunne ogsa lade vulkanen optraede

mere eller mindre tydeligt i spillernes dreamme
(se Fonix 6) og i det hele taget benytte enhver
lejlighed til at snige den ind:

“Daoren til krostuen gdr op, og det pludselige
traek far lyset til at lsbe. Sma stromme af flyden-
de voks baner sig som gladende lava vej ned
over messingstagen og opsluger pa sin vej en
edderkop der hjelpelest foregdr i den rode masse...”

Pa denne mdde vil heltene allerede have
dannet sig deres egel billede af, hvor frygtelig
vulkanen er, ndr de nar frem til foden af den.

HVOR SIDDER N@DBREMSEN?

Hvis og nar spillerne endelig er traengt gennem
Amazonas jungle, Saharas arken og Streget ved
myldretid, er det pa tide at fyre klimakset af. De
har last samtlige gader, skudt alle lakajerne og
star nu endelig face to face med eventyrels over-
skurk. Han, hun eller det(!) skulle gerne vaere
eventyrels storste udfordring, men tit er det
meget svaerl al finde den rigtige balance. P4 den
ene side skal del jo vaere menneskeligt muligt at
overvinde ham, men pa den anden side skal det
ikke veere for nemt. Hvis det gar for let, far spil-
lerne ikke fornemmelsen af at have udrettel
noget szerligl og forngjelsen er adelagt. Hvis del
derimod er for sveert, klarer spillerne den kun
hvis spillederen griber ind og det kan
de maerke lige med det samme.

an vil ggre en ende p& verdenen som Vi

kender den med sin her ai zgmbijiSerede
skumbananer og er i det hele taget en

rigtig kedelig [farl...

VOKS OG VULKANER

Far man skriver sa meget som een linie af sit
eventyr, ber man have godt check pa hvordan
det hele skal ende. Hvis ikke man har en fast
destination fra start, vil det veere en rejse uden
mal, uden mening. Hvis man derimod har et lgst
greb om sit klimaks, er man godt rustet. Sa har
man to ender af en historie og behover blot at
hinde disse to sammen pa elegant vis. Nar histo-
rien bider sig selv i halen og sidste scene henvi-
ser til den ferste, forstar spillerne virkelig hvor
langt de er ndet og ringen er sluttet — full circle.
Under konstruktionen af eventyret er det smart
at holde sig klimakset for aje. Overalt kan man
leegge sma henvisninger ind som er med til at
bygge klimakset op og forege spaendingen, og
det bar man gere. Hvis man f.eks. har henlagt
klimakset til randen af en ulmende vulkan med
glodende lavastramme og aske i luften, er del
langt mere effektfuldt at opbygge frygten for
vulkanen igennem hele eventyret, end hvis man
bryder ud i en lang enetale ndr heltene er naet
frem. F.eks. kunne man forst beskrive den
kul- sorte rogsajle heltene kan se i det fjerne.
Hvordan luften sidenhen bliver tyk af rog og
aske. Hvordan smadyrene forskraemt flygter for
katastrofen alt i mens heltene traenger stadigt
narmere pa vulkanen og det uundgdelige opgor

FONIX

“Der var du ser'me heldig! Den 14
tons tunge klippeblok ramte helt tilfzl-
digt praecis 2 centimeter ved siden af
dig. Ny runde...”

Losningen er at indbygge nogle
“nodbremser” i klimakset. F.eks. har man
planlagt at spillerne til sidst skal konfrontere
skurken den Sorte Snog og hans elitevagter i
grollerne under vulkanen fra for, i feerd med at
saenke det ellers uforgaengelige kroningsscepter
i lavastreammen, der vil smelte det om til et
dodbringende, magisk sveerd. Spillerne bliver
nadt til at balancere pd de smalle afsatser med
elitevagterne om @rene for at nd frem til den
Sorte Snog og sceptret. Hvis nu elitevagterne pa
et tidspunkt er heldige og rent faktisk rammer en
spiller (det er skel for!) — ryger han sa skrigende
i afgrunden og opsluges i den braendende lava?
Nej, vel? | stedet har man pd forhdnd gjort sig
nogle tanker om, hvad der kan ga galt.

“leg har det! Vied alle guder, jeg har det!”, rdbte
Drake. Hans vdbenfaeller var travit optaget af at
holde den Sorte Snog og hans overlevende vag-
ter tilbage. Sceptret havde vaeret 3 handsbredder
fra at for svinde i den glodende smeltedigel, da
Drake reddede det, hazngende i sin slidte kappe
som han havde bundet om en stalaktit. Nu kaem-
pede han for at komme op igen. Hvis han ikke
havde veeret sd forbandet dérlig til at klatre, ville
han mdske have set at den Sorte Snog pludselig
brad igennem vennernes linie og stormede frem.
“Vi ses i helvede!”, hvaesede han, forend han
med et hurtigt snit skar Drakes kappe over...




DET KAN ALTID BLIVE VARRE!

Man planleegger f.eks. at hvis en spiller
virkelig slar et usselt slag, svarer det til
at han ndr at parere, men modstanderen
rammer hans svaerd sd hardt at det
knaekker. Man kunne ogsa forestille sig
at han bliver sldet ud af balance og
instinktivt griber fast i en af sine venner,
der tumler ud over en afsats. Spilleren
ma forsage at holde fast i kraven pa sin
ven med den ene
hand, mens han holder
fienden vaek med svaerdet
i den anden. Filosofien
er simpel: Det kan altid
blive vaerre!
Det drejer sig simpelt-
hen om at finde pa kreative
mdder at fejle pd. | stedet
for bare at lade dem do
forste gang noget gdr galt, seetter man spillerne i
en tilsyneladende endnu mere hablas, men
vaesentligt mere inleressant situation. Det gaelder
selvfolgelig begge veje. | stedet for at have 30
tungt bevaebnede taber at skyde huller i, er det
langt mere interessant med 5 handlangere der
kan holde til lidt mere og ikke bukker under
for det farste svaerdhug. | virkeligheden er spil-
lederens personer nok langt de mest effektive
redskaber at arbejde med, fordi de er under
spillederens totale kontrol. | stedet for at betone
hvor darligt en spiller har klaret sig, kan man
fremhaeve hvor fantastisk godt et sveerdhug
fienden har praesteret. Det vaesentlige er ikke
hvor godt spilleren klarer sig i forhold til
gennemsnittet, men hvor godt han klarer sig /
forhold til sin modstander.
En anden fordel ved at benytte sig af
nadbremser er, at de bidrager til historien og
dramaet, i stedet for blot at veere en regel-relate-
ret ting. Det kan tage klimakset i en helt ny ret-
ning, hvis heltene pludselig bliver ngdt til al...

nen,

“Lort, lort, lort!”, bandede Drake og gav slip pd
det dyrebare scepter mens han febrilsk klamrede
sig til et fremspring i klippen. Over ham bolgede
kampen frem og tilbage. Sceptret tumlede ned
af den stejle klippeside, men kun 14 tommer fra
lavastrammen stoppede det pd mirakulas vis.
Gudlerne var med dem. Hvis bare Drake kunne
komme derned, uden den Sorte Snog bemaerke-
de det...

DET SIDSTE KRYDDERI

Ndr man nu har fundet pa et par interessante og
forhdbentligt anderledes ngdbremser, bor man
ogsd gore sig nogle tanker om andre raffinemen-
ter under klimakset. Hvis man tror det er nok at
placere de rette aktorer det rette sted, sd snyder
man sig selv for det sidste krydderi. Det drejer
sig om at introducere et par ukendte starrelser i
ligningen. Noget som hverken er til den ene eller
den andens fordel, men som simpelthen gar livet
lidt mere interessant for alle parter. | vores tilfael-
de kunne man opfinde “vippestenen”. Stenen
som duellen med Snogen foregar pa, ligger lost,

men en vigtig ting mangler

onde skal ha’BAI\IK !

og pd et dramatisk passende tidspunkt vipper
den og skrider maske endda et par meter ned
mod lavastrammen. Alle pa klippestykket trimler
omkuld og mad keempe for ikke at ryge i gryden.

Det er en udmaerket regulator af kampen. Hvis
heltene er ved at fa bank, lader man bare et par
bad guys ryge lige lukt i suppen, og hvis heltene
har det en anelse for nemt lader man en eller to
af dem trille ud over kanten. S3 kan de fa lov til
at haenge i fingerspidserne indtil der er nogen

"r heltene har stoppet helvedesmaski=-
reddet prinsessen eller a;kalket

kaifemaskinen er det wveerste overstéet,

(eee) de

der far tid til at redde dem op. Andre muligheder
kunne vaere faldende stalagmitter, en ny
lavastrem der pludselig bryder igennem klippe-
vaeggen (stakkels Drake...) eller hulens ukendte
beboere der ikke synes om at blive forstyrret.

TA’ DEN, AFSKUM!

Nar heltene har lidt l&znge nok, er det pd tide at
“Pay-back” effekten traeder i kraft. Det handler
simpelthen om, at ndr heltene er bragt tilstrask-
keligt langt ud, satter de langt mere pris pd sej-
rens sedme (og lad os bare vaere aerlige: Det ER
sgu’ da fedest nar de gode vinder, ik’?). Det skal
vaere skidt, for det kan blive godt, siger ordspro-
get, og det er ganske rigtigt. Nar heltene har
stoppet helvedesmaskinen, reddet prinsessen
eller afkalket kaffemaskinen er del vaerste overs-
tdet, men en vigtig ting mangler — nemlig pay-
back effekten. De onde skal have bank!







Selvom det lyder grimt, mener jeg det er vigtigt
at heltene far lov at hovere lidt; far lov til at veere
lidt selvretfzerdige og med laftet pegefinger sige:
"Forbrydelse betaler sig ikke, Snog!” Andre vil
bare sparke ham i nyrerne (losse ham i bolsche-
posen...), men forngjelsen er den samme. Det er
utroligt vigtigt for spillerne at fd lov til at komme
af med al den frustration og vrede, de har opbyg-
get under eventyrets forloh.

Klimakset skal, hvor selvialgeligt det end
lyder, ogsa give heltene en klokkeklar fornem-
melse af om de vandt eller tabte. | visse tilfelde
kunne det modsatte maske veere interessant at
udforske, men det harer til i Advanced Learners
sektionen... Efter et eventyr skal man helst kunne
sige: “Vi tveerede dem ud! Det var godt nok tet
pa, men hold kaeft hvor vi nakkede dem!” Dette
klares ved ikke at overkomplicere spillernes
madlsetning. Gor som Al Agami: Keep it simple!
“Find skatten”, “skyd Hitler” eller “red sceptret”
er alle eksempler pa ret klare og utvetydige mal
og bagefter ved man 100% om man klarede det
eller ej. Det betyder selvialgelig ikke, at der ikke
kan veere 533 betingelser der skal opfyldes for
mélet kan nds, men selve malet er en “enten-
eller” ting.

DEMENTI OG FORBEHOLD

lgennem artiklen har jeg beskaeftiget mig meget
med “skurken”, “de onde” og med at heltene
skal gi’ dem bank. Det kan maske umiddelbart
lyde ret banalt og mange vil mene at ligesom
born kommer igennem deres anale fase, sa
kommer rollespillere ret hurtigt igennem deres
dungeon fase (nogle af os, i hvert fald...). Jeg vil
i midlertid pasta at al ordentlig historiefortaelling
bygger pa de gode, de onde, og de bank som
mindst een af parterne far.

Nu kunne man maske beskylde mig for at saet-
te sagen pd spidsen, men i bund og grund er det
jo dét, det drejer sig om. Mere lzrde personer
kunne mdske fa noget ud af at se “de onde” som
en metafor for scenariets generelle problemstil-
ling. Det er jo ikke sikkert at der er en egentlig
overskurk som den Sorte Snog, men sd er der
sikkert noget andet. Et forurenende olieselskab,
en jaloux segtemand eller sagar en darlig barn-
dom. Hvis man kan skabe en god historie med
de grundleggende elementer, sd kan man alt!
Det drejer sig bare om at satte de rigtige ord
ind i ligningen.

Det allervigtigste er, at du bagefter det hele er
overstaet kan sige til spillerne: “Var det lige sa
godt for jer, som det var for mig?”

Prosit...
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TAG OVER HOVEDET

Eventyrere fra stort set alle genrer har i labet

af et eventyr brug for et sted at overnatte. De
fleste eventyrere har overnattet et utal af steder,
og beskrivelsen af dem er som regel begransede:
“] kommer til en kro; et vaerelse og et maltid
koster 1 gp...”. Pa den made ved spillerne, at
stedet blot er en formssag.

Det draber den flydende gang og gar spillet
kedeligt, hvis man kommer med detaljerede
beskrivelser af alt hvad, der omgiver spillerne,
men ved konsekvent at skajte henover alt, der

S oEr ovematm'ngssfed er som sagt et sted, der
jeldent bliver uddybet, og netop derfor kan
n spilleleder f& utroligt meget ud af, en gang

mellem, at beskrive det ellers ligegyldige stea
nere grundigt.”

ikke har direkte tilknytning til plottet, bliver
lgsningen af eventyret til ren rutine og spillet
ligesa kedeligt. Det er ikke sveert at gaette hvilke
personer man skal tale med, eller hvilke steder
man skal undersage, hvis det kun er dem, der
bliver beskrevet.

Et overnatningssted er som sagt et sted, der
sjeldent bliver uddybet, og netop derfor kan
en spilleleder f& utroligt meget ud af, en gang
imellem, at beskrive det ellers ligegyldige sted
mere grundigt. Spillerne far en masse mulighed
for at rollespille deres personer, og de seerligt
paranoide kan f& masser af tid til at gd med at
udspgrge og undersgge alt og alle.

Her falger nogle eksempler pd sddanne overnat-
ningssteder. De kan enten bruges i deres
nuvarende form, eller du kan plukke de ting ud,
du finder inspirerende. Eksemplerne finder sted i
Fantasy-genren og moderne tid, men de enkelte
idéer kan bruges i de fleste genrer.

L MODERNE TID

Et billigt motel og et kosmopolitansk luksus-hotel
i mellemkrigstidens USA. Stederne er inspireret
af horror- og gangster-genrerne, men med lidt
afpudsning kan en hvilken som helst moderne
baggrund benyttes. Placeringerne er heller ikke
vigtige, men luksus-hotellet ma selvfalgelig pla-
ceres i en storby.

 Et ly for Tlelis

FANTASY-GENREN

En luset kro og et overdadigt pale i en graenseby
ved den nordlige karavane-vej til Krangor. Du
kan naturligvis flytte dem til alle mulige andre
verdener, men mange af side-historierne kraever
en placering dels pa en graense og dels ved en
karavaneve;j.

skrevet af
Merlin Mann

illustreret af
Caspar Vang

Gransebyen Zollhalten:

Langs Grabjergene i nord ligger Dunkel-wald, et
landskab af tdgeindhyllede og ufremkommelige
skove og bakker. Kun karavanevejen mod de
nordlige kongedsmmer bryder det teette land-
skab. Enkelte smdbyer langs vejen lever af den
livlige karavanetrafik med pelsvaerk, rav og
metaller.

Dunkelwald stadte i sin tid op til Angria, men
for 100 &r siden métte kejserdgmmet afgive en
del land syd for skoven til de nordlige konge-
degmmer efter udmattende graense-stridigheder.
Graensen gar nu ved byen Zollhalten, der
kontrolleres af lenet Falkenheim, ledet af den
magtfulde Graf Kurtz.

Falkenheim var oprindeligt en del af de
nordlige kongedgmmer, men da Graf Kurtz efter-
handen blev rig pd bide karavane-told og metal-
udvinding i Grabjergene, etablerede han en
privat har, myrdede alle kongelige officerer og
erkleerede Falkenheim selvsteendigt. Indtil videre
er freden blevet sikret ved fortsatte told-betalin-
ger til den gamle konge, men konflikten lurer.

marts/april
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SMEDEN [ienY

“Ragen og stanken fra smedjen Ia som et tasppe over det alt for fyldte loka-
le. Natlogerende henvistes til bisene i den gamle stald, eller et loftsrum,
hvis man var velhavende. Til gengeeld var det her man kunne f3 alt: lige fra
smuglergods og fortrolige oplysninger til aretaver og sjove sygdomme...”

STEDET

Smeden er en kro for rakkerpak, udskud og strejfere. Kroen er en tilbygning
til byens smedje. Smedjen og kroen bestar hver af eet stort rum.

Smedjen huser ogsa kekkenet, hvilket ggr maden til en udfordring.
Krostuen er mableret med langborde og baenke, og bagvaeggen prydes af
tre store gl-fade (kun de to indeholder gl - det sidste skjuler tyvegods o.1.).

Loftet bestar af et stort og to mindre rum. Indehaveren og hans kone
bruger det ene rum, mens det andet rum er fast lejet ud. | det store rum er
der plads til 6-7 overnattende gaster pd nogle halm-madrasser.

Bag huset ligger den gamle stald, indrettet med halm-madrasser til 15-20
gaester. Indehaverens hest bor der ogsa, hvilket sikrer varmen i det uteette
skur. Om vinteren kommer Vilhelms svin ogsa ind i varmen.

BAGGRUND

Indehaver Vilhelm Smeds bedstefader, Gunnar, fik den idé at udvide den
skrantende smedeforretning med en kro, og stalden blev indrettet til over-
natning. Vilhelm arvede stedet efter sin far, der gennem sin storsldede evne
til at drikke toldere under bordet, havde set en fremtid i at udvide i en lys-
sky retning.

Gunnar havde startet et lille bryghus uden for byen, pa den angrianske
side af graensen, og de jaevnlige al-transporter blev et fremragende daekke
for diskrete forretninger. Vilhelm har fasttemret Smedens renommeé, og
tilbyder nu ogsd, for en beskeden merpris, “selskab” pa vaerelserne.

PERSONER

Vilhelm: Oppe i drene, men i god form. Han er munter udadtil, men
meget serigs med sine forretninger. Vilhelm holder altid hovedet koldt,

og rerer aldrig gl. Han spilder aldrig tid pa folk, som han ikke kan gere en
god forretning med - til gengeeld er han altid klar til at lytte til et tilbud.

Justitia: Vilhelms kone. Moderlig og omsorgsfuld. Det er hende, der styrer
krostuen, kakkenet og overnattende geester. Hun har aldrig kendt til Vil-
helms lyssky affeerer, og hvis nogen fortalte hende det, ville hun hardnakket
benaegte beskyldningerne. Hun har heller aldrig undret sig over at Vilhelm
har ansat 3 uduelige kokkepiger.

Mira, Gutrane & Helene: Kokkepiger, der aldrig bestiller noget i kakkenet.
Til gengeeld far Vilhelm dem til at “ordne veerelser” eller “bringe gl til seerli-
ge gaester”. Vilhelm vil have pigerne til at vaere i krostuen, men som regel
sidder de i kakkenet og ader rester eller tygger skra - med fedme og darlig
ande til falge. Det pavirker dog de faerreste gaester.

Heinz og Olaf: To hdndgangne maend i smedjen. De sarger desuden for
gltransporterne fra bryggeriet i Angria. Begge er nogle hérde negle, der
desverre er nemme at lokke i ufare. De har mange kontakter til underver-
denen i Zollhalten og flere storbyer, bla. Krangor (de kender bla. haleren,
Rede Roberto — se Fanix nr. 5), og de kan betales til at udfere diskrete
smaopgaver, men mord og lignende er ikke deres branche!

FONIX

Aristogeiton: 40-50 ar og fast gaest pa Smeden.
Han har de seneste 15 ar lejet det ene loftsrum,
og haenger altid i krostuen, hvor han er god for
en historie. Han pastdr at han var lensherre i Fal-
kenheim, far Kurtz med magt overtog herredgm-
met. Aristogeiton undslap med ngd og nappe,
men han er fast besluttet pd at vende tilbage og
myrde “tyrannen”.

Han tilbyder gerne “rigtige eventyrere” bade
guld, land og adelstitler, hvis de vil folge ham til
Kurtz' isolerede borg dybt inde i Dunkelwald.
Det er svaert at sige om han taler sandt, men han
kender en hemmelig indgang til borgen...

Store Germo, Fede-Fritz, Wulfer og Brak-Rune:
et fast sleeng pd Smeden. Germo og Wulfer er
begge “syvsovere” (folk som ikke kom med, da
karavanen tog afsted om morgenen), og nu bor
de i stalden mod at muge ud en gang imellem og
passe hesten. Fritz og Rune er begge lasarbejde-
re, der kun laver noget ved hgsttid. Slaenget er
en munter samling, og man kan snildt fa en aften
til at g& med at lytte til deres historier og tabe
penge til dem i spil. Dog har iseer Wulfer et iltert
temperament, og tabelige bemarkninger om
hans stritarer falder aldrig i god jord!
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“Nogen ting andrer sig aldrig. F.eks. behovet
for et billigt sted at sove, noget at drikke og
nogen at drikke det sammen med. Den slags
ldgamle behov kunne man altid fa daekket pa
Smeden - et i gvrigt alt for smigrende navn...”

STEDET

Kun et oplyst skilt ger forbipasserende opmaerk-
somme p& Smedens eksistens. Stedet bestar af 15
smd bungalows og en hovedbygning med toilet-
faciliteter og et cafeteria (“Jerry’s Diner”). | et
baglokale kan man desuden spille pool og fa en
illegal drink.

Hver bungalow kan huse 4 personer med
sofaerne i brug. Udover en sparsomt mgbleret
stue er der et soveverelse med en knirkende
seng og et skab. Der er kun vand og elektricitet i
hovedbygningen, men der star petroleumslamper
i bide stuen og soveveerelset.

P3 farstesalen i hovedbygningen bor ejeren.
Kogekonen har ogsa et par vaerelser pa denne
etage, og loftet huser stedets altmuligmand. Pa
den mide er gaesterne sikret service degnet
rundt, hvis de kan betale sig fra det.

BAGGRUND

“Smeden” har sit sare navn fra grundens tidlige-
re ejer, Jeremiah Smith. Han havde en smedje pa
stedet, men da han blev for gammel, solgte han
den til sin nevs, Thomas J. Huckson, der ville
bygge et hotel for den nye fart-og-tempo genera-
tion af bilister. Han kaldte stedet for et “motel”,
men beholdt navnet, “Smeden” for sin onkels
skyld.
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Stedet var ingen succes, kg
men da spiritus-forbudet |
blev gennemfert, s T.).
en chance for overlevel-
se. “Smeden” 13 tilpas
isoleret og kunne huse
bade illegal udskaenk-
ning, spil og prostitution.
Det nye udbud fen-
gede godt, isar fordi
man kunne finde pa et o
hav af undskyldninger
for at overnatte pa et 0 e |
“motel”, nar man traeng- 1IN
te til en festlig, men ' 4 £
diskret aften.g . il — %ﬁ X £
Desuden har “Smeden” udviklet sig til et godt sted at ga hen, hvis man
har et problem, der skal lgses diskret. | baglokalet finder man ofte medlem-
mer af den kriminelle underverden i baglokalet, der er villige til at hjalpe,
for en passende pris. Dette klientel gor dog ogsa stedet farligt for folk med
provokerende attituder.
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PERSONER

Thomas J. Huckson: 47 ar; kaldet TJ., ligner en forvokset knaegt. Han er
overvaegtig og klader sig i brune jakkesaet og gule skjorter. Hans kejtede
facon har gjort ham til et let bytte i det smakriminelle spil, men han er
stadig godit tilfreds, selvom bade sprutleverandgrer, ludere og spillere altid
tager fusen pa ham.

Martha ‘Ma’ Davidson: er den zldre kogekone. Hun laver maden i cafete-
riaet og sarger for at T.J. ser nogenlunde ordentlig ud. Hun var Jeremiahs
veninde, men nu hvor han er vaek, har hun kun ‘Smeden’ og TJ. at leve for.

Leroy Washington: Stedets altmuligmand. Han kan fikse alt og er den
direkte rsag til at T.). ikke bliver totalt blanket af. Leroy er tidligere
let-veegtshokser og slar stadig en proper nave.

Mahalia og Diana: Smedens faste ludere. De skal leegge procenter hos T.J.,
men finder som regel en undskyldning til at lade veere.

George ‘Ace’ Harrelson: Ace er oftest at finde i “kosteskabet”, som
baglokalet kaldes. Han spiller bade Black Jack og Poker, men han kan
ogsé forsyne velbetalende folk med vdben og sprut.

Vincenzo Scioffo, Angelo, Giovanni og Ennio: De forsyner stedet med
illegalt spiritus. Vincenzo nyder at besgge stedet med sine gutter, og selvom
T.J. generelt ikke bryder sig om “spaghetti-fyre”, fir de en god service.

De er flinke til at holde stedet fri for forstyrrende elementer. Med heflige
ord er det nemt at blive gode venner med Vincenzo, men upassende
bemaerkninger mades med Angelos springkniv.

Billy, Budd og Mike Greensmith: er faste gaster pd Smeden. Billy og
Budd er et par store fyre, som fagforeningsmanden, Mike, gerne hyrer til
forskellige opgaver i en god sags tjeneste. De er ofte pa udkig efter nye
friske folk, der kunne taenkes at ville gve harvaerk, stette en strejke eller
det, der er varre.

Marts/april

o uajihs

punibbnq



baggrund . atten

SOLVFONTANEN

“Den omliggende natur ma baje sig i aerbadighed for dette storsldede
bygningsveerk. En guddommeligt smuk sammensmeltning af vixiansk
stolthed og krangoriansk yndefuldhed. At tenke sig at en sddan skenhed
kan huse sa megen lagn, gradighed og ondskab er en tragedie...”

STEDET

Pa toppen af en bakke lidt udenfor Zollhalten ligger et overdadigt palae.
Det bestar af seks bygninger, hvoraf de fire omkranser en fantastisk gard-
have med et springvand i midten. En stor bygning ligger i gstlig forleengelse
af den nordlige flgj, og for enden af en lille sti mod nordvest ligger templet,
der huser Selvkilden, som stedet er opkaldt efter.

Bygningerne blev oprindeligt bygget som et faestningsvark, men den
astlige flgj, gardhaven, den indvendige sgjlegang, templet og den store
tilbygning er bygget i krangoriansk villa-stil. Vinduerne udadtil er kun
skydeskar, bortset fra den store gstlige tilbygning, der bade har udvendig
svalegang og ydervinduer.

Den gstlige flaj blev bygget til soldater og som det primaere forsvar. Nu
huser det tjenestefolk og enkelte vagter, der primzert skal smide tiggerpak
pa porten.

Den sydlige og vestlige flaj huser indehaveren og
hans familie, mens den nordlige flgj indeholder
kekken, forradslagre, toiletter og bade. En lille
akvaedukt laber fra kilden til hele den nordlige flgj.

Tilbygningen kan huse op til 150 mennesker.
Farste sal er indrettet med 30 fornemme varelser,
mens stueetagen er indrettet i store sovesale til
tyende og vagter.

Templet er opfart til zere for kilden, men det kan
benyttes af mange
forskellige trosretninger. Indehaveren selv dyrker
kildens gudinde, Argentia, der greeder tdrer af salv
for sine kriger-sgnner.

BAGGRUND

Indehaveren, Vicomte Baptiste Dagobert, er af adelig byrd fra det vestlige
Vixia-rige. Hans slaegt flygtede for 150 ar siden under et slaveoprar, der
grundet en forreederisk harfarers taven kostede mange adelige liv.
Dagobert-familien fik gennem snilde og smiger stillet land til radighed af
Angrias kejser, mod at opfere en borg, der kunne huse ham, nar han skulle
inspicere den nordlige front.

Ved en hellig kilde opferte Dagobert en fastning, men da hzeren fra nord
invaderede omradet, kom den i fare. Nu forstod Dagoberts sgn, der havde
arvet stedet, i den grad at indynde sig hos generalen, Kamal Klgveren, og
palaeet blev genopfart, og skulle nu huse nordlige officerer.

Det gjorde stedet indtil Graf Kurtz af Falkenheim for 15 ar siden erklare-
de sit len for selvstaendigt. En nat sneg hans maend sig ind pa stedet og myr-
dede alle officererne. Dette lod sig kun gare, fordi den nuvaerende indeha-
ver, Baptiste Dagobert, havde sldet en hemmelig handel af med Graf Kurtz.

Nu er stedet blevet bygget om, sa det kan huse adels- og rigfolk pa visit i
Falkenheim. Mange vigtige meder bliver afholdt pa Selvfontaenen, som har
udviklet sig til et centrum for diplomatiske beslutninger.

PERSONER

Vicomte Baptiste Dagobert: Med marke gjne, langt markt har og en bety-
delig pondus. Han synes principfast og stolt, men er bade slesk og kynisk.

FONIX

Han er klar til at saelge alt, undtagen sin familie.

Constanze: Dagoberts kone og en erfaren med-
spiller i det korrupte spil. Hun taler kun til folk af
adelig byrd - alle andre tiltales i tredje-person.

Douphaén, Michette, Galvon & Mettiane:
Dagoberts barn pd 15, 12, 8 og 5 ar. Douphaén
er arvtager og en habil diplomat. Dog har han
arvet sin moders arrogance.

General Guttphus: Sadistisk leder af Falkenhei-
ms sydlige styrker, der til hans store fortrydelse
reduceres til fordel for det nordlige forsvar. Han
siges at pgnse pa noget.

Cessiro: Taler og digter fra Krangor. Han arbejder
for en magtfuld senator, som gnsker kontrol med
Falkenheims metal-forekomster. Cessiro forsgger
at fa Guttphus til at styrte Kurtz, hvilket vil skabe
kaos og gare lenet let at erobre.

Hervo Oswaldo: Officielt storkreemmer fra
Tarkin, men i virkeligheden en snigmorder ansat
af Kurtz til at dreebe Guttphus. Kurtz har anet
generalens utilfredshed, men da han er vellidt
blandt soldaterne, skal han fjernes diskret.

Baronesse Pychmalia og hendes falge: Ung
angriansk baronesse, der aldrig fik laert at bega
sig. Nu undervises hun her af den krangorianske
filosof, Heganius, der plages af bade klima,
hjemve og lille tilmodighed med fjantede
smapiger.




AT SGLVFONTANEN

“Et stykke af byernes by, midt i fremtidens
verden. Udenfor bevasger alt sig med rekordfart,
men indenfor er lab en dadssynd. Man klaeder
om til toiletbesag, og fajancen er a&ldre end
byen. En sukkerknald for forgyldte fluer...”

STEDET

| en 6-etagers bygning fra arhundredeskiftet lig-
ger byens mest fornemme hotel. Foyer, restaurant
og bar er holdt i redt flgjl og guld, mens de
imponerende veerelser er i hvidt og lysebldt.

Stueetagen indeholder hall, foyer, restaurant
og bar, mens kakken og tjenestefolk er placeret i
keelderen. Der er desuden et skjult lager af
rgangsvine til de europaeiske gaester, der ikke
foler sig i stand til at falge landets szere skikke.

| den store hall stdr et springvand, til minde
om et gammelt fransk palee, der var bygget ved
en guddommelig kilde.

De ovrige etager indeholder fra 20 til 16
vaerelser, opdelt i 2 mindre vaerelser. Dog har
den gverste etage kun 4 vaerelser, der til gengaeld
er opdelt i 6 store veerelser.

BAGGRUND

Ejeren Maurice Marchal’s familie har forfeedre i
en adelsslagt, Dagobert, som havde et praegtigt
slot i Frankrig. Det overgik til staten, da den sid-
ste Dagobert mistede hovedet i guillotinen. Mar-
chal-familien fik til opgave at bestyre slottet som
rekreationshjem, og her stadte de pa myterne om
Swlvkilden, der skulle have magiske kraefter.
Deres eksperimenter med kildevandet havde
betaenkelige resultater, og for sagen kunne blive

undersggt, valgte familien at flytte til USA og starte en forretning med
europaeiske antikviteter.
Forretningerne gik godt, og da Maurice arvede sin fader, begyndte han,
med stort held, at
investere i bade bygninger og land. Da Marchal hgrte rygter om en lignen-
de sglvkilde gemt under en bygning midt i byen, blev alle familiens penge
brugt til at overtage den og indrette den til et fornemt hotel.
Eksperimenterne er nu genoptaget, og Marchal mener han kommer
teettere og tettere pa gadens lgsning.

punifiBpq - uayiu

PERSONER

Maurice Marchal: 60 &r, ejer af La Fontaine og fungerende direktar.
Marchal er en dygtig forretningsmand, selvom hans rygte i finanskredse er
market af hans uoverlagte opkeb af “La Fontaine”-huset. Han mener, at
kilden er et tegn fra de gamle naturguder. En dag skal han vende tilbage til
Europa som konge. Udadtil virker han meget rationel, men han har et koldt
og beregnende udtryk i ansigtet.

Deborah Marchal: 48 ar, gift med Maurice, som led i et leengerevarende
forretningseventyr mellem familien Marchal og den velhavende Jefferson-
familie. Forsemt og forsagt, men glad for sine 2 barn.

Brigitte og Marcel: 26 og 19 &r, Marchals barn. Brigitte har forlaengst
vannet sig til tanken om at vaere kongedatter, mens Marcel hellere ville
have lov til at vaere bohéme. Han driver ofte rundt i gangene pa hotellet,
mens han reciterer digte.

Sancier: Hotellets portier. En meget korrekt herre, for hvem anonymitet og
diskretion er aeressager. Han er Marchals uvurderlige hjeelper i hemmelig-
holdelsen af kildens kraft.

Boullard: Hotellets kok nyder det igjnefaldende. Han er hgjrastet, men
charmerende. Han kender intet til kilden, men ved at Marchal er meget

magtsysg.

Gianfranco Stalliscone: Velhavende, italiensk forretningsmand, der ofte
besager USA og “La Fontaine”, for at skabe nye kontakter. Han handler
med tekstiler, men har planer om at starte en vabenindustri. Han er for
nylig raget uklar med den lokale mafia, ved flere gange at udtale, at deres
kriminelle metoder bringer skam over faedrelandet. Han er derfor altid
omgivet af livvagter.

Johnny Del Amitri: Tidens “hotte” swing-navn. Han er lille, slikket og
baerer altid et skavt smil. Han synger og dirigerer godt, men det er de unge
piger sikkert ligeglade med. De giver til gengeeld dervogterne nok at lave,
nar Johnny indlogerer sig pa “La Fontaine”.

P.H. Lemond: Parapsykologisk medium. Han er i kontakt med dnderne
og klar over, at der er frygtelige ting i gaere pa “La Fontaine”. Han ved at
vandet fra kilden stammer fra gamle unavnelige guder, og at Marchal er
fanget i et kosmisk spil. Han kan ses pd gangene med sit pendul.

Luciano Mortano: Lejemorder hyret af mafiaen til at sla Stalliscone ihjel.
Han optreeder som Lucas Matari, en amerikanskfadt italiener, som gerne vil
lave forretninger med Stalliscone uden om mafiaen. Han er ledsaget af sine
to handlangere, Simone og Grattinni.
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MIKE POMNDSMITH

OM LITTERARE VISIONER

OG HARDCORE CYBERPUNK.

OM ANIME-FILM, BRUDTE

AFTALER OG BENHARD

AMERIKANSK KAPITALISME.

OM HOVEDPERSONEN

PA FASTAVAL 1995,

OM FORFATTEREN

MICHAEL PONDSMITH.

Redigeret/Indsamlet af Michael G. Schmidt
Tak til Lisa Pondsmith fra R. Talsorian

Mike Pondsmith blev fodt d. 6 November
1954 i Oregon, USA. Eftersom han var fra
en Air Force-familie [dvs. en person hvis
foraldre er udstationeret pd en af USA’ talrige
luftbaser, red.] opndede han i lgbet af sin
ungdom at bo praktisk talt overalt ~ heriblandt
sd forskellige steder som Duluth, Minnesota
og Ramstein, Tyskland. Efter en raekke sma
omveje i retningen af UCLA [University of
California in Los Angeles, red.], Berkeley og
Davis fik han endelig tilranet sig to universi-
tetsgrader i hhv. Design og Psykologi.

Efter universitetet forsggte han sig i en
mangde forskellige jobs — heriblandt en dag-
lig comic strip, avis-produktion og forskellige
former for DTP-arbejde. | 1985, under deekke
af noget formalslgst nisseri, designede han
det originale Mekton-spil, der for farste gang
introducerede den Japanske robot-genre
[animé, red.] til de kraesne amerikanske
rollespillere. Spillet viste sig at vaere sa popu-
leert at R. Talsorian Games blev oprettet i
slutningen af 1985 med det ene formal at std
for dets produktion/distribution.

Siden da er R. Talsorian Games vokset
med syv-mile skridt, og Michael har designet
yderligere fem rollespilssystemer (Teenagers
from Outer Space, Cyberpunk 2020 [det ori-
ginale og bedste! Oversat til 8 sprog!, red.],
Dreampark, Cybergeneration savel som Buck
Rogers for TSR!). Mike er blevet kendt ikke
blot for sine inspirerende system-design, men
ogsa for det unikke “feel” og atmosfaere han
bibringer hver eneste spil. Han nyeste kreation,
Castle Falkenstein, er en forelgbig kulmination
pa disse mangeartede talenter. Det er et
fremragende novelle-spil, sat i en steam age
[dvs. hvor damp er den favoriserede form for
energi, red.] fantasy verden, New Europa.

Mike har veret gift med Lisa Pondsmith,
den gkonomisk-ansvarlige hos R. Talsorian
Games, i hvad der virker som en evighed
[siger hun!, red.]. Dette har fart til skabelsen
af, i 1994, den perfekte lille nye spildesigner,
Nathen Su ... sh, Cody Kevin Pondsmith.
Hans favorit hobbier er spil-design, legetajs-
samling og model-bygning. Han er allergisk
overfor majonase. Hans starste ambition er
at besage alle Toys R Us-forretninger i verden.
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‘ ‘ astle Falkenstein
er R, Talsorian
Games nyeste

rollespil. Forfatteren Mike
Pondsmith er ogsa manden
bag det rendyrkede cyber-
punk-rollespil Cyberpunk

20.20"

- Inlrodukfion

(¢ ! Nej! Ikke

Dem!” skreg

Lucy da den
formummede skikkelse greb
fat om hendes hals med
umenneskelige kréfter
Skikkelsens gladende gine
var fyldt med tarer, og vold-
somme kramper rystede
dens krop. “-jeg elsker
Dem" lod det fra manden,
og han pressede sit svedige
ansigt mod Lucys. Alt blev
sort for pigen og hun sank
omkuld i ugerningsmandens
anme,

“ astle Falkenstein
- enny og bedre
verden, Viktori-

ansk Steampunk-rollespil af
Mike Pondsmith og William
Eaken, Anmeldt af Per
Fischer"

+ Introchifion

FONIX

eg var p vej hjem i toget fra Alborg. Jeg

havde ikke varet i bad i to dage. Da skete

det pludselig: en vildt fremmed dame overfor

greb ud efter min bog. Bogen var red og

skinnede, damen kendte intet til rollespil,
men pludselig brad solen igennem det koksgra
skydaekke. Det var keerlighed ved farste blik (for
damen og rollespil; altsa) ...det var Castle Fal-
kenstein! "Castle Falkenstein - High Adventure
In The Steam Age®".

ET GENNEMFQ@RT VARK

Castle Falkenstein er af “det md jeg ha™!"-typen.
Lysten til at kabe nye rollespil har for mit eget
vedkommende veeret lav pa det sidste, men da
jeg holdt et eksemplar af Castle Falkenstein i
handen, var ogsd jeg solgt. Bogens interior er
noget af det mest gennemforte jeg har set. Lay-
outet understreger spillets miljo og stil: arkeeu-
ropaeisk, viktoriansk og eventyrligt. Samtlige illu-
strationer er udfert af William Eaken der har gjort
bogen til langt det flotteste rollespil til dato.
“Dear Mike, I'm not dead.” indleder
bogens fiktive forfatter Tom Olam sin
utrolige beretning om hvordan han pd en
ferie i Tyskland blev suget ind i et alter-

nativt univers og kom til at deltage i kam- -

pen mellem det gode og det onde. Hele
bogen er opbygget som een lang fortsat
beretning fra Tom til Mike Pondsmith.
Béde baggrundssektionen og regelsektio-
nen er skrevet med en entusiasme der
kun kan smitte af pa leseren. Samme dag
som jeg blev faerdig med bogen, métte
jeg bare ringe til et par af vennerne sa de
kunne lave spilpersoner til en kampagne,
og det kunne ikke ga hurtigt nok!

EN VERDEN AF
KENDTE MENNESKER

Din spilperson lettede pa hatten for Sir
Arthur Conan Doyle for lidt siden, nu
star han i Baker Street, og hvem kommer
gdende? Sherlock Holmes og Dr. Watson!!
Samtlige historisk kendte personer samt
fiktive personligheder er mulige aktorer i
Castle Falkenstein. | Falkensteinuniverset
har dveergingeniarer virkeliggjort Charles
Babbages kalkulationsmaskine, The
Difference Engine, hvilket har medfart
Steamtech i alle mulige variationer. Her

er
dampdrevne computere, mekaniske robotter
og purpurfarvede dedsstriler.

Mennesker eksisterer side om side med sagn-
vasener, der har inddraget dem i deres uendeli-
ge kamp; de gode mod de onde, sd det er ikke
ualmindeligt at stade pa en drage pa vej hen i
klubben, eller at blive passet op af bahmaend
pd en gde landevej.

SPILPERSONERNE

Castle Falkensteins eget ord for spilpersoner er
“Dramatic Characters”, og her er tale om rigtige
helte og heltinder. Spillets genre er eventyrlig
viktoriansk tekno-pulp, og denne genre kraever
brave officerer, skanne intelligente kvinder, gale
videnskabsmand, onde skurke og rollespil med
store armbevaegelser. | Castle Falkenstein spiller
man personer i hvis hand verdens skabne hviler.
Her er pragtfulde dramatiske karakterer sdsom
hemmelige agenter, eventyrersker, husarer,




Jack the Ripper,

Jules Verne, Kaptajn
Nemo og hans undervands-
bad, Phileas Fogg, Mary
Shelley, Victor Frankenstein,
Grev Dracula og Karl Marx
side om side!”

( ‘I | Falkenstein huserer

- fratelaten.

CC Y Jeg, Philp
Weatherby,
Stormester af

Syvende Grad i Ra-kulten,

nedskriver dette i aaret

attenhundredeoghalvferds.

Jeg har viet mit v tl viden-

skaben og hidtil forsaget det

kedelige og materielle. Som

@ldste sen i en flok pa ni,

var det min pligt at bringe

haxder og ere over familien

Weatherby. Jeg har bragt

det vidt, min formue star

ikke tilbage for fyrsters, min
indflydelse kender ingen
granser. Jeg erkender min
argerrighed og mit hovmod.

Det er gennem disse, at jeg

har opnaet kendskab il de

arkane besvaergelser, Kun ét
gnsker jeg dog: at den smuk-

ke Lady Lucy Everglade vil

kaste sin keerlighed pa mig,

Lucy skal blive min hustru -

koste hvad det ill"

- Wealherhys optespelser 167073,
fra* Den Ulykkelige Morder

diplomater, opdagelsesrejsende, dampingeniarer
og troldmeaend.

Skabelsen af en spilperson er meget simpel,
faktisk eksisterer der ikke et person-skema til
spillet! Istedet udformes spilpersoner via en dag-
bog i hvilken man svarer pa centrale spergsmal i
spilpersonens liv, og sidenhen laver optegnelser
over eventyrets gang.

Hele forstaelsen af personerne ligger i fornem-
melsen for genren, og er man ikke til Jules Verne
parret med Dickens, Conan Doyle og Poe, tilsat
et ordentligt staenk Indiana Jones, sa er man ikke
til Castle Falkenstein.

KORTENE PA BORDET

Spillet kraever, at man har to almindelige spil
kort, og det er disse kort der gar det ud for ter-
ninger i Falkenstein. Til et selskab med Prinsen
af Wales, begyndte Tom Olam i et anfald af
kedsomhed at forklare om vores virkeligheds
rollespil. Hele selskabet var straks lydhare, og
Olam var festens midtpunkt - til han navnte
terningerne! Der opstod tumult og flere damer
besvimede. Ingen gentleman i Victoriatiden
spiller med terninger. Terninger er for pebelen,
gadens barme og slige personager. De er slet
og ret djaevelens veerk. Derfor bruges der i Castle
Falkenstein spillekort i stedet for terninger.

Det ene spil kort er det sdkaldte “Fortune
Deck” der bruges under hele spillet, det andet
er el “Sorcery Deck”, der kun bruges til magiske
udskejelser. Undervejs i spillet kan spillerne
bruge kort til at udfere kunststykker som selv
Hollywoods stuntmen ville mabe over. Et af
regelafsnittene er dedikeret til kunsten at duelle-
re, hvor spillerne kan hoppe rundt pd borde og
stole og traekke spillekort op af lommen med et
“Tag den, din usling! Lucy vil aldrig blive din,
lige sa lidt som du vil fa held til at jeevne

1

Diisseldorf med jorden! En garde!

EN HELT NY STANDARD

Falkenstein er det farste meta-rollespil. Spillet
ironiserer over bade sin egen spilverden, og
det at skrive rollespil. Spillet er en kaerkommen
lejlighed til at flippe ud med rollespil og slet og
ret skabe sig dndssvag. Skant!

Castle Falkenstein seetter en ny standard for
hvor feerdigt et rollespil ber vare inden det
sendes pid markedet: Ingen stavefejl, ingen “se
side XX”, gennemfart, afvekslende og genretro
layout, professionelle tegnere og diskret brug af
computergrafik.

Grundbogen indeholder ogsa opskriften pa et
typisk Falkenstein-eventyr, masser af eventyr-
recepter og en genial litteraturliste til perioden,
bade hvad angdr faglitteratur og fiktion. Castle
Falkenstein er fuld valuta for pengene og langt
den bedste rollespilsudgivelse pa det danske
marked i 1994!

Marts/april

- aakjBoaay

es|apjowup



Reportage - fireogtyve

Af Mikkel K. Serensen

VOR FRUES ORDEN

- en tegneserie bliver til

Hvad far en person til at bega fire sa
blodige mord? Hvorfor har nogen over-
hovedet besluttet at myrde medlemmer af
en orden, der har svoret at bekeempe
ondskab? Hvad laver en pensioneret
entreprengr som ejer af en okkult natklub,
og hvad er der blevet af den heksejeger
ordenen fik til at undersgge stedet?

| midten af April kommer en ny tegneserie
pa gaden. Det er der i sig selv ikke noget
usaedvanligt i, men denne tegneserie
adskiller sig alligevel fra andre udgivelser
ved dens baggrund. “Vor Frues Orden”
er nemlig opstaet med udgangspunkt i
rollespil.

Folkene bag projektet er tegneren Jan
Kjer, der til daglig arbejder for reklame-
bureauet Advance i Kebenhavn, og
Michael G. Schmidt, engelskstuderende
pa Kebenhavns Universitet. De to tidligere
jyder fortes af skaebnens veje sammen af
Fenix, hvor de pa grund af deres talenter
for layout, blev sat til at skabe bladets
grafiske udtryk. Det var ud af dette sam-
arbejde, at ideen til en tegneserie opstod.
Jan havde i lzengere tid ensket at lave en
tegneserie, men manglede en ordentlig
historie. Losningen pa det problem blev
fundet i story-
teller-scenariet
“Fortabte
minder” som
Michael tid-
ligere havde
skrevet. Sam-
men tilpassede
de den uhygge-
lige fortelling
til tegneseriens
sprog, og “Vor
Frues Orden”
begyndte at
tage form.

Siderne der er vist
her er fra den end-
nu ikke feerdige
tegneserie.

Historien tager sin begyndelse i en blodig
mordsag. Fire ledende medlemmer af
“Vor Frues Orden” - en gammel ridder-
orden opstaet pa korstogenes tid - er
blevet brutalt myrdet og det lokale politi
star uden spor i efterforskningen. Histo-
riens hovedperson, den aldrende politi-
kommisser Martin West, bliver derfor sat
pa sagen. Han bliver hurtigt viklet ind i et
spind af intriger og opdager snart at
nasten alle implicerede ikke er hvad de
giver sig ud for at vaere. Selv da morderen
bliver fundet, viser det sig at sagen langt-
fra er slut...

Da tegneseriens tekst var klar, kunne Jan
se frem til fire maneders intensivt tegne-
arbejde. Det er nok de ferreste der ten-
ker over hvor meget arbejde der egentlig
ligger bag en tegneseries tilblivelse, men
faktisk er der gaet mere end 6 maneder
fra begyndelse til slut. Resultatet er blevet
en spezndende fortelling, der antyder, at
der findes mere mellem himmel og jord...
Virkningen opnaes ved at tilfaje et strejf af
det overnaturlige til en realistisk historie.

Dette projekt viser os endnu engang, at
derikke er granser for hvad rollespil kan
udvikle sig til. Det hele er udsprunget af
den kreativitet som rollespillet er med til
at udvikle. Fenix har som mal at vise
omverdenen, at rollespil kan vare andet
og mere end en tilfzldig hobby. Derfor
samiler vi faklen op og spreder lys over
rollespillets muligheder. Dette er det
forste projekt fra vores side, men det
bliver ikke det sidste. Jeg haber at andre
vil folge ideen op, sa vi i fremtiden vil se
mange flere eksempler pa nyskabende
projekter med radder i rollespil.

Tegneserien udgives af forlaget Fonix, som
udover at udgive Rollespilsmagasinet
Fenix, nu i samarbejde med Jan Kjer har
taget et skridt i en ny retning.

“Var Frues Orden” kan bestilles gennem
Fenix pa tIf. 3139 3740 eller hos Jan Kjar
pa tif. 3110 6771.




Selv jeg kan da
huske dengang

man havde respekt
for politiet.
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reportage - seksogtyve

AR BELser

Forste del af aret byder normalt ikke pa mange
kongresser. Derfor helliger vi storstedelen af
Spiltraef-anmeldelserne en rigtig nyhed —
Danmarks Farste Magic-traf!

Men ferst et af den gamle skole...

CALLING ALL HEROES 3. EDITION

Den tredie Calling All Heroes indledte et for-
habentligt begivenhedsrigt con-dr. Betjeningen
var venlig og organisationen fungerede upakla-
geligt fra start til slut. En enkelt svipser havde
sneget sig ind i folderen: ved en af foromtalerne
stod “vi har konvelutten men ikke introen. Men
skriv jer pa alligevel”.

Den store nytzenkning var der ikke at finde pa
con'en, der lignede de to foregdende til forvek-
sling. Man ved man far hos ARL, og det ma siges
at vaere en af kongressens varemaerker.

Traditionen tro var mange af de mest kendte
rollespilssystemer repraesenteret. Desvaerre var
de fleste eventyr kun af middelgod kvalitet. Der
var dog heldigvis enkelte lyspunkter, og her var
blandt andet live rollespillet Moon Base ONE en
stor succes.

Atter var Mafia repraesenteret ved Cool Fish
Delivery. Mange af Mafia-spillerne var bemaer-
kelsesveerdigt vel-udklaedte, hvilket var med til at
skabe den rette stemning.

Mafia bringer os til en
anden, om end sterre, grup-
pe af entusiaster - nemlig
Magic. Trods et hajt aktivi-
tetsniveau, md man sergelig-
vis erkende, at der var man-
ge der kun var kommet for
at spille, bytte og diskutere
Magic. Dette var meget tzet
pd at spolere ARL-con, men
heldigvis tog Magic aldrig
helt overhdnd.

Calling All Heroes var velar-
rangeret, men folderen, og
mest af alt scenariefladen
kan blive bedre. Vi ser for-
ventningsfuldt frem til naeste
Alborg-kongres i hab om
nytankning og forbedring.

FONIX

KORT EFTER KORT EFTER KORT...

Der sad to korthdrede fyre sammen med en
enkelt langhdret i et hjerne i den gustne skole-
keelder. Den ene bladrede los i et af de mange
forhdndenveaerende ringbind med plasticlommer
og velsorterede kort. Men de sad der helt alene.
For der var Jyhad og ikke Magic i deres mapper...

Der var demt Store Byttedag fredag aften pa
Danmarks forste “Magic only”-spiltraef nogensin-
de. Og de var der alle sammen: Narkomanerne
& svindlerne, de fattige & de rige, fanatikerne &
de lettere sindsforvirrede. Alle var de madt frem
med Toyota-deck sd effektive som en RankXerox,
med buketter af sjaeldne, sorte blomster eller
med magiske sten i fem forskellige farver,

Og sd var der ogsé lige Ham. Han snod de
sma. Men pd en made, sd de troede, han gav
dem mere, end de burde have haft. Han, der
ikke er tilfreds med sin magi, for han har firdob-
let sin komplette samling. For som Han uden
toven forklarer: “Sa kan jeg disponere fuldstzen-
digt, som jeg har lyst til”.

Tobias har ca. 900 Magic-kort, og sa har han
ikke en gang nogle, der er specielt seje. Men han
gdr ogsa til Ungdomsskolerollespil hos Ham. Jeg
spurgte ham, om han ikke faler sig snydt: “Jo, det
kan du tro. Man feler sig fan’'me dum!”

Gutterne fra Aabenraa var parate til at gé pa
druk: “Vi er sd seje, der hvor vi kommer fra”,
pastod den ene deprimeret. “Her vil folk darligt
nok bytte med o0s. Vi har intet af vaerdi i sam-
menligning med de andre. Hvis man ikke har de
seje kort, har man ikke de helt store chancer for
at nd nogen vegne”.

Melee - Sl din venstre fjende ihjel...

P4 et tidspunkt kom kebenhavnerne. Endelig.
Sa kunne den farste officielle kamp begynde.
En mega-slagtning, hvor 25 hobby-troldmaend



satte sig i en cirkel, pakkede eller blandede
deres deck og lystent fremmanede vassner, der
skulle odelagge de andre. Men kun ham, der
sad lige til venstre.

Slaget fik to vindere: Ham, der havde draebt flest,

og sa en lokal fyr, der noget overraskende kunne
holde sig selv i live og dermed ende som den
eneste overlevende. Han var glad.

En rigtig sportsturnering

Den rigtige kamp skulle farst udkeempes lordag
og sondag. Her blev fritidsmagikernes antal
udvidet til 37, der alle som én nadeslast blev
fordelt pa
de puljer,
der skulle
give de
bedste -
eller dem
med de
bedste
kort -
adgang
til finale-
runderne.

pene bar
et vist
praeg af
badmin-
ton: man
spillede
bedst af

HAN gar klar til et storre bytte....

Puljekam-

problem var en
diskussion mellem
to kvartfinalister
om hvorvidt en
“Timewalk” kunne
“fork’es”. Ham der
sagde “nej” valgte
at gd i vrede, men
dukkede op igen
til placeringsrun-
derne.

Tilfredse kebenhavnere

Finalekampen om de 550 kroner stod mellem
to af de tilrejste hovedstadsheboere, der begge
takkede for den gode mad og den hyggelige
weekend. Det var i sig selv ganske fantastisk,
for lordagens hovedret skulle have varet Chili
con Carne. Men eftersom arrangererne havde
haft visse pedel-problemer og derfor blandt
andet ikke fik lov at lane skolekokkenet, mdtte
man ty til ikke sarligt velforberedte nadlasnin-
ger. Overvaldet af kogepladens effektivitet
lykkedes det kokken at breende chilien til
ukendelighed, hvorfor man valgte at servere
den som Chili con Magic ...

Alt i alt et vellykket spiltraef, der dog bar noget

praeg af at veere blevet tildelt halvdarlige lokaler.
Det er ikke sa fedt, nar halvdelen af bordene er
beregnet til bordtennis, billard eller pool. Men
som en af arrangererne
54 overbeviste sig selv
om: “Magic-spillere er
sa nemme at gore til-
fredse. De skal bare
have et rum og nogel
der ligner et bord. Sa
er de glade!”.

Som alle andre
druknede ogsd
dette spiltraf |
enhver rollespillers
vndlingsrusmidler.

Begejstringen for at opleve samlinger fra den
anden ende af landet var stor og falles for alle.

Shecage

Redigeret af
Paul Hartvigson

“An Eye for an
Eye...”- Magic-con
i Horsens anmeldt
af Magiske Mads.

Fotografier af
Lars Wittrock

Callling All Heroes i
Alborg er anmeldt af
Peter Jones og Bo
Thomasen.

Fotografier af
Per Fischer

abpjiodas - aakjBoaks

tre spil. Til
gen-gald var der lidt tennis over sagerne i finale-
runderne, hvor man mente, at bedst af fem var et
minimum. Ros til arrangerermne, der ddrligt nok
selv fik tid til at spille, for et gnidningslest forleb.
Eneste lille




ved MM & RR

DU TIGGER OM MEDLIDENHEDSDRAB, HVIS DU TROR AT ET
“NYT FORBEDRET”-PRODUKT HAR ANDRET SIG ET
TILBAGESTROGET PUBESHAR | NOGEN SOM HELST RETNING!

|kke desta mindre vil Rotten, den gamle brugtvognssalger, her praesentere et helt nyt koncept:

“Fanix Forum” er spalten hvor du kan kabe, szlge & bytte og fa hjelp i spilrelaterede spargsmal:

Er der en regel du ikke forstar eller kender? Leder du efter et bestemt spil eller en udvidelse? Vil du vide
hvorndr, der kommer flere supplementer til dit yndlingsspil? Skriv ind og fa en luksurigs behandling!

brevkassen - otteogtyve

Det skorter ikke pa de kontroversielle meningsytringer, sd laeserne rades til at beholde cykelhjelmen
pa3, mens de laser disse sider. Vores farste brev er iovrigt kommet flyvende over INTERNET - lad o0s se
hvad teknologiens “velsignelser” har bragt os:

KARE SANDER OG LASSE,

| synes at brevkassen er triviel, men vi gar ind
for glamour og glitter fremfor skandaler og dyne-
lofterier - Okay, et enkelt smugkik under dynen i
ny og ne... Det lader til at nerd-debatten aldrig
rigtigt der, den lugter bare sddan. Hvad angér
jeres antydninger om rollespilleres 1Q ... well,
brevet taler vist for sig selv ...

L________FONIX DEBAT

.. Rasmus - Rottereden
HVOR. FANDEN &7
Kors@Rr, 7!1

Debat, sporgsmal eller annoncer kan snailmailes til:
FONIX BREVKASSE, c/o Mikkel K. Sgrensen, Narre Allé
19D, 1., 224, 2200 KBH N eller e-mailes til os pa
Michael_G._Schmidt@online.pol.dk.

FONIX



Det veerste
ved underlivs-
betendelse?
- Smagen!

Rotten

TIL DEN BERGOMTE JAKOB FRIIS!

Andy Warhol sagde engang, at alle mennesker
havde mulighed for femten minutters beremmel-
se. $d dede han. Du har allerede opbrugt din
kvote, hvis du ikke vil ende som teenageidol pa
linie med Palle, Ask og de andre. Idol-tilveerel-
sen kreever jo visse egenskaber, f.eks. personlig-
hed, udstrdling og en flot krop. Send et foto med
naeste gang.

Vi valger aldrig vores forsider pa baggrund af
kunstnerens nationalitet. Vi benytter det bedste
vi har pa det pageeldende tidspunkt. Men lad
da endelig dette vaere en opfordring til danske
tegnere af den rette kaliber.

Et kontrolleret handtryk, Rasmus

Folgende brev er en reaktion pa en artikel i
Fonix #6, “Olle Ben med Penge i” om landsfore-
ningen Sleipner. Det er et langt brev og brevskri-
veren udtrykte anske om at fd det bragt i fuld
lzengde. Sadanne garantier kan vi naturligvis
ikke give! Brevet er derfor beskdret, men ingen
veesentlige passager er fiernet:

Marts/april

uassodjAa.lq - aakjbolu



brevkassen - tredive

KARE BJARNE,

Farst og fremmest tak for begge dine breve, Du
kritiserer bide Fenix” behandling af dit forste
brev, vores forhold til Sleipner og Sleipner selv.
Lad os farst se pa de to farste punkter:

For det farste bebrejder du Fanix, at vi ikke
har behandlet dit brev grundigt nok i artiklen,
men den er et interview med Susanne om Sleip-
ner, og du blev opfordret til at bidrage til debat-
ten - ikke artiklen. Mette beklager at hun naevnte
dit navn, da hun blot ville vise nogle generelle,
kritiske holdninger til Sleipner.

Dit navn szettes for avrigt INGEN steder i for-
bindelse med “sur nerd”, “bitter rollespiller” og
“jantelov”. Disse gloser har et generelt sigte, og
du har ingen grund til at fole dig ramt. Hvad
angar Susannes kommentarer, ma de naturligvis
std for hendes regning - vi censurerer ikke!

Det er ogsa din opfaltelse at Fanix er ukritisk
og partisk overfor Sleipner. Paul Hartvigson rede-
gor for redaktionens holdning pa felgende vis:

Fanix kan li’ Sleipner. Initiativiagerne gad ikke
hare pd dem, der sagde at det var umuligt. Det
respekterer vi - vi har hort samme smare selv.
Hvis pessimisterne havde ret, var der hverken
Fanix eller Sleipner idag.

Fanix mener; at der er brug for Sleipner.
Rollespillere har nok problemer med omgivelser-
ne - kommuner, skoler, pressen, foraeldrene.

Lad os ikke bruge vores tid pa indre splid.

Foreninger har adgang til penge og dermed
magt. Sleipner er velkommen til begge dele.
Sleipner er ogsd velkommen til at reklamere i
Fanix - og betale for dlet, hvis de har rdd.

Men Fonix er ikke til salg. Vi vil ikke vaere et
medlemsblad, der skal tvinges ned i halsen pa
folk. Hvis Sleipner bliver redskab for magtmis-
brug og bureaukrati, sd vil vi i Fanix vaere de
tarste til at rdbe op.

Fanix er uathangigt. Vi vil have lasere, der
gider betale for bladet - og som kan tage vores
holdninger alvorfigt. Kun sdledes bliver Fonix
bedre.

Sleipner er ny, og andrer sig labende. Alle
kan veere med til at bestemme, hvor Sleipner gar
hen. Derfor optordrer vi laeserne til at blande sig.
Kan | bruge Sleipner og Sleipners penge til noget?

Magten er jeres! Brug den.

Fenix redaktionen

PS. Fenix er ogsa kritisk over for Sleipner. Vi
kraever storre visioner end modem til medlems-
klubberne og lon til formanden. Hvad kraever I?

Sleipner kritiserer du i tre punkter. For det farste
mener du at den er udemokratisk. Mette kom-
menterer: “Jeg er personligt uforstaende overfor
kritikken [..]. Hver klub har een stemme i Sleip-
ner. Det er en yderst demokratisk fordeling, der
sikrer, at de sma klubber ikke bliver rendt over
ende af de store. Derudover er det generalfor-
samlingen og ikke bestyrelsen, der bestemmer
hvad [..] pengene skal ga til..".

Dernaest kommer du med en meget alvorlig
anklage om bevidst udelukkelse - Mette svarer:

FONIX

“leg spurgte Susanne direkte, og hun svarede, at
det IKKE var politik at Erebor ikke blev indbudt,
men derimod et meget uheldigt tilfzelde. Der var
ca. 40 danske klubber, man ikke ndede ud til i
farste omgang.”

Dit tredje kritikpunkt handler om penge. Jeg
har personligt sveert ved at se det odigse i at {3
penge fra en kulturfond - det er sgu’ da dét den
er der for! Mette kommenterer: “[..] @konomiske
midler giver en masse muligheder. Det er disse
muligheder denne debat bar dreje sig om - ikke
om vi “ber” have penge, men hvad vi skal bruge
dem til!”

Det var godt du skrev til os. Enighed er ikke en
forudsaetning for dialog, sa lad os bare hare alle
Iﬂeﬂlnger‘

Med venlig hilsen, Merlin I

FONIXCFCYRMEESE = o e o
Sveere spargsmal, hard research, smme fadder -
vi klarer alt for vores trofaste laesere! Velkommen

til Fenix Forum.

Andersen, Hasselager.

HEJ ALLAN,

Du er ikke den forste til at sperge om gamle
numre, sa hermed proceduren:

BESTILLING AF GAMLE F@NIX

1. Du udfylder et girokort med Firmaet Phoenix )
v/ Christian P.K. Serensen, Olufsvej 8, 2100

KBH @ - Giro 164-4793, og skriver dit navn og

din adresse under “Indbetaler”. Benyt evt. giro-

kortet pa nastsidste side her i bladet!

2. Under “Meddelelser” skriver du “Gl.nr.:" og
hvilke numre du @nsker tilsendt.

3. Du gér pd posthuset og indbetaler 35,- pr.
nummer + 10,- i porto, uanset hvor mange
numre du har bestilt. Det kan altsa betale sig at
bestille flere numre pa een gang. Hvis du vil
have 2 gamle numre, skal du altsa betale 80,-
{2x35,00 + 10,00).

4. Kort tid efter modtager du bladene i en diskret
skolebrun kuvert.

Med venlig hilsen, Merlin.

sst:

Snyd Systemet! Hvis du mangler mindst 5 gamle
umre (f.eks. Fonix nr. 1-5) er der penge at
pare ved at bestille et almindeligt abonnement.
Det koster 150,- inkl. porto for 6 numre, og du
estemmer selv hvilke numre abonnementet

bkal dekke (f.eks. 1-6 - selvom du sa har nr. 6,
sparer du 35,-)...
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HMSBR - toogtiredive

NICIA

lobende eksempl
tasy-materiale fra
at lave en fiks og
til og stemning: H
skumle motiver. Nogle af leeserne efterlyser episk fantasy, og det er en god Id€.

Derfor veelger jeg en verden med en civiliseret kerne, domineret af men-

nesker. Det egner sig til bade intriger og gammeldaws fantasy. Nogle gk I h k - I
omraderne minder om Europa i Middelalderen (sd kan vi anvende vo d ave rop Og Sl s o I8
middelalder-artikler). Men lzengere borte er der eksotiske lande, der kan

vaere ramme for seerpreegede eventyr. Jeg nojes med at beskrive et enk

kontinent, da jeg ikke ved, hvad vi far brug for senere. gp i l le l Ed eren u d S &tte r

STIL OG STEMNING

Artiklen kan iszr bruges i fantasy-kampagner, der gerne udspiller sig i saere h e I te n e fO r

lande. Men fantasy er mange ting. Er din kampagne episk med riddere,
skanjomfruer og drager? Er du mere til muskelsvulmende barbarer, harems-

L]
damer og deemoner? Mdske holder du af giftmord og politiske intriger. Du u dfo rd rin ge r’

skal finde kampagens sjal - og kroppen skal passe til den - og til spillerne.

FOLK, FA OG FJERNE LANDE OPIEVEISET, speending Og

Ndar du kender stemningen, er det tid til at bestemme, hvad verdenen skal

indeholde. Det er i korthed: o »
redsler — og far spillerne

gger jeg et kontine
r at vise, hvordan

oliespilskampagne

Det du vil have med i kampagnen (anskeliste)
Det der allerede er brugt i kampagnen

Spil-personernes baggrund og ting de har hart om O p pa Sto I e ry gge n e

Plads til senere eventyr

Alt dette skal du vide far du gdr igang med at tegne kortet. af Sp&nd i ng Og ru ndt pa

DINSKELISTEN

Lav den store liste over alt det du vil have med. Lad tankerne flyde frit, gu l VEt af fO I‘Vi rr i n g :

skriv ned, alt hvad der lugter af eventyr, oplevelser og gode historier.

Det kan veere steder: granne enge, galgebakker, havneknejper, tropiske
wer, iskledte bjerge, gravpladser. Folkeslag og vaesener harer ogsg: »
vende aber, riddere, saravere, orker, elvere, deemoner, gangsterenﬁ\te e I' kam pagn e n S SJ EE I e
troldmaend. Sa er der forskellige lande: det onde imperium, ruinlandet og
elvernes rige i den Syngende Skov. Disse steder kan vaere malet for fremti- o
dige eventyr, eller blat vaekke spillernes eventyrlyst. Kam pagn en h ar Ogsa

Stikord er nok til enskelisten. Hvis du skriver “Atlantis”, betyder det at der
er et hav i verden, hvor sere fisk svemmer mellem glemte templer deekket

af tang. Detaljerne finder du pd senere. b ru g fO r k rO p —

E!(sempel pa en meget kort gnskeliste: = i
B den verden spillet foregar i.
@rkennomader

skysten

iKZ{mW Verdens Herre fortaeller
g-uhyrer

Ruinlandet

Riddere g skonjomiuer om at skabe en verden
Damon-tjenere

til en nystartet kampagne.

FONIX
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HVORDAN
LIGGER LANDET?

Denne liste indeholder alle
Fantasy-referencer fra Fanix,
dog er enkelte lokalnavne
udeladt.

Pd skitsekortet er alle disse
Fanix-referencer passet ind.

FRA FONIX 3:
Krangor — mulighedernes by

Krangor — en selvstandig
handelsby, ledet af Senatet.
Arkansaen — en kaempe
indsa, byen ligger ved.
Tarkin-halveen - den halve
Krangor ligger pa.

Angria - Kejserrige delt

op mellem Kejserens og
Senatets omrader.
Grabjergene — Angrias
nordgraense

“Kejserens by” — nord for

Krangor, ved Angrias graense.

FRA FONIX 4:
Tid til at Heste
Leuvengrims fortzlling

Bakkelandet - fattigt og vildt
omride bag floden Koltare
“Bjarnens Hus” — en klan af
barbarer og hamskiftere
Kernilt — Fyrstendemme der
har lesrevet sig fra Angria
(neer Grabjergene)

Pardisk Runesvard —

det md komme fra

Pardia — en by, land, slagt?

FRA FEINIX 5:
Fuldt Hus

Zegro-floden — lidt vest

for Krangor - graensen til
Kejserens magtomrade.
Agarre — by hinsides Zegro.

FRA FONIX 6:
Et Iy for natten

Falkenheim — Fyrstendamme
i Grabjergene, ledet af fyrst
Graf Kurtz.

Dunkelwald - skumle skove
langs Grabjergene.

Nordlige Kongeriger — har
ligget i strid med Kejserriget.
Vixia — stort vestligt kongerige.

HVAD SKAL DER SKE?

Vi har et par eventyr i
planerne, og et af dem
kraever en sarlig placering.
Eventyret “Roed som Ild..."
foregdr ved Krate i udkanten
af Krangors magtomride
ved Nomio-grknen. Disse
steder kommer ogsd pd
skitse-kortet.

FONIX

= i S P e et & 4
Der er ingen “rigtig” made ¢
Du kan arbejde “udefra og ind” ved at fastlaegge

dian S SIS Ra dhen kys

sted spilpersonerne er, og lade verdenen udvide

sig som.ringe i vandet derfra. B tod
S RGBT E BETSEd At starte

RA ERNE i
u skal beslutte, om du vil hav

Der ef ingei “rigtig” miade at tegne én verden
pd, men kystlinierne er et godt sted at starte.

Du skal heslutte, é VEJ? Vi sorgeé!lfn 3 <
verdenéﬁ%i’éhgé é%ﬂ _I—V&‘se é]rﬁ § rk?iiérﬁ i' éé%éérd € I%ﬁ', U
og skumle fjorde. Bugtende kaempefolder der
snor sig; og knejsande bijer, rlgael_%ar iververden ,.
v, Dek ok Snbsrite ASAEE RS AR bokidaiaeC ige O
sger ikke.

Du kan bruge vores verden som din

HVORDAN LIGGER LANDET ALLEREDE?

Mange verdener bliver farst skabt efter spillet er
godt igang (fx. Fenicia). Det der allerede er med
i spillet, skal ogsd med i verden. Den lille by,
hvor kampagnen startede, den hjemsagte grav-
plads, den onde greves borg og den store flod.

Du skal ogsd placere de steder spilpersonerne
kender. Hvis dvaerg-krigeren har keempet mod
orker, kan du bestemme, hvor det er sket. Den
leerde troldmand har maske studeret i et par
store byer — og sa videre. Endelig er der historier
og lase rygter, som spillerne kender. Hvis de
fandt ud af, at den onde greve fra det farste
eventyr var i ledtog med en fremmed fyrste,
s& skal du have fyrstens land placeret.

Tegn alle disse fastlagte ting ind pa en kort-
skitse. Den far du brug for ndr du skal passe
kampagnen ind i resten af verden.

odel.

Men bruger de Europa som modekfobdit | mie ‘fli O !’d&

ma(mgaﬁﬁmﬁg m ;:‘}@!Z tegne hjemkontinent, bliver det ikke saerlig fremmedar-

tet. Men med en lille smule arbejde, kan du fa et
Find plads til de eventyr du vil bruge senere, og meget spaendende resultat,

i@%ﬁﬁ?ﬁ@mm}éﬁ@ﬁ sRabe fif& RTTEGNING

serge for at spilpersonerne kommer igennem det 2 e
PA TRE MADER

i forvejen -,0g maske mader,nogle af de folk, der
Bfdr vfg’tif&é} ﬁt?;f’?éj&g’g%}e (391' : é‘(_jgev d q)en sjove made: Vilde ting

Du kan ganske simpelt tegne din verden i hand-
en, eller skabe den ved vilde tilfeldigheder.

vad med at spilde kaffe pa et stykke papir og
forbinde pletterne. Du kan ogsa generere en
verden i et computerspil som Civilization, tegne

“LAD DER BLIVE LYS” .
W e Sleielfabl tukioh 6. Sty K
placeres i et kort over verden - eller over en del

af verden, som e[t kontinent.
papir og forbinde pletterne.
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den af og @ndre den efter behov. Derefter

skal du fylde detaljer pd. Mens du tegner far du
staerke ideer om lande og folkeslag. Men pas pa:
en verden der opstdr pd denne méade kan nemt
se lidt underlig ud.

Den lette made: Atlasfusk

En mere malrettet metode er at ga pé rov i et
atlas. Du kan tage forskellige oer og lande og
stykke dem sammen som et puslespil. Serg bare
for at de ikke ligner for meget, for spillerne vil
nok more sig, hvis de finder Fyn pd dit kort. Men
tyveri fra atlasser lader sig meget lel skjule. Lav
lidt om pa kysterne - bland to steder sammen -
byt om pd land og hav: seer bliver til ger og
omvendt. Du kan finde et kort med hajdekurver
og have eller saenke havet 20 eller 500 meter.
Sddan kan du skabe det fantastiske kontinent,

|
£
™
s A “
@ &o\l\‘i\&)- 5 f}\
- - m'&\:\madw

som spillerne ikke kan genkende, men som
virker “rigtigt”.

Den harde made: Nisseri

Hvis du satser pd en logisk verden, kan du ogsa
bruge geografi og andre videnskaber. Du kan
begynde med kontinentaldriften: jordpladernes
sammensted far bjergkeeder til at skyde op.
Bjergkaderne og vind bestemmer nedbar og
klima, og dermed, hvor der er god jord, slette,
arken og jungle. Sa kan du placere lande og
folkeslag efter det.

Eksempel - Avanceret Nisseri: Nar vinden blzes-

er fra havet over bjergene, bliver den koldere og
mister veede, sd den ene side af bjergene er
regnvdb og frodig. Men ndr luften blaeser ned
pd den anden side af bjergene er den tor. Og tor
luft bliver hurtigere varm, sd hinsides bjergene
kan du lzegge en breendende orken.

Den harde made anbefales til dem der er
fascinerede af videnskab. Den skal bruges med
forsigtighed: méaske er vind og vejr i din verden
bestemt af suderne, og ikke af geografibogen.
Det er historier og myter - ikke realisme - der
skal styre verden. Men du kan bruge “realistisk”
geografi til at fylde de fantastiske kontinenter ud.

AT GIVE VERDEN SJAL

Nu er det tid til at placere alt det fede der skal
indga i din kampagne. Dine ideer skal gore ver-
den levende, som sjalen gar kroppen levende.
Da en levende kampagne skal kunne vokse, skal
du ikke fylde hver cencimeter ud. Det er meget
almindeligt at 1d brug for nye, maerkelige steder.
Mdske finder du pa et sump-scenarie om et halvt
ar. Sa skal din verden er lgs nok til at der bliver
plads til en mellemstor sump et sted i naerheden
af spilpersonerne - pd kanten af en so, eller hvor
to floder lsber sammen.

HVOR SKAL TINGENE FOREGA?

Folk og steder fra dine lister skal placeres efter to
principper: hvor du skal bruge dem, og hvor de
passer ind.

Det farste princip er at tingene ligger, hvor
du skal bruge dem. Det du skal bruge forst skal
ligge teet pa. Det du forst skal bruge senere ligger
langt veek.

Dernaest skal tingene laegges logisk. Seraverne
skal ligge ved et hav med mange eer eller vige
at gemme sig i - lidt fra lands lov og ret. Grken-
nomaderne skal vaere... i en orken. Mange af
disse placeinger er indlysende, men du kan ogsa
teenke utraditionelt. Behover Det Onde Imperi-
um ligge pa et stort fastland? Skal de skumle
elvere bo i en skov - mdske er de kyst-elvere?

Det er sa tid til at fa overblik over klima,
historie, lande, folkeslag og andre racer. Naboer
har faelles historie, og sikkert ogsa traditionelle
fiendskaber. Myter og historie skaber baggrund
for kongeslegter og tidslinier, og kan forklare,
hvorfor der ligger ruiner her og der.

SOM RINGE | VANDET

Nar du har placeret det meste fra din onskeliste,
skal du fylde ud med “tilfeldige” byer og lande,
bjerge og skove, floder og seer. Jo neermere spil-
personerne er pa et sted, jo sterre chance er der
for at de legger vejen forbi - og jo flere detaljer
ber du vide. Nar du fylder ud kan du gore det
som ringe, der breder sig i vandet.

Ferste ring er lokalmiljoet. Det omrade, hvor
spilpersonerne er nu. Her skal du have navne pa
starre byer, magtforhold, og du skal kende navne
og personligheder for flere beboere. Krangor i
Fonix er sadan el neermilja.

SPILLELEDER-KORTET

Spilleleder-kortet er opbyg-
get pd folgende made.

Fenicias kyster. Jeg har afteg-
net Lake Superior mellem
USA og Canada, gjort vand
til land og vendt det pa
hovedet. lle Royale bliver til
en s@. Derefter har jeg gjort
nogle af kyststraakningerne
mere forrevne.

Arkansgen og Angria er
tegnet i fri hdnd efter skitse-
kortet. Derefter er ting og
steder fra enskelisten passet
ind, og endelig har jeg fyldt
ud med floder, bjerzge, skove
og lande. De astligste og
vestligste dele af Fenicia er
ikke beskrevet. De farreste
ved, hvad der gemmer sig der.
Der er sat en malestok, s
Fenicia er lidt sterre end
Europa. Arkanseen er ca,
dobbel sa stor som Frankrig.

Marts/april

posiboway
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Verdens vigtigste indbyggere er

L

i

de spilpersonemnemeksndes pogen|

Anden ring er regionen. Det kan vaere et konge-
rige eller lignende. Det er det omrade spilperso-
lunde. Her skal du beslutte

lidt om magt, om handel, religion og myter,
kendte folk og gode historier - ting som spillerne

den. Hvis s:s.g'}%%!fﬁ;@%mﬁg}l‘?é';5.‘5?‘?5?%-‘?*?@?5?’--‘-0“&“ R

rer din verden, s@becb fieHder

PLACERING AF STEDER

Tredie ring er verdensdelen. Du skal kende de
forskellige riger o na_(_:;e(, og deres seerheder, ven-
?kéi:}é{ FX. kan Ponthios veere et
forfaldent rige med en sindssyg kejser, og Han-
delsbyen Selisaje ligger i strid med seraverne.

Bdédéets pideae GO T 5 K Fibrdeing &7 heleerden - fierme kontinenter

beskrives med et par linier -
i denne stil:

At g g O
tet pd Krangor. Byen er
centrum for opdraet af fuld-

blodsheste., Arligt afholdes

hismsuigit|yde|SEAPS TbMYSTERIER

Arkanseen beboet af fattige
fiskere. Siges at veere de
hajeste bjergtoppe fra det
sunkne rige Arkainos.
Festenburg: Hovedstad i
Angria. Kejserens by ligger
strategisk pd tre hoje pd en
slettemed Kejserborgen og
kastellet pa den starste.
Soldater og adelige domine-
rer livet i byen.
Nagros-streedel: Det maegli-
ge se-uhyre Eigros siges at
hvile ved udsejlingen fra
Arkanseen til oceanet. Kun
de dristigste saiolk rejser
igennem - og ikke uden at
gore store ofre til uvasenet.
Nord-rigerne: Fire krigeriske
riger ved Fenicias nordkyst.
Minder om vikingetidens
Norden, men mere civilise-
rede.

Ponthios: Det siges at en
forbandelse vil gore enhver
hersker af Ponthios sindssyg.
Den nuvarende kejser har
erklazret fluerne krig. Riget
er i forfald, og mange byer
ligger i ruiner.

Selisaje: Her ligger det
oldgamle tempel for katte-
gudinden, og beboerne har
underlige ajne. Byens ilide
bekamper piraterne pi
Stenkystern.

Stenkysten: Forrevne klippe-
oer og fjorde, hjemsagt af
pirater - udskud fra alle
sofartslande,

Den Syngende Skov: Elver-
riget, der ledes af Kong
Augaron den Rede. Den som
vil besgge det, finder oftest
vanviddet. Elverne handler
med omverdenen gennem
betroede folk.

Vixia: Et kongerige med en
stalt adel, som oite strides
med hinanden og kongen.
MNdr de enes, forer de krig
udadtil.

Zorhat-bjergene: Klippebjer-
ge behoet af uhyrer og fatti-
ge bender. Lt sted i bjergene
ligger grevskabet Gyrthal,
behersket af en daamaonkult,
der frygtes af alle | Dst-fenicia.

FONIX

og aer. Her behaver din viden ikke vaere meget
mere end taget. Folk vil kun have hart de vage-

fﬁg};t{ek @{;}I ‘?%tﬁ%ﬁ n@i{lﬁ ?‘Jade-k::‘jserens
an

og "Porten (il underverdenen”.

Du skal sarge for plhads til episke og _
mystiske et L T
steder. .

trum — jo vil-
dere kan det vaere.
Helt teet pa (i forste ring) kan
du maske have en hjemsogt slag-
mark, som kloge folk holder sig fra om nat-
ten. Et sted pa kontinentet (tredie ring), er der
rygter om et grevskab i

Zorhat-bjergene, der ledes af deemon-tjenere.
Hvis du laegger dette pd et andet kontinent
(fierde ring), kan det veere et helt kongerige
styrel af en deemon-fyrste.

OM AT VIDE DET VIGTIGE

Verden er fuld af nytteslos viden. Derfor skal du
vaelge at vide de rigtige ting. Du kan forberede
slaegtstavler over alle fyrstehuse i din verden.
Det kan fortelle en masse om politik, men det
betyder ikke at spillerne far lyst til at rode deres
personer ind i intrigerne. Nar du placerer byer,
lande og steder, kan du skrive et par linier om
det vigtigste ved dem - og det mest spaendende.
Det er det spillerne vil vide.

Nok kan de hgre at du er velforberedt, nar du

fortaeller dem at byen Selisaje regeres af Grev

Epitros og har 43.741 indbyggere. Men du kan !
tale til deres fantasi ved at lade dem here om

mange af byens folk har katteagtige gjne. Eller at

onkel Hednir boede et ar i byen, og siden da

l&ste doren indefra ndr han sov.

SPILLERE, SPILPERSONER
OG VERDEN

Verdens vigtigste indbyggere er de spilpersoner,
som oplever den. Hvis spillerne ikke accepterer
din verden, er dit arbejde spildt. Derfor skal
den veaere interessant for dem - og de skal have
indflydelse pd den. | mange kampagner er det
ligegyldigt, hvad spillerne gar, men at tvinge
spillerne gar ikke spillelederen til herre i sin
egen verden. Jo bedre du mestrer din verden,
jo friere kan du stille spillerne!

HVAD SKAL SPILLERNE

Det er sjovt at opleve - og det erk
fortalt. Spillerne skal iser o lev verden
deres personer. Du kan gq :

‘ma meget gérne vaere brug-

pef ik fliemidigesventyr.
. e far farfalt,
is de er nysgerrige.
Spillerne skal ikke kende verdens
Du giver dem jo heller ikke et k

sagnomspundent, h
pa et palideligt kort.



meegtigt kejserrige, eller en bjergrig egn med
stridende fyrstendemmer. For at leere mere ma
de tale med serejsende, laese i gamle bager, og
glo ind i krystalkugler. Men helt sikre kan de ikke
veaere for de har set landet ved selvsyn.

SPILLERNES KORT

Selvfalgelig skal spillerne have et kort. Men det
kan ligesd godt veere ét de tegner selv - som nar
de kortlaegger et hulesystem. Sa bliver verden
ogsa noget at udforske. Du kan give dem et kort
med de vigtigste byer og lande i omradet, men
der skal ogsa veere hvide pletter, der lokker med
deres hemmligheder. Kortet md meget ger-
ne vare flot - men det

! ma
ogsa gerne vaere forvirrende.

Gamle kort kan vaere en model, med mere
eller mindre pélidelige noter skrevet pd — som
“Fjendtlige Elvere”, “Her bor Drager” — eller
sa-uhyrer tegnet i oceanerne.

UVIDENHEDENS VARDI

Uvidenhed er spaendende for spillerne og veerdi-
fuld for dig. Spilpersonerne vil jage oplysninger
om fremmede lande - maske gd pa eventyr med
viden som gevinst. Det giver dig tid til at fast-
lzegge, hvad der virkelig sker i Zorhat-bjergene.
Spillerne skal ikke bare have lov til at sege
oplysninger. De skal ogsa have lov til at digte
med. Hvis en spilperson begynder at fortzlle
skraner om et fremmed land, kan du lade disse

skrgner veere sande - eller delvis sande. En ny
person i kampagnen kan have rejst vidt og bredt,
og kan vide spaendende ting - eller de kan
opdigte nye ting om verden. Hvis skrenerne er
for langt ude, kan du bare beslutte at vedkom-
mende er fuld af lagn.

Uvidenheden tillader dig ogsd at lave din
verden om, uden at du retter i spiller-kortet. Bare
du ikke laver om pa noget, som spilpersonerne
har set med egne gjne, kan du slippe afsted med
det. Og nar du laver verden om, er det for at f&
den til at passe bedre til spilpersonerne. Sa kan
de forfalge deres dramme og madl i en verden,
der bliver stadigt mere fantastisk. For de er

De fleste steder og lande kan
beskrives ganske kort. Men
du ber vaelge nogle til at
vaere centrale for din verden.
Jeg har valgt det sunkne rige
Arkainos.

paiiboals

DET SUNKNE RIGE

Jeg vil gerne have et sunkent
rige i stil med Atlantis,
placeret nogenlunde taet pd
handlingen. Jeg bestemmer
at det |4 i Arkanseen, og
kalder det Arkainos.

21IDU3>S - Al

Historie: | svundne tider
beherskede Arkainos saen
bredder. Men folket dér
kraznkede guderne, og
havguden lod gen synke.
Det er ihverttilfaelde, hvad
myten siger.

Geografi: Riget var pd
starrelse med England og
Wales; nu er den Arkainske
okade det eneste der stikker
over havet.

Tidsregning: Arkainos under-
gang indledte en ny aera.
Kulturen brad sammen
omkring hele Arkanseen, og
blev langsomt bygget op.
Undergangen for 2726 ar
siden er stadig udgangspunkt
for tidsregningen her, selvom
folkene har udviklet sig for-
skelligt. Nogle af kyst-rigerne
har myter om at de er grund-
lagt af “de retfardige”, som
blev sparet af guderne og

hovedperso- undslap adelzggelsen.

nerne. Og som verdens

; Myter og fantastiske steder:
herre, er du deres tjener. riEnoe

Guderne bestemte at ingen
skulle finde frem til Arka-
inos. Det mener i hvert fald
haviolket. Derfor bevogter

FARDIGRETTER . de det sunkne land, og de
Du kan kebe fzrdige verdener til {Bg nar du i?gﬁg‘ﬁc:%{_ éﬁg‘iﬁf‘l om,

rollespil - eller du kan bygge dem over film og ma keempe mod Havkon-

bager. Andres verdener har to ulemper: Age . gensfolk. :

kan leese dem & dine spillere kan bruge dagrt fOI af fd den til at pas

i ; ; rkainos 1 kampagnen: For

som regelbog imod dig. Verden er heller ikke spillapersonariieer Akainos

din, seerligt rollespils-verdener er lavet sd “hvem-  kun et rygte, og historiene. =

somhelst* kan bruge dem. Men dD@XGKkEhTemS D F prerigbsvsre. 54 ke
- o drtusinder - sa der er ingen

somhelst. Hvis du skal bruge en sadan verden,

= i ! ; der ved, hvad de skal tro.
skal du farst “erobre” den - fiern det du ikke kan.  pe skal hare gradvist hare

lide og lzeg noget af dig selv ind. Det{&'{dé(} o ;g%;&wré 68 fisdéoldgdi8 V11116 (
ogsé “Fenicia’! genstande fra gen gennem
7 eventyr - fx. omkring
. seraverne pi Stenkysten.

#20 AR EFTER...” mal | en verden, der bliv

Du kan modificere en ferdiglavet verden ved

at lade der ga 20, 50 eller 300 &r eftieﬁ%em% mere .ifa nta Siﬁ S%( : g Or

rialet beskriver. Heltene fra bagerne
gamle. Imperier er faldet. Nye farer truer verden.

Spillerne kan sa bruge baggrundsmatggalﬁ ?3@@{1 p@gsﬁgﬁg?ﬂ%ﬁq}g 5O

verdens herre. er di) deres ti



KADEN

Det kan vaere sveerl al kort-
laepse et gangster-hierarki.
Hvert led i kaeden har kun
en funktion, oy de ved stort
set intel om hvad det naeste
led laver. | en narkokade
kan man i.eks. starte i bun-
den. Her sidder pusheren
og selger til junkierne.

Pusheren far sit stof af
en flyttemand. Hans job er
udelukkende at kare pakker-
ne frem og tilhage mellem
pusheren og det naste led,
distributoren.

Distributeren fordeler en
storre meengde dope til en
reekke pushere. Han far det
ai endnu en mellemmand,
der modlager det af en
smugler.

Mellemmanden har an-
svaret for hele forretningen,
og star til ansvar overior
bhagmanden.

Bagmanden er altsa ikke
direkte involveret. Han sid-
der og styrer en hel masse
af den slags keder rundt
omkring, redder hvad red-
des kan nar noget sar galt,
oy sorger for al relte op pa
de fejl andre laver. Al dette
foregar ogsa gennem kader.

Gangsteren er den professionelt kriminelle.
Han lever af at gare ulovlige ting sammen med
sine sammensvorne, til egen fordel og pa sam-
fundets bekostning. De er ikke nadvendigvis
onde mennesker, selv om kelighed og evnen til

at tage afstand fra alt, far dem til at se sidan ud.

De er rige, de har stil, men hvad gemmer der
sig under overfladen?

Langt de fleste fuldtidskriminelle er personer
fra samfundets lavere lag, der har fundet en
udvej gennem de lette penge. Kriminaliteten er
hele deres liv, og uden den ville de intet have.
De fa andre er de tunge drenge, forretningsfolk,
advokater og dem befolkningen normalt ikke
ser. De er kriminelle for magtens savel som
pengenes skyld.

Der er imidlertid ogsa en anden side af
gangsterens liv. Oftest er det sadan, at familien
ikke ved hvad personen er rodet ind i. Gangste-
re betaler dyrt for deres livsstil, iser nar det
geelder familie og kerlighed. Loyalitet, paranoia
og penge er hovedingredienserne i deres hver-
dag. En livsfarlig cocktail.

For at skabe en spilperson, der er gangster,
er der nogle ting i personens baggrund, der er
vigtige at beskrive detaljeret. Hvordan blev du
introduceret i miljeet og hvem var din forste
kontakt? Hvem kender du nu, hvor godt kender
du dem og omvendt? Dette er meget relevante
sporgsmal. Det er vigtigere at vide hvem du nu
omgas og snakker med, end hvem du hang ud
med i din barndom.

Spilpersonens plads i gangster-hierarkiet skal
slas fast fra starten, og derfor skal baggrunden
forst og fremmest fortaelle om nutiden. Hvilke

ESSIONELLE

Denne artikel handler om gangsteren som spilperson. Den er tilegnet alle dem,
der kunne tenke sig at spille hirdkogte forbrydere. Dem, der skiller sig af med
deres problemer med en rap bemarkning, en smog i mundvigen og en dosis
varmt bly — dem, der gerne vil bruge gangsteren i deres kampagne.

skumle forretninger har du gang i? Hvem er
involveret? Hvilken rolle spiller du selv i for-
retningerne?

MILJGET

“If you can’t do the time - Don’t do the crime.”

Gangsternes verden er kold og kontant. Jeg har
valgt at beskaeftige mig med den organiserede
kriminalitet generelt - ikke bare mafiaen. Der
findes et utal af forskellige varianter, men alle
grupper af professionelt kriminelle bygger pa
den samme grundstruktur.

Den organiserede kriminalitet bestir som
regel af smugling (narko, vaben, illegale flygt-
ninge osv.), hleri, lejemord, afpresning og en
generel udnyttelse af de svage.

I gangster-miljoet slapper alle af og tager det
helt roligt, mens alting gar uhyggeligt staerkt.
Her skal man kunne bevare overblikket uden at
behave at teenke over det.

Normalt er den organiserede kriminalitet
styret af nogle fa bagmand, der gennem mel-
lemmeend laver forretninger. | keeden af folk,
kender hvert led kun personen over sig og
under sig, hvilket er en forsikring, hvis nogen
skulle blive arresteret. Man kan ikke komme
til at sige noget man ikke ved, og det er sadan
systemet fungerer. En gang imellem brydes
denne regel, og det farer kun S]aeldcnt noget
godt med sig.

revet O
De professionelles miljo er h‘yggcf paer ¥ N 8
sadant hierarki. Dem, der ligger averststyrer o rot
w Hr

hvad der foregar lengere ne . Gangstérne
omgas it pa tvaers af graderne, men der er

aldrig nogen tvivl om status og rang i hierarkiet.
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FONIX

STEMNINGEN

Der er altid en speciel atmosfeere blandt gangste-
re. De er alle sammen cool og rd pa en diskrel
made. Det er simpelthen nodvendigt for at skabe
respekt. De gir klaedt i dyrt taj, har dyre vaner
og dyrt kram. Mobiltelefoner og automatpistoler
er standarden hos den moderne gangster. Nar de
modes i al venskabelighed gdr snakken vidt og
bredt.

Men der er mange tabuer i gangsterverdenen.
Man snakker ikke om sin darlige samvittighed,
de mord man har begdet eller andre personlige
ting. Gangstere snakker hellere om deres familie,
om deres sidste ferie eller deres nye bil. Over-
traeder man disse tabuer, kan man blive meget
upopulzer - alt efter hvem man er, naturligvis.

Der er stor forskel pa stemningen blandt
venner og den stemning der opstdr, nar der skal
laves forretninger. Nar det handler om penge,
skal det altid ga sterkt, ingen skal laegge meerke
til noget og man skal nd at slippe vaek. Stemnin-
sen er praeget af koncentration og paranoia. Intet
sted er helt sikkert, og man ved aldrig hvem der
kommer forbi.

De fleste gangstere er slet ikke stabt til et
liv i miljoet. Mange har darlige nerver, og de
fleste prover at glemme det hele, ved at finde
pa noget andet at lave ved siden af. Nogle bero-
liger sig med stoffer, andre fisker eller gar i
kirke. Mange forbrydere er mere eller mindre
religiose, ofte fordi de ikke har nogen at tale
om deres problemer med.

Under den rolige overilade lurer en viden
om, at kun fa professionelle holder mere end
ti ar i branchen. Den dag man ikke er i topform
lengere, gar man ned med flaget.

LOYALITETEN

| underverdenen er der intet vigtigere end loyali-
tet, Det handler om ikke at blive opdaget, og
hvis du kvajer dig og bliver fangel, holder du
teet. Ellers er du en dod mand - alt efter hvor
meget du kan afslore.

Selv om man “kommer til” al sige noget,
behaver man ikke blive sldet ihjel. De flesle
professionelle er til at snakke med, og det er
ikke umuligt at lave en handel. Den som har
snakket bliver maske tvunget til at indremme
andres kriminalitet og tage deres straf, eller
bare nojes med at skaffe en erstatning svarende
til de forvoldte skader.

Loyalitet er imidlertid mere end ikke at tale. Det
er ogsa respekt for de erfarne og seje. De gamle
rotter er ikke til at spoge med, og uden respekt
for dem, holder man ikke laenge. Alle professio-
nelle lever efter deres egne principper, men den
enes er ikke nodvendigvis bedre end den
andens. Pa den anden side er der kun en tynd
areense mellem loyalitet og rovslikkeri,

PARANOIAEN

Der er mange uskrevne regler i gangsternes
verden, og den eneste made at leere dem pd, er
ved at fole sig forsigtigt frem. Du skal hele tiden
passe pa, at du ikke forteeller nogen hvad du
laver, og dem som ved det, skal ikke vide hvad
du ellers har gang i. Du kan aldrig stole 100%
pd nogen. lkke engang dine narmeste venner,
kumpaner eller familien. Selv din bedste ven
kan bryde sammen under pres og forteelle alt,
og det samme kunne ske for dig.

Derfor er det heller ikke sd smart at vide for

hast




Derfor er det heller ikke sd smart at vide for
meget selv, men derimod godt at have mistro til
dem, der sgger viden. Det er en kendsgerning at
snushaner er meget farlige for deres omgivelser.

I de hgjere kredse er det sket at folk blev likvide-
ret, alene fordi de snusede for meget rundt. Som
kriminel er man aldrig sikker, og oftere end
noget andet ender det galt.

Det er vigtigt at specielt familien holdes uden-
for. Det kan veere svaert at veere gift, have to bgrn
og samtidig veere lejemorder, uden at konen
opdager det. Derfor bliver den professionelle
ofte nadt til at fylde sine omgivelser med lagn,
for at dekke over sine forretninger. Det bliver til
mange legne, og man skal kunne huske dem
allesammen, ellers havner man i store problemer.

Der er ogsa altid loven, den store sorte satan,
der bare venter pd en chance for at nakke dig.
Forsigtighed er noget du lever med og det er et
fast resultat af enhver sund paranoia.

PENGENE

Den eneste grund til at kaste sig ud i organiseret
kriminalitet er et @nske om magt og rigdom.
Som professionel tjener man mange penge, og jo
mere du arbejder, des mere tjener du. Pa den
made er pengene taet forbundet med paranoiaen,
for jo mere du arbejder, des starre risiko er der
for at noget gar galt.

Det fungerer altid sadan, at man far sine
penge af sin overordnede. Sadan virker kaeden
hele vejen op til bagmaendene, der scorer
stgrstedelen. Dem, der ligger i bunden af hierar-
kiet skal arbejde langt mere for at tjene noget
som helst i neerheden af kaedens naeste led, og
sidan fortszetter det hele vejen.

Der er imidlertid en speciel hage ved de
penge gangsterne tjener. De er nemlig sorte.

Det vil sige, at de ikke kan bruges pa noget, som
gangsterens officielle indkomst ikke ville tillade.
Mange kriminelle lever et vildt liv med store
biler, kvinder og det der er verre. De har sim-
pelthen ikke andet at bruge pengene til. Men da
specielt dem i bunden af hierarkiet ofte officielt
er arbejdslase, ville skattevaesnet nok kigge en
ekstra gang, hvis en af dem gik ud og kebte en
Ferrari Testarossa.

Men hvor der er en gift, er der ogsa en
modgift, og disse ting kan naturligvis omgds via
straimaend (se sidenote), og nogle er da ogsa
heldige eller smarte nok til at skaffe et job der
kan kombineres med kriminaliteten.

GANGSTERKAMPAGNEN

Det er ikke svaert at temre en gruppe af hardkog-
te, kriminelle spilpersoner sammen. En oplagt
idé er at bruge hierarkiet, og lade en eller to af
spilpersonerne veere mellemmaend. Resten af
spilpersonerne er sa folk der arbejder med eller
for dem.

Spilpersonerne er pd denne made allerede
afhangige af hinanden fra starten, samtidig med
at de allesammen har noget at skjule. Det er vig-
tigt at truslen om at blive fanget bliver slaet grun-
digt fast i starten af kampagnen, siledes kan
paranoiaen ogsd binde spilpersonerne sammen.

BI-PERSONER

Det er vigtigt at der er flere gennemgaende
bi-personer i en gangsterkampagne. Der
md som altid vaere en fjende. Det kan vaere
en dedikeret politimand eller en rivaliseren-
de gruppe professionelle. Men det er ogsa
vigtigt at spilpersonerne har overordnede
(og muligvis underordnede), og nogle af
dem bar beskrives detaljeret og levende.

Det er ikke sikkert at de nogensinde mgder
deres bagmand, men hvis han skal bruges i
kampagnen, ber han ogsa beskrives som

den magtfaktor han er i spilpersonernes liv.

En gangsterkampagne er oplagt som en
intrige- og actionkampagne, med en god
blanding af begge dele. Nar du skal lave
dine bi-personer er det udmaerket at bruge
klichéerne, sa leenge du giver dem en lille
spidsfindighed der gor dem specielle. Det
er de bi-personer spillerne vil huske.

punibboq - s11kjboua

STRUKTUR

Hvis du vil kare en gangsterkampagne, er
det vigtigt at strukturere den pé forhand.
Find ud af hvor i hierarkiet spilpersonerne
starter, og hvor de skal slutte. Find ud af
hvem de vigtigste personer i historien skal
vaere, hvilke steder der er centrale i din
kampagne og hvilke sider af miljget du vil
laegge mest vaegt pa.

Hvis man starter spilpersonerne i bunden
af hierarkiet, vil lette penge og livet i over-
halingsbanen praege starten af kampagnen.
Senere lzrer de at forbrydelse ikke altid
betaler sig, og at man skal veere forsigtig.
Efterhdnden som de stiger i graderne, opda-
ger de at fienden ikke kun er politiet, men
at den ogsa kan findes blandt egne raekker.

Gangsterhistorier slutter sjeldent godt, og
du bar overveje ngje, hvordan du vil have
din kampagne til at slutte. En god afslutning
er idéen om “det store kup”.

Idéen om det store kup drejer sig om en
meget stor sag, men ikke nadvendigvis et
kup. Spilpersonerne har muligheden for at
lave den ultimative forretning, noget gér
galt og det hele ender i en situation hvor
spillernes handlinger er altafgarende. Nogle
slipper vk, andre bliver anholdt og resten
der efter det sidste store opger. Spillerne
bar vaere klar over, at dette er kampagnens
slutning, og at alle deres handlinger vil fa
betydning for deres skabne.
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DE UAFHANGIGE

Der findes et utal af forbry-
dere. Mange af dem er
specialister indenfor et
bestemt omrade. Nogle af
dem opererer udenfor den
organiserede kriminalitet.
De samarbejder med alle,
som er villige til at betale,
og deres rygte er deres
eneste kvalifikation. Ofte
er samarbejdspartneren en
mellemmand eller en bag-
mand fra gangstermiljoet.
De uathzngige lever godt,
men farligere end nogen
andre. De er ikke underlagt
nogen bagmand, de tjener
godt og de er svere at fan-
ge, men laver de blot én fejl
" er de ferdige. Man likvide-
rer ikke sine egne for de
har tradt én grundigt over
teerne, men en uathangig
forbryder har man ingen
grund til at lade leve.

Man kan bruge uafhangige

forbrydere som spilpersoner,
biroller eller som grundlag
for et scenarie.

Undervejs i kampagnen ber spilpersonerne
brande sig flere gange, for de for alvor marker
ilden.

Nar det gar rigtig galt, er det bedre at lade en
af spilpersonerne blive smidt i fengsel, i stedet
for at lade ham dg. P den made kan resten af
gruppen f3 lov at ryste i bukserne over, hvad
deres kammerat nu indremmer overfor politiet,
inden han bliver last vak.

Bruger man dette koncept, skal man huske, at
jo lzngere spilpersonerne ligger fra hinanden i
hierarkiet, des mindre ved de rent faktisk om
hinanden. De kan dog sagtens kende hinan-
den personligt og lave smating sammen alli-
gevel. Ved at gare sig dette klart fra starten,
kan man selv styre graden af hemmeligheds-
kraemmeri i gruppen. Husk ogsa at flere hem-
meligheder krazver flere detaljerede bi-per-
soner.

FORBEREDELSE

Nar du har gjort dig dine over-
vejelser, bar

du starte

med at

plan-

legge
de forste par
scenarier. Deres
formdl er at fa startet
kampagnen i den rigtige
retning. | disse scenarier er
beskrivelsen af miljeet vig-
tigst. Spillerne skal have et ind-
tryk af de vigtige bi-personer og de
forste spinkle intriger dukker op.

Du behgver ikke lave hele kam-
pagnen pa forhand, men efterlad
nogle rode trade, som du kan samle
op og bruge i fremtidige scenarier.
Spillerne kan selv styre en stor del af
handlingen, hvis du lader dem gare det, og
senere kan du lave scenarier, der bygger pa
spillernes egen skodeslgshed og ubetanksomhed.

En kombination af dette og en stigende grad
af intrige er et godt vaerktej til fremprovokering
af paranoia. Det far spillerne til at tzenke over
deres personer, deres situation og de valg de ma
traeffe.

Hvis en spiller pa et tidspunkt begynder at

spekulere pa, om forbrydelse vir-
kelig betaler sig, er du pa ret-
te vej.

Et overordnet plot er
en god ting at

benytte sig af.
En historie der

udvikler sig gennem

-hele kampagnen. Hvis
du bruger den metode,

ber du ogsa fra starten have
giort dig tanker om hvordan

det skal bruges.

Det overordnede plot kan bygge pa
spilpersonernes egne dremme og
motivationer, pa en truende fjen-

de eller en kombination af disse.
Skitsér plottet og teenk over hvornar
det skal introduceres i kampagnen, hvor
hurtigt det skal udvikle sig og hvornar det
slutter.

Langt fra alle de scenarier I spiller behaver at
have noget med det overordnede plot at gere.
Det overordnede plot virker bedst hvis spillerne
ikke opdager det, for de er sa dybt involverede,
at de ikke kan komme ud af det igen. Fra det
punkt intensiveres handlingen til den ender i
klimaks. Klimaks pa det overordnede plot bor
samtidig vere slutningen af kampagnen.

ET PAR ORD PA VEJEN

Gangsterkampagnen handler om personerne.
Alle har en stil og en made at gore tingene pa.
Din kampagne skal derfor spilles meget pa dine
spilleres pramisser. De skal have lov til at
udvikle deres egen lille forbryder. Giv dem sa
meget line, at de langsomt, men sikkert kan vik-
le sig ind i et snarende band af loyalitet, lagn
og en kvelende stank af penge og ded.
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NOTE

Scout figurer kan du fa
fra Advanced Space
Crusade, Ultra Marines
eller Tyranid Attack.
De kan ogsa kabes
som metalfigurer, men
bemzerk at de ikke
alle er udstyret med
de hernaevnte vaben.

Disse regler beskriver
kun de mest alminde-
lige typer Scouls, men
der er jo intet der
afholder dig fra at lave
dine egne regler. God
fornojelse. ..

Yo
g SCOUTS

Menneskehedens fineste krizere og Imperiets
forste forsvarslinie er de beromte Space Marines.
De er altid klar til at blive sat ind mod Imperiets
fiender, hvem end det matte vaere. Disse maegti-
se krigere er seerligt udvalgte mand fra galaxens
tusinder af verdener - de bedste af de bedste.
Selvom Space Marines er sarligt egnede,
bliver de bio-enhanced for at gore dem
staerkere, hurtige og mere udholdende
end nogen almindelig mand. Ved at
implantere nye organer og forstaerke
hans skelet bliver Space Marineren
modificerel til den ultimative kriger. Ndr
en Space Marine rekrut far sine implan-
teringer, undergdr han samtidig alminde-
lig fysisk treening, hypnotisk indleering
og far undervisning i vabenbrug og taktik.
Nar han er rede bliver han indrulleret
i Chapter’ets Scout kompagni. Scouts
specialiserer sig i farlige reconnaissance
missioner og i at infiltrere fjendens linier.
De kaemper som regel som en fortrop i
helt fremme ved fronten, hvor de forseger at spre-
de uro hos fienden med deres lynende hurtige
overraskelsesangreb. Scouts er hurlige og meget
mobile med deres lette armour, men er til
gengeeld ikke sa tungt bevacbnede som alminde-
lige Space Marines. De bliver ledt af veteraner
der med deres store erfaring og heltemod tjener
som eksempel pa hvordan @gte Space Marines
kaemper. Forst ndr kom-
pagniets kommandant er
helt
tilfreds med ham, kan en
Scout fa lov til at indtraede
i de rigtige Space Marines’
rackker i Chapteret.

BEVAGELIGHED

Alle Scouts er kleedt i let
armour. Dette gor dem
lellere at skyde, men gor
dem pd den anden side
mere mobile. Folgende
regler reflekterer dette.
Spilleren der kon-
trollerer Space Marinerne
bestemmer om han vil
placere sine Scoul figurer
for eller efter modstande-
ren har placeret sine figu-
rer. | en styrke med bade
Scouts og andre modeller,

placeres de andre modeller i folge missionens
set-up. Scoul modellerne kan placeres for eller
efter modstanderens modeller, alt efter anske.

Space Marine spilleren er altid den, der har
det farste traek, ligegyldigt hvad mission set-up’et
siger. Hvis Space Marine spilleren skulle have
trukket forst under alle omsteendigheder, far han
en extra turn for Genestealer spilleren ma rykke
sine slyrker. Kun Scoul modeller ma rykkes i
denne extra turn.

Ambush Blips kan ikke bruges mod Scouts.
Hvis styrken indeholder bade Scouts og andre
modeller, kan Ambush Blips stadig bruges mod
de andre modeller. Ambush Blips ma aldrig
bruges direkle mod en Scout. F. eks. ma de
aldrig flyttes ind i en Scouts LOS eller placeres
ved siden af ham.

Alle Scouts har 5 AP’s som de kan bruge til
bevaegelse, skydning, naerkamp etc. | naerkamp
(close assault) ahgriber Scouts som Marines i
Powered Armour.

" SCOUT SQUADS

£

En typisk Scout squad bestar al 1 Veteran Serge-
ant Scout, 3 Space Marine Scouts og 1 Heavy
Weapon Scout.

Space Marine Scouts
Alle Space Marine Scouts er udstyret med en
Bolt Pistol og en Combat Knife. Dette giver dem
i neerkamp 1D-2 (for Bolt Pislolen) og 1D-3 (for
kniven). Brug to forskelligt farvede terninger.
Scouts kan ogsd udstyres med alle granat
typer: Blind, Crack, Frag, Meltabomb og/eller
Plasmagranater.




Veteran Sergeant Scouts
Veteran Sergeant Scouts er udstyret med en Bolt Pistol og et Chainsword.
Dette giver ham 2D-1 i naerkamp og tillader ham at skeere sig gennem dore
for 1 AP og igennem Bulkheads for 2 AP's. Hans Chainsword kan udskiftes
med et Powersword. Dette gor ham en smule bedre i nzerkamp (1D og
1D-1) men han kan til gengaeld ikke skaere sig gennem dore og Bulkheads.
Bade et Chainsword og et Powersword lader Sergeanten parére en af hans
modstanders narkamps terninger.

Veteran Sergeant Scouts laeegger +1.00 til timer bonussen, i stedet for de
saedvanlige +0.30 for Marine Sergeanter. S3 lenge mindst een Veteran Ser-
geant Scout er i live far Marine spilleren el extra Command Point. Bemaerk

at man ikke far et extra CP for hver Veteran Sergeant Scout, men blot et ialt.

Heavy Weapon Scouts
I en squad er der almindeligvis altid en Scout bevaebnet med en Heavybol-
ter, modificerel til at affyre Hellfire runder. Heavybolteren kan kun lades
med en Hellfire runde ad gangen. Mens den er lobet tor for Hellfire ammo,
kam den stadig affyre sine almindelige bolts.

En Scout med en Heavybolter bliver mindre mobil. Han drejer som en
Marine i Terminator armour og md ikke lave Dive Prone. | naerkamp ma
han nejes med sin kniv og ruller kun 1D-3.

ACTION SCOUT |H. sCout

1T] DIVE PRONL. Dette gores ved al rykke modellen (o felter frem og Legee den ned idet
andet felt. Scouts er en del svaerere at £a ram pa, o bruger sdledes tallene for Marines i
Powered Armour. Se desuden Deathwing 5. 135, Nar forst en Scout er prone, kan han ikke
bruge Mere AP/CPs i resten of sin turn.

121 Kun hvis delsker i Space Marinernes egen tar, Elers koster det 1 AP,

131 Kun bis det sker i Space Marinernes egen tur, Ellers koster et 907 drej 1 AP og et 1807
e 2 AP To 907 drej uden nogen aktion md imellem Leller som el TRDY drej og koster
| AP teller 2 AP'S)

Scouts er udstyret moed en Bolt Pistol op on Combat Knife. Dete giver dem i narkamp
1D-2 tor Boll Pistalen) oz 10-3 dor kniven), Brug 1o forskellize farvede terninger.,
Scouts kan ogsd udstyres med alle granal typer: Blind, Crack, Trag, Meltabomb ogfeller
PlLismagranater,

___ APOKALYPSE
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Den gyldenrode gasgigant hang lavt i horison-
ten. For fa dage siden ville den have badet guve-
norpaladset pa Myrmidon i et varmt skaer - nu
formdede dens straler knapt at treenge igennem
de massive rogsojler der steg op mellem mur-
brokkerne. Pa overfladen af ruinhoben myldrede
det med Genestealere - reedsomme skabninger
der pa timer havde odelagt rs arbejde, men ikke
mange meter under dem kaempede guvenerens
sidste tropper en indaedt kamp mod lignende
monstre. Pa gange sa smalle at beesterne selv
ddrligt kunne komme frem, slagtede 23 mand sig
vej frem mod en skjult hangar. Frem mod frelsen.

Angrebet var kommet som et lyn fra en klar
himmel. Myrmidon 13 fjernt fra Galaxens yderste,
farlige regioner. En velstaende verden med en
blomstrende export af tungmetaller til vaben-
industrien. Pludselig var der kommet et kolossalt
containerskib ud af den bla luft. Neeppe var det
blevet opdaget i kredslob om Myrmidon forend
det uforklarligt begyndte at laegge an til landing.
Observatarer mente at det mitte veere flere
end1000 ar gammelt og at det var en aldgam-
mel programmering der nu styrede kolossen.
Noget ma have gaet galt, for i stedet for at lande,
begravede del sig med et kolossalt brag halvt
ned i jorden ikke langt fra paladset.

Da den forste expedition ind i skibet ikke
vendte tilbage, sendte man én til afsted. Og sa
en til og s endnu en. Da man endelig indsa at
der var noget helt galt, var det allerede for sent.
Pludselig vaekkedes forst hundreder, siden tusin-
cer af livsformer til live i skibets indre og inden
to dage var gdet, var guvenorpaladset faldet. Der
var blevet afsendt et desperat nedrab ud pa alle
frekvenser, men der kunne ga dage for hjzlpen
ndece frem. Hvis de fulgte Imperialsk standard-
procedure ville de, nar de konstaterede hvad der
var sket, virushombe hele Myrmidon. Til menne-
skehedens bedste, bevares, men for Myrmidons
sidste forsvarere var det ikke til megen trost.

De havde vaeret 3 gange sa mange for en time
siden, men der var ikke tid til at begreede de
faldne brodre. Der var kun kampen. Kampen og
blodet og habet! De var ikke kommel sa lang! for
bare at give op. Modlasheden var taet pd at over-
velde dem da kompagniets Terminators var fal-
det i en smal, mork passage lidt tilbage, men de
fortsatte, for de vidste at de havde en chance. En
lille chance. Dette var hvad de var var bedst til.
Trange gange, besveerligt terraen. De var hurtige,
de var smidige, de var mobile. De var traenet til
netop disse vilkdr. De var fra Myrmidons Blood
Angel Chapter, men forst og fremmest var de
Scouts!

Marts/april
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En fantasy
lokation
af Mads
Buchter.

Iustreret
af Peter
Villumsen

FONIX

KARAS SMEDJE

Langt ud pa natten i en lille tilraget kro
sidder en kriger i ringbrynje. Foran ham
stdr adskillige tomme mjodkrus, og et nyt
bliver bragt hver gang han kalder. Hans
gjne er snavret sammen, hans mund
mumler konstant, og med jeevne mellem-
rum hamrer han en blodig neeve i bordet,
uden at smerten synes at pdvirke ham.
Alle andre gaester, selv de mest fulde, hol-
der en passende afstand. Selvom han
drikker taet, er det tydeligt at mjoden ikke
magter at leegge slor

over den sorg, smerte og vrede, der lyser
ud af krigerens ansigt. Pludselig rejser han
sig og gar ud af kroen med overraskende
stabile skridt. | gyden udenfor stopper han
op og ser mod fuldmanen. Gennem hans
hoved passerer billedet af den kvinde han
elskede, som hun sd ud, da den mand,
han havde stolet pa og kaldk sin herre,
havde faet sin vilje med hende, og hun i
skam havde kastet sig ud fra muren pa
hans borg. Han skriger sin smerte og vre-
de ud mod ménen. “Jeg hviler ikke for
alle du elsker og til sidst du selv er ded -
for min egen hand!”. Skriget kommer fra
krigerens mund, men stemmen er ikke
hans. Han herer en stille stemme bag sig:
“Du vil f4 brug for et sveerd. Det kan du
f& i Karas Smedje”. Krigeren vender sig,
men gyden er tom.

MEDJEN
| Krangor, eller en lignende starre by, i en

lille smage nogle gader fra byens to starste
vabensmedjer, ligger en lille tilskoddet biks med
smede-laugets karakteristiske skilt (hammer og
ambolt, her suppleret med to krydsede klinger,
som symboliserer at dette er en vabensmedie)
haengende udenfor. Skiltet er rgdt af rust, hvilket
giver det et nermest blodigt udseende. Det haen-
ger skaevt og knirker i vinden. Umiddelbart ser
smedjen ud til at veere lukket, men af og til kan
man hgre hammerslag bag de lukkede skodder.

Hvis nogen skulle forsage at banke husets bebo-
ere op, vil dgren blive dbnet af en hgj, statelig
kvinde, der ser ud til at veere et sted mellem 30
og 40 ar gammel. Hun ville vaere smuk, hvis det
ikke var for det kolde, vurderende blik og det
bestemte drag om munden. Hendes lange, glatte,
sorte har haenger lost.

Hvis man forsgger at rekvirere et vaben, vil man
blive madt med det besynderlige spargsmal,
hvem vébnet skal vendes mod eller hvilket mal
det skal tjene. Hvis kvinden finder svaret tilfreds-
stillende, vil en uhyrlig pris blive naevnt, og den
kan ikke forhandles. Derefter vil hun neevne en
dag, hvor vabnet vil vaere faerdigt. P4 den pagael-
dende dag vil vabnet kunne afhentes mod beta-
ling. Al samtale foregar i daren.
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Det havde ikke veeret helt nemt at finde Karas
smedje. Ingen ville tale om den, men til sidst
havde han truet en gammel tigger til at vise ham
vej. Nu stdr han i doren og skal besvare det
underlige spoargsmal. Forst er han ved at fortryde,

men sd vender raseriet tilbage og skyller ind over

ham som en red tidevandshalge: “Svaerdet skal
bruges til at draebe grev Mezzoni, hans familie,
hans venner og alle, der forsager at standse mig!”

VABNENE

Kara smeder af metallet fra vaben, der tidligere
har slaet folk ihjel. Hendes ambolt star faestnet i
en offersten taget fra en glemt dedsguds tempel.
Under smedeprocessen svaler hun vabnene i
menneskeblod. Blodet tapper hun fra opkebte
slaver, som hun holder indespaerrede i sit hus.
Hun prever at fa dem til at holde sd laenge som
muligt, men nar de der, skaffer hun sig af med
ligene ved at senderdele dem og begrave dem;
enten under sit eget hus eller udenfor byen.

Resultatet bliver viben, der er belydeligt farlige-
re end almindelige vaben. De rammer bedre,
lader sig ikke sd let stoppe af rustning og laver
sar, der blader mere, heles ddrligt og let bliver
betaendte. Efterhdnden som vadbnet bades i blod
vil det tiltage i kraft, ikke blot til at draebe, men
ogsd til at tvinge brugeren ud i yderligere myrde-
rier. Klingen vil langsomt farves af blodet. Forst
vil det ligne lidt rust pa aeggen, men efterhdnden
vil det vaere tydeligt at farven er blod. Til sidst vil
man kunne ane en svag pulseren i skaftet, som
af et pulsslag, og brugeren vil blive mere og
mere tilbajelig til at traekke og benytte vibnet i
vrede. Jo laengere vabnet benyttes udelukkende
til det oprindelige formadl, des lengere vil der ga,
for dette stadium indfinder sig, men hvis bruge-
ren ikke konstant slukker viabenets blodtarst, vil
det vende sig imod ham, draebe ham og vente pa
en ny sjal at beherske.

I'de 15 dr krigeren havde forfulgt ham, var grev
Mezzoni, fra at veere en af rigets mest indflydel-
sesrige adelige, blevet til et sdret, jaget dyr. Han
var mere eller mindre et udskud. Det var almin-
deligt kendt, at alle, der havde med greven at
gare, risikerede krigerens straf. Mezzoni havde
provet alt fra lejemordere til bestikkelse for at
slippe af med sin plagednd, men intet hjalp. De
seneste 10 dr havde krigeren endda haft sin bror
ved sin side som naestkommanderende i den
bande, der stattet af Mezzonis mere magtfulde
fiender, var samlet omkring ham. Nu er han ved
vejs ende: greven, hans unge kone og hans to
born er endelig faldet i hans haender. Han smiler
mens greven beder for sin families liv. Han smi-
ler da hans rode svaerd naermest springer op i
handen pd ham og i en legende let bevagelse
skiller den unge kones hoved fra hendes krop.
Krigeren vender sig blodtarstigt mod grevens
barn. - “Vel ikke barnene?!”, lyder en stemme,
der synes at komme langvejs fra. Krigeren ser sin
broder stille sig imellem ham og dem. “Og alle,
der forsager at standse mig,” runger det op gen-
nem armen fra svaerdet, mens han driver det
gennem sin broders brystkasse...

AETBLGDER

Et af Karas mestervasrker.
Det er et elegant svaerd med
en blodrad klinge, Med detle
svierd 1 handen vil selv en
middelmadig kriger vasre en
formidabel modstander.
Svaerdet vil ligge let i hdnden
og narmest af sig selv svin-
ge, hugge og stikke, men et
forseg pa at kaempe defen-
sivt og undgd at nogen kom-
mer til skade vil ende galt:
En parering bliver til en
afhugget hand, eller svigter
helt.

Sar fra vdbnet blader
kraftigt, og bladningerne
stopper ikke af sig selv.
Atblader virker ekstra godt
mod selv flerne slegininge
af hoj-adelige familier, samt
barerens egen familie.

For hver uge baereren ikke
har dreebt med sveerdel (del
er ikke nok at sdre) vil der
vaere en storre chance for,
at han ved den mindste pro-
vokation eller irritation gar
amok med svazrdet til han
har slaet nogen ihjel. En
staerk vilje kan forhindre
dette, men det vil til gengacld
forege chancen for at baere-
ren pd den ene eller anden
midde selv kommer til skade
eller bliver dracbt af svaerdet.

D&D/AD&D STATS:
Atblader er el Longsword
+2, men mod adelige eller
baererens egen familie er det
+4. Det er til gengaeld umu-
ligt at parere med sveerdel,
der istedet vil angribe basre-
ren med hans egen THACO
tincl. svaerdet egen bonus),
Hvis barreren forsoger al
holde et slag tilbage (sld
nogen bevidstlos o..), vil
svaerdet ogsa selv overlage
kontrollen,

For hver uge der gdr, uden

at svaerdet har drasbt, oges
chancen for at sveerdet far
hareren til at gi berserk
med 10%-point. Hyvis det
Iykkes vil baereren i selv den
mesl harmlose situation gd
amok, og han vil ikke stoppe
for svaerdet har drasbt, eller
han selv bliver slaet ihjel.
Baereren kan undgd delle,
hvis han slar WIS eller under
med 1d20, men hver gang
han gor det, foreges chancen
for at svaerdet vender sig
imod ham selv med 5%.

Til gengeeld fir svardet
permanent ekstra +1 hver
sang det udrydder det sidste
medlemn af en adelsslacgt -
eller barerens egen slegl
{ham sig undtaget).

BRP/DOD STATS:

Svaerdet Atblader er pa
storrelse med et langsvaerd,
men vejer ikke mere end en
daggert, og det er lige s
hurtigt | kamp. Det gar
1d10+2 i skade og giver
+10% ndr man bruger det il
angreb. Til gengeeld er der
75% chance for at ramme

Marts/april
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sig selv, ndr man parerer.
Forsgger man at sl nogen
bevidstlas, vil der ligeledes
vaere 75% chance for at
svaerdet gor fuld skade istedet.

Bersazrkergang fungerer
som forklaret under
D&D/AD&D-beskrivelsen.
Dog skal baereren sl 1d20
under POW for at undgd
bersaerkergang.

Nér svaerdet udrydder det
sidste medlem af en adelss-
lzegt, eller beererens egen
(ham selv undtaget), stiger
angrebsbonussen med 10%
og det giver yderligere +1 i
skade.

KARAS HISTORIE
Karas far var kejserlig vabensmed, som familien
havde vaeret det i generationer. Di Arma familien
var vidt bersmte for deres kunnen. For Karas far,
Davido di Arma, blev vibnene dog en besattel-
se og hans jagt pa stadigt nye metoder til at
forgge vabnenes farlighed, ledte ham langt ud i
den sorte magi. Da dette blev opdaget, blev han
frataget sin bestalning og det blev besluttet at
alle vaben, han havde smedet, skulle adelzegges.
Efter den afgerelse tog hans sit eget liv med et af
sine egne svard.

Den da 16-&rige Kara, der var hans eneste
barn, svor at hun ville haevne sin far. Hendes far
havde oplzrt hende i vibensmedefaget, sd hun
rejste vaek med sin faders formue omsat til zdel-
stene og tog hans ambolt og veerktej med sig.
Siden da har hun vzeret optaget af at give kejser-

|

gelser om vabenets tiltagende magt, vil hun
affeje problemet med ordene: “Svard draeber
ikke mennesker - mennesker med svaerd draeber
mennesker!”

KARAS SMEDIJE | SPILLET
Dette er ikke taenkt som et eventyr, men som
enten en lille bi-historie, eller et led af en starre
sammenhang, der kan stille spillerne i et
moralsk dilemma, hvor fristelsen er at vibnet er
sejt, men hvor de menneskelige omkostninger
bliver starre og starre. Far eller siden ma man
lzere at afgere hvorndr mennesket styrer mod et
mal, og hvornar malet styrer mennesket.

+ 38 D\ Nogen spillere vil hurtigt fatte at
svaerdet er en djzvelsk feelde, og hvis de
destruere det, risikerer de
vender sig imod dem.

tover med at
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dsmmets fjender staerkere vaben. Med arene er
hun dog blevet s& grebet af sin faders blodrus, at
ethvert mal, der ser ud til at ville traekke et blo-
digt spor over kejserdemmet, er nu godt nok til
at hun ville vaere villig til at lave et vaben til det.
Hvis en indehaver opsgger hende med bekla-
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anfald har drevet sveerdet gennem deres bedste
ven, eller i de sidste gjeblikke far deden nar de
marker deres eget blod flyde for at stille vabnets
uhyrlige tarst.
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Look to your battle-gear and it will protect you

We guard it with our lives

Your armour is your Soul,

and your Soul's dedication its armour

The soul of a warrior is the shield of humanity
Honour the craft of the death

Only the Emperor is higher in our devotion
Honour the battle-gear of the Dead

We ask only to serve
Part of the Warrior's Catechism of Worship

HIVE WAR !!!

I marts kommer den lenge ventede udvidelse til EPIC Space Marine: HIVE WAR. En
gennemgribende introduktion af Tyranids & Genestealers til straks at bruge i sine episke slag!
Faktisk udgives der figurer med det samme, dog ikke 1 samme aske.

Hive War fés hele marts maned til den latterligt billige pris af..........ccccoeveiiiniiinnn. Kr. 179,50
Desvarre kan man ikke né at bruge Tyranids i vores EPIC-Turnering, som efterhanden lakker

mod enden med semifinaler og finale 1 marts!!!

FREDERIKSBORGGADE %7 * 1360 KBH K © TLF: 331400%7% ¢ FAX: 73127087
MA-TO: 11-177°  FR: 11-19 * L@: 10-17
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PORNO-BLADE!

Af alle steder i hele verden, hvorfor sa netop et porno-blad?

Og svensk TV? Hvad fanden er meningen!?
Skylder de os ikke stadig Skane eller sddan noget?

Nar jeg efterlyste en serigs behandling af rollespil i medierne, var det sgu
ikke lige det jeg mente. TV-KURT... Tjahh — mdske, men helt arligt:
KURT? | medierne er vi i hvert fald, hvad enten vi kan lide det eller ej.
"TV is a medium, called so because it is neither rare nor well-done."

s § R St 850 b

ROTTEGUF!

| det nye nr. af Rapport-piger kan man selvfelgelig se en masse
negne piger. lkke darligt. Man kan desuden laese lidt om store,
smarte biler, men det er vist mest fordi de ogsa tiltrackker piger (har
vi hort). Heller ikke darligt. Den sidste naturlige ting man finder i et
rigtigt mandeblad - en rigtig scoreting — er... rollespil! Selvfalgelig.
Del ku’ vi da ha' sagt os selv.

Det er vel og meerke ikke det kendte fantasy-modul “Pa opdagelse
i Grotten” det handler om, men derimod live rollespil fra Hareskoven.
Rapports udsendte Lars beretter: “I en stiv (...) time var jeg zombie
hos en smuk troldkvinde...” Det kunne vi i redaktionen ogsa godt
taeenke os at prove, og vi venter pd svar fra Semper Ardens, der
dbenbart har foden indenfor i det gode selskab. Mens vi venter er
der immervak 132 sider med shm... andre ting p4, og iflg. Ronni er
der indtil flere af disse “ting” han har telefonnummer pd. Sperg os
ikke hvordan vi opdagede de slibrige detaljer, sporg os ikke om
hvor vi har bladet fra, sporg i det hele taget ikke om noget som ikke
rager dig!

L.A.LAW

Som nogen vil vide
udsender Steve Jackson
Games for tiden en
raekke GURPS-versio-
ner af White Wolf-
produkter. | Fanix
nummer 1 kunne man
laese lidt om baggrun-
den for disse udgivel-
ser, der mildt sagt var
speciel. Mark Rein-
Hagen var kaereste
med en pige der
arbejdede hos Steve
Jackson Games, og da
han fik stukket en
kontrakt i hovedet af
hendes bror, skrev han
under. Ideen var vist
nok at GURPS var et
deende system, sa
hvis de pa denne
mdde kunne omvende
nogen kunder til Sto-
ryteller-produkter, var
det fint. WW blev dog
hurtigt traette af
spogen og kastede sig
ud i en retssag mod §J,
der til gengaeld sag-
sogte WW for at have
brugt en illustration
der mindede om §J's
pyramide-logo. Striden
blev sd bitter, at WW
og Steve Jackson il
sidst ikke kunne snakke
sammen, men matte
bruge en mellem-
mand. Lasningen blev
at WW ikke brugte
legningen igen, og at
Steve Jackson for
fremtiden ikke udgiver
en eneste GURPS Sto-
ryteller-ting. Ak, ja.
Det hele begyndte
med uskyldig keerlig-
hed (sngft)...

Et lost rypte indlobet i sidste sekund for deadline siger at der pa
X-Con i Albertslund (24-26/02) vil blive bade pravespillet og
solgt el Horror-live rollespil, der prassenteres som Danmarks
farste kommercielle live-rollespil. Dette kunne jo tyde pd, at
der forelaegger noget pd tryk, og det glader vi os til at se neer-
mere pd i Fenix. Fonix er selvfolgelig ogsd tilstede pd X-Con,
med Ronni von Rattenheimers Slotskalder. Gratis drink til alle
i det retle vampyrdress!

Troels fra Hobby House i Arhus er formedentlig en glad mand!
Han har nemlig solgt sin Magic-samling til Mads Lunau (X-for-
mand for FASTA og med-forfatter pd Viking), Peter Jones (arran-
gar al Un-Conventional) og et par andre unavngivne kobere,
for den nette sum af 15.000 gode danske kroner... Vi ved godt
at dette er rent og skasr sladderspalte stof, men vi kunne ikke
la' vaer'. Som tanke-eksperiment kan man jo overveje om det
er keberne eller sazlgeren der er det bedste sladderspalte stof...



KRISTOFFER, ZAPPER?, PH@NIX???

Fonix er et rought (raft) blad for roughe (raffe)
rolle-spillere. Ingen tvivl om del. Del er jo derfor
DU laeser det, ikke? Men havde du nu veeret
padagog, ja - sd havde det seje blad heddet
Bern & Unge (rdft navn...). Det er et tjekket
padagogblad, hvor man kan laese om tjekkede
padagogting. Blandt andet kunne man for nyligt
lzese om Kristoffer Apollo. Kender du ham ikke
fra Fonix, sa kender du ham sikkert fra FASTA,
hvor han i mange ar har vaeret en af folkene bag
den maske mest velfungerende klub i Danmark.
Kristoffer er en zapper, hvad dét sd end er. Det
star der i hvert fald. Pd midtersiderne, manner!
Her fiar man alle de sailige detaljer serveret - han
havde bl.a. et temmeligt godt gennemsnit i folke-
skolen. Mens man overvejer hvordan man bedst
omsztter delle til knitrende pengesedler, vil jeg
imidlertid gerne brokke mig over journalisten,
der pd mystisk vis har faet Fanix og FASTAs blad
Gekko til at smelte sammen il “Phonix”. HVAD
FANDEN ER MENINGEN? Mdske skulle de pille
LEGO-klodserne ud af orene. | hvert fald kan vi
konstatere, at vejen til berammelse, sex og pen-
ge nappe gir gennem padagogik men snarere
gennem rollespil og Fenix. Godt gaet, Zap-ollo.

TRAEK OG SLIP

| begyndelsen af Januar kunne man pa den
Kabenhavnske lokal-kanal TV KURT, se et useed-
vanligt vellykket program om (ta-daa...) rollespil.
Blandt andet ridsede vores alle sammens guru
Paul Hartvigson rollespillets idé og fremtid

op. “Der kommer helt sikkert flere toiletscener i
rollespil”, var budskabet og det blev underbygget
med et indslag fra Den Beremte Palle Schmidts
lejlighed (kunstpause) hvor man overvaerede en
sekvens fra hans FASTAVAL ‘95 scenarie De
Professionelle. Det vil sige at der her er tale om
verdens farste forfilm til et scenarie!

Den nystiftede Live-rollespils forening Semper
Ardens, var 0gsd repraesenterel ved Mads J.
Worm Frederiksen, der fortalte om deres aktivite-
ter i Hareskoven. Mere om dem i Fenix nr. 8.

Programmet var forgvrigt produceret af bl.a.
Mikkel K. Serensen - Fanixs chef-redakter. Er der
tale om en kebenhavnsk Nard-mafia? Er det blot
endnu en toiletscene eller lugter her af nepotis-
me? Man ved det ikke...

NY POLSK TREND

Efter i lang tid at have lidt under fordomme om at veere popkommercielle
pampere, der bare var ude pa at score kassen med ligegyldige genoptryk,
har TSR endelig spyttet et virkeligt innovativt og lenge savnet produkt pa
gaden. Yes - det er sandt! Langt om laenge er de her. Som en extra appelil-
vaekker skulle de denne gang veere fri for fejl (wauw!).

Players Handbook og Dungeon Masters Guide i en ny og bedre
3. udgave!!! Hvad sir' du sa? Dér var den. Fedt!

1apayhu « spasja|pyboway

Vores helt Viktor Sodersten, psvkolog i vanskeligheder, forudindiaget, sef TVoverrd,

SVENSK PSYKOLOG NAKKESKUDT!

Efter at have indrommet at det bare var et billigt trick for at fa din opmaerk-
somhed, kan vi her berette om et debat-program i svensk TV2 hvor i
Viktor Stdersten (repraesentant for SVEROK og tidligere chef-redaktor pd
Gryningen) og TV-veerten sammen tvaerede en psykolog fuldsteendig ud.
Han forsogte desperat at binde det sakaldte “rollespilsmord” {se Fanix 6)
sammen med bl.a. KULT, men hans argumenter faldt temmeligt kraftigt til
jorden, eftersom varten konstant afbrod ham pa det groveste for at vise
endnu et klip med glade, unge rollespillere. Programmet blev indledt med
en lille kampscene, hvori veerten glad huggede en fiende ned, og det var
svaert at undga fornemmelsen af, at psykologen bare var inviteret for at
gore sig selv til grin.

PANDORA

Den 18/01/95 fik Danmark en ny rollespils forening. Pandora er navnet

og Den Beromte Palle Schmidt er manden (rigtige maend har briller) bag.

Sammen med en bunke andre mennesker fra Fanix og miljoet i Kebenhavn

generelt, blev foreningen dannet som et alternativ til det noget dade

kebenhavnske klubliv. Grundtanken er, at Arhus har FASTA - hvad har

Kobenhavn? Valg-flaesk inkluderer lokaler, skriveworkshops og faste spille- A )

dage. Det siger sig selv at Fonixfolkene vil indvolvere sig aktivt. ™ =
Det koster :

20 kr. al slotte

dette initiativ.

Yderligere info:

Christian P. K.

Serensen,

Olufsvej 8,

2100 Keben-

havn @, Tele-

fon 3543 3775.

i tonsvis af andre +
0s, s& bare drop det! -

Fire sekunder for deadline
indlab folgende telegram:
Danmarksmesterskab. STOP.
1 Magic. Stop. April maned.
Stop, | Kebenhavn. Stop.
Yderligere information. Stop.
Faraos Cigarer. Stop. Telefon
333222 11. Stop.

Siden Gygax rullede sine forste speede terninger har der vieret
en udvikling i gang, som Wesl End Games understreger ganske
godt i en reklame for et supplement til Bloodshadows. "Defini-
tely not your father's roleplaying game", hedder det sig, og
efterhiinden er det vel mere eller mindre sandt. Som man i
samle dage overtog fars modeljernbane, finder man i dag fars
gamle Dungeons og Call frem fra skufferne. Jeg foler mig alle-
rede frygtelig triet og gammel og... er det et grdt har jeg aner?

Computerspillet Mortal Kombat Il omsatte i sin forste uge pd
markedet for mere end 50.000.000 dollars. Det er mere end
succésfilm som the Mask, True Lies, Forrest Gump og the Lion
King kan prale af. Det har miske ikke meget med rollespil at
gore men alligevel - tankeviekkende. ..




anmeldelser - seksoghalvireds

FONIX ANMELDELSER. DE NYESTE PRODUKTER SAT UNDER LUPPEN.

INGEN TRICKS.

nmeldelser

INTET UN@DIGT INFO. BLOT DE HARDTSLAENDE FACTS. REDIGERET AF MGS OG CPKS.

Det skal pd det kraftigste
understreges at hverken
de to anmeldelses-redak-
torer, MGS & CPKS, eller
FONIX-redaktionen som
helhed er ansvarlig for
de enkelte anmeldelser,
da disses indhold hell

og holdent star for den
specifikke anmelders
egen regning.

LAS: Wi pastar ikke at
vier enige i alt hvad de
forskellige anmeldere
skriver — men heller ikke
at vi er uenige....

ilolrt] Inly]+

Kort Nyt er Fenix’ nyeste
tilbud til den aktive
rollespilsprodukt-kober.
Her vil man hver mdned
kunne finde en mindre
anmeldelse/omtale af
nve produkter, som der
ellers ikke er plads 1l pi
disse sicler.

TIL WRAITH:
Necropolis Atlanta
White Wolf Inc.
124 sider, 140 kr.
Leveret af Fantask

Her viser White Wolf,
hwvad de er gode til.
Necropolis: Atlanta er
“feetter” til “by night”-
serien til Vampire og
rummer ligesom disse en
grundig beskrivelse af
byen, dens baggrund og
overnaturlige indbyagere.
Atlanta er en sydstatsby,
og danner en sej “gol-
hic”-baggrund med den
helt specielle, tilbage-
lznede sydstatsstemning,
soum minder om en
blandning af “The Crow"”
og “Interview with a
Vampire”, Bogens kapitel
om en Vampire/Wraith
crossover, som inkluderer
byens vigtigste kindred
og en ganske interessant
scenarie-idé, er en fed
ting. Mere af det...

FONIX

X3M

NYT Dansk
rollespilshlad.
Af Sebastian
Flamant (ansv.
redaktar) m.fl..
X3M.

28 sider, 20 kr.

Anmeldt af
Christian P.K.
Sarensen
(+div. andre)

Evil Dead er extrem morsom. Poul Nyrup er extrem
kedelig og Sandra Bullocks er extrem laekker.
Det nye rollespilsblad X3M er derimod ganske
almindeligt. P4 trods af den lovende titel er bladet
ganske uskadelig underholdning. Pa 28 sider har
X3M lagt sig pa et meget konventionelt og lidt
kedeligt lay-out - ingen overraskelser her. Teg-
ningerne er af svingende kvalitet, og X3M giver
let en fornemmelse af at vaere et ambitigst klub-
blad, mere end et selvsteendigt magasin. Det skal
maske ses i sammenhzng med at en stor del af
redaktionen har solide redder i klubmiljeet.

Forste nr. indeholder fire artikler, en plotlinie
og en “idé-side”. Desuden er der en redaktionel
side, “X3M pa din side”, hvor jeg forventede at
finde en leder, en introduktion eller i det mindste
bare et eller andet der besvarede mine spargs-
mal: Hvad er idéerne bag, hvor vil de hen og
hvorfor endnu et blad i lille Danmark? Istedet
fandt jeg to indleeg. Det ene bustede generelt
hele rollespilsbranchen i sobre toner: “I skulle
skydes og hanges og piskes og garroteres 0g...",
mens det andet raser over de all for fa samlejer
i rollespil. “Pornofilm er stadigvaek forbudt for
barn under 16..." Pokkers osse, hva'?

De fire artikler er vidt forskellige i stilen.
Adam Bindslev skriver om kalendere i rollespil
og det gar han udmaerket. Brian Rasmussen giver
sit syn pa Vampire -genren, men artiklen har en
“N& - og hvad s&?” fornemmelse over sig. Fanix’
faste Shadowrun anmelder Matias Stuven, har
leveret en artikel om sikkerhed i cyberpunk-spil.
Den savner noget saft og kraft, men er anvende-
lig. “Den realistiske spion” af Sebastian Flemant
kunne have heddet “Den social-realistiske spion”.
Der er noget life sucks over den og den er abso-
lut ikke for folk med hang til James Bond.

Plotlinien af Bjarne Sinkjaer herer til den bed-
ste del af X3M. Den er ikke ligefrem chokerende
nyskabende, men den holder hvad den lover.

En mand bliver draebt af “noget” der godt kunne
vaere en varulv og spillerne praesenteres for en

raekke spor. En kreativ spilleder kunne med lidt
arbejde godt 3 et “X-files"-agtigt FBI scenarie ud
af det. Derimod er idé-siden “Kilden” absolut
ikke noget at rabe hurra for. Tanken er god nok:
En samling af personer, lokationer og idéer.
Desvaerre er det som sd med udfarslen og idéer-
ne far fra “uinspirerende” til “03”.

Sammenfattende ser jeg ikke hvilket behov
X3M opfylder. Indtil nu har de kun serveret hvad
der allerede faes i en anden indpakning, de er
ikke et decideret alternativ og de er alt andet
end X3M'e. No pun intended (not!).

ANDRE MENINGER!

Hva‘d helvede er nu det? Bt mﬁt rollespilsma a's”:"r"f
— en konkurrent til Fonix 4

leg betragief* ikke X3M som en komur}’e’m .
mdh@!dsp{(zfﬁewg ﬁ/pen aﬁ:k!a&, ur;dc:;@tr -
tydéi?gt”at X3M salser p smallere malgruggg
end Fanix. X3M er et aEt@mat;v”-,'her dorer
rive ting vi ikke bringer ;VF%x,
aﬂlﬁo det i det %fate nummer E:r ﬁ;ﬁd@rf:gt‘

Det“m‘es% akétreme jeg kunné ﬁ‘nder‘ var Ch&ﬁ‘& :
{1_ %rﬁ;ﬁ%g‘trl spaiten “X3M pa cf’n S| t’ie*‘ .

Bane
af rol lespi ispr’od ukternew Interessant §e%ast‘ér“f

S

Jeg haber at denne forside-politik vil Rk‘rrmewfggm
nem pd ka"fmnde pumeal XaM .

Mikkel K. Sorensen, Fanix chefred e nimany

at iave en acenancsyrfops fet biad ée«f Br@wer
r

af e& gang, ser en drerag medvgeraa keempe. 5I§|150—
basse 5£§\ med en en fmger’*: ethul i W&gg@n

atykke tape {*} er ba{#e til at le gg»gmdgg gye,g* le .
-<fondrdet ersabsqiut ta}ﬁellgf’ @g’g?‘ee*de* “ﬁmiw w

sadaa szeirefsg p?i s:‘iﬁan ﬁ@g@% Det kan M,\[gkg
. i(tﬁf %ﬁwmi%er@elierg

a
zandme f@le _' snydt st
Michael “ Schm:df féymm & amveld&l@esgﬂsﬁf’"
X3M er helt igennem godt blad, men det er ikke-
seerfigt nayskabendg at iaesé Aﬂaﬂszndslexs amkai

om tid og kalendere, |
en til wa,rencfe artikel i &wqr Nyhgd’sh

Kje[d ,‘o}:anseﬁ, :'oﬂexsp;!sprdsg/rer pd Pol- @mﬁn@




SOLO OF
FORTUNE Il

Cyberpunk 2020-
supplement.
Redigeret af Derek
“the Q" Quintanar.

8 96 sider, 150 kr.

Anmeldt af
Michael Schmidt

The wounded man lifted his head and stared at

me (...) then he asked me for my autograph. So |
signed my autograph for him. And then Voregod
shot him through the head. It’s a funny old world.

| heelene pa Chromebook 11 [anmeldt i nr. 6,
red.| folger nu atter en bog for viben-entusiaster
og rollespillere med serigse Rambo-komplekser.
Mere en opdatering end en fortszttelse til origi-
nalen, Solo of Fortune 1l (SOF2) begynder hvor
1'eren slap — dvs. med flere vaben, mere vold og
endnu mere “on the edge” [ingen relevans til
rollespillel af samme navn, red.].

SOF 2 er som forgaengeren bygget op omkring
et fiktionelt magasin af samme navn, der i 2020
beskaeftiger sig med alt enhver cyberpunker kun-
ne veere interesseret i — vaben, krom, hvor man
skal skaffe vdben, penge, hvor man skal skaffe
ammunition til vdben, elektronik og, e] at forg-
lemme, hvilke vdben man skal tage med hvor.

Bogen er delt op i en raekke tekststykker, skre-
vel af en stribe forskellige personer der hver iszr
hibringer artiklerne deres helt egen stil — som det
citerede tekststykke i starten jo tydeligt viser...
Pa denne elegante made sorger R. Talsorian for,
at dette produkt ikke bliver praeget af den samme
ensporethed, deres mere normale udgivelser til
tider lider under. Mht. til artiklernes indhold
spander del fra det vildt interessante til “gaaa-
ah”, men dette understreger jo blot realismen, da
ethvert normalt magasin ville vaere pd samme
made. Det er en gennemfort tekstuel stil, de her
viser — og det var fandme pa tide!

Som seedvanlig kniber det dog gevaldigt med
bogens illustrationer og layout. Jeg ved ikke om
detle skyldes, at de hos R. Talsorian hellere vil
lave rigtige beger, hvor del kun er teksten der
taeller, eller om det mdske er fordi at FASA har
snuppet alle de seje tegnere?! Et er dog sikkert:
for mig er det maghamrende irriterende at et
blad der skal forestille at vaere fra 2020 ligner
resten af “de unavngivne nede fra kiosken”.
Cyberpunk-genren i sig selv laegger op til nogle
meget fede illustrations-mader — og det burde R.
Talsorian se at begynde at benytte sig af!

Men, hvis man ser bort fra illustrationerne, er
SOF 2 en klar vinder. Den uddyber gevaldigt
Solo’ens rolle | Cyberpunk 2020, og ger sit for at
netop denne karakter ikke blot bliver en hjerne-
dod Commando-type...

Anmeldereksemplarer leveret af R. Talsorian

R. Talsorian Games.

MASQUE
OF THE RED
DEATH

| Udvidelsessat til
AD&D Ravenloft.
Af William w.
Connors.

TSR Inc.

1 Box, 250 kr.

Anmeldt af
| Christian P.K.
Sarensen

Masque of the Red Death er oprindeligt en
novelle al Edgar Allen Poe, der bl.a. beskriver en
forfaerdelig pest — “the Red Death” — der raserer
et land, mens prins Prospero holder dekadente
maskeballer for at holde tanken om daden borte.

Dette har, guderne ma vide hvorfor, vaeret
udgangspunktet for Red Death kampagne-verde-
nen, der af uforklarlige drsager deler logo med
Ravenlofl-udgivelserne. Bevares, det er da et
horrorspil, men det har absolut ikke noget med
“the Demiplane of Dredd” at gore. | stedet er ver-
denen, kaldet Gothic Earth, et misk-mask af
samtlige horrorhistorier man kender, plus el par
stykker man ikke kender. Det er en verden hvor
Dracula, Frankenstein og hans Monster, Jack the
Ripper, Sherlock Holmes, dr. Moriarty og alle de
andre gutter allesammen er del af et, stort,
nederdraegtigt plot som ingen kender (inklusive
dem selv), udtaenkt af den forferdelige onde
uhandgribelige Kraft: “the Red Death”. Denne
kraft har intet at gore med pesten fra Poe’s novel-
le, hvilket pointeres kraftigt, ligesom der heller
ikke er nogen der har set den, ved hvad den er,
hvad den vil eller hvad den kan. Alt man ved er,
at den er meget ond...

Forst kunne det maske godt lyde en smule
plat, men efter en neermere granskning kan man
konstatere at det faktisk er paent hamrende plat.
Der er tale om systematiserel voldiaeg! af samtlige
monstre, der reduceres til fed-lamme klokke-
koer i soldet pa en maegtig ond og aldeles uved-
kommende ond kraft, og jeg overvaeldes af
kvalme nar jeg teenker pd voldtesgten af I. eks.
Frankensteins Monster...

Det skal siges at alt er udfort serdeles smag-
fuldt. Det er ligesom i Whiskas reklamerne: Godt
nok er det klam kattemad lavet af affaldsked,
men det bliver serveret i en porcelaenskal med
lidt timian af en saerdeles smuk kvinde (der ser
ud til at kunne finde pd at spise det selv...}.
Nydeligt illustreret i en paen aske og med til-
horende plakat, er det absolut veerdigt Iyldstof
pa bogreolen, men jeg ma sige at jeg ikke kan
anbefale varen... overhovedet!

Hvis du undrer dig over, at det trods alt far 1
rolte sa er del fordi det er et stykke solidt hand-
veerk fra el firma der faktisk kan deres kram. Hvis
man endelig vil spille i denne skruplatterlige ver-
den, sa far man si sandelig ogsa materialet til
det. Og sa vil jeg ikke sige ét ord mere om det!

Anmeldereksemplar leveret af TSR Lmt.

o5 o5 |5

5 |»
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Pd grund af en overvael-
dende lawserstorm fra
Ronni’s fanklub bringer vi
atter en forklaring pd de
forskellige rotte-angivelser.

'/z Rotte

Det argeste slam, end ikke
vaerdig til rottefode. Stjer-
nerne md ha' vasret meget
gavmilde eftersom man
overhovedel har anmeldl
dette produkt i bladet. Bor
markes med en speciel
advarselsmeerkat,

1 Rotte

Ct super-ddrligt, talentlost
produkt, hvis layoul skri-
ger af 70Verne og graestory
i haret. Der mad dog vare
et-eller-andet tolerabelt
ved produkiel, da det
ellers kun ville ha’ fael /s,

1'/: Rotter

Stadigverk i den ubehage-
lige end af skalaen - her
kan en gennemsnitlig ide
ende, hvis layoutet stinker
0z PClere/NPCere/bag-
gl'unr‘]e er Iynde SO A,

2 Roller
Ok, ok, hvad skal man
sige? Godt forsogt...

2'/» Rotter

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

3 Rotter

Sa begynder det at ligne
nogel. Over standard
afpudset og gennem-
arbejdet, Men ikke det mest
innovalive man set.

3'/z Rotler
Flot, velgennemtankt med
et strejf af nytaznkning.

4 Rotter

Her er man pd vej mod
nogel stort. En laber lille
pakke, der satter mit
mundvand igang.

4'/: Roller

Sender nasten alle andre
produkter til fuld talling.
5 Rotter

Denne bliver forst akluel,
ndr de udsender et “Rat -
Ihe Sexual Rodent” spil.

wlefs]t] Je|nd

Paranocia 5th Ed.
Det er let pa at gd pd
evenlyr | Alpha Complex
med denne nyreviderede
(227) version af det humo-
ristiske Paranoia-rollespil.
Stol ikke pd nogen og ha'
altid din laser klar!

Star Wars Flash-
pont: Brak Sector
Et Star Wars-scenarie
hvor oprarerne (dyvs,
spillerne) sldr til mod
“Imperial Navy staging og
maintenance yards” i
Imperiets Brak Sector!

marts/april

Jas|ap|awup - spaujA|pyBoaLs
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| INWO

| NYT Kortspil.
Af forskellige fra
™ Steve Jackson

| Games.

| Steve Jackson
110 kort, 90 kr.

wihile] Jwlo]if!

Clanbook:

Ventrue

Den sidste i serien afl
Camarilla klanbager til
Vampire. Denne gang
kaster vi et blik pa the
Ventrue — den mest
indflydelsesrige og magt-
fulde af alle klanerne.

Masquerade:

The Book of Props
Omfattende *how-10”
bog, med information
om at skabe alt, lige

fra scener og kulisser til
trovaerdige spilpersoner.
Indeholder tips om
kostymer, en vejledning i
at legge en ordentlig
make-up og gennemgang
af forskellige rollespils-
teknikker.

Anmeldt af
Lars Andresen

Illuminati - New World Order er endnu et kort-
spil i Magic traditionen, denne gang baseret pd
det gamle spil llluminati. Det kan ikke undre, at
Steve Jackson Games praver at ride med pa den
abnorme Magic bglge, og skumme lidt af den
skonomiske flade.

At se forbindelsen mellem det gamle Illuminati
og det nye llluminati kortspil er heller ikke sveert,
for i begge spil indgdr der forskellige kort med
diverse vaerdier og formal, og derfor virker
omformningen narliggende.

Der er tre forskellige slags kort i NWO. Plot
Cards, Group Cards og Resources. Plot Cards og
resources er hvad der for alvor skiller kortspillet
fra breetspillet, for de gor spillet afvekslende og
overraskende, og sikrer at spillet ikke bliver ufor-
udsigeligt og kedeligt. For en garvet llluminati
spiller er det iseer ogsd disse kort der er under-
holdende, da der her ingen gengangere fra det
gamle spil er.

| NWO skaber du din powerstructure med
dine Group Cards, som i det gamle spil, og sa
bruger du dine plot cards og resources pa bedste
og mest udspekulreede vis, og sikrer dig hermed,
at dine medspillere langsomt vil begynde at
hade dig, hvis du er lidt for smart, eller hvis dit
deck er alt for godt.

Spillet foregdr pa samme made som i Magic,
hvor du traskker kort, legger kort ned, og far
bekeempet dine kort, og det gelder ogsd her om
at fa modstanderne ned med nakken.

Den store styrke i llluminati er humoren,
satiren og den kritiske, lettere sindsyge indfalds-
vinkel pa det styrende samfund. Der bliver gjort
grin med alt fra trekkies og computerngrder, og
intet skal tages for alvorligt. Denne humor er i
haj grad bevaret og styrket, for i kortspillet er der
mange flere kort at gore med end i breetspillet.
Jeg er lidt skuffet over, at jeg endnu ikke er stadt
pa et Wizards of the Coast resources card eller
group card, men det kommer nok senere.

Bagsiden ved NWO er at det er knap sa
tilgzengeligt som breetspillet, lidt mere omstand-
eligt og alle de forskellige kort gar, at evnen til
at kebe mange kort og fa et godt deck, er ret
afgarende faktorer, men det er jo desveerre indly-
sende. Men det er i hgj grad anbefalelsesvaerdigt,
iszer hvis man @nsker et lidt mere avanceret og
humoristisk spil end Magic, for i NWO geelder
det ikke bare om at sla pa teeven.

RAGE Starter Deck
Et NYT kortspil! Denne
gang er det de heroiske
varulve’s tur til at blive
indkorporeret i et kort-
spil. Spillerne’s varulve
bekriger hinanden ved
hjalp af overnaturlige
kraefter, spirit “hjzlpere”
og mystiske fetisches. 60
kort per deck.

Sea of Shadow
Supplement til Wraith,
der fokuserer pd den
mareridtsverdenen bedre
kendt som the Tempest.

Technocracy:

New World Order
Et kort, men informativt,
kig pa forskellige Techno-
cracy agenter. Inkluderer
en grundig gennemgang
af Mage-verdens politiske
og samfundsmaessige
historie.

Vampire Dice Set
10 stk. grenne, marmor-
imitations 10-sidede
terninger. Og var del ikke
pa tide?

(i) 00’001

Perfect Warrior

Et begynder-scenarie til
Street Fighter: The Role-
playing Game, hvor
slapmarken er Europa.

00002

D.C. by Night
Endnu en bog i raekken af
Vampire-supplementer
om USA's storbyer. Den-
ne gang om “the Murder
Caiptal of the World” -
Washington D.C.

Project Twilight

Vi kan desvaerre ikke
skrive noget informativt
om dette Mage-scenarie,
maerket FOR MATURE
READERS, da vi her pa
Fonix-redaktionen tager
vores ansvar overfor de
unge rollespillere, dvs.

| HARLEQUI-
N’S BACK

Shadowrun
scenarie-samling.
| Redigeret af
Tom Dowd.
FASA Corp.
8 150 sider, 150 kr.

Anmeldt af
Mattias Stuven

Harlequin er en elver, der har levet i over 5000
ar. Han ved at alt kommer og gar i cykli. Lige-
som efterdret vender tilbage hvert ar, vil der
uundgieligt komme en tid, hvor Frygten vender
tilbage og haerger jorden. Den tid er nu pa vej,
selvom det egentlig farst skulle ske om 2.500 ar...

Indremmet Harlequin’s Back er et meget
usadvanligt scenarie. Alle del-scenarierne, som
det bestdr af, foregar nemlig pa metaplanerne.
Det er som regel et sted reserveret for magikere,
som er pd astrale quests efter viden. De bliver
ofte brugt af shamaner, som @nsker at finde en
spirit’s Agte Navn, hvilket giver shamanen total
kontrol over den. Men det er ogsa muligt for
ikke-magikere at folge med ind pa disse planer,
hvor handlingen kan foregd nar som helst og
hvor som helst. Hvilket ogsa sker i Harlequin’s
Back. Her befinder spillerne sig i fantasy-verde-
ner, post-holocaust verdener og meget mere.

Nu vil den intelligente laeser jo nok sperge:
“Hvad s3 med spillernes udstyr? Hvad med deres
evner? Hvordan med magikere?” Svaret pa disse
spergsmal er, at det athaenger helt af hvilken set-
ting det enkelte del-scenarie foregar i. | en fanta-
sy-setting, vil street samurai‘ens Ares Minigun
méske veere et to-hdnds sverd (skaden vil vaere
som et to-hands svard og ikke som en Mini-
gun!). Det er i denne konvertering, hvori ulem-
perne ligger. Det er nemlig kun i de feerreste af
scenarierne, at spillere sdsom deckere og riggers
kan bruge deres evner. Dermed har man afskaret
en stor del af spillerne fra at spille scenariet.

Dertil skal det tilfajes, at scenariet er ret svaert.
Dog er det op til spillederen om spillerne virke-
lig dar nar de “der”. Forstdet pa den made, at
spillederen kan vaelge, at spillerne kun der i en
del af scenariet.

Hvert delscenarie er illustreret af en bestemt
tegner, hvilket giver en speciel stemning til hver
del. Det er en god effekt, som FASA har brugt for
i blandt andet Harlequin scenariet. lllustrationer-
ne er blot bedre her.

Hvad sker der i det tilfelde, at spillerne rent
faktisk fejler i deres mission og Frygten vender
tilbage til jorden? | scenariet opfordrer FASA folk
til, at skrive ind med deres meninger. Jeg mener,
at Shadowrun som et hele ikke har brug for en
stor underliggende trussel, som hele kampagnen
ville bzere praeg af. Det ville blot blive Earthdawn
anno 2055.

Anmeldereksemplar leveret af FASA Corp.

de under-18-irige, meget
alvorligt.
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RISING SUN

indiana Jones-
supplement.

Af Bill Olmesdahl
og David Pulver.
West End Games.
96 sider, 130 kr.

Anmeldt af
Christian PK.
Serensen

Japan, omkring 1930. Et land i udvikling, et land
med en fantastisk fortid. Her er farer, mysterier
og eventyr. Glemte Shinto templer, gammel over-
tro og moderne videnskab blandes og marke
kraefter truer med at slynge griget ud i en altade-
leggende krig.

Sdledes er situationen i Japan i begyndelsen af
trediverne - i hvert fald i Indiana Jones’ verden.
Jeg er ikke ekspert, men jeg tvivler pa at supple-
mentet ville holde stand i historietimen. lkke
desto mindre er det en meget trovaerdig kultur de
to forfattere far bygget op pa de 96 sider.

De farste 16 sider gar med den obligatoriske
gennemgang af hvordan man - helt grund-
lzeggende — opbygger et eventyr. Der er ogsa to
smd idéer til eventyr, men de er elendige. Sidst i
kapitlet er der dog en samling af alle mulige
typer som en spilmester ofte far brug for. Thuggee
Cultist, Spirit Medium og Librarian - de er her
allesammen og de er faktisk ganske Indy-agtige.
lkke genialt, men godt. Umiddelbart kan naeste
kapitel godt virke tungt. Det minder lidt om en
geografibog, men pd den anden side er det spe-
cielt i Indiana Jones vigtigt at have styr pa fakta.
Dernaest far man en gennemgang af militaeret.
Siden kommer deres kultur, det oplagte Martial
Arts kapitel og sidst et stykke om overtro og myter.

Efter disse afsnit falger et keoreklart eventyr,
Spillerne bliver kaldt til Japan af deres gamle
bekendte, professor Crichton, men da de nér
frem er han sporlast forsvundet. Det udvikler sig
hurtigt til en jagt pa et gammelt svaerd med over-
naturlige kraefter. Undervejs er der skenjomfruer,
yakuza, handkantslag, soldater, legender, vulkaner
og en tysk arkaolog. Lyder det bekendt? Jep!
Manden med hatten er tilbage. Sadan folte jeg
det i hvert fald da jeg leste eventyret, som i
sandhed fortjener ordet eventyr.

West End Games har med denne bog rettet
vaesentligt op pa de problemer jeg havde med
grundbogen, og det skyldes i hgj grad eventyret.
Supplementet er generelt velskrevet, og i betragt-
ning af pladsen til riadighed, er det utroligt hvad
de har faet krammet ned pa siderne. Jeg faler
mig absolut klar til eventyr i Solens Rige. Slutte-
ligt vil jeg gerne bemaerke, at Rising Sun er dej-
ligt fri for regelhenvisninger. Et par stats hist og
pist er alt. Desuden medfalger der en “screen”,
der dog egner sig bedre som en handy reference
der ligger ved siden af, nar man spiller.

Anmeldereksemplar leveret af Bog & Ide

F MIDNIGHT
XPRESS &
HAUNTS

upplement &
scenarie til Wraith.
Af div. WW-olk.
White Wolf Inc.
125 sider hver,
120/180 kr.

: e nmeldt af
: : Peter C.G. Jensen

Faste laesere af denne anmelderspalte er nok
stadt ind i undertegnedes skriverier for. | sa fald
ved man nok, at jeg har tendens til at dele
rundhéndet ud af de eftertragtede “Ronnier” til
diverse White Wolf-produkter. Dette skyldes dog
ikke nogen form for automatik, men derimod en
saglig bedemmelse af hvert enkelt produkts kva-
litet. Faktisk mener jeg, at White Wolf generelt
formar at gere det ganske godt. Men enhver
familie har sit sorte far, og White Wolfs smertens-
barn er efter min bedste overbevisning Wraith.

Denne anmeldelse er en dobbeltanmeldelse af
de to produkter, “Midnight Express” og “Haunts”.
“De sidste skal veere de forste” stir der i en stor
kulturs hellige bager, og derfor laeggger jeg kort
ud med at rakke ned pa “Haunts”. Her har man
taget 8 for sa vidt interessante steder, og presset
dem ned i en Wraith-skabelon. Der er et gam-
melt slot i Skotland, et portugisisk kloster, et
afdanket kasino og hotel, etc. Nogle af ideerne i
bogen er vel meget interessante, andre er faktisk
temmelig kedelige - for at sige det rent ud. Men
feelles for dem alle er, at de lige sa godt kunne
have vaeret skrevet af Tine Bryld. Hvis der ikke
havde stdet Wraith, Shadow eller Oblivion hist
og pist havde jeg nok glemt, hvad det var jeg sad
og laeste. “Midnight Express” lider lidt af samme
problem, bare ikke i naer sd hgj grad. Her praes-
enteres vi i det mindste for et noget mere opfind-
somt og “Wraith-agtigt” koncept: spogelsestoget,
som oven i kabet er bemandet med nogle
rimeligt mystiske personligheder. Bl.a. er “man-
den-med-leen”-Nicholas utrolig sej, og viser at
der maske alligevel er hib endnu for Wraith.

Desverre er alle scenarierne undtagen €t ret
darlige, og lider alle af White Wolf's mani med
hellere at ville fortzlle histrorier end skrive scen-
arier. Kun scenariet “The Price of Vengeance”, er
godt, og det i en grad, at det er det der gar at
bogen faktisk bliver et godt kab. Kort fortalt,
inddrager det 1. Verdenskrig, et gnske om haevn,
hierakiets inkvisition og en slet skjult skandale.
Og sa er det skrevet uden indbygget rad trad pa
starrelse med en 4-sporet motorvej.

Alligevel mi jeg sige, at jeg er grumme skuffet.
Jeg har last 250 sider og har kun fundet ca.
20 sider, der var noget vaerd. Det er for darligt
White Wolf, det ma | kunne gore bedre ...

Den sidste halve Ronni tildeles alene “The
Price of Vengeance”.

Anmeldereksemplar leveret af Fantask
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3 llluminati: New

World Order Unli-
mited Starter Deck
Unlimited versionen af
dette nye kortspil, baseret
pd det beramte lluminati-
spil. 110 kort per deck.

GURPS Robots

3 Det definitive Robot-

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

ts]rf Jiln]c)

Thri-Kreen of Athas
Alt hvad man behgver for
at fremstille og spille Thri-
Kreen karakterer | AD&D

Dark Sun-verden.

Complete Book of
Necromancers

Og her hvor man troede
at TSR ikke var hoppet
med pa dads-balgen! |
denne bog finder du sva-
rene pa alle de spargsmal
enhver spiller med respekt
for sig selv har spillet -
og som TSR indtil nu har
veere for “politiske kor-
rekte” til at svare pa!

Dancing Hut of

d Baba Yaga

Udforsk den mest skraek-
indjagende “dungeon”
nogensinde, En slags
ekstra-dimensionelt
“madhouse” fyldt med
magi og ded!

Ruins of

Zhentil Keep
Efterfolgeren til Ruins of
Undermountain 1 & 2.
Men denne gang er det
det bersmte Zhentil Keep,
hovedkvarter for bla. Lord
Chess, der star for skud.

Dungeon Master’s
Guide 21/2 Edition
Den heit nye 2nd Ed.
Dungeon Master’s Guide
til AD&D! Teksten er
blevet korrigeret, updated
og er blevet indsat i en
bog i et utroligt flot og nyt
format.

4 Player’s Handbook

21/2 Edition

b Den helt nye 2nd Ed.

Player’s Handbook til
AD&D! Teksten er blevet
korrigeret, updated og er
blevet indsat i en bog

i et utroligt flot og nyt
format.

Seven Sisters

7| Dette Forgotten Realms-
supplement giver baggrund

om “the Seven Sisters”.

marts/april
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anmeldelser - tres

Savage Baronies
Fn serie af korte eventyr,
til brug i Red Steel-ver-
den, hvor spillerne skal
stoppe en invasion fra
the Savage Baronies! Et
Red Steel Audio CD
eventyr!

A Player’s Primer
to the Outlands

En helt unik CD (TSR gar
da fuldstaendig amok?!)
der indeholder en guide
til de mennesker der
bebor the Qutlands.

Van Richten’s
Guide to Fiends
Denne bog beskriver ind-
gdende de viesner fra de
vire planer der finder vej
ind i Ravenloft og bliver

flalslal ] |

Chaos March
Supplement til BattleTe-
ch der indeholder materi-
ale til kampagner i denne
turbulente del af the
Inner Sphere.

Adept’s Way
Earthdawn sourcebog
der beskriver hver af de
15 kerne-discipliner fra
en elev indenfor netop
den disciplin's synspunkl.

Who Hunts

the Hunter

En Shadowrun-novelle af
Nyx Smith.

Corporate Security
Handbook
Shadowrun supplement
am sikkerhed, Indeholder
sikkerheds-tips, tricks
og nyt udstyr hverken
‘runners eller GM's kan
leve foruden,

The Falcon and
The Wolf

Det er kian mod klan i
denne BattleTech scena-
rie-samling, der lillader
spillerne at genleve the
Trial of Possession
mellem klanerne Wolf
og fade Falcon, som
heskrevet i romanerne
Bred for War og 1 Am
Jade Falcon.

Highlander Gambit |

En BattleTech-novelle af
Blaine Pardoe.

Miskatonic Uni.
Sourcebog til Call of
Cthulhu 1920. [n grundig
gennemgang af det ver-
denshersmte fiktionelle
universitet

Beyond the Wall

Et Pendragon-supple-
ment der udforsker omra-
det omkring Hadrian’s
Wall,

FONIX
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ELMINSTER’S
ECOLOGIES

AD&D Forgotten
Realms-supplement.
Af Rick Swan,
Monte Cook, m.fl.
I5R Inc.

290 sider (9 haefter),
250 kr.

! Anmeldt af
Martin S. Winther

Med udgangspunkt i deres mest kendte univers,
har TSR nu udgivet en detaljeret ekoguide til 8 af
de meste kendte omrader i Forgotten Realms.
Elministers Ecology omhandler de vaesner der
lever i de beskrevne omrader. Deres historie,
kultur og endog religion, beskrives i detaljer.
Omrdderne der beskrives er : “The Settled
Lands”, “Thunder Peak & Storm Horns”, “Cor-
myrean Marshes”, “Sea of Fallen Stars”, “Anaur-
och”, “Cormanthor”, “Stoneland & Goblin Mar-
ches” samt “The Gray Land of Thar”. Hvert
omrade er beskrevet i hvert sit heefte, der indle-
des med en lille introduktion af en af omrades
heboere. | “The Settled Lands” er del f.eks. en
sammel elverbondemand (¢!2). Med deres person-
lige holdninger, far man sa et forstehandsindtryk
al omrddet og dets naturligt forekomme vaesner.

For sd vidt bliver man faktisk lidt klogere pa
Forgotten Realms. Det stdr dog hurtigt klart at
“Okoguiden” bedst fungerer som et opslagsvaerk.
Men her kommer haflerne faktisk til deres ret.
Der er mange inspirerende passager som for
alvor kan saette krydderi pd en fantasykampagne.

Der findes dog ogsa et 9'ende haefte, som jeg
har undladt at naevne. Det er nemlig boksens
absolutte stinker. Umiddelbart indledes det fint,
med en fabulerende Elminister [kend! trold-
mand. red], der teenker en masse flotte tanker
om sammenhangene i den natur der omgiver os
alle. Men efter nogle fa sider er det slut, og hvil-
ken slutning. Her far vi nemlig alle sammen en
rigtig “logisk” forklaring pa hvorfor der findes
“Wandering Monsters” i Forgotten Realms uni-
verset. 54 begynder vi sgu” at komme for langt
ud. For ligesom at understrege argumentationen
folger derfor ogsa 10 sider med tabeller. Jeg far
lyst til at gd ud og save nogen i stykker med min
motorsav. ALDRIG i de 10 ar jeg har spillet rolle-
spil har jeg laest magen til sludder. S& mit rad er,
hvis du foler at de 8 beskrivende hzfter kunne
give dig et eller andet, sa er Elministers Ecology
ikke noget darligt keb. Husk blot at makuler det
sidste haefte, eller endnu bedre, send det tilbage
til TSR. Jeg vil ikke afvise af mange af os rolle-
spillere er mindrebegavede drommere, virkelig-
hedsfjerne og tilbagelenede. Men at begynde at
komme med naturvidenskabelige forklaringer pa
rollespilsverdener, der kun eksisterer i form af
tyve hektar fldet regnskov, ogsd i hovederne pd
en flok snottede nerder, der er for meget...

Anmeldereksemplar leveret af TSR Lmt.
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Vi lagde ud med et
Earthdawn-billede.

Et motiv med mystik
fra den gang Fonix var
en mystisk nyhed.

Heroisk fantasy fra
Ringenes Herre, som
viser at kvinder pa
rollespilspradukter
godt kan vere praktisk
pakladt.

Rollespil er nemlig aldrig
del dit tror.

Fanix vil frem med dette
mystiske budskab, og det
krazver tid!

S tak til jer der har givet
os en fremtid ved at at
stotte bladet 1 det forste
SyaRre Ar

Shadowrun-motivet
] viser at Fantasy lever i
-\&-&}?mn ?E : cyber-genren - og al
S g kunstnerne kan lide
staerke damer ...

Rollespil er bare en af
mange ting, | kan bruge
ticl og penpe pa. Derfor
skal Fonix vaere sd goclt
at det'i sip selv bliver en
arund Lil at spille rolle-
spil, og ikke "bare” et
godt blad om rollespil.

Vaores “indforstiede”
forside, hvor Ronni fik
presset sig ind. Folk har
haft delte meninger om
han horte til dér (og om
han var @dru...)

. OG EI PAR ORD OM AT SALGE VAREN FR
PAUL HARTVIGSON, BIDRAGSREDAKTO

Kult-forsiden er svensk
og i den mérke genre,
vistnok med masser af
skjulte sex-symboler. En
forvirret forside fra vor
mest forvirrede tid.

En dansk forside med
den grumme hostmand.
Nummerel solgte darligt,
men del kan ogsa vare
fordi der ikke var let-
pakledte kvinder pa
forsiden.

Sammen vil vi selge
rollespillet til danskerne!

Nur-har vi takkel jer alle.
Hvordan kan | sa takke as?

Det kan | ved at vacre
med i Fonix: kol bladet,
fa andre il a1 kobe det.

Kom mied jeres kritik, jeres
meninger, artikler, eventyr,

teeninger og forsider

aiy jeres ideer ¢ dromme
videre lilandre — gennem
RETRTE
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FORTHE 1920s

YE BOOKE OF :

MONSTRE it e | INVESTIGATORS - M—
Ptdortomin Rl < COMPANION INVESTICATORS

kampen mod 8 el C_QMPANION

det onde o | S e

Pr. stk.

" Nar du ser vores tilbudspriser pa
Call of Cthulhu i marts/april maned,
mister du hurtigt sanitypoints...

Grundbog til
st 120
- Forlad ikke h]emmet uden

Et hav af
udvidelser
og eventyr
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-ventyret over alle. f
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[ Chaosium

349- | Chaosium ll im #/® o

Kab dine rollespil hos Danmarks storste indkobskazde med rolle- og braetspil
Bog & ide Postordre ~ Postbox 1054 2800 Lyngby TIf. 45 87 04 45
Bog & ide Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby TIf. 45 87 04 45
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C Tif. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg T A2 FF
Flensborg Bog & ide  Steendertorvet 4 4000 Roskilde  TIf. 42 35 00 08
Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg Tif. 98 11 66 11
ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C  TIf. 86 13 39 55
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