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Mine damer og herrer. Velkommen til klichéernes holdeplads.
Engang var rollespil Tabu. Den tid er en Saga blot. Som fugl
Fenix rejste vi os af asken, og som myten har fortalt, er den
stund oprunden, hvor Fgnix atter engang skal opsta af flam-
merne i et brusende hav af ild og rog...

Ja, keere lzeser, Fonix er tilbage. Undervejs har vi faet nye ejere.
Inde i bladet fortzeller Sleipner om deres hensigter med over-
tagelsen. P3 denne plads er det min opgave som ny chefre-
dakter at forteelle om selve bladet, og hvad vi i redaktionen vil
med det i fremtiden.

Farst og fremmiest vil jeg sla én ting fast. Fonix laves udeluk-
kende af frivillige heenders arbejde. De fidligere udgivere
Mikkel, Christian og Martin-har i de efterhdnden tre ar, som
bladet har eksisteret, investeret enorme maengder af tid, enga-
gement og arbejdskraft i det. Al frivillig entusiasme herer dog
op efter en tid. Saledes ogsa deres, hvilket er grunden til den
lange pause, vi har holdt. Men alle rollespillere i Danmark og i
saerdeleshed os her pa redaktionen skylder de tre en stor tak
for den indsats, de har gjort for dansk rollespil. Og denne er
hermed viderebragt!

Ogsa i fremtiden vil Fenix bygge pa frivillig arbejdskraft. Den
nye redaktion bestar ikke af uprevede kreefter, men derimod af
en rekke garvede folk, der for de flestes vedkommende selv
har veeret med i dette bladprojekt siden starten. Inde i bladet
forteeller redaktionen, om hvem vi er. Pointen her skal vaere, at
heller ikke vi holder evigt. Erfaring har vist, at der er vigtigt, at
leeserne og miljoet har den fornedne tillid til bladets kontinui-
tet. To kuldsejlede bladprojekter fra andre sider har+i-det for-
labne &r illustreret dette med al anskelig tydelighed. Her teen-
ker jeg selvfelgelic pa X3M og Magus. Derfor er det mig
magtpaliggende at understrege den konstante kontakt, som. vi

vil tilstraebe med jer lesere.

Det bringer mig tilbage til, hvor vi vil hen med Fonix. Kort for-

‘talt: Der skal veere et steerkt og levedygtigt kvalitetstidsskrift om

rollespil pa dansk - ogsa nar vi ikke gider mere. Vi vil allerede
med dette nummer markere og skabe forandringer, men sam-
tidig bevare de traditioner, som vi selv har vaeret med til at
opbygge i 4renes lgb. Vi vil prioritere tilliden mellem os og jer
leesere og give jer del i bladet. Stoffet har vi en serigs, men
aldrig selvhaitidelig tilgang til. Sidst, men ikke mindst, vil vi
vaere abne. Ingen skal fele, at Fanix ikke ogsa kan blive deres.

~ For det kan det. Det vil det. God forngijelse.

Peter C. G. Jensen
Ansvarshavende chefredakter

PerER C. G. JENSEN
Chefredakaor/nsy.

PALLE SCHMIDT
Produltionschef
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Layout/DTP
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| ﬁammel'vipnpi nve Hasker... 6

vere sig selv. Dé g|der nok ikke trykke vores
b;ileder nogen andre steder (sade g7 ==

'fMédsen Nu skal vi gore alle kortsp:ileme
fg]ade Sa giver de os nok alle deres penge,

Ileureka' 18
af Sebastian Flamant. Keemp dig vej gennem

: )ung_len Pa jagt efter den storste af alle
skatte - den begavede idé. Laeser du denna

artikel syv gange i track ved fuldméneskeer
udvikler du et tredie ore...

:fﬁgi:a:ffe T Tzisﬁ

astaval ‘96. David Berkman vll
raeberkamn og Soren Gaun vil
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Morkets hierte 23':_

af Merlin Mann. | rollespillets barndom
bestod en spilleaften af en sirligt optegn
‘dungeon’ og en kodyl spiseseddel med

‘assorterede monstre. Men nu wl--ra%!esp'

lere have mere og mere. Hvad Fandener |

'm_érl'ingerl? Fanix giver svaret!

Ceniralen

ved Kristoffer Apollo. Hvis du wl wde de
star det her. Hvis det ikke star her sé
iklce vide det. Basta!

FA dem pa Krogen - part “l 41

ved Peter C. G. Jensen og Merlin Mann. Her:

1 gode idé atter engang serveret
solvfad. Leserinteressen har vaeret ove
dende. Med bidrag af Balder Asmussen,
Mads Pedersen, Kare Kristiansen og &:
: Narholrn :

Sorte Ojne L
‘Copenhagen by Night af Paul Hartvigson
fortsaetter. Denne gang med et scenarie. |
efteraret bliver freden fleenget af en intrige,

som bringer Fyrsten til fald og Kebenhavn fil |

kanten af en vinter med meget lange og
meget marke nzetter (Uuuuh).

 En trolds tarer 56

af Troels Johansen. Fra goblinisationens =~
forste sekund er de demt til et liv som sky-
 deskiver for runnere, hvis samvittighed
 dade for mange 4r siden. Domt il en
- gravsten hvis eneste inskription er de to
- giusomme ord: “Comic Relief”.

Domt som nord _
af Palle Schmidt og Merlin Mann. Fenix
giver dig 6 mader at undgd det farlj '
stempel pa! Det’ al'sa kun for sjov.

Anmeldelser

ved Kasper Nerholm. Nye produkterne

_kaemper om dine penge. Vi hjzlper dig

bruge dem rigtigt (hem’li besked abonn
pa Fonix!!).

Fonix 13



Gammel vin 93 aye Flashes...

Nye tider. Nye idéer. Ny redaktion. Selvom de fleste er gamle kendinge, er det vel aldrig for sent at prasentere sig selv?

Peter C. G. Jensen, chefredaktar.

23 ar, studerende med bachelor-
grad i psykologi og historie, free-
lance-skribent (dvs. han faktisk
engang har faet penge for at skrive
noget!!!) og socialrealist. Peter har
bl.a arbejdet som skolelzrer (pov!) §
og ungdomsskolelaerer i rollespil og {7
har vasret engageret i rollespilsmil-
joct pa utallige mader (jaal) bl.a. |
Fenix og det hedengangne Pandora.

Palle Schmidt,

produktionschef.

24 ar, arkitekistuderende, free-
lance illustrator, tegneseriefor-
fatter/tegner, livsnyder. Palle
har vaeret med til at lave Tabu,
Saga og Fonix, nasten sa l=nge
han kan huske. Udover at vaere

far til Ronni (jaa!), er han ogsa

medforfatter til bogen "Vil du se

min frimaerkesamling?" (227).

Fremtidens Fanix vil for-
habentligt vaere et mere
abent medie, et talerar for
hele landets rollespilsmilje.
Bladet bliver koordineret i
Kobenhavn, men vi har
skribenter over hele lan-
det. Du kan ogsa veere
med!

Har du en idé til en artikel,
scenarnie eller reportage,
skal du sende en synops til
chefredaktaren:

' Kasper Ngrholm, anmeldelsesredaktar.
23 ar, statsautoriseret samfundsnasser og
bestyrelsesmedlem i Eventyrernes Kreds og Morten Holm,
Sleipner (suppleant). Kasper har vaeret inde at konge
vende i det hedengangne Magus, skrevet flere 33 ar, grafiker,
scenarier (2, for at vaere mere nojaglig) og er radiojournalist,
kendt som Krungadoren af Sjeslland. eks-elitesoldat,
Kung-Fu-udaver,
stagefighter, og okkult
interesseret (beam me
up, Scotty!). Morten
har lavet Fanix og spil-
ler oftest AD&D (han
har en forsmag for
Hobgoblins og sma
elverpiger med store
sveerd... oh?)

Mads Lunau Madsen, kortspilsredakter.
33 ar, ungdomsskolelzzrer, skriver
speciale i filosofi og er en valmindelig rar
mand. Mads har veeret med i laasang tid,
og har bl.a skrevet rollespillet Viking og
det sagnomspundne "Wild West" spil bag
p4 Kellogs-pakkerne (1)

Kristoffer Apollo.
spilmilja-redaktar.

27 ar, arelang Fasta-med-
arbejder og nyligt
udnzevnt landssekretzer i
Sleipner. Kristoffer har
spillet rollespil s3 lenge, at
han har en
Very Rare 1.5t
Edition AD&D
Dungeoun
Master Screen
o0g er seer nok
til at synes. at
Champions er
et godt spilsy-
stem.

Rasmus Rasmussen,
brevkasse-redaktor.

20 ar, studerende, ungdomsskol-
eleerer (j rollespil) og spiller guitar.
Rasmus har bl.a. startet og lukket
den navnkundige klub 'The
Missing Dice", lavet Fenix og lzrt
Paul Hartvigson at spille bas (!).
Rasmus hader Viking Con, og har
desuden langt har (lissom alle
andre rigtige maend, f.eks julem-
anden og Jesus - se selv, flinke

fyre).

Brian Rasmussen,

internet- og nyhedsredaktar.

26 ar, datamatiker, systemudvikler og
datalogi studerende (?). Brian har tidli-
gere veeret en vild knasgt, og har
enddsa en tatovering (!). Han har ogsa
lavet X3M og har lzst en hulens
masse rollespil.

Peter C. G. Jensen
Maoselgade 35, 2. tv
2300 Kbh. S

Er du en lille kunstnerspire,
kan du sende eksempler
(kopier!) pa dine evner til:

Palle Schmidt
Duevej 104, 3. tv

2000 Fredenksberg

Ros og kritik modiages
med kyshand! Skeiv dl
brevkassersd

g

NN

)

Rasmus Rasmussen
Baunchej Allé 17, 2. th
2450 Kbh. SV

Vi har ogsa faet ny adresse
til vores abonemenisser-
vice. Du kan henvende dig
til:

Meite Finderup
Vesterbrogade 13, 1. sal
8000 Arhus C.

Mette Finderup,
abannements-servitrice (7).

Man spoerger ikke en kvinde om hendes
alder, men Mette har i hvert fald naet meget i
sin beskedne levetid (?) - bl.a har hun vaeret
formand M/K for Fasta, general for Fastaval
('94 & '95), lavet Fonix og spillet Magic. Og
hun har da osse ndel lige at i en universi-
tetsgrad i litteraturhistorie.




PUT OYR& STALOESD

Sleipner har med dette blad kebt retten il at udgive Rollespilsmagasinet Fenix, og hvorfor har vi gjort det? Jo, ser |, bladet stod
for at skulle afgd ved deden, og det blev pa den ekstraordineere generalforsamling besluttet at det danske rollespilsmiljo som
nelhed ville lide stor skade, hvis vi mistede dette store slagskib. Et foretagende der i en arraekke har medvirket til at holde
sammen pa hele miljget, og som samtidig har vist sig at vaere ganske levedygtigl. Der har vaeret mange forseg pa bladudgi-
velser i tidens lob, men tngen af dern har i nzer samme grad formaet at skabe et hgnende grundlag og flot produkt.

Det "gamle" Fjs_amx havde det'gnr_nme rygte haangencle over hovedet, at det var en samling pengegriske og arrogante kaben-
havnere der sad i et hgjhus og scorede kassen. Ja bevares, de'da har tient en anelse pa det de har lavet, men det burde da
veere i orden at kunne tjene lidt penge pa de ting, man virkelig bruger tid og ikke mindst krefter pa. De har efter eget udsagn
aldrig tient den helt store hyre pa bladet, men det har heller aldrig veeret deres intention. For dem har det vaesentligste veeret
at formidle kontakien mellem alle rolle-, kort- og braetspillere ifandet, og med den beveeggrund kan det vaere lidt sveert at fa
gje pa det arrogante i hﬂjhuSet Nu kunne man.sé godt forestille sig, at deri miljget hurtigtville opsta rygter om, at Fenix efter
Sleipners overtagelse Au er engruppe drhusianere, der 5|dder iet hmjhus og skovler. penge md men det kan allerede nu slas
fuldsl&ndlg fast, 3t SADAN BLNER DET IKKE.

. Nar Steipner gar med i dette pro}ekt sd er det pa den baggrund, at alle skal have g[aede 3f det, og kemmer der et overskud,
53 vil pengene ganske simpelt ga til at lave et endnu bedre blad, og resten vil indga i Sleipners. almmdellge arbejcle og pa den
méde burde mgen fale sig forbigaet, vi kan fak[isk ALLE & noget ud af det.

/Mange kiinne nu frygte at Sleipner vil ga'ind og sa:tte sig tungt og almasgtigt pa Fenix, men bladet skal kere videre med den
. gejst og-det engagement som har veeret kendetegnende indtil nu. Medarbejderstaben kravede simpelthen, at de fik fuld-
steendig frie hender, og det far de..... Selvfelgelig folger der med titlen som bladejere, at vi sidder med en del af det juridi-
ske ansvar, derfor har vi ogsa sikret os, at der pa posten som ansvarshavende chefredaktar sidder en mand, der bade har
erfaring og overblik nok til ikke at drive bladet ud i uheldige og injurerende udtalelser. Sagt med andre ord, sa er der pa alle
pladser i den nye redaktion folk, som ved hvad de laver.

Et spergsmal, der ofte er blevet rejst i forbindelse med Sleipners overtagelse af Fonix, er gaet ud pa, om Sleipner ogsa vil
hjeelpe andre blade i ned. Til det kan der kun svares: "Nej". Begrundelsen er, at skulle den situation opsta, at et andet blad
kommer i problemer, s ma man se pa den gjeblikkelige situation, og vi vil i det danske rollespilsmilja ikke mere, som nu, st
i den situation ikke at have noget landsdaekkende blad, Fenix skulle jo helst gerne fortsaette med at leve. Derfor vil der ikke
pa noget senere tidspunkt kunne blive tale om et nyt bladopkab. Vi gor det kun denne ene gang for ikke at skabe et tomrum
uden blad.

Man kunne sé sperge sig selv, om ikke vi pa den made skaber et monopol pa at udgive rollespilsblade i Danmark. Jo, det kan
man nok godt kalde det, for der skal en god skonomisk baggrund til at kunne tage konkurrencen op med et i forvejen eksi-
sterende blad, der oven i kebet er ejet af en landsforening med penge i kassen. Men jeg vil lige i samme andedrag gore
opmerksom pa, at vi aldrig vil stille os i vejen for nye initiativer. Vi har valgt at stette Fenix ud fra den betragtning, at der pa
nuvaerende tidspunkt ikke ER andre blade i landet, havde der vaeret andre, havde situationen set helt anderledes ud, og sa er
det langt fra sikkert, at vi var tradt ind med skonomisk hjelp.

Vi haber fra Sleipners side, at | leesere vil tage godt imod det "nye" Fonix, folkene bag har fortjent det, og vi ensker dem god
vind i sejlene.

Morten Jargensen
Formand

SLEIPNER - Landsforeningen for Rolle- og konfliktspillere i Danmark
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E-mail:
brr@dkb.dk

WWW:
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Satan

A R e e

Det var allerede sent, da jeg satte mig ned for at finde
stof til dette nummers FONIX pa nettet indlag, og det

Netseape - [GUEFS Compendium I
_Dptions _ Directary

blev meget sent, inden

lﬂm|hm]Fm|

Locatin: oy
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In Playtest
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kom alt for sent i seng
den nat, og da jeg
endeligt |13 der, havde
jeg sveert ved at sove
pa grund af alle de
tanker, der for gennem
mit hoved.
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Internettet er et helt ufroligt fnomen, der
abner hidtil usete muligheder, og det var disse
muligheder, som pa godt og ondt forstyrrede
min nattesevn. Denne artikel er en rejsebeskri-
velse fra et af de szereste steder, jeg har vaeret i
lang tid.

En kort prasentation af rejsemalet
Internettet er i alt sin enkelthed bare en masse
computere, der er forbundet i netvaerk, der igen
er forbundet i netvaerk og s4 videre. Uden at ga
i tekniske detaljer er ideen med et netvaerk, at
man kan dele ressourcer med andre mennesker
(og maskiner). Ressourcer er i denne sam-
menhaeng bade information og udstyr. Det

Pd mange mader er WWW meget lig tekst-tv,
men med to meget veesentlige forskelle: For det
forste er WWW ikke begraenset fil store klod-
sede bogstaver og ubehjzlpelige tegninger. Pa
WWW er det naesten, som at vaere der selv. Der
er tekst, billeder, lyd og film i rigelige mangder.
informationen er !etlligancehg, og de enkelte
sider kan henvise til hinanden og derved skabe
et "web” af information. Derfor er WWW en hel
del mere appelerende en tekst-tv.

For det andet og det er i virkeligheden en endnu
vigtigere forskel: WWW styres ikke af nogen.

Fils_Edl_Wiew Go Hookmarks

korte af det lange er, at jeg kan fa adgang til
computere og data i hele verden via min
egen computer. Det kreever vel ikke den
store ledvogtereksamen at forestille sig, at
maengden af information pa alle disse
maskiner tilsammen er enorm, og det er
derfor ikke helt Iet at finde det, man leder
efter uden gode vejvisere. Til dette formal
skabte man i 1989 hos CERN i Schweiz fun-
damentet for det, der idag kendes som The
World Wide Web (WWW).

'zl Dooament Dons




Det vil sige, at der ikke er nogen redakter eller
ordensmagt, der sikrer, at indholdet er fornuf-
tigt, ansteendigt eller bare en lile smule sandt.
Denne anarkistiske struktur tillader ogsa, at alle
kan lave deres egne web-sider, og man tager
meget fejl, hvis man tror, at det kun er folk med
noget fornuftigt at sige, der benytter sig af
denne mulighed. Derfor er det vigfigt at huske
p4, at selvom man kan finde hvad som helst pa
internettet, er der ingen garanti for, at det, man
- finder, er brugbart.

Rollespil
For rollespillere er der et vesld af information at
hente pd nettet. Flere af de amerikanske rol-
lespilsproducenter har deres egen homepage,
‘hvor man kan lese om deres eksisterende, nye
_ og fremtidige produkter. Som gammel GURPS
freak var mit ferste stop naturligvis Steve
Jackson Games. Efter mange ars fraveer kan man
nu igen f4 lov til at kere hinanden i smadder i
~ GURPS Autoduel. Mad Max i hejeste gear!

Videre gik det til Wizards of the Coast, hvor jeg
lzeste om Proteus - den nye udvidelse til
- Netrunner. Det lyder til at blive fedt. Her kunne
jeg ogsa laese en pressemeddelelse, der fortalte
at Everway og Ars Magica er blevet overtaget af
henholdsvis Pagan Publishing (dem med de
geniale Cthulhu-scenarier og The Unspeakable
Oath) og Atlas Games (On the Edge).

Hos Chaosium Games var siderne fyldt med

- uddybende information om deres nye Mythos

kortspil. Det var virkeligt genialt. De forstar at
fedte for surferne. Her kunne man lese kom-

mentarer fra testspillerne, se en komplet liste
over kortene og sagar lese reglerne til Mythos
hvis man ville. Fedt!

Nu kunne man maske foranlediges til at tro, at
Internettet er verdens sterste interaktive kupon-
hafte, men tag ikke fejl: Det er ikke reklame og
_lir det hele. Via Digitals nye superhurtige sgge-
side AllaVista fandt jeg nogle interessante sider
om rollespil. Rollespilsforeningerne Pandora og
Semper Ardens har hver deres egen homepage,

Flle Edit Ylew Gn Bookmarks Qptions  Direciory

hvor man kan lese
om deres. aktwiteter: T
Hos en flink mand i rierinth

Card Vallue, Gate

Norge fandt jeg em  swioswimp’
anmeldelse af FONIX! M“:;:
Herligtf Sublype

Prublic Attrikutes o
Tame Spel b

Sany Galn or Lass

Satan og de dede

Nu var det efter-
handen blevet sent,
og jeg besluttede mig

Card Effect Explanation Unkqueness
ar Card Background Dot

for at undersoge, om 4

det virkeligt var rigtigt, ™

alt det man herte om Internettet. Var det kun
vold og sex i overflod? Lad mig sige det med det
samme: Det er lettere at finde porno i danske
kiosker end det er pa Internettet. Vold og gru
derimod er en helt anden sag. Fear jeg vidste af
det, befandt jeg mig i det beskidte kvarter.

| mangel pa bedre sogte jeg pa "satan” og snart
efter var jeg hos The Church of Satan, hvor jeg

... ved at pege og klikke kunne anmode om at blive

optaget i denne (u)hellige sekt. Hvis jeg mang-

5 lede information kunne jeg ogsa leese om eller
. ligefrem bestille diverse sataniske veerker af pro-

minente satanister som bl.a. Anton LaVey (for-
fatter til den sataniske bibel). Jeg valgte at lede
videre efter noget andet.

Jeg havde hert rygter om, at FBI har en top ti
liste over efterlyste i USA. I lebet af et par sekun-
der sad jeg og laste en efterlysning af Arthur
Lee Washington Jr, der er eftersggt i forbindelse
med drabsforsog pd en New Jersey State
Trooper. FBI har siden 1950 publiceret denne

. bizarre hitliste i forskellige medier og med net-

tets udbredelse idag, kan man ikke forteenke
dem | ogsa at anvende denne metode til at
komme i kontakt med befolkningen. Helge FBI
har der i perioden 1950-1994 veeret 431 mend
og 7 kvinder pa listen (hvad med lidt ligestilling
her?), hvoraf 412 er blevet fanget og 129 af
disse med hjelp fra befolkningen.

En vis makaber interesse var blevet pirret, og jeg
ledte videre efter disse forbrydere. Hos National
Crime Prevention Council i Canada fandt jeg en
artikel om kort- og braedtspil med sygelig glori-
ficering af vold og _

inech

EI: Aithir Lee Washingtan]

mord. | USA er der (=

udgivet trading cards Lo [ e
med massemordere, —mmeliecs)
De enkelte kort be- WANTED BY THE FBI

skriver forskellige Interstate Flighi-Attempted Murder
mordere, deres ger-
ninger, metoder og
fortrukne  mordva-
ben. Et breedtspil, der
leveres | en 'body
bag", lader spillerne
veere massemordere,

Arvthur Lee Washington, Jr.
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der "turnerer” USA tyndt for at dreebe s3 mange
mennesker som muligt. Ikke helt uforstaeligt var
NCPC interesseret i at holde den slags "under-
holdning" udenfor Canada.

Nu havde jeg faet blod pa tanden (sorry!), og var
opsat pa at finde noget, der virkeligt kunne fa

mig til at mabe, sa jeg sogle videre efter mord

og gru. Mit farste stop var Ragnar's Homepage,
der er yndigt illustreret med blodige haender og
en gal sygeplejerske med en stor kniv. Ragnars
bud pa en god underholdning er manedens
massemorder og Bruce Dickinson! Det kalder
jeg gode og sunde mteresser

Ragnars massemorder viste sig at vaere snuppet
fra en alenlang liste over mordere gennem
tiden, som jeg fandt hos The Internet Crime
Archive. Her findes flere slibrige detaljer om
mord og vold, end de fleste gnsker at vide.
Deres Serial Killer Hit List beskriver over 160
massemordere fra hele verden. Hvis man har
mod til at lzese de uhyggelige detaljer (nogle af
disse fyre far Patrick Bateman til at ligne en spej-
der!), kan man finde stof til den vendelige poli-
tikampagne. Selv ded og pdeleggelse bliver
treetiende i leengden, s jeg besluttede omsider
at vende nzesen hjemad.

Stof til eftertanke

Det er sveert at vaere ubetinget tilhanger eller
‘modstander af Internettet. Pa den ene side er
det verdens storste og mest alsidige opslags-
veerk med milliarder af bidragsydere. 1 det lys
kan nettet ses som en felles bevisthed, der
reekker udover geografiske, politiske og reli-
gise graenser. | mine gjne er det et seerdeles til-
talende koncept, men man skal ikke glemme
den anden side af sagen. Internettet er ogsa en
ukontrolleret masse, der bevager sig uden
opsyn. Hvordan skal den enkelte skelne mellem
fakta og fiktion, nar alle kan skabe deres egen
version af virkeligheden? Har vi virkelig demme-
kraft nok fil at udregne summen af alle disse
pastande og forholde os fornuftigt til resultatet?
Kloge personer har skrevet tykke beger om,

el
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] opfattelse af virkeligheden. Hvis disse traditio-
nelle medier kan skade os, sa burde Internettet
forsynes med et stort advarselsskilt.

Som rollespillere kan vi dog veelge en indfalds-
vinkel til Internettet, hvor vi ikke behsver at
bekymre os om sandhedsvaerdien, af de histo-
rier vi laeser. Nar vi spiller, skaber vi vores egen
virkelighed, sa hvad skulle der vaere galt i at
snuppe lidt fra andres mere eller mindre skabte
virkelighed?

'.ﬂnnanm-A|Fnd[E
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Se selv efter!

STeEVE JAacksoN GamMES,

WWW.1O0.COM/SAGAMES/

WIZARDS OF THE BCOAST,

WWW. WIZARDS.COM

PAGAN PUBLISHING,
WWW,.HALCYON.COM/REV/PAGAN.HTML

ATLAs GAMES,
WWW.ID0.COM/~PRESAGE/AGINDEX. HTML

CHaOsiuUM GAMES,

WWW.SIRIUS.cOM/CHAOSIUM/

ALTAVISTA,

WWW,ALTAVISTA.DIGITAL.COM/

SEMPER ARDENS,
MEYER.FYS.KU.DK/~SANDAL/ROLEPLAY/SEMPER.HTML
DENM FLINKE MAND | NORGE,
WWW.STUD.HIS.NO/STEINAR/IMAGONEM/FOENIX.REV.HTML
THE CHURCH OF SATAN,
WWW.SPACESTAR.COM/USERS/BAALACK/COS.HTML
FBIs TOFP TEN MOST WANTED,
WWW.USDDOJ.GOV/FBI/TOPTEN.HTML

NaTioNAL CRIME PREVENTION COuNciL | CANADA,
WWW.WEB.APC.ORG/—NCFPD

RAGNARS HOMEPAGE,

WWW.HIS.SE/IDA/% 7EAS SRAGBI/WELCOME. HTML
INTERNET CRIME ARCHIVE,
WWW.MAYHEM.NET/CRIME/ARCHIVES . HTML




World Wide Web
4 adgang til en
verden af
information

De globale net
Internettet
Fido
Rime
Ilink
NordicNet

Hotel Agora
Fa presenteret din
organisation pa

WWW

Faglige Netvaerk
samler dit fag
pa nettet

Firma-lgsningen
Fi kontakt til dine
kunder og
leverandgrer

SkoleNET
Fi samlet lerere,
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AG O RA

ALFA OG 2 PA GLOBALE NET

Pa Agora mgdes interessefeller fra de globale net. Her kan du lufte dine meninger og stille
spergsmal til ligesindede 1 Danmark og resten af verden. Dine interesser er ogsa repreesenteret
blandt Agoras over 7000 emnegrupper/konferencer. Her kan du tillige mgde Team Borland,
Delphi Club, WUG-Denmark og mange andre.

Dansk distributgr af
onlinesystemet PCBoard

Alfa-abonnement: Fuld Internet-adgang inkl. World Wide Web.
Ingen oprettelse eller minuttaskter. Pris pr. ar. 1.400,- kr. inkl. moms.
Indbetal belgbet pa gironr. 7 56 95 05 og fa vores startpakke tilsendt med posten.

Agora Online
din plads pa
de globale net

Agora Online
Hotline
Vi giver dig
hjzlp, ndr du har
brug for den, dvs.
nar du er Online
pé nettet

Agora Hotline
Man-fre: 10-22
Lor-sgn: 10-15

Agora sikkerhed
Vi radgiver om
sikkerhed pa de

globale net.

Kgbenhavn

48 linier ind
2 ISDN ind
2 Mbit ud

Arhus
8 linier ind

Ring og fa mere information om, hvordan du udbytter de globale net.

AGORA A/S Telefax: 33 25 55 01
Vesterbrogade 171 Online: 33 25 56 00
1800 Frederiksberg Hotline: 33 25 56 01

TIf: 33 25 55 00 WEB: www.agora.dk



udgive noveller, der foregar i SLAs univers.

NEKROL0G

kid. pa Nerrebro. Her blev drukket
gravel fredag d. 13. :
september.

L oprin lelige spil udspiller sig i en fJCITt fremtid hvor ver-
den er h&rget of krig mellem forskel[ige emperier, som bekeemper hin-
anden med gigantiske krigsmaskiner (BattleMechs).

Kortspillet er henlagt til perioden 3050-52 i Battletech uni-
verset, hvilket er det tidspunkt, klanerne dukker op, og
spillet vil afspejle dette. De enkelte kort vil repraesentere
bl.a. BattleMechs, steder og personer fra de oprindelige
supplementer og noveller.

Grundszettet vil bestd af mere end 300 kort, der szlges i
60 korts starter packs og 15 korts booster packs, og ryg-
tet vil vide, at starter seettene kommer til at indeholde "3 little something
extra". Spillet er sat til udgivelse i November.

Alt imens Battletech blikdaserne er ved at blive smedet feerdige, er Wizards travit optaget med at promovere
deres nye hit Netrunner og den ferste udvidelse Proteus, der handler om hvordan hele nettet ndres, da
en hacker finder nogle R&D filer omhandlende en helt ny type ICE (nej, ikke den fra Carlsberg).

Udvidelsen vil bl.a. introducere en helt ny form for ICE og ICE-breakers, der tillader, at man forst specifi-
cerer om det er en Code Gate, Wall eller Sentry, nar man installerer kortet. Desuden far runneren nu ogsa
mulighed for at spille med skjulte kort i form af en ny type Resource, kaldet Hidden Resource (hvad
ellers?).

Farst dukkede John Boltons tegninger op p3 Ancient Hearts kortene (Vampire: The Eternal
Struggle), og nu har Wizards igen veeret pa rov i tegneseriebranchen for at finde illustratorer.
Proteus kan prale af at have kort illustreret af ingen ringere end selveste Moebius!

Proteus vil besta af omkring 150 kort, der szlges i 15 korts booster packs. Udvidelsen bliver promoveret via g
Webrunner Il - et interaktivt cyberpunk adventure pa Wizards web-site (www.wizards.com).

Fonix 13
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-rolleSpllsmatenaIc (dog undtaget deres Magic ra[lespal) stod SLA sa en
med Ars Magica og Everway i en meget uheldig situation. SLA overtages :
af Jageeda Publishing i Seattle, et nyt rollespilsfirma, som blandt andet
huser Dave Allsop, der er en af hovedmzndene bag spillet. Jageeda
onsker at fore spillet videre og introducere flere supplementer samt

Rollespilsforeningen Pandora er afgaet ved
deden. Det er altid trist at miste en klub i sa ung
en alder, men livet gar videre og andre ma for-
soge at udfylde det tomrum, der efterlades i vore
hjerter. Den gradkvalte formand henviser interes-
serede til konkurrenten EREBOR, Leessoesgade 7,
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KINDRED:

THE EMBRACED

Solmodne vampyrer

| sidste nummer af FONIX skrev vi om
Kindred: The Embraced, den Spelling
producerede  tv-seric  version  af
Vampire: The Masquerade. Pa trods af
blandede anmeldelser fra rollespillere
og vampyr-aficionados ser serien ud til
at blive en succes. Spelling har allerede
solgt serien til 22 lande, og der er ved at
blive lavet diverse synkroniserede versi-
oner af de ferste afsnit. Det vil sige, at
chancerne for, at vi ogsa en dag kan fa del i glaederne, er blevet forbedret en hel del.

Selv om serien bygger pa Mark Rein-Hagens kendte spil, er det ikke helt World of Darkness. Saledes er de syv kendte Camarilla-
klaner blevet reduceret til fem (Malkavian og Tremere var sikkert for okkulte til det amerikanske publikum) og deres karakteristika
er blevet blandet en del. Det mest underholdende er dog, at vampyrerne er i stand til at vade rundt i dagslys! Rygterne vil vide, at
dette er af hensyn til seriens budget, idet man abenbart har nogle heeftige nattilleeg i filmbranchen. Men alligevel, man bliver da
nadt til, at se hvad det er...

Miragic

Wizards of the Coast

har den tiende(!) ud-

videlse til Magjc: The

Gathering pa  vej.
Mirage vil ligesom Ice

Age kunne bruges

Dﬂ (e quﬂ'“'

- Steve Jackson Games har annonceret, at de har
indgget aftale om at udgive GURPS Discworld,

“baseret pa Terry Pratchetts gale fantasy univers.
Bogen forventes dog farst klar i 1997, men da
den forfattes af Pratchett selv sammen med John

M. Ford, er det maske ventetiden veerd.
Discworld bagerne kan bedst beskrives som en
fantasy-udgave af Hﬂchhlker‘s Guide to the
Galaxy

Som g.amrnel GURPS fan kan jeg dog ikke afholde

mig fra en smule mistro. Vi har ventet i meget
lang tid p4 GURPS Difference Engine og GURPS
Suvivors for ikke at tale om In Nomine.
Sidstnaevnte har Steve Jackson Games endnu en
gang annoceret vil udkomme til efteraret (altsa i

selvstaendlgt eller sammen med de eksisterende
Magic kort. Wizards har benyttet udvidelsen til
at introducere nogle nye koncepter. Flanking
giver sma, hurtige creatures en fordel, idet de
svaekker de creatures, der blocker dem. Phasing
giver mulighed for at kort kan "svuppe" (det
gode danske ord for "phase") ind og ud af spil-
let imellem spillernes ture.

Mirage vil bestd af mere end 300 kort og vil
blive solgt i 60 korts starter pack og 15 korts

booster packs. Udvidelsen forventes at veere pa
gaden til oktober.

ar). Ladosnuse S

Call of the X-Files

Ved forste ojekast ligner DELTA GREEN et billigt X-files rip-off, men Pagan
Publishings nye supplement til Call of Cthulhu serien har veeret i gang siden 93
(hvis du er den Iykkelige indehaver af The Unspeakable Oath #7, kan du selv se efter).

Supplementet praesenterer en nutidsverden, der som de fleste CoC baggrunde, ikke er helt som vi ken-
der den idag, Eller rettere: En verden hvor der faktisk er nogen, som har opdaget den forferdelige sand-
hed, og prover at gore noget ved det. Spillerne arbejder for DELTA GREEN, der er et specielt bureau, hvis
opgave bestar i at undersage og om nedvendigt bekeempe det ukendte. Og i en verden, der vrimler med

Great Old Ones, Spawns of Dittenogdatten samt UFQer, vampyrer og korrupte politikere, er der nok at se til.

DELTA GREEN er sat til ca. 240 sider og forventes udgivet i efteraret. Hvis supplementet holder den haje stan-
dard, som Pagan-fyrerne har lagt for dagen indtil nu, er der meget at gleede sig til, hvis man er til mystik. Indtil
da kan du bruge tiden pa at nyde de geniale billeder fra DELTA GREEN.

Fonix 13
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Hej med dig!

Kort om Kort er om det stadigt voksende
faenomen i rolle- og strategi-spilsmiljoet: kortspil.| dette
nummer er der ikke meget om andre kortspil end Flaeslu-
bet: Magic the Gathering. Fra naste nummer vil vi for-
suge at rade bod pd manglen.

Her spilles der.
i Inferno er en Magic-klub i Arhus. Her er der faste twrnerin-
med i Magic. ger hver den sidste sendag | maneden i Folkedansernes
Hus, Vestervang 42, Arhus C., og klubaften tredje torsdag i
Sideboard: de 15 kort, der i turneringer udger mineden for samme sted.

Deck: den samling af mindst 60 kort, der spilles

spillerens 'udskiftningsbaenk'. Kontakt:
Hannibal Hansen,
Type 1 eller 2 turnering: 1lf. 86 18 95 70.
i type 2 turnering er kortene begreenset til dem, ) " :
(& s der stadig er i handlen (med yderligere begrans- IFarc;:os Cb!gfiﬂ'e.r er en 1spilt:n.mk| Ket;enhavn.. Her -SE;HES- thr
; grdag skiftevis type 1 og en type 2 turneringer i Magic pa
Kort om kort cing-tivpe Fetalle Kort bt adresgsen Skindggade 2%’. I{b?fl(. ’ —
af Mads Lunau - - : Kontakt:
Spargsmal, kommentarer og ind- Cantrip: et magickort, der ved al bruges giver et Eiracs éigmr
leeg til kort-siderne modiages nyt kort. . 33 32 22 11 lokal 41.
gerne. Henvendelse til Mads
Lunau, Vestervang 27 st., 8000 C: common, forekommer ca. 3 gange s3 ofte SOm | pen 4.6, oktaber, hvis et lokale kan findes | Arhus, spilles
Arhus C. TIf. 86-188733. u. en Magic-turnering med flere eksperimenterende indslag,
Kontakt:
U: uncommon, forekommer ca. 3 gange sé ofte Michael Stehr Nielsen,
som R. tif. 86 13 26 01.

R: rare. | den mest sjzldne gruppe af kort fra den Morfus er en Magic-klub i Kebenhavn og omegn. Her

udvidelse. afholdes faste arrangementer pa Parkvejens Skole,
Birkerad.
4ed: 4. reviderede udgave af Magic grundszettet Rt
og stadig i handlen Wilism Menndl,
8 : tf. 31 81 69 95.
Chr: Chronicles. Genoptryk af dele af zeldre udvi- Forste sendag i maneden afholdes Magic-turnering i Valby
Magic the Gathering og i?i-serl'l_ Medborgerhus, Valby.
begreber og titler hen- I: Alliences. Kontakt:
harende hertil er Copy- Ho: HOﬁ‘IE|&1’IdS. Martin Beck,
right- og trademark-pro- IA: Ice Age. tif. 48 79 00 59.
dukter af Wizards of the FE: Fallen Empires.
Coast Inc., USA. Alle udvidelser til Magic. Kender du til andre faste eller planlagte arrangementer, er
lllustrationer @WoltC du mere end velkommen til at kontakte os.

Fonix 13
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Advarsel: denne artikel et skrevet for dig, der spiller
1ar lidt spille-erfaring pa bagen.

Alliences er sammen med Ice ‘Age det bedste, der er

set fra Wizards of the Coast i lang tid. Mange nye ele-
menter og brugbare kort. Jeg vil gennemgad dem |
kategorier og undlade at opremse kort, der kun har
meget begreenset interesse.

Lande.

Lake of the Dead (R) er frygtindgydende, men ikke
det superkort, som det var spaet. Derefter falger
Balduvian Tradingpost (R) og Soldevi Excavations (R).
Disse kort har dog en betydelig svaghed overfor
Stripmines (U-ded) - et desvaerre ikke helt ukendt
feenomen.

Det oversete kort mener jeg er Thawing Glaciers (R).

Guld-kort,

Lord of Tresserhorn (R) er som alle veesner med store
tal populzer. Men ogsa for dyr.

Lim-Duls Paladin (U) er til kombinations-decks. Lim
Duls Vault (U) meget steerk i type 1 turnering.

Jeg tror den underlige Phelddagrif (R) har en chance.

Artifacts.

Helm of Obedience (R) var fra starten udrabt til et
must. Jeg mener kortet er overvurderet i andet end
Millstone-decks. Det er for dyrt og effekten er mest
psykologisk. Til gengaeld mener jeg Storm Cauldron
(R) er et overset kort. Phyrexian Warbeast (C) vil
kunne orme sig vej ind i semi- myldre-decks.
Soldevi Digger (R) er mest for kombinationsfanatikere
i type 1, mens Lodestone Bauble (R) kan blive fast
sideboard-kort mod land-destruction decks.

Hvid.

De farste meldinger var for Exile (R) og Reprisal (C).
De er for snaevre. Der er alt for mange ting, de ikke
kan ramme. Et twrneringsmilie er preeget af vasner
som er enten for sma, hvide, har beskyttelse mod
hvid eller ikke kan rammes af effekter. Sa kun Erhnam
Djinn (U-Chr) og Sengir Vampire (U-4ed) er i fare.
Jeg tror Ivory Gargoyle (R) vil finde ind i kombinati-
onsdecks, Scars of the Veteran (U) vaere repréesente-
ret i et enkelt eksemplar i hvide decks og
Reinforcements (C) i myldre-decks.

Bla.

Nu kom Library of Lat-Nam (R)! Hele to ting i et. Men
desvaerre ikke pa den halve tid: den er for dyr og en
snu modspiller skal nok sarge for, at du far det valg,
du ikke vil have. Til gengeeld er Force of Will (U), det
hit, den sa ud til. Blot en enkelt af dem i et blat deck
er nok til at fa modstanderen til at spille lidt forsigti-
gere. Browse (U), Diminishing Returns (R), Foresight
(C) og artifakten Asnods Cylix (R) er for speed-magi-
kere, der ikke har noget imod at se deres bibliotek
blive mindre mod at opné en fordel. Og det mener
jeg ikke man skal vaere bange for.

Lat-Nams Legacy (C) er et OK Cantrip og Benthic
Explorer (C) er den sterste Merfolk til dato.

Sort.

Casting of Bones (C) og Ritual of the Machine (R) stod
og star staerkt. Men jeg mener Phantasmal Fiend (C)
og Contagion (U) er oversete og at Dystopia (R) er
klart det staerkeste kort i sort og gor rent sorte decks
endnu mere mulige.

Krovikan Horror (R) er en interessant kurigsitet, der
heorer til i kombinations-decks.

Rad.
Whooa! Balduvian Hordes (R)! Et 5-5 veesen, men
med for store omkostninger. Jeg tvivler pa, det vil
selte det store praeg pa turneringsmiljet. Til
gengzeld er Varchilds Warriders (R) ikke en umulig-
hed i fremtiden, hvor man alligevel skal gardere sig
mod Deadly Insects og andet kravl - breend det hele
med en Pyroclasm (U-IA)!. Pillage (U) holder sin hoje
status, men Primitive Justice (U) mener jeg vil klare sig
bedre i fremtiden.
Gorilla Shaman (C) og Guerilla Tactics (C) mener jeg
er snzevrere end de sa ud til i starten.
Bestial Fury (C) er et OK Cantrip.

Gren
Kaysa (R) og den hvide Juniper Order Advocate (U) er
gode nyheder til sma grenne manaproducenter.
Ellers er det lidt smat med gode granne kort - bortset
lige fra det maske bedste kort i hele serien: Deadly
Insects (C). Der vil kravle mange insekter rundt i
fremtidens turneringer.
Hvis jeg far ret, kan lidt oversete kort fa et comeback:
det ellers ualmindeligt dérlige kort Mammoth Harness
(R-Ho), det absolut oversete cantrip Enervate (C-1A)
og endelig Sandstorm (C-4ed).

Fata Morgana i
november.

Den naste Magjic-udvi-
delse hedder Mirage og
udkommer i november.
Allerede i september
afholdtes snig-premiere.
Serien er en ny stor serie
pa storrelse med Ice Age.
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Temaspil

Orcer, Elvere og Levende Dgde.

Som magiker i Magic er man oftest ogsa haerleder. | turnering bestar haeren naturligt nok af de steerkeste veesner, man kan veelge mellem.
Men der er ikke altid en korpsand - et race- eller artsmaessig sammenhold.
4 Her gives tre forslag til decks med vaesner, der kender hinanden allerede fra barndommen (eller i et tilfazlde: helt tilbage fra de dode...).
Deckene skulle vaere nemme at sammensaette, da der primaert er valgt almindeligt tilgeengelige kort.
Deckene er ogsa sammensat til type 2 turneringsspil og skulle gerne kunne klare sig fornuftigt her.
" Der er ikke angivet antal ved de enkelte kort, men de er opdelt i mange (op til 4 i turneringsspil) og fa

| (1-2). Der er rigeligt plads til at supplere med egne kort (fx. alment brugbare kort som Zuran Orb (U-1A)
'§  og lcy Manipulator (U-IA)) og lave sideboard efter eget temperament.
-~y Titlerne, hvor underlige de end lyder, er dem, der optreeder under i min egen udgave. Og mht. turne-
‘;\ ringserfaring skal lige naevnes, at et lignende Orc-deck bragte mig til DM-slutspillet i 1995.

AR

il

RN \

Alfe Dagen Lang

Glad og munter puslen i lavet.

Flere af

Llanowar Elves (C-4ed)
Fyndhorn Elves (C-4ed)

Elvish Hunter (C-FE)

Elvish Archer (R-4ed) hvis muligt
Elvish Ranger (C-All)

Juniper Order Advocate (U-All)

Giant Growth (C-4ed)
Swords to Plowshares (U-4ed/IA)
Disenchant (C-4ed/1A)

Brushlands (R-1A)/Plains

Fa af

Kaysa (R-All) hvis muligt
Concordant Crossroads (R-Chr)/
Nature's Chosen (U-All)
Fyndhorn Elder (U-1A)

Elvish Bard (U-All)

Elvish Spirit Guide (U-All)

Sideboard
Sandstorm (C-4ed)
Sacred Boon (U-1A)
Hurricane (U-4ed)

Elverdecket er hurtigt og behaover ikke megen
mana for at fungere. Hvis man mener at kunne
argumentere for, at Erhnam Djinns (U-Chr) er
en form for feetter til vore alfer er de en vel-
kommen filfojelse.

En variant, der krzever en del sjaldne kort er
enten at tilfeje Armageddon (R-4ed) og Landtax
(R-4ed), eller en kombination af Ankh of Mishra
(R-4ed) og Storm Cauldron (R-All). Den sidste

er rigtig giftig.
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Raise and Shine

Morgenluft for de levende dode.

Flere af

Legions og Lim-Dul (C-1A)
Lim-Duls Cohort (C-1A)
Gangrenous Zombies (C-1A)
Feast or Famine (C-All)
Zombie Master (R-4ed)

Evil Presence (U-4ed)
Hymn to Tourach (C-FE)
Animate Dead (U-4ed)
Unholy Strength (C-4ed)

Dark Ritual (C-4ed/IA)
Snowcovered Swamps (U-1A)

Fa af

Balduvian Dead (U-All)
Mountains

Casting of Bones (C-All)

Et Zombie-deck skulle gerne give en lind stram
af rimeligt holdbare vasner, der kan bruges og
genbruges, hvis ikke regenereres. De fleste af
kortene har eller kan 3 dobbeltfunktioner og
det er en god egenskab i et deck.

Bortset fra Zombie Master er Decket nemt at
samle. Og nemt at spille.

Bolle-Brian og Vennerne
Orcus Brutalis.

Flere af

Orcish Captain (U-FE)
Ironclaw Ores (C-4ed)
Brassclaw Orcs (C-FE)
Orcish Veteran (C-FE)
Lightning Bolt (C-4ed)
Incinerate (C-14)
Bloodlust (C-4ed)
Mishras Factory (U-ded)
Striprmines (U-4ed)

Fa af

Orcish Spy (C-FE)

Veterans Voice (C-All)

Orgg (R-FE) ell. Fireelemental (U-4ed)
Immulation (C-4ed)

Ashnods Transmogrant (C-Chr)

Sideboard

Anarchy (U-1A)

Raiding Party (U-FE)
Primitive Justice (U-All)/
Detonate (U-4ed)

Orc-decket er meget brutalt. Orc'er er frygtle
i angreb og latterlige i forsvar, sa spil dem sad
(fremad! - uden betzenkning). De har ligeled
den charme (1) at de gor megen skade i forh
til deres omkostning og ikke kreever mere e
en enkelt red. Derfor kan neutral mana sc
Mishras Factory og Stripmines have to funkt
ner mod ofte kun en. Har du kun fa af dem,
bland Forrests og Giant Growth (C-4ed) i
istedet for. Orcish Captain giver en charm
rende uforudsigelig taktisk mulighed. Brug d
sammen med Veterans voice (eller Gic
Growth). Du kan ogsd bruge Ashno
Transmogrant til at redde en Orc fra Kaptajne
ordrer - eller fx. detonere en af modstandere
vaesner, som du lige har gjort til et Artifact-ci
ature!

Kan du fa fat i Raiding Party vil enhver Hvid s
ler graedende forlade lokalet.
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Sort Hvid

Lord of the Pit (R-ded)/ Ivory Gargoyle (R-All)+
Minion of Leshrac (R-1A) Inheritance (U-All)/

Casting of Bones (C-All)
Necropotence (R-1A) Ivory Gargoyle (R-All) (maske)/

Enduring Renewal (R-1A)/

Healing Salve (C-4ed)

Lord of the Pit (R-4ed)/ Circle of Protection: Black (C-4ed)+
Pestilence (C-4e Hvide vaesner med Protection Black
Erg Raiders (C-4ed)/

Ashes to Ashes (U-4ed)/

Dry Spell (C-Ho)/

Gangrenous Zombies (C-1A)/

Banshee (U-Chr)

Raise Dead (C-4ed)/ Enduring Renewal (R-1A)

Drudge Spell (U-Ho)/

Animate Dead (U-4ed)/

Dance of the Dead (U-1A)/

Ashen Ghoul (U-1A)/

Nether Shadow (R-4ed)/

Krovikan Horror (R-All)+

Ornithopter (U-4ed)
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Ashes to Ashes (U-4ed)
Lake of the Dead (R-All)/
Kormus Bell

Dance of the Dead (U-1A)/
Paralyze (C-4ed)

Swamp Mosquitoes (C-All)/
Pit Scorpion (C-4-ed)

El Hajjaj (R-4ed)
Phantasmal Fiend (C-All)/
Transmutation (C-Chr)
Mind Whip (R-1A)

Sengir Vampire (U-4ed)/
Krovikan Vampire (U-1A)
Hells Caretaker (R-Chr)
Cuombaj Witches (C-Chr)/
Hasran Ogress (C-Chr)
Death Lace (R-4ed)

Tak til Thomas J.B. for inspiration og regelafpasning.

Energy Storm (R-1A)
Land Tax (R-4ed)

Mereika Ri Berit (R-1A)
Leeches (R-Ho)

Rightousness (R-4ed)
Unlikely Allience (U-All)

Armageddon (R-4ed)
Farrels Mantle (U-FE)

Carrier Pigeon(s) (C-All)
Spirit Link (U-1A)

Circle of Protection: Black (C-4ed)/
Northern Paladin (R-4ed)/
Order of the Sacred Torch (R-1A)

Fonix 13
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Hvor far du dine idéer fra? Hvor mange
gange har man ikke hort det spergsmal
i et eller andet interview med den bed-
ste forfatter, den storste filmmand, eller
den sejeste rollespilsproducent? De fle-
ste gange kender ingen svaret, nogle er
for selvglade til at svare andet end “Jeg
er vel bare enormt klog”. Men det pas-
ser ikke. Idéerne kommer ikke indefra,
de kommer udefra.

It’s a Jungle out there

De enorme maengder rollespilsmateriale, vi
hamstrer pa vores reoler, er hovedsageligt

_inspiration, fordi vi ikke kan finde pa noget

bedre selv. Nu skal vi finde pa noget nyt at
udsette vores spillere for, og vi har allerede
brugt den med monstret i kaelderen, og hvad
gar vi sa? Vi keber os fra det. Denne artikel er
teendstikken, der skal holde dine gjne dbne, og
som vil forsgge at vise dig, hvor du kan hente
din inspiration fra istedet for at ty til tegnebo-
gen. Som sagt er der en sand jungle derude, og
det betyder, at man forst ma rydde nogle buske
af vejen for at kunne se klart. Men det betyder
ogsa, at der er masser af farlige slanger, vilde
dyr, spendende oplevelser og utrolige historier.
Sagt pa en anden made er dagens avis ligesa
fuld af rollespilsmateriale som det seneste og
hundrede-og-tyvende AD&D-supplement.

De, der mener, at der kun er kedelige intriger,
politik, gkonomi, politik (igen) og ligegyldige
meninger om ligegyldige ting at hente i verden,
tager grusomt fejl. Vores allesammens virkelig-
hed kan byde pa de mest vanvittige horror-
plots, de mest fantastiske fantasy-historier, de
mest intrigerende espionage-fortzellinger, og de
mest hardkogte action-brag, hvis bare man
gider at abne gjnene en smule og se aktivt. Det
vil sige, at man ikke bare skal kigge, man skal
ogsd taenke samtidig. En svaer opgave, men ikke
uladsiggarlig.

Tank genrespecifikt!
Den daglige avis dakker alle genrer. Selvom
den er opdelt i indlandsstof, udlandsstof, gko-
nomisk stof og kulturstof, er der grobund for

Vi skal stille nogle flere spergsmal til det, vi oplever.



utallige horror-plots eller fantasy-scenarier. Det
vigtige i denne sammenhaeng er at teenke gen-
respecifikt. Hvad er jeg ude efter? Hvilke idéer
gor jeg mig for tiden? Det medferer, at man
meget lettere kan se begivenheder i det rette
perspektiv. Det medferer, at den noget banale
historie om manden, der sked tre af sine bedste
venner, bliver til en forteelling om ridderen, der
opdagede, at hans tre folgesvende var blevet
overtaget af det onde, det bliver til et plot om
kultisten, der far til opgave at sla tre af sine ven-
ner ihjel (maske er det spillerne?), men maske
ikke kan gennemfere det. Den mest banale
historie kan blive til et godt plot.

Tenk i spergsmail!

Pa gaden observerer man mere, end man tror.
Alene i Kebenhavn steder man pa de seereste
personager og begivenheder, uden at skanke
dem en tanke. Man gar bare videre og taenker
pa huslejen istedet. Fyren, der raber til sig selv,
posedamen, der leder panisk i sine mange
poser, bilen med den mystiske nummerplade,
den forvirrede ekspedient; Vi mader dem hele
tiden. De stjeler vores opmaerksomhed et kort
gjeblik, men sa kommer bussen, og sa er de
glemtigen. Min pointe er ikke, at vi skal glemme
bussen eller huslejen, men at vi skal stille nogle
flere spargsmal til det, vi oplever. Hvad leder
posedamen egentlig efter? Hvem er det, den
forvirrede mand raber efter? Er der en mening
med den mystiske nummerplade? Hvad foregar
der mellem ekspedienten og den pige ved frugt-
reolen, som gar den stakkels mand sa urolig? Et
enkelt lille spergsmal er som oftest nok til, at
man kan gruble over en tilfeeldig begivenhed i et
stykke tid.

En anden variant af spergsmalet er “hvad
hvis..." konceptet. Her stiller man ikke bare
spargsmal til det observerede, man setter det
ogsa ind i en ny sammenhang. Hvad hvis
posedamen ledte efter noget, som var livsvigtigt
for hende, og som hun absolut skulle bruge?
Hvad hvis den rabende herre pa den anden side
af gaden rabte eet eller andet, der afslorede
noget ganske overraskende? Der er mange
muligheder, og det er ikke altid, der kommer
noget konstruktivt ud af alle spargsmalene og
ovevejelserne, men det er altid givtigt pa den
ene eller den anden made. | hvert fald hjeelper
det til, at man husker disse ligegyldige begiven-
heder, og at man pa et senere tidspunkt maske
kan bruge dem i en helt anden sammenhang.
Maske raber manden noget afslarende om det
feromtalte mord pa de tre venner, maske er han
faktisk det eneste vidne til det. Inden man har
set sig om, tager historien form. Helt uden brug
af monster manuals. :

Teaenk i tid og sted!

Jorden er den sterste rollespilsmanual, der fin-
des. Stort set alle fantasy-verdener er pa den

Pad gaden observerer man mere, end man tror.

ene eller den anden made afledt af jorden og
dens historie. Det utal af historiske begivenhe-
der, geografiske seerheder, mystiske bygninger,
religiose myter og forskellige kulturer, som
vores verden har og har haft at byde pa, er nok
til at gore mig er i hovedet. Jeg kan ikke teenke
pa den store mur uden at teenke pa, om det vir-
kelig bare var mongoler, den skulle holde ude.
Jeg kan ikke leese bibelen uden at overveje, hvad
der ville ske, hvis Gud pludselig blev tret af os
allessmmen og genopfandt Noah. Maske ville
han dukke op i Titanic.

Nar man leder efter inspiration, ber man altsa
ogsa tenke i tid og sted. Ved at tage en banal
begivenhed og sette den ind i en anden tids-

Fonix 13
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maessig sammenhaeng, er man allerede kommet
et godt stykke hen ad vejen. Hvis man s oven i
kebet placerer begivenheden i et helt andet
land, indenfor en helt anden kultur, s& har man
mere eller mindre rammen for et interessant
plot. Tag fundet af nogle uforstaelige symboler
pa en gammel kalkplade tilbage til oldtidens
Egypten, forestil dig at symbolerne er en nagle
til en anden verden, sa har du “Stargate”.

Taenk dramatisk!
Selvelgelig kan man ikke bare tage en hvilken
som helst begivenhed ud af dens oprindelige
sammenhzeng, krydre den med nogle skatte og
en masse ogres og s forestille sig, at man har
et rollespilsscenarie. Det kraever naturligvis en
vis bearbejdning at omdanne fakta til fiktion. Det
er her, den dramatiske teenkning kommer ind i
billedet. En af de bedste mader at satte den
igang pa er ved at forestille sig, hvad spillernes
rolle skal vaere i historien, og forst derefter finde
ud af, hvordan historien egentlig heenger sam-

ver naturligvis en vis bearbejdning at omdanne fakta til fiktion.

Fenix 13
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men. En anden god idé er at koble flere forskel-
lige begivenheder, personer eller ting sammen,
og at finde ud af, hvad deres relation er til hin-
anden, og hvordan dette igen forholder sig til
spillerne og til plottet. Hvilken rolle spiller vore
helte i det fer-omtalte skuddrama? Er de ven-
nerne, som skal slas ihjel? Har de selv hyret
morderen til at sl& de andre ihjel? Er de de uvil-
dige vidner til mordene? Eller er de de trette
politifolk, der seettes pa endnu en umulig sag? Er
det morderen, der ejer bilen med den mystiske
nummerplade? Der er nok spergsmal at stille,
og der er masser af muligheder, hvis man gider
at lede efter dem.

Teaenk med et fokus!

Som regel kommer inspirationen lettest, hvis
man fokuserer pa en enkelt ting til at starte med,
og sa relaterer den til fernsevnte temaer som
genre, tid, sted, og hovedpersoner. Det er lidt
forskelligt, hvad man nu engang bliver facineret
af, men jeg plejer selv at f3 meget ud af at lese
en avisartikel, der virker interessant, og arbejde
mig videre derfra. Jeg kan ogsa blive sa opslugt
af en bestemt person, at det medfarer et scen-
arie med personen som fokus. Eller jeg kan se
mig omkring og finde en genstand, som i sig
selv indeholder en masse spergsmal. Endelig
kan et beseg pa et museum fa mig til at fundere
over, hvad meningen egentlig var med et bil-
lede, en skulptur eller et foto. Det er i og for sig
ligegyldigt, hvad udgangspunktet er, bare man
fokuserer pa det, nar man finder det, og begyn-
der at stille de nedvendige spergsmal. Resten
kommer som regel af sig selv.

Udfra denne artikel kunne man maske fi den
fornemmelse, at nu kan man ligesa godt smide
alle sine surt indkebte suplementer ud af vin-
duet og istedet begynde at studere biblen. Det
er ikke meningen. Rollespilssupplementer, film
og romaner har naturligvis deres berettigelse.
Men de er ikke det eneste alternativ. Mordet pa
Rabin, skraldet i Arhus og den Russiske valg-
kamp er i mine gjne ligesa inspirerende. It's a
jungle out there.

"
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UKRUDT FORGAR
IKKE SA LET!

Fenix er tilbage.
Hvis vi var Take
That, ville vi sige
“back for good”.
Men vi er ikke
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de om, at den
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DENNE MAND ER FARLIG!

TLF: 98 13 37 24

TLF: 86 19 43
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Han seelger rollespil, kortspil,
strategispil, videofilm og meget andet!
Han sorger for god kundebetjening
i en af landets mest specielle
butikker ud i rollespillet!

Er der noget du mangler,

vil han forsgge at skaffe det!

Han gor det hver dag i Goblin Gate!

9000 Aalborg 8000 Arhus C

Danmarksgade 66-68 Graven 27
TLF: 98 13 37 24 TLF: 86 19 43 11
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Vi stillede en rkke begavede sporgsmal, i Forbindelse med dette irs Fastaval.

Deres rullende . Det mest kendte offer var David Berkman, filmnard og forfatter af rollespillet
;.eli‘?ﬁé' ?ef:en @ Theatrix. Men ogsh andre mere uhetydelige personager métte sta for skud.
0g Palle Schmidt. g Nedenfor afslorer vi de ucensorerede svar...

Fotos af Claus | %
Ekstrom.

Mener du der er en paviselig forbindelse mellem skos-
torrelse og sex?

) Hvaorfor er du sa kendt?
- Nej, men der er en forbindelse mellem lebesko og sex. Jeg

x=ndte engang en pige der lab meget og sa fik jeg fodsvamp
23 svinet. Det var nok ikke sket hvis hun havde gaet i haje
nzle. 5S4 havde det vaeret piercing.

- Jeg har keftet op og fornzer-
met alle jeg kunne komme i
naerheden af. Jeg gor hvad jeg
kan her ved indgangen til
Fastaval, for at veere vred,
absurd og fornzrmende osv.
Og nar man sa har fornzrmet
folk, sa husker de en!

Henrik Sylow

mest. Der er ikke noget med at man
ere tid. Et hug 0g 53 er man ferdig!
= Lars Konzack -

Ernst Jensen

Hvis du nu kunne blive
transmogriffet om til en = : X
hvilken som helst person, P N i Nazeste ars Fastaval General...
hvem ville du sa vare? e i

- Der er ikke noget federe, end at udlese sine fuldstendigt perverse
ting med treeksystemer og lederdragter og sma teendte stearinlys
ikleedt badekabe, mens man rister sagte skolepiger over en lille ild.
Det synes jeg er fedt.

- Steen!
Henrik Sylow

- Bruce Willis, fordi han er

sej, han er rig og han har

en helt vildt dejlig kone!”
Ernst Jensen

Seren Gaun

Fonix 13
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Hej David. Nu stiller
vi dig nogle fjollede
sporgsmal... Har du
en udannelse?

- Ja, jeg har en
bachelor-grad i
Psykologi, og jeg er
ikke mere end
maske, ja to timer,
dvs. jeg skal have
overfort nogle eksa-
mener, og sa har jeg #
en doktorgrad. i

Hvordan hulen er det
lykkedes dig at fa
sadan en udannelse?

- Hvordan det lykke-
des?

Ja, med rollespil og
alting.

- Ah. Jeg ved ikke.
Jeg havde en del
forskellige hovedfag &=
pa college, s4 maske &
har det noget med &
det at gore.
Psykologi og rollespil er faktisk ret test forbun-
det. Jeg startede med elektronik som hovedfag,
og sa skiftede jeg til “applied optical physics”,
og s4 til psykologi. Rollespil var mest forstyr-
rende for min high school udannelse, og der
er der alligevel ingen der leerer noget.

Kan du huske din farste rollespilskarakter?

- Ja, det kan jeg. Det var i D&D, et af basissat-
tene tror jer, dte var ihvertfald fer AD&D. Jeg
spillede en magiker, @oh jeg kan ikke huske
karakterens navn, det var en enkelt aftens spil
med nogen der var lidt zldre end mig, en ven
fra gaden der lissom introducerede mig for rol-
lespil. Og sa fik jeg fat i de her boger og sam-
men med nogle venner begyndte vi sa at spille.
Jeg kan altsd ikke huske karakterens navn, men
jeg tror han gik fra 1. level til 4. level den ene
aften. Jeg havde ingen ide om hvad level eller
experience var pa det tidspunkt.

Hvor gammel var du?

-13. Jeger 32 nu.

Fonix 13
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Hvad tror du du har
gjort, for at gore dig
fortjent til at blive
interviewet af 0s? Hvad
har du gjort for at blive
i sa beromt?

- Intet. Intet som
helst. Jeg er fuldsteen-
£ digt ukendt | USA. Vi
har formentligt solgt
omkring 1000 kopier
af bogen. Det ameri-
kanske publikum er
utroligt sveert at have
med at gore. Vi kaem-
per for hyldeplads i
butikkerne, for at
blive kendte, men jeg
tror ikke det hjelper.
Jeg synes det er et
godt produkt. Mit geet
er, at det formentlig
vil blive udsendt via
internetttet. Jeg er ret
aktiv pa internettet
med nogle meninger,
som er ret radikale i
USA. De er maske
ikke sa ekstreme her i Danmark, men det er
sadan noget med terninglost rollespil og at et
godt plot har noget at gore med el scenaries
kvalitet, osv.

David, hvorfor drikker amerikanere sa meget ol?

- Faktisk sa synes jeg, at | danskere drikker
meget mere. Der findes helt givet et stort alko-
holproblem i USA, men jeg tror ikke at folk
generelt drikker mere. | er langt mere afslap-
pede med det her i Danmark. Jeg selv drikker
ikke s3 meget ol, faktisk, sa ryger jeg nok en hel
del mere (censur). @h, var bandoptageren
teendt. Ups, sa ma du vist hellere lige ignorere
alt det som jeg lige sagde.

Jamen, jeg sparger ogsa mest fordi nogle folk, jeg
kender, har sagt, at du har veeret fuld som et svin
oppe i baren hver eneste aften?

- Na ja, men det er vist fordi folkene her pa
Fastaval insisterer pa at jeg ikke skal betale for
mine @l. Sa tager den ene lidt den anden. Og jeg
er langsomt men sikkert blevet mere og mere

Hvad var din farste rol-
lespilskarakter?

- Han hed Ib Lang Feng
Fang, og det ikke engang
legn! Han var tyv | D&D og,
han var bare hard. Han
sparkede sa megel rov al
det var helt vildt. Hans sma
polioramte kleptoman-
fingre kunne bare fa fat i
alt, og det var for fedt!
Saren Gaun




vissen. Men jeg har altsa ikke haft temmer-
meend dagen efter, eller sddan noget

David, hvis du kunne blive til en “wandering mon-
ster™, hvilket et ville du s3 helst vaere?

- Tja, jeg er fristet til at sige en “beholder”. Mest
fordi de er de sejeste og mest andssvage mon-
stre jeg kender, og ingen tager roven pa dem,
men gh jeg ville vel egentlig helst veere en
. dreberkanin. Altsa jeg

mener, de er nuttede
og sode og har lange
grer, men alligevel sa
" erde seje og kan klare
sig.

X Hvilket spergsmal vil du
mindst have, at jeg stil-
ler dig?

- Der er faktisk
ikke rigtigt noget,
men hvis du ten-

ker pa noget, der

sadan kan afslere mig

i et eller andet, sd ma

- jeg da sige, at selvfal-

gelig har jeg en skjult

aun

dagsorden med at vaere her. Altsa Fastaval er en
utrolig fed oplevelse, og folk har veeret sa utro-
ligt sede, men selvfelgelig er jeg her ogsa for at
szelge et produkt. Jeg reprassenterer trods alt et
firma, sa hvis jeg kan fa lov til at sige, at vores
spil er rigtigt godt tilstraekkelig mange gange, sa
vores salgstal maske kan stige. Sé tager jeg da
hjem som en glad mand.

Det sidste spergsmal er, hvorfor gor du det?
Hvorfor, hvorfor bruger en voksen mand al sin tid
pa rollespil?

- Svaret er, det ger han heller ikke. Det bar man
ikke. Derfor startede vi firmaet. For at gere
vores hobby til et arbejde. Sa vi kunne fa et rig-
tigt liv og et job. Vi har udgivet en bog, og vi
synes vi har et godt produkt. Rollespil er ligesa
god en hobby som tennis, eller lystfiskeri eller
jagt, men man maé ikke bruge hele sit liv pa den.

OMIX

- Tegneserier
- Rolle & Braedtspil
- Maling & figurer
- Computerspil

- Fantasyboger

- Filmblade
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$a er Fonix endelig tilbage. Vi er ikke helt dode endnu!
Denne gang kan vi byde pd Ffine breve fra en pige, en
Palle-fan og nogle nordmand. Og som en ekstra bonus: Bliv
selv superstar i dansk rollespil! Kan man onske sig mere af
en brevkasse? Na jo, sa er der jo Greeen...

Til Brevkassemanden
Nar man bladrer gennem diverse scenarier (-blade)
eller con-introer er der en vis usynlig linie man
skal finde. Man skal helst ikke anbringe for
mange sma systemer i den bedste spilletid, fordi
disse har et meget bredt - og til tider manglende
- publikum.
Men prav at se det fra en anden vinkel: Hvorfor
er disse sub-systemer s3 ildesete af publikum?
Mange af dem er da slet ikke darlige, og fortje-
ner ikke at drukne, bare fordi det ikke er et
megaspilkorporation (hvis et sadan da findes)
der kom pa den enorme idé, og tegningerme i
bogen ikke lever helt op til Bradstreets dimensi-
oner. Og der kan navnes op til flere sub-syste-
mer, der har et meget bedre team end mange af
megasallerterne! Jeg synes faktisk det er pa tide
folk far fingeren ud af hullet og indser, at det
ikke kun er de sakaldte banebrydere, der laver
gode spil. Gulvslimet er der ogsa, og det er jer
der skal lafte det op i lyset og sige: "Det er gulv-
slim, og vi elsker det!"

-Peter Greeen

@Til Greeenmanden

Du har sa ganske ret i, at mange systemer over-
ses, fordi de kommer fra et lille, og ofte ukendt,
firma. For det forste foler folk sig trygge ved at
kabe et spil fra et stort firma. Chancerne for at
TSR drejer noglen om forelabig, er ikke szrlig
stor, og derfor kan man have tillid til, at der ogsa
kommer mere til spillet i fremtiden. Den holder
dog ikke helt, eftersom mange "store" spil er
blevet hurtigt droppet i tidens leb.

Der er til gengeeld en hel del af de sm3
firmaer der gar nedenom og hjem, inden deres
tredie produkt har set dagens lys. De har heller
ikke s& mange penge at opreklamere deres spil
for. Men jeg vil da gerne gere mit for de sma, og
anbefale spillet SLA Industries (anmeldt i Fonix
6). Ganske vidst er spillet blevet opkebt af
WotC, som senere har ladet det dg, men med
lidt held kan det stadig opdrives. Og vi vil gerne
here fra folk der kan anbefale flere "sma" spil.

-Brevkassemanden

Og vi fortszetter med denne lille dialog, indsendt
af Mette Jensen fra Greve. Hun er en pige der
har noget at sige om rollespillere (og noget siger
mig, at de alle er drenge, har briller og kugle-

L .= penne i skjortelommen...).

Et liv udenfor rollespillet?

"Hva', hvorfor var du ikke pa con i weekenden?"
"Min moster var ded, s3 jeg skulle til
begravelse."

"Det kunne du da have droppet (han lyder irri-
teret). N&, men vi kerer et all-night scenarie pa
mandag. Kommer du?"

"Nej desveerre, jeg har engelsk eksamen tirsdag
morgen."

"Okay." Raret bliver smakket pa, og det er
tydeligt, at man ikke er interessant mere. Man
lever og ander jo ikke for rollespillet.

Denne situation er jeg efterhanden tret af. Det
lader til, at nogle mindrebegavede amgber der-
ude endnu ikke har opdaget, at der faktisk fin-
des en verden udenfor rollespillet. De har en
tendens til at lukke sig inde bag diverse rol-
lespilstilbeher, og maske er det en del af grun-
den til, at rollespil har faet et darligt image. Hvis
vi gik ud og viste, at vi faktisk er normale oven i
hovederne, kunne det veere, at folk blev mere
positive overfor rollespillere. Jeg ved godt, at
kun et mindretal opforer sig sadan, men de
behaver vel ikke odelesgge det for os andre?
Til jer pa redaktionen: Keep up the good work
folks! det er lzekkert, at | gider knokle for, at fa
et skidegodt blad pa gaden!

' Knus, Mette Jensen

@ Kzre Mette
Jeg er sikker pa, at mange af Fonix's lzesere (og
ikke kun piger) kan nikke genkendende til den
situation, du beskriver. Men jeg er desveerre
ogsd bange for, at det mindretal du nzaevner, er
ret stort. Om det er dét, der giver os det darlige
image, er ikke til at sige - det er nok en blanding
af flere ting.

Men jo, der er en verden udenfor rollespil, og
man bliver let isoleret. Vi har merket det pa
redaktionen, hvor der ogsa har veeret kaereste-
problemer pa grund af, at vi bruger sa meget tid
pa bladet. Til gengeeld ger vi hvad vi kan, for at
ga i byen, biffen og bare have det sjovt. Det
burde de folk, der gemmer sig bag deres rol-
lespilsbeger, maske tage ved lzere af.

Kram, Rasmus

Jeg ved nasten ikke, hvordan jeg skal komme
videre med naeste brev. Det er s3 dybt, at det er
svaert ikke at falde hen i andelgshed. Det er fra
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Norge. Det er i virkeligheden en reklame for et
norskt rollespilsblad (fremgar af en sygelig
handskrift i bunden). Jeg vil nojes med at citere
de mere bemaerkelsesveerdige satninger, og sa
ma du danne dit eget indtryk...

Jeg baerer mine arr med stolthet. De er teste-
monier pa min kamp.

Jeg har ingen andre enn meg selv 4 kiempe for.
Andre mennesker har aldri hjulpet meg. Arrene
er det eneste de ikke har greid a ta. Jordisk gods
eier jeg ikke lenger. Men - jeg savner det ikke.

(.)

Mine siste dager er kommet, og med dem min-
ner. Minner om hva som har gitt meg arrene.
Nar jeg lukker eynene for siste gang, vil alle
disse minnene veaere veekt til live. De vil veere
mer levende enn kroppen som en gang skapte
minnene. Min kropp. Mine minner,

()

Kroppen er allerede slapp - livies. Sanden og
legemet flyter ut i hverandre. Visker hverandre
ut. Verden forsvinner.

Bare minnene er igjen. Minnene om arrene,

Tak skal du edderhakkeme ha'!

Bladet hedder Gudenes Inngripen! og hvis du vil
vide mere, kan du kontakte redaktionen p fel-
gende adresse: Audun Lindholm; Biskop wexel-
sensgl. 2; N-7016 Trondheim; Norge.

Tilbage til Danmark igen. Og vi skal videre med
et fanbrev, som vi fik for et stykke tid siden. Ja,
det er endnu Q\en gang Den Beromte Palle

% er man begyndt of bruge advokater som
‘arsagsdyr; der er sa mange of dem, og der
or greenser for, hvad vi rotter vil gare for
senge!

Rotten

R

Vi vil gerne vide lidt om
dig og Fenix. For at fa
den nye redaktion til at
fungere, krzever det, at vi
ved lidt om, hvad I der-
ude gerne vil have, Vi har
allerede nogle smating i
gang, fx. den nye faste
Ronni-tegneserie. Er det
noget for dig? Skulle vi
hellere bringe en fast
boganmeldelse, er du sur
over, at spiltreefanmeldel-
serne er reget ud, skal
anmeldelserne have
mere plads, Deter nu du
skal give din mening il
kende. - o

Schmidt der star for skud. Og det er sa saftigt,
at vi blev ngdt til at bringe det i bladet. Troels,
som har skrevet brevet, har ogsd sendt en
novelle til Fenix, En Trolds Tarer, som vi bringer
andetsteds i bladet.

Hej Palle!

Forst bor jeg nok huske dig pa, hvem navnet
bag kuverten tilherer. En beremt person har jo
sa mange ting at teenke over og se til, at han sik-
kert ikke kan huske sine gamle elever... (snoft,
sneft). Ergo: Jeg er den Troels, som du, blandt
andre, "underviste" sidste dr pad Birkergd
Ungdomsskole, og som du ledte til en fantastisk
oplevelse pa Fastaval '95.

Jeg skriver i tre &rinder. For det forste for at
takke for et speendende ar pa ungdomsskolen,
der naede et klimaks med Fastaval-udflugten,
hvorunder jeg jo ogsé havde den gleede at spille
Ask Aggers "Midnight Blue" med dig. (Faktisk
ma jeg indremme, at du, helt erligt, er mit
idol....) Den oplevelse gjorde det klart for mig,
hvorfor jeg spiller rollespil! Jeg ser frem til
Fastaval '96.

Mit andet zrinde drejer sig om rollespilsfore-
ningen Pandora, for hvilken jeg har hert forly-
dender om, at du er ringleader og godfather.
Mine venner og jeg soger med lys og lygte efter
et rollespilsmilie med mere rolle end spil, og vi
haber, at Pandora er et sddant sted. derfor ville
vi sperge dig, om du ikke kan forteelle os lidt om
tidspunkter og adgangskrav etc. (...)

Mit tredie eerinde er knyttet til den novelle, jeg
har vedlagt. Jeg er fuldsteendig klar over, at den
ikke just ligner det stof i normalt bringer i Fonix,
men jeg vil dog stadig lige here om det maske,
muligvis, pa en eller anden made, teoretisk
kunne lade sig gare at bringe den, maske. Jeg
forstar udemaerket, hvis | finder den for weird
eller upassende, men jeg mener dog stadig, at |
sd pd en anden made, ma sla et slag for
Shadowrun-troldes rettigheder. Det star jeg frit
for, at rette eller korrigere i historien. jeg ser
frem til dit svar, og haber vi ses (Midnight Blue
27) pa Fastaval '96!

Med venlig hilsen,
Obersturmbahnfiihrer Troels Johansen

@ Kare Troels,

Selvfelgelig kan jeg da huske dig! Og selv tak,
iovrigt. Jeg synes det var skeegt at "undervise"
jer, og alle pa holdet var nogle flinke mennesker
(hej gutter!), og jeg ma desveerre indremme, at
pa trods af jeres unge alder var | alle langt sejere
end jeg selv var, da jeg begyndte at spille rol-
lespil. Jeg ma se om jeg kan komme efter det...
Angdende din vedlagte novelle, sa vil det glaede
dig at se den gengivet i dette nummer af Fanix!
Og vel er det ikke noget vi normalt plejer at have
i bladet, men plejer er ded! Fanix er lazsernes
blad. Der er ingen af os i redaktion der tjener en
rod reje ved at lave det, og "beremmelsen” er
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en luset frynsegode. Vi laver bladet, fordi vi har
lyst til det, og ikke for at kere vores ego'er af
(okay, lidt maske...) og derfor er det IKKE KUN
FORBEHOLDT REDAKTIONEN AT SKRIVE
GODE TING! | kan ogsa! Lad det veere en opfor-
dring til alle, om at sende os jeres ideer, krav,
tanker og stof. Vi er IKKE onde nazier, og det er
jo jer der leser bladet, sa jeres snsker teeller
faktisk. Slut herfra - And hey... Let's be careful
out there!

Kys og kram fra Pallemus!

Det er ikke til at sige, om den slags fanbreve
overhovedet herer hjemme i brevkassen. Men
siden dette var det hidtil bedste, kom det med.
Det skal siges, at der i den lange tid, der er gaet
siden sidste Fanix (og siden vi modtog dette
brev) er Pandora get sammen med foreningen
Erebor. De har lokaler i Laesseesgade 7, kid. tv.,
2200 kbh. N. men du kan ogsa kontakte dem pa
telefon 33 15 05 56.

Der har veeret en del diskussion om idoler i rol-
lespil. Det startede som en joke, men nu er det
altsa alvor for den beromte Palle Schmidt. Og
der er mange andre (mest lokale) stierner rundt
omkring i landet. Pa Fenixredaktionen synes vi
det er fint med idoler, fordi de er forbilleder for
andre rollespillere, gode ansigter udadtil og sa
er de der altid, hvis man vil tage pis pa nogen.
Har du et idol du vil have dyrket? Er du selv den
nzste stjerne, eller er det hele for barnligt for én
som dig?

Brevkassen serverer her opskriften pa, hvor-
dan du bliver en Hot Shot stjerne i dansk rol-
lespil:

0 - Skab dig et navn (fa venner i miljoet, ker
et par scenarier pa et spiltraf og skriv noget
i Fanix).

1 - Ger noget opsigtsvakkende i miljaet
(skriv det seje con-scenarie, start et blad eller
en klub osv).

2 - Profilér dig selv overalt! Det gelder i alle
de dele af miljeet, du har tid til at komme i.
3 - Gentag trin 1 og 2. Sd kommer resten af
sig selv.

Denne model kan bruges pa de fleste "stjerner”
i milioet. Kodeordet er: Ger noget, og gor det
godt. Se pa Ask Agger, en Arhusiansk guru, der
har gjort sig bemaerket ved at lave VP, det pris-
belonnede scenarie, Midnight Blue, pa Fastaval
sidste ar og meget andet. Og Palle, der har lavet
blad siden det forste Saga, var formand for
Pandora og ogsa har brillieret som scenariefor-
fatter pa Fastaval. Bemaerk at det ikke er nok at
holde sig til én ting (som f.eks. at udgive et spil).
Hvis du vil ga fra daegnflue til superstjerne, ma
du sprede talenterne.

54 hvis du vil veere stjerne, er det bare at ga i

gang.
FORUM

Det er da rart at se, at der ikke sidder nogen
med regeltekniske sporgsmal, et gammelt
Ad&d-supplement de vil sxlge eller et nadrab
om selv samme supplement. Der er flere gange
blevet spurgt efter et sted, hvor man kunne
komme af med sit gamle junk og selv bestemme
prisen. Men er der nogen der bruger det?

Magi i Slagelse?

Vi har modtaget €t nadrab, og det kommer fra
Jesper Wulff i Slagelse. Jesper har samlet sig en
stor bunke magic-kort, har lavet et sejt deck,
men mangler nogen at fyre det af pa, sa hvis du
bor i omegnen bedes du venligst sende din
udfordring til:

Jesper Wulff, Nansensgade 12 1/th, 4200
Slagelse.

Det var alt som brevkassen kunne byde pa for
denne gang. Husk: hold jer i form, spis sundt og
abonnér pa Fanix!!! Og skriv til bladet, form det
og vaer med til at praege miljget. Leeg maerke til
den nye adresse for breve til brevkassen. Vi, i
den nye redaktion satser nu pa at kunne
behandle stoffet hurtigere og mere effektivt (og
sende et blad pa gaden til tiden) - derfor er det
vigtigt, at vi far brevene hurtigst muligt. Tov ikke,
skriv i dag.
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af Merlin P. Mann
lustrationer: Peter Villumsen

Det er Fan'me ikke blevet nemmere at lave baggrund og eventyr #il rollespil nu om dage. | rollespillets barndom
bestod en spilleaften af en sirligt optegnet 'dungeon’ og en kodyl spiseseddel med assorterede monstre. Og Folk
var ellevilde. Men nu vil rollespillere have mere og mere. De vil have at historiens elementer hznger sammen -

det shal vaere Fantasi, der er troverdig.

Hvad er det 53 for nogle elementer, der skal hange sammen - og hvordan? | min erfaring er det vigtigt, at der er overensstem-
melse mellem Stedet, Skurken og Plottet - SSP-samarbejdet, som jeg kalder det... For at eksemplificere dette, vil jeg bygee en
historie op Fra bunden, som skal foregd i den Krangorianske verden. Den verden kan du lase meget mere om i Fonix #3 og #7.

Morkets hjerte

- et len og dets brutale hersker

De tre unge krigere viste stolt deres tyvegods
frem for herskeren.

- "De var pa vej gennem skoven, de taber.
Uden anden beskyttelse end fem solle
lejesvende. Og her er byttet - en gave til Dem,
vor elskede hersker."

Skikkelsen sad i skyggerne. Hans skaldede isse
glinsede. Han sad med en lille kniv af tree og
skraellede frugter. Med en nzesten usynlig hand-
bevaegelse bad han den eldste traede naermere.

Krigeren gik stolt hen og satte sig pa knz foran
ham.

Skikkelsen skar et stykke af en frugt og lagde
det i krigerens mund. Inden han kunne na at
tygge det, fulgte endnu eet. Og endnu eet, og
endnu eet - indtil krigeren forbavset matte kaste
alle herlighederne op i herskerens sked.
Forfaerdet stirrede han op pa sin hersker.

- "Gradighed er for de svage. De, der alligevel
ikke kan holde det i sig," sagde skikkelsen lang-
somt. Hans venstre hand greb roligt fast om kri-
gerens tunge, og med den lille treekniv begyndte
han langsomt at skaere den af. Krigeren forsogte
at skrige, men blev siddende ved sin herskers
skod, indtl denne sad med hans tunge i
handen.

- "Vi er soldater - ikke revere..."

I et lille len i en dyster skov i greenselandet mel-
lem civilisationen og barbarernes land hersker
Graf Kurtz. En mand omgardet af mystik,
respekt og frem for alt - frygt. Han har skabt en

heer af skovens vilde folk. De kendes kun som
Schwarzvilker, og selv barbarerne fra nord er
reedselsslagne for dem. Med denne haer har han
skabt sa megen frygt og usikkerhed i omradet,
at han reelt kontrollerer hele greensen mellem
det primitive og det civiliserede.

Stedet

| de gode gamle dage foregik Fantasy rollespil
bare i "Fantasy"-land. Et tilfeeldigt land, der inde-
holdt en tilstreekkelig meaengde af byer, skove og
bjerge, og som oftest kun var beskrevet ved et
navn og maske nogle korte bemaerkninger om,
hvem der styrede det. Efterhanden som der gik
sport og penge i det, blev forventningerne til
beskrivelserne dog sterre og sterre, og snart
kunne man lese side ned og side op om geo-
grafiske, geologiske, politiske, sociale og gud
ved hvilke forhold - men hvad er vigtigt, nar du
selv vil preesentere din verden?

Velkommen +il Dunkelwald

Graenselandet. Det ukendte land. Det uteem-
mede og det farlige. Det er mine forste indsky-
delser, nar jeg vil placere min historie geogra-
fisk. Jeg kunne godt tenke mig noget med
civilisationens kamp med det primitive - s der
skal ogsa vaere nogle vilde folk med...

Med kejserdemmet Angria i syd og
Tagebjergene i nord ligger den veeldige
Dunkelwald. En dyster og teet skov, kun brudt af
een enkelt vej, Karavanevejen, som forbinder
barbarernes kongerige nord for Tagebjergene
med de hejtudviklede byer mod syd. Skoven
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har i mange hundrede ar veeret plaget af de
afskyelige "Schwarzvolker”, som overfalder og
plyndrer alle, der bevaeger sig i omradet. Kun de
bedst bevaebnede karavaner har derfor kunne
klare turen gennem Dunkelwald - og endnu har
ingen kunne fravriste de vildes kontrol med sko-
VEN.

Dunkelwalds historie

Dunkelwald har i arhundreder ligget som en
naturlig barriere mellem de nordlige barbarer og
de hgjtudviklede fra syd - indtil for ganske nyligt
har ingen af dem turdet give sig kast med en
kostbar, farlig og uforudsigelig erobring af den
ufremkommelige skov. Derfor har det kun vaeret
de mest vovede kebmaeend, der har serget for
en vis udveksling af varer. Barbarernes pelsvaerk
er i MEGET hpj kurs blandt krangorianske rig-
folk.

Karavanevejen grundlagdes for omtrent hun-
drede ar siden. Kontakten mellem folkefaerdene
fra nord og syd havde for det veeret begraenset
til vorganiserede barbariske plyndringer i det
nordlige Angria, og sma tilrettelagte gengeeldel-
sesaktioner mod barbarernes lejre. Det var forst
da barbarernes mange stammer med hard hand
blev samlet under den maegtige Kong Malstorm,
at muligheden for handel abnede sig.

Selvom handelen med syden gjorde sikkerhe-
den i Dunkelwald til en meget vigtig sag for bar-
barerne, fik de aldrig kontrol med de
Schwarzvilker, der beboede de ufremkomme-
lige skove. Til gengeeld beted det en markant
oprustning i omradet, og ganske ofte kom det il
abne stridigheder mellem Angrianske greense-
tropper og barbarernes eskorter. Dette resulte-
rede efterhanden i, at barbarerne begyndte at
bygge befaestninger og velbevogtede baser i det
uopdyrkede land.

Om militarbaser:

Krig - iszer i disse egne - er en sasonbestemt
sport. Kulde og morke er ikke de bedste forhold
at slds under, og samtidig kan man heller ikke
slas, nar det er for varmt. De bedste tidspunkter
er derfor forar og efterdr om formiddagen.
Resten af 4ret benyttes til at forberede sig pa
naeste omgang kampe og i hej grad at serge for
forsyninger - enten fra hjemlandet eller ved at
plyndre eller opdyrke jord. Krig er desuden en
lang og udmattende proces. En af de mest
anvendte strategier er at udmarve modstande-
ren, enten ved at belejre dem eller afskeere
deres forsyningsveje. Halvdelen af en krig bes-
tar derfor af gode forbundsfeeller, der kan serge
for at man har den mad, man behgver. Derfor er
det en kraevende opgave at fore krig i et frem-
med land, is&r da den slags kan tage meget lang
tid - krige af den udmarvende type tager gerne
op i mod 20-30 &r. Hvis man vil bevare sin posi-

tion mellem s&sonerne er man derfor nodt til at
opbygge store baser, hvor man kan dyrke jor-
den og ruste sig til krigen. Sadanne baser udvik-
ler sig ganske ofte til sma samfund med bade
kvinder og bern - og nogle gange mister de helt
kontakten til hjemlandet og glider ind i miljoet
som en ny lille by.

Situationen i Dunkelwald

Stemningen er stadig spandt i dette uforudsi-
gelige omrade. | lobet af de sidste 30 ar har bar-
barerne oprettet flere og flere militeerstationer i
skovene, selvom de oftest blev heerget lige sa
hurtigt som de blev bygget. Til gengaeld har flere
af dem opdaget rige forekomster af &dle metal-
ler ved foden af Grabjergene, og det har sat
kontrollen med Dunkelwald i et helt andet per-
spektiv. Det har faet hej prioritet for barbarerne
at fa etableret sig i omradet, og samtidig har
Angrianerne intensiveret deres angreb mod sta-
tionerne - sma grupper forkledt som
Schwarzvalker.

De angrianske angrebsgrupper er uhyre effek-
tive og nadeslgse, men flere af dem har selv
madt en krank skaebne som falge af sammens-
ted med de rigtige schwarzvolker. Een gruppe
blev dog legendarisk ved tilsyneladende at have
s4 afskreekkende effekt pa de vilde, at de ikke
blot kunne arbejde uforstyrret, men endog fa
hjeelp ved flere angreb. Desvaerre mistede man
kontakten med denne gruppe for femten ar
siden.

Det var ogsa for femten ar siden at en mystisk
herre under navnet Graf Kurtz fik overdraget
kontrollen med en af de mest sarbare stationer
i Dunkelwald. Han var, sammen med sit falge af
hardhudede soldater, abenbart i stand til at
holde de vilde fra livet - ja, han kunne endda fa
dem til at yde sig tjenester. Snart var hans sta-
tion den mest indbringende af dem alle, og efter
en fem ars tid havde han en hel hear af
Schwarzvélker i sin sold.

Stationen vokser til en by, som vokser il et len,
og snart erkleerer Graf Kurtz sit len for uafhaen-
gigt af barbarkongen og kalder det for
Falkenheim. Den aldrende kong Malstorm
mister samtidig kontrollen med det meste af sin
her, da Graf Kurtz under den berygtede "Rade
Nat" snigmyrder kommandanten, Kamal
Klaveren, og tilsyneladende vakker de fleste
soldater til foredderi.

Barbarerne er endnu ikke kommet sig fuldsteen-
digt over det dramatiske forsedderi for fem ar
siden, men efterhanden er de ved under den
nye konge, Nihiil den Nadeslese, at opbygge
tropperne til et endeligt slag mod den rebelske
Graf Kurtz, der dog har holdt konflikten nede
ved stadig at betale en vis tribut til kongeriget i




nord. Samtidig har han segt at befeste sin posi-
tion i Dunkelwald, ved at skabe diplomatiske
kontakter mod syd - iseer i Krangor.

Skurken

Nzest efter spilpersonerne er skurkene de mest
centrale figurer i en rollespilshistorie. De
representerer den modstand spillerne  skal
keempe sig igennem - de er den konflikt, der
gor, at der overhovedet er en historie at for-
teelle.

Den traditionelle skurk behaver ikke den store
introduktion. Han skal blot veere anderledes end
spilpersonerne og ferst og fremmest ond. Han
primaere funktion er at blive nedkeempet, som
regel efter man har tampet sig vej gennem hans
skumle undersatter.

En sadan computerspilsskurk har ikke meget at
lave i et rollespilsscenarie. Hvis han blot er per-
sonen bag de terningslag, der gar mod spil-
lerne, kan det vaere totalt ligegyldigt at gennem-
spille scenariet som andet end et krigsspil -
hvilket samaend er sjovt nok.. det har bare ikke
noget med rollespil at gare. En skurk i mere end
to dimensioner er nodt til at veere en trovaerdig
person - han skal have baggrund, motivation og
personlighed, hvis han skal kunne spilles som
en rolle i scenariet.

Jeg har valgt at ggre den mystiske Graf Kurtz til
"skurken" i mit eventyr. Han har i hej grad noget
med stedet at gore, og han er omgasrdet af sa
megen mystik, at spillernes fantasi kan fa lov at
lebe labsk og gere ham endnu mere farlig.
Hovedpointen ved Kurtz skal veere hans evne til
at kommunikere med Schwarzvolker - han er
manden fra civilisationen, der kommer og
undertvinger vildskaben med en totalt nadeslos

grusomhed.
Graf Kurz

- "De er en magtlig mand, srede Graf. Hvad er
Deres hemmelighed?"

- "Alt er frygt."

- "Det ma De forklare - jeg tror ikke jeg forstar
Deres hgjhed.."

- "For at dg - for at leve. Kaerlighed er ikke andet
end frygt for ensomhed - utilstreekkelighed.
Magt er ikke andet end kontrollen med andres

frygt."

- "Hver eneste af mine modstandere medbrin-
ger selv det vaben, jeg til skal nedkeempe dem
med - nemlig angsten i ders bryst. Jeg skal bare
kende den, sa er den mit velvillige redskab. Nar
jeg foler mig nadig, dreeber jeg. Kun destarste
syndere skal leve med den raedsel, jeg sar i
deres sjel..."

- "Men... Deres Hgjhed... hvad sker der..?"

- "De er blot en heldig mand, Kurér. | dag er jeg
nadig..."

Trods hans abenlyse overvagt er Graf h
Kurtz utroligt smidig og hans krop |
udstraler en kolossal styrke. Han har
tilsyneladende ikke et har pa sin krop,
men hans hud er mark og barket.
Alle hans bevagelser er rolige lige-
som hans stemmefering, der bedst
kan beskrives som en fiern rullende
torden.

Hans sleegt stammer oprindeligt fra de
fattige astlige egne, men hans fader
flyttede mod vest med store ambitioner
og en endnu starre vilje. Faderen bedrev
handel, og blev hurtigt kendt for sin hand-
fasthed og sine kompromislese metoder. En
vandrehistorie om ham fortaeller, at efter en
smasvindlende pelshandler engang havde solgt
ham uzsgte varer, tog han egenhaendigt en blo-
dig kompensation - huden fra fire af pelshandle-
rens barn.

Faderens hardhaendede metoder indtjente ham
mange penge, men ogsa mange fiender, og det
var da Kurtz var 11 ar gammel, at en bande sneg
sig ind i familiens hus, voldtog og draebte fade-
rens tre koner, mens han og hans syv sma born
matte se pa. Bandens leder sagde derefter, at
den af barnene, som ville stade et sveaerd i sin
fader, ville blive skanet. Kurtz tog imod tilbud-
det, og efter han havde stukket et svard gen-
nem sin faders hals, blev hans sgskende drabt
ved stokkeslag. Kurtz fik lov at ga.

Herfra meldte han sig til kejserens heer, hvor
han allerede som 15-arig blev udnazvnt til offi-
cer. Han gjorde pa ganske fa ar en formidabel
karriere indenfor heeren, hvor han iseer var en
mester i at undertrykke interne uroligheder i
riget. Han var frygtet i enhver landsby i Angria.
Men selvom han efter nogle ar blev udvalgt til
medlem af kejserens 100-mands strategi-kolle-
gium, foretrak han at melde sig som officer, da
dodspatruljerne, der skulle operere |
Dunkelwald, skulle dannes. Kurtz var meget til-
trukket af det vilde og mystiske ved Dunkelwald.

Meget hurtigt fik Kurtz ogsa gje pad
Schwarzvilker. Et uteemmmet folk, totalt ube-
rort af civilisationen, dens lov og moral. Han
folte, at de pa en made var sa meget teettere pa
en naturlig moral, i modsatning til en menne-
skeskabt. Han lod sig belzere af ders livssyn og
kunne til gengeeld bidrage med sin viden fra den
udviklede verden. Til sammen var de uhyre
effektive, og Kurtz blev snart en magtfuld del af
spillet om Dunkelwald. S3 magtfuld, at han en
dag kunne selge sig til fienden - barbarerne,
omend det var med en langsigtet bagtanke.
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Snart kunne Kurtz kalde sig Graf af Falkenheim
og hersker over Dunkelwald.

Plottet

Det er vigtigt at handlingen tager sit udspring i
de steder og de personer man har introduceret.
Hvis handlingen blot er en tilfeldig reekke af
provelser og mysterier, som lige sa godt kunne
udspille sig det ene sted frem for det andet, vir-
ker den umotiveret og utroveerdig. Derfor skal
du overveje hvilke brikker du har sat pa breettet
- og iseer hvorfor.

Jeg har naturligvis faet en masse idéer, mens jeg
har skabt Dunkelwald og Graf Kurtz - men det
store trick er at gare det til rollespil og ikke fris-
til. Handlingen skal have plads til spillerne,
selvom den tager sit udgangspunkt i dine private
tanker om sted og skurk. Derfor har jeg kun
lavet nogle lgse skitser til plots - de skal nemlig
tilpasses mine spilleres personer, nar jeg skal til
at introducere dem til min verden.

Jeg har valgt at give dem muligheden for at
starte to steder: For eller Imod Kurtz.

Pro:
Kurer for Kurz

Graf Kurtz er i gang med at provokere en aben
krig mellem barbarerne og Angria. Han ved at
barbarerne planleegger at angribe Falkenheim
snarest, og i mellemtiden vil han lave s3 gode
handelsaftaler med det krangorianske senat, at
de ville legge pres pa kejseren for at hans haer
skulle beskytte lenet. Kurtz har faet lavet et
magisk pergament, der, nar det leses op, vil
tryllebinde en forsamling, Pergamentet er hans
forslag til en handelsaftale, og den skal leeses op
i senatet lige fer afstemningen om Krangors
fremtidige forbundsfeeller.

Intro:

Spillerne er i Falkenheim, men bliver arresteret
for et eller andet tabeligt (smugling, veertshus-
slagsmal el. lign.). De ma overnatte i et feengsel,
og da de vagner nzeste morgen, har de alle faet
en tatovering pa halsen. En embedsmand
meder dem, og forklarer at de har faet Kurtz'
segl. Det betyder, at de kan feerdes trygt overalt
i Dunkelwald, og at alle beboere i Falkenheim og
Dunkelwald er forpligtet til gratis at betjene
dem. Til gengzeld er det ogsa en 'magisk hals-
leenke', som 'vil s@rge for', at spilpersonerne
udferer en vigtig opgave for Graf Kurtz. De skal
overbringe et vigtigt dokument til et senatsmed-
lem i Krangor inden fjorten dage. De far desu-
den at vide, at en officiel kurér allerede er blevet
sendt afsted, men han er blevet udstyret med et
falsk dokument og skal kun fungere som lokke-
mad.

Plottet:

Faktisk er det spillerne, som skal fungere som
lokkemad. Det forseglede dokument de beerer,
er udstyret med en magisk tekst, der vil eksplo-
dere, nar den leses hejt. Tatoveringerne er fil
gengxld ikke magiske, selvom de stadig kan
sorge for gratis mad pa kroerne langs karavane-
vejen. Kurtz regner naturligvis med at frygten er
nok til at holde spilpersonerne til ilden. 1 hvert
fald leenge nok til at barbarernes spioner kan



spilde tid pa at opspore dem og myrde dem -
maske endog bringe det falske dokument til
deres leder. Denne jagt udger forste del af
historien.

Desvaerre gar det skaevt for den rigtige kurér og
hans folge - der i avrigt er blevet sendt afsted i
dybeste hemmelighed. De er nemlig blevet
overfaldet og fanget af Schwarzvolker. Her kom-
mer spilpersonerne ind i billedet, da de enten
kan redde stumperne af kuréren eller i det
mindste finde resterne. Under alle omstaendig-
heder vil de pludselig std med to dokumenter
stilet til samme senator. Pa den resterende tur
kan de blive klar over, at deres rejse var tilpas
annonceret overfor barbarernes spioner, samt
angrianske dedspatrulier - de skulle jo helst til-
treekke sig al opmaerksomheden.

Afrunding:

Hvis spilpersonerne kan na til Krangor, kan de
enten fuldfare deres mission, af frygt for tatove-
ringens repressalier, eller de kan forsege at
haevne sig pa Kurtz - f.eks. ved at udstyre sena-
toren med det forkerte dokument (Bum!).
Senere kan de jo vende tilbage for at fa en alvor-
lig snak med deres arbejdsgiver - men til den tid
vil krigen rase i Dunkelwald...

Contra:
Morkets hjerte

Angrianerne har fundet ud af, at Falkenheims
leder er identisk med deres forsvunde patrulje-
farer, og derfor er de ude pa heevn. Det bliver
spilpersonernes opgave at kesmpe sig igennem
Dunkelwald og fa myrdet Kurtz. Desverre
udbryder en blodig krig mellem barbarerne og
Falkenheims styrker af Schwarzvélker, og det
gor Dunkelwald til et endnu farligere sted at
VETNe.

Intro:

Enten som forleengelse af Kurér for Kurtz eller
separat, vil spilpersonerne blive tilbudt opga-
ven. Det mest sandsynlige er, at de selv er til-
knyttet den angrianske heer, men et kendskab til
Dunkelwald kunne ogsa vaere forklaringen pa at
netop de er blevet valgt. Opgaven er i sig selv
simpel. De skal felge karavanevejen til et veerts-
hus, Smeden, hvor de vil finde en mand, der
kan fore dem til Kurz' hemmelige borg.
Manden, Aristogeiton, var leder af en mineby,
som Kurtz overtog ved udrabelsen af
Falkenheim. Laes i ovrigt mere om Smeden og
Aristogeiton i Fenix #7.

Plottet: .
Aristogeiton er en sindsforvirret &ldre herre,
men han er i besiddelse af en aldgammel kult-
isk amulet, som kan vise vej til det
Schwarzvilker tempel, som Kurtz bebor.

Aristogeiton vil gerne hjzlpe spilpersonerne,
men han insisterer pa at komme med, selvom
det tilsyneladende er hans angst og had til Kurtz,
som har formarket hans sind. Efterhdnden som
spilpersonerne folger ham afsted mod Kurtz'
borg, vil han i stigende grad fa dem til at udfere
de verste overgreb mod ferst og fremmest
Schwarzvélker, men ogsa andre af Falkenheims
beboere. Landsbyer skal brazndes og potenti-
elle spioner straffes. Kurtz ma pa ingen made fa
noget at vide om gruppens planer, endsige dens
eksistens. Nar spilpersonerne efterhanden er
nadeslese nok selv, kan Aristogeiton passende
ryddes af vejen, sé spillerne alene kan drage ind
mod markets hjerte.

Historien formarkes yderligere af, at
Dunkelwald pludselig er en krigszone. Det hele
bliver endnu mere rat og nadeslost, men fil
gengzeld bliver det lettere for spilpersonerne at
falde i med omgjvelserne - saleenge de vifter
med det rette flag pa de rette tidspunkter.

Afrunding:

Nar spilpersonerne endelig nar til de gamle,
enorme tempelruiner, som Kurtz bebor under
de mest primitive forhold, vil de vaere meget
haerdede, men desvaerre har alle deres ra hand-
linger fodret amuletten med energi - og derfor
har Kurtz lznge veeret klar over deres eksistens
og retning. Kurtz er dog sa fascineret af deres
nadeslose optraeden, at han vil skane dem et
stykke tid endnu.

Han vil soge at gelejde dem rundt i det kempe
store kompleks af templer, men hele tiden
betinge deres bevaegelsesfrihed af, hvor nades-
lzse gerninger de er klar til at udfere. Til sidst vil
de naturligvis ende i en arena, hvor Kurtz vil
veere til stede og tilbyde een overlevende frihe-
den, samt guld og grenne skove. Kurtz er fulds-
teendig klar over risikoen for, at de vender sig
imod ham - men hvis de stadig har amuletten,
ville det blot gare ham mere magtfuld. Hvis spil-
personerne myrder ham, vil hans sjeel fare ind i
amuletten - og tilsyneladende udstyre spilperso-
nerne med en utrolig magt. De kan udrydde
hele templet, hvis de vil, eller maske endnu
verre... men i virkeligheden er det Kurtz, der
bliver maegtigere - og en dag vender han tilbage.
Maske efter dine spilpersoner har veeret pa flere
eventyr.

Godt begyndt

- er kun halvdelen af arbejdet. Det er forst nar
du kender spilpersonerne, at du kan gere din
historie feerdig. Indtil videre har du kun lavet for-
men il eventyret - men nar du skal til at stabe
det endelige resultat, er det vigtigt at din form
hanger sammen.

Fanix 13
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Laver du noget, der
ber omtales i
Centralen? Sa kontakt
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Kristoffer Apollo og
Mette Finderup
Vesterbrogade 15, 1.
8000 Arhus C

TIf. 8618 2218
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Jeg plejer at skrive, at Centralen er stedet, hvor
du ser, hvor tingene sker. | ar har det desvaerre
vaeret sorgeligt langt fra sandheden: pd grund af
Fonix' ustabile udgivelsesrate er en hel stribe
arrangementer ikke blevet omtalt... Men den
nye ledelse lover guld og grenne skove og et
blad hver anden maned - sa forhabentlig kom-
mer Centralen igen i kontakt med den virkelige
verden, i stedet for at vaere to siders omtale af
gamle begivenheder.

| vrigt har vi fra dette nummer udskilt kort-
spillene. De har faet deres egen sektion (se
s.14), og kortturneringer vil herefter blive omtalt
i dén del af bladet.

Men der er andet end Magic i verden.
Centralen er tilbage pa det rigtige tidspunkt: det
er nemlig hgjsason for spilkongresser, og tre af
de mest ambitiose af slagsen ligger midt i okto-

ber...
KONGRESKALENDEREN

The Dark Part, Part VI

4-6/10 pa Skeerbaek Kommuneskole

Forst en geografi-lektion: Skaerbzek ligger midt-
vejs mellem Ribe og Tender, og The Dark Part
byder da ogsd pa noget, arrangererne kalder
‘aegte sonderjysk hygge' (fedtemadder og folke-
dans?).

| Skaerbaek satser de pa, at deltagerne skal have
det rart - de haber, at den politik med tiden vil
gore The Dark Part til hele Senderjyllands spil-
traef. Men der er selvfelgelig ogsé plads til uden-
forstdende: De kan sa fa lidt lokalkolorit ved at
spille "Danger in Destrup II", hvor spilperso-
nerne, som er baseret pa virkelige mennesker,
finder feele ting i mulden i 20'ernes Skaerbaek.
Inspirationen kommer fra et enestdende fund,
som har lagt grunden for Skaerback
Oldtidscenter, og det kan man hgre mere om pa
kongressen.

Desuden er der et par andre seminarer pa pro-
grammet - plus alt i rolle- og breetspil fra Junta til
Vampire. Og sa selvfolgelig Danmarks bedste
chili con carne (siger de).

Kontakt: Brian Nissen, tif. 7541 1127

assssssssssusRER

Viking-Con 15
11-13/10 p3 Tarnby Gymnasium i Kebenhavn
Danmarks sterste kongres ligner sig selv.
Viking-Con er sa stor, at det er meget svart at
lave om pa kongressen, og derfor satser arran-
garerne pa at levere sikre succeser til de 800
deltagere.

Som altid preesenterer Viking-Con det bedste
udvalg i brzetspil blandt danske kongresser - de
starste trezkplastre plejer at veere Diplomacy og
Titan - og der er ogsa et flot udbud af Games
Workshop-spil og kortspil. Og sa har kongres-
sen selvfglgelig den store markedsplads, hvor
priserne traditionen tro vil rasle ned fil det lat-
terligt lave, efterhanden som spilforhandierne
gar amok i deres priskrig.

Desuden er der rollespil i alle mulige afskyg-
ninger pa programmet. Tendensen gér pa
Viking-Con mod mere eller mindre systemnlose
scenarier - og i ar praver arranggrerne at gen-
nemfere en kvalitetskontrol. Den munder ud |
en prisoverraekkelse lerdag aften, hvor de bed-
ste scenarier bliver heedret - i uhgjtidelig stil.

| gvrigt er Viking-Con gaet i samarbejde med
efterarsferiens to andre kongresser, Spiltraf og
Pentacon. Det har fort til scenariedeling: flere af
scenarierne far 'premiere’ samtidig i Kebenhavn
og Odense og kan derefter genopleves i
Barkop.

Efter mange ars kamp haber Viking-Con nu, at
det er slut med to hold i samme rum!
Kongressen har lant ti lokaler pa naboskolen, og
det skulle s4 veere muligt at lade veere med at
genere de stakkels spillere alt for meget...
Desuden har arrangererne har truet kantinen til
at lave bedre mad (haber de) - s3 Viking-Con
forbedres stille og roligt. : 1

Kontakt: Bo Kaltoft, tlf. 3315 0556

Spiltrzf XI
11-14/10 pa Sanderumskolen i Odense
Efter et ars pause er Spiltraef tilbage til nye, rode
toner. Danmarks mest centrale kongres har i ar
kommunisme som tema, og det vil kunne ses pa
flere mader: kommunismen har aflest feudalis-
men som model for Spiltreefs organisation, og
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generalsekretaer Jacob Jaskov lover, at man selv-
falgelig vil kunne opleve parader, medaljeover-
reekkelser og spontan folkelig begejstring pa
kongressen.

Temaet er ogsa med i flere af Spiltreef-scenari-
erne. Et af de to live-scenarier hedder "Under
overfladen" og foregar i ar 2007, hvor kommu-
nismen endelig har sejret... og blandt de 'almin-
delige' scenarier finder man ftitler som "Rede
helte" og "Marx mildner luften for den flaede
mar'.

Men kommunismen er (heldigvis) ikke alt.
Spiltreef preesenterer ogsa et live-scenarie i
'okkult Tarantino-stil', scenarier i mange genrer,
en solid breetspilscafé og en serie konkurrencer
i kort- og figurspil med store preemier (sponseo-
reret af Bog&idé, Goblin Gate og Games
Workshop).

Desuden byder programmet pa computer- og
lasertag-spil, den traditionelle figurmalingskon-
kurrence, en skakturnering og en novellekon-
kurrence (der afholdes i samarbejde med et
lokalt universitetsblad).

Og det hele slutter med en folkelig banket
mandag aften, sa man kan na at blive helt sma-
dret, inden man rejser videre til Pentacon...

Kontakt: Jacob Jaskov, tif. 6614 3710 / 2072
6811.

Pentacon '96
16-20/10 pa Englystskolen i Berkop
Den kreative kongres er igen i ar forlagt til
Borkop (nzer Vejle), og programmet ligner pa
mange mader dét, Pentacon bad pa sidste ar.
Det hele skulle dog blive en tand bedre organi-
seret, end det vari '95...

Folk fra hele landet er med til at skabe en kon-
gres, der har en meengde tilbud, men alligevel
kerer i en afslappet stil. Pentacon snigabner
med et hyggeligt spilleder-kursus om tirsdagen,
og senere bliver der god tid til at fa spillet feer-
dig - eller deltage i de forskellige seminarer.

Pentacon er i ar delt ind i fire 'byer": en rol-
lespilsby, en braetspilsby, en live-by og en mes-
seby. Rolle- og braetspilsbyerne byder pa spil i
alle genrer; flere af scenarierne er gengangere
fra Viking-Con eller Spiltreef, og pa breetspils-
fronten er vaegten lagt pa hygge-spil som Family
Business og Roborally.

Live-byen star for den sterste live-afdeling pa
nogen dansk kongres: fra onsdag til lerdag er
der ét scenarie om dagen - og alle fire er sa godt
forberedte, at spillerne far tilsendt personerne
pa forhand...

Endelig er der sa messebyen, som er
Pentacons flagskib. Her kan man finde alt fra
hypnotiser-shows til stuntkurser, og der bliver
debat om rollespillets mulige farer samt oplaeg
om mediets fremfid (fra Workshop 2000, et
projekt der starter pa Spiltreef). Desuden er der
en stribe andre seminarer og kurser pd kon-
gressen, som arrangererne pastar er den vigen-
kaldeligt sidste Pentacon - sa det er sidste
chance...

Kontakt: Michael Paulsen, tlif. 9831 5535

DM i Diplomacy

16-19/10 pa Pentacon

Diplomacy er et heaederkronet braetspil om
optakten til 1. Verdenskrig, som kan veere hardt
mod €ns venskaber. Sleipner arrangerer de
danske mesterskaber i intrige-spillet - i &r afhol-
des de pa Pentacon, og i de kommende &r vil
DM cirkulere rundt i landet.

Kontakt: Jakob Bavnshagj, tlf. 8618 9936

Vintervap '96

1-3/11 pa Sundskolen i Faaborg
Der sker noget i Faaborg. Vintervap er det tredje
store arrangement, som Klgvedal - den lokale
forening - star for i dette efterar. De pastar, at
det bobler med sjove ideer pa Sydfyn, og det
kan selvfelgelig ses pa Vintervap.

Kongressen kommer hele vejen rundt om bade
rolle-, breet-, og kortspil. | Faaborg har de en lidt
anden smag end andre steder i landet: spil som
MERP og TORG lever stadig pa Fyn. Et hajde-
punkt kan ogsa blive D&D pa dansk - "med
Livsanskuelsesandringshjelme og hele svine-
riet," som arrang@rerne siger.

Vintervaps tema er i gvrigt Tolkien. Der kom-
mer passende happenings og foredrag - og et
Tolkien-inspireret live-scenarie (med skumgum-
mivaben). Og nér vi nu er i den krigeriske afde-
ling: Clay-O-Sy'fyn lyder som en vinder - det er
Clay-O-Rama med lokale regler (bl.a. med
udskiftninger).

Vintervap er tilsyneladende arets sidste kon-
gres - og hovedformalet er at hygge sig.
Deltagerne skal vere tilfredse, og derfor laver
Klgvedal en alt-mulig-kongres, som ogsa rekla-
merer med Danmarks billigste con-mad...

Kontakt: Morten Jergensen, tif. 6261 2304

veek!

Smid hele din efterarsferie

14r kan du tage pa spilkon-

gres i 10 dage i trask.
Arrangarerne af Viking-

Con, Spiltref og Pentacon
har lagt deres kongresser

sa snedigt, at man ikke
behever at tage hjem -

men bare kan fortsestte, til

man er ved at brezkke sig
af Matador Mix og lugten af

sure sokker i sovesale.

For at hjeelpe dem, der er
harde nok til 10 kongres-
dage, forsager de tre spil-
treef at skaffe felles trans-
port fra sted til sted. Ring

til én af kontaktperso-
nerne, hvis du vil vide
mere.

T R T i ey

Sted
Skeerbaek
Kabenhavn
QOdense
Barkop
Barkop
Faaborg

Dato
4-6/10
11-13/10
11-14/10
16-20/10
16-19/10
1-3/11

Arrangement
The Dark Part
Viking-Con
Spiltreef

Kontaktperson
Brian Nissen,

Bo Kaltoft,

Jacob Jaskov,
Michael Paulsen,
Jakob Bavnshagj,
Morten Jorgensen,

7541 1127
3315 0556
2072 6811
9831 5535
8618 9936
6261 2304

Pentacon
DM i Diplomacy
Vintervap

SsssssssrsRnsRRseRERRERERAS
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Attr's bbs:

| Atlantis scenarieservice:

(;/K”swfer Apo((a Y SIS

Frederiksgade 16 B
8000 Arhus C

Tif. 86 12 50 55
Fax: 86 12 50 89

Abningstider:
Tirs. 14 - 20
Ons. - fre 14-18

v/ Anders Tra((e

de Mezasvej 5 st. '
8000 Arhus C

Tif- 86 18 14 15
elfer: 401064 15

Unctey port 8 2. — .,
8000 Arhus C

TIf. 86 13 69 23

v/ formand Morten Jorgensen
Osterbrogade 21
5600 Faaborg f
Tif. 62 61 23 04 |




GRASSET ER ALTID GRONNERE
af Kasper Norholm

Genre: A World of Darkness

Krogen:

Anno 1498. Vi befinder os i havnebyen San
Lucar, Spanien. Inkvisitionen haerger. | Guds
navn slagtes alle, der ikke lige findes 'klar ftil
Paradiset': hedninge, 'hekse' - og vampyrer.

Spilpersonernen er sa uheldige at falde ind
under sidste kategori, og Inkvisitionen slar
serligt hardt ned pa vampyrernes samfund. Det
er blevet lidt for varmt at veere vampyr i San
Lucar. Bogstaveligt talt.

Og nar man er Neonates (maske endda
Caitiffs), som endnu ikke har lert at bega sig i
sine nye vampyr-former, og som nyligt har
mistet sine Sires til Torquemadas balfzerd, sa er
der kun ét at gare: FLYGT!

Det kan desveerre vaere sveert, nar Inkvisitionen
ikke nojes med San Lucar, men haerger det
meste af Spanien.

Til alt held er der en mand med vilde rejsepla-
ner i byen. En mand ved navn Christoffer
Columbus. Og som man siger: graesset er altid
grennere...

Eventyret:

Spilpersonerne er nodsaget til at snige sig
ombord p3 et af Columbus' seks skibe pa den-
nes tredje rejse til den nye verden (neermere
bestemt  Sydamerikas nordkyst omkring
Pariagolfen og Orinocos Delta). Ekspeditionen
stod ud fra San Lucar den 30. maj 1498.

Pa en sadan rejse er der masser af muligheder
for episke dramaer og store tragedier.
Problemerne, man kan slynge sine spillere ud i,
er mangfoldige.

Hvordan baerer man sig ad med at holde sin
eksistens skjult pa et skib? Hvor gemmer man
sig om dagen? Det kan veere ret kompliceret,
seerligt nar man er meget ung som vampyr og

endnu ikke har lzert at styre sin blodterst og sine
overnaturlige kreefter.

Det skaber dejligt meget rav i den, nar besat-
ningen opdager, at deres kammerater forsvin-
der p4 mystisk vis. Overtroen styrer gerne hver-
dagen pd et sadant skib, Og hvis der oven i
kobet er et par Inkvisitorer med pa turen,
begynder det ferst at g rigtigt galt...

Kan man imidlertid opretholde Maskeraden og
holde sig skjult, kan man begynde at udforske
de trivielle rutiner pa en sadan rejse. Den ene
nat kommer hurtigt til at ligne den neeste, og
man bliver nemt meget treet af vand - og hinan-
den!

Nar man endelig frem til malet, den nye verden,
skal der samaend nok vaere et par varulve, derer
negativt stemt. Gaias vogtere overlader nappe
spilpersonerne til sig selv - slet ikke, hvis de
begynder at sprede deres taint of corruption
blandt de indfadte.

Men spilpersonerne er ikke nadvendigvis de
eneste vampyrer, der har valgt denne flugtvej.
Og det giver helt nye muligheder for forviklin-
ger: Er de andre vampyrer venligtsindede? Og
hvem er de egentlig?

Man kunne ogsa forestille sig, at spilpersonerne
var almindelige mennesker, som skulle med pa
Columbus' rejse. Sa gar vi vampyrerne til mod-
standere.

Spilpersonerne  kan alliere sig med
Inkvisitionen, eller de kan blive mere og mere
involverede i vampyremnes verden - maske
endda selv blive bern af natten.

Som sagt: Der er masser af muligheder.

Fonix 13
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QU
af Balder Asmussen

Genre: Fantasy

Krogen:

Spilpersonerne har en underlig fornemmelse af
at flyve (de bliver teleporteret), og pludselig
befinder de sig i en stor, merk og fugtig stensal,
kun oplyst af spredte fakler. Spillerne har intet
faet at vide om deres evner eller baggrund.

Foran dem star en hej, skaldet mand, der er
ifert en sort kappe og har en stav i handen. Han
siger:

"Velkommen til mine underjordiske kamre. |
undrer jer sikkert, over at jeg har hentet jer her-
til, men vor feelles fiende, Mortimus, er pa krigs-
stien igen. Sa hvorfor ikke sla pjalterne sammen
og begrave gammelt fiendskab? Vores samlede
visdom kan overvinde Mortimus og senere ero-
bre hele landet, maske endda hele verden. N3,
hvad siger I7 Hvad siger du, Andoloke?”

P4 dette tidspunkt gar det op for troldmanden,
at spilpersonerne har mistet hukommelsen, da
han teleporterede dem hertil. Hele hans plan er
gdel i vasken.

"Satans!" siger han og forsvinder i en rogsky.

Her star spilpersonerne og fatter ikke en dajt.
Der er en der ud.

Eventyret:

Nu er det op til dig at skabe et eventyr.
Spilpersonerne bliver maske allieret med deres
gamle fiende? De meder sandsynligvis nogen,
der vil sl dem ihjel for noget, de ikke kan
huske, de har gjort? Maske var de en ond dik-
tators handlangere og bliver pludselig involveret
i oprersbevagelsen?

DRENGESTREGER
af Mads Pedersen

Genre: Krimi/Horror

Krogen:

1966: En gruppe legekollegaer og lidt familie
har arrangeret et surprise-party for deres faelles
ven, John Wex. De fér sig dog selv noget af en
overraskelse, da han kommer brasende ind
med blod i hovedet og pa haenderne. Politiet
finder en time senere et drengelig i Wex' bil.
Drengen er bagbundet og groft mishandlet.
John Wex bliver kendt skyldig i 19 fuldsteendigt
identiske og uopklarede sager og demt il
daden, sagen afsluttet.

1996: To sager, der er identiske med John
Wex' mord, dukker pludselig op pa FBl's
skeerme. De involverer begge et mishandlet
drengelig og et signalement, der passer p3
Wex!

Eventyret:

Spilpersonerne er en gruppe af FBl-agenter,
retsmedicinere og eventuelt advokater. De bli-
ver sat ind i Wex-affaeren og gar i gang med at
lede efter morderen.

De lober imidlertid ind i en hel bunke nye
spor. De farer i en masse retninger, men peger
til sidst mod en gruppe leeger, som lavede besti-
alske forseg pa drengebarn og camouflerede
ofrene som ofre for en lokal bernemorder.

Morderen var €n af dem, Wex, men det vidste
de ikke.

Wex tog skraldet for eksperimenterne! Men
hans liv blev skanet af myndighederne, fordi
hans viden og arbejdet med eksperimenterne
havde betydning for 'nationens sikkerhed'. 30
ar senere begdr Wex sa to dumheder, som
leder spilpersonerne pa sporet af sammens-
vaergelsen.

Spor: Forsggslokalerne, pensionerede laege-
kollegaer, korrupte myndigheder, eventuelle
arkiver osv.



SMILET
af Kare Kristiansen

Genre: Krimi

Krogen:
Spilpersonerne er de to politimaend i en mindre
by. Ind til videre har de ikke haft nogle proble-
mer. Men en dag bliver en kvinde draebt, og
hendes barn forsvinder. Faderen sad i made pa
sit arbejde.

Eventyret:
Forbryderen er en klovn. Han optradte, da byen
havde besog af et cirkus. Men klovenummeret
var en fiasko, ingen af bornene grinte af ham. Sa
nu vil han 'stjzle' alle de barn, der vari cirkuset,
og tvinge dem til at have det sjovt. Forst deref-
ter vil han slippe dem fri.

Klovnen er lige blevet vikar for den lzrer, der
har et barn af én af spilpersonerne. Det giver
ham mulighed for at 'stjzele’ barn efter skoleti-
den - fx. spilpersonens barn.

Hvilke ledetrade han efterlader sig, er op fil
spillederen.

runde mere. Skriv
din bedste 'krog' pa
max. 2000 tegn og

send den (maskin- -

skrevet eller pa
diskette i ASCll-for-
matk

v/ Peter C. G.

Moselgade 35 2/tv /

2300 Kbh. S

g-

neserien Vor Frues
Orden. Vinderen'
offentliggores i
Fonix#14.

EN ULYKKE KOMMER $JALDENT
ALENE

af Kre Kristiansen
Genre: Fantasy

Krogen:

Troldmanden Trorik, der er én af spilpersoner-
nes leremester, skal ud pa en leengere rejse.
Han beder sin l&rling om at passe pa tarnet, og
iseer hans meget unikke fugl, som den afslut-
tende svendeprove. Leerlingen ma gerne fa sine
venner til at holde sig med selskab.

Opgaven ser let og overkommelig ud, men en
dag slipper fuglen ud af buret og flakser rundt i
tarnet (1. ulykke). Jagten pa fuglen ender med,
at spilpersonerne og fuglen kommer til at veelie
en reol fyldt med flasker (2. ulykke). Rummet
bliver fyldt med dampe, og da de lgger sig,
befinder spilpersonerne sig pa en smuk mark og
ser fuglen forsvinde ind i en skov (3. ulykke).

En stemme raber "Stop hende! Stop hende!".
En pige lober lige i favnen pa dem. Hun falder og
bliver liggende (vrider anklen om), og en prus-
tende dveergeagtig mand kommer lebende og
far fat i hende. Han siger, at hun sfjal hans
penge, og nu skal hun udleveres til sheriffen.

Eventyret:

Da dampene fra de forskellige vasker blandede
sig, opstod der en port til en anden verden.
Hvor anderledes den er, er op til spillederen.
Dveergen er meget taknemmelig og vil gerne
hjzelpe dem. Han kender fuglen, der findes fak-
tisk mange af dem, men de lever langt vak og
er sky. Desuden har kongen forbudt jagt pa
netop disse fugle (det er landets nationalfugl).
Og hvordan kommer spilpersonerne tilbage?

Fonix 13
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af Paul Har'tivi%éon :

Inspireret a
scenariet
“Den Angerfulde”

af
Peter C. G. Jensen

Et eventyr til
Copenhagen by
night.

De tre forste dele
af serien er bragt 1
fonix 10 - 12, og det
er en fordel at have
dem. Der er forslag
til spilpersoner pi

side 53.

Sorte Q)inc sa
dig Rane magten

Nir Sorte Dyne atter ser

skuer vi dit fald

Det gar uroligt mod merkere tider.
Og i efteraret bliver freden flenget af en
intrige, der bringer Fyrsten til fald, og
bringer Kebenhavn til kanten af en vin-
ter med meget lange og meget marke
neetter.

Den Angerfulde og hans plan.

En af de mest frygtede skikkelser i Nattens Europa
er "Den Angerfulde”, ogsa kendt som "Sorte @jne’.
Hvor den marke skikkelse viser sig, venter oprar,
brand og dad. Han har igangsat et ritual for at ramme
Fyrst Rane, og bringe Kebenhavn pa kanten af kaos.
Dette ritual udspilles i lobet af eventyret, og spilper-
sonerne bliver vidner til ritualet, og maske redskaber
for skurken.

Den Angerfulde besidder "Dadens Terninger". De
giver ham steerke kreefter, og er ogsa hans redskab til
at ramme Fyrsten. Ferst hidkalder han en af dedsri-
gets maegtige ander under et blodbad han foranstal-
ter pa natklubben Plan 9 From Outer Space - anden
af en af Ranes fjender. Senere provokerer han til en
dodelig kamp mellem vampyrer, for at binde anden i
terningerne ved at bade dem i blodet fra en ded vam-
pyr. Som det sidste spiller han de "ladede" terninger
i haenderne pa Fyrst Rane.

Skurken foretager delene i sit ritual abent. Hans
motiv er at vaekke fyrstens opmaerksomhed, vazkke
hans vrede ved brud pa Maskeraden, og puste til
hans frygt. Rane kender Den Angerfulde alt for godt,
og ved hvad der er pé spil. Frygten, og det pres der
hviler pa Fyrsten, ger ham netop sarbar for ritualet.

Fyrsten spiller ogsa med. Han presser spilperso-
nerne til at jage Den Angerfulde. Det passer ind i
skurkens plan - blandt andet kan han let iscenesztte
en vampyrs ded. Og nar tiden er rigtig, vil Den
Angerfulde lade sig besejre i kamp, og lade Fyrstens
folk (spilpersonerne) erobre terningerne. De vil blive

bragt til fyrsten, eller kan selv manipulere sig derhen.
Og nar de ender der, vil Rane blive trukket sa langt
ind i Dadsriget, som man kan treekke en uded.

Den Angerfuldes handlemade gor at ham og hans
plan bliver omgeerdet med rygter og forlydender, der
vil kaste magten ud i forvirring og strid, nar Rane fal-
der. Prav at se, hvor meget du kan fa spilpersonerne
til at nzere overtroisk frygt for ham!

Som en konsekvens af planen, ender spilperso-
nerne som forvirrende medspillere i magtopgaret.
Hvis de har spillet med sikker hand, kan de vinde stor
magt i Nattens Kabenhavn. Har de derimod rystet pa
handen, kan de ende som de nedvendige ofre | magt-
spillet. | lobet af eventyret kan Vore Helte f3 at gare
med fyrstens handgangne folk, Fogeden og Baronen.
Om de har gjort sig til venner eller fiender, vil ogsa
pavirke deres skabne, nar Fyrsten er vaek.

Scene 1: Plan 9

Skurken isceneszetter et blodbad pa en natklub,
og her laver han pagt med en af dadsrigets ander.
Samtidig sender han et signal, Fyrsten ikke kan igno-
rere. Spilpersonerne er tilstede, og bliver involve-
rede.

Handlingen begynder med en reekke hurtige ere-
teever til Vore Helte, hvorefter du treekker gulviap-
pet veek under dem. De kan ikke rigtig na at handle
under scenen, men de far ling at se.

Plan 9 from Outer Spsce pad det indre
Narrebro er en kult-klub, hvor ingen kemmer
som sig selv. Techno aflases af ambience og
tibetansk munkekor. Her er afdankede krishna-
munke, gamle flippere, amatoer-astrologer og pier-
cede toser med gront har. Udsmykningen er Ed
Wood vaerdig, med plactic-ufo'er og pap-maché-
monstre. Vampyrer ynder stedet, fordi de kan klazde
og opfere sig naesten som de lyster. Du kan sporge
Vore Helte, hvad de er igang med, som handlingen
begynder.

Den Angerfulde sidder merkklzedt ved et bord i
hjornet, og leger med et par terninger, og "der noget




D@DENS DISKOTEK!

udrdber Ekstrabladets spiseseddel naeste dag.
Historien er om en eksplosionsbrand pa Plan 9.
Der er et par dede, og de overlevende er pa
hospitalet eller i krisebehandling, sa journalist P.
Forsholm har stort set digtet hele historien.
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med oksen, treekker Fyrsten sine bryn tankefuldt
sammen - han kan nasten huske, men kun nzsten.

Rane kan tilbyde dem magt, status, viden og
materiel belanning. Men sa ser han borende pa dem
"men sig efte te' noen , at Sorte @yne ear i
Staden."

Fyrsten ser ned som om han ikke har mere at
sige. S hvisker han: "I haver min teellid. Forrad den
ette, eller...". Han ser teenksomt ud i rummet ... eller
jeg skal eegenhendigt drebe jer".

Mellemspil: Undersogelse
Vore helte kan bruge et par netter pa under-
spgelser. Her er der mulighed for at soge pa slotshol-
men og snuse pa Narrebro. Hvad de sa end gor, bli-

~ werdeinviteret til Scene 3, Jagten.

slige 1 hinandens ojne.

rede begynder at snuse. Ranes vrede er en vagthund

der glammer og snerrer for at hindre ham selv og
~andrei at se ind i*ham, og opdage den fryst derseder-'

hamop.

Det Forste made

Man ledes fil Fyrstens gemakker gennem soklen
pa en af Slotsholmens statuer. Stenenes kolde gra-er

smykket med sort og radt, og blege vagter falger”

gaesterne som tavse skygger.

| det tredie rum sidder fyrsten pd en hejrygget
stol, midt pa gulvet. Magtens Tjener sidder ved bor-
det ved siden af, mellem ringbind, pergamenter, og
sortindbundne regnskabsbeger. Han hiver en lille
sort bog op, som han noterer i under samtalen.

Fyrsten hilser dem brysk, og begynder hurtigt at
forhere dem om hzendelserne pa Plan 9, pa den sieel-
landske dialekt, han aldrig har mistet. Undervejs spar-
ger han dem om navne, blodslinier og bedrifter. Hvis
de ikke selv naevner Sorte @jne, sa stiller fyrsten
mere og mere ledende spargsmal.

"Ock han spjellede med tierninger, giorde han
ette?"

Fyrstens bud

Rane rejser sig op og ser pé spilpersonerne. "l
skal hijzelpe mig med at fiende Sorte @yne, melde fil-
bage til mig, Jeres Fyrste. Jage ham bort. Drebe ham,
hvis | kan". Rane tager deres accept for givet. Han
bruger ikke sit uliv i en evig vagtsomhed mod ydre og
indre fiender for at en flok selvdyrkende sortseere
skal tilbringe udedelighedens ulidelige langsomhed
med selvynk. Han har tjent dem, og nu skal de tjene
ham.

Rane forklarer at Sorte @jne er en farlig fiende af
freden og af Maskeraden, flere arhundreder forfulgt
som tilhaenger af den kesttereske Sabbat. Hvis de
elsker deres by, og ikke vil se den i flammer, sa vil de
gore som de far besked pa. Hvis han herer om anden

er @rlig og aben tale, og han er nem =
med:=Dog er der spargsmal om Sorte
‘@ine, 50 ke kaneller vil svare pa - allerede fra
. stat. Qm historien skrider frem, bliver fyrsten mere
“og:mere paranoid - s@rligt nar hans naermeste allie-

Slotsholmen

Rundt omkring i Slotsholmens szreste hjerner,
ligge Fyrstens Arkiv. Arkivbestyrer er Stankelbeen, af
klan Ventrue, en mager gestalt med pudderparyk og
stok, som bor mellem breve og foliebind, og suger
det forfinede blod af bibliotekarer og forskere.
Stankelbeen kom op som embedsmand fra
Mecklenborg i 1701, og endnu har ingen hart ham
tale dansk. Han er den eneste der kan finde rundt |
arkivet, og Vore Helte ma finde sig i hans lange rable-
rier pa om stevede dokumenter pd tysk og latin.

Emner:
-Sorte @jne/Den Angerfulde: En beskrivelse af

Sorte-Ojne vil sige Stankelbeen noget. Et dokument
fra 1665, fortzller om "Keetteren som kaldes ved
‘Navnet Hin Angerfulde”, som blev pagrebet i
Kabenhavn, og domt til deden ved solens straler.
‘Blandt forbrydelserne var drab pa sin skaber, Sort
magi,

'Sldg:le S&ning er "End ikke Asken var tilbage af hans

_kemplc-t for at omstyrte Camarillaens lov.

Legem efter Straffens Fuldbyrdelse."

: ngsrlget | en rekke stilehzfter har Jan
Svemdsen'ﬁ 891-1914) beskrevel og legnet dedsri-
gets herskere. en mand med en okse svarer til beskri-

“ velsen af "Den Holstenske Skarpretter, Johann von

Leck, en Adelsmand der kom til Danmark med Grev
Gerharts: Holstenske Styrker i 1326. Han svor at
dreebe Lederne af de Sjzllandske Benders Rejsning,
men faldt selv i et baghold. Siden har han sanket
Sjezlene af dem der drabes ved Krig og Kamp." (Hvis
Fyrsten horer dette, bliver han bange... den mand har
han selv myrdet for snart 700 ar siden!)

Baronen

P4 Slotsholmen kan man ogs lebe ind i Fyrstens
narmeste radgiver (se Fenix 10). Som altid er den
zldre herre nydeligt klzedt (lilla jakkesaet, kulart slips,
og en simpel hvid paryk med harpisk), og som altid
haflig. Han indlader sig pa en kort passiar, om vind og
vejr. Da de skilles, ser han pa dem. "Om d'Herrer (og
Damer) er nogen Hjalp nadig, da anbefaler jeg mig ti
at bistaa Dem i at sage Deres Traengslers Lasning, au
Revoir!".

Neorrebro

Flere spor ferer mod denne bydel. Her [3 Plan 9,
og folk, der svarer til angribernes signalement, er set
blandt de russiske oprarere Markus Ravnsbjerg har
"importeret"(Fonix 12).

Norrebro er opdateret slum. der er ryddet ud i de
sort-rade lejekaserner, og nyt socialt baligbyggeri er
kastet ind, og bidrager til en sjov, men ikke ken blan-
ding af nyt og gammelt. Her og der ligger gammelt
skurbyggeri, andre steder beton og vaerksteder.
Bydelens starste park er Assistens Kirkegard,
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ONDSKABENS BJNE?

star der pa
Ekstrabladets spisesed-
del naste dag, og BT
skriver SKRIFTEN PA
VAGGEN. Historien er
om en "kannibal-rede"
opdaget i en keelder pa
Nerrebro dagen for,
med rester af lig. Pa
vaeggen var skrevet i
blod:

Sorte Djne sd
?:;9 Rane magten

ar Sorte ijie atter ser
skuer Vidit Fald

Politiet spekulerer at
digtet vil flde ger-
ningsmanden. | en
Folgeartikel i EB
(Nekropolis Narrebro)
forteeller P Forsholm om
det makabre sammen-
treef af dodsfald
omkring kareen.

Dementi: dagen efter
kommer dementien i
begge aviser: "Medicin-
studerende bag maka-
ber spag", og Peter
Forsholm bliver sendt
op for at daekke faerge-
blokaden i Frederiks-
havn. Men for Nattens
folk er budskabet klart. |
et kort gjeblik glippede
kontrollen med pres-
Sen.
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To karseklippede unge maend med base-
ball-trajer drejer om hjgrnet, og gar ned mod Café
Tovleren. - klip.

Nu ruller vi...

Et gjeblik er stilheden totsl. S& kommer
lyden af to terninger der kastes. Som lyden af store
sten, der valter ned, et sted langt borte og teet ved.

"Det ved jeg ikke, hvorfor det, Henning". -
klip.

Fordaren gar op i hovedet pa angriberne,
og Bjornen velter ud og kaster dem til side i et mag-
tigt kraftopbud. Gamlingen springer op gennem gul-
vet til lejligheden ovenover, og kaster sig ud af vin-
duet, og klatrer hastigt op af nedlabsraret.
Dadningebarnet, hopper ned i et hul, hvor der
engang stod et lokum. - klip.

En af de unge pa hjernet skubber til dran-
keren, der strejfer ham med sin naeve. - klip.

Kvinden pa krikegarden treekker en hane
frem fra under sin regnfrakke. Den er bundet med
staltrad om fadder og nzeb. | den anden hand har hun
en kniv. - klip.

To meend treeder ind pa Tolveren, og tavs-
heden sanker sig. Niels-Ove ser ondt pa dem."Hvis
vi vidste det var slut nu, ville livet veere nemmere, tror
jeg", siger fyren. - klip.

Bjornen styrter gennem gardmiljset med
sine forfolgere i heelene, og leber ind af en bagder i
hjornet. - klip.

Gamlingen nar baghusets top, og springer
over fil en anden bygning. Han griber adreet tagren-
den, og svinder ind gennem et vindue pa 4'de. - klip.

Dodningebarnet borer sig gennem jorden i
en wnnel hun selv har gravet, og begynder at bore
sig op. - klip.

Pigen rynker pa brynene "bare fordi du
ikke tror pa Paradis, ger det dig ikke fri for ansvar nu
og her, hvis det er det du mener". - klip.

Niels-Ove ser over mod Tonni. "Er det dig,
din stikker, der har solgt mig?" De to baseballfyre gri-
ner til hinanden og gor klar til spring. - klip.

Fire rollespillere kigger op som den gamle
mand braser ind i veerelset. Men i naeste ojeblik, har
han vinket farvel, og er styrtet ud af deren. - klip.

Damen ved gravstenen skeerer halsen over
pa hanen, blodet drypper ud pa graven. - klip.

En to meter hej russer breler gennem
Tolverens lager, ind i baren og gennem disken. - klip.

"Nej - nemlig. hvis du ved det er forbi nar
du dor - 53 har du kun én chance". - klip.

Den gamle draker slar ud i pludselig vrede,
og rammer en af de unge hardt, sa han tager sig til
naesen, hvor blodet leber ud. - klip.

Gamlingen tager trappen fra fierde nedi to
spring. Da han veelter ud pa gaden, drejer en kvinde
panisk til hejre, ud foran en varevogn. - klip.

En af civilbetientene traekker og affyrer |
panik. To skud rammer Bjarnen uden virkning - det
tredie gir i gjet pa Berit ved baren. - klip.

Pa kirkegarden eksploderer jorden, og
Dodningebarnet kommer op. Kvinden med Hanen
tager sig til brystet, og falder om. - klip.

Varevognens forer ser efter gamlingen, for
han drejer hovedet, og ser den reedselsslagne kvinde
pa cyklen, for han rammer hende.. - klip.

En kniv bliver stadt i ryggen pa den gamle
dranker. - klip.

"Anette, hvis jeg vidste jeg skulle do imor-
gen, var der een ting jeg..." Lyden af skridende brem-
ser afbryder Hennings ord. Han feler sig underligt let-
tet.

10 minutter efter myldrer gaderne med politi og
journalister.

Scene 4: Fyrstens Frygt

Den Angerfulde har vaekket Fyrstens frygt, og han
sender Vore Helte ud pa en sidste opgave.

Fyrsten har atter indkaldt Vore Helte til made. Han
vandrer frem og tilbage i sit raseri, og klager over
Fogeden, der jokkede i spinaten, og Baronen, der
ikke fik stoppet historien. Med mindre de provokerer
ham, falder Rane dog ned igen.

Rane vil svare pa spergsmal - og indremme at han
kender Den Angerfulde - og at han hjalp ham med at
fa magten - men Rane ogsa slog til mod ham, da det
viste sig at Den Angerfulde brugte sort magi, og stet-
tede den forbudte Sabbat. Men det er ikke tid til snak,
det er tid til handling, siger Fyrsten. Han vil have at de
finder den Hellige til ham.

Den Hellige

San Blai de Montgri er en af Kabenhavns starste
seerlinge: skriftefader for mange eldre vampyrer,
sogneprzest fra Katalonien, og ievrigt kanoniseret hel-
gen. Fyrsten har brug for nogen til at modstd Den
Angerfuldes Sortekunster. Selvialgelig, hvis de kan 3
ram pa Den Angerfulde, ville Fyrsten veere fuldt til-
freds!

Kendte ansigter

P4 vej ud fra audiens med Fyrsten passerer Vore
Helte de to der skal til den neeste audiens. Det er
Baronen (i gron skedefrakke i 1700-tals-snit) og
Fogeden (i en poset treeningsdragt fra
Hjemmevzernet). De ser stille op pa Vore Helte, nar
de passerer.

Scene 5: Den forste stormvejrsnat
Den Angerfulde ligger pa lur, og indlader sig pa en
kamp, som han tilsyneladende taber. Han efterlader
terningerne i Vore Heltes ejendom, og derfra vil de
sorge for at kemme i Fyrstens hander.
Det er den nat, hvor efteraret for alvor bliver koldt
og rat. En nat hvor stermen kaster de dede blade i
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Dramatis persona:

Navn Rolle Tidligere omtale
Den Angerfulde/Sorte @jne Skurk

Osip, Olga og Oleg Russiske fanatikere i skurkens sold

Den Holstenske Skarpretter Haevnende And, som skurken hidkalder

Magtens Tjener (Boysen) #12
Rane Fyrste af Kebenhavn, offer for komplot #10
Baronen Fyrstens radgiver, som fyrsten ikke stoler pa #10
Stankelbeen Fyrstens arkivar S. 46
Markus Ravnsbjerg ung oprarer, med for mange jern i ilden #12
Fangeren Inuit-vampyr, pa sporet af sin skaber #12
Gamle Jensen Skummel bedemandsvampyr #12
Fogeden Ordenshandhaver, som fyrsten ikke stoler pa #11

Camarillaen. Vampyrernes verdensregering, som Fyrst Rane sveerger til. Deres regler begrenser blodsudgydelser, og paby-
der vampyrer at virke i det skjulte.
Sabbaten dyrker det frie initiativ - inklusive mord og dben magtudevelse. At tilhore Sabbaten er en dadssynd.

Dedsriget kan normalt ikke pavirke vampyrer - medmindre den steerkeste sorte magi er pa spil. Det er den her.

Ritualet og Den Holstenske Skarpretter.

Den halvt gennemsigtige form af en vejrbidt halvgammel mand i en middelalderlig leederbrynje, der hvaesser en stor gkse med
en slibesten. Han var i Hertug Gerhards hzer, og i 1328 svor han selv at ville fore sksen over Rane, bendernes leder, der nzeg-
tede at bede om nade. Men Rane forsvandt, og da Skarpretteren forfulgte ham, fandt han deden. Skarpretteren fandt ikke
hvile, og er nu en maegtig hastmand i Dedsriget. Han gar villigt ind i Terningerne for at ramme den ene der undslap ham. Nar
Rane far terningerne og kaster dem, stdr han over for anden af den drabsmand. deden havde ftilteenkt ham. Det vil styrte Rane
i armene pa den frygt, som Den Angerfulde har pustet til gennem ritualet - og han vil ga i Dvale.

B

Uro i Kebenhavn er en by i Rusland

Der har altid hersket fred mellem Danmark og det store rige i @st, fra de forste kontakter for over 500 ar siden. Og Rane i
Kebenhavn var en stor stette for sine Russiske klanbrodre til at vinde striden om kaemperiget ved revolutionen i 1917. Men
mens de muntrede sig ved at drive et voldsregimente, var budskabet til klanbroderen i Kebenhavn, at han skulle holde fred
med omverdenen og handelens blodsarer dbne. | 1920 opgav Rane at iscenesatte et magtskifte, og lod Baronen klippe revo-
lutionens sidste rade knopper, og binde dem ind i kompromissets blomstrerkrans. Siden har Kebenhavn tjent en rolle som
mellemgrund i klan-stridigheder

Men nu raser Jyhad'en i Rusland. Brujah-klanen vil genvinde deres positioner, varulve kemper mod edeleggelser, ostlige
vampyrer traenger sig pa, og Baba Yaga hytter sine. Sabatten i Rusland trives og vokser i det kaos, og de onsker ikke at
Camarillaen skal bruge Kebenhavn som base for at pavirke Rusland. Derfor er Sabbatten medspiller i Den Angerfuldes pla-
ner, og har stillet nogle af deres agenter i Kebenhavn til radighed for ham.

Men er det den russiske Sabbat, der har hyret den Angerfulde, eller han er kommet til dem - det melder historien intet om.

Kanonfade
Sorte @jne har kommandoen over delinger fra den russiske Sabbat. De tre Sibirske Spagefugle er beskrevet, men der kan
vere flere efter behov. De opfatter alle Den Angerfulde med religigs overtro - for dem er han Haevnens Engel.
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1 scene 2...

Et eller andet sted i kaoset, mellem
gravstenene er Den Angerfulde. Han vil ind-
vie terningerne ved en vampyrs ded. Han vil
pavirke virkeligheden sa der kommer et opger.
Mellem en af Spegefuglene, en spiller, en
anden. Den Angerfulde er ligeglad.

Nar taberen er banket, er der pludseligt et slag
der er umadeligt steerkt. Halsen flas halvt op, og
offeret vrider sig i smerte. Vinderen er afkreeftet,
og falder sammen i et gjeblik - og ser sa
Tilskueren - Sorte @jne. Sorte Bjne gar hen il
blodpglen - og abner sin hand med terningerne
i - og dypper dem roligt i det fossende vampy-
rblod. Sa bliver taberens ejne helt sorte, og
kroppen synker sammen, og gar i hurtigt for-
fald.

Man kan se en and - en gennemsigtig and af en
mand i leederbrynje og med gkse ga mod Den
Angerfulde - og pludselig er anden vak. Den
Angerfulde forsvinder ogsé i skyggerne.

..det fortzlles

For tusind ar siden spillede Daden terninger -
og tabte

Det handler om en skikkelse der kaldes Den
Angerfulde. Han spillede mod Daden, og vandt
en sjeel. Men da han ville have sin faders sjel,
kunne Daden ikke give ham den. Sa svor han
sin haevn - og spillede med Deden om sin egen.
"Hvis jeg taber, s& ma du tage min sjel, men
hvis du ikke tager min sjl, sa tager jeg en pant
fra dig". Da Deden kom og kreevede hans sjel
havde han ingen. Han var gaet over i vampyrer-
nes skyggeverden, og Deden matte yde ham et
pant, og han tog Dedens terninger.

Et andet rygte siger at Den Angerfulde var i
Kobenhavn i det skaebnens ar 1659, hvor fyrst
Svarte faldt fra magtens tinde, og Rane blev fyr-
ste. Men det er ikke noget populeert rygte, der
knytter Fyrst Rane sammen med en berygtet
lovles og sortekunstner.

Et tredie rygte om Den Angerfulde er at han er
omrejsende morder, og indkasserer Vampyrers
sjele. Nogen siger han arbejder for Sabbatten -

andre siger at han arbejder for Een, som ikke
ellers kan rare vampyrer...

Sorte Jjne.

Terningerne er skaret af menneskeknogler for
lang, lang tid siden, og deres gjne har form som
dedningehoveder.Terningerne er trolddoms-
fyldte i sig selv, men de indgar ogsa som led i
Den Angerfuldes meget dystre ritual. Det fol-
gende er nogle retningslinier for hvordan de vir-
ker.

- Terningerne er neglen til held eller uheld.
Bliver de rullet, giver tilfeeldighederne sterre
udslag.

- Terningerne traeekker pa dedsrigets energier,
og det er skaebnesvangert for dedelige at bruge
dem. Men da Daden ikke kan ramme vampyrer,
gar den amok pa de levende i en mindre
omkreds.

Hvis du kender terningerne, kan du styre dem -
ogsa selv om de er i andres vareteegt. Siledes
kan en af hovedpersonerne fa terningerne og
bruge dem. Men maske er det Sorte @jne der
styrer slagel.

Terningerne har deres egen vej og vilje, og de
kan vaere meget sveere at slippe af med - og sa
pludselig blive vaek. De kan dukke pludseligt op
i dine hender, og dratte ud af huller i dine lom-
mer. Engang imellem er det som om det ikke er
dig der styrer terningerne, men at de styrer dig!
Og lige een ting: Sa leenge Den Angerfulde har
terningerne, er han stort set usarlig.










ADVARSEL:

DENNE MAND ER FARLIG!

TLF: 98 13 37 24 TLF: 86 19 43 11

—_—

Han seelger rollespil, kortspil,
strategispil, videofilm og meget andet!
Han serger for god kundebetjening
i en af landets mest specielle
butikker ud i rollespillet!

Er der noget du mangler,

vil han forsege at skaffe det!

Han gor det hver dag i Goblin Gate!

Danmarksgade 66-68 Graven 27
9000 Aalborg 8000 Arhus C
TLF: 98 13 37 24 TLF: 86 19 43 11




Vi skyder dem. Banker dem. Griner hojt med vores venner nar vi
mazrker deres blod pa vores hander, nar vi spidder dem pa
vores kugler. Og minuttet efter er de glemt, opslugt af andre
udfordringer, andre byttedyr.

Og vi vagner ikke skrigende om natten med deres dede kroppe
brandt fast pa nethinden. Vi sorger ikke. Vi graeder ikke over

dem.

For de er jo haslige. Deforme.

Fra goblinisationens forste sekund er de domt til et liv som sky-
deskiver for runnere, hvis samvittighed dode for mange ar

siden. Demt til en gravsten hvis eneste inskription er de to gru-
somme ord: “Comic Relief”’

Ingen interesserer sig for dem, ingen ser andet end deres
haeslige ydre, ingen &nser den gradende person bag hornene og

vorterne.

Séiledes er troldens rolle og skaebne i Shadowrun-rollespillet.

Eller sddan var den i hvert fald. For nar du har l2st denne arti-

kel, disse dagbog

ssider, fundet af undertegnede i en rendesten

i byen Seattle, nar du har market denne mands salte tarer pa
dine l=zber, venter du maske ét sekund lngere, for du naste
gang lader dine vaben spytte dod; maske bruger du bare ét
combat pool-point mindre - Na&ste gang...

S HEIXIN
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En dagbog... Men ikke som andres. Aldrig
kunne jeg skrive ‘jeg" til mig selv. Nej, aldrig. Jeg
ma treede udenfor mig selv, rive mig selv fra
dette legeme

- eller smerten vil vaere draebende. Men skrive
mé jeg, md du, Alfred, eller du vil dreebe dig
selv.

>>Alfred Wallace - f. 13/1-'25 add. nr.1207
90°th Str. Redmond ...<<, Ofte har tallene blin-
ket foran dine gjne, over den enkelte linje Sea-
Source’s skaermhovede.

Disse ord er altsd alt hvad der findes om din
person, dette er altsa alt hvad du har udrettet, at
vare et navn og nogle fa tal i en offentlig data-
base.

Du er ingenting, kun et et lille-bitte tandhijul i en
gigantisk og uoverskuelig maskine.

Og nogle gange har du endda den folelse, at dit
lille tandhjul er gaet i sta...

Selv dengang - for sygdommen - blev du nu og

da overmandet af denne folelse.

Men dengang var der jo varmen, smilene, ven-
nerne, moder... Og folelsen blev aldrig mere
end lige just det - en folelse. lkke som nu, efter
det skete.

Og vennerne gar til fester, scorer piger; broder
var jo dengang for lille til at forsta, hvis han da
nogensinde er kommet til det. Moder har vel
glemt dig. Lykkeligt fortreengt sit livs skandale.
De har vel alle glemt...

Nu og da, og det bliver sjeeldnere og sjeldnere
som arene dor et for et, nar du, af gammel vane,
lader handen glide igennem dit filtrede har, for-
star du dem.

Du forstar dem til fulde, deres had, deres skam;
du forstar dem i det halve sekund, det tager for
dig, som et barn, der akles ved et insekt, at
traekke handen tilbage, hurtigt som et dyrs, en
fugls, refleks.

Nar du meerker hornene forstar du dem.

Alfie er grim, Alfred er grim, Alfie er en Trold,




trold, trold...Ah Barnenes sang klinger, grimt,
skurrende fra deres firkantede, sma, &h sa sma
teender.

Du herer sangen pa gaden, fra forladte lejlighe-
ders vinduer, du skimter den i maengdens forbi-
passerende ansigter, i TV-speakerens ansigt,
ndr masken af politisk korrekthed og forstaelse
flenges af skarpe, trenede gjne (som dine), og
du ser veemmelsen i hver en hudfold, hver en,
dog af plastickirugi godt skjult, rynke - hans
veemmelse over at hans ord, hans forfinede,
intelligente ord nedvendigvis ogsa ma na ud til
mennesker, skabninger som dig. Du er affald,
Alf. Affald, for pokker!

Ved du ikke, at de ikke ensker dig her? Gor alle
en tieneste og fjern dit ansigt, dit forvredne
ansigl, fra deres liv. Maske kunne du endda
fierne det med en kugle, Alfred.

God ide?

Slagene efter skoletid, slagene, der holdt op, da
du pludselig en dag fizzkkede hans ansigt; ham,
deres leder. Din gnmhed kan jo bruges til noget,
Alfie...

Forst ndr deren er l&st, TV'et slukket, gadens
larm, dens evindelize bomneagtige sang, er
naesten, men aldnig helt. holdt ude fra din spej-
lose lejlighed af gardinemne, papkasserne, er du
dig selv.

Du og din kat.

- Han er forreven efter et slagsmal dagen i for-
vejen. Du ser nu tydeligt rifterne i pelsen,
da han kommer rund: om deren,
lysskeeret i hans pels.
Han kan ikke k=mpe 52 sodi som de
andre, grimme, beskicie. blodtorstige
baggirds-baester. Han mangier et halvt
bagben.

Du og din musik.

Nar de hvide toner strammer fra dit
stjdlne anleeg ud | rummeL
fylder det, fylder
dig, din hukommeziss!
kan du slappe 2f.
glemme. Toneme.
- strygere, horn,
slagtej, men ikke .
stemmer, for guds f-‘}
skyld aldrig
menneskestemmer.
Du og din flaske.
Dén er ikke smuk. Affred
absolut ikke smuk. men de
er din.

‘- Skal du forresten k= snart ud

efter mere, Alfred? Vi er ved at lebe ter’, hvi-
sker din hukommelse, dine ar, dine horn, dig.
Snart vil du glemme, sove ind, labe ned, ind i
din dremmeverden, hvor det er dig der kaster
stenene, dig der synger viserne. Nar du vagner
op kan du vare glad over dine oplevelser pa
den beskidte madras’ sevnunivers.

Snart vil du flygte, lebe derind igen, glemme lige
til du slar gjnene op...

For kroppen kan du ikke | be fra.

[Her ender dagbogsi
nogen hert mere til eft
Alfred Wallace, sof
midten af det 21. i

- af Troels Johansen
lHlustration: Niels Bach
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Et sidste tip: Fla forsi-
den af din storebrors
"Euroman" og tape
det fast pd omslaget
af Fenix - nu kan du
uforstyrret have dit
blad med i bade tog
og skole! (Bare rolig!
Der er ingen, der vil
bede om at kigge i
det...) NB! Selvom
"Lystfiskerbladet" og
"Alt om Data" har
flotte forsider, er de
IKKE passende erstat-
ninger.
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Cybertechnology
AF Tom Dowd
Rottens
Karakterbog: Shadowrun supplement

FASA Corp. 150,00 kr.

fi Rolte:

Det argeste slam, end ikke

vaerdig il rottefade.

Stiernerne ma have veeret

meget gavmilde eftersom

man overhovedet har an-

meldt dette produkt i her- Anmelds af

varende publikation. Bar Mati as ”““n

maerkes med en speciel
advarselsmaerkat,

1 Rotte:

Superdarligt talentlost pro-
dukt, hvis indhold skriger af
70éme og en fanatisk tilbe-
delse af Gary Gygax. Der ma
dog vare et eller andet tole-
rabelt ved produktet, da det
ellers kun ville have faet fi.

1fi Rotter:

Stadigvaek | den ubehagelige
ende af skalaen - her kan en
gennemsnitlig ide ende, hvis
layoutet stinker og
PCére/NPCere/baggrunde er
tynde som pap.

2 Rotter:
Ok ok, hvad skal man sige?
Godt forsegl...

2fi Rotter:

Det almindelige, gennemsnil-
lige standard produkt. Ingen
overraskelser her.

3 Rotter:

$a begynder det at ligne
noget. Over standard -
alpudset og gennemarbejdet.
Men ikke det mest innovative
man har set.

3fi Rotter:
Flot, velgennemtzenkl med et
strejf af nyteenkning.

4 Rotter:

Her er man pa vej mod noget
storl. En laber lille pakke der

sztter mit mundvand | gang,

4fi Rotter:
Sender nasten alle andre
produlkter til fuld tzlling.

5 Rotter:

Denne bliver farst aktuel, nar
de udsender et "Ral - The
Sexual Rodent™ spil.

Hvad gor man nar man snart laber tar for nye ideer og man
desperat har brug for flere penge? Man udsender et sup-
plement til Shadowrun med nyt cyberware, en samlet over-
sigt over alt cyberware der findes i de officielle regler og nye
cyberware-regler. Det er seivfolgelig ikke Den Store
Sandhed, men desveerre barer dette supplement alt for
tydeligt preeg af denne tankegang.

Men bliver man betaget af smarte forsider og lekkert design
og man falder for fristelsen, hvad far man sa for sine surt
opsparede penge? Hele supplementet indledes med en kort
fortzelling, der skildrer den beremte Hatchetman's barndom
og opvaekst for til sidst at ende med hans nuvaerende situa-
tion, der mildest talt er skreemmende. Som basis for denne
bygges en del af supplementet op, som informationer
Hatchetman onsker at dele med resten af den verden, han
snart ikke er en del af. En meget sed idé, men hans historie
er lidt for tragisk og upersonlig til man egentlig gider
belymre sig.

Det cyberware han beskriver er ikke sejere versioner af eksi-
sterende udstyr, men mere bizart og utraditionelt. Som han
ogsd selv fortzeller er en del af udstyret praktisk talt ubru-
geligt. Tak for det! Dette udger vel og meerke en fierdedel af
supplementet!

De inkluderede esktra regler har en klart sterre brugbarhed
(for regelryttere vel og maerke) og er med til at Klarificere
adskillige sorte huller der eksisterer i Shadowrun 2nd Ed.
Som om det ikke er nok kan den tungt bebyrdede
Shadowrun spiller nyde ekstra cyberware-regler til han/hun
segner om. Det er dog min opfattelse, at adskillige af reg-
lerne ikie forsimpler spille-processen, som gode regler nu
en gang ber gore. F.eks. er den ekstra Ar-tabel ("av, jeg fik
el stort og grimt ar!") med til, at man skal sla omkring 4 slag
hver gang man far et Deadly Wound, 6 hvis man er magiker.
Resten af supplementet behandler et nyt emne, nemlig
cybermancy, som er kombinationen af magi og cyberware.
Mere specifikt handler det om at man ved hjzlp af magi kan
néd ned pa negative veerdier af Essence og der er i teorien
ingen nedre greense. Det er sveert, det er dyrt og det er f.....
farligt, men overlever man er man Amagers sejeste street
samurai. Men der er andre side-effekier som det ville vaere
synd at afslere her.

Er du ude efter mere cyberware er dette supplement stort
set ubrugeligt, men hvis du render forvirret og fortviviet
rundt i Shadowrun-reglerne er det veerd at overveje.
Cybermancy reglerme er endnu en made al presse
Shadowrun-citronen for flere suppplementer, men det er en
spaendende vinkel som muligvis kan udvikles til noget godt.

Netrunner
Cyberpunk trade card

game

Wizards of the Coast
Starter (2-pakker
ta. 120.- booster 20,-

Anmelds af
Brian Rasmussen

Netrunner er Wizards bud pa et cyberpunk trade card game.
Universet er lant fra R Talsorians kendte Cyberpunk 2020
serie, og det har givet spillet en meget underholdende og
gennemfort baggrund. Spillet skildrer kampen mellem de
store multinationale selskaber og de smd men farlige
netrunners.

Netrunner er designet som et to personers spil, hvor den
ene er The Corp, og den anden er The Runner. Men ulig
andre lignende spil er Netrunner lavet, s8 man ikke alene
har forskellige roller, man bruger ogsa forskellige kort og
forskellige regler! Ved forste gjekast kan det maske synes
besvaerligt at skulle lere to st regler til et spil, men netop
denne asymetri er med til at give spillet sin styrke. Reglerne
er simpelthen med til at opbygge den rette stemning.

Corp-spilleren er tvunget til at tenke langsigel og hele
tiden beskylie sine interesser. Til gengeeld kan The Corp
trekke pa ressourcer, som kun et multinationalt firma kan
have adgang til. The Corp er en stor tung masse, der ikke
laver hurtige udfald, men er i stand til at &ndre historiens
gang, nér der er brug for det. Runneren er i hojere grad
tvunget til at tilpasse sig omgivelserne og indstille sig pa for-
andringerne, nar de kommer, men en god spiller kan laere at
gare dette til en styrke. Det betyder, at gade runnere ikke
sidder med handerne i skaddet og venter til det rette oje-
blik. Som rigtige hackere (i ordets oprindelige betydning)
bakser de noget samme, af det de har, og gar i krig,

Spillet er centreret omkring Agendas, der reprasenterer
projekter, sam The Corp prever at gennemfere for at for-
bedre sine aktiver, Runneren forseger at score penge og
bersmmelse ved at stjzle Agendas og derved forhindre The
Corp i at gennemfere sine planer. Prablemet for The Corp
er, at det jo mere lukrativt et Agenda er, desto lzngere tager
det at gennemfore det, hvilkel sger risikoen for at Runneren
spolerer det hele.

Man ma konstatere at Wizards efterhanden har opbygget
den fornedne viden og erfaring, der skal til for at lave gode
kortspil. Reglerne er letlzste og nemme at forstd, kortene er
meget konsistente i deres brug af begreberne, og der er
ikke grundlag for szerlig mange misforstaelser. Som seed-
vanligt kan reglerne pa de enkelte kort tilsideszette de nor-
male regler, men i madszining til mange andre spil har det
ikke wvzrel nedvendigt at geore dette | seerlig stor
udstrakning i Netrunner. Det gor spillet let at l=re fordi man
ikke skal kende alle kortene for at spille og udtanke gode
strategier. Denne enkelthed i reglerne skal dog ikke forvek-
sles med manglende kompleksistet i spillet.

Netrunner adskilder sig ogsa fra flere andre spil ved at ikke
leegge for megen magt i de sjeldne kort. Det betyder, at
man ikke behover at have en komplet serie for al lave gode
decks, hvilkel er sundt for ekonomien. Men hvis man er
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The Autumn People
materiale #il Changeling: The
Dreaming

af Deirdre Brooks og Brian
Campbell

White Wolf 96 sider

Anmeldt af
Brian Rasmussen

Lad mig sige det cet samme: Hver gang jeg leeser et Storyteller supplement, er
der altid to ting. z=zzer marke fil. For det forste irriterer det mig grnselast, at s
godt som alie deres udzivelser indeholder ekstra regler. Det ender med et logistisk

mareridt. hvis man skal holde styr pa al den spredte information. For det andet glz-
der jeg miz =t White Wolf nzesten altid producerer nogle flotte produkter. The
Autumn Pa»:\az er undtagelse: Nye regler, flot finish (om end lidt rutinepraeget,
og de computersenererede bagvrunde bliver lidt ensformige i lazngden)

Autumn Peopie =5 udgivel | serien Year of the Hunter, der skildrer nogle af de mod-
standere, som howedpersonerne | de forskellige Storyteller systemer konfronteres
med. | C“"‘" < e fienden det banale. Videnskab og fornuft er dodbringende for
The Kithain (deres =g=t ord for sig selv), og derfor kommer bibliotekarer, politibe-
tjente, adxcm:'} oz andre "almindelige” mennesker til at fremsta som uhyrer | deres
@jne. Autumn Feopis beskriver disse spredere af banalitet, men det bliver aldrig rigtigt
speendends. Maske er det fordi, at selv en ikke flot tegning og lidt smart tekst kan gore
"den beskytiznce moder” eller "festidioten” szrlig interessante. Tanken er ellers god,
og der vil kunne Gves gimrende episoder med disse mondaene skabninger, men har
man brug for en bog. der beskriver dem?

Autumn Peopie besidder desvaerme et andet uheldigt karakteristika, der ogsa er set i
marge ancre suooiemenier. Bogen beskriver de Kithain, der har vendt sig mod The
Dreaming Dauntzns, som de kaldes, lever ikke laengere for at fremelske fantasi
og idesr menneskeheden, s3 verden igen kan fyldes med Glamour (ikke tv-
serien!) De har & mere eller mindre klare drsager valgt den anden vej. De prever for
alt i verden 2t acet=gze Glamour (ogsh tv-serien!) og dermed ogsa sig selv. Og her
kommer problesset- Dauntains er megaseje. De kan odelagge og draebe alene ved
deres filsiedevarsise. T8 2t held er de s3 sjeeldne, at man nok ikke skal regne med at
komme iil 21 made dem. Hvorfor fand.. skal man sa kebe en bog om dem?! Jeg bliver
sa irriteret, nar == i=ser om et eller andet, der er s3 farligl eller leekkert, at det tilra-
des, man ikike amvender det | scenarierne. Hey, hvor sjovt ville det vaere, at spille Call
hvis man ikke Bare 20 220z | mellem fik lov til at mede noget akelt?

Halvdelen 2f suoplementet er brugt pa at beskrive disse nasten ikke eksisterende
skabninger og deres evner. P2 trods af deres meget begraensede frekvens, har forfat-
terne dog fantzsi nok ‘oresla en kampagne, hvor spillerne er Dauntains. De er dog
selv de forsie & = pdpege flere problemer ved en sadan kampagne. Dauntains er
nemlig sjeldent kar over deres sande natur, og ofte kender de ikke til andre ligesin-
dede. Derfor sk der zode retoriske evner til at forklare, hvorfor flere af dem mod al
sandsynlighed pludseliz befinder sig samme sted.

Bogen er ho swrevet som vidneudsagn fra forskellige Changelings, hvilket
giver en 2o Dea.arr“e bliver det ogsd sveerere at finde facts om The
Autumn People. &3 udizgsiseme oite er uklare og funderende. Et gennemgiende
tema | bogen er arstcerme. The Dauntain personifiserer den gra og kolde vinter, der
langsom med sikar knater 21t hab om fordret og det nye liv. Analogien er god og vel-

ment, men der Diwer Sosoferet lidt for meget over den.

Med mindre cu & mkamerzt Changeling fan, kan du sikkert godt leve uden The
Autumn People. Nar 2% kommer 1l alt, behever du ikke lede leenge i den virkelige ver-
den for at finds =t Senzle. s2 hvorfor betale White Wolf for at lade dem vise dig det?
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BUIRPS Calie Iih
Anmeldt af Brian Rasmussen

Hvis man har set eksempler pa keltisk kunst, har man et
godt billede af den verden, GURPS Celtic Myth beskri-
ver. Kelternes univers er ligesom deres kunst enkelt og
traditionelt ved forste gjekast, men el neermere eftersyn
afslorer hidtil usete detaljer, der forvandler det enkelte til
det fantastiske.

P4 seedvanlig GURPS facon indledes supplementet med
en grundig beskrivelse af den keltiske verden og fol-
klore. Det leverer bade indsigt i de praktiske forhold, der
giorde sig gazldende pa den tid, og giver en ide om,
hvordan kelterne opfattede deres egen verden. Det er
tydeligt, at mange fantasyforfattere og scenarieskriben-
ter har ladet sig inspirere af dette dragende univers.
Celtic Myth er fyldt med s3 mange gode ideer, at jeg vil
anbefale den som inspirationskilde tl en hvilken som
helst fantasykampagne.

Kelternes liv var pa flere mader lig det, vi kender fra vore
nordiske forfazdre. Man levede side om side med de
helte og halvguder, man sang og fortalte om. The Sidhe
(udtales shee) var et magisk folk fra en anden verden,
der delte landet med de almindelige mennesker. Deres
liv og geminger havde ofte indflydelse pa historiens
gang, og GMen har i dem et godt udgangspunkt for
mange spendende eventyr. Celtic Myth indeholder et
helt kapitel om Sidhe, der blandt andet ogs4 giver rad
om, hvordan man laver en kampagne, hvor spillerne til-
harer dette folk af halvguder.

For kelterne var det overnaturlige en accepteret omend
ikke fuldt ud forstaet del af livet. Magien 1a som en usyn-
lig tage, der dazkkede det barske landskab. Nogle steder
var tagen meget tet, og her var grnsen mellem det
naturlige og det overnaturlige uklar eller ikke eksiste-
rende. Her kunne alt ske. De keltiske legender har mas-
ser eksempler pa rejsende eller andre uheldige, der bli-
ver fanget i disse tusmerke zoner, og derefter kastes ud
i magiske og ofte farefyldte oplevelser. Iszer tid og
afstandsforskydelser var almindelige i de keltiske histo-
rier. GMen har derfor meget frie haender til at introdu-
cere den maengde overnaturlige faenomener, der passer

gruppen bedst.

Et helt kapitel gar i dybden med de kelliske druider og
deres magi. Kelternes magi var opdelt efter treer, og
beskrevet via det speciele Ogham alfabet, som kun dru-
iderne kendte. Druiderne var de eneste, der studerede
og forspgte at forstd magien, men pa grund af de stzerke
magiske krafter, som omsluttede kelternes verden, var
det ikke valmindeligt, at selv utreenede personer var i
stand til at anvende magi. Bogen giver gode ideer til,
hvordan GMen kan anvende druiderne i en kampagne.
Hvis spillerne eksempelvis ikke far lov til at spille druider,
vil det veere lettere for GMen at skabe mystiske kampag-
ner.

Bogen er flot illustreret af Dan Smith, som jeg ogs3 i tid-
ligere anmeldelser har udtrykt min begejstring for.
GURPS Celtic Myth appelerer til bade GURPS spillere,
der ansker en interessant og rig baggrund og il alle, der
ensker at tilfgje noget nyt til deres eksiterende fantasy-
kampagne.
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THE ELDER'S

The Elders Reenge

Scenarie Hil Masquerade af Jennifer Donaldson, m.Fl.
White Wolf 110 kr

Anmeldt af Paul Hartvigson

Jeg anmelder det her liveeventyr som indeholder det leengste handout, jeg har set
i noget rollespilsprodukt. Jeg spiller ikke selv Masquerade, men der er ingen
aktive Masquerade-spillere der har meldt sig som anmeldere.

Elders Revenge er et s&t pa to buger - en Playbook med baggrunden for hand-
lingen, og en Character Book, med 10 karakterer, handouts osv. Dramaet udspil-
ler sig omkring opfarelsen af teater-stykket "The Prince: America in Three Acts”.
Det er blevet bandlyst af Viclor, vampyr-fyrste i en af USAs storbyer - og drama-
ets hovedroller Fyrsten, stykkets forfatter, og et par handfulde ind imellem.

Der er selvfolgelig en historie bag. Og det var et baggrundsplot beskrevet pa 4-
5 teetskrevne sider, med navne, hemmeligheder og politiske intriger der gar 100
ar tilbage i tiden, og kreever at spillelederen har hel del navne pé fingrene. Men
det er heldigvis kun hans problem.

Karaktererne er nemlig hver iseer beskrevet pa en godt halvanden side hver plus
karakterark, og de virker hver for sig gennemskuelige. Nogen er lidt kliche-agtige,
men de star ret klart frem, og en god rollespiller vil have noget at rive i.
Eventyret handler om et teaterstykke - og det er der sgu! | Playbook er hele tre-
akteren optrykt. Hold fast venner - et handout pa 49 sider. Det er utroligt checket
- pg det vil krezve en hel del at fa afkodet stykkets mange hentydninger - hvis man
som spiller skulle fa fat i det. Sa lad det veere, at stykkets replikker og dramatiske
kvaliteter er noget svingende.

Handlingen begynder amkring opsaztningen af stykket - og der er graenser for,
hvor hurtigt den kan bevasge sig - forfatteren regner med hele tre spil-aftener. -
og ud aver selve teaterstykket er der ikke sa meget at rive i. "The Elders Revenge"
kan ikke sta helt alene som script for et live-eventyr. Det er ogsd meningen at
historien kan bruges i en eksisterende kampagne - hvor scenariets hoved-perso-
ner sa kunne vazre gaesteoptraedende.

Jeg tror det er nedvendigt at spillelederen skal tilrettelz2gge nogle begivenheder
og scener, og finde pa nogle ekstra personer, sa der bliver bygget op til intri-
gerne. Der er selvfolgelig oplagte muligheder for at have nogle spillere som sku-
espillere, der kan opfore losrevne dele af stykket.

| minimalversionen, kan histarien ret let ombygges til baggrund-intrige i en nor-
mal Vampire-kampagne, med rollerne som bipersoner.

Der er gode karakterer, og der er gjort noget ud af baggrunden. Men "The Elders
Revenge" er fanema' ikke nogen simpel produktion, men det er vaerd at se pé for
folk der dyrker intrige-live - ogsa selv om de ikke er inde i Live Vampire.

Fing of
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King of Chicago & The Secret of Marseilles
2 eventyr Hil Call of Cthulhu
af Gary Sumpter og Ugo Bardi

Chaosium 99 kr.

Anmeldt af Paul Hartvigson

"Underverdenen” . Skygger der bevaeger sig i market, og
gerninger man kun taler om i dulgte vendinger. Mystiske
dadsfald - tinge som pzne mennesker ser bort fra.

Two tales of Gangs and the Mythos, er undertitien. Her
foregar opdagelserne i kriminelle miljoer, med bisser, bos-
ser, gangsterduller og s3 selviolgelig Skjulte Rdsler. Men
lad det vaere sagt - gangster-aspekiet er langt det mestinter-
essante.

| King of Chicago lurer det interne opgor i North River Gang,
Hvis du kan fa spilpersonerne rodet ind, star den pd intrige,
forreederi og skudkamp for resten. Det er bare en skam at
"den morke kraft" bag eventyret er s diffus - den kraver
noget arbejde for den rigtig giver et modspil til gangster-
plottet. Til gengzld er bipersonerne riglig gode, og giver
eventyret liv.

The Secret of Marseilles foregar i en af Europas mest
skumle havnebyer. "Le Cabash" med den krogede gader er
godt introduceret med bipersoner som nagler. Handlingen
er nem at styre, men nogle af de vigtige bipersoner kraver
en sikker hand af spillelederen, for at komme til at virke. Her
virker Cthulhu-vinklen heller ikke; den er kliche-agtig og
svinger ikke rigtig med eventyret.

Eventyrernes anslag er desvzerre fantasiforladte. Chicago:
"Gammel ven beder om hjelp". Det er her en rutineret
opdager siger "James, leg mit begravelsestej frem'.
Marseilles: Spillerne finder en deende mand der mumler
noget pa fransk, og har en guldstatue pa sig. Hmmm... set
far. og slar ofte kiik. Og sa er der smafejlene der har und-
sluppet udgiverens opmaerksomhed- fx. har Marseille-even-
tyrets bipersoner ekstremt heje vabenevner i forhold til dem
i Chicago. Den slags ting kan eksplodere op | hovedet pa en
spilleleder.

King of Chcago er et typisk, lav-budget Chaosium-produkt.
Scenarierne i sig selv fungerer. Men udgiveren gor ikke
noget for at udvikle bogens potentiale. De tilknyttede artik-
ler om kriminalitet, forbudstid og sortbershandel er gode,
men alt for korte og skematiske. Der mangler bare en halv-
lang artikel om, hvordan du far det kriminelle milje til at sla
sin krog i opdagerne - eller noget om, at kere Call-kam-
pagne i underverdenen.

King of Chicago har en god og en halvgod gangsterhistorie,
og viser to underverdensmiljeer der fungerer. Gode rama-
terialer til at skabe en ond hybrid af gangsterplot og raed-
selsstemning - men det er op til dig at fa den til at leve.
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Flanking
Mindre, hurtigere, smartere.
Et Greature med evnen flanking
svaekker dets modstandere og hindrer
dem i at give maksimal skade.

Phasing

Visse Lands, Creatures og Artifacts harnu
evnen til at phase ind og ud af spillet. =
Permanent er lige blevet et relativt begreb! |

Over 300 nye kort, nye billeder
og som du maske har gaettet:
nye evner der vender op og ned :
pa alt hvad du véd om
Magic: The Gathering®

Mirage er den anden stand-alone
udvideise til Magic; det forszetter
beretningen om Dominia og uddyber
spillets strategiske elementer.

Mirage foregar pa et frodigt,

tropisk kontinent; hvor tre meaegtige
troldmaend og en opfindsom Planeswalker
spiller et intrigant magtspil.

Som-unik udfordring for garvede spillere,
eller som udgangspunkt for nye
spillere — Mirage omdefinerer Magic!

_eigflllsm. Po.Box 34, 2300 Tumhﬂut
kundesemca +32 14 443044,



