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Og det bruger vi

vore weekender pa ....

Rollespil, cola, pizza, for lidt sevn ... CON! Saesonen kerer hele aret,
Amok i fordret, sa slapper vi af i sommeren og gér gar til den igen |
efterdret. Og hvad er en con? En con er basalt set 50 - 700 menne-
sker der opholder sig sammen i en weekend, spiller rollespil og har det
sjovt. Eller er det? Er det blevet en kulturel begivenhed? Vi uddeler pri-
ser, vi snobber opad. Vi vil gerne veere mere end x-antal ngrder (det
ved jeg godt jeg ikke ma kalde os) der er samlet en weekend.

Guderne skal vide at jeg har vaeret, og stadig er, talsmand for at rol-
lespil er andet og mere end 1d100 og en stort monster. Jeq er af den
faste, og for mig overraskende kontroversielle, holdning at rollespil er
kunst. Selvfalgelig er det det. Jeg vil ikke engang give mig til at argu-
mentere for det. Det har jeg gjort tidligere.

Men hvis rollespil er kunst - s& er conner vel det oplagte forum? Nej,
det er det jo bare ikke. For rollespil skal tages alvorligt for at fungere
som kunst. Og det er ikke at tage det alvorligt, at bunke det sammen
med junkfood, coffein-piller, darlig sevn og grimme lokaler. Det er
neesten umuligt at gere en skole til en hyggeligt sted.

Det korte af det lange er, at conner er en han mod godt rollespil. Det
lykkes naesten aldrig at gare det sa godt, som det var under playte-
sten. Og hvorfor? Fordi playtesten foregik under langt bedre forhold.
Fordi ens egen stue med god vin, dejlig mad, godt stereoanlzeg og
ubegraenset tid er det ideele sted at spille rollespil. Der er koncentra-
tion. Ingen badges, armband, ordensregler, timeldingslister, afbud,
sevnige spillere, fulde gamemastere og alt det andet som vi kender fra
conner.

Vi er ikke den eneste kultur der har dette problem. Der findes intet
sted | verden der er sa lidt litterzert som Bogmessen i Forum.
Gedemarked det er hvad det er. Og det er en con ogsa. Og pa et ged-
emarked saelger man ... geder. lkke oplevelser, bager, kunst eller rol-
lespil! Sa hvis du virkelig vil noget med dit scenarie s& udsaet det ikke
for en con. Det er synd for scenariet og det er synd for dig som for-
fatter. Det svarer til at udstille malerier pa et keaeldervaertshus. Der er
ingen der legger maerke til om det er god kunst. Det er bare sadan
noget der er der.

Det er ikke pa denne plads at jeg kommer med lasninger. Jeg kan bed-
re lide problemer. Og conner er et problem. Det er et stort problem i
forhold til, hvor vi gerne vil bringe rollespillet hen. Méske skulle man
holde en ny slags mini-conner. En aften pa restaurant. En gruppe ved
et bord. Tjenere der bringer maden. Serverer vin, gl, kaffe og cola.
Ordentlig belysning — og ens egen seng at sove i,

Jeg ensker jer alle en god con.

Adam Bindslev



miljgrigtige godt brugte

af ham der Brian Rasmussen

Abd al-Azrad
slar til igen

S4 er stjernerne igen ved at vaere pa plads, og det er blevet tid til
at pakalde de gamle guder. Call of Cthulhu kommer nu i en
sdkaldt revised udgave, eller som Chaosium selv kalder det; ver-
sion 5.5. Den nye udgave er kompatibel med 5. udgaven, men
tilfarer det udedelige horrorspil godbidder som: Nye illustratio-
ner, den oprindelige Call of Cthulhu novelle, mere magi og gal-
skab samt et afsnit om overjordisk teknologi (s& nu kan du fa
svar pa, hvordan en mi-go plaeneklipper ser ud).

Hvis jeg skal veere lidt kritisk her fra min varme stol, vil jeg tilla-
de mig at sa tvivl om, hvorvidt det nu ogsa er nadvendigt med
en ny udgave. Nér Chaosium selv fremheever nye illustrationer
og en novelle, som alle Call fans i forvejen har staende pa hyl-
den, som de vasentligste forbedringer, aner man vel en smule
(ovennaturlig urdd. S8 med mindre du ikke allerede har Call of
Cthulhu (og hvem har ikke det), er det méaske alligevel ikke drets
nyhed.

CoC 5.5 er under alle omstandigheder pa gaden i juni, og sa kan
du jo selv se, om opdateringen er pengene vaerd.

HORROR ROLEPLAYING

CALL of
CrrnurLnHU

Sandy Petersen & Lynn Willis
with Kaith Herbser, William Hambdin
Aurk Morricon, Jobin T Smader, and triends

. N

Storrygende troldmand
pé en skildpadde
Den lange ventede GURPS Discworld skulle snart
veere pi trapperne. Supplementet bygger pid Terry
Pratchetts fiildsteendig gale boger om de storrygende
troldmeendene pd Discworld. Pratchetts bager kan
bedst beskrives som en syg blanding af Warhammer
Fantasy og Hitchhiker’s Guide to the Galaxy, sd hvis
du er til fantasy og gal engelsk humor, er her et bud

pi underholdende leesning i sommer.

Som et kuriosum kan det navnes, at Terry
Pratchett ikke leengere krediteres som medforfatter til
supplementet, som det var tilfeldet ved de forste

annonceringer. Monstro han blev traet af at vente?

GURPS Discworld bliver en ordentlig mopped-
reng pd 240 sider, og indeholder blandt andet de nye
GURPS Lite regler, og kan derfor bruges uden
GURPS Basic Set. Galskaben begynder il maj (eller
det er i hvert fald hvad Steve Jackson Games pdstér).

Vi venter i spaending.
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M&gﬁc: The ’Z'g}wm't

Endnu et Magic spinoff projekt til de hungrende
masser. Dark Horse Comics har netop lanceret
en miniserie baseret pa de farverige papstykker.
Hvad skal man dog velge: En video med Aqua
eller en tegneserie baseret pa et kortspil?

Wizards of Milano

Wizards of the Coast ekspanderer endnu
engang — denne gang i Norditalien, neermere
bestemt Milano. Den italienske version of
Magic med den klinkende undertitel
UAdunanza har solgt godt, og Wizards ser nu
sit snit 1il at gere det italienske marked endnu
steerkere med en lokal bastion.

Skulle du af uransogelige &rsager have brug
for at kontakte din lokale Magic-pusher i Italien
er adressen:

Wizards of the Coost, lialia S.r.1.
via Giovanni da Udine 34
(ieg tror ikke, det har noget med vompyreme at gere...)
20156 Milano
Tif.: +39 02 38 09 33 56
Mail: wolcitaly@wizards.be

gg afddes

Wizards of the Coast har veeret pa det store
hjertemassagekursus og med diplomet fulgte
chancen for at genoplive verdens zldste scien-
ce fiction magasin Amazing Stories. Siden
forste nummer udkom i 1926, har Amazing
Stories vaernet om genren og bragt noveller,
interviews, anmeldelser og meget mere. Den
nye udgave vil fere denne tradition videre, men
vil ogsa tage science fiction film og tv med ind i
billedet (no pun intended).

TSR kebte rettighederne til Amazing
Stories i 1982, og udgav det frem til 1995,
hvor de matte stoppe udgivelsen p3 grund
af okonomiske problemer. Efter Wizards
overtagelse af TSR sidste ar er der igen
kommet penge pa kistebunden, og det har
givet anledning til genoplivningen af det
klassiske blad. Det nye Amazing Stories vil
veere at finde i butikkerne engang til som-
mer og vil herefter udkomme fire gange

arligt.

DELTA GREEN:

SANDHEDEN ER DERUDE
Pagan Publishing satser fortsat hardt pa at 3 deres - i mine gjne -
geniale Delta Green baggrund til at blive en succes. Det sidste
treek er en dediceret hjiemmeside samt en novellesamling - Delta
Green: Alien Intelligence - med otte historier i Delta Green uni-
verset. Novellerne er skrevet af holdet bag spillet - Detwiller,
Glancy og Tynes - med hjelp fra Bruce Baugh, Bob Kruger, Blair
Reynolds, Greg Stolze og Ray Winninger.

Hjemmesiden er opbygget som et arkiv fyldt med sager, dossierer
over Delta Green agenter, beskrivelser af gizmos og artefakter
med mere. Med andre ord: Masser af ideer til din kampagne! Tag
et kig i arkivet pa http://www.delta-green.com og bered dig i
kampen mod de fremmede.

Kongen har abdiceret!!

- som den aldste siden 1920, er Kongen (se
Fanix nr. 9 - 22) blevet AD'er pa Vi Unge. Det
forlyder at han nu vil lere at layoute. Vi ansker
ham tillykke og mé han rddne op i helvede for |

alle de overskredne deadlines... _ i
(0g saekkepibespillet ved redaktionsmedernel) é
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Rondsmithyl

En af branchens mest kreative bagmaend Mike Pondsmith
(interviewet i Fonix 7) har annonceret en midlertidig pause fra
hele cirkuset. Mike Pondsmith leder til daglig R. Talsorian
Games og har blandt andet vaeret ophavsmand til klassikere
som Cyberpunk 2020 og det meget oversete Castle
Falkenstein.

IO'_'LCL':'

"Efter knap et ars serigse overvejelser, er jeg kommet til den
konklusion, at jeg har brug for en pause fra spilindustrien, og
den bedste made at gore dette er ved at reducere R. Talsorian
Games til et deltidsforetagende. Dette er en personlig beslut-
ning, jeg har veeret nadt til at tage for at bevare de sidste re
af min sunde fornuft.”, siger Mike Pondsmith og understre
samtidig, at der ikke er tale om, at R. Talsorian Games er
lukke. "Vi skruer bare tempoet ned. Vi vil stadigvaek produ
nye supplementer bare ikke ligesa hurtigt. Og med et maett
marked er det maske ligefrem en velsignelse."

Den tidligere annoncerede tredje udgave af Cyberpunk 2020
skulle i falge Mike Pondsmith stadigvaek vare pa vej, "Faktisk
giver denne beslutning mig mere tid til at feerdiggore Cyberpunk
V3. Det tager oceaner af tid at administrere personale, samar-
bejde med jurister, lezgge budgetter og de tusinde af andre faste
opgaver, der er i forbindelse med driften af et firma. Jeg far kun
skrevet ganske lidt hver dag, og det er derfor, dette projekt har
varet sa lang tid undervejs. Samtidigt er det en ogsa af grunde-
ne til, at jeg ensker at seette tempoet ned; sa jeg kan fa mere tid
til at skrive!"

Med hensyn til nye spil fra Pondsmiths hand, ser det dog knap
sa lyst ud, "Lige nu er jeg simpelthen for udbraendt til at komme
pa nye ideer. | stedet vil jeg bruge nogle ar pa andre omrader og
s4 se tiden an. Jeg elsker stadigveek spil, og jeg er ret sikker pa,
at jeg efter en god pause vil opleve kreativiteten komme tilba-

1

ge.

Skulle du have yderligere sporgsmal, kan du kontakte
R.Talsorian@aol.com. Vi @nsker Mike Pondsmith god ferie, og
gleeder os til at hore fra ham igen.

Johan har gjort det!!

- som den yngste siden 1920, er Carl Johan
Sennels (se Fanix 21) blevet optaget pa det Det
Kongelige Danske Kunstakademi’s Billedskole.
Det forlyder at han nu vil Iere at tegne. Vi
gnsker ham tillykke og glaeder os naturligvis pa
hans vegne.

Lgven har faet ny hule

Den norske spilproducent Lavehulen Spelldesign,
der star bag Imperium 3000, som vi anmeldte i
sidste nummer, har redesignet deres hjemmeside
fuldstzendigt. De nye lgjer kan ses pa
http://samsom.stud.hivolda.no/~tl/lionsden/.
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~ nyskabende, 0g med stnﬂelsen af Landsforemngen Slelpn’er ka A
 de 05 en rigtig subkultur l&ngere. S er der overhovedet noget at g;are ved den-};

dalende entusnasme fra savel nye som gamle splilere? . e

Denne artlkel tager dig med ind i rollesplllets graenseland og ser pa mulughe~ﬁ'_"

derne for at puste nyt liv i fortae”mgens bal.

]

o ke Kol

© ves). Hlstonerne kunne tage alskens udformnmgér

fra det latterliggerende over det episke til det direkte
moraliserende. Men €n ting var sikkert: De var fyldt

.~ med magj og: -eventyr! Og saledes var samfundenes

Da fortaellmgen var fn

-'Det gaalrske ord. for: h|slor|efor1mller er Seanachi
: [SHA -na-kiil. Dirgkte oversat betyder det “én, der har

~ - adgang til det gamle”. Altsa nzermere en historiebeva- -

- rer end en historicforteller - mere vismand end’ -
" underholder. Dette var i hej grad grunden, til atet

- samfunds Seanacht blev befragtet som en hellig skik-

. kelse, hvis position“end ikke maegtige kngere eller /
- . konger kunne bestride. Seanachis historier omhand- -
lede for det-meste mindevaerdige «begwenheder .

beremmelige personer eller bestemte steders oprin:

 delse (sidsthaevnte lever den dag i dag videre i geli-
© . ske stednayne gennem Skotland, Irland, Wales, Isle

of Man og hvor, el!ers de kelnske sprog endnu tri- -

- historie fyldt med magi og eventyr. Ingen ubelejlige
o Ereenser:som: fantasn og wrkellghed ekmsterede Kun
£ Seanac}ns cm:l :

Idag er sntuatlonen anderledes Boﬁset fra nog!e fé
sejllvede gamlinge pa hengemte, traditionsbundne
egne er den oprindelige Seanacht dod. Boger, radio,
v og computere har taget over pa-de rent praktiske
formidlings- og bevaringsomrader, ‘men dog ladt en
god portion af underholdningselementet tilbage il

godtfolk som imoderne historiefortaellere, entertaing- - . :
- re,'musikere og - naturligvis - rollespillere. Men er
. underholdmngselementet nok? - HEs




 Tilmed er det alt for ukonkurrencedygtigt til at kunne

 der endnu ikke har baret vedvarende frugt, ma vi ikke . i
fl.give op pa deﬂe punkt. Maske vi ‘endda skal dykk"'

i - didé hgger gemt

Rollespil som kunst

: De s:dste par ar har set en stlgencle mteresse for det . Shl o e
-Spof “Er rollesptl Sva e e
et svar, som_' oy 50

"|5roswt vokscnde antal former for underho!dnmg

wnde “terreen. mellem: andre, lettere; tile®ngelige
medier. Sormt muhghederne bliver flere og flere, druk-
ner rolfespil i en tom, gra masse, og der eneste re
ning synes at ligge i at leere at skille sig ud fra de
andre. {kke at du eller jeg pludsehg vil vagne op en
dag og have glemt alt om det, men at det wl bhvc tabt
for eﬂerlrden : . 3

Det overmaettede marked

- Op gennem 90’rné har vi set en stlgnmgc produkti=

_-"'Oﬂen af rollespﬁsmaterlale omvendt ‘proportional
rned intéressen for det. Resultatet er at stort og
Nogle er gaet den saghge vej og forsagt med e e e St

- bruge rollespil i undervisningsejemed, til historiske: -8 0 B o
_ simulationer og sdgar som forebyggende middelmod

ungdomsknminalltet 0g: - narkomam zndul wdere har_ B

succesen. pd disse omr‘éder veeret begrzﬂnset Dg. e

seerligt de peedagogiske tiltag har ofte skreemt flere

 bort, end dehar lokket fil. Men det interessante ligger

¢ iselve opfattelsen af rollespil: som et udadsagencle,

. innovativt medie. Selv om defarste forseg paatand-

: redets umiddelbare indhold ¢ og anvendelsesmulighe-




efi tilfeeldig forside ned fra hylden. | ni ud af ti titfeelde havner
keberen med det rene bras, som ‘nrmere motiverer (il apa-
tiend roliespll Havde kaberen istedet sat sig [le et partimer -
med pen og pap|r eller tastatur og-monitor = fille han have
Lo s_kabt noget, som |kke blat ville vaere bedre, men ogsa mere

relevant for hans egne spillere. For selv om det store udbud -
af. roJIespilsartlk!er ﬁn give indtryk af, at alle nicher pa omra-
" det er udforskede, bar. du huske pa, at hvor rollespilsprodu-

~ centen skriver generelt'og abent for at favne sa mange spil-

lere som muligt, kan'kun du selv skrive, hvad der helt speci-
. flkt passer fil Ilge netop in sp:llergruppe ;

De andres mestervaerker.

'Nuvel mange har allerede mdset at kabers marked ofte er
"~ etraddent marked, fordi rollespil i hoj grad er'en personlig -
- og kunstnerisk? - ting. Men en ny feelde lurer i horisonten:

mod udtryksforman tollespil forer direkte ind*i S :
ol scenanebnblmtek. @knﬂs Umsddelbart e’r det et sun:

- er ogsa en god |de for at slappél
_ke den generelt h@;e danske stan,

arieblok efter den, anclen dumpeﬂ g6nnem bres.fspré: e
. drznes ga-pa-mod-og kreativitet. Pludselig forekommer det

. pagne. De digre, enkeltstaende veerker far en passmserencle

: lgv.kvai;tet erkun alt for sande i denne Sammenhang Deter
~ for pemt at spinde rouletten i'den lokale rollebiks og plukke -

’ dine medsympauaeirer i karnpen mod ﬂac[t, massep'roduceret :

komplet uoverskueligt at skive et scenarie, endsige enkam- - - felpillet indefra, p3 ct persontigt plan, skal det nok gwe g

- effekt, som maske er eﬂdnu stﬁrre end kﬁbescenarlernes S5

udslag pa conner -og maske endda pa det kommermelle
marked. Da Vil vi n3 en tid, hvor- connernes roiiesp}iseksperl
mienter. bliver brugbar udvikling i stedet for enk&ltstaende

o saerheder der kommer’ og garietvaek, - .

Overstrukturering'

En anden potentiel kreativitetsblokade 0g kampag,neclraaber

er scenaneforfatterkurseme Hvad der: starttde som nogle

' -selvbewdsthedsskabende remlngsilmer har  efterhanden’

udviklet sig Hl komplicerede regelseet, som tager brodden ud
af det spontane og det'radikale. For mange. scenaneforfatte

e kan kurserne veere en glimrende made at komme igang: | =
- - paellesfa hold om forvirrede ldestr@mmnger med. Desverre. & :
~ har den enorme research pa.omradet en grom tendens til at : ;

lade folk tilbage med-en folelse af; ‘at det er den eneste: rigli--

ge made at skrive scenarier pa. For disse personer: bliver kur-*

serne  en 51kkerhedslas frem £ for et afsat_




‘Middelmadighedens trege band skal nok sik
- men ogsa mod udvikling og anerkendelse.: Derf
tigt altid at vaere tro mad dig selv, nar du sK
ke pé scenaneforfatteﬁ(urser som redska ]

: Er vejen tllbage vejen-frem _

Umdde!baﬁ kan disse tre eksemp!er pa greenser samudug- .

'synes at vaere eksempler’ pa nogle af de problemer, som
-‘udviklingen i roliespltaer sky d i. Har vi udviklet rollespil ‘for-
Kert', eller ligger kunstes ._udwk[rngl at vende: ttlbage til rod-
derne og holde dem Ufo _ndret gennem tidens udvikling?
Nar jeg snakker udwklm’g, raekker'jeg ganske vist tilbage
. mod det hjernllge rollespil; men det er vigtigt at bemarke, at
: der ikke er ta[e om en glorificering af rollespillets ungdom.
- Og dét, fordi mllespd ikke leengere er s ungt endda. Rollespil
er unzgteligt blevet seldre og klogere pa erfaring, men mod-

ningsfasen har pa bedste: teenagervis efterladt det med en -

identitetskfise. Er det subkultir: eller officielt medie? Er’ det
:underholdmng eltcr*—-k st? Terapeui il foreslar, at vi: legE:I"'

' - tilbage pa barndommen, finder ud af;-hvar det gik galt, 08 £ -
- soger eftef 08 selv i voz‘es ku tu[elle baggruad Hvad forestér e Lt

%

'_ abenhed som alt fO{ ofte knusesi P

af praestatio nsa ngsten i Et

etableret mlija

Alti ait hungrer roliespll eﬂer en

ne udvaelge 5|g de v&seml:gste d’etaljer og blnde knude rnel
lem dem og det moderne roHespll

Her er del at folleserets urfader, Seanachl hileriaf{:ir- o
taelleren - atter kommer os til hjelp. 1 hans dage svaevede . ¢

i .htstonerne iet uendellgl rum, hvor tilhererne satte deres; ;
- epne greenser. Som tidligere sagt havde fortellingerne ofte

en: ‘moralsk: eller, hlslorlebevafende funktion; men-dette er -
'I';.unE denr haive sandhed De];, deq"__ gjorde dem un|kke og

liggende lag. Det er bl.a. dette symbolske lag - omend fors-

~taet generelt som et lag af relevans og eftertanke, der kan:
- swgesaf den interesserede - som jeg mener, at vi skal brin-
ge frem i dagens rollesp:f som en‘kunstnerisk, saglig eller* 75

tiifejelse ti¥. underholdningsmediet (juf. Fenix, “april. '97:
Kasper Eskildsens artikel ‘@dipus og Dragen’om behovet forg
en ny og rnmdre naiv mylologl i faﬂtasy rollespil)

Frygt for fnhed

Al alt hungrer rollespd efter en ébenhed som. alt forofte

- knuses af préestationsangsten i etetableret rmIJra Vi har brug:

- forenfri fortolkning af rollesplllets facetter 08 formal frefm for o
'en evigt tllbagevendende kamp for at ulfredsstllle det kntlske. i

lesp __Isscenaﬂem& var Underlagt rammer og regler var hlsto S
= efanaelhngeme frie, og hvor scenarierne udelukkende tjen-
te som underholdning, havde forteellingerne et ekstra, under-




3 marke Selv1mange il

. koncentrallon er-centreret om at overraske og vaere el sknd;,
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en tragedie af
Bjarne Sinkjzer og
Flemming D Andersen

Dette scenarie foregar i en Inka-set-
ting. Da aber spiller en ikke ringe rol-
le i scenariet, og de kun med noget
besveer kan erstattes af andre vaesner,
har vi af naturlige grunde vasret nedt til at
lade handlingen udspille sig i subtropiske
egne. For at ggre en dyd ud af n@dvendighed,
har vi tilsat lidt inkastemning, som vi sa kunne
bruge til at seette en eksotisk ramme om handlin-
gen. Spilpersonerne kunne veere undersatter af en
Inkakonge, eller maske gaester fra det haje nord,
som kongen inviterer med pa& sin brudefeerd for at
imponere den fremmede fyrste. Scenariet er skrevet til
Viking-Con 16, og kan derfor spilles selvsteendigt, men det
kan ogsa bruges som udgangspunkt for en kampagne. |
Scenariet kan bruges til alle fantasy-rollespil, selv om nogle systemer er mere oplagte .
end andre; GURPS Aztec, Azteker supplementet til AD&D eller Earthdawn. Det ene- |
ste der skal tages hensyn til er at fordi der, bortset fra en kamp i klimakset, ikke er
meget kamp i scenariet, bar spillerne ikke vaere saerligt staerke, eller rade over staerke
afstandsvaben eller trylleformularer.

s4 pa sit barn, smilede gennem smerterne og kaldte
ham Eakka, som betyder Himlens Juvel, og sa udan-
dede hun.
Drengen var sund og sterk, og voksede sig snart
til, og han var virkelig en ken dreng at se pa. Sa ske-
te det i det ar hvor drengen fyldte seks ar, at kongen il
blev alvorligt syg. Ogsa han fik store smerter, og efter

Der var engang..

fem sma kongeriger. | et af disse levede der en inka-
konge, den &dle Hauscdr Ne Quilactal, med sin dron-
ning. Skent de elskede hinanden, kom der ikke noget
barn ud af sgteskabet. Efter mange forgzeves offin-
ger til gudemne, gik kongen en stormfuld nat op pa
templets tag, og der truede og tiggede han guderne
til at skaenke ham en son. En mane gik, og sa haend-
te det at dronningen opdagede at hun var frugtbar!
Men da dagen oprindte hvor hun skulle fade, fik hun
store smerter og det stod snart klart for alle, at det vil-
le ende i stor sorg. Men dronningen var steerk og
modstod gudernes vrede, og hun fedte en sgn. Hun

at have keempet i to degn sluttede han sig til sin dron-
ning. Men inden han opgav &nden, aftvang han sin
svigefulde bror det lafte, at han skulle tage sig af
hans sen. Skent Atahualpa gav sit ord, havde

han nu ikke nogen hensigt om at holde Ioftet,

for han hadede sin bror og ville have mag-

ten for sig selv - og det var ham der hav- @\m\\\w

de frargvet sin bror livet med gift.

To ar senere skete det, at den unge Eakka
ogsa blev syg. Han talte i tunger, nzgtede at spise
eller drikke, begyndte at se syner og om natten blev
han ramt af mareridt. Mange leeger sa til ham, men
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uden at kunne kurere sygdommen. Da kom en trold-
mand fra et fiernt land og han proklamerede, at prin-
sen var blevet besat af en demon. Allerede samme
dag blev gjnene stukket ud pa den unge prins, og han
blev jaget ud i junglen for at da, saledes at hans ded
ikke kom over byen. Det var naturligvis den onde
Atahualpa der havde sldet prinsens sind med vanvid
ved en gift, som han havde kebt af troldmanden, og
nu havde han faet den trone han begzerede sa hgjt.

Atahualpa var nu konge, og to ir efter fadtes der
ham en sen, den unge Naga Ne Atahualpa. Men
Atahualpa var stadig ikke filfreds. Han begzrede end-
nu mere magt, og begyndte at fare krig mod sine
naboer. For at kabe sig fred, foreslog en af nabofys-
terne et helligt gteskab mellem en af hans datre,
den fagre Ixtlan, og Atahualpas sen, den unge Naga,
idet han habede at binde Naga med keerlighedens
band, og pa den made sikre freden mellem de to
riger. Atahualpa sagde ja, og en dato for trolovelsen
blev sat.

Og saledes sker det, at Kong Camayoc, og et folge
af tienere og radgivere, deriblandt vore helte, en
smuk forarsdag fra en bakketop kan skue ned pa
Atahualpas veeldige hovedstad. Men hvad vore helte
snart vil erfare, sa er den unge prins Eakka er ikke
dad. Han blev adopteret af en flok aber, og snart blev
hans deres konge. Og fra et gammelt tempel venter
han kun pa sin haevn.

Historien

Veres historie starter en smuk forarsdag, hvor Inti
star stralende pa himlen. Vek er vinterens tarke, og
en velsignet regn har gronnet jordene. Kong
Camayoc med falge er stoppet pa en bakke ovenfor
Kong Atahualpas magtige by. | byens centrum kan
de se den store pyramide indviet il Inti, solguden, og
en lidt mindre indviet til maneguden Quillamama, og
ikke mindre imponerende er det store palads med en
masse sidebygninger.

Kong Camayocs felge bestar af et anseeligt antal
heste og muldyr, og naesten hundrede soldater og
tienestefolk. Alle er de ved at skifte fra det stevede
rejsetej til festlige hvide dragter og nye kapper i
smukke farver, for det gar ikke an at Kong Camayoc
ligner en simpel versal i den fremmede konges gjne.

Mens spilpersonerne skifter taj, ligger de mzerke til
et rejseselskab af dveerge, som overhaler karavanen.
Det er et sjzldent syn, da dvaergene sjeeldent forlader
deres befaestede huler i bjergene. Der er ti dvaerge,
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alle lavstammede og sortsmud-
skede, med fedtet brunt har
med deres karakteristiske flet-
ninger, og store vilde skag der
far dem til at fremsta som vilde
dyr. De har store hjelme pa
hovedet, og store gkser i strop-
per over skuldrene, alle mester-
ligt udferte med sindrige forsi-
ringer. Uden et ord til hilsen
overhaler dvzergenes rejsesel-
skab felget. Hiram, kongens
ceremonimester, spytter efter
dem, og gor tegnet som afvaer-
ger ulykker.

Ankomsten

Kongens felge er naturligvis ventet, og en raekke af
soldater star opmarcheret langs gaderne op til palad-
set. Falget bevaeger sig gennem byen under megen
opmeerksomhed. Endelig nar felget den store plads
foran paladset. En starre folkemangde har fuldt kon-
gen gennem byen, og danner en kreds ud langs
siderne. En lille procession af bedsteborgere baner
sig vej gennem maengden. De narmer sig ydmygt
kongen, og en stralende bakke i drevet guld beeres
frem. P4 bakken star to skale i guld, med lidt bred og
vin. Camayocs ceremonimester tager imod bakken
pa konges vegne, og kongen nipper lidt til bradet og
vinen. Bakken bliver holdt op sa alle kan studere den
rundhandede gave. Begejstringen vil ingen ende
tage.

Spilpersonerne star lidt for sig selv, da de bliver
opmzerksom pa en lille bande aber, som er ved plyn-
dre et frugttree. En af aberne hopper ned fra treeet, og
begynder at pille ved noget nedfaldsfrugt, mens den
nysgerrigt folger optoget. Pludselig samler aben en
sten op fra jorden, kaster den mod spilpersonerne og
rammer en af dem. Han far ikke noget skade, men det
gor ondt. En af de lokale begynder nervgst at genne
aberne vak, og de fortraekker over bymuren.

Modtagelsen

Kongen og prinsessen modtages af Kong Atahualpa
og Prins Naga. De forsvinder alle ind i paladsets
indre, og folket gar hver til sit.

Tjenere kommer ud il falget, og ekskorterer dem
til deres kvarterer. Der bliver de fordelt pa stuer efter
rang og ken. Spillerne mades her med en venlig vagt-




kaptajn der hedder
Marak. Han sparger
efter rejsen, og om
hvordan det gar
hjemme i deres eget
rige — han har veeret der i sine unge dage og er nys-
gerrig efter nyt. Har spilpersonerne mon lyst til et glas
vin og maske et spil terninger senere? Han ogsa nog-
le ikoner som spilpersonerne bedes bzere om halsen
sd vagterne og de lokale kan se de er kongens
gaster, og kan behandle dem standsmaessigt. Hvis
der ellers er noget de vil sparge om, kan de bare
snakke med ham.

Hiram kommer ogsa lige et smut forbi, og ser til at
alt gar for sig som det hgr og ber. Han forteeller spil-
personerne at de skal veere rede efter middag, men at
de ind til da kan ga rundt for sig selv. Han beder ogs3
spilpersonerne holde gjne og arer abne.

Byturen

Byen er meget symmetrisk bygget op, og har vel
en femogtredivetusinde indbyggere, hovedsagelig
mennesker. Der er pznt og rent alle vegne, og folk
virker velnzerede. P3 overfladen er alting idyl, og nar
de lokale far oje pa ikonerne, modtages spilperso-
nerne venligt. Men der er ogsa en del soldater over-
alt, og spilpersonerne overvaerer hvordan en tigger
bliver slaet bevidstlgs af nogen soldater, tilsyneladen-
de uden grund. Det slar ogsa gruppens troldmaend,
at der ikke er skyggen af en troldmand at se nogen
steder.

De kommer til en kro, som serverer pragtfuldt
majsel. Mens de sidder og nyder deres gl, kommer
fem af dvaergene ned i stuen og satter sig ved et
bord i et hjerne. Lige s stille forlader de lokale de
omkringstéende borde, og snart sidder dvargene
helt for sig selv. Det synes nu kun at behage dem. De
sidder og nipper til deres ol, taler deres uforstaelige
sprog, og skuler til menneskene. Hvis spilpersonerne
prover at kommer i kontakt med dem, er de en smu-
le overraskede, og en af dem vil da gerne udveksle
sladder med dem. Det gar meget hurtigt op for spil-
personerne at dvaerge dbenbart ikke vasker sig ret
meget, og derfor lugter ilde. Efter en kort snak med
spilpersonerne undskylder dveergene sig, og fortrak-
ker til deres vaerelser.

Trolovelsen

Efter siestaen er det tid for den forste af mange
receptioner og ceremonier. Kongerne og et udvalg af
deres tjenere samles i en stor gard i paladsets indre.
Prinsesse Ixtlan treeder et skridt frem og tilbyder den
unge prins en gave som hun selv har skaret ud i trae:
en soldat p4 en hest, minutigst skaret ned til mindste
detalje. Prinsen treeder et skridt frem, og tager imod
gaven. Alle klapper naturligvis, og ikke et gje er tart.
Derefter er det tid for det farste maltid, og folkene fra
begge riger blandes i sma grupper til snak om begi-
venhederne fra naer og fiern.

En af spilpersonerne lusker lidt omkring, og ser
tilfeeldigvis dveergene blive eskorteret gennem palad-
set til et sidegemak. Samtidigt forlader Kong
Atahualpa diskret forsamlingen, og sammen med
nogle af sine radgivere slutter han sig til dveergene.
En eller flere af spilpersonerne har mulighed for at
falge efter, og de overvarer folgende i en tilstadende
sal.

Dveergene bliver modtaget af Kong Atahualpa. En
tiener kommer hen med en bakke hvorpa der star
bred og vin, og stiller den foran dvaergene. De igno-
rerer den. Atahualpa kigger irriteret ned pa dem, og
det er tydeligt at han er utilpas.

Dveergenes leder treeder frem foran de andre, og
star solid som en klippe, tilsyneladende uberart af al
den pragt omkring ham; Han minder kongen om de
mange penge som dvargene har lant kongen il at
fere krig med — men hvor er de geder, tyrekalve og
slaver som han lovede dem?

Kongen kigger leenge pa dvaergenes leder. Hans
ansigt er hvidt af vrede og hans mund bliver til en
tynd streg af. Atahualpa minder dvaergene om at de
er hans gaester, og at han ikke vil finde sig i at blive
behandlet som en betler i hans eget hjem. Dernaest
forsikrer han dvaergene om, at skent udbyttet fra tog-
terne ikke har veeret sa rigelige som man kunne have
ensket, vil kongen naturligvis holde sit ord.

Uden mange venlige hilsener skilles parterne, og
spilpersonerne kan luske tilbage til selskabet.

Festen

Aitenen kommer og der er lagt op til en stor fest. Det
yndige par vises frem i deres fineste skrud, der er
mange taler og stor hejtidelighed. P3 et tidspunkt bli-
ver de sma lagt i seng; festen bliver mere larmende,
og mad og drikke flyder i rigelige maengder.

Ud pa de sm3 timer lzgger spilpersonerne maerke
til at en tjener, ekskorteret af to vagter, kommer hen
til Atahualpa og hvisker han noget i aret. Kongen ser
pludselig oprevet ud. Han rejser sig brat og hvaeser
en ordre til sin kaptajn for livwagten, og forlader salen.
Hvis ikke spilpersonerne gor noget, sa tager
Camayoc initiativet. En af spilpersonerme harer plud-
selig hans konges hvisken i gret, skent kongen sidder
i den anden ende af garden, “Lad veere med at blive
forskreekket. Jeg onsker at du og dine folk skal folge
efter Kongen, diskret, og se hvad der sker. Rapporter
til Hiram sa snart i ved noget” Camayoc fortsztter
derefter samtalen med sin selskabspartner
som om intet var heendt.
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Kong Atahualpa gar op til de @verste gemakker, og
spilpersonerne nar at hore en meget nerves vagtkap-
tajn pa vejen fortzlle kongen at hans sgn er stukket
af, eller muligvis er blevet bortfert. Drengen er for-
svundet fra sit verelse uden nogen har set det, pa
trods af at der var en tjener i forgemakket, og to vag-
ter uden for deren. Kongen gar ind i de private
gemakker. En vagt treeder frem for at sperge om spil-
personernes zrende, men de kan nemt fa adgang
ved at vifte med deres ikoner. Kongen nar prinsens
gemak, Der er en del vagter som farer forvirret frem
og tilbage, og nogle tienestekvinder star og vrider
heenderne i fortvivlelse.

Atahualpa kalder kaptajnen frem og forlanger en
rapport. Kaptajnen fortzeller at han opdagede at prin-
sen var vaek da han personligt sa til ham for en time
siden. De to vagter foran stod vagt foran deren som
de skulle, men han fandt tjeneren sovende i forge-
makket. Han har snakket med de vagter som runde-
rede i garden, men de har intet set. Han har i gvrigt
sendt patruljer ud for at lede over alt!

Kongen mzler ikke et ord, men gr i stedet ind |
prinsens vaerelse. Der gar fem minutter for han kom-
mer ud. Han dirrer af vrede og forlanger at ‘den elen-
dige hund af en tjener’ bliver kaldt frem. Tjeneren bli-
ver hevet frem af to vagter. Der er dod i kongens
gjne, da han spgrger tjieneren om hvordan det kan gé
til at prinsen er blevet veek, siden det var hans opga-
ve at passe pa ham! Tjeneren kaster sig fortvivlet ned
foran kongen, “jeg ved detikke, Deres Nade. Jeg har-
te intet! Jeg er fortviviet, min Konge.. Jeg.” Kongen
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giver ordre til at fjeneren fjernes fra hans asyn og
henrettes ved tortur, ,og henret si ogsa lige de to
vagter!* Vagtkaptajnen ander lettet op og giver de
forn@dne ordre - lykkelig over at det bliver ved det-
te.

Spilpersonerne ser en gammel tjenestekvinde
traekke sig tilbage. Det vil umiddelbart veere umuligt at
folge efter, da det vil se mistenkeligt ud foran alle
vagterne.

Kongen gar fortvivlet frem og tilbage. Det er tyde-
ligt at Kongen ikke veelger folk ud fra deres intelligens,
og de er ikke til meget hjzlp. Endelig treeffer han sin
beslutning, vender sig mod sin vagtkaptajn og beskyl-
der abent ‘de forbandede dveerge’ for at st bag, og
beordrer dem arresteret. Hvis spilpersonerne er hur-
tige kan de na at felge efter.

Nar spilpersonerne melder tilbage til Hiram, beder
han dem om at undersege sagen, men meget diskret.
De skal huske pa at de er kongens gester.

Dvaergene

Hvis spilpersonerne allerede har veeret ude i byen,
ved de hvordan der ser ud, og kan na at smutte hen
til kroen ad genveje; men de kan ikke na at forhindre
det der skal ske.

Tredive soldater, alle kongens livwagter, marcherer
gennem gaderne og nar kroen. Dvargene hentes ud
af deres senge og afvaeebnes under harde ord og slag.
Der lyder pludselig tumult, og to af dveergene kom-
mer lobende med haevede gkser. Det kommer til en
kort, men voldsom kamp, som uundgaeligt ender
med at den ene dveerg ligger ded, mens den anden
bliver hardt saret. Dveergenes leder, Darthec, forhol-
der sig roligt, og forlanger harmdirrende en forkla-
ring, hvilket blot besvares med et slag i ryggen.
Dvaergene bagbindes og trazkkes afsted.

Pa vejen ud ser spilpersonerne en dveerg snige sig
rundt i skyggerne i naerheden af kroen. Han var ude
og tisse, og har klogelig holdt lav profil. Hvis spilper-
sonerne snakker med ham, er han rimeligt paranoid,
men han er dog villig til at snakke, hvis spilpersoner-
ne far ham overbevist om deres gode hensigter.
Garhhrex, som dvaergen hedder, bliver overrasket
over at hgre at prinsen er blevet bortfert, og vil
benzgte ethvert kendskab til sagen; Det er bare er
noget Kongen finder pa for at undgs at betale hvad
han skylder dvaergene. Atahualpa l3nte penge nok til
at udruste tre tusinde mand, og nu vil han ikke beta-
le, og det er ikke det eneste.. Man skal passe pa den
slange! Blot aergerligt at den gamle konge ikke var vis
nok til at se det, s3 havde han nok levet i dag. Og det
var vel nok belejligt at den gamle kongens sen skulle
vise sig at vare besat af demoner, ikke? Sa blev han
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Jo nadt til selv at overtage tronen. Hvis spilpersoner-
ne presser ham, sé far de hele den sergelige historie.

Hvis spilpersonerne hjzelper ham ud af byen, far
de i Garhhrex en meget god og trofast ven.

Lokale kan bekraefte dvaergens historie. Men selv
stillet foran fornemme geester vil de vaere forsigtige
med at kritisere kongen, “det er kanske som du siger,
men ingen fremmede skal komme og sige onde ting
om vores konge, thi han er bade vis og god”

Prinsens gemak

Spilpersoneme kan uden de helt store problemer
undersgge prinsens gemak, blot ma de finde sigi at
tre vagter star og passer pa at de ikke piller ved
noget; godt nok er de gaster, men der er graenser.
Veerelset ligger 10 meter over jorden, ud til en lille
gard og bymuren. Der er vinduer uden glas og en
stor altan. Veerelset er rummeligt og overdadigt
udsmykket med kalkmalerier pa vaeggene, smukke
teepper pa gulvene og kister til toj og andre ejendele.
Der er en del vaben p3 vaeggene, og en her af sma
treesoldater star opmarcheret pa et lavt bord.
Prinsessens gave ligger smidt hen i et hjorne, og en
af hestens ben er knaekket.

Der er ikke mange spor at ga efter; Ude pa altanen
ligger der nogle fa redbrune dyrehar. Op af murerne
slynger sig planter, og de vil kunne bzre et menne-
ske, men det er sin sag at klatre derop. Nede i gard-
en kan spilpersonerne finde nogle friske blade der er
revet af.

Ammen

Hvis spilpersonerne vil have yderligere oplysninger,
kunne de snakke med deres ven Marak, og han kan
da ogsa bekreefte historien. Selv var han kun en
meget ung soldat da det skete, men han bevidnede
den harde behandling der blev kronprinsen til dels,
men mener at det var ngdvendigt. Han husker at den
eneste der tog drengen i forsvar var en gammel kone,
vist nok hans amme. Kaptajnen ryster sergmodigt pa
hovedet.

Spilpersonerne ber da opsege ammen. Ved at
sporge sig frem, finder de frem fil hendes vaerelse.
Da de banker pa deren kan de here puslen bag
doren. Efter en kort tids taven lukker hun op. P4 hen-
des bord ligger der papirer og en flaske med blzk er
lobet ud over bordet og ned over hendes klader.
Hendes haender ryster. Hvis spilpersonerne kigger ud
af vinduet, han de se en lille skikkelse hoppe over
bymuren.

Hun ved godt hvilken behandling hun vil fa hvis
Kong Atahualpa far kendskab til hendes ‘forrzederi’
Hun ryster af angst og der skal ikke meget il at hun
kaster sig ud af vinduet og i daden. Siden dette er en
tragedie, vil det vaere passende hvis spilpersoner far
afhart hende, gerne lidt hardt, og hun derefter kaster
sig ud af vinduet.

Efter harde ord og pres, bryder hun graedende
sammen; Den gamle konges son er ikke ded, men
lever endnu ude i en nzrliggende ruin. Hun har skre-
vet breve til ham siden hun for fem 3r siden s& ham
sammen med nogle aber. Alda er overbevist om at
det er ham der er ansvarlig for Prins Nagas forsvin-
den. Ak, han er gaet for langt, dette kan kun ende i
ulykke.
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Hvis spilpersonerne undersgger hendes vaerelse,
er dette hurtigt gjort. Her er ikke andet end et lavt
bord, skriveredskaberne, og to kister med fint, men
zldet tgj, der fortzeller om fortids storhed.

En tur i skoven

Ammen ved ikke hvor ruinen er, men det kan vagt-
kaptajnen fortzelle dem. Det er en gammel tempelru-
in der har veeret forladt i arhundreder. Templet var
hjemsted for en krigerisk munkeorden der blev
udryddet af en utilfreds konge, og stedet er nu tabu;
de eneste der lever der er aberne. Spilpersonerne
skal bevaege sig ind i junglen mod nord, forbi den for-
ladte mine, over floden med hangebroen, og sa
langs en flod.

Efter at have givet deres Kong Camayoc en rap-
port, kan spilpersonerne tage afsted. Camayoc synes
det er helt fint, hvis nogen af hans folk kunne skaffe
prinsen tilbage, “men kom nu ikke galt afsted, og
bring ikke skam over vores hus..

Hele omradet er i kaos, og soldater patruljerer over
det hele, Der er tilfeldige husundersegelser, og
andre overgreb. Spilpersonerne kan bevaege sig ind i
junglen, men stgder pa en patrulie. Soldaterne er
meget ubehagelige, men lader til sidst spilpersonerne
ga. Snart er de alene.

Junglen omgiver dem, og danner et grent tag over
deres hoveder. Alle lyde bliver deempet af vegetatio-
nen, men de kan here en stadig skrigen, kvaekken og
hylen fra skovens dyr. De bevaeger sig langs en sti der
er meget lidt brugt, og visse steder har junglen
nzsten erobret den tilbage. Hvis det ikke var for de
stenstotter der markerede ruten, var de uden tvivl
faret vild. De kommer forbi den forladte mine. Der er
ikke en sjel at se. Heden og fugtigheden er uudhol-
delig. Mineskakten ligger som et sort ondt gje, og
naermest belurer spilpersonerne. Men det er kun spil-
personernes fantasi - der er ikke en sjel.
Spilpersoner ma videre pa deres sggen.

Efter et par timer kommer et par sma aber kravien-
de oppe i treeerne over spilpersonernes hoveder.

Snart steder en abe til.. og en til.. og endnu flere, ind-
til der er en snes stykker. De virker ophidsede, og

_skzlder spilpersonerne ud. En af dem kaster en

overmoden frugt pa en af dem, og en abe kravier ned
og laver et skinangreb. Hvis de traskker vaben og
draeber aben, gar aberne tofalt amok, og kaster sten,
grene og frugter efter spilpersonerne. Hele tiden
kommer der nye aber til, og snart er der over halvt-
reds. Spilpersonerne kan maske plaffe et par af dem
ned med en formular eller to, men det synes kun at
gore dem endnu mere ophidsede. De driver spilper-
sonerne foran sig, og bliver stadigt mere aggressive.
De ma lgbe for livet og kommer til en dyb kleft, med
en forfalden haengebro over. Det er naesten umuligt
at labe over broen, da den er meget usikker. Da spil-
personerne er ude pa broen ser de at nogle aber med
macheter begynder at skeere raebene over!

Broen falder; Der er dzleme langt ned. De fleste af
spilpersonerne er heldigvis kommet over, men i hel-
digste fald haenger et par dem ude over kanten. Efter
en gerne heroisk redningsaktion, kan spilpersonerne
fortszette ad stien. Forhabentligt godt skreemte og
paranoide.

Ruinen

Resten af rejsen fortszetter uden problemer, og uden
overfald af flere aber. | skumringen nar de til tempel-
ruinen; en stor imponerende bygning, nu fuldsteen-
dig overgroet af planter. Arranger det sadant at solen
lige er ved at ga ned. Som alle steder i troperne, bli-
ver det hurtigt merkt. Der er ingen at se; ingen men-
nesker, ingen aber, ingen papeggjer - alt er stille.

Spilpersonerne kommer ind fra hgjre. Bagerst kan
man skimte tre bygninger. To hovedbygninger med
hgje kupleriirgrant kobber, og en lav mellembygning
der forbinder de to. Foran dem en aben plads med et
enkelt alter, og rundt om pladsen en hgj kolonnade
der indrammer det hele. Rundt om templet kan spil-
personerne st@de pa sma primitive marker.

Spilpersonerne kan i hgjre sides kzelder finde tegn
pa beboelse. Et fattigt leje og en enkelt kiste er hvad
her er at finde. | kisten findes en nobel drengs mar-
nede og forrevne klzder, man kan stadig se hvor
smukke de ma have veeret. Her findes en kniv, bladet
er slebet sa mange gange, at der kun er en stump til-
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bage. Her findes en tallerken og en skal skaret ud i
tree. Skaeve er de, men der er skaret et fint manster i
dem. Her findes ogsa, svabt ind i et kleede, fire figu-
rer skaret ud i tree. En mand og en kvinde. En dreng
uden gjne. Og endnu en mand - hans lemmer er
revet af og han har kradsemzerker fra kniven. Her har
en gang veeret en brend, eller maske blot et hul til at
feengsle urolige novicer. En stige forer ned.
Spilpersonerne kan finde frisk ha og halvt spist frugt.
En eller anden har kredset sit navn ind i muren,
‘Nag..

De kan here en tromme...

Abekongen

Da spilpersonerne kommer op pa pladsen igen, er
hele kolonnaden besat af hundredvis af aber. De sid-
der stille og betragter spilpersonerne. To keempesto-
re aber bearbejder en tromme. En procession af fak-
ler er pa vej op ad trappen til pladsen.

Forrest kommer fire keempestore aber med traekal-
ler og fakler i heenderne. Sa kommer en hgj og mager
ung mand, kun kledt i en beskidt kjortel og med et
smykke om halsen. | et reb, som han bundet om livet,
sidder der en kniv der en gang tilhgrte kongesennen
og over skulderen har han en taske. En lille abe sid-
der oven pa hans ene skulder. | den ene hand ferer
han en forsléet og bagbundet Prins Naga. Dernzest
kommer endnu fire store aber.

Trommen stopper.

Abekongen stopper ti meter fra spilpersonerne,
“stik jer vaben i skeden og i, troldmand, forhold jer i
ro. Jeg ved hvem i er, og hvorfor i er her. Jeg har
ingen udestdende med jer konge. Jeg onskede ikke
jer tilstedevaerelse her, men siden i nu er her, kan i
veere mit vidne? Han traekker sin kniv, og holder den
hen foran halsen pa Naga, “Vid da, at dette er min
sorgelige historie...” Den lille abe forlader hans skul-

der, og setter sig pa fliserne, mens den nysgerrigt
betragter spilpersonerne. Abekongen, eller Prins
Eakka Ne Huayuna, som spilpersonerne sikkert har
geettet det er, fortzller sin historie, som spilperso-
nerne allerede kender den. Da han er feerdig fortsaet-
ter han, “Jeg har intet tilbage end haevn”, han ser ned
pa Prins Naga, “Prins Naga, jer fader har frataget mig
min familie, min byrd. Mine gjne fratog han mig, og
sendte mig ud for at de. Jeg skal aldrig mere skue
Solguden pa himlen. Se da manen en sidste gang, thi
nu skal i bade for hvad jer fader har gjort!”

Stilheden szenker sig over pladsen. Spilpersonerne
har en sidste mulighed for at gribe ind. Eakka lader
sig ikke gerne tale fra sit forehavende, for han har
ventet hele sit liv pa haevn. Hvis spilpersonerne beder
for prinsens liv, afviser Eakka dem, “for kan et rad-
dent tree baere frisk frugt? Skal drengen arve, hvad
hans fader har tilranet sig med magt?” De kan maske
overtale ham ved at tibyde ham asyl i Kong
Camayogs rige, men ordene skal belegges med guld
for at fa det forehavende til at lykkedes. Og skant
Prins Naga ikke siger ret meget, og spilpersonerne
sikkert derfor vil overse ham, sa er han hverken dov
eller dum, og han vil senere fortzlle sin fader alt hvad
der er sket.

Maske ser spilpersonerne deres snit til at angribe.
Da de ikke har mulighed for at legge en slagplan
uden at Eakka kan here dem, ma de improvisere.
Snedige spillere har maske gettet at Eakka stadig kan
se, trods af at hans gjne er stukket ud, og at han der-
for ma se gennem den lille abes gjne.

Hvis spillerne bare angriber, vil de store aber angri-
be spilpersonerne. En abe angriber hver af spilperso-
nerne, mens tre angriber eventuelle troldmaend. De

~—er beslutsomme, og nasten menneskelige i deres

made at kempe pa; en af aberne vil forsgge at braen-
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de sin modstander med sin fakkel. Eakka vil ikke slip-
pe taget i drengen og vil ngjes med forsvare sig, sa
lenge kampen ser ud til at gd godt. Hvis spillerne
formar at fa fat i drengen tager Eakka offensiven og
kaemper til det sidste. Nar der kun er to-tre spilper-
soner tilbage, far de tilbudt at overgive sig, og Eakka
vil fortseette med sin plan.

Hvis spillerne intet gor eller overvindes, griber
Eakka hardt fat om Nagas nakke, og stikker med to
hurtige og sikre snit gjnene ud pa ham. Naga stikker
i et hyl, og blod og vaesker laber ned af kindeme af
ham. Derefter skubber han drengen hen i spilperso-
nernes arme. Eakkas hznder ryster, og han setter
atter kniven i skeden. Aberne pi kolonnaden gar
amok, og hyler og skriger som af afspejling af deres
konges folelser. Eakka ander dybt, “sov i fred, | dade,
Jer lidelser er haevnet!” Han vender sig mod spilper-
sonerne, “men | skal vende tilbage til de levendes
land, felg mig hvis | atter vil se Inti st3 pa himlen.” Han
gar ind i junglen, fulgt af sine trofaste aber. Eakka er
tavs under hele turen, og svarer kun modvilligt pa
spilpersonernes spargsmal. Nogle timer senere kom-
mer falget til broen. Eakka beordre sine aber til at lave
en n@dterftig bro, og to reb traekkes over afgrunden.
Da spilpersonerne er over, skarer Eakka rebene
over. Han traekker kniven, og stader den i sit bryst -
og dar.

Hvis spilpersonerne slar den lille abe ihjel, bliver
Eakka distraheret et gjeblik og slekker grebet om
prinsen. Naga benytter chancen ftil at stikke af og
leber over til spilpersonerne. De store aber angriber,
men koordinerer ikke deres angreb, og stikker af hvis
de bliver hardt saret. Eakka bejer sig ned og samler
sin lille ven op i armene, og den lille abe udander i
hans arme. Han ignorerer kampen, og vil end ikke
forsvare sig, hvis han bliver angrebet. Spilpersonerne
vil uden de helt store problemer vinde kampen, med
sejren er bitter. Eakka vender sig mod spilpersoner-
ne, “Kongen tog min familie. Nu har i taget min ene-
ste ven!” Tarer laber fra de tomme gjenhuler, og ned
af kinderne. Han peger pa junglen, “forlad os!” Han
traekker kniven, og steder den i sit bryst - og der.
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Aberne kravler stille ned fra kolonnaden og samles
om deres konge. En lille skare aber kommer hen til
ham, pirker forgzves til ham. De szetter i en sgrgmo-
dig hylen, og hele junglen genlyder af rab, hyl og kla-
gen. En masse aber, store som sma, kommer hen til
deres faldne konge og baerer ham vaek.

Afslutningen?

Hvis spilpersonerne slar Eakka ihjel og redder Naga
med synet i behold, hyldes de som helte og trolovel-
sen gennemferes med pomp og pragt — efter at Naga
er blevet konge, der Kong Camayocs sen af en
mystisk sygdom, og Naga kraever retten til tronen.
Krigen bryder ud..

Noget helt andet er, hvis de ikke formar at redde
Naga, eller stiller Eakka forslag som Naga overhgrer,
f.eks. forslag om at styrte Atahualpa. Prins Naga sla-
drer naturligvis til sin far. Maske ngjes Atahualpa med
at henrette spilpersonerne, eller maske henretter
Atahualpa Kong Camayoc som lgftebryder og fiende.
Spilpersonerne smides i feengsel for at fa deres straf
senere. De bryder ud af fengslet, og efter mange
strabadser slutter de sig til Camayocs unge konge-
son. Sa har vi gang i en kampagne for at redde De
Fem Riger ud af Atahualpas ambitise klar..
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Bipersoner

Hauscar Ne Quilactal - Den gamle konge der faldt
for sit eget hovmod og sin broders ambitioner.

Eakka Ne Hauscdr - Den blinde heavngerrige konge-
son. Ubekendt af alle var Eakka magisk aktiv. Da han

blev adopteret af aberne segte hans magi nye og

seere veje, og han blev konge over aberne. Han kan
kommunikere mentalt med aberne, se gennem deres
gjne, fa deres styrke og hurtighed, a sine negle til at
vokse ud som drabelige kigr osv.

Camayoc Ne Iqalitan — Den Gode Konge der prover
at kabe sit land fred. Han er magisk aktiv, men ikke
seerlig staerk. Han kan nogle smatricks som at beskyt-
te sig mod magi, snakke over afstande, fa smating til
at flyve osv,

Ixtlan Na Camayoc - En af Den Gode Konges mange
fagre datre. Hun er meget smuk, meget sad, ikke
seerlig klogtig, men dygtig med sine haender. Hun er
almindeligt elsket af folket.

Atahualpa Ne Quilactal - Den Onde Konge. Meget
godt kan der ikke siges om dette menneske. Hans
ambition er at herske over De Fem Riger, og hvis der
ikke er nogen der stopper ham, er det meget muligt
at han nar sit mal.

Naga Ne Atahualpa - Den Onde Konges san. Skant
han endnu ikke er ret gammel, er han allerede ved at
mestre intrigens sveere kunst, og han kan derfor give
spilpersonerne svzere problemer, selv om de skulle
ende med at redde ham. Han vil uden tvivl ende med
at blive lige sa bundradden som sin far.

Darthec — Den sure leder af dvaergene. Dvaergene |
dette eventyr er sure og frastedende, og ber leve op
til alle spilpersonernes fordomme. Darthec er et
typisk eksemplar af racen.

Garhhrex - Han er, i modsztning til dvaerge flest,
meget dben og eventyrlysten. Hans funktion er at
vise, at ikke alle dveerge lever op til fordommene.

Yaqualac — Den Onde Konges lige sa onde troldkyn-
dige og liviege. Han er en slimet type der lusker
rundt i skyggerne, og stikker folk knive i ryggen. Det
er ikke godt at vide hvilken klemme Atahualpa har p4
ham.

Marak - Han var soldat og eventyrer i sine unge
dage, og rejste omkring i De Fem Riger. Nu er han en
halvgammel mand, der er faldet til ro i jobbet som
vagtkaptajn, og nu mest elsker gl, terningspil, og fred
0g ro.

Hiram - Han er den Gode Konges ceremonimester
og fortrolige. Hans vigtigste job er imidlertid at ind-
samle informationer om kongens fiender, og styre et
net af spioner i De Fem Riger.

Alda - Den gamle amme lever mest pa sine minder.
Hun er bange for hvad Eakka kan finde pa, men kan
ikke lade vaere med at hjzelpe ham alligevel.

Aberne - Aberne i denne historie har, under indfly-
delse af Eakka, antaget menneskelige traek. Denne
foruroligende adfeerd giver sig udslag i primitivt land-
brug, brug af redskaber, viben og ild, og koordinere-
de angreb. Kun guderne ved hvad dette kan udvikle
sig til...
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Denne gang kan jeg takke taeserne for brev-
kassens tilblivelse. Havde det ikke veeret for
vores artikel “Teser og rollespil”, s& havde
der ikke veeret sa mange breve. Men der er
nogen derude der faler sig voldsomt provo-
keret af artiklen — og sa skal de naturligvis
have mulighed for at svare. Den ferste er
Sara Kirketerp.

Hej Fonix

‘Angande jeres forsgg pa at skabe endnu en debat om
“taser og rollespil”, ma jeg sige at i lzegger lidt uhel-
digt ud. At beskrive de rollespillende piger som
Beverly Hills typen der gir mest op i at
shoppe og som hader regel tunge spil, da de (vi) ikke
kan matematik er lidt latterligt. | min Rollespils gruppe
(Ja vi har spillet Vtm, men er nu igang med fifth age)
er vi tre piger. To af os laeser til inginarer, og det er
nok ikke den mest matematik fattige uddannelse.
Men sandt, vi kender da alle sammen det der med at
piger ikke kan matematik, men hedder det sig sa ikke
ogsa at drenge ikke kan sprog?? For i det tilfeelde sa
indskrzenkes antallet af spil som drenge kan spille en
hel del. Men hvad ved jeg. Desuden er det jo lige
preecis de piger | beskriver, dem der ikke spiller rol-
lespil. Det er jo altsa ogsa “narde” pigerne der spiller
rollespil og ikke de lysharede med den ny opererede
nzse og tegjbudgettet pa 5000 kr. pr. maned. Den
artikel ville vel svare til at en pige satte sig ned og
.~ skrev om alle de sports jocks der spiller rollespil. Hvis
i pnsker en serigs debat m3 i starte med et serigst
indslag og ikke en eller anden amerikaners forkslede
‘opkast. Det kan godt vaere at den var ment som en
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brevkasse

provokation men den virker den lidt tam og malpla-
ceret. Men ok | fik mig til at skrive ind og hvis det er
det i ville opna sa tillykke.

Med venlige tose hilsner og tak for et udemaerket
blad.

Sara Kirketerp

Uden at kommentere ... nu skal teserne jo
komme til orde, vil jeg give ordet til neeste
brevskriverinde, nemlig Hanne Guldfeldt.
Hun er en kontant ype der udtrykker sig
temmelig barskt.

Hvad fanden er det for noget lort at skrive?
Piger kan ikke spille rollespil? Op i raven! Jeg er 15(af
hunken) og har spillet rollespil fra 12-ars alderen.
Hvis der noget som jeg hader er det at shoppe. Jeg
hader de utroligt feminine roller i rollespil og spiller
helst hanken, og hvis der er noget jeg nyder, s er
det at smadre fjeset pa en ork. Jeg spiller gerne live
og jeg udaver gerne sveerdkampe. jeg foretreekker at
spille pendragon, warhammer ell. A.D.& D. Sa tag lige
og stik den artikel langt op, hvor solen ikke skinner!!!

Teg den! Fra redaktionens side havde vi
slet ikke ventet en sa heftig reaktion pd artik-




len, men vi er da kun glade for at kunne fa
adrenalinet til at pumpe. Det skulle jo veere
sa sundt. Men er der ikke nogen derude der
har nogle erfaringer om ken og rollespil — sa
send os lige en linie. Det har Brian gjort og
han vil gerne spille med piger:

Hej mit navn er Brian Hansen.

Jeg spiller liverollespil i Ribe hvor vi har en rigtig
god historie kerende, ude ved os har vi bare et pro-
blem det er at der ikke er specielt mange piger med
til live. Derfor mener jeg at der skulle vere flere piger
med til rollespil. Inde i rollespilsklubben U.K.E.N.D.T i
Ribe er der overhovedet ingen piger og det er lidt
surt.

Konklusionen er sa at der skal vaere flere piger med
til rollespil end der er lige nu og her.

Brian Hansen, Rune Serup Jensen og Ronni
Jensen .telia.com

Held og lykke

Men vi har da ogsa faet breve om andet,
nemfig om de sidste numre af Fonix. Vi
leegger ud med Jacob Klinder der bestemt
ikke var nogen stor fan af nr. 19 ...

Hej Fanix-folk

Fenix #19 var en stor skuffelse. Jeg regner med, at
det var et mislykket forseg pa at vaere smarte, eller
hippe, eller bare lave noget nyt. Nyhederne var for-
virret opsat, Kappestriden havde for megen plads
(den der var sikkert folk der syntes, at der var sjovt),
brevkassen var overklistret med ligegyldige billeder,
Merits og Flaws til Vampire og Sleipner: The
Roleplaying Game var irrelevante (jeg kan selv finde
pa Merits og Flaws og jeg vil hellere have noget mere
konkret fra Sleipner) og Centralen og Anmeldelserne
var rodet opsat. Heldigvis var det sidste gang for |
Sandhedens Tjeneste, hvis eneste ordentlige indslag
kom ferste gang de var med.

Heldigvis var der langt mere stil over #20. Nogle vil
maske kalde det kedeligt at det meste af teksten star
i lige linier og der ikker er sma "spaendende” billeder
over det hele, men jeg foretraekker at kunne lase
Fanix uden at fa hovedpine.

| #20 var der vist ogsa nogle folk der gik efter en
AresOtto ved at huske tilbage til, at en eller anden
havde faet en for et par ar siden, ved at rabe op og
skabe debat. Hallo, det er for l&ngst brugt. De folk |
vil nd ud til, Adam og Rasmus, er for laengst blevet
hardhudede og er gaet fra at kalde debatskabere
Dumme Svin og over til at kalde dem Irrelevante. Og
vi andre sidder tilbage og er treette af alle de udrab-
stegn.

Ja, Adam, det er rigtigt at man ikke skal lave for sto-
re armbevaegelser, for der er nogle smalige folk der
feler sig tradt pa, men helt erligt; hvor mange af dem
tror du leeser Fenix? De sidder bare | deres egne sma
grupper, er maske medlem af en klub de aldrig kom-
mer |, gar maske til en lokal Con for at skulderklappe
hinanden og hvis de laeser Fanix, sa er det scenarier-
ne og anmeldelserne og ikke lederen. Tough Luck,
men skal dit budskab ud, s skal det ud gennem klub-
ber. Og der tror jeg ikke du far meget held, da de folk

du gerne vil ramme, jo netop vil sidde og holde sam-
men og sige: "Ja, det kan godt veere du mener sadan,
men her i vores klub ...” Det er noget lort, men sadan
er det danske rollespilsmiljg nu en gang.

Og til Rasmus; Til lykke med det lengste brev |
Fenix’ historie, men et simpelt farvel ville veere nok.
Jeg er enig med Palle | at du ger stor stahej for ingen-
ting. Jeg har ogsa selv dromt om beremmelse, om at
blive neevnt | samme seetning som Ask Agger og Paul
Hartvigson. Jeg skrev scenarier, jeg arbejdede pa
Fastaval-avisen og jeg fandt ud af, at jeg ikke blev
beramt, men at jeg havde det sjovt. Du har dbentbart
ikke fundet ud af, at man skal have det sjovt | rol-
lespilsmiljget. Synd for dig.

Med venlig hilsen

Jacob "Jacob” Klinder

Tja ... det kreever vel et svar. Og jeg tager

det nedefra. For det ferste tror jeg egentlig
at Rasmus godt ved at man skal have det
sjovt. Jeg tror ogsa det var derfor han skred:
han havde det ikke sjovt For det andet har
Kasper Narholm skrevet laengere breve |
Fanix end Rasmus har.

Og sa er der jo min leder. Jeg ligger heft
arlig ikke sevnles over at dem jeg ville na
med mti budskab maske ikke laeste det. For
det gjorde de. Er du klar over at det er den
farste leder i Fonix” historie som der er blevet

skrevet et leserbrev pa grund af! Sa der er
da nogle, nemlig dig, der folte at de matte
reagere. Og jeg mente ogsa dig, Jacab. Og
dine venner og deres bekendte og alle hol-
dene bag Fastaval, Viking Con, Chop Con,
EreCon, TroaCon, Warcon, Tanken-con,
RusCon, DefCon, RubiCon og alle de andre
arrangerer og deltagere i landets rollespilsar-
rangementer. Bare for at fa det pa det rene.
Og sa forresten: leg tror hverken jeg eller
Rasmus har nogle ideer om at nogle indleeg

™
°

23

Fenix 22

/
o=

!




i Sleipner giver os en Otto eller nogen anden
pris for dens sags skyld. Her kunne jeg sige
noget groft om den slags priser, men den
nye politk er at brevkassen skal svare folk
peent og ordentligt sa jeg lader veere. Men
Jjeg forstar dig godt Rasmus — det er fandme
fristende.

Med hensyn til layout’et kan jeg sige — det
er vel en smagssag. Nogle kan lide det nye vi
lavede [ nr. 19 — nogen kan ikke. Jeg vil hver-
ken undskylde eller forsvare; blot love at vi
aldrig vil udsende et nummer der er 100%
identisk med det.

Men der er andre der er vrede. Heldigvis
ikke p& os, men pa Sleipner. Sa vi bringer her
Oliver Amos indleeg om Sleipnersiderne | sid-
ste nummer:

At man kan stable lort sa hgit...

De sidste par numre af F@NIX har varet en direk-
te fornzrmelse af bladets lesere. Det er de faste
sider fra Landsforeningen Sleipner jeg taenker pa.
Som vel de fleste andre forventede jeg, at Sleipner
ville bruge sin spalteplads pa at informere om sine
aktiviteter og tilbud til medlemmerne. Det er ikke
sket. | stedet har vi faet en maengde selvsmagende og
fuldsteendig indholdslest nonsens. Aldrig fer har jeg
set sa umotiveret omgang med metaforer eller sa
lemfeeldig brug af fremmedord - “folkekulturelle sub-
kulturer” er den flotteste selvmodsigelse jeg har set i
lang tid.

Indlzgget i nr. 21 er serlig slemt. Den ferste side
opremser sa meget udokumenteret og lggnagtigt
bleer, at jeg far kvalme pa hele lzeserskarens vegne.
Feks: “Skeipner varetager alle miljeets interessegrup-
per og lzgger en falles kommunikationslinie til pres-
sen. Et arbejde som dette inkluderer planlaegning af
indholdet i alderssvarende aktiviteter og samfundsen-
gagement.”

Hvem fanden er den smgre stilet til? DUF eller
en anden instans som Sleipner forsager at presse
penge fra? | séfald ma sidens afsluttende vrovl veere
en opfordring til kollektivt bedrageri: “Et godt lab vil
jo veere en fordel, nu hvor samfundet sidder pa been-
ken og kigger pa, om Sleipner osse er indsatsen
veerd.”

P den naeste side udszttes leseren for en sa
usmagelig og fascistoid bedreviden, at selv Ekstra
Bladet ma radme. Intolerancen er i hgjszde, nar vi
herer om “vheldige elementer” og “knuste skaebner”,
som bestyrelsen “nok skal f4 has pa”. Rasmus’ indleeg
om gustne eksistenser er ren naestekaerlighed ved
siden af. Sidst og maske mindst er indlzgget kval-
mende elitzert, med referancer til “spillemilioets lede-
re”, “elitejockyer” og “rytter no. 1”.

Finder du min kritik urimelig s3 les Sleipner-sider-
ne hgjt for en ven. Det er umuligt ikke enten at grine,
grede eller breekke sig. Jeg formoder, at | kontrakt-
maessigt er forpligtet til at bringe lortet, men kan | ikke
gare leeserne den tieneste at trykke skidtet sort tekst

pa sort baggrund, eller i det mindste at perforere
siden, sa den er let at fla ud og terre sig i reven med.

Bladet i avrigt bliver bedre og bedre.

Oliver Amos

Tak for roserne — Fonixredaktionen har
intet ansvar for indholdet af Sleipners sider,
de er en annonce.

Tilsidst to breve fra folk der gerne vil have
réd. Det farste er fra Louise Wegind:

Jeg er farst for nylig blevet introduceret til Fonix (Fedt
blad foravrigt). Det har gjort at jeg lige har et par
spergsmal:

Hvordan far man egentlig noget i bladet? Sender
man det bare ind og haber p3 at det bliver godtaget
eller hvad? Hvad med noveller, kan de ogsa blive
trykt? Og til sidst, skal det vazre pa dansk eller ma det
godt veere pa engelsk?

Med venlig hilsen
Louise Wegind

Jeg har ogsa svaret Louise direkte, men
der er andre der kan fa glaede af denne
information. Hvis man gerne vil skrive for
Fanix sender man sit materiale til os. Det kan
vaere Via email, adam@inform.dk, eller via
almindelig post (adressen star sidst i brev-
kassen). Man behaver ikke at sende en hel
artikel, man kan ogsa bare sende en synops
— sa vil vi vende tilbage med lidt kritik pa ide-
en og fortzelle om vi syntes du skal fortsztte
eller ej.

Vi lover naturligvis ikke pa forhand at brin-
ge noget som helst, men vi leser det og
tager det alvorligt.

Sproget er dansk. Vi er et dansk rollespils-
magasin, og har ingen planer om at begyn-
de med engelsksprogede artikler. Generelt er
de fleste danskere ogsa bedre til dansk (det
er jo ikke s& underligt nar man taenker over
det).

Noveller kan blive trykt, men vi garanterer
absolut ikke at de bliver det. For det farste er
kravene til littereer kvalitet af gode grunde
langt hgjere. For det andet skal de veere
rimelig korte og for det tredje skal de vare
rollespilsrelevante. Det sidste er vigtigt, da vi
er et rollespilsmagasin og ikke et sci-fi eller
fantasy blad.

Men jeg haber du vil sende noget til os
Louise.
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Vores sidste brev i denne omgang er fra
Tor Brandt. Han har ikke haft verdens bedste
introduktion til rollespilsmiljaet.

HJALPHJALPHJA LPHJALPHJALPH)& LPHJELP
Allerkzereste Fanix

Jeg er en lille uskyldig dreng (12 ar), der i ar 1997
blev prazsenteret for rollespillets verden. Det startede
med Warhammer 40.000, men da min ldre fatter
(nogen og 20 ar) leerte mig rollespillets verden at ken-
de, glemte jeg alt om science-fictionede maend i sto-
re metalliske dragter og store onde kaos-krigere ...
Det her var bare for sejt, og hold keeft, hvor blev der
sparket ork-mas (surt revhul) den aften ... Som man
nok kan here pa ordet "ork”, startede jeg med noget
af det traditionelle ... gode, gamle, geniale "Drager
og demoner” (I havde nok troet, at jeg ville sige
"Dungeons and Dragons” HA! Der fik jeg jer ...).

Lidt senere pa aret provede jeg mig lidt frem med
det danske system "VP - Via Prudencia’
(VP=VoldsPalle. Ret godt, Ask og Gimle), men sa kom
jeg da heller ikke lzengere (sur rov). Mine venner gad
godt nok ikke mere ... De ville da godt nok hellere
spille fodbold (sur rev - igen ...) Det tztteste de
naermer sig rollespil er "Final fantasy” pa Sonyen
(lige sur rev en ekstra gang ...) Damn !

Na, men derfor provede jeg at ringe til Fasta-for-
manden. Han sagde, ja ja. Men jeg kunne da bare
komme ind. Jeg kunne da sagtens komme il at spille.
Men jeg var jo kun 11 ar. Men ja ja jeg kunne da bare
komme. N3, men det gjorde jeg s4 .. YES! Der sad to
gamle nisser (okay, de var i hvert tilfzelde nogen og
20), og klistrede nogle brikker sammen il et eller
andet raddent 1. Verdenkrigsspil.

Na, men jeg spurgte til, hvordan med om jeg kun-
ne komme til at spille derinde, og hvad de sadan spil-
lede og sadan ... Ja, men de spillede jo lidt af hvert ...
Og med hensyn til at spille derinde, 5333 ... Altsa jeg
kunne da godt komme til at spille derinde, men nu var
det jo sadan, at de fleste var omkring de 20, s333 ...
Na jamen okay ... Det var da et forrygende klart svar
- Sa kunne jeg jo stille og roligt tage bussen hjem
igen ... For der var jo ikke meget at komme efter ...

S4 tenke jeg, jeg kunne da i det mindste bestille et
abonnement pa Fenix. Det var da noget, der var
noget ved ... Men shh ... Det er nu alligevel lidt
treels, at kunne sidde her og lese om rollespil, men
aldrig fore det ud i livet ... Det kan sgu ikke passe, at
jeg skal veere 18 ar, for at fa lov til at spille rollespil.
"Dungeons & Drageons - Beginner set — 250 kr. —

e

uegnet for barn under 18 ...” NOT! Vil | ikke godt
hjelpe mig? Jeg er en lille hjelpelos dreng, der sid-
der her og braender for at spille rollespil. Hvad skal
jeg gore? Tage til con? Prove at gé i Fasta og sige min
mening? Vente til jeg bliver 18. Satte mig og spille
ludo i stedet? H)&AALPIN

Desperate, men prove-pa-at-lyde-venlige hilsner
Tor Brandt, 12 ar
Hinnerup

PS.: Hils Palle Schmidt og Carl Johan Sennels. De
Er pisse seje.

PPS.: Hvis Palle smadrer Johans fingre med en
mursten, er jeg ikke sikker pa at jeg kan lide ham
mere .. prev hellere en hammer!

P.P.P.S.: Hils ogs ham den der lille, afsindig irrite-
rende neon grenne Rotte Ronnie (han er Gud)

Tor har sendt nogle tegninger — de er at se
her pa siderne. Jeg tror han godt kan lide
Ronnie.

Hvis jeg var midt i tyverne og spillede rol-
lespil i en forening (hov — det er jeg jo!), s&
ville dette brev give mig noget at taenke over.
For det er nok ikke alle i miljget der er lige
gode til at tage imod unge spillere. Méske er
vi blevet nogle gamle nisser ... og s er det
Jo vores egen skyld, hvis rollespillet der. Vi
ma nok tage lidt bedre imod de nye.

Sa Tor — bare bliv ved. P et eller andet
tidspunkt sa kan du finde nogle der gerne vil
spilfe. En tur p& con er en mulighed. Et
opslag i en rollespilsbutik er heller ikke
nogen darlig idé. Og du kunne jo tale med
en forening om hvornar der sker noget — og
sa dukke op. Sa risikerer du ihvert tilfaelde
Ikke brik sammenlimning. Held og lykke Tor;
vi vil gerne hare mere. Og vi vil meget gerne
here nogen kommentarer fra de gamle nis-
ser ...

Sidste gang begyndte vi at bringe noget
fra internetdiskussionen pd . Det ger vi ikke
denne gang .. for der sker ikke s8 meget. 5§
tag lige og check indenom sitet og skriv nog-
le breve.

Nok for denne gang — kenskamp og alder-
skamp. Vi ses om to maneder.

Rollespilsmagasinet Fenix
Adam Bindsley

C/o Paloma

Grabredre Torv 15, 2. Th
1154 Kebenhavn K

email: adam@inform.dk
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Af Adam Hannestad

espIllRE

For et halvt dusin ar siden ville det have vaeret

utaenkeligt. Men i dag er tilgangen af nye

rollespillere naesten standset.

Magic og computerspil har overtaget rampelyset.

Nu beder klubberne om hjalp hos branchens

pengemaend: spilbutikkerne ma punge ud

- ellers der rollespillet ud i Danmark.

For tyve ar siden var det hele lige ved at begynde.
En gruppe studerende i Midtvestens kornbzlte
havde dannet firmaet TSR og var ved at leere ameri-

kanerne at slds med orker. Advanced Dungeons &
Dragons var den nye verdensreligion, og de farste

Du ser jo
heller ikke en
cocktailpelseproducent
ga ud og reklamere direkte

frelste europaeere krydsede Atlanten med de farvest-
ralende evangelier og en handfuld underlige ternin-
ger. Flere spil fulgte efter. Missionen var i gang.

Efter to artier som en af de mest betydende og

banebrydende subkulturer i verden ligner det hele nu
en revolution, der fisede stille ud. Siden Storyteller er
der intet afgarende sket pa rollespils-fronten. Magic-
producenten Wizards of The Coast har kebt TSR.
Kortene har udspillet terningerne.

| Danmark maerker man tydeligt efterdenningerne.
Antallet af rollespillere er stagnerende eller endda fal-
dende. Butikkerne melder om fa nye ansigter, og
klubberne har svaert ved at tiltreckke nye medlemmer.
Nu kreever flere klubfolk, at butikkerne, som i lang tid
har tjent penge pa rollespillerne, ger gengeeld. De ma
punge ud med penge til reklame- og hvervekampag-
ner. Ellers gar det galt.

“Der er mange foreninger, der mé hutle sig igen-
nem,” siger Kenneth Larsen. Han er med i toppen af
to kebenhavnske klubber: han er dels formand i
Eventyrernes Klub, dels kasserer i Erebor.

“Rollespillerne bliver eeldre og ldre. Der kommer

§ -




Vi bliver nodt til
at gore noget
for at skaffe

nye medlemmer,

hvis det hele skal kore

nye til inden for kortspil, men der skal meget til for at
treekke dem over til rollespil og de traditionelle braet-
spil. Og her ser man alts3 ikke noget til butikkerne.
Det er jo ikke ligefrem fordi du kan sld op i B.T. og se
en annonce for dem. De eneste reklamer, du ser, er
i deres egne butikker - og dér er der allerede rol-
lespillere nok.”

Kenneth forestiller sig, at butikkerne aktivt gar ud
og bruger noget af omszetningen pa reklamer. Ikke i
de landsdaekkende aviser, hvor en enkelt reklame
hurtigt kan koste et femcifret belab, men maske i
lokale medier. Eller direkte rettet med brochurer, der
deles ud pa universiteter, gymnasier og folkeskoler.

“Internettet er ogsa en oplagt mulighed. Jeg mener,
at en butik kan g ud og sige: ‘Varsgo, her har vi et
godt produkt, vi kan tilbyde.” Du ser jo heller ikke en
cocktailpglseproducent gi ud og reklamere direkte -
det er butikkerne, der ger det. Hvis de ikke vil rekla-
mere, ma foreningerne gere det. S3 kan butikkerne
betale til foreningerne.”

Han indrgmmer, at det er en mildest talt ualminde-
lig praksis at blande sig i andres reklamebudgetter -
eller endda at forlange penge fra dem.

“Men det er nadvendigt. Vi bliver nodt til at gore
noget for at skaffe nye medlemmer, hvis det hele skal
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“Det ser faktisk ikke godt ud
med medlemstallet.
Det er stagneret fuldstendig”

kere.”

Der er ikke nogen officielle statistikker for, hvor
mange rollespillere, der er i Danmark. Men det er en
udbredt opfattelse i klubberne, at de ferste to drtiers
konstante tilvaekst er brudt. Det kan ses pa butikker-
nes salg, medlemstallet i klubberne, antallet af frem-
madte p3 spiltreef. Og Kenneths pastand bliver stottet
af Ernst Jensen, som er nastformand i Fasta og man-
gearig Fastaval-general.

= “Det ser faktisk ikke godt ud med medlemstallet.
e Det er stagneret fuldsteendig,” konstaterer han.

: : Arhus-klubben overvejer i gjeblikket, om man skal
e = fusionere med de lokale klubber for Magic og model-
# figurer. Det vil sparke nyt liv i antallet af klubmedlem-

mer og samle krafterne. Men det laser ikke proble-
merne med den svigtende rollespils-tilgang pa langt
sigt. Derfor vil han godt stette det kabenhavnske for-

slag.

“Det kunne se positivt ud. Hvis vi fik lidt penge til
at skaffe nye medlemmer, ville det virkelig hjlpe.’

Ikke overraskende er butikkerne tevende over for
at lukke pengekassen op pa vid gab. Men ogsa her er
man klar over, at den er gal.

“Hvis vi ikke gornoget, s3 dar rollespillet helt. Det
er blevet til en hobby for de 20-25-arige. De 10-20-
arige, som vi skal have fat i for at szette gang i salget,
gider ikke. De vil hellere spille Magic. Der er ingen
nyskabelser i rollespil, ingen impulsvarer, der kan
lokke de nye til,” siger Merlin Mann. Han er gammel
rollespils-aktivist og tidligere redakter af Fonix, og har
i det seneste par ar veeret rollespilsmedarbejder hos
Faraos Cigarer i Ksbenhavn.

Merlin keber ikke indvendingerne om, at det er
butikkerne, der skal redde erterne. Han vender
tveertimod skytset tilbage mod foreningerne.

“Klubmiljget er usaedvanligt ladt. Det er klubberne,
der bar gare noget mere - ikke os. Vi kan ikke bare
g3 ud og kebe spalteplads i medierne - det er der
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overhovedet ingen ekonemi i. Rollespil har en
enormt hgj indgangsbarriere. Du kan ikke vinde folk
over med en reklame. Nar vi overhovedet reklamerer
i et blad som Fanix eller sztter en stand op p3
Fastaval, s er det mest af alt en investering i good-
will, at vi vil vise at vi statter rollespillet. Rent gkono-
misk er der ingen idé i det”

Ifelge Merlin er rollespil simpelthen blevet en darlig
salgsvare.

“Det gode ved rollespillere er, at de er trofaste
kunder, der interesserer sig meget for produkterne,
der gerne venter pd en vare, gerne prover nogle nye
systemer. Men over for det har du s, at rollespil fyl-
der pa hylderne og szlger langsomt, sa det er utrolig
dyrt i lagerplads. Samtidig er du nadt til at have et
bredt udvalg for at blive en god specialbutik.

Kenneth keber ikke helt argumentet.

“De tjener trods alt penge pa os og har gjort det
lenge. Og hvis deres omseetning er for nedadgaen-
de, s er dét her ogsa i deres egen interesse. Det
med reklamer er noget fremmed; der er ikke traditi-
on for, at rollespilsbranchen er seflig offentlig. Den
skal helst veere lidt kult-agtig, lidt mystisk, lidt sam-
menspist.”

Han holder fast i, at han synes butikkerne skal tage
et ansvar for at holde mediemstallet i klubberne
oppe. Men hvis butikkerne ikke vil punge ud direkte,
sd foreslar han en anden mulighed.

“Man kunne forestille sig et samarbejde mellem
butikker og foreninger. Hvis butikkerne vil stette det
okonomisk, s kunne vi legge frivilligt arbejde til -

Hvis vi ikke gor
noget, sa der
rollespillet helt

dele brochurer ud, saette plakater op og den slags.
Man ma kunne finde ud af noget.’

Den holdning vaekker straks mere genklang hos
butikkerne.

“Hvis klubberne har en plan og sparger os om stot-
te, og den ser ambitigs ud, sa vil vi helt sikkert se
positivt pa det. De ma ikke tro, at vi er en bankbog,
de bare kan tage hen og haeve pa. Men indremmet,
der skal ske noget”
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Genre: Call

af G. Hans Gustav Hansen

"Nu har de satans postbude igen kigget i min pak-
ke", rabte Georg H. G. Hansen da han fik ugens pak-
ke fra videopostordren. Han havde set det i blikket pa
den liderlige pakkeslzber af en ferieaflaser. Bare for-
di han, Georg H. G. Hansen, havde modet til at kabe
sine videofilm. Det var fandme ikke fordi at statens
ansatte skulle ga og nasse pa hans erkendelse af sin
egen seksualitet. For helvede hvor ville han gerne
have fat i nakken pa det tabelige postbud.

Georg H. G. Hansen er en ganske normal dansker.
Han bor alene i en lille by pa det sydlige fyn. Han er
52 ar gammel. Konen forlod ham til fordel for en
yngre foderstofsforhandler tilbage i '87. Og hun tog
datteren llona med sig. Sa sad han der. Maven var
allerede dengang groet et par handsbredder ud over
livremmen — og det gjorde det jo ikke ligefrem nem-
mere ude pa det frie marked. Isr da han mistede
haret og en ubehagelig hudsygdom bredte sig i hans
hovedbund. Sa reg der flere bajere i svaelget og job-
bet som szlger hos den lokale isenkreemmer for-
svandt.

Tilbage i huset pa Sydfyn. Det var jo ikke fordi alle
dage var lige gode efterhanden. Vennerne var fa.
Kvinderne faerre. Faktisk gik der flere uger hvor
Georg ikke talte med nogen. Telefonen var lukket.
Der var alligevel aldrig nogen der ringede. S hvorfor
betale?

Sa kom der noget ind'i hans liv. Porno. Det starte-
de med den pane softcore. Men Georg blev tret af
at fryse billedet hvergang der var antydningen af
kensbeharing. Der skulle mere fil. Hardcore. Det blev
til et fix. Forst kebte han en film hver anden maned.
Sa hver maned. Efterhanden var det blevet til over 10
om ugen. Videobiblioteket var vokset til en anseelig
starrelse. Han havde ogs3 kebt en redigeringspult.
Her sad han nogen gange i dagevis. Klippede dem
sammen fil nye og overraskende sekvenser; Pure
Cumshots, Golden Toilet Women, Kanal Anal. Han
optog film af sig selv og klippede dem ind. Det hele
smeltede sammen pa Georgs pult i det lille hus pa
Sydfyn. Det var jo netop derfor at han, Georg H. G.
Hansen, ikke skulle have postbudet til at kigge i pak-
kerne. Det var jo hans veerker der 13 i de sma diskre-
te forsendelser.

Den fredag kom postbudet tidligere. Flgjtende op
af havegangen med endnu en pakke. Lige far pakken
blev skubbet gennem brevsprakken abnede Georg
dpren. Han stod ganske nogen foran den statsansat-
te. S5 greb han fast i postbudets har og trak hende
ind i huset pa Sydfyn. Der skulle ogsa veere s8 smukt
pa denne arstid.
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WAR

One man battles his past,

while the warriors of the Kor,
-~ Vec, and Dal unite fo secure
or their future. It is  holy war
| 5 :; on %he 'p'__ane- of Rath, and
2 {hefury of centuries will

 finally find o voice.
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Synopsis

Spilpersonerne bliver gennem deres forbindelse fil
Daniel Coleman indblandet i en sag om en reekke
mordbrande, der haerger omradet omkring den lille
landsby Livingdale i det sydvestlige Arizona. De loka-
le folk frygter, at det er indianernes haevn mm. og
szlger i panik til storfarmeren Henry Davenport, der
tilsyneladende er upavirket af overtroen.

Det er dog sekten ‘Guds bern’, der gennem lede-
ren Liam Weatherbye, star bag fremmaningen af en
ukristelig, indiansk ild-dzemon, idet denne er klar
over, at Davenport har testamenteret hele sin ejen-
dom til sennen Jonathan, der er medlem af sekten.
Sektens medlemmer manipuleres til at tro, at de er
Herrens redskab, og at det er Guds Straf, der rammer
De Syndfulde. Weatherbye's mal er til sidst at myrde
Henry Davenport, sa denne forhindres i at afslare
Liams falskneri og sa hele hans ejendom tilfalder sek-
ten gennem den let manipulerbare Jonathan.

| omegnen ligger et fattigt indianerterritorium, hvor
en forarmet rest af statens oprindelige befolkning

praver at overleve. /&ldgamle ritualer blandes og dyr-
kes som et sidste desperat forseg pa at fastholde de
unge i troen pa en meningsfyldt fremtid.

3-6 spillere, 8 timer (+ tid til at lave spilpersoner).

Steder og personer

Casa Grande (1200 indbyggere)

Casa grande er sa stor, som en by kan blive, nar den
ligger midt ude i edemarken med kun en jernbane
som livline. Der er 2 timer til Tucson, med afgang 2
gange om dagen, panar sendag. Indianerkontor,
avis: Casa Grande Today.

Landskabet omkring Livingdale

Fladt, tert, ede. Enkelte steder rejser forvitrede, rade
klippeformer sig. Her sidst p4 sommeren er grasset
gult, visnet naesten vaek. Kaktusser star som forvred-
ne, vanskabte skikkelser.

Livingdale (218 indbyggere)

Livingdale er en lille flaskke 27 km fra jernbanebyen
Casa Grande. Den har en blandet landhandel (Billys
Tools and Items for sale), en viktualieforretning
(Grishams Essential Goods), to salooner (The
Livingdale Saloon, der dublerer som menighedshus
nar preesten fra Casa Grande er i byen, og Freds
Gambling & Drinking Den), en lille skole og en
hestesmejde/karetmager (The Barn). Desuden
har Livingdale et posthus med telegraf og
apoteksudsalg.

Livingdale ligger ved bredden af
Green River, der er nasten udtarret i
sommermanederne.

Befolkningen er mest af europzisk
afstamning, men der er ogsa en stor del af
spansk/mexikansk og indiansk oprindelse,
der dog mest holder sig for sig selv.
Loven handhaves af sheriffen Yale

Carpenter, der desuden er valgt som
borgmester.
| egnen omkring Livingdale bor
en del farmere og 15 km syd for

byen ligger en vinterlejr for

20-30 familier af papago-

indianere.

Yale Carpenter - sherif og
borgmester

Yale er veteran i byen,

idet han er fedt og opvok-

set i byen (Han er 49 ar).

Han er ikke meget for for-

andringer, og ser med

skepsis pa alle forandrin-

ger - inkl. spilpersoner-

ne. Han hoster, harker

og spytter, men gar

nogenlunde pant kizdt.

Hans ejendom ligger lige

op af Livingdale, pa den

anden side af Green River.

Han er ikke god til at huske

navne.
Yale bryder sig hverken om




Henry Davenport eller Liam Weatherbye. De laver
uro i hans andedam.

The Livingdale Saloon

The Livingdale Saloon er det paenere sted i byen.
Interigret er velholdt, holdt i rodt og messing, og ste-
det har endda nogle fa geestevaerelser, der dog sjel-
dent er i brug. | gjeblikket bor kun Liam Weatherbye
i et af dem. Saloonen har et hverdagslokale, hvor der
daglig serveres Dagens Ret, og hvor den bedre del af
de lokale far sig en snak om tingenes tilstand.
Hasardspil er bandlyst her. Desuden er der et festlo-
kale bagved, der ogsa benyttes til gudstienester, nar
preesten fra Casa Grande en gang om maneden er i
byen, samt til bannemader for “Guds bermn” hver fre-
dag.

Etablissementet drives af Cliff og Dolly Reed, derer
en anelse stramme i betrakket. De er bamlose, men
har en ung pige som medhjzelp (Dorothy Simmons).

| bygningen op ad saloonen ligger byens posthus
med en telegraf og et lile apoteksudsalg.
Postmesteren er Frank Adams, en lille splejs med liv-
lige gjne.

Freds (Drinking and Gambling Den)

Freds er et mere jordnaert sted, beskidt, tilrgget og
med slidte, jeevne treemabler. Her er ofte abent til ud
pa natten, nar de sidste penge lige skal vindes hjem
igen. Ejeren og bartenderen er Fred Miller, der ikke
ses uden en cigar i keeften.

Her modtes indtil for nylig Colemann, Mr.
Benhurst, Frank Adams og Joel Singers hver onsdag
og lerdag for at spille kort.

Harris og Frank Beckett

Harris og Frank Beckett ejer The Bamn, der er
Livingdales vognmager og karetvaerksted. Harris er
smed, Frank vognbygger.

Resterne af Remons gard

Den farste gard, der braendte, var Remons, en ind-
vandret mexikansk familie. Familien var fattig, maen-
gede sig ikke meget i byen, og selv om det var uhyg-
geligt, at alle som en indebrzendte (mand, kone, 9
bern), tog man det ikke sa nzert i Livingdale.

Billy Beekeeper alias William Doe Benhurst

Det andet offer for sektens mordbrande var Mr.
Benhursts gard.

William var en eldre excentrisk mand af britisk
afstamning. Han var passioneret elsker af den vilde
flora i Arizonas terreste egne, og havde stor succes
med at dyrke og kiassificere flere forskellige arter.
Han havde desuden tre bistader, hvilket gav ham
ggenavnet. Men hans honning var populer i
Livingdale, og s3 talte man gerne hans sma szerheder.

Selv om han var en outsider, pavirkede det allige-
vel folk i Livingdale, da han omkom i flammerne, til-
syneladende uden at na ud af sengen. William boede
alene.

Lundgrens

Trejde gang sekten slog til, gik det ud over familien
Lundgren. Lundgren var en svensk immigrant, og
havde giftet sig med en halvblods, s3 man sa ned pa
ham i de bedre kredse i Livingdale. Desuden var det
velkendt, at han havde et alkoholproblem, og at

konen ofte tog imod teev. De tre forkalede unger var
ikke just velnaerede. Den eldste (Lisa), en pige pa 12,
overlevede branden, men var i chok, da naboerne
fandt hende. | gjeblikket bor hun hos skolelzererin-
den Jane Emilia Daywright.

Jane Emilia Daywright - laererinde

Den lille bys skoleleererinde. Fyldt med naestekaerlig-
hed og med foragt overfor vold og magtmisbrug, Hun
skriver til sendagsudgaven af avisen Casa Grande
Today, en kulturspalte med boganmeldelser og tips
om opdragelse. Hendes synspunkter er ofte kontro-
versielle, de handler blandt andet om kvindefrigorel-
se, hvilket folk i Livingdale ryster smilende pa hove-
det af. Hun er 34 ar, men nzgter kategorisk at blive
gift (flere af byens ungkarle har forsegt sig), selvom
hun har udseendet med sig. Hun ankom til Livingdale
for 3 ar siden og har idealistisk sat sig for at banke
fornuft ind i knolden pa nzeste generation.

Adskillige gange har folk i Livingdale nzgtet at lade
deres bern undervise af hende, og der er stadig folk,
der hellere holder deres bern hjemme, selvom hun
har gaet pa kompromis flere gange.

Lisa Lundgren

En lille mager pige pa 12 ar, normalt med beskidt tgj
og ansigt, men Miss Daywright har vasket hende og
givet hende rent tgj. Dog skemmes hendes ansigt
stadig af bld marker og brandsar. Svage indianske
treek skinner igennem pa kindbenene. Stille, forsagt
og skreemt. Miss Daywright vil nzgte opdagerne
enhver form for folelsesfuld udspergelse af hende,
men lykkedes det alligevel opdagerne, at komme
igennem Lisas harde skal, vil hun i reedselsvaekkende
detaljer fortzelle, hvordan ilden sprang rundt i huset,
nsten levende, mens den med sydende stemme
hanlo dem. Og om hvordan den fordrukne far,
omsluttet af flammer, tumlede rundt i stuen, mens
han stadte ind i derkarme og veegge, og ilsidst vak-
lede ud af huset mod brenden, fer han faldt dod om.

Hun vil ganske givet sutte pa fingre, tale barnligt -
maske endda babysprog - og sgge trast, tryghed og
stotte hos en voksen, hvis hun foler sig skreemt. Hun
plages ogsa af mareridt. Hun har hukommelsestab
om begivenheden og sperger ofte om sine forzeldre
og om, hvornar de kommer og henter hende.

Davenports gird

Davenport dyrker tobak og det kan ses pa hans byg-
ninger: | to store, halvabne traelader hzenger stribe pa
stribe af tobaksblade til terring, og i en trejde star
hans dieselgenerator, der driver maskineriet til at
presse og terre bladene. Dyrkningen kraever en del
vand, selvom Mr. Davenport har fundet en hardfor
sort, der kan overleve i det barske klima. Garden bes-
tar af yderlige tre bygninger: En stald, en bolig til
hjelperne (7 maend, 3 kvinder + 6 bgrn) og en
hovedbygning til familien (Mr. Henry, Mrs. Lilian,
samt bernene Judith, Erica, Jonathan og efterngler
Niel).

Henry Davenport - storfarmer

Henry Davenport er en nyftilflyttet yankee, der har
forstand pa penge og forretninger. Han driver sin
gard rationelt med en flok mexikanske hjzlpere, og
har ingen tid tilovers for menneskelige hensyn og
gammel overtro. Hvis noget kan forbedres ved at
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ndre pa gamle vaner, skal det gares. Han er den
eneste pa egnen, der har en dieselgenerator.

Davenport stammer oprindelig fra Maryland, hvor
han er 3. sgn af en tobaksfarmer. Han er blevet
opdraget i det frie initiativs and, og greb chancen for
at starte sit eget, da Arizona blev optaget som selvs-
teendig stat i USA i 1912, og der var billig jord til salg.
Med en ladning udseed af farens fremavlede tobaks-
planter og en handskilling pa lommen, ankom han til
Livingdale og fik pa f5 ar succes med sin avl.

Henrys familie er de eneste, der virkelig betyder
noget for ham. Han elsker dem heijt og vil gere alt for
dem. Selvom hans hgjeste gnske er, at sennerne skal
drive forretningen videre en dag, vil han dog for alt i
verden ikke presse dem til noget.

Jonathan Davenport

Jonathan Davenport er Henrys ldste sgn - 23 ar.
Han er betydelig mere usikker og famlende end sin
malbevidste far, og en uerkendt frygt for farens magt
og forventninger til sannen, har gjort, at han har s@gt
tilflugt i sekten “Guds bern”. Her er han fri for farens
forventninger og har ikke nogle skrappe krav at leve
op til. Alt, hvad der skal gares, er forudbestemt af
Gud, er Guds Vilie, og initiativerne tages af
Weatherbye, der tilsyneladende ved alt og ikke keem-
per med usikkerheden.

Colemanns gard

Colemanns graeskarfarm bestar af 2 tresbygninger: Et
stuehus og en lade. Stuehuset er i en etage, men
nogenlunde stort og velholdt, trods det harde klima,
der for trzeet til at sla sig og malingen til at skalle af.
En nydelig veranda pa bagsiden af stuehuset giver
skygge om eftermiddagen og virker som et roligt
sted, hvor man kan sidde og filosofere over tilvaerel-
sen, mens man kigger ud over edemarken, ned mod
Livingdale. Nzer verandaen er en lille indhegnet have,
hvor et simpelt gravsted gemmer to navne: Julia og
Andrew Colemann.

Ladebygningen er lidt hojere, med fladt, let heel-
dende bliktag. Herinde holder i den ene ende
Colemanns vogn, og i den anden ende star muldyret
Eileen sammen med hestene Thunder og Lightning.

Daniel Colemann - graeskarfarmer

Daniel Colemann er en graeskarfarmer i det sydlige
Arizona. Han bor p3 sin farm 7 km udenfor den naer-
meste lille flekke Livingdale sammen med sin med-
hjeelper af mexikansk afstamning Jos€ og dennes lidt
ldre sgster Elina.

Colemann er 2. generations engleender, fadt og
opvokset i neerheden af Tombstone. Han praler gerne
med, at han overveerede skudduellen ved O.K.Corral
i 1881, selvom det er tvivisomt at han virkelig kan
huske ret meget, da han kun var 6 ar. Ergo er han nu
53 ar.

Colemann er af enspandernatur og bryder sig ikke
meget om civilisationen. Han kender vildmarken i
omradet bedre end noget andet, og vil under ingen
omstandigheder flytte. Han var engang gift og fik et
barn med konen, der var af ungarnsk afstamning,
men de dgde begge af sygdom for over 20 ar siden.
De ligger begravet i et afskaermet stykke jord bagved
huset (Andrew & Julia).

Hver onsdag og lerdag aften tager han til byen og
spiller kort med nogle venner. Han gar ikke i kirke,
men er religios.

José Menidos - Colemanns medhjalper

José er en lav, kraftigt mand i starten af 30°erne og af
mexikansk afstamning. Han har boet og arbejdet hos
Colemann i 10-12 ar. José har ikke overskaeg, men
barberer sig ikke dagligt - en ting Elina ofte skeelder
ham ud for. Nar hun er i det lune, lunter José ud i
marken eller ud i stalden til hestene.

José taler et darligt engelsk.

Elina Menidos - Colemanns hushjzlp

Elina er en mexikansk kvinde midt i 30'erne. Hendes
merke har er sat op i nakken og skjult bag et gam-
melt, blomstret torklaede. Hun gar i kraftigt farvet men
slidt tgj og er over middelhgjde for en kvinde.
Hendes stemme er rap og en anelse skinger, men
hendes engelske er ikke sa godt.

Historie: Colemanns version: Et voldsomt regnskyl
giorde de to hjemlgse og drabte det meste af deres
familie. De s@gte nordpa over greensen for at fa arbej-
de. Colemann fandt dem i sdemarken udsultede, og
pa vej til Casa Grande til fods og med deres fa ejen-
dele pa et muldyr. José havde braekket foden i et fald
og la hjeelpeles. Colemann tog sig af dem indtil de
kom til krefter og Josés fod var helbredt, og det end-
te med at de blev.

Den rigtige version: Elina er datter af en mexikansk
storfamilie. José var blot en fattig farmer. Historien om
hablgs kaerlighed om igen. Efter nogle voldsomme
begivenheder flygtede de sammen mod nord, ud af
Mexico for at tilbringe resten af livet sammen.

Indianerreservatet

Vinterlgjren er hjem for sma 30 familier af papago-
indianere. Enkelte huse er af tree, men hovedparten
er bygget af solterrede mursten over en fordybning i
jorden. Kvinder arbejder i marken, fletter kurve eller
laver keramik. Mand sidder i skyggen. Et par udmag-
rede hunde lister rundt og far indimellem et spark.
Indianerbarn leger ved det naesten udterrede flodieje
med sten, snor og lerting. Stemningen er rolig,
nasten tret og kedsommelig, i klar kontrast til Casa
Grande.

Sproget tilhgrer den uto-aztekiske sprogstamme,
enkelte kan tale spansk, nogle fa engelsk.

Kulturen er kun lidt praeget af den spanske mission
- efter Den gale hollzenders dad har stammen faet lov
til at falde tilbage til sin oprindelige kultur, tilfgjet lidt
kristendom og lidt fra andre stammer i omradet.

Kaleegha llahwon - shaman

(‘*ka-LEE-gha il-AH-won’ = Rejser-med-tungt-hjerte)
Kaleeghas radbrune ansigt er daekket af koppear,
og hans gjne er sma. Kleedningen er stavet men
praegtig i rade, gule og bl farver. En sort filthat med
et par fier sidder pa hovedet, og om halsen har han i
lazdersnore talrige smykker og amuletter. | en strop
over skulderen haenger en flad skindtakse.
Kaleeghas familie er alle dade af kopper. Han over-
levede som den eneste, fordi han besad magiske
krzfter, givet til ham af Jiliatha (ji-li-ATH-a' =
Sonorabillen), der kan overleve i tre tarkear i traek.
Hans bilaga (‘bi-LAH-ga’, en ceremoniel stav), er
blevet stjalet (for mere end 20 nztter siden), hvorfor
stammen er blevet forhindret i at holde regntidscere-
monien, der skal formilde regnanden Nadida (‘na-DI-
da’). Stammen frygter nu, at det vil blive et terkear
med hungersned til folge, da Kaleegha ikke kan na at



fremstille et nyt szt for manen igen bliver fuld.

NB: Frank Becket fra sekten har vasret pa natligt
besog (en hund er draebt af slag natten tingene for-
svandt).

Naaloukha - hevding

(‘naa-LOU-kha’ = Ser-om-natten)

Papagoernes hovding er Naaloukha, en lille mand
med rolige bevaegelser og et redbrunt, rynket og vejr-
bidt ansigt. Han er kleedt i en stevbrun, slidt skjorte
med en flot udsmykket laedervest udover. Om halsen
haenger i en leedersnor adskillige smykker og amulet-
ter, lavet af ben, teender og fier. Hovedets granende
har er delvist skjult af en bredskygget strahat med
redt band.

Naaloukha lytter - taenker og taler i naevnte rackke-
folge. Han gor intet overilet, og modtager nyheder
med skepsis. Han har affundet sig med sit folks
skaebne og venter. Ikke pa noget - bare venter.

Den eneste hvide mand udover Jones fra indianer-
kontoret i Casa Grande, der har veeret hos
Naaloukhas folk i mange maner, var en hgj, ung
mand med hast i sindet og med de kristnes amulet
om halsen - Liam Weatherbye, Han spurgte til stam-
mens kultur og religion.

Den gale hollnders kirke (ruin)

Ude i gdemarken, 7 mil fra Livingdale, ligger ruinerne
af en gammel kirke. Kirken var engang bygget af tre
0g soltarrede mursten, men en brand har for mange
ar siden herget bygningen og lagt den i ruiner. Tarnet
star tilbage som et forrevet vagttarn med sodsveerte-
de vaegge og spejder med sine tomme vindueshuller
ud i intetheden. Af skibet er der kun lave murbrokker
tilbage, der nu blot antyder et omrids.

Ruinen er tilflugtssted for erkenrotter og firben,
der springer forvildet frem, nar nogen begynder at
rode i resterne. Det, der er tilbage af alteret, er blot
en stovet stenforhgjning samt enkelte potteskar, der
maske har veret en alterkalk eller en dgbefont
engang. | tarnet vil en skarpsindig og vagen opdager
skimte fodspor og se, at en gammel treeplade er lagt
for en fordybning i gulvet. Den knapt s véagne opda-
ger vil treede p3 pladen og falde igennem, ned til
krypten.

Under kirken ligger en gammel hule med indgang
gennem en lem i tmet. Hulen er lidt over mandshgj-
de hej - en hej mand kan vel lige netop na loftet, hvis
han streekker sig. Her er keligt og markt. En svag lugt
af sod og stev hanger i luften. Rundt om pa gulvet
ligger spredte potteskar, der knaser og knaekker, nar
der traedes pa dem. Bunker af aske er alt, der er fil-
bage af hvad, der engang har varet her, En sodet
stenforhgjning i bordhgjde afslarer, hvis soden fier-
nes forsigtigt, indianske billeder af figurer og symbo-
ler, ristet ind i siden. Midt i hulen er der en rund for-
dybning i gulvet, med tydelige askerester i (sipapu-
en). lkke langt fra fordybningen ligger resterne af et
meget gammelt skelet (Den gale hollender).
Undersgges keramikresterne findes ogsa hele og
knaekkede leransigter af storrelse op til det indre af
en handflade. En bulet petroleumslampe ligger pa
gulvet langs den ene vaeg,

Den gale hollznder

Den gale hollender var Jan van der Rhein-Hagen, en
katolsk missionzer fra den spanske kirke. Han levede
fra 1708-1755. Det siges, at han fandt sit kald, da han
som ung soldat som den eneste overlevede et skibs-
forlis. Han pastod, at Gud havde holdt handen over
ham og givet ham som mission at udbrede den rette
tro i landet mod vest. | 1742 kom han til Arizona, hvor
han tilbragte en del tid i San Xavier del Bac-missio-
nen, inden han drog videre ud i sdemarken for at bo
hos en stamme af vilde papago-indianere.

Dem omvendte han til den kristne tro og indsam-
lede med hard hand deres oprindelige religiose effek-
ter - efter sigende draebte han ogs3 bade hevdingen
og shamanen. Han fik stammen il at bygge en kirke
oven pa deres ‘kiva', et indiansk helligt sted. | krypten
under kirken studerede han i smug de okkulte skrif-
ter og lzerte sig at bruge den indianske magi. Men en
sen aften gik det galt, da han fremmanede ildanden
lllathago fra den anden side, og denne opslugte hans
legeme og hele kirken i et flammehav.

Kun fordi han var i besiddelse af (korset), overle-
vede van der Rhein-Hagens and, idet den fandt tilflugt
i sjelestenen i korsets midte.

korset: Gellas bodskors, Kong Fahreins bodskors,
Javhakorset, . ..

Sekten “Guds barn”

Sekten “Guds bam” er et religiost samfund baseret
pa Bibelen og centreret omkring den intelligente
sektleder Liam Weatherbye. Liams budskab er ikke
helt Klart, men kerer pa at Guds Straf snart vil ramme
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dem, der ikke baerer Guds Merke, jf. Johannes Aben-
baring. Der holdes bgnnemede i festsalen i The
Livingdale Saloon hos Mr. & Mrs. Reed hver fredag
klokken 18.

Medlemmerne af “Guds bgrn”:

Kevin Lee Waters & Emily Waters, Harris & Frank
Becket (brodrene, der har The Barn), Jonathan
Davenport (zldste sen af Henry Davenport). Cliff og
Dolly Reed (fra The Livingdale Saloon).

Liam Weatherbye - sektleder

Liam Weatherbyes rigtige navn er Georg W. Blake,
sen af en rigmand fra Maryland. Han begyndte - kvik
som han var - at lese teologi pa universitetet i
Baltimore pa farens regning. Men studierne blev
aldrig feerdige, Liam mpdte nogle forkerte mennesker
og begyndte at spille hasard, og pludselig havde Liam
en stor gzeld. Han pressede penge af faren, men den-
ne slog handen af ham og smackkede pengekassen i.
Da faren efter et skeenderi |3 bledende tilbage pa gul-
vet, flystede Liam ud af staten og fra sin fortid. Han
fandt sit skjul midt ude i edemarken ved en tilfeeldig-
hed, da toget brod sammen kort for Casa Grande, og

mens han travede gennem edemarken, fandt han pa
identiteten Liam Weatherbye, en ilter missionaer
smidt ud af den strikse mormonkirke. Da han ankom
til Livingdale og sad pa The Livingdale Saloon, vokse-
de rollen af sig selv, og om natten besluttede Liam at
blive i landsbyen. Sekten “Guds bern” opstod efter-
handen omkring ham. Liam bor nu pa langtidslogi pa
The Livingdale Saloon, hvis ejere er blandt dem, han
har hvervet til sin menighed.

Men storfarmeren Henry Davenport satte en skar i
Liams nyfundne glede. Da Davenports sen Jonathan
blev indlemmet i sekten, havde Liam og Henry en
lzngerevarende diskussion, hvor Henry gennemsku-
ede Liams falskneri og genkendte ham som hans
naere ven Theodor Blakes sgn. Af hensyn til Jonathan
og for gammelt venskabs skyld gav Henry Liam en
chance for selv at afslutte spillet pa en heederlig
made. Liam blev panisk reed for, at Davenport skulle
afslare hans falskneri, eller endnu veerre: Finde ud af
at han dreebte faren.

Han gik ud i Den Gale Hollznders Kirke for at haen-
ge sig, men mistede modet og opdagede ved et
tilfeelde krypten under tarnet. Dérnede fandt han i
asken (korset), og da han samlede det op, kom han i
kontakt med van der Rhein-Hagens and. Af denne
lzrte han at fremkalde Illathagoen, og med den viden
udklazkkedes hans plan. Pa én gang ville han overta-
ge magten i byen, fa lukket munden pa Henry og tage

haevn over dem, der foragtede ham.
Et passende citat: “Og menneskene blev for-
braendt af den voldsomme hede, og de spotte-
de Guds navn, ham som har magten over
disse plager; men omvende sig og
give ham eeren gjorde de ikke.” (fohs.
Abenbaring, kapitel 16 vers 9.)

Sektens ritualplads

P3 et plateau lidt uden for Livingdale
med udsigt over dalen har sekten
sin ritualplads, hvor de hver lgrdag
aften de sidste mange uger har
udfart ceremonierne, der har



fremmanet lllathagoen. P4 bennemedet om fredagen
bliver et offer udvalgt, i labet af lardagen bliver der
fremskaffet braendbart materiale fra offerets ejen-
dom, og lerdag aften/nat mades sekten pa plateuaet
for at udfere ceremonien.

Pa pladsen er der rejst et stort treekors, og i midten
er der en rund fordybning (forestillende sipapuen i
den indianske mytologi), hvori det ceremonielle bal
anrettes. Rundt om fordybningen er der tegnet et
pentagram for at beskytte sekten fra ildanden, og
effekten forsteerkes af indianske amuletter, tobaks-
blade og blomsterpollen fra arkenplanter.

lidanden HNlathago

(ill-a-THA-go’ = Fortaereren, Den alteedende)

llathago manifesterer sig som en gronlig, uforme-
lig flammeskikkelse, der hvaeser og vrider sig, men
den seger opad og slikker op langs alt brandbart. Idet
den materialiserer sig er den en teet, kraftig flamme,
der er umulig at slukke.

Naér sekten fremmaner lllathago, ‘ofrer’ de et styk-
ke brandbart materiale (typisk tra) i et bal i en magisk
cirkel. Idet materialet fortaeres, dukker lllathago frem
pé stedet, hvor materialet har siddet for nylig. Nar
farst offertreeet er fortzeret, 2der lllathagoen videre
pé alt brandbart i nzerheden, mens den vokser sig
meagtigere. Den forsvinder ferst, ndr den enten bliver
svaekket meget af vand, eller nar den har forteeret alt,
den kan na indenfor fremmaningspunktet.

Sadan skades en llliathago

llathagoen starter med 20 HP og vokser med +10%
pr runde, den er i kontakt med braendbart materiale.
Den forteerer en mangde materiale (svarende il
dens HP) mens den raser, og nar der ikke er nok,
mister den 5 HP pr runde indtil den ‘der’ og tvinges
tilbage til den anden side.

Den tager kun skade af
vand eller andet,
der kan

slukke ild. En spand vand mod kilden giver 1d6 HP i
skade.

Specielle angreb:

Rag: llliathagoen kan stoppe sin voksen i et stykke tid
(far ikke flere HP) og udsende en voldsom maengde
tyk, sort, giftig rog. Regen veelter frem og breder sig
efter andens enske ogsa mod vindretningen. Enhver
ethvert levende veaesen fanget i regen vil kvales.
Regen bider i gjnene, der leber i vand, og en voldsom
lugt bider i naesen.

Skyde flammetunger: llliathagoen skyder hele
tiden flammetunger ud for at brede sig og antzende
sine omgivelser. De kan ogsa skydes efter opdagere
og andre ‘fiender’.

Handlingsforleb

Overvejelser om efterforskningens forlgb

Opdagerne vil ganske givet snarest opsege sheriffen
i Livingdale. Han vil forteelle, at han er pa bar bund.
Det er, som om ilden er opstaet af det bare intet.
Ingen har set folk luske sig veek. Men det er jo ogsa
forferdeligt tart i gjeblikket, regnen lader vente pa
sig. Og den eneste overlevende er en lille halvblods
tas, der ikke kan huske noget.

Andre steder i Livingdale vil de hurtigt kunne fa at
vide, at Davenport har opkebt jorden til de breendte
garde (der er filfaldet byen pga. mangel pa arvinger).
Andre er flyttet, eller overvejer at flytte, og har solgt
til Davenport. De frygter, det er indianernes havn.
Der gér historier om egnens blodige fortid, om hvor-
dan en hel indianerlandsby blev fordrevet fra dette
sted for at give plads til nybyggerne. Dem, der ikke
flyttede hurtigt nok, blev nedslagtet af kavaleriet en
blodig septembernat, og af dem, der flygtede, dgde

de fleste - kvinder og barn - i gdemarkens intet-
hed af sult og kulde. Og det pa trods af, at de
var kristne.
‘Den lille halvblods tes’ er Lisa
Lundgren, der nu bor hos lzrerinden.
Gode menneskelige egenskaber er
nedvendige for at f noget ud af et
et bespp dern
i Opdagerne vil sikkert mistaenke
Davenport og muligvis besege
ham. Han vil naturligvis benzegte,
at han foretager noget kriminelt,
og sige, at hvis folk er overtroiske
: og frygter indianernes haevn, og
= derved er dumme nok til at szlge
; billigt, ja s& er han da gerne den
forste til at lave en god forretning.
Og han vil sikkert holde en lille for-
eleesning om det frie initiativ, og
om, hvordan han egenhaendigt har
opbygget sit spirende imperium.
Opdageme vil sikkert ogsa tage
ud til indianerlandsbyen. Her vil de
fole en stemning af modlashed, en
tavs venten pa regnen, og hablashe-
den over tilverelsen. Udspurgt, vil
indianerne klage over udsigten til et
tarkear, da de ikke kan holde den arli-
ge regntidsceremoni til at formilde
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regnanden Nadida, eftersom shamanens ceremoniel-
le udstyr er forsvundet.

Muligyis vil de hare om Den gale hollzznders Kirke,
og maske grave i dens fortid, evt. ved beseg i San
Xavier-missionen syd for Tucson. Maske steder de p3
den pa vej ud til indianerne.

Det kunne ogsa tenkes, at de vil deltage i bonne-
mgdet fredag aften. Her er de hjertelig velkomne -
Liam hilser venligt pa nye medlemmer og sparger
interesseret til dem: Om de har taenkt sig at blive i
Livingdale etc. Efter madet, hvor alle sektens med-
lemmer er madt frem, iler Jonathan tilbage til farens
gard.

Imens alt dette foregar, vil Weatherbye fortszette
sin plan:

Offertrz fra Colemanns vogn

Under et besgg i Livingdale fredag stjeeler Frank
Beckett et stykke tree fra Colemanns vogn - det yder-
ste braet pa bagklappen. En opmaerksom spilperson
leegger maske maerke til, at det mangler. Colemann
selv opdager det ikke og tror blot, at det er faldet af
af sig selv - og at han ma se at fa Frank til at kigge pa
det.

Colemanns gard braender

Fredag nat (sen aften) pakalder sekten ildanden
over Colemanns gard, og ilden starter i laden.
Afhzengig af opdagernes indsats vil mere eller mindre
breende ned, og evt. vil José omkomme i flammerne.

Offertra: fra Davenports gard

Jonathan bliver bedt af Weatherbye om at bringe
nzeste uges offermateriale fra farens gard. Han med-
bringer et gulvbraet fra stuehuset, men fortryder og
kaster det vaek pa vej til ritualpladsen. Efter et skaen-
deri med Weatherbye angrer han, fortryder og rider
tilbage efter det (Her mader han maske spilpersoner-
ne?). Men Weatherbye har helgarderet sig og bedt en
anden af sektens medlemmer - Harris Beckett - om at
finde offertree. Denne har derfor under et besgg pa
Davenports gard fiernet et breet fra stalden, nok til at
ceremonien alligevel kan finde sted.

Davenports gard i flammer

Fredagen ugen efter opdagernes ankomst il
Livingdale, udferer “Guds bern” endnu en ceremoni,
og Davenports gard star i flammer. Hvis spillerne ikke
gar andet, vil Liams mal vzere naet, og sekten vil her-
ske i omradet. Ceremonien finder muligvis sted far,
hvis Liam feler sig truet.

Hvordan skal det dog ende?

En mulig slutning kan veere, at spillerne bryder sek-
tens pentagram pa ritualpladsen, og ildanden dermed
slippes lgs i bjergene og forteerer hele sekten.

En anden slutning kan vaere, at opdagerne stjeler
Liams ceremoniudstyr og giver det tilbage il india-
nerne, sa Nadida kan pakaldes og regnen endelig
komme. Eller ogsé kan shamanen n at fremstille et
nyt seet. Hvis Liams ceremoniudstyr stjeles, er han
maske desperat nok til at antende Davenports gard
selv.

Et klimaks med et veeldigt skybrud, der slukker
flammerne i Livingdale og omegn, mens sekten
opsluges af jorden i et mudderskred, der begraver
ritualpladsen, vil veere flot.

Handouts

Opslag pa The Livingdale Saloon:

Gudsriget er nar!

Bekend dine Synder og bliv en af Herrens
Udvalgte, der vil overleve Den Yderste Dag.

Men din Vrede er kommet,

den Time, da de Dede skal demmes,

og du skal give Lan til dine Tjenere, Profeterne,

og til de Hellige og til Dem, der frygter dit Navn.

(Johs. Aabenbaring, Kapitel 11, vers 18)

Bennemgde hos Mr. & Mrs. Reeds Fredag Klokken
Seks. Alle er velkomne.

Artikel i Casa Grande Today om mordbrandene:

Indianernes haevn?

Af Anthony V. Barker

Deres ydmyge reporter har fra palidelig kilde erfa-
ret, at de tragiske mordbrande i landsbyen Livingdale
maske er redhudernes hazvn...

Sa fryd jer da, himle og I, som har bolig
i dem!

Men ve over jorden og havet,

for Djzevelen er kommet ned til jer
med stort raseri,

fordi han ved, at hans tid er kort.
(Johs. Abenbaring, 12, v. 12)

Navneliste

Europ=iske, maend

Anthony Barker, John Robert
Clement, Alfred Sigore, Ted Allan Gore,
Daniel Smith.

Europziske, kvinder

Teresa Wright, Cathy O’Donnel, Elisa
Washington, Belinda Dale.

Mexikanske, mand

Alfonso Somosa, Alma Delia Corena g
Fernando Fuentes, Marcos Tebaldi, "4
Adolfo Jiménez, Manuel Ibarra, Federico
Cobo, José del Vargas, Carlos Gomez, =3
Juan Mejia, Oscar Martel, Jacobo da
Silva, Hector Cortinez, Victor Socarras. :

Mexikanske, kvinder

Estella Inda, Renata Galvez.

Indianske

Noghoula (‘'no-GHOU-l3’), Manshilas
(MAN-shi-las), Sawepas (‘SA-we-pas),
Areeka Nellishan (‘a-REEK-a ne-lli-
AHAN'),



Tidslinie:

Den gale hollznder der - august 1755

Colemanns kone og sgn dar - januar 1901

Henry Davenport slar sig ned i Livingdale - august 1907

Arizonas optages som stat i USA - 7972

Colemann finder José og Elina i edemarken - juni 1972

Liam Weatherbye ankommer til Livingdale - 14. marts 1923

Liam Weatherbye beszttes af Jan van der Rhein-Hagens and - 27. september 1923
Liam Weatherbye besoger indianerlejren - 27. september 1923

Frank Beckett stjscler Kaaleghas stav og maske - 17. oktober 1923

Familien Remon indebreender - fredag den 27. oktober 1923

Billy Beekeeper omkommer i flammerne - fredag 03. november 1923

Lundgrens hus braender ned - fredag den 10. november 1923

Spillerne ankemmer til Livingdale - torsdag den 15. november 1923

Sekten fremmaner lllathagoen i Colemanns lade - fredag den 17. november 1923
Sekten fremmaner llliathagoen i Davenports stuehus - fredag den 24. november 1923 (7)
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Fingeren i jorden

Hvorvidt man skal slagte sine spillere eller ej, kommer
i hej grad an pa hvilken type spil man er i gang med.
En generel tendens er, at kongres-scenarier og
enkeltstaende scenarier ofte har en storre dadelig-
hed end sammenhangende scenarier og plots. Og
her gor det heller ikke sa meget. Et eksempel kan
vaere spilleren der smilende kommer ud fra spillelo-
kalet efter kongressens Call-scenarie og siger: “Det
var enormt fedt! Vi dede allesammen!”. | enkeltstaen-
de scenarier har spillere formentlig ikke brugt s3
lang tid pa at overveje deres spilpersoner, og har der-
for lettere ved at slippe dem igen. Det er unzgteligt
@rgerligt at skulle vinke farvel til en spilperson man
har haft i arevis.

Stilen i ens kampagne er ogsa altafggrende. | episke
fantasy-kampagner hvor heltene virkelig er helte, kan
det vare ret malplaceret at draebe spilpersonerne i et
vaek. Kampagnen er bygget mere op omkring en
episk historie, end egentlig realisme. | en dyster kam:-
pagne i f.eks. Call of Cthulhu, vil det veere knap sa
upassende med hyppige dadsfald. Spillerne skal have
en fornemmelse af at vaere oppe imod et verdens-
omspandende komplot, og at hele verden ikke dre-
jer sig om dem. Hvis spillerne glemmer at det her er
farligt, kan det maske veere nedvendigt at give dem
en ieresireg - opsh for at fa realismen ind 1 billedet.

Snyd og Fair Play

Men hvordan undgar man s3, at ens spillere gar gree-
dende hjem for at rulle en ny spilperson ? En metode
er selvfelgelig, at man undgr at sla dem ihjel. Jeg er
selv en stor tilhaenger af snyd til spillernes fordel.
Anskaf en skeerm eller et raflebaeger og rul dine ter-
ninger i hemmelighed. Jeg siger ikke, at du skal sny-
de over hele linien, for s3 bliver meningen med ter-
ningerne vak. Jeg siger bare, at nar du uddeler skade
pa det drebende hug, kan du evt. sige “3” i stedet for
de 17 du har rullet. | andre ftilflde hvor spilperso-
nerne pa grund af uventet heldige terningerul er ved
at banke skurken pa et alt for tidligt stadium, kan du
lade ham have et lidt mere heldigt udfald pa sit rul for
“teleport”-formularen. Hovedsagen er jo at have det
sjovt, og hvis du mener spillerne far det sjovere ved
at made skurken pa et senere tidspunkt, sa er snyde-
riet igen til deres fordel.

Advarsler og torre taesk

Spilpersonernes dadelighed kommer i hej grad ogs3
an pa hvilket hold spillere man har. Nogen spillere er
mere letpavirkelige end andre, og er nemmere at
skreemme. En flok spillere der gladeligt vader lige ind
i kultisternes hovedkvarter uden at forberede sig
ordentligt, fortiener maske nok en lzrestreg. Denne
type spillere har ofte svaert ved at lade sig imponere
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af overmagt og veemmelige monstre, og her er det
desveerre ngdvendigt at ramme dem et sted hvor det
kan maerkes - deres spilpersoner. Farst nar deres 15.
level paladin bliver tvaeret af relativt fa modstandere,
kan det veere spillerne indser alvoren og far taget
benene pa nakken. Andre spillere kan maske mere
veerdseetie ovennaevnte snyderi. De er maske i stand
til at fatte hentydningen uden at der behaver rulle
hoveder. At hans spilperson kunne have veret ded er
nok til at give spilleren en fornemmelse af, at der var
han heldig - naeste gang gar det maske ikke sa godt.

Dod mand sladrer
gerne

Men hvornar har man overhovedet lov fil at sld nogen
ihjel ? Svaret er simpelt: nar du synes det er passen-
de. 1) Hvis en spiller dummer sig tilstraekkeligt til, at
det ikke kan g3 andet end galt. 2) Hvis en bestemt
scene i scenariet kraever at spillerne indser alvoren i
situationen. 3) For at statuere et eksempel. Mere om
dette herunder.

1) En spiller der dummer sig, er ikke en spiller der
ruller uheldigt, men derimod en der ikke tznker sig
om. | visse situationer bliver du nedt til at skeere igen-
nem, hvis spillerne gar sig fortjent til det.

Eksempel: En spilperson gar ud i den merke skov
uden sin riffel, skant han ved varulven er pa spil.

2) Enkelte scener er forudbestemt til at veere dede-
lige. Ofte finder man i (kebte) scenarier frasen:
“Mindst en af spillerne skal de her”. Dette bar gene-
relt ignoreres! Hvis man pa nogen mdade kan under-
strege det “farlige” eller “uhyggelige” uden at sla ihjel
er det klart bedre. Du ber ikke lade dig diktere af hvad
bogen synes du skal, men hvad du fornemmer er
nadvendigt for historien.

Eksempel: Du kan ikke fa spillerne til at hade den
onde skurk, og ma derfor lade ham udrydde halvde-

len af gruppen.

3) At statuere et eksempel i form af drab pa en eller
flere spilpersoner, er en made at vise hvad man ikke
skal gare. Gar en spiller noget vildt og slipper godt fra
det, vil de andre muligvis felge efter. Dette kan risike-
re at forrykke hele balancen i spillet. Husk dog at
have argumenterne i orden, s spillerne ikke far faer-
ten af manipulation. Lad os antage, at en af spilper-
sonerne overfalder en fattig kone pa den farste dag i
den nye by - det er klart som blaek, at der her er brug
for at uddele en form for straf, sa de andre ikke
begynder pd den slags. Desveerre er det nok ikke
saerligt realistisk, at byvagten kommer efter spilperso-
nen pa baggrund af konens klage, sa hvis dette sker
far du ikke andet end en flok sure spillere ud af det.
S4 er det bedre at taenke sig om: Hvordan far jeg vist

spillerne, at de ikke bare kan gare som det passer
dem ? Man kunne f.eks. lade konen have en havn-
gerrig sen med en stor kniv. Det er vigtigt at du ger
op med dig selv hvad du vil acceptere og hvad du
ikke vil acceptere.

Eksempel: En spilperson bliver ved med at provo-
kere de lokale, spytte efter ordensmagten etc.
Selvom han fér teesk hver gang, nagter spillerne at
indse, at hans rollespil @deleegger forngjelsen for
gruppen. Hans dedsforagtende opfarsel kunne ogsa
vaere et udtryk for, at han er treet af sin rolle.

Sure miner

Hver gang en spilperson ma lade livet, ma du veere
forberedt pa anklager om uretfeerdig behandling. Det
er derfor (desvzrre) i de fleste tilfelde ngdvendigt at
have en undskyldning parat. Du skal altid veere klar il
at forsvare din “beslutning” om hvorfor netop Knuds
yndlings-troldmand skulle aflives. Her er det ikke nok
at sige: “Fordi han opferte sig andssvagt”. Her skal du
altid kunne reesonnere over en anden vej Knuds
troldmand kunne veere gaet. Hvis han nu ikke havde
rabt “besserav” efter elverprinsen, kunne det vaere
han havde overlevet kampen.

Sidste ord

Nar det hele nu er gaet som det ofte gar, og du har
varet ngdt til at sla hardt ned over for dumheder,
overmod og generelt irriterende opfersel, bar du lade
den afdede komme med nogle velvalgte “sidste ord”,
for ligesom at tage afsked med verden. Pa denne
made giver spilleren lettere slip pa spilpersonen og
man undgar (maske) den effekt beskrevet i Paul
Hartvigsons artikel “Dedens Handlangere” i Fenix nr.
1 - nemlig at den nye spilperson overtager den afdg-
de spilpersons gnsker om haevn. Det er nedvendigt
for spilleren at kunne starte pa en frisk, nar han laver
sin nye spilperson. Ellers gar det hen og bliver et
computerspil, hvor man har flere liv. | Rollespil er
deden mere endegyldig og knap sa hyppig - fil
gengzld behever man ikke hele tiden putte nye man-
ter i.




BEAST

11. - 18. Juli pa Fyn

Hvis du er frisk pa lidt rollespil i sommerferien, mens alle andre er
pa ferie, kan du preve BEAST. Konceptet er som sidste gang. Der
er intet tema, ingen plan og ingen stress. Folk medbringer selv
underholdningen (scenarier, idéer, breetspil, sexlegetgj etc.) og sa

er der ellers demt hygge. BEAST foregar i en spejderhytte

pa Fyn, og Charlotte (der i evrigt er kendt som

den pige der har veeret medlem af
flest  rollespilsklubber i
Danmarks) lover ligesa god
mad som sidst. Der er max.

Plads til 60 deltagere.

BEAST brillierer med

hensyn til sovesals-koncept.

Der er nemlig en hel seng til hver
deltager.

Kontakt:
Charlotte Nielsen, tif. 4498
8263,

Hong Con 98 '
31. juli - 2. august i Arhus

Koni-Tjio Hva?

Tender du pa Kong-Fu, orien-
talske vampyrer, vaben der
aldrig laber ter for ammunition

og lignende Hong Kong-feenome-
ner er dette lige Con'en for dig.
Efter et ars pause genoptager
gene fra ASORK Hong




Kong Con Konceptet med en splinterny 98-udgave.

Den kommer til at sta pa hoppende vampyrer, lan-
ge negle, vild action og overdreven brug af saltomor-
taler. Der bliver konkurrence i International Karate ++
pa Commodore 64/Amiga, 2 store live-scenarier (et
af dem arrangeret af "The Jumping Team" fra sidste
ars succes, det andet mere traditionelt) og flere andre
sideshows.

Hong Con leder desuden stadig efter scenarier. Sa
hvis der er en lille Kurosawa i dig, sa fat pennen og
skriv en synopse (officiel deadline den 2. April!, s&
den er maske lidt langt ude?!).

Hong Con 98 har et blandet sovesals-koncept. De
supplerer nemlig den klassiske med tilfeeldigt anbrag-
te sofaer, og regner desuden med at folk falder i sgvn
foran videoen.

Kontakt:
Michael Poulsen, tif. 9865 6298, eller Martin
Rytter, tIf. 9862 3313, mr_steg@yahoo.com

Morgendagens Orden
11.-17. Oktober i Kabenhavn

Nar en privat-detektiv bliver myrdet pa aben gade
er det noget der vakker folks opmaerksomhed.
Pressen har vaeret efter mig lige siden det blev kendt.
Men hvad forteeller man dem? At man ikke aner hvem
der star bag? At man har en mistanke, men er blevet
bedt om at begrave sagen af sin chef? At det kan
vaere hvern som helst fra selveste ministeren til de
juguslaviske bilsmuglere der star bag?

Nar hele verden falder sammen om erene pa en,
er det ikke nemt at vaere politimand.

Er du Klar til at blande dig i....Morgendagens
Orden?

Morgendagens Orden er et real-time, 24-hour,
around-the-clock, in the streets of Copenhagen-live
scenarie, der strakker sig over en hel uge. Det skul-
le oprindeligt have labet af stablen i januar, men blev
udskudt p.g.a. eksamener etc. | stedet karer det nu i
efterarsferien, og tilmed sadan at man ogsa kan na
Viking-Con.

Morgendagens Orden er et arrangement i stil med
Det Store Spil fra Arhus, bare starre. Der bliver et
politisk plot, en sprudlende underverden, store fir-
maer, SWAT-politifolk, intriger og hemmelige selska-
ber. Spillet foregir i Kebenhavns gader og huse,
blandt alminelige mennesker, og stiller derfor store
krav til de involveredes evner.

Man skal vaere mindst 17 ar for at vaere med. Der
er plads til ca. 200 deltagere. Tilmeldingskemaer kan
man finde i Fonix #20, hvor man ogsa kan lese en
beskrivelse.

Da Morgendagens Orden foregar i den rigtige ver-
den, er sovesals-konceptet helt op til de enkelte.
Flertallet vil sikkert bo hos venner og bekendte, eller
pa hoteller/vandrehjem/herberge

Og Boblerne

Con Dome 6:
24-26. Juli i Lyngby

Kontakt:

Kjeld Johansen, kjeld_johansen@online.pol.dk,

TRoA-con

21.-23. august i Alborg

Kontakt:

Christian Norgard, tif. 9812 0608,
s01stone@msektor.auc.dk

InConsekvent ReConstruction lib
starten af september i Hillered
Kontakt:

Rikke Munchkin, tIf. 4225 0547,
tskb@posté.tele.dk

Claustrum con Il
2. - 4. Oktober i Hobro
Kontakt:

Peter Bengtsen, tlf: 2164 0954,
email:peterbengts@hotmail.com

Viking con 17

9. — 11. Oktober i Ksbenhavn
Kontakt:

Annemette Wolff,
email:annemette-wolff@games.dk eller
www.viking-con.dk

AMOK I

23-25. oktober i Allered

Kontakt:

Morten Kahler, tif. 4817 4258, helios@hehe.com

MuCon 3:

Oktober i Holstebro

Kontakt:

Dennis Godballe, tIf. 9741 3903




rernariver

Efterhinden som man kommer op i drene mister den
klassiske con-sovesal mere og mere af sin charme (hvis
den da nogensinde har haft en). At tilbringe en hel nat i
en duft, der mest af alt minder om indersiden af en polsk
rugby-spillers skridtbeskytter efter 5 kampe i trak, er
ikke sjovt. Men hvad gar man sa7?

Centralen har researchet pa omridet og kan nu praes-
entere 7 gode alternativer. Der er noget for enhver pung
og smag:

1: Vennen i Neerheden
Hav en ven der bor lige i narheden. Bo i hans
lejlighed/veerelse mens con’en varer. Fordele: Bad, kakken,
fred og maske seng. Ulemper: Ingen fred/seng hvis for
mange har faet den sarme ide, og hvem skal sove udenfor
daren hvis man har en geest af det modsatte ken med hjem
en aften?

2: ennen med Daginstitutionen i Neerheden
Hav en ven der har en far der har adgang til en daginstituti-
on lige i nzerheden. Bo der mens con'en varer. Fordele:
Bad, kekken, masser af plads, store tumlerums madrasser
og legetaj. Ulemper: Toiletter i bornestorrelse, vanvittige
kodesystemer pa derene, rengering efter con’en og folk
som tror at man er en indbrudstyv. Og sa skal der veere
ferie-lukket.

3: Varevognen
Lan/keb en varevogn. Ger den ren og smid en madras pa
gulvet i lastrummet. Parker den pa parkeringspladsen foran
con’en. Fordele: Fred, ro og dejlig affjedring. Ulemper: Det
bliver rigtigt koldt om vinteren, det er ulovligt (vist nok) og
s tisser folk altsa op ad varevogne.

4: Sovepillen

Tag en sovepille lige fer du lzegger dig til at sove i sovesalen.
Fordele: Du glemmer alle ubehagelighederne. Ulemper: Du
vagner ikke nar det begynder at braende, du vagner ikke til
dit morgen-scenarie, du far stjalet alle dine ting og du bliver
offer for alle mulige morsomheder mens du sover (fx klaedt
ud som Ask Agger og smidt ind i Sleipner-boden).
Ulemperne kan eventuelt minimeres med koffein-piller (se
Fenix nr. 21).

5: Brepropper og/eller Bind for Gjnene

Lidt ligesom sovepillen, bare ikke helt sa godt/skidt.

6: VIP-logen 7: Den Harde

Fedt dig i"q hos en af de kendte eller betydningsfulde, og Hold dig vigen hele con’en igennem. Fordele: Du slipper helt for sove-
fa adgang til en af VIP-logerne. VIP-loger er specielle sma salen og vinder maske en pris. Ulemper: Du bliver sa frygtelig
sovesale hvor kun de fine ma sove. Fordele: Der er knap sa trZZ777777 7777 T 12010 0IILILILLLLIL .. ...

meget larm, folk tror ogsd du er kendt/betydningsfuld og

nogen gange er der gulvtaepper. Ulemper: Der er reelt bare Har du kendskab til andre sovesals-alternativer sa skriv, ring elfer E-
tale om en mini-sovesal, VIP'er snorker ligesd meget som mail mig.

alle andre og sd er der tit ret dedt, da VIP-logen normalt ikke
har det store sociale liv.

Har du et arrangement du gerne vil he om et i Fanix, sé& skriv til mig senest den sids ag i de lige méneder. Om ikke andet,
er min telefonsvarer c dar til at here pé dig. ygter modtages ogsa gerne.

rgaard-Petersen, Tagensvej 15 2200 Kbh, N,  1lf. 3537 0202 -121, aspe tudentergacrden.dk

esuden nyheds mailingslisten pé den er rigtigt hurtig med con-nyheder.
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Kalenderen

Sommeren er hgjsaeson for livescenarier og det kan vaere

svaert at veelge hvilke scenarier man bagr komme til. Dette

er mine bud pa hvad der er vaerd at spille i forsommeren.

v. HP
Hartsteen -
Gutten med

kutten!

Geistendorf

72 timers scenarier er en sjzldenhed i Danmark,
men Geistendorf er heller ikke noget almindeligt
scenarie. Geistendorf er et fantasy by-scenarie i
meget mork og gotisk stil (ikke horror).
Arranggrerne l2gger vagt pa to ting: At udstyr og
udklzdning er i top og at bystemningen bliver
holdt. :

Jeg er sikker pa, at for de 150 spillere der delta-
ger i Geistendorf vil fa en utrolig intens oplevelse
under spillet. Holder man af mgrke rollespil som
Warhammer og Kult ma man ikke ga glip af
Geistendorf.

Opulusia. =

Det er vard at reservere weekenden 14.-16.
august allerede nu, for den folder, som
Opulusiagruppen har sendt pa gaden er: ganske
imponerende. Opulusia er, sa vidt jeg kan se, meget
inspireret af norsk og svensk live. Opulusm;plller
meget pa stemning, dremme og romantiske even-
tyr. Man kan stort set kun spille elver eller menne-
ske - og man kan nzsten kun vzre ‘god’

Opulusia bliver nok et scenarie vi ikke kommer

maske kan du stadig na at tilmel:
de dig ellers bed om en folder - bare for at se den
som inspiration.

Peter Bengtsen er gdet pﬁ_ﬁenet med en kalen-
der, der bliver sendt til alle der matie onske den.

Kalenderen indeholder information om kommende

rollespils-, kortspils- og liveprojekter i Danmark.

Du kan fa kalenderen hvis du har en E-mail adres-

se og sender den til Peter. F& mere mfofmatiortpé
Kalenderens hjemmeside:

http://www.netby.nerdscan.dk/Vest/Lykken/spi
Irulle/index.html

Der er blevet sendt to invitationer til Fanix’ lese-
re.

Dansk Kapitalistisk Teater.

DKT er et nystart Live-rollespilsfirma. Det bety-
der at DKT ikke modtager kommunal stette eller
DUF midler og at der ikke valges en bestyrelse. De
folk der sidder i DKT er treette af demokratiske for-
eninger, hvor det tager en evighed at fa forslag

| de naeste par ar. Tilmeldingsfristen'

igennem bestyrelsen, fordi forslag skal igennem
forskellige udvalg for de bliver taget til efterretning.

Du kan ikke blive medlem af DKT, men du kan
blive filsluttet DKT's informationsservice som
koster 100 kr. pr ar. De penge gir til porto og
andet, saledes du kan fa den optimale information -
ikke kun om hvad der sker i DKT, men ogséd om

‘hvad der foregar pa Live-scenen i resten af

Danmark.

Men vi mangler folk der vil vare med til at kare
firmaet. Der er blandt andet brug for en internet
chef og mange initiativrige personer, der vil vaere
med til at afholde et kampe fantasy scenarie til
sommer.

Hvis du vil have mere information om DKT,
anszttes ( husk at sende en ansggning’), have med-
bestemmelse i firmaet eller bare tilsvine os over
vores  kapitalistiske holdninger sa kontakt os.
Engagementet er givtigt; hvis du eksempelvis arran-
gerer et scenarie gennem DKT far du 30% af
omsztningen plus en kvalitetsbonus udfra arrange-
mentets spillerevaluering. Arrangementet bedem-
mes fra en skala fra 1-10, hvilket afger din kvali-
tetsbonus. Det er endvidere at blive indflydelses-
massigt medlem af DKT, dette medlemskab er dog
lidt dyrere. Send en check pa 200 kr., og s4 bliver
du indkaldt til klubbens meder og sa er du med til
at tage beslutninger i DKT.

Kaere Live Rollespiller!
From: mette@nightcall.dk (Mette Markert)
84 er tiden inde til at melde sig under fanerne
til arets suverent fedeste rollespilsoplevelse.
Torsdag d. 27. august triller vi afsted til England,

‘hvor vi'vil deltage i et rollespilsarrangement af helt

uvkendte proportioner: 4000 udkleedte rollespillere
ifa hele verden modes for at spille, feste, pleje nye

' og gamle venskaber, drage pa eventyr, udfare ritu-

aler til 22re for guderne og kampe i det store slag,
der afslutter The Gathering 1098.

Vi er blevet inviteret af Duke Granel, High
Sheriff of the Wolves og leder af Legion of the
Wolves. Vi vil bl.a. blive en del af hans styrker, der
skal hjzlpe med at forsvare ulvenes lejr. Men det er
absolut ikke det eneste, man kan give sig til:'man
kan involvere sig i nogle af de overordnede plots -
eller skabe sine helt egne, har man lyst til at drage
pa eventyr i bedste Fantasy-stil, hvor man vil mgde
bade monstre og adle riddere, kan dette ogsa lade
sig gore - mod en mindre betaling (er man en
meget fattig eventyrer kan man ogsa valge at vaere



monster/NPC og s gar pengestrommen pludselig
den anden vej). '

Endelig er det ogsa hyggeligt at ga rundt pa
den store plads, hvor de handlende falbyder deres
varer ved boder som indeholder alt fra vaben og
rustninger til smykker og runesten. Stemningen er
sver at beskrive - den skal opleves!

Det praktiske:

Hvornar: 27. august - 1. september 1998

Hvor: ~ Opsamling i  Kebenhavn  og
Kolding/Fredericia - herefter gar turen til Spondon,
nar Derby, England. : 3

Pris: 1710,- Hvilket inkluderer rejse og entre
(forbehold for sma priszndringer pga. svingende
kurser). Hertil kommer forplejning og lommepen-
ge. (Hvis du skal spille kriger, skal du regne 300-
400 kr. til et latexsveerd - da de gaffasveerd vi bru-
ger herhjemme ikke accepteres derovre).

Frist: Depositum senest 1. maj, ved for 3 tilmel-
dinger aflyses arrangementet. '

Betaling: Depositum og indgang (i alt 500 kr.)
ved tilmelding, resten (1210kr.) senest 1. august.

Tilmelding: ‘Til Mette Markert, Folfodvej 212,
2300 Kebenhavn S eller Anders Trolle, De Mezasvej
5, st.,, 8000 Arhus C. .

Knutepunkt
Stockholm. ity
af Mikkel Sander

‘98-Nordisk ~ livekongres i

@stre real, et gammelt traditionsrigt gymnasium
i Stockholms pane middel klassekvarter, dannede
den 27/2-1/3 rammen om den anden nordiske live
kongres. 250 live spillere fra Sverige, Norge,
Danmark, Finland var samlet for at diskutere, ana-
lysere og konkludere omkring emnet live rollespil
(og maske lidt for at have det sjovt). Danmark var

representeret med 11 - deltagere fra
Kebenhavnerforeningerne  Alrune - og  Semper
Ardens, samt en repraesentant fra

Sleipner/DEF421?,

Efter en traditionel kedelig velkomst kl. 20.00
fredag aften, blev alle deltagere delt op i 10 hold
der skulle diskutere om Live var Underholdning,
kunst, selvudvikling eller ? - samt hvordan miljoet
gnskede at blive opfattet udadtil. Denne diskussion

gik selvfalgelig heijt og fa blev enige, men folk blev .
rystet sammen og det var det vigtigste. Punktet om -

hvordan man helst vil opfattes udadtil er endnu ikke
s aktuelt for de danske deltagere, da vi herhjem-
me hajest har problemer med at blive taget alvor-
ligt. 1 bade Sverige og Norge har man flere ar haft
sterke imageproblemer. Live forbindes med
okkultisme, satanisme og kultdyrkelse og det var
gordens rad til os, at vi i Danmark skal arbejde pa
ikke at stgde ind i den slags problemer.

Efter en lang nat med diskussioner pa flere sprog
og ikke nok sgvn, blev det lardag. Fa ki. 10 starte-
de en lang stresset dag. Til hver diskussion /fore-
drag var der kun afsat en time og da de i gennem-
snit varede 5/4 blev det hurtigt stresset. Der blev
- diskuteret analyseret og konkluderet pa livet los
helt til klokken 19.00. Alt var oppe og vende lige fra

"Setting up a Camp" over "How to Get Sponsers to
Your LARP" til"Commercialism vs. Idealism."
Generelt for lardagens aktiviteter var det, at diskus-
sionerne var gode og foregik pa hgjt plan si alle
leerte noget.

Der var pa trods af det stramme program altid
mulighed for afstresning. Et helt rum fyldt med
puder, afstressende musik og en guitar, var dedi-
keret til netop dette formal. En virkelig god idé,
som alle landets conarrangarer, burde overveje.
Derudover var der altid rig mulighed for en afslap-

pende stund i cafeteriet og nogle af de finske delta:

gere var ikke bange for at vise deres kunnen udi
middelalderens musikalske univers. Var man hver-
ken il stres eller afslapning, var skolen gymnastik-
sal indrettet som en stor liveudstilling. Her- var
reprasentanter fra forskellige organisationer, blade
og forretninger. Man kunne rask vak bruge alle
sine devaluerede svenske kroner pa latexsvaerd fra
England, svenske liveblade eller tilmelde sig et
scenarie. Det mest spzndene pa udstillingen var
nok et eksempel pa et hus fra scenariet Nyteg. Et
gte 6 personers trehus bygget til lejligheden.

Men. fest skulle der ogsa til. KI. 20.00 var der
festmiddag i kantinen. Bortset fra den dyre, darlige
svenske @l var det en glimrende fest og jeg er ogsa
sikker pa, at det var her. de bedste bekendtskaber
og kontakter blev knyttet (hmm...-HP). De fleste
svenskere, der boede i Stockholm, tog hjem og
sov. Dette var lidt ergerligt for stemningen, men
humeret var hjt blandt de tilbageblevne. Der blev
spillet middelaldermusik i flere timer og danset fol-
kedans til den lyse morgen.. '

Fik man fer lidt sevn natten til lordag, fik man det
ikke indhentet natten til Sandag. Det var ikke alle
der var lige klare i hovedet til afslutningsdebatten
sgndag eftermiddag, -

Her blev der blandt andet opsummeret, hvad der
var naet i det Nordiske samarbejde i det forlgbne
ar: Ca. 20 personer. havde deltaget i ‘et live i et
andet nordisk land, det var lykkedes at afholde

" Knudepunkt endnu engang, der havde varet debat

og udveksling® af information pa tvaers over
granserne og sidst, men ikke mindst, er hjemmesi-
den "The Nordic Liveroleplayer” blevet oprettet. En

hjemmeside der gerne skulle indeholde et nordisk

kalendarium, debatsider, gode rad osv. osv.

Der er ogsa blevet oprettet en mailingliste for -
nordiske livespillere (og andre interesserede) som

man kan komme pa ved at sende en mail til larp-
subscribe@wanderer.org

KI. 15.00 sgndag var et stresset, godt og ind-
holdsrigt Knutepunkt ‘98 si overstaet. P4 vej hjem
sad vi fast i snestormen, men det gav masser af tid
til at teenke over, at der er under et ar til Danmark

skal atholde: Knudepunkt ‘99. Her skal vi vise det

bedste af dansk live og vaere vaerter for livespillere
fra resten af norden. Til dette har den forelabige
knudepunktsgruppe brug for din hjzlp. Tag kontakt
i labet af april, s3 holder vi et indledende made i
starten af maj. Skriv til carsten@alrune.dk og
check Knudepunkt ‘99 hjemmesiden.

Vi ses pa knudepunkt 99 i Danmark, "L.A.R.P. at.

the end of the millinium."

Har du nyheder, artikler
eller livestof til kalenderen
kan du sende dit bidrag tif:

Fonix - Live

/0 HP Hartsteen
Vermiandsgde 77 4tv
2300 Sundby
hp@alrune.dk

Gathering info

Mette Markert

. 32 50 04 14 lok. 317,
mobil 20 11 31 82
mette@nightcall dk

DKT
-Per Ulrich Karpf
Larsegade 19

3700 Renne

TIf. 56911060°
Ulrich.Karpf@fe.skole-
kom.dk
kammerat_karpf@hot-
mail.com

Kalenderen pd nettet
http://www.netby.nerds-
can.dk/Vest/Lykken/spil-
rulle/index.html

Knudepunkt 99
http://ida.ruc.dk/~cars-
tand/

The Nordic Live
Roleplayer
http://disserver.dis.no/ne
ddie/

Foreninger pa nettet

Totalteatret
hitp.//www.netby.nerds-
can.dk/Centrum/Alle/scre-
ameryindex.html

RIPEN .
http://hjem.getZnet.dk/go
ofy

Eidolon
http://www.eidolon.dk/

Def4217
“http://www.eclipse.dk/def
42/frames.htm
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Skrevet Af
Sgren Sgrensen

Prolog

Felgende er en dodsfikseret baggrund, til et deemo-
nisk by-scenarie. Den kan med fordel benyttes til en
middelalderkampagne, hvor damoner, djzvie,
mystik og trolddom er begreber fra overtroen, der
igennem uforklarlige handlinger bliver en del af den
virkelige verden. Ogs3 fantasy-spilledere vil kunne
suge atmosfzre og historie ud af denne artikel, hvis
blot de gar hand i hand med deres fantasi (da mine
egenskaber er begrzensede).

Dokumentet er ment som inspirationskilde eller
konkret baggrundsplot, for et scenarie der udspiller
sig i den lille by Cromton. Du kan selvfelgelig 2endre
og tilpasse historien, 58 meget du snsker og behgver.

Forbereodelser

Smid forseldrene ud. Vent pa at regnen begynder at
falde. Iklzed dig sa det sorte gevandt,-og hent katten
ind. Teend lysene, forsigtigt et for et. Fem skal der
vare, det husker du nok. Munkenes sang skal tone
fra dit anlaeg, ikke for hgjt og ikke for lavt. Leen dig til-
bage, og lzs langsomt skriftet i dine heender.

Om Cromton

1 helvedes forgard skal du ilke
Jaengere pakaloe Satan.

- Stanislav Jerzy Lec.

Gemt bag hgje stenmure ligger den uvanselige by
Cromton. Man ma veere forsigtig i disse tider, sa vagt-
mandskabet er altid fordoblet. Merke maend med
spyd gar deres gang pa murene, spejdende som ven-
tede de pa noget eller nogen. Det eneste der rigtigt
sker, er vindens retningsskifte, som farer husenes
regsajlerisnart den ene vej, snart den anden. Folk
holder sig indendare. Folk er bange.

Den forste frost og sne har allerede meldt sig, sé
folk har travit med at slagte kvaeg i daglimernes spar-
somme lys. Nar portklokkerne lyder og varsler porte-
nes lukning og nattens komme, ses ikke én sjel i




N/ NS

Illustreret af
Pernille H. Jensen

gaderne. Vover man sig ud i disse timer, er byen som
forladt. Husenes skodder er lukkede og derene for-
svarligt last. De eneste lyde man horer er lygte-
maendenes og vagternes sagte skridt igennem byens
kvarterer.

Ingen rejsende bliver lengere tid i Cromton. Skulle
det ske, at man havde brug for et logi for natten, ma
man opsgge Aunos bevartning. | det firkantede hus,
der oftest er tomt for mennesker, bor Auno og hans
kone. Stedet er varmt, og en gryde grod star altid og
simrer over ilden. Auno er zldre og hans kone lige-
sd. De har sjzldent geester men tager vel imod
enhver, der har brug for lidt'spise og en kasse med
halm at sove i. Auno kan mange historier, men for
tiden er det som om de falmer i lyset af rygterne.
Rygterne svirrer i Cromton'som fluer om mgddingen
en hed sommerdag. “Fyrsten er ikke rask - ingen har
set ham de sidste 3 maneder”, kan Auno hviske til lyt-
tende orer. “Hans kone dode i fjor, og sorgen og sav-
net har gjort ham vanvittig”, kan konen stemme i.
Auno kan med skreek, raedsel og en vis begejstring
ogsa berette om andsbyens problemer:
“lygtemaendene og vagterne er blevet feerre”, siger
han smaskende, og fortsatter: “De hentes af én | de
morkeste natter, nar manen gemmer sig bag skyer-
nes dzkke”. Auno er dog ikke selv fri for bekymrin-
ger. Hans broder Kaldan, som er bonde, har en dat-
ter der er syg, “Prasten er forsvundet ... ded .., og
derfor har vi ingen lzege”, siger han med bedende
gjne - “.. forstar en of jer sig pa legekunst ?”

Raloans hus

Kaldans &ldste datter Deldjia er hemmeligt gift med
Argaian, smedens sen. Kun Ana, Kaldans anden dat-
ter, har Deldjia betroet denne hemmelighed til.
Preesten tog hemmeligheden med sigda han for-
svandt - dede han, si dede hemmeligheden imed
ham.

Kaldans sind er tynget, af det faktum at Deldjia er
gravid. Var det en normal graviditet, kunne han
maske fortreenge det, men gudeme har villet noget
andet. Deldjias mave er stor, alt for stor. Hun m lig-
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ge med benene ude over sengekanten, for at kunne
veere i den. Huden er stram, kan ikke klare belastnin-
gen, og er flere steder begyndt at spreekke lidt. Hun
bleder og har hgj feber. Dremme koemmer til hende -
dremme som herer en anden verden til, og hendes
forstand, der dag for dag, bliver mere og mere taget,
far hende til at gentage ordet: “Isfugl’, i hysteriske
mantraer.

Kaldan har svagt hjerte, og modtager med kys-
hand, al den hjzlp han kan fa. ingen ma vide noget
om graviditeten (som maske er djeevlens veerk), for
Deldjia er allerede lovet vaek til en anden. Kaldan vil
beskytte sin gjesten, sa kvaksalveriske lzeger ikke kan
lave et kejsersnit pa hende, for moderen siger at
fedslen erigang.

Men Kaldan kender ogsa rygterne. Han har endda
nogle at faje til. Setter man sig pa banken med ham,
vil han ftilbyde en kraftig suppe, og begynde sine
beskyldninger. “Alkymisten Sorn er en mand man
ikke spager med. Han tjener som fyrstens radgiver og
mediciner. Deldjia har tient hos fyrsten, og har flere
gange, efter “ubehagelige” episoder pa borgen navnt
Sorns navn. Jeg er blot en bonde - hvad skal jeg kun-
ne stille op?”. Kaldan vil have handfaste beviser og
dernaest voldtzegtsmandens hoved pa et fad: Han er
villig til at give sin brogede hest som lgn.

For Kaldan er verden sort og hvid, og han hjerne
begriber ikke kreefterne bag datterens graviditet

Fiskeren.

Malton bor alene i et af landsbyens mindste huse.
Han ses sjzldent, og naboerne lader ham passere
uden at tale til ham, de skanker ham kun medliden-
de blikke. Hans milde ydre skjuler hans sgnderrevne
indre. Skaebnen har aldrig villet ham noget godt. De

kolde vintre har nddelost beravet ham hans keereste
pa denne jord. Hans kone dgde for 4 ar siden af
tuberkulose, og siden da har han aldrig veeret den
samme. Hans kone havde skeaenket ham en velskabt
san, inden hun gik bort, men han er nu fulgt i sin
moders fodspor. Hemu hed han. Han ligger nu, efter
et styrt fra en stige, begravet ude ved hgjene ost for
byen.

Drgmme om sgnnen og konen, er det eneste der
holde den knaekkede fisker oppe.

Noget lys er der dog i merket. Malton fiskede, for
30 dage siden, en kugle op af sgen der ligger naer
byen. Den var som en hvid lysende perle knyt-
neevestor, og havde sat sig fast i hans net. Uvidende
om hvilke kreefter den skjulte, bragte han den ind i sit
hus, hvor den nu ligger og lyser i hans marke kaelder.
Gid ingen ma finde den ...

Beemankudlen os

Gamle glemte skrifter taler om denne kugle med stor
respekt. Teorier udteenkt af uvidende fjolser! De har
kun set toppen af isbjerget. | deres beretninger og
skrifter finder man kun én klar ledetrad.
Daemonkuglen, som den kaldes, frembringer ansker
- deemoniske savel som godmodige - fra menneske-
dybet. De ubevidste @nsker og dremme, fortraeng-
ninger og lyster, er faden for kuglen, der med gud-
dommelige kreefter lader drem blive til virkelighed.
Deldjia foder snart Maltons 10-arige sgn, som han
savner sa uendeligt meget ...

“Kanalen” til dette liv har veeret Torlon. Hemmeligt
forelsket i Deldjia sa han hvert eneste skridt, hendes
lille fod tog. Hendes utallige sammenkomster med
smedesgnnen Argaian kreevede ikke megen omtanke
for at forsta.

Torlon, drevet af raseri, jalousi og viril lyst, bred ind
hos Argaian igennem et tagvindue. Han stjal den
yndige lille isfugl (i et bur), der altid har veeret
Argaians bedste minde fra sin faders rejser. Torlons
evner som tyv var dog begransede, og han efterlod
sig et bevis; en lille knap fra sit slag (smarblomst
udskaret i radyrsben).

Drevet af lysten il Deldjias barm og skad rasede
han over til Kaldans hus. | ly af market lod han den nu
bundne fugl hakke pa Deldjias vinduesskodde, og
ikke lang tid senere stod han i hendes rum.

Han lagde hende ned, holdt for hendes mund, og
fuldbyrdede med mandlig virilitet samlejet. Han sprgj-
tede Maltons gnsker og sin egen lyst op i hende.

Forfeerdet og skraemt til dede, fortreengte Deldjia
denne haendelse ...

Fyrsten

Fyrstens navn er Jeron. Cromtons indbyggere bruger
hans navn med omhu. “Han er syg”, siger de fleste,
og resten stemmer i: “Djaevlen har taget hans krop
som bolig!". Fyrsten er en desperat, ulykkelig og ond
mand.

Fyrsteborgen er kold og klam. Ser man sig ikke for,
vil man let kunne traede pa en rotte eller to i de dun-
kle gange.

| nordtarnet sidder fyrsten dag og nat og teenker pa
sin afdede kone. Hun red ud med ham, lystigt smi-




lende, men matte beeres hjem, dod og kold. Hun styr-
tede pa sin hest, hvorfor ved ingen.

- Jerons sjzl er sat i flammer, hans liv er et helvede
pa jorden. Var det hans skyld? Hvorfor skulle hun
0gsa med 7 Tankerne bliver af og til for meget. Nar
det sker, gar han op til tirnets everste vindue, og
skriger alle sine frustrationer ud mod manen og nat-
ten.

Tavs er han dog blevet p det sidste. Han tager ikke
fade til sig, og smager ikke engang vinen hans tjene-
re bringer ham. I stedet leser han ugudelige skrifter,
der taler om pakaldelser og porte til en anden ver-
den. Magtige vaesner uden sjle kan maske bringe
konen tilbage fra de dgde. Damonbesvaergelser fin-
der sted pa borgen, og fyrsten er den som kalder nat-
tens born hid! Ferste gang han kaldte gik det galt - og
en uventet isdemon bred seglet til denne verden.
Den haerger nu byen, og bortferer vagter og lygte-
maend til sin hule oppe i bjergene. Jeron vil ikke tage
flere chancer og forbereder sig derfor grundigere til
nxste gang. Merkets skabninger kraver ofre, og
dem vil Jeron bringe.

Hans bedste jager, barbaren Diaskabarn, vil snart
komme med skabningen, hvis blod skal abne porten
til helvede. En alf, en skabning med gennemsigtig
hud, bringer Diaskabarn til sin herre om 2 dage.

Dette er ikke nok. Kniven som skal skaere alfens
strube over, s3 blodet kan lgbe frit, skal smedes af
glas!. At skabe en sadan genstand kan ingen anden
fuldbringe end den mystiske Sorn. Som fyrstens
radgiver og mediciner indvilliger han i dette tvivisom-
me projekt.

Allaimisten
og e 18 statyer

Han er altid kledt i en mark kappe og omgzerdet af
megen mystik. Folk kan ikke lide ham, misunder ham
for hans velstand, eller er bare bange for ham.
Alkymisten Sorn bor i landsbyen, men opholder sig
mest pa fyrsteborgen.

Hans lod her i livet er at blande eliksirer, skabe
mystiske artifakter og beskaftige sig med krafter
ingen andre forstar. Under salttruget i hans hus er
nedgangen til keelderen. Lamper oplyser den spar-
somme plads under huset, hvor eksperimenter af for-
skellig art finder sted. Manisk, og besat af tanken om
skabelsen af en negle (kniven af glas) til helvede,
arbejder han dag og nat. Ingredienser blandes, stof-
fer udtraekkes og veesker destilleres ... men Vigtigst af
alt: Mennesker forstenes og deres galde udtraskkes.
Farst igennem forsteningen og forvandlingen tilbage
til kedet, vil et legemes galde antage den @nskede
konsistens. Denne vaeske er hovedingrediens til at
fremstille glas. Igennem lange ophangle tarme glider
vaeskerne, som han blander, for at mades pa en stil-
plade’ og der udkrystalliserer ved hjzlp af sne.
Herved opstar glasset, som kan formes til en kniv.
Alkymien er svaer at mestre, og det tager tid at skabe
den endelige offerkniv.

De forstenede mennesker ligner statuer, 18" af
slagsen er der, og de er gemt godt af vejen i et af de
store fiskerbadshuse i byen. Blandt disse eminente
kreationer finder man den “dede” Jason, byens ene-
ste praest. Sorn og Jason har altid haft et-ondt gje til
hinanden, og dette udmundede i Jasons forsvinden
(kun Jasons 3 tidligere novicer kan fortelle om den

tumult og kamp, der var da Jason blev hentet - de s&
ikke rigtigt noget, for det hele gik s sterkt).

Uhyggeligt ville det vaere hvis nogen fandt dette
fiskerhus, og de handlangere der i ly af market jzevn-
ligt flytter en.af statuerne til Sorns hus ...

Dé&bel og jagtforbudet

Sidder man ved ilden og taler med indbyggerme i
Cromton, vil det halvt veere klagen, og halvt vaere
historier man herer. Folk sulter og trekfuglene HAR
varsletvinterens komme, i

Siden fyrsten blev syg, har der veeret jagtforbud.
Man spekulerer ikke over grunden, men prover
desperat at finde en lasning. Et stort sort kedmarked
er vokset frem, og spadserer man igennem gademne i
dagslys, vil man adskillige steder fa tilbudt “kasser
med god kvalitet”. Selv vagterne er med i disse ulov-
ligheder.

| jagtomraderne, skovene nar byen, er der aktivi-
tet, mere end der plejer. De underjordiske er blevet
hidkaldt af fyrstens geremal, men det ved ingen
dgdelig endnu.

Lige sa ond som de underjordiske er i skovene, er
kommandant Dobel (fyrstens hajre hand) det i byen.
Slesk og bestikkelig er han, siger nogen.

Hans sorte hest ligner en mare, med rejst nakke
gar den javnligt med sin rytter ned fra fyrsteborgen.
Han ‘er kleedt i sort med haret redt stramt tilbage,
Loyalitet og @re er for taber, siger hans morke gjne,
og hans lebers smil understreger dette sarkastisk,
men lydlest. Dobel er lige s3 ond som fyrsten selv,
hvis ikke vaerre, Han er ikke, som fyrsten, fanget i sor-
gens vanvid, men intrigerer i stedet besindigt med
kynisk elegance. Som en raev er denne mand: Han
har altid en udgang - dog i ét er han fejlbarlig. Hans
tro pa Gud er gget fra det sunde til det forkreblede i
en ung alder. Han tilherer nu en djeviekult, i hvis
reekker man' ogs3 meder den fanatiske Sorn. | den
forladte kirke begar denne morke loge, som tzller 7
i alt, deres ubeskrivelige ritualer.

Hemmelisheder

Rygter svirrer og lever med sladderkonerne, hyrder-
ne, og byens @vrige folk. Sadan forholder det sig ikke
med hemmelighederne. Gemt af vejen, skjult for nys-
gerriges blikke og disses fikse ideer, er disse sm3
skatte. En kildren i maven, et vemodigt suk eller

Fakta: Byen

Cromton er en lille by,
med ca. 400 indbyggere.
De fleste af disse er ben-
der, jeegere eller fiskere.
Der er desuden en smedje
(arbejder mest for fyrsten),
en rebmager, en kabmand,
en buemager, og en graver
i byen.

Husene i byen er smé, og
har ofte kun ét slort fzlles
rum (bade for mennesker
og dyr), samt et loft til
halm eller grees. En lille
keelder, der fungerer som
spisekammer findes ogsa
de fleste steder.

Tzt op'ad byens ostmur
figger lange fiskerbadshu-
se, hvor man om vinteren
(nér seerne fryser tif)
opbevarer store fiskerbade
(6-10 personers) samt
fiskernes net.

Til venstre for byens brede
port ligger 2 store barak-
ker, hvor byvagter og vagt-
lederne sover og spiser.

Som byerne er flest i mid-
delalderen er Cromton
beskidt og ulzkker. Blod
efter slagtninger, efterla-
denskaber fra mennesker
0g dyr og kakkenaffald lig-
ger overalt, blandet godt
sammen med gademudde-
ret.

Rotter trives i stort antal i
og omkring husene,
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Tak
Tak til Lea og Lauge
Gammelgaard,
Jens Chr. Hoff og
Jan Langschwager
for prevespilning
og de satans
underjordiske.

maske forfeerdelse og angst - alt kan ske nar katten
slippes ud af sazkken, og hemmelighedeme: viser
deres spejlbillede i eventyrernes klare ojne. Her er en
handfuld af dem.

Under borgen, dybt nede hvor fugten gnasker i
murveerket, er fangekeelderen. Kaeder der rasler, og
smasken fra en fed vagtmand der spiser, er lyde der
blander sig med rotternes og musenes piben.

Gar man forbi alle de blege ansigter, der stirrer ud
fra market bag tremmerne, helt ned til den sidste cel-
le vil man se noget underligt. Den er muret til. Kun et
lille hul i denne veeg er dér, hvor fade kan skubbes
ind.

Her sidder fyrstens tvilling feengslet. Han var den
forstefodte, med ret til tronen - men sadan skulle det
ikke ga. Tvillingernes moder dode i barselssengen, og
da faderen dade for 7 ar siden begik Jeron et kup.
Vidner var der jo ikke rigtigt llengere nogen af, men
draebe sin broder kunne han dog ikke, derfor blev
han feengslet under borgen.

Han har siddet i merke i 7 ar, og dette har gjort
ham rablende gal. Han kalder sig de underligste nav-
ne. | vildelse siger han: “Jeg er HAM! - Jeg er demo-
nens spejlbillede!”. Staklen har fra fedslen haft gaven
til at se ind i fremtidens tager, men det tager ingen sig
af.

Argaian skulle vaere smed, nu klager han sig og gar
ikke ud mere. Deldjia har han ikke set, siden hendes
undfangelse. En nat blev han af isdeemonen bidt i sin
smedearm, men slap med livet i behold. Hans arm er
lang og slank, af fingre kan han kun tzlle tre!

Djzvlekulten sager en mand, der forstar at ferer
en snigmorders kniv. 3 novicer skal finde deden,
intet mere skal de kunne fortzlle i dette liv.

Torlon edes op af frygt og skam, han beder alene
i kirken hver nat men finder ingen hvile. Han har set
logen der tzller 7, og hert dem tale om visioner.
“Nogen skal komme”, siger de alle i kor uvisse om
spadommens betydning.

Sioste oro

Hvad har jeg ikke alt rebet om denne lille stad?
Hvordan kunne jeg ogsa leve med min viden alene?

Det er en trost at have bragt min viden videre -
men er det hele sagt ? Nej. Historierne om grav-
roverne, “Nogen som kommer”, Smedens trussel, og
abedamonen ma vente. Mit sind er for tungt, min
krop for slap. Jeg ma have min medicin og min hvile.
Forlad mig nu, jeg vil veere alene ...



Persongalleriet, en
oversigt

Historien gor intet. Den besidoer ikke uma-
delig rigdbomme. den udkaemper ikke slag.
Det er mennesker, virkelige mennesker, som
sor alt bette.

- Karl Marx

Jeron - Fyrste i Cromton. 40 ar, med langt krollet
har. Tydeligvis praeget af sorg og sindssyge. Har en
(ldre) tvilling der er spaerret godt af vejen.

Dobel - Kommandant (fyrstens hejre hand).
Ungdommelig, hard og kynisk. Nedladende og frygt-
indgydende. Han er illoyal og snarradig. Sadist med
hang til udspekulerede torturmetoder. Medlem af
djeviekult.

Sorn - Alkymisten. A&ldre herre med forstand pa
energier og veesker. Har begreensede overnaturlige
evner og arbejder som fyrstens mediciner og radgi-
ver. Er indelukket og medlem af djzeviekult.

Kaldan - Bonde og fader til Deldjia. Gammel og
stammende. Bange og overtroisk. Hans hjerte er
svagt og efter datterens graviditet, har han faet darli-
g€ nerver.

Deldjia - Bondedatter. Er 17 men ser ud som 50.
Graviditeten suger livskraften ud af hende - da bar-
net neeres af den. Hendes mave rummer et 10-arigt
bam. Har hgj feber, bleder og taler i febervildelse.

Hemu - Maltons afdede son. Fedes snart af Deldjia.
Er ved fedslen bleg og lettere mongolid. Har en 3-
arigs forstand. Bloder ved fadslen ud af baghovedet
(styrt), og vil hjem til sin far.

Ana - 2. datter af Kaldan. Smuk og frejdig. Langt
brunt har og mandelformede gjne. Den eneste der
kender hemmeligheden om Deldjia og Argaian.

Malton - Fader til Hemu. Besindig men ulykkelig
mand. Har et sgnderrevet indre, der ikke @nsker
andet end sin son og kone tilbage. Mark.

Torlon - Voldtaegtsmand. Lettere psykotisk, og
dybt forelsket i Deldjia, jaloux pa Argaian. Styret af
lyst, med mangel pa heemninger.

Argaian - Smedesgn. Hemmeligt gift med Deldjia,
elsker hende oprigtigt. Ejede engang en isfugl. Han er
blevet bidt af isdeemonen, hvilket har vansiret hans
smedearm totalt.

Jason - Preest i byen. Folk siger han er forsvundet,
men i virkeligheden indgar han i Som/fyrstens
djeevelske plan - og er derfor nu en stenstatue.

Auno - “Krofatter”. Lille mand med “mane”. Er ved
at blive gammel. Kender en del rygter, og kan lave
spiselig grad og varm vin,

Diaskabarn - Fyrstens jaeger. Stor barbar, med
langt natsort krallet har. Udelukkende klzdt i skind,
med et grumt ydre. Ikke seerlig snakkesalig, men med
hedt temperament. Uleekker.

Isdmonen - Fyrstens forste hidkaldelse. 4 meter
hj, skikkelse som et menneske, men med et tandsast
som en haj. Har kraftige beharede arme og ben,
pupillese gjne og hvid hud. Ond.

De underjordiske - Skovdzmoner. Sma og lodne
med rede lysende gjne. Findes i skovene ner
Cromton, hvor de driver deres drilske og sadistiske
spil (derfor jagtforbudet).

ouye sy "jn.
Lo Adat, & 90 0
' {
oo
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af Andrés Scouhaar-Pierre

Med kun tre dage til jul, kan det godt vaere sveert Start med at dele kortene op i to bunker; de

at f3 taget sig sammen til at ordne sine kort. Men  sma kort (dem uden specielle navne) og de store

som det er tilfzldet med si meget andet i livet, er  (dern med). Et frontalt angreb kraever en staerk

det dumt at udsztte til i morgen, hvad man kan  hand, fx med Emperor, The Thief eller en kombi-

kere i dag. nation af KGL og en dobbelt 3'er i Stavene. Hvis
Kort om Kort ser det derfor som sin pligt, at  jupiter er i dit korthus, kan man eventuelt fors-

komme med hjelp til de nedstedte korthajer, der  taerke med lidt Patriark og lignende.

lige mangler et par gode tips inden aftens kort-

kamp.

Temaet denne gang bliver: defensive knib-
tangsmanavre. Jeg foreslar, at man bruger et saet
standard kort, fx fra Det Ukendtes
Boghandel. Man kan fa dem med
flere forskellige motiver, sa der er
noget for enhver smag. Selv
foretrekker  jeg  "Magical
Horsemen" fra det italienske
firma "Il Tempo Gigante".
Det har nogle flotte bille-
der af kentauer-
damer uden
tej.

Tarot-kort kan legges op pa mange mader. Nedenfor er
en af de klassiske vist:

KORIK@/NNSORIT
KOLLOW KOKL
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Et angreb kunne nu se saledes ud:

A spiller 3 sma kort, af forskellige farver. Hans
Pool reduceres til ca. halvdelen af hvad den var da
han startede.

B (vores helt) svarer igen med den foromtalte
Ruder Knaegt. Resultatet er en del forvirring i fien-
dens lejr, samt en yderligere reducering af A’s def.
Pool.

A er nu tvunget til at foretage en rokade. Han
bytter sin konge ud med Térnet (et af de store kort)
og inkasserer hermed 3 blodpoint til hans swim-
mingpool. Men der er lale om en stakket frist.

B Spiller nu hgjt spil; han vender Kejseren og
Hesten pa hovedet (et typisk tegn péa uheld) og slér
en 6'er med sin yndlingsterning.

Pa dette punkt kan det vare nodvendigt at citere
fra en handbog for Tarot-spillere; <kursiv>4. Turn
over the fourth card, placing it below the significator,
and say, "This card indicates the foundation of the
subject under discussion."</kursiv>. Det er alts
enormt vigtigt at man ikke glemmer sit bagland. Husk
at deekke dine bagerste kort nar de rykker frem.

A er nu ved at vare kort i knz. Han traekker et
kort fra bunken, inkasserer 4000 kroner og passe-
rer start. Tilsyneladende lettet lzzgger han sine,nye
kort op pa bordet.

B har dog opdaget at han inkasserede de 4004
kroner far han passerede start, og protesteref
voldsomt. Men til ingen nytte...

A har nemlig husket at gemme for det blev B's
tur. Der er intet at gore.

B spiller nu en Lotus GTI ved 12 cylindre. Han er
nu nzsten sikker pa sejren.

A trumfer dog med sin Yamaha FZ 1100.
Spillet slutter vafklaret, med en let tendens til

sejr for B’s vedkommende. Et eksempel p3 at selv
den bedst tilrettelagte hind kan komme til kort.

Denne variant er dniagsé populaer, men knap sé sikker:
S B

IX
20nsnp
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Redigereererrerreerereeerrererrert af ham der ...

Fanix anbefaler:

noir: the film noir role-
playing game.
Rollespilaf Jack Norris,
Brian S. Roe m.fl.
Archon Gaming, fnc.
234 sider; 225,00 kr.
Anmeldtinr. 18.

En atmosfarisk nydelse
om weltschmerz og den
romantiske dyrkelse af
lidelsen i en verden af
moralsk forfald. noir er

dekadence - i ordets positi-

ve forstand. 5 rotter.

Delta Green.

Supplement til Call of
Cthulhu

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

304 sider; 240,00 kr.
Anmeldtinr. 19.

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

Cthulhu Live.

Live-Action Rollespil

af Robert Mclaughlin, Dan
DePalma, Scott Nicholson
& Cindy Schneider.
Chaosium, Inc.

160 sider; 158,00 kr.
Anmeldtiar. 19.

Et must for fidenskabelige
live-rollespillere med hang
til amortfe, cthulhoide skab-
ninger, der gar dig marke-
ligi hovedet. Heri finder du
svaret pa, hvordan du for
The Being of Ib til at virke
trovaerdig i fysisk form. 472
rotte.

hva’ er det nu han hedder...

The Realm f S

Kpmﬁagne&

adfOCtlF;mlhu

bli
er; ZISOEI)n(?O kr
Af Sebastlan Flamant.

The Realm of Shadows er en Call-kampagne af den gam-
le skuffe med ghouls som gennemgaende tema: Humanoide
vaesner med hang til marke tunneler og kloakker og et godt
gje til menneskekad fra nyligt begravede lig. Kannibalisme
og gravraveri bererer vores inderste tabuer om deden og
kroppens helligdom, mener forfatteren, og selvom han kan
have ret i det, gor det ikke i sig selv kampagnen spanden-
de.

Og ganske som frygtet: Pa trods af et lettere nyskabende
tema forbliver The Realm of Shadows et standard Call of
Cthulhu-supplement, og som vi alle ved: Intet sadant uden
kulter, monstre, guder, foruroligende beger, Dreamlands og
formularer i tonsvis.

Nar man lzser indledningen, teenker man, at det her da
virker som et udmeerket udgangspunkt, Men det bliver
aldrig til mere, og jo mere man lzser, jo mere irriteret bliver
man pa John H. Crowe llizes totale blottelse for selvsteendig
teenkning. Det bliver ikke til andet end en kampagne pa fire
dele med en ultra-ultra-ultra klassisk opbygning uden en
brink af fantasi og fornyelse. Og desuden tung, tung, tung
og lang, lang, lang.

Min ferste konklusion er, at The Realm of Shadows havde
vaeret bedre tjent med at blive udgjvet som ti-siders pamflet.
Min anden konklusion er, at der er udgivet alt for mange
Call-supplementer. Med det sagt m3 jeg ogs4 indremme, at
The Realm of Shadows er et gennemsnitligt Call-supple-
ment. Synd, at gennemsnittet ikke er af hgjere kvalitet.

(o R
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Distribution A/S.
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Af Jacob Kliinder.

Vampire: The Dark Ages har faet stor succes, og det er
derfor ikke noget under, at White Wolf har besluttet sig for
at lave et Dark Ages-supplement til deres live-linie, Mindaes
Eye Theatre.

Supplementet hedder The Long Night og er lavet i, hvad
der efter sigende skulle vaere et lommebogsformat. Begerne
passer dog ikke lige i en bukselomme, men det mindre for-
mat gor dem unagteligt mere robuste, hvilket er en fordel.

The Long Night starter i bedste White Wolf-stil med en
kort historie, som de godt kunne have sparet. Derefter kom-
mer der en introduktion og noget baggrundsmateriale om
vampyrer. Ifalge The Long Night behever man ikke at have
Vampire: The Dark Ages for at spille. Det passer ikke helt,
for uden den er det nzesten umuligt at finde ud af The Long
Night. Dog kan man klare sig, hvis man kender til Vampire:
The Masquerade.

Systemet er der ikke endret meget pa. Reglerne for Beast
Traits er blevet udskiftet med nye regler, der felger de for-
skellige Roads fra Vampire: The Dark Ages. Dette ser umid-
delbart lettere ud og felger Vampirezs stil mere, men det
betyder ogsa, at vampyrer ikke gar s let i frenzy mere.

Selvom der ikke er mange @ndringer, er der dog masser
af nye ting. Ferst og fremmest er der masser af nye Abilities
- fra Archery og Athletics til Seneschal og Stealth. Influence
har faet nye navne, fx. hedder High Society nu Court.
Desuden er der nye Merits & Flaws, flere vaben og regler for
rustninger og skjolde. Og sa starter alle spilpersoner som
vampyrer af 12. generation.

Den starste andring er klanerne og deres discipliner.
Malkavians har nu Dementation, og i stedet for Giovanni har
vi Cappadocians, en flok blege, nekrofile videnskabsmand.
Desuden har de flinke folk fra White Wolf taget bloodlines

Naé&ahh jo Kasper Nerholm...



fra Dark Ages Companion med. Var det noget at spille en
negervampyr eller en keltisk druide? Desvaerre er en af
Vampire: The Dark Ages mest interessante bloodlines, Baali,
ikke med.

Reglerne fylder det meste af The Long Night. Resten er
ideer og hjelp til at kere en kampagne. Det er jo noget, der
skal med, selvom de fleste, der keber The Long Night nok
har prevet at kare Mindzes Eye Theatre for.

The Long Nightees sterste problem er, at den kan und-
veeres. Satter man sig ned et par timer, kan man let kon-
vertere reglerne fra Laws of the Night til Dark Ages. Det bli-
ver selviglgelig ikke “officielt”, og du har det ikke samlet i en
fin lille bog, men det kan lade sig gore. Maske har White
Wolf-folkene lidt mere styr pa sagerne, og du far maske lidt
flere ting med, end du selv havde taenkt pa, men alt i alt er
The Long Night kun for fanatikere eller folk, der gerne vil
kere Dark Ages live, men som ikke har s& meget erfaring.
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Af Bjarne Sinkjzer.

Alt er ikke, hvad det synes at vaere pa Al Amarja. Oh, du
har ikke hart om gen? Well, det er der ikke mange, der har.
Men nogen finder vej til Al Amarja. Mzerkelige folk. Som nu
ham, der gir rundt og fabler om, “at de fremmede fra
Stjernerne er iblandt os”. Eller den beskidte vagabond. Jo,
det var ham, der skrev den tabelige artikel om Bevaegelsen.
Du ved dem, der ville overtage magten i verden. En harmlgs
fyr, men han mistede alt. Bare pa grund af den ubetydelige
artikel.

Eller tag de bavianer, der laber frit los i gademne. Eller de
mystiske rotteagtige mennesker, der sniger sig rundt om
aftenen. De satanistiske gadebander. Total Taxi med de spe-
cielle tibud til de helt specielle kunder. Stoffer. Magi.
Reedsel. Hab. Alt, hvad menneskets syge hjeme har fundet
pa, pa godt og ondt, finder du pa Al Amarja.

Over The Edge bestar af 40 siders regler og 200 siders
baggrundshistorie og scenarier. Systemet er meget enkelt
og legger op til rollespil. Ens spilperson bestar af sine attack
og defence dice, et antal hit points og fire Traits, dvs. speci-
elle feerdigheder, og dermed feerdig. Trods enkeltheden for-
mar Over The Edge alligevel at inkorporere bide kamp-
sports Chi, astrale legemer, telepati, magi og andre mystiske
kreefter pa forbilledlig vis. Introduktionsscenarierne er til
gengzld for linezere efter min smag og legger alt for meget
op til voldelige lasninger, men de kan sikkert tilpasses.

Man kan bruge Al Amarja som i bogen: @en som gud
glemte, hvor alt kan ske; hvor et utal af farer og intriger lurer
lige under overfladen. Jeg tror, det kreever en hard hand, for
ellers gar det hurtigt hen og bliver meget, meget underligt.
Og jeg tror ogsa det kan veere svaert at udstyre spilperso-
nerne med motivation til at blande sig og til at forfelge et
feelles mal, for verdenen leegger meget op til intriger og for-
reedderi.

Ellers kan man se bogen som en vaerktojskasse til at pep-
pe ens mere ‘almindelige” kampagner op. @nsker du
underlige konspirationer? zeldgamle racer? Alien invasio-
ner? Du kan finde alt dette i Over The Edge.

Under alle omstandigheder er der noget at hente i Over
The Edge, for sjeeldent har jeg set et s originalt produkt.
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Anmeldereksemplar sponsoreret af Atlas Games.

TWERPS - The Worlds
Easiest Role-Playing
System.

Rollespil

af Jeff & Amanda Dee, Lou
Zocchi og Niels Erickson.
Reindeer
Games/Gamescience.

10 sider; 27,00 kr.
Anmeldtinr. 19.

Tjah ... Verdens Nemmeste
Rollespilssystem, mine
damer og herrer. Lige til at
g3 lil. Og sd er det oveni-
kabet

rigtig, rigtig fedt. 4% rotte.
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Km red of the East.

Su ement til Vampire: The
fci) era p
ar Ro ert#e B

Whlte Publishi ng

226 5| r; 249,00

Af Kasper Norholm.

Kindred of the East omhanlder @stens vampyrer. Hvem er
de? Hvordan er deres verden? Deresmagtstrukturer, mal,
midler, dremme, visioner osv? Den besveerlige og interes-
sante udfordringved at stille disse spergsmal er at give et
troveerdigt bud pa nogle svar, for Vampire: TheMasquerade
er sa dybt forankret i den vestlige verdens hovedreligion,
kristendommen fil, at detgiver nogen mening at fore det
over i et @sten, hvor hovedreligionerne, livsanskuelserne,
traditionerne og ikke mindst forholdet til begrebet “mystik”
er radikalt anderledes.

Det giver ikke mening at have en flok vampyrer renden-
de rundt i @sten med en feelles bevidsthed om sleegtskabet
til den bibelske Kain, nar man har mere fidus til Buddha, Zen
og Shinto. Og denweltschmerz og selvmedlidenhed, der lig-
ger | the Beast og the Embrace - der er blevet den vestlige

vampyr tildelt af omstaendigheder, som vedkommende
ikke selv er skyld i - giver heller ikke sa meget mening, nar
man tror pa et begreb som karma, hvor alt i sidste ende er
selvforskyldt.

Derfor ma anskuelsen af eksistensen som vampyr i @sten
nadvendigvis veere anderledes; forankret i gstlig tankegang,
saledes at den giver mening og bliver trovaerdig. De astlige
vampyrer ma anskue deres rolle i verden pa en anden made
og finde baggrunden for sin placering heri et andet sted,
end de vestlige. Dette har Robert Hatch taget udgangspunkt
i. Det er indlysende nok, og det verdensbillede han tegner
haenger rimeligt godt sammen og skaber en inspirerende
kontrast til de vestlige vampyrers verden.

Da de fem grundspil i Storyteller-serien kom frem, var det
et grundleggende element, at vampyrerne, varulvene osv.
alle sammen anskuede deres felles verden pa forskellig vis,
og at spillene preesenterede verden set lige netop fra de
respektive skabningers synspunkt. Men de overordnede
fysiske rammer, som de alle anskuede ud fra, var de samme.

Det ville have veeret smukt, hvis det ogsa havde veeret
tilfeldet her; men Robert Hatch begar den grusomme fod-
fejl at eliminere disse feelles rammer: @stens vampyrer bli-
ver slet ikke Embraced, men modtager et karmabestemt

Second Breath, de er ikke athaengige af blod som sadan,
men den chi, der ligger i blodet. Men den chi, kan de godt
finde andre steder. De bliver heller ikke til aske i Solen, men
radner i stedet osv. Der opereres ogsd med et begreb, der
hedder the Middle Kingdom, som er den verden “vi” (men-
nesker, vampyrer osv.) lever i. Men dette Middle Kingdom

er sert nok blevet geografisk afgraznset som vaerende
(sten. Vesten er altsd ikke en del af the Middle Kingdom.
Siledes bliver verden ikke bare anskuet anderledes, den er
anderledes; de fysiske rammer (dette inkluderer naturligvis
multi-verset) er ikke leengere de samme.

| stedet for at sztte sig ind i en estlig vampyrs made at
opfatte verden pa og skabe et trovaerdigt tankesaet og ver-
denstolkning herudfra, ja sa gar Robert Hatch til vaerks i
modsat raekkefplge: Skaber - paradoksat nok i sig selv - et
ganske trovaerdigt tankeszet og verdenstolkning for derefter

at lave om pa de fysiske rammer for verden, sa tolkningen
af den kommer til at passe. Det ma veere den mindste kunst
at komme med to forskellige verdenstolkninger, hvis de
verdner, der tolkes rent faktisk er forskellige. Tricket ma
nadvendigvis vaere at komme med en alternativ og troveer-
dig tolkning af den samme verden. Men, sadan skulle det
ikke veere. Derfor sidder man som leeser tilbage med en ret
underlig smag i munden. For isoleret set, nar man abstrahe-
rer fra, at Kindred of the East har noget som helst med
Vampire og the World of Darkness at gare, sa er det faktisk
ret godt.

Men jeg kan ikke lade vaere med at fole med en Mark Rein
Hagen, der ikke l=ngere er hos White Wolf, der skammeligt
ma se sit barn voldtaget pa det grusommeste. Specielt, nar
man taenker pa, at han i sin tid var med til at revolutionere
mediet rollespil, dengang Vampire kom ud. Dengang frem-
stod folkene bag White Wolf som nogle mennesker, der tur-
de noget med rollespillet; der turde ville noget med rol-
lespillet. Mark Rein Hagen havde noget pa hjerte. Han tyde-
liggjorde begrebet “kunst” i forbindelse med rollespil, og
man fornemmede noget, der lignede kunstnerisk integritet
hos ham. Men desvaerre slar Kindred of the East fast med
syvtommersem, at Mark Rein Hagen er dgd hos White Wolf
og med ham, alt hvad han stod for.

At Kindred of the East kommer helt op pa to rotter i ste-

det for slet og ret at modtage bundkarakteren pa 2, skyldes
simpelthen, at den isoleret set, altsa er et narmere kig veerd.

Anmeldereksemplar sponsoreret af Goblin Gate.




A Medinral Taasimmc
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ames.
60 sider; ca. 160,00 kr.

Af Hans Peter Hartsteen.

Aret er 1220 eKr. - 25 ar efter Richard Lovehjerte.
Europa er godt i gang med sin middelalder.

Feudslismen er pa sit hojeste og midt mellem fierde og
femte korstog star pavemagten staerkere end nogensinde.
Skent de italienske fyrstebyers handel langsomt traekker
rengssancen narmere, er det en tid, hvor alt er tilladt og
muligt, for dem, der har magt nok.

Hvis dette ikke er spandende nok at bruge som rol-
lespilsbaggrund, sa tilfe] et par alfer, lykantroper, magikere
og demoner. Resultatet vil givetvis veere meget taet pa
Mythic Europe, der er den verden Ars Magica udspiller sig .

Fordelen ved Mythic Europe er, at det neaesten er umuligt
at lebe ter for inspiration. Hver gang jeg har vaeret ved at
lobe tor for ideer, er jeg ved et tilfeelde faldet over en artikel
om et eller andet brugbart. Det er efter min mening den
historiske baggrund, der gor Ars Magica vaerd at bruge som
system. Og det er bestemt veerd at bruge!

Det forste jeg lagde maerke til, da jeg dbnede det famese
supplement var, at layoutet var utroligt uambitigst - for ikke
at sige kedeligt. Alle siderne er sat ens op med to spalter og
et lille bomeerke i overste hjerne. For at gere ondt varre er
der pa de fleste sider indsat en “spzendende” gra boks med
baggrundsinformationer og stats. At tegningerne i bogen er
ringe er vel selvsagt.

Bogens titel er meget velvalgt. For det forste pa grund af
bogens indhold. Bogen er en gennemgang af forskellige
personer, som man kan bruge som NPCzeer eller spilperso-
ner i sin kampagne. Hver person er forsynet med en bag-
grundshistorie, et par eventyrideer og stats. Godt og vel
halvdelen af personerne har stats, som er fremstillet pa sam-
me made som en nylavet spilperson. Det betyder, at hvis
man en enkelt aften har lyst til et spil Ars Magica, men ikke
gider at bruge tid pa at lave spilpersoner, sa kan man bruge
de figurer, der er beskrevet i bogen. Sa slipper spillerne
bade for at se deres kragetaer pa et skema til 2 kr. - og for
at skulle fa nogle ideer selv.

Den anden grund til, at bogens titel er velvalgt er, at man
kan fa lige sa stor gleede af bogen, hvis man river siderne ud
og klistrer dem op pa veeggenie i sit cykelskur, som hvis man
har den staende i sin reol (hvis man altsa kan holde tegnin-
gerne ud).

Selv om nogle f4 af personerne er velskrevne og inspire-
rende er hovedparten ubrugelige. Hvis man som spilleder
har bare en smule fantasi (eller et TV) er det let at samle
inspiration fil selv at lave de NPCaer man skal bruge. Har
man ingen fantasi (eller intet TV) kan man enten veelge at
investere i bogen eller droppe rollespil for en tid. Jeg anbe-
faler det sidste (det giver tid til at arbejde, s& man kan kabe
et TV).

Det mest skuffende ved bogen er dog, at den eneste dan-
sker, der er beskrevet i bogen, vikingelejesoldaten Tulli fra
Malme, taler svensk og kun svensk. Jeg mé derfor afslutten-
de konkludere, at Valdemar Sejr har levet forgzeves.

Anmeldereksemplar sponsoreret af Atlas Games.

Total Fuzion Basic Rules.
Rollespil - Rev. 4.4.3 Web
Editionaf The Fuzion Group
50 siders PDF-format; gra-
tis over Internet.

Anmeldt i nr. 20.

Glimrende multi-genre
system med et futuristisk
“feel”. Har du ikke rad eller
lyst til at investere dynger
afpengesedler pa dit rof-
lespilssystem, sd er Total
Fuzion vejen frem. 4 rotter.

The Book of Priestcraft.
Supplement tif AD&D
Birthrightaf Rich Baker,
Dale Donovan, Duane
Maxwell & Ed Stark.
TSR, Inc.

128 sider; 179,00 kr.
Anmeldtinr. 21.

Bogen der udstyrer dig
med al den baggrundsvi-
den, du har brug for at
kunne kore en kirkelig
magtkamp i Birthright. 412
rotte.

HarnWorld - A Real
Fantasy World; 2. udgave.
Rollespil i ny udgave

af N. R. Crossby.
Columbia Games, Inc.
Mappe med 2 bager + 1
kort; ca. 174,00 kr.
Anmeldt inr. 27.

HfmWorld - og det dertif-
herende system
HarnMaster - er det oplag-
te valg for den, der savner
et grundigtregelsystem og
en realistisk low-fantasy
setting. Dette spil fortjener
storre opmaerksomhed. 4
rotter.

GURPS Black Ops.
Supplement til GURPS

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

128 sider; 162,00 k.
Anmeldt i nr. 21.

Cyber X-files pa speed!
Fedt! 4 rotter.

Rottens Karakterbog:

% rotte: Rottefode!

1 rotte: Makvaerk!

17 rotte: Nogen fik en ide. Den skulle de ikke have faet.

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

2% rotte: Gennemsnitsprodukt. Ingen overraskelser her.

3 rotter: Afpudset og gennemarbejdet, men ikke det mest innovative, man har set.
3% rotte: Flot, velgennemtaenkt med et strejf af nytenkning.

4 rotter:Fremragende; en laber lille pakke, der seetter mit mundvand i gang.

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

5 rotter: Rottens fode! En kosmisk oplevelse ...
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Gor hvad du vil skal vere hele Loven.

Kerlighed er loven, kerlighed under vilje.
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Gor hvad du vil skal vzre hele Loven.
Kazrlighed er loven, kzrlighed under vilge.

Der er ingen del af mig som ikke er af Guderne.

Uddrag af den Gnostisk-katolske messe forfattet af Aleister Crowley
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