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Idoler i rollespil?

Vel hjemkommen fra Fastaval, Danmarks naststorste og vel nok bedste
spilkongres, satte jeg mig for at forfatte denne leder.

Der at tage pi spilkongres er noger enhver rollespiller med respekr for sig selv bar
prove for eller siden. Her har man muligheden for at mede ligesindede fra hele
lander, diskutere og spille rollespil, méske kobe et nyt spil i en tilstedevarende bod,
og opleve forskellige underholdende indslag fra folk i vores meger spraglede miljo.
Fastaval udskiller sig fra mangden af andre spilkongresser ved at have forstiet
berydningen af at have andre arrangementer pd kongressen, udover de forskellige
spil. I &r kunne man som felge deraf bla. opleve; Et ralkshow med Mark
Rein*Hagen (manden bag Vampire, se nr. 1), Fastaval TV som dagligt under hele
kongressen kommenterede forskellige begivenheder og brutalt interviewede
sageslase rollespillere (godr gder Preben!), Ronni the Rars Ragtime Café som var
FONIXs fortolkning af en havneknejpe fra 20°erne (som folk kiggede dybt i
flaskerne udviklede stedert sig dog nzrmere til Fastavals svar pa the Hard Rock
Café), og som afslutning pa kongressen, den store banket, hvor man under et godr
miltid mad kunne oververe blandet underholdning og en prisuddeling i bedste
Hollywood-stil. Al i alt kan man om Fastaval sige, at det er lykkedes drhusianerne
at lave en spilkongres som andre ber se op til, og som andre forhdbentlig vil lzre af.

Det at udskille sig fra mengden, at vere noget andre ser op til, bringer mig videre
ril ar belyse et fenomen som jeg i stigende grad har observeret pa det seneste:
Idoldyrkelse indenfor rollespil.

Som tidligere nevnt var Mark Rein*Hagen rilstede pa Fastaval. Man kunne i denne
forbindelse have frygtet massehysteriscener hvor bumsebefengre Dungeon-fanarikere
af den varste slags ville have fliet manden i sméstykker, han er trods alt noget af det
tetteste vi kommer pé en kultfigur indenfor rollespil. Der var dog ikke antrak ril
opfersel af denne slags, selv ikke da han signerede folks bager i Bog & Ide’s stand.
Folk tog det med ophajet ro, at den lille hyggelige amerikaner med de store visioner
var tilstede pa kongressen og han fik fred til at spille Go med forskellige forbipasse-
rende i et stille hjorne af Fenix's café.

Ophidselsen over mr. Rein*Hagens tilstedevarelse var dog alligevel at finde, ikke
blandt kongressens narder, men hos pigerne. Dem der var tattest pa at dine og som
opferte sig pa uterligste vis, var blandt den lille skare af piger som dukkede op pi
Fastaval. Min eneste kommentar til de ting disse unge kvinder foretog sig, er det
uskyldige spergsmil jeg som ung mand mad stille: Er prostitution noger grundlig-
gende i generne hos alle kvinder??

Hvad der mitte mangle af fascination over “rollespilsstjerner” fra udlandet, bliver til
fulde opvejet af interessen for vores hjemlige folk. Vi har pd Fonix-redaktionen
modraget fanpost omhandlende de to drhusianere Ask Agger og Gimle Larsen,
folkene bag systemet VP I det fynske er der direkte planer om oprettelsen af en
fanklub for de to. Som rollespiller kan jeg kun glede mig over denne udvikling.
For i tiden prevede jeg af al kraft at skjule mine rollespilsrelationer, nér jeg kom i
kontake med det modsatte kon. Ask og Gimle har dog vist vejen; Man kan

som rollespiller vare eftertragtet som sexsymbol. Min fremtidige scorebemarkning
pa café Krasnopolski skal nu vere: “Hej skat! Vil du med hjem og se min GURPS-

samlin g?"

Kurt Cobain er ded, 27 ir gammel. Hvad Nirvana har med rollespil at gere, kan
vare svert at afgere. En ting er dog sikleert, Cobain bragte syrerocken (“Grungen”)
tilbage som in-fenomen og har pa denne made sat et uudsletteligt preeg pa musik-
verdenen. At rage sit eget liv som 27-4rig kan viere vejen til udedeliggorelse, se bare
pé forbilleder som Hendrix, Morrison, Janis Joplin m.fl.. Man mi hibe, at Ask og
Gimle ikke foler sig lokker imod udedeliggerelsen, og nir at passere de 28...

G
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CENTRALEN

Centralen er stedet hvor tridene
samles fra det organiserede rollespils-
milje her i landet: Klubbernes og
Kongressernes Danmark. Forst
beskriver jeg de dere der dbner sig i
lgbet af de nzste par mineder. Deref-
ter falger den faste kronike om hvad
1994 har budt p3 indtil videre.

Har du selv noget pa plakaten? 54 send
noget til Fonix pa skrift. Skriftligt. Der
er den eneste sikre mide at fi noget i
pi. Forstdet?

Deadline til centralen (og KUN Cen-
tralen) er den 1. i alle lige mineder.

Det kommer sé i blader mineden efter.
Deadline til Centralen nr. 3 er altsi 1/6.
Bladet kommer s ferst i Juli. Naste
nummer kommer 1/9. T dansk Rollespil
er der de hurtige og de fortabte!

Sommer

Kult og Bil i Sommernatten:
Landsforeningen Sleipner inviterer til
Midsommertraf i spejderhytte ved Trel-

de Nees, nir Fredericia. Hojdepunktet
er selvfalgelig Ske. Hans Bal d. 23/6.

Der bliver god tid til spil eller andet -
langt mere end pd kongresser. Der er
faktisk tid til at spille scenarier helr ud.
Sleipner serger for, at du far de spillere
eller fir spillet de spil du gerne vil. Du
er meget velkommen til at tage dine
egne med. Som szrlig begivenheder
kommer forfarrerne til Kult og en rekke
Kult-Masters fra Sverige ogsa og karer
et scenarie.

Prisen bliver 80-100 kr, der inkluderer
kost, logi, Kult, bil og overraskelser.

Kontalct:

Thomas Serensen, Friggsvej 11, 2tv,
7000 Fredericia - tlf. 7592 93 48.
Susanne Rasmussen, Adalen 17, Gum-
merup, 5620 Glamsbjerg - df. 64 72 38 16.

Zndring af planer:

Forlydender i Fonix nr. 1 om at
Landsforeningen skulle afholde et
rollespils-forfatter-kursus pa Erich
Hoenekers lystyacht md desverre
afkreftes. Ved selvsyn fandt Foreningen
og undertegnede ud af at yachten var
1) lille, 2) luset og 3) indrettet i temme-
lig darlig smag.

Morale: Hvad der er godt nok til Erich
er ikke godt nok til os. Sleipner orien-

terer, at de leder efter et andet sted at
atholde kurset.

Efterar

Kongres-kaos i Aalborg:
TRoA-con og ARL-Con 12-14/8.

De dystende klubber i Aalborg viser
deres uforsonlighed ved at atholde
kongresser i samme weekend. Begge har
store programmer, ARL-con satser mest
pa rent rollespil. TRoA-con byder desu-
den pi Mafia, Live Roleplay, landsfore-
ningsmede, og som surprise ®resgast,
Fonix - Ronni the Rat’s Ragtime Café.

I naeste nummer bringer vi en repor-
tage om klubstriden i Aalborg; dens
baggrund og forleb.

Games Weekend 19-21/8

I Cirkelhuset ved Hersholm i Nord-
sjzlland. Programmet indeholder ga_mlc
kendinge som AD&D og Call of Cthul-
hu, GW-produkter, samt eventyr i

o« . n
mere bl?.al'l'E systemer .

Folder udkommer senere (kan fis i for-
retningerne Fantask, Kazoom, BO-
beger Lyngby). Flere oplysninger:
Daniel Sejer, Burmeistergade 9, 3tv,
1429 Kbh K - df. 32 96 36 41

Lzs om det i Fonix 3!

Fjernere mal:

Viking Con XI[(Kebenhavn) 14-16/10.
Danmarks storste og zldste kongres.

Pentacon, Billund: 20-23/10,
Fler-dages-traef.

Spiltref XI Odense (ca. 4-6/11):
Danmarks nestzldste og mest feudale
kongres. Undertegnede rubrikbestyrer
er Konge af Spiltraf.

DRF-con (Kgbenhavn): Engang sent
pa efteraret.

Men mere om alt det senere!

Krenikken

Livet gar videre.

At skrive krennike over hvad der fore-
gar i dansk rollespil er ofte at skrive en
gentagelsernes historie. Kongresser der
kommer igen ir efter 3r. Men en gang
imellem sker der noget der er nyt, over-
raskende eller bemzrkelsesverdigt.
Indtil videre har fordret budt pé en
undfangelse, en fedsel, en konfirmation,
et mesterstykke og en begravelse.

Forste meddelelse er dog et gensyn
med en gammel kending:
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TRoA-con (12-14/3):
Familie-fest med forviklinger
(baseret pa rapport af Mikkel K.
Serensen og Michael G. Schmidt)
TRoA-con i Aalborg er en af kon-
gresverdenens tilbagevendende begiven-
heder, der i ar tilerak ca. 200 delta-
gCIE Fra nar Og .Ejel'n. I ;°1r blﬂ'
den afholdt med to nye
, tendenser. Det ene

var, at kon-
gressen
var

serigst
ramt af Magic.
Den anden var, ar
man i krogeﬂf kunne
merke, at miljoet | byen nylig

havde varer igennem en skilsmisse.

Men selvfalgelig kommer det oveni at
TRoA er en velfungerende kongres med
mange traditionelle hits - AD&D, CoC,
Clay'o'Rama og GURPS - og en stribe
af de hjemmebagte. Karsten Rasmussen
og Svend Strandbygaard lader til at have
fort TRoA-con ud af klub-krisen i det
Neorrejydske. Dog blev det rapporterer,
at forskellige folk dlsluttet rivalen ARL
gik og reklamerede for deres kongres.
Det er helt givet, at der er forskellige
personligheder i striden. Det er mere
uklart, hvad de har at tilbyde spillerne
om border pd kongressen og i oplandet.

Som sagt, greb Magic - The Gathering
om sig pd TRoA. Sa meget, at der fak-
tisk solgtes kort-sat fra kongressens
kiosk - og sd meget, at szlgeren fra
Faraos Cigarer i Kebenhavn degenerere-
de fra pen ung mand til savlende
Magic-nerd pa mindre end fire timer.

Jeg mi spille det spil en dag, for at se,
hvad der er med det. Jeg har bare en
snigende fornemmelse af, at jeg ikke vil
blive et mere lykkeligt menneske af det.

Fenix markerede sig primert ved et
bil-uheld pa vejen op, skiftende
dbningstider og en nasten synsk evne il
at genkende folk, der (endnu) ikke hav-
de kebt bladet. P4 anden hind markere-
de klubben Fairyrale fra Bjerringbro/
Kjellerup-egnen sig ved at stille med de
tre mest roste Mastere, og en rekke bed-
ste spillere.

G - Maj/juni 1994

Landsforeninger:
En d3b og et dadsfald.

I nummer 1 skrev jeg om oprettelsen
af en Landsforening for Rolle- og Kon-
flikespillere. Den har nu atholdt en stif-
tende generalforsamling og fiet pahaf-
tet navnet Sleipner. Og navnet pd Odins
hest er temmelig velvalgr. Tkke fordi det
er old-nordisk. Den slags er bare en
almindelig dérlig vane herhjemme.

Nir navnet Sleipner er velvalgt, er det
fordi der abenbart er tale om en fore-
ning der beveger sig meget hurrigr. P4
to méneder er den kommet undervejs.
Og den er ikke bebyrdet af tunge

(dvs. demokratiske) beslut-
ningsmekanismer. Hastvar-
ket har ogsa betydet, at ikke

alle er ndet at blive hort for s
den blev grundlagt. Nogle foler
sig altsd trddt over tzerne - bl.a.

foreingen Erebor i Kebenhavn.

Gcncrelt har 13nd5fbl’eningen VEISL
darlig til at oprette kontakter 1 Keben-
havn. Kebenhavnerne er ogsd darlige il
at holde sig orienterede. Udover Fanix
Og enkeltc andre lidEI kmbcnhavnernc 3{
den fejl-opfattelse, at det er i hovedsta-
den der foregﬁr noget i dansk rollespil.

Et Spoegelse viser sig ved diben

Der er flere grunde til, at Sleipner er
en stromliniet forening. Forgengeren
ODDS (Organisationen De Danske
Spilleforeinger), der blev starter i 1990
var meget demokratisk. Detfor kom der
aldrig fart pd den, og den blev hangen-
de i en fler-drig paragraf-sump indtil
nogle mennesker sprgede for at fi den
gravlagt 1 1992, Jeg vil godt have del af
zren for dette!

ODDS er igvrigt noget man udregner
nir man spiller pd heste, Sleipner selv en
fyrig ganger. Lad os habe, at navnet
afspejler en virkelig styrke og dynamik.

Et Dadsfald: DRF 1987-1993

Dedsfaldet er ogsé sket i landsforenin-
gernes kreds. DRF - Dansk Rollespils
Forening er get ned - har nedlagt sig
selv - engang i Marts. Dene forening var
oprindelig en aflegger af AD&D-spil-
lernes organisation RPGA, der iszr har
som rolle at skaffe turneringspladser pa
kongresser for medlemmerne. Der er
muligvis en funktion i USA og andre
steder, hvor rollespillere ikke kan finde
ud af at organisere sig selv. I Danmark
spillede den aldrig nogen stor rolle. Det
gik efter mange dr op for bestyrelsen,
der endelig har rager konsekvensen.

Heldigvis bliver DRF’s eneste positive
frembringelse - den arlige kongres -
viderefort. De dndelige arvinger af afde-
de har lavet et “Netverk” med netop
samme formdl. Kongressen afholdes en
gang omkring November (under et
andet navn, ma man hibe!).

En fadsel og en konfirmation.

Der er ogsi os, der vil lave rollespil -
ikke klubber - ndr vi arbejder med rol-
lespil. Fedslen er Fenix. Og det er vard
at fejre. Men historien om Fenix mi
vente til senere. Derfor bringer vi istedet
et billede af en rotte. Vi lader
rotten sti et pjeblik.

i

Konfirmationen kan ogsd behandles
kort. Det er udgivelsen af Rollespillet
VP (Via Prudensiac). Efter mange ér
som hjemmelaver system - kendt fra
Fastaval og andre kongresser - er det
udkommert i flot farve-cover... Men
forfatterne - Arhusianerne Ask Agger og
Glmle Lﬁ.rﬁcﬂ = ha.l’ lavﬁt maﬂgc ]'Igj[
roste eventyr til forskellige kongresser -
bl.a, Fastaval og Spiltref.

Spillet er anmeldt her i bladet

Et Mesterstykke

1 pasken blev der afholdt Fastval i
Arhus, Der er landers langste kongres.
Det er ogsa blevet den mest spandende.

Fastaval var lanceret i vanligt post-
moderne cover, der bringer mindelser
om computer-performance. Det er sik-
kert rygtet fra sidste 4r, ikke det uappe-
titlige omslag, der fik 500 mennesker ril
at komme til Arhus. Og Fastaval kunne
kdare det.

I &r var det noje tenkt over tilrerte-
lzeggelsen af kongressen, si hver af de
otte (!) tidsperioder bed pa flere forskel-
lige genrer, sverhedsgrader osv - naje
tilrettelagt af scenarie-chef Nikolaj
Lemche. Ved siden af var der en rzkke
forskelligartede bratspil- og andre akti-
viteter. Det lykkedes dem at fi stor set



alle cil at spille det de havde tilmeldt sig
alle perioder. Det er en meget stor
bedrift.

Andet der heller ikke gik galt
var maden (den var rigelig o
og ok), kiosken (der ikke lob
ter), betjeningen (der var 4
heflig) og rengeringen (der var '§
i orden).

Der var udbredr rilfredshed med
eventyrene. Det er frugten af de
forfatter-weekender, der er blevet
atholdr som forberedelse til Fastaval i
et par ir nu. Det medfarer ikke blot, at
eventyerne bliver bedre - men fx. ogsi at
de fakrisk kan spilles pA den tid der er
afsat.

Det mest stemningsfulde indslag pa
Fastaval var selvfolgelig Fonix egen
Ronni the Rat’s Ragtime Café. Det var
et stort hit blandt det mere eller mindre
modne publikum. Cafeen var ogsi ram-
me for de jaevnlige forevisninger af
Fastaval-TV, der tog fast pd gode emner
sdsom Magic, Norder, Sex og RoH:spil,

OSV.

Ee godt tilbud
Live-eventyret pi Fastaval beskrives i
en separat reportage (i naste nr.).

Pingvinernes nat

Fastaval blev afsluttet med banketten.
Det var €n DPIEVCISC For dem, der Ekke
ha.l’ pl’s‘ZWCt CEEI:L Slﬂgs fﬁil’ - men lwﬁde
ikke op til den store succes sidste 4r.
Stemningen mindede desverre lidt om
en familiefest. Her var underholdnin &
musik og et par mere eller mindre mor-
somme indslag.

Gcnncln bﬁnkﬁt[en bICV arets
OTTO'er uddelt. Fastaval er nemlig
omvendt mange kongresser, hvor man
finder bedste hold, bedste spiller eller
bedste spilleleder. Istedet uddeles seks
forgyldte Pondus-pingviner til eventyr
pa Fastaval. En enkelt - Bres-Ottoen -
gives for indsats 1 dansk rullcspil. Det er
ikke mindst dette prestige-fyldte incita-
ment, der har gjort, at Fastaval har Dan-
Il’la[kb bedste E\'Eﬂt}’r.

Bedste Bipersoner gik til Ask Agger
for “USS Atlantis” for den made de ind-
gik i plottet, samt sprgede for Comic
Relief. Eventyret kerte over to spille-
perioder. Det er iovrigt skrevet til VP,
som anmeldes andetsteds i bladet.

Bedste Redigering var foretaget af
Malling Ungdomsskole for lzge-roman-
eventyret “Dr. Frank”, der var meget
overskueligt og klart strukeureret med
flow-charts osv.

F O NI X Centralen

Det reprasenterer her-
med tendensen fra
Fastaval i 4r: “Seks
spille-personer leder
efter en handling”.
Karakterene i de
fleste eventyrerne
gav spillerne et
fremragende
redskab til at
Forme
handlingen.
Det virker perfekt
med aktive spillere. Og
heldigvis fik eventyrene pa
Fastaval for det meste de spillere, som
de fortjente.

Ares-Otta’en blev uddelr il Traels
Jacobsen. Det er for en stor del hans
indsats, der har Fiet Fastaval til at blive

Bedste Handouts blev
givet tilThomas Munkholt

Serensen for det Kafka-inspirerede
“Laaste Dare”. Er af handoutene blev
serveret som fjernskriver-strimler. Even-
tyret legger ogsd op til at indrette spille-
lokaler som det rum, hvor sterstedelen
af eventyret foregar. Vi leder igvrige alle-
samimnen Cftfr et nyf Og mere dxkkfﬂdc
ord til “handours”.

Bedste spille-personer blev fundet i
Mads Lunau Madsens “Er Studie 1
Ondskab” - hvor karaktererne er seks
fanger der venter pd Death Row. De er
udflukkcnde bCSkICVCt gcrll’.‘lcm en
psykiatrisk

til det den er idag. Det har han gjort
gennem en lederstil, der har veksler mel-
lem at inspirere og provokere Fasta-
medlemmer. En del af arbejdet har ogsi
varet at gennemfore forberedende
scenarie-forfatter-weekender til Fastaval,
der har veret betydende for at udvikle
rollespils-hindveerket her i landet,

Men det vil vi fortzlle mere om i et
SENEre numimner,

Nar alc kommer til alt, har Troels kun
kunne opna dette, fordi han har baseret
sit arbejde pd en velorganiserer kongres
som Fastaval var 1 forv&jen -ogpi et

fremragende menneskeligt materiale,
der udgpres af Fasta-

profil,
en domsafsigclsc, en
appelsanspgning og en tegning. Dette
eventyr fik ogsd Otto for “publikums-
prisen” bedemt af spilleholdene selv.

Bedste Scenarie var Lars Kaos Andre-
sens “Isabelle” - en gotisk vampyr-

medlemmer og
andre,

Tillylke til Arhus - og tak for festen!
romance. Eventyret blev skennet at vere

en flot sammenhangende historie, der

henger sammen p4 alle leder og kanter,

og involverer spillepersonerne 100%.
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En opbyggelig historie fra Klub-livet
“Rollespils-klubber har hverken krav
pd eller brug for egne lokaler.”

Den holdning er mange klubfolk stods pd
hos kommunale behandlere. Det er sadan
Fritidsloven ofte bliver fortolket. Men
lovens tekst siger noget andet. Dette er
historien fra Glamsbjerg pé Vestfyn, om
hvordan klubben BBOC fik sine klublo-
kaler trods Fommunalt tovirakker: og
magtmisbrug.

BBOC er en mindre klub - ca. 40 med-
lemimer. 1 bele sin eksistens har den benyt-
tet sig af at et par af medlemmerne havde
eget hus, bvor klubben kunne modes. |
1992 begyndte Sekretar Susanne Rasmus-
sen at arbejde for at klubben kunne fa sit
eget tilholdssted. Hun fortaller:

“Jeg havde oprindelig en ide om et
storre sted, hvor der var plads ¢l lidt af
hvert, en gammel fabriksbygning eller
lignende. Jeg tog derfor kontake til
skoledirckraren i vores kommune for
at fortzlle ham lidt om denne ide.
Skoledirektaren var naturligvis meget
positiv og ville da ogsa gerne hore mere
om projektet.”

Sé fulgte en periade med hektisk jagt pa
egnede lokaler:

“Vi besogte nedlagte elverker, savvar-
ker og meger mere indl vi neermest
havde opgiver. En dag dukkede der et
godt tilbud op, 100 m2 loftslokale med
tilherende gront omrade lige ved siden
af Brug-sen og den lokale skole. Rum-
met var et stort lokale, ingen vand og
varme og lige ud til det gamle tegltag.”

Det var fordr og dermed for sent til at
ansage om kommunalt tilskud til leje. Den
slags skal nemlig vare inde allerede i
November.

“Vi vidste derimod, at alle kommuner
skal afserte serlige puljer tl udviklings-
arbejde indenfor berne og unge omri-
det, de sikaldte 5% - puljer. For at
soge her, skulle vi have en ny og god
idé. Derfor besluttede vi ar etablere
Danmarks forste permanente scenarie-
forfarrer-vaerksted og s sege 6000,- til
keb af brugte computere og et halvt drs
husleje for at fremskynde ibrugtagelsen
af klublokaler.”

8 - Maj/juni 1994

“Som sagt si gjort. Vi var to der lavede
en ansogning til Folkeoplysningsud-
valget under kommunen (det er dem
der formelt trzffer beslutning om vi
skal have penge, men der er skoledirek-
toren der trekker i tridene). Vi dukke-
de op pa deres beslutningmede og
fremlagde vores gode idé..... ferst vi
var selvfolgelig ogsd nedt til at forklare
dem hvad rollespil var. Vi fik de 6000,-
til computerne, men ingen halve drs
husleje.”

Sa skulle klubben tilbage og lede efter
“normale” tilskud 1il lokaler. Det var her
tovirekkerier for avor startede med skole-
direktoren som modstander.

“Manden der ejede loftlokalet havde
hyret hiandverkere, der var giet igang
med at istandsztte, Vi fik af skoledirek-
toren tilbudt at bruge et andet rum pa
den lokale skole. Men vi sagde NEJ.
Dels var lokalet for lille, blev brugt af en
anden forening, og var ogsi kommu-
nens officielle valglokale.

Pi derte tidspunke havde vi ikke sik-
kert kendskab til Folkeoplysningslo-
vens § 24 og § 25. Der er nemlig i fol-
ge disse frit lokale-valg, hvilker vil sige,
at foreningen selv mi valge sig et klub-
lokale og kommunen skal yde drifttil-
skud til detre. Vores manglende viden
og usikkerhed benyttede skoledirek-
toren sig af ved at forsege pd at forhin-
dre, at vi kom pi den kommunale
finanslov.

Vi vidste derimod at hvis vi kabte
lokalet, si skulle kommunen betale alle
drifrsomkostningerne. [ den afgerende
telefonsamtale med skoledirektoren
forsegte han forst med en lang snak om
kommunens dirlige okonomi at overbe-
vise mig om de gode muligheder i
cykelkelderen, indtil jeg sagde at
BBOC vil kabe lejligheden. S8 skiftede
tonen og han ville da gerne hjelpe os
med vores rettigheder. 2 dage senere rin-
gede han. Han havde ralt med kultur-
ministeriet og mente nu, at vi nok kun-
ne komme p4 finansloven til foraret,
hvis vi segte som lejere.”

BBOC kendte loven, og turde presse kom-
munen. Klubben fik sine lokaler, og har
indrettet demn i januar 1 dr med indsats

fra hele klubben.

En klub der prover at fi lokaler, vil nok
ikeke komme ud for helt det sarnme som
BBOC. Alle kommuner er forskellige - fx.
er det sjaldent skoledirektoren der er den
ansvarlige. Men jagten pd lokaler er altid
et langt og sejt eventyr i paragraf-junglen.

Der er juridiske felder, samt dbenlyse og
skjulte fiender. Og sarligt er der embeds-
mand, der gerne vil sette ﬁfk pd pfad‘r.
Men med mod, udholdenbed og viden (et
eksemplar af Fritidsloven) kan agsé dette
eventyr blive lykkeltgt overstdet.

RADGIVNING FRA SLEIPNER
Susanne Rasmussen, der ledte BBOC
gennem lovjunglen i Glamsbjerg er nu
forkvinde for Sleipner - Landsforenin-
gen for Rolle- og Konflikespillere. Hun
er til rddighed for ridgivning om lokaler
og andre emner. fx:

Organisationelt:

Opstart af klubber

Aktiviterer

Venskabsklubber

Samarbejde med bibliotekeer og
uddannelsessteder
Blad-udgivelse

Juridisk:

Kommunale aktivitets-tilskud
Tilskud til ekskursioner og kursus-
delragelse

Tilskud til lokaler

FOR RADGIVNING FRA SLEIP-
NER - KONTAKT:

Susanne Rasmussen, Adalen 17,
Gummerup, 5620 Glamsbjerg.

TIf. 64 72 38 16

Sleipner vil ogsi gerne hore fra de‘klub-
ber og grupper der har haft held til at
komme igennem lov-junglen og opna
noget. Landsforeningen vil samle disse
erfaringer, si klubberne kan bliver
orienteret om deres rettigheder.

Sidste bemarkning: Neglepersoner i
BBOC - Vestfyns Rollespillere - nzgter
hardnakker art rebe hvad forkortelses-
bogstaverne i virkeligheden stér for.
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ROTTO-PRISEN

Fonix stdr for: Ultimativ Glamour i Dansk Rollespil

I anledning af
Fastaval 1994 havde
Fonix selv indsrifrer
en pris - Rotto’en.

DCE[C LT Bk Pr'ﬂfg'
tigt neon-grant
kontrafej af Ronni
(et portrt for dem
som ikke raler
grask). Vi havde
oprettet fire katego-
fier, hvor vi mente
at alle kunne vere
med. De officielle
Otto'er er for dem
der arbejder hirdt.
Men Rotto'en er det
der rakker ned og
rorer tilfeldige spil-
lere:

Kategorierne var:
Storste Sovnunderskud
Dummeste Dodsfald
Darligste Taber

og den ultimative Glamour-pris
Sterste Nord!!!

Otto’erne tildeles pd meget serigs vis,
Rotto’erne uddeles ved pebelvalde -
ved afstemning udfra devisen “It takes a
nerd to carch a nerd”. Een gang daglig

blev de forelebige resultater optalt.

Storste Sevnunderskud: Flere var pa
tale - bl.a. vor egen Michael Green
Schmidt. En fyr ved navn Kenneth
Jensen havde stemt pé sig selv 17 gange i
denne kategori; og blev dermed nomine-
ret til Sterste Nord i stedet for.

Vinder blev ASK AGGER, en af de
gamle drenge - og absolut toptrenet
atlet i sevnunderskud. Efter at han og
Gimle Larsen havde puklet med at fi VP
ud op til Fastaval, kerte han scenariet,
der var programsat til 12 timer, hvoref-
ter han spillede Clay'o’Rama il kl. 6 om
morgenern.

Hva’ sa, Norbert Nord

Han har problemer med familien, se
- og hans 17. niveau Ranger/C

Dummeste Dadsfald: Her kom mange
underlige nominerede: Axl Rose (der os
bekendt ikke er ded), “Ham som blev
en Kiks” eller Rollespilsmagasinet Saga.
Det sidste - synes jeg - var et af de mest
intelligente dedsfald i dansk rollespil.
Vinderen blev “Ham der sked isbjar-
nen” fra et af holdene i Ask Aggers USS
Adlantis.

Denne her toptrenede Marine-soldat
ligger i sin thermo-sovepose i sit
thermo-telt et sted pd indlandsisen. Det
kradser pi teltderen, og vor helt kravler
ud og lyner ned - og ser en isbjern. Da
marine-soldater har ret darlig dnde, ndr
de bliver vekket om morgenen, vender
isbjornen (en af de bipersoner, som Ask
vandt en Otto for?) sig og gir. Det skal
vere logn, siger soldaten. Tager sin
tromle-revolver og forfelger dyret hen
over isvidderne. Egentligt et meget fil-
misk “skud”. Der er bare kun o skud i
revolveren. Vor ven prover nu at sparke
hovedet af bjernen. Det meldes ikke om
han dede af bjern eller af forfrysninger.

“Ham der skod isbjernen” var der ikke
for at modtage sin pris.

Den kan afhentes | FASTA (Vestergade
tlf. 86 18 59 38).

Darligste taber:
Mange forslag igen:
Tyskerne (generelt),
Bente Juncker og
Imperiet fra live-
eventyret “Et Godt
Tilbud”. Vinder blev
“Morten And” fra
den hejt proﬁlerede
fynske lille-by-klub
BBOC. I sin takketa-
le viste Morten sin
verdighed ved at sky-
de skylden pa andr.e
idet han udtalte, at
han kom fra en hel

klub af dirlige tabere.

Endelig: Sterste
Neord-prisen. Og
hvad er s4 en nerd?
Nerder har kende-
tegn fra de tre forste kategorier: de er
utrzttelige, de mangler situationsfor-
nemmelsc; Og df er LLI‘IStrEr‘lgendE.

Storste Nord blev uddelt i kaplob mel-
lem ovennzvnte Morten And og Lars
Konzack, der blev vinderen.

Lars Konzack har i mange ar markeret
sig stzerke pd feltet. De heldige husker
helt rilbage til hans fintfelende “oversat-
telse af level-titler i D&D” fra hans dage
i FASTA. Senere har han gjort sig som
Cyberpunk-forfatter med romanen
“20.20 2020" (Forlaget Modtryk).

P4 Fastaval var han en kendr og frygtet
Samt:i'f:partllcr, dcr gel’ne = Og uopfor—
drer - indledre konversationer med
diverse mennesker om postmoderne og
licterzere emner. I sin takketale (hvor
han snakkede meget lenge), afsluttede
han vardigt med at antyde noget om
den seksuelle orientering hos de folk,
der havde stemr pd ham. Hermed bevi-
ste han, at han var den rette il prisen.

“Nord tror hvermand spiller”
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Man kan skrive ﬁiéﬁi'\gc slags arrikler
om hvordan man kan Forbcdrc sit rol-
lespil. Artikler som udﬁarl;gt beskriver
de tricks og metoder der kah\g:_ye: rol-
lespiller et ekstra pift. Men uanset hvor
hejt man raber eller sldr i bordet. ogy »
uanset hvor mange superhandouts mirn,
giver sine spillere, s er det altsammen
kun pynt. Noget som man bruger til at
skabe atmosfere. Denne artikel tager
udgangspunke i det mest grundlaggen-
de i spillet: Spillederens indsats.

.

GUD OG HANS HANDLANGERE

Rollespil er pd mange mider en ganske
enestdende form for underholdning,
Med ganske fi hjzlpemidler udover fan-
tasien sidder en gruppe unge og hygger
sig i timevis. Der er utroligt mange fak-
torer der har betydning for om en spil-
aften kommer til ar fungere. Langr de
fleste h&nger sammen med spillederen.
Han ER den vigrigste person, og det er i
sidste indstans hans ansvar ar spillet
fungerer si godt som muligt. I sin egen-
skab af en altseende og altvidende gud,
forventes det af spillederen, at han har
check p4 alle begivenheder og formadr at
lede spillerne i de retninger der giver
mest underholdning. Det er en utrolig
krevende opgave. I denne artikel vil vi
dog ikke beskzftige sig med hvad der
foregir under spillet. I stedet vil vi ga
ind i de forberedelser, som den ofte ret
forvirrede spilleder foretager sig aftenen
for spillet.

MAN HIGER OG SOGER...

Uden at skulle gore mig klog pa hvor-
dan andre spilledere korer deres spil, sd
har mange ir i det danske spilmiljo sta-
dig givet mig en lang rekke inderyk af
hvordan mange mennesker forbereder
sig til rollespilsscenarier. Der er noget i
retning af det her:
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Scenariet leses 1 gang, H%Mouisc
kopieres i hast. En time fer spilstart
skimmes scenariet igen og spillederen
seeter derefter sin lid til, at hans evner
til at improvisere hjzlper ham resten

af vejen.

Den formel tror jeg med nogle fi vari-
ationer er ret typisk for mange. Folk kan
og folk har det stadigt ret sjovt, selvom
spillederen halvvejs lader scenariet ligge
og bare kerer videre i sin egen historie.
P4 den mide folger spillederen rollespil-
lets mest gyldne regel; Ha' det sjovt. Det
er absolut det vigtigste.

Men fra egen erfaring si kraever det
utroligt meget af spillederen og spillerne
kan med tiden godr marke at hele for-
labet er lidt usammenhzngende. Spille-
deren ender tit i den situation, at han
lader sig styre af det scenarie han kerer.
Han kan som sagt improvisere ret
meget, men nir han s forseger at vende
tilbage til scenariet, vil han som oftest
komme ud i noget varre rod. Han har
glemt smi vitale ting sisom vigtige
informationer og begivenheder. P3
grund af langt de fleste scenariers form
vil hans kreativitet blive kvalt i et scena-
rie han ikke forstar, og et forleb han
ikke kan overskue.

Eeks. sd mindsker der spillederens
evne til at “skuespille” (rollespille sine
karakterer) og skabe en zgte atmosfere.
Han glemmer ganske enkelt de sma
detaljer ved personerne i scenariet. Det
er pokkers zrgerligt nir den flinke kroe-
jer i starten af eventyret er fed og skal-
der, halvejs i fortzllingen har han faet
sort fuldskeg, og til slut er han blever
rodhdret med overskag.

Det er helt sikkert, at man med en
grundig forberedelse kan give spillerne
en langt bedre oplevelse, og samtidig si
tror jeg ogsd, at man som spilleder har
det langt sjovere.

pir‘Op af Ma‘ﬁ

P e LA

Nar sp&llg‘-E%rc)kuarcr, nermest pﬁ skin-
& mer, . kai man nemlig rette sin opmeark-
son‘ﬂﬁcﬁﬂ{l@d de vigtige detaljer og beva-
re overblikket.

Det er nu lettere sagt end gjort. Scena-
rier kan i deres skrevne form vare yderst
forskellige. Langt de fleste er dog ret
ulzselige eller i hverr fald svere ar for-
sta. De er som regel skrevet som en
blanding af historier og samlesztsmanu-
aler, og ganske som de sidstnazvnre har
mange af dem ogsd serigse problemer i
limningerne.

Man kan groft set dele dem op i 1i tre
kategorier ;

Kobescenarier, kongresscenarier eller
egne scenarier.

Kobe-scenarier har en tendens til at
vere fyldt med en masse mere eller min-
dre vigtige oplysninger. Fra et firma som
TSR kan det beryde, at ca. 85% af
oplysningerne enten er ligegyldige eller i
hvert fald kun tilnermelsesvis brugbare.
Enorme informationsmangder om uen-
delige underjordiske hulesystemer eller
de nazsten rituelle lederposer med guld-
menter der ligger gemt under alle solda-
terne hovedpuder. Sammenhzngen kan
vere tilstede, men andre gange kan den
veere helt vek. Som en modsztning kan
scenarier fra Chaosium pé samme antal
sider rumme ekstremt mange informati-
oner der alle sammen har direkte indfly-
delse p spillets gang. Man er her eks-
tremt sirbar hvis man overser en enkelt
linie, fordi selve scenariets lasning
miske ligger i en tidligere beskrivelse.

Kongres-scenarier kan vare ekstremet
varierede. Nogle gange er de skrevet si
de ligger meget tt op af hvad man kan
kebe i butikerne. Men for det meste
bestir de af en bunke fotokopier med en
stak handouts til. Kvaliteten kan ogsi
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variere utroligt meget. Fra det geniale til Lid: B nde, skulle dé}i-"gcmc give
det ubrugelige. Her vil jeg dog gerne spillederenpittighed for at vere topfor-
fremhzve to problemer der kan vere beredt ingep han skal spille, uden at

med den slags scenarier.

For det forste kan forfatteren til scena-
riet have meget svaert ved udtrykke pa
skrift, hvad scenariet egentlig gir ud pi.
Handlingsforlabet sdvel som stemnin-
gen kan man forst rigtig forstd, nir man
deltager i spiltesten (hvis der er en), Det
kan vere meget svart at forberede
sddanne “rygradslese” scenarier.

For det andet, si lider mange forfattere
af en angst for ikke at lave et godt nok
scenarie. Det resulterer som oftest i, at
de skriver en enorm mangde materiale,
med béde vigtige og irrelevante oplys-
ninger. Ndr man med posten modtager
96 siders taetskrevet materiale til et scen-
arie der skal vare i 8 timer, kan jeg godt
forstd, man bliver lidt opgivende. Det
kan vare tzt pd umuligt at sztte sig ind
i hele materialet.

Egne-scenarier er det allersvareste at
lave. De er til gengeld de lecteste at
kere. Man kender jo hele forlebet, alle
felder og alle overraskelser. Der betyder
dog ikke, at de ikke krever forberedelse.
Ikke at forberede sit eget scenarie, er en
af de mest typiske fejl scenarieforfattere
begir. Nir de spiller med deres egen
gruppe gor det som regel ikke si meget
for spillederen kender sine spillere. Men
pa kongresser kan det veere katastrofalr.
Spillederen kender jo sit scenarie s&
godt, at han kan have svert ved at fors-
td, ndr spillerne ikke handler som “plan-
lagt”. Med andre ord bliver han over-
selvsikker.

FFS METODEN
Hvad der her folger er en forberedel-

sesmetode som jeg selv har haft held
med de sidste par dr. Den skulle gerne
tage hojde for, om scenariet er af den
ene C.“Cr andcn art, Og SCIV'Dm den er

han behever at lzre hele molevitten
udenad. Metoden er designet til at dak-
ke forberedelsen af et helr scenarie, der
jo sagrens kan strkke sig over mange
spilaftener. Men har man en gang forbe-
redt sig grundigt, sa vil forberedelserne
fremover primert besta i at lese sine
noter og skimme scenariet.

FFS star for FIRE, FARVEKODE og
SKEMA.

Helt grundlzggende si handler forbe-
redelse af scenarie om, at kunne huske
sd meget som muligt. Videnskabelige
forseg har vist, at man efter en enkelt
lzsning af noget tekstmateriale i gen-
nemsnit kun kan huske op til 35% af
teksten, hvis man naste dag bliver bedt
om at genfortelle den.

Ens kortidshukommelse, d.v.s. der
hvor man husker det man lige har herr i
radioen eller lest i avisen, er meget
dirlig til at fastholde si store informati-
onsmazngder som et scenarie typisk er.
Til gengeld er ens langtidshukommelse
utrolig god til ac huske, men forbleffen-
de dirlig til at lere.

Den bedste forberedelse opnir man
ved at have scenarier og informationer-
ne om det spredt imellem sin koretids-
hukommelse og langtidshukommelse.

Det kan man kun gere ved at lzse
scenariet flere gange og med visse inter-
valler. Jeg er af den mening, at man
minimum skal lese scenarier fire gange.
Der er en gylden granse for hvor meget
man husker af en tekst. Videnskabeligt
set har forseg vist, at gennemsnirter
kommer op pi ner de 85%. Disse for-
sog blev vel at mzrke foretaget uden at
forsegspersonerne matte se pa teksten.
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Atleseen te Qe end fire gange er
udover at verd\kedeligt ogsa kun lidt
givtigt. &f nasten umulige at huske
det hele\v

Vigtigr er det dog, at man ikke bare
skal leese scenariet igennem fra start til
slut fire gange. Den kan man godt gare,
men det er alt for tidskrevende.

I stedet skal man gere folgende:

1. Den intensive lesning

Las scenariet som du ville l&se en bog.
Giv dig god tid og les det koncentreret.
Det allerbedste ville vare hvis du kunne
lazse det 2 il 3 uger far, du har tenkt
dig at spille scenarier forste gang.

2. Den selektive lzsning

Nér du for forste gang skal forberede
dig, sa find tre HIGHLIGHTERE eller
understregningstudser. [ denne artikel
bruger vi farverne GUL, GR@N og
R@D. De danner tilsammen en farve-
kode, som man bruger pd folgende
méde. Under den selektive lesning
understreger man alle vigtige beskrivel-
ser med gult. Alle lokationer eller steder
med grent, og alle navne pi personerne
i eventyret med redt. Dert giver et hur-
tigt overblik, nir du bladrer igennem
scenariet. Du kan hurtigt overskue en
side, finde de vigtige informationer
(Gul), se hvor den foregir (Gren), og
hvem der er med (Red).
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Investigator Information
The investigators are drawn into the story by a newspaper
article appearing in their afternoon paper, or by whatever
other connection the keeper finds persuasive - the victim is
a relative, the victim is discovered by the investigators, and
so on. The newspaper article is reprinted nearby.

If the investigators fail to recognize the “Unspeakable”
reference as pertaining to Hastur, a succesful Cthulhu
Mythos roll brings the possibility to light.

Families and Friends
tis \v.rintcrtimggvcn in FWTherc is no snow, but the

days are overcast and windy, and the nights are cold.
Many shroubs and trees do not lose their leaves, however,
and it is possible for the temperature to rise overnight for
the proverbial Floridian warmth.

In gathering the following evidence, be sure to try to
answer fully every investigator question, so that they feel
that they completely understand the backgrounds of the
victim and her murderers.

The phone book establishes relevant addresses.
amily is quiet and middleclass. None
of the immediafé family (mother, father, one younger brot-
her) will come to the door, but a relative softly and firmly
explains that the family knew only that Mary Jo was going
to the concert with Serena and Kim Macklinburg from
across the street. A glance reveals another house similarly
beseiged by TV- and radio station vans.
are in their late teens. They are tearful
and bewildered, and have no useful information. All three
girls were fans of GLC, and all thought Brian Lochnar
majorly studly. They went to the concert to have fun.

r and expensive neighrhdod Atthe ad i
two young men, several police men stand discretely aside,

out of hand.

As at Mary Jo's house, the parents of the young men who
attacked Mary Jo are too upset to deal with curious stran-
gers. But friends, family, and neighbours got out of their
way to convince the investigators that the actions attributed
to Tappan and Powell are impossible to those nice young
men.

Everyone is shocked and bewildered by the astonishing
events. Tappan and Powell had long been friends. They had
never had trouble with the police or at school, and the day
before would have been considered respectable young men,
if perhaps youthfully rash. No one knew of or had heard of
¢ Mary Jo Kinsky.

This is true. With a succesfully Oratory and Psychology
roll, however, the investigators learn from one young
neighbour that Tappan and Powell often took a strong hal-
Iucinogenic drug together, and that they had done so the
evening of the GLC concert. The police have not been told
this, because the neighbour does not want to contribute

ready to intervene should the newspeople and onlookers get

{@ihielis an exclusive s
acent homes of the

Ex. ¥

-

i

evidence towards the conviction of the attacking pair. }
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3. Den skematiske lzsning

Nu burde du have et rimeligt over-
blik over scenariet. Det er nu vigtigt,
at du beslutter, hvordan du vil have at
scenariet forleber,

Prov at skrive ned alle de scener og
episoder du med 90% sikkerhed kan
forudsige: Hvad sker pa politistationen?
Hvad siger den fede kromand? o.s.v.
Du gennemlaser simpelthen scenariet
og deler det op i afsnit og episoder
og noterer det ned. Det skulle gerne
fore til, at du fir et fuldstendigt over-
blik over scenariet. Brug dine noter til
at skrive indfald og ideer ned som du
mener kan finde sted undervejs.

Disse noter ber du tegne over i et
skema (se illustration). Skemaet er det,
man kan kalde et Forlﬂbsdiagram. Her
kan du rent grafisk se hvordan scenariet
forleber. Alle kasser og cirkler har et
nummer. Det svarer til det afsnit eller
den scene du har laver i dine noter.
Leg merke til to ting.

1. Diagrammert er pd tvars delt af nog-
le datolinier. De bruges ganske simpelt
til at holde styr pa begivenhederne i for-
hold til dato’erne. I nogle scenarier er
datoer vigtigere end andre. Men specielt
1 sidanne scenarier kan det vare kata-
strofalt, hyis man lader en begivenhed
finde sted en dag ridligt eller for sent.
Datrolinien bruges pi den mide, at man
kan se hvilke begivenheder der ber eller
vil finde sted den pagzldende dag.

2. Langs med diagrammet pi hejre
side er der noget, som vi her har kaldt
en forlebslinie. Med symboler eller et
bogstav viser den hvorndr, rent tidsmas-
sigt, en person, en tilfeldig begivenhed
eller en bestemt ting af betydning duk-
ker op eller forsvinder. Det er specielt
brugbart, hvis tingen, personen eller
situationen skal legges tilfeldigt ind
undervejs eller skal rages ud af historien
pa en bestemt tidspunkt. Man kan bade
se pi den i forhold til datolinien, men
ogsd i forhold til hvorndr nogle fastlagte
begivenheder finder sted.

Afslutningsvis ber du ogsd dele dia-
grammet op i nogle afsnit eller ‘kapit-
ler”. I dine noter skriver du nogle
checkpunkter ned, der skal veere op-
fyldt, for du kan pabegynde naste afsnit
eller kapitel. Det kan hjzlpe dig il ac
huske alle de vigrige ting, som spillerne
skal have gjort, ferend du lader histori-
en fortsztre.
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Eksempel: 16/02/94

For spillerne besager det gamle slot skal

d . ' “ Craw'fd'i'd
e

INDLEDNI NG~
* Made den mystiske vismand

* Have et frygteligt mareridt der advarer '

dem om spegelset -
PAMILIEN LiGHUS
* Overfaldes af elverne, 53 de kan fi i — 7

medaljonen

s Kabe kortet over slottet af kebmanden 1

Ofte, specielt i korte scenarier, vil FAl WUE

du opleve, ar datolinien og afsnitsop-

delingen falder sammen, men det gor
ikke noget.

4. Den ekstensive lesning
NAir du har foretaget alle de ovenstien-
de processer, kan du s, nir du har tid,

skimme scenariet igen. Gerne ved brug

af alle noter og illustrationer. P det

tidspunke har du selvfolgelig allerede

sammenfert scenariets telst med dine @ @ @@

noter og dit forlebsdiagram - der gjorde

: PRESS
du nemlig, da du lavede disse. G’“ PLADER pALK
& Z
1

Alligevel ber du, helst 1 time eller 2
for scenariet skal spilles, labe over deral-

jerne igen.
Her kan du komme med de sidste ret-

i ; 17/02/94
telser eller indfald S 5 BRIAN
Godt Begyndt... LCKKN’“RS
Selvom denne proces godt kan virke lidt %

svaer og ret tidskrevende, s er jeg sikker
pé, at mange vil opleve, at nir de forst '
18/02/94

er kornr_'nct i gang er det f_z:litisk ikke & THE
besvarligt. Reelt lzser du jo kun scena- L 6
. . HOTE
riet en gang, Herefter arbejder du med
det rent praktisk. Nir du fastlegger der . 7

forlab du anser for sa.ndsynligt, sd gor
du ogsé scenariet meget mere til dit

eget. Det er vigtigt. For nir du farst har , STPR

et sammenhzngende scenarie med en THE
historie der holder og som du forstir, si FARIV] 0\ mmrﬁb
('

kan du uden videre zndre scenariet til
at passe din og din gruppes smag. Hvis
du s har valgt at legge vegt pd nogle A M”EE
andre ting end scenarieforfatteren, er RBADY TH E 8¢ ")A‘B\ N
det jo bare fint. Du har gjort dig til den P . A5

der kontrollerer scenariet og ikke
omvendt. Samtidig kan du lzgge den
dirlige samvitrighed pi hylden og nyde F’L{fi‘wﬁ_
spillet langt mere end tidligere. BRI )""N?

21/02/94
22/02/94 | THE LAST lesst
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Dette er et episk eventyr, beregnet til
3-5 lav-til-middel-niveau spillere, og
finder sted i Rohan i J.R.R. Tolkiens
Middle-Earth.

Handlingen indledes i r 3010 (i Den
Tredje Alder), to ir efter Gandalfs sidste
beseg hos Frodo i Herredet og 9 ir for
ringkrigens afslutning.

Historisk Baggrund

Det er i &r 500 ir siden Gondors marsk
Cirion skeenkede det stolte ryteerfolk
deres eget land i Gondors nordlige pro-
vins Calenardhon. Dette land, som de
debte Rohan eller Rytrermarken, blev
skenket deres leder Eorl den Unge,
som tak for rytternes indsats i slager pi
Celebrantsletten, hvor de frelste Gon-
dor, der allerede var trengt fra sydfron-
ten, fra en invasionsstyrke af orker og
osterlzndinge.

Rohirrim, som Eorls folk herefter kald-
te sig, levede derefter i fred i mange ar,
indtil en stor styrke af Dysterlendinge,
der falte, at de havde ret il hele landet
syd for Tégebjergene, besatte Rohan.
Kong Helm og hans to senner faldt
under forsvarer af lander, og dysterlznd-
ingenes besattelse blev forst nedkem-
pet, da Frealaf, Helms sgstersen, draebte
Dysterlendingenes leder Wulf, og blev
den forste konge af Den anden Linie af
Rohans konger.

I dag, over 200 dr senere, er Rohan Sl O T
igen truet fra flere kanter. Onde vasner 3 i TN

ﬁf”miltllr:a'

krydser Rohans grenser pa rinder for
den onde troldmand, Saruman.
Samtidig er kongens mage svaeklker,
ikke mindst fordi Sarumans lydige
tjener, kongens ridgiver Grima Slange-
tunge visker troldmandens gifrige ord i
den aldrende Kong Theoden’s ‘are.
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Scenariets baggrund

I disse tider, hvor kongehuset er svak-
ket, ulmer en stigende urilfredshed,
specielt i rigets ydre provinser.

En opstand mod kongen er under
opsejling, og stottes af flere hojtstiende
embedsmznd i Rohan. Sammensvar-
gelsens leder, der, fra sin position som
hoffets mundskank, planlazgger at forgi-
ve Kong Theoden, er en ung mellersen
fra Vestmarch, Rohans vestligste pro-
vins. Denne mellerson, Hangald, haev-
der at vere Rohans retmassige arving,
idet han er efrerkommer af Kong Helm
Hammerhind, den sidste konge af Den
forste Linie. En af Hangalds forfadre
var kropige pd kroen i den lille landsby
Dimburg, da Kong Helm overnattede,
og siden da har pigen, som giﬁedc sig
med landsbyens meller, fier enkelce
efterkommere med fint, lyst har, hvori-
mod resten af familien har haft merke
hiér, som der er normalr for dyster-
lendinge. Hangald er nu rejst til Edor-
as, hvor han vil forgive kongen og over-
tage magten ved hjelp af ca. 250
bevebnede mand, der er rejst til byen
under dzkke af festlighederne 1 anled-
ning af Eorls Dag.

Spillernes introdulktion: Fest i Edoras
I ugen op til Eorls Dag, 4rsdagen for
Eorls sejr pd Celebrant-sletten, er
Rohans hovedstad proppet med menne-
sker; alle kroer er fuldt belagt, krem-
merboder og eltelte er rejst overalt og
uden for byen har flere hundrede hand-
lende sldet deres teltbazaarer op.

Der er sang og musik i gaderne, og
byens indbyggere ser ud ril at have
glemt tidens mange sorger, og pynter i
stedet op i alle gader og strzder.

QNP
U

Men under hele denne feststemning
ulmer utilfredsheden. Dystre folk fra
fremmede lande er ogs3 kommet il
byen, og det er kommer til enkelte
sma optrin mellem rohirrim og dyster-
lzndinge.

Spillerne vil sandsynligvis vare 1 byen i
forbindelse med festlighederne, og efter
kort tid i byen vil de danne sig et godt
indtryk af stemningen. De vil givetvis
ogsi here skjaldene berette om Markens
historie (som skitserer under “Historisk
baggrund”), samt here rygter om de
nylige begivenheder.

P et eller ander tidspunkr vil en af
spillerne blive opmarksom pa et halv-
kvalt skrig fra en smal gyde: sifremt
spillerne underseger derre, vil de se en
ung mand ligge bledende pi jorden,
med tre skumle mend bejet over sig.
Den storste af dem holder en lang kniv
op mod halsen af den unge mand, mens
han pd Westron siger: “Jeg skal lzre dig
respelt for landets sande herrer, striho-
ved”. De to andre sparker til den unge
rohirrim, og lader med mellemrum et
slag falde fra deres koller.

Dette ber naturligvis fere til at spiller-
ne blander sig, og nir det sker vil den
arrige leder angribe den nzrmeste spiller
med sin daggert. Under den efterfolgen-
de kamp vil en patrulje af soldater blive
tilkaldt af larmen, og de vil gribe ind for
at forhindre begivenhederne i at udvikle
sig. Dernest vil de arrestere alle overle-
vende beller og spillerne.

Efter et stykke tid i byfzngslet, vil spil-

lerne blive fort til doms i Meduseld (Rh.

“Den Gyldne Hal”), der er Kong Theo-
dens tronsal. Salen er lang og veloplyst

af et dbent ildsted i midten. For enden,
foran et vaegreppe der forestiller Eorl

den Unge p4 sin ganger Felarof, stir en
stor, tung trone. Pi den sidder en gam-
mel mand med langt, snehvide hir. Spil-
lerne bliver fort nzrmere af vagterne,
indtil de stdr ca. 5 meter fra tronen.

Sa rejser den aldrende konge sig og
siger strengt:

“Hvem er 1, at | vover ar trekke viben
i Markens Herres stad?” Efter et svar fra
spillerne, fortsztter kongen med et bli-
dere ansigtsudtryk:

“Men mine folk har berettet, at I har
udvist stort heltemod i forsvaret af en af
mine undersatter. Derfor vil I ikke blive
straffet, men jeg vil i stedet anmode om
jeres hjzlp i en sag af stor berydning for
hele mit rige.”

“Det er kommer mig for ere, at en
sammensvergelse mod tronen er under
opsejling. Disse slette tidender ankom
med rytter fra Vestmarch i gir aftes, og
jeg har besluttet straks at tage skridr til
at stoppe denne niddingsdid. Da jeg, af
frygt for at alarmere de skyldige, ikke
kan sende soldater til stedet, har jeg
besluttet at bede om jeres hjelp med at
undersege disse rygter, og, om muligt,
pagribe de skyldige. Jeres indsats vil
narturligvis blive rigeligt belonnet.”

Huis spillerne accepterer kongens ril-
bud, vil de fi udleveret et kort over
Rohan (handout A), hvor landsbyen
Dimburg, hvorfra budskabet om sam-
mensvaergelsen kom, er indtegnet. Der-
udover vil de fi udleveret proviant,
viben (ikke-magiske) og heste, sifremt
de skulle have behov for noget af dette.
Derefter takker Kong Theoden dem, og
onsker dem held og lykke.
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Velkommen til Dimburg

Rejsen til Dimburg vil for sterstedelens
skyld foregd pa en velanlagt vej, og tage
34 timer 1 normalt ride (20 timer 1 hur-
tigt ridt). Disse tider inkluderer ikke
savn, men pallﬁel’.

Dimburg er, pa trods af at hovedparten
af indbyggerne er dysterlendinge, en
typisk Rohirrim-landsby med stritzkte
langhuse. Byen er omgiver af en to
meter hoj jordvold, og, oven pi denne,
yderligere to meter palisadchegn.
Adgang til byen skal ske gennem en af
de to byporte, der kun er dbne mellem
solopgang og solnedgang, Efrer markers
frembrud kan man ikke officielt fa
adgang til landsbyen, men de to menige
byvagter kan dog overtales med salv.

Byens eneste overnatningsmulighed et
kroen Gilbahud, der som regel er fylde
det meste af dagen (og langt ud pé nat-
ten), da en del handelsrejsende og Iyk-
keriddere overnatter der pd deres vej.
Det er derfor meget sandsynligt, at spil-
lerne vil tage dertil forst.

Nir de treder ind i kroen, er der kun
fa der leegger marke til dem. Efter et
stykke tid vil spillerne overvare, hvor-
dan en splejser mand i panik laber tvers
over krostuen mod udgangen. P& vejen
stoder han ind i kropigen, der har far-
men fuld af elkrus. De velter begge to,
og krusene bliver smadret mod gulver.
Samtidig bliver teepper foran et aflukke i
den fjerneste ende af kroen rever til side
af en stor mand i uniform. Han har et
sverd i hinden. Den uniformerede
riber “STOP morderen!”, og serter selv
afsted efter den flygtende, der imens er
kommert pd benene. Hvad enten spiller-
ne blander sig eller gj, vil den flygrende
blive indfanget, og den uniformerede
mand, der viser sig at vare byens vagt-
mester, vil arrestere denne for mord, selv
om han riber, at han er uskyldig.

Ofret er byens ®ldste, skriveren Amet-
hus, der ejensynligt er blevet stukket
ned. Dette optrin forer til en ubehagelig
stemning pi kroen, og fremmede
(heriblandt spillerne) vil blive behandlet
relative rit.

At kere eventyret i Dimburg

Stemningen i byen er ikke sarlig venlig
efter morder pi den gamle skriver. Der
bliver kigger mistroisk til fremmede der
stiller for mange spargsmal.
Vagrmesteren, molleren, smeden og
rebmageren der er direkte involveret i
sammensvergelsen vil, hvis de bliver

udspurgt, benazgte ethvert kendskab ril
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en sammensvargelse mod Kongen, og
eventuelt give misledende informatio-
ner. Hvis de konfronteres med mere
hirdtsldende beviser, vil de prave ar rale
sig udenom, men er villige til at bruge
viben mod spillerne.

Fecks. kan man forestille sig, at Vagt-
mesteren og de to menige byvagter (der
ikke er involveret, men adlyder Vagtme-
steren) vil prove at gore det af med spil-
lerne, hvis det bliver dbenbarr, at de ved
for meget.

Ingen der er involveret i sammensvaer-
gelsen, vil uden videre lade spillerne for-
lade byen, hvis de bare har opsnuset lidt
viden. Man kan eventuelt teenke sig, ac
der vil blive arrangeret et overfald pé
spillerne nar de forlader byen.

’oo ST -
. %00q,, e B
= Lol T PO goeoPloopracts

Nagle til kortet (Handout B)

A. Byvagtens hus. Et stort trehus med
en vagtstue, tre sovevarelser (et til vagt-
mester Toris, og et til hver byvagt) og to
celler pd 3x2 meter. [ en af cellerne sid-
der tyven Mahrulf, der er blevet anholdt
for mordet pd Amethus. Han skal fares
til Edoras og demmes.

Man kan ikke umiddelbart fi adgang
til vagestuen, medmindre en af de
menige byvagter lader sig overtale (evt.
med selv). Vagtmesteren vil under ingen
omstzndigheder tillade nogen at tale
med fangen. Det er dog muligt, at spil-
lederen onsker at lette adgangen til
Mahrulf, feks, ved at lade ham r3be
dem an via vinduer i cellen.

Han vil prove at overbevise spillerne
om at hjzlpe ham fri, idet han hazvder
at veere uskyldig. Hvis spillerne lytter
lide til ham, vil han fortzlle hvordan
han overhorte en samtale mellem den
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gamle og vagtmesteren, i hib om at
komme pé sporet af noget af verdi. Han
hfarte, at den gam]c sagdc, at vagtme-
steren var afsloret og at kongen vidste
alt. Derefter havde han set, hvordan den
uniformerede havde draget sit sverd, og
stukket den gamle ned. Mahrulf havde
gispet, og vagtmesteren havde revet for-
hznget til side og rabt “stop morde-
ren!”.

B. Kroen Gilbahud (Rb. “Hos Gilba).
Kroverten er en lille smafed dysterlend-
ing ved navn Loeke (kroen bzrer navn
efter Lockes tipoldefar). Kunderne er
overvejende dysterlendinge, men der er
opsd mange rohirrim og enkelte andre
mennesker. En gang imellem er der ogsd
nogle fi dvarge eller elvere ril stede.

C. Kroens sovesal & stald. Der er plads
til 20 sovende gaster i den store falles-
sal. Hver seng er kun adskilt af et for-
haeng. Hvis man lader sine ting flyde frit

JORDVOLD
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fremme, er der 50% chance for, at
nogen vil preve at stjzle noget i lober af
natten. En Perceprion Static Manouver
for at opdage dette, mens man sover.

D. Smedje. Szlger vaben og verktoj.
Skoer heste.

E. Hestehandel.

E Moelle og bageri. Molleren er oprers-
lederen Hangalds far.

G. Regeri. Dyrckad kebes og szlges.

H.-]. Almindelig beboelse.

K. Amethus hus. Her boede skriveren
Amethus, byens ldste, der gennem
mere end 50 ir har fort neje optegnelser
over alt der er sket i Dimburg og omegn
(hvilker sjzldent er ret meger). Han
underviste desuden byens bern et par
gange om ugen, Huser er meger spar-
tansk indrettet, og arbejdsvarelser er det
eneste sted i huset, der barer prag af
egentlig beboelse. Her stir diverse boger
om urter og lignende.

F O NI X Scenarie

P bordet ligger en pibe, der er stoppet
med Langdal, en fremragende robak fra
Herredet.

Ved siden af piben ligger hans opteg-
nelser:

Generelt indtryk: Lengden er over
1000 sider og er alle skrevet i skanskrift
pd rohirric. Sproget er meget tungt, og
barer preg af den gamles store visdom.
Herefter folger de mest relevante oplys-
ninger samt de to sidste indskrivninger.

Oplysninger: Det fremgir, at den
gamle har set Hangald, mellerens san,
tale med en fremmed fra der fjerne
Rhovanion. Samme Hangald er senere
rejst til Edoras, hvor han efter sigende er
kommet i kongens tjeneste. Samridig
har Amethus lagt merke cil, at molleren
og vagtmesteren har holdt flere sene
meder pd kroen gennem den sidsre rid.
Den gamle er ogsa synligt bekymret
over de rygter han gennem lengere tid
har hert om en sammensvaergelse mod
kongen.

“Det er mig magtpiliggende, at noget
bliver gjort. Jeg er ildke sikker p4 hvem
de skyldige er, s3 jeg nzvner ingen nav-
ne i mit brev til kongen. Jeg hiber ikke,
at det er for sent!”

“Ved Araw! Havde jeg blot ventet end-
nu en dag med at sende bud il kongen.
1 dag efter undervisningen fortalte min
dygtigste elev Luider, Loekes san, mig,
at han havde hort melleren og Vagtme-
ster Toris tale om, at tropperne var pi
plads i Edoras, og ar Hangald var parat.
Luider sagde, at han havde hort molle-
ren sige ‘Nu m4 vi jo bare lade Acaana
gore sit verk’. Nu er deres plan altsd
dbenbar for mig, og jeg mi skride til
handling endnu i dag.” (Dateret samme
dag som spillerne ankom).

Spillere med urtekundskaber, kan
miske genkende navnet “Acaana” som
et dedbringende planteudtrazk. Denne
information findes ogsa i Amethus
urteboger.

L. Rebmager.

M. Buemager.

N. Tomprer.

O. Vaveri.

P Helbreder. S#lger urter og forbindin-
ger mv.

Q. Vestport og vagthus. Over den tunge
trzport er et lille vagthus bygget. Der
sidder en vagt det meste af dagen, og
med mellemrum om natten.

R. Ostport og vagthus. Som oventor.

S. Trabro.

T A

U. Brende.

V. Urtehaver.
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Retur til Edoras

P4 et eller andet tidspunke bliver spiller-
ne Opmzrksomme pa truslen mod Kong
Theoden, og vil formodentligt rejse «il
Edoras for at forhindre mordet. S pille-
dﬁl‘en bGF Sﬁfge FO[' at SPi]Ierne, uanser
tidspunktet for deres afrejse, ankommer
netop som begivenhederne i “slutspil”
nedenfor udspiller sig.

Dette bor spillerne naturligvis ikke
mzrke, men i stedet ber Spillederen
simulere, at spillcme er under tidsprcs,
og hvert sekund teller.

Der kan bl.a. benyttes metoder som
heste, der bliver udmattede eller brak-
ker et ben og overfald fra enten bandit-
ter eller orker (Dimburg ligger trods alt
lige i nzrheden af Isengard, der, pé dette
tidspunkt, er ved at udvikle sig til en
sand ork-rede).

i

Slutspil

Spillerne ankommer til Edoras, formo-
dentlige i hurtige ridt, netop som Han-
gald har halde giften | kongens vin.
Festlighederne stir stadig pa, og det er
nasten umuligt at komme igennem
folkemasserne til kongens residens.
Hyvis spillerne prover at komme frem ril
Kong Theoden, der opholder sig i
tronsalen Meduseld, vil de foran deren
blive stoppet af Hama, lederen af Kon-
gens Huscairle (Rh, “Dervagt”), der vil
sige, at Kong Theoden hviler sig, og
ikke vil forstyrres.

Hvad der sker her, er meget afhxngig
af spillernes opﬁarsel. En flok brutale
tiber, der praver at mase sig vej, vil blive
mﬁdf med dragﬂe Smrd af Hma Og dﬁ
ovrige scks Huscairle ved deren, mens
en mere fattet og heflig f‘rcmgangsmidc
miske kan overtale Hama til at lukke
dem ind, selv om det ikke er let.

Hvis det sidste sker, vil Hama selv
eskortere spillerne ind.
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Inde i salen sidder Kong Theoden pa
sin trone, og ved hans side stdr en tjener
(Hangald!), der netop har skznker kon-
gen det bager vin, han skal til at drikke.
Hyis spillerne ikke handler hurtigt, og
f.cks. riber en advarsel, drikker Kong
Theoden af giften. Brug hertil et
Resistance Roll (Theoden er level 20 og
har +5 i Constitution, giften er et level
10 angreb).

Huis kongen overlever sit RR, vil han
alligevel falde sammen, og ligge syg
(svevende mellem liv og ded) i mindst
en uge.

Uanset udfaldet, vil Hangald vriste
Theodens sverd (sverdet hedder Heru-
grim, og er +33, ork-slaying) fra hans
side, blese i et horn han bar om halsen,
og udribe sig selv til Markens Konge.

Samtidigt vil man udenfor here lyden
af kamp. Det er oprerssoldater, der er
blever varslet af Hangalds signal.

Et antal krigere, svarende til lidt flere en
spillerne og antallet af huscairle (7) il
sammen, vil storme ind, og gi til angreb
pé folkene i tronsalen. Serg for, at den
enkelte spiller fr en nogenlunde lige-
verdig modstander.

Hama vil preve at kempe sig vej til
tronen for at angribe Hangald, der selv
vil tage sig af Kong Theoden, hvis den-
ne ildce drak af giften. Kong Theoden er
kun bevebnet med en +135 daggert, han
havde gemrt under sine kleder.

Udfaldet af kampen indenfor ber vere
afgerende for udfaldet af kampen uden-
for, selvom Spillederen naturligvis ogsa
kan velge at kore en kamp mellem 120
Huscairle og 250 oprarere selv!

Afslutning?

Hyis spillerne overlever, ber de tildeles
standard ED, og Spillederen ber eventu-
el ogsa tildele lidt bonus-ER, hvis de har
gjort sig fortjent til det.

Hvis kong Theoden overlever, er han
naturligvis meget taknemlig, og vil
skenke hver spiller en passende belon-
ning, enten i form af guld eller heste.
Derudover vil spillerne blive tildele tit-
len @reslojnanter af Markens her. Dette
kan naturligvis fare til mange gode
eventyr, ikke mindst i forbindelse med
udrensningen efter sammensvargelsen.

Hvis Kong Theoden bliver drebt, kan
eventyret, hvis spillerne overlevede,
efterfolges af en rekke eventyr, hvor
spillerne evr. kan slutte sig til den mod-
standskamp, loyalisterne i Rohan hele
sikkert vil fare mod en sidan beszrrelse.

Malet vil vere at fi Theodens retmassi-
ge arving, sennen Theodred, indsat pa
tronen, eventuelt ved et modkup.

Hele magtbalancen i Middle-Earth
athenger af dette scenarie, og da man
som Spilleder risikerer at ®ndre ringkri-
gens forleb og udfald, ber man vare
forsigrig med at lade Theoden dg. Man
kunne i stedet forestille sig, ar giften i
stedet sender ham i en dyb koma,
hvorfra han kun kan reddes med en
yderst sjelden ure, eller noget i den stil.

Tips & Tricks

Med hensyn til hvilke racer, der egner
sig til spillet, er det svart at sige noget
entydigt. Dog vil scenariet kreeve folk
med en vis sympati overfor Rohans kon-
gehus, der ogsi er i besiddelse af en vis
meangde heltemod.

Fer man kerer scenariet, ville det vare
en god ide at lese Ringenes Herre bind
2, tredje bog, kapitel 6 og bind 3,
Appendiks A, afsnit 1L sidstnzvnte
indeholder bl.a. Rohans kongerzkke,
der kan vere nyttig, hvis man vil kon-
vertere eventyret til andre perioder.
Desuden har L.C.E. udgiver kampagne-
modulet “Riders of Rohan”, der kan
vare til stor hjlp.
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NPC-liste til TRONRANEREN
AT DB Sh/Gr  OB(L) OB(Q2) MM

AT = Armor Type;

Ch=Chain, RL=Rigid Leather, No=No Armor

DB = Defensive Bonus

Sh = Shield; Y=Yes, N=No
Gr = Greaves; A=Arm, L=Lcg, N=No

Navn Lvl  Hits

Theoden 20 105 Ch 60 Y/N 140da

Hama 14 160 Ch 55 Y/AL 150bs

Huscairle 12 150 Ch 35 Y/AL 140bs

Oprorerei 2-12 30+ Ch 25 Y/N 20+10
Edoras  10/Ivl [ivi(bs)

| Mahrulf 5 50 RL 20 YIN 80ss

Vagtmester 6 103 Ch 30 Y/N 100bs
Toris

Byvagteri 3 60 Ch 25 Y/N 69bs
Dimburg (2) -

Hangald 10 100 Ch 40 Y/N 140bs

Molleren 2 i No 5 N/N 40da

Smeden 4 73 No 10 N/N 60wh

Rebmageren 2 28 No 5 N/N 45wp

FORKORTELSER

Lvl = Level

173sh
120cp
120cp

-

55sb

Eh Rohirric Warrior
10 Rohirric Warrior
10/120  Rohirzic Warrior
1/ivl Rohir/Dysterl. Warriors

10 Rohirric Scout

5 Dysterl. Warrior

0 Dysterl. Warrior

0 Dysterl./Rohir, War,
(m/ +35 bs)

5 Dysterl./Rohir.

10 Rohirrim

5 Dysterlending

OB = Offensive Bonus;

da=dagger, sb=short bow, bs=broad sword,

cb=composite bow, ss=short sword, wh=war hammer,

wp=whip
M/M = Movement and Manouver bonus

Anderledes, udfordrende - og Danmarks nzstbedste

COMIX

Tegneserier

Danske Udenlandske

Fantasy-
books

Maling &
Figurer

Computerspil

COMIX

Gasestrade 7 Gribradrepassagen 12
5700 Svendborg 5000 Odense C
TIf: 6222 36 58 TIf:: 66 11 36 58

Film-
Magasiner

Rolle &
bratspil

World of wonders
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Nyt universal-rollespil

af Ask Agger og Gimle Larsen
Forlaget Modiryk

128 sider, 150 kr.

Hyvis man kom forbi Fastas lokaler i
slutningen af 80’erne, kunne man ople-
ve nogle unge fyre, der sad omkring et
bord og ribte og skreg af begejstring.

Ved nermere eftersyn kunne man se et
lcarakrerark, der ikke lignede noget man
havde set tidligere, og teksten stod pd
dansk! Hvad var dette? Et par spergsmil
afslorede, at det var et par af klubbens
yngre medlemmer, som var i gang med
at prevespille nogle nye regler i deres
eget rollespils-system. Ved samme lejlig-
hed blev jeres skribent udspurgt om
hvor kraftig en Barrer model 82 var?

“Ja, ja da. Sma hjerner, sma glader.”
tznkee jeres, p det tidspunkt GURPS
fikserede, udsendre, og tenkte sa ikke
nzrmere over dette.

Men! Der begyndte at dukke scenarier
op pé Fastaval, hvor de selvsamme per-
soner stod bag, og hvor de brugte deres
eget system. [ starten var de meget
voldsfikserede og reglerne var blot et
kampsystem med en masse huller i, og
interessen for dette var mildr sagt mini-
mal i Arhus kredse.

S4 kom Fastaval 93, og her skete der
noget. For det forste havde scenarierne,
der blev skrevet til detce system, udvik-
let deres helt egen stil, og der stod nu to
tirnheje langhdrede bennestager med
en kasse fulde af hjemmeproducerede
bager, hvor der stod VP pi forsiden.
Man kunne kun svagt genkende de
unge knagte fra Fastas lokaler, og lige
si endret var deres produke.

Nu skete der noget! Deres system blev
genstand for en vis interesse. Nede i
BBOC blev der holdt er VP-arrange-
ment, og pi Spiltraf i Odense var der
flere scenarier skrevet til VP.

De to forfattere fik blod pi tanden, og
en aftale kom i stand med forlaget
Modtryk og Fasta.
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Fasta satte et par af deres medlemmer
til at kigge pd VP og disse gav en grun-
dig kritik, der fik forfatterne til af pudsc
systemer af, s det passede til et mere
moderne publikum. Og pd Fastaval 94
kunne man s cndelig kobe VP, der
nu stir for Via Prudensiae (vistnok
visdommens vej).

Hvad har man s3, nir man har anskaf-
fet sig et szt VP? Ved forste pjekast har
man en nydelig bli bog med en virkelig
flot forside malet af Jesper Ejsing. Man
blader hurtigr bogen igennem og far
indtrykker af et behageligt lay-out, med
grd rammer omkring teksten, og en hel
del billeder.

Hvad indeholder bogen s3? I den ame-
rikansk opbyggede indholdsfortegnelse
kan man se, at den ferste del af bogen
handler om personskabelse, den naste
om kamp, hvorefter der folger en rekke
kapitler om alt det man bruger i
rollespil sisom verdener, magi, cyber-
ware, dyr og dimser. Men der er ogsd et
kapitel om at skrive scenarier og om
kampagner.

Man kan hurtigz sige om VP, ar det er
et meget stilbevidst produke. Allerede i
indledningen gor de opmarksom pd, at
dette er et actionorienteret og realistisk
rollespil, med vagten lagt pa humor.
Der med humoren vil jeres skribent
god stille spargsmdl ved, men resten
passer.

Spillet henvender sig grundlaggende
til rollespil i vores egen verden, her i
slurningen af det 20. drhundrede, men
kan bruges i alle epoker.

Spiller er actionorienteret og vil godt
lzgge veegt pi scje filmiske scener, hvor
“larger than life” helte kommer sd grue-
ligt meger igennem, og til dette formal
passer spiller udmarket, eftersom den
ekstra kvaliter ar graden af urealisme
kan bestemmes af spillelederen selv.

Via Prudensiae
W' Et nyt dansk rollespilssystem
Anmeldt of Nikolai Lemche

N4! Men farst vil man skabe en per-
son, eller karakter, som de meget ameri-
kaniserede forfatrere kalder det.

I starten af detre kapitel gennemgar
forfatterne hurtig alle de elementer en
Spilpcrson skal tage stilfing til 1 VP, og
udover at give en god intro til alle de
Spiirekniske ting som man skal vre
opmaerksom pa, er der ogsd en brugbar
checkliste over ting man ber tage stilling

"Sa kommer
kampsystemet.
Det fylder 37

sider ud af en
bog pa 128!"

til, ndr man vil skabe en person. En
anden god ting er, at de belarer om
hvordan man skaber en homogen rol-
|espiisgruppc, hVOr dC lmggcr cn del &1F
ansvaret for en gruppes evne til at fun-
gere over pd spillerne.

Der folger nu en teknisk personskabel-
se, hvor spillets grundregler er forklaret
sammen med reglerne for hvad man vil
veelge for sin spilperson.

Korr fortalt minder spillet teknisk om
en mellemting imellem GURPS, Role-
master og 1 hej grad Basic Roleplaying.
Man valger hvad man har lyst til som i
GURPS, grundegenskaberne minder
om dem i Rolemaster og i Basic Role-
playing, og de har en lignende indvirk-
ning pi ferdigheder, som i Rolemaster.

Mit personlige indtryk er, at man har
rig mulighed for at skabe varierede per-
soner, og man er ikke som i bide Role-
master og GURP tvunget til at satse pd
bestemte ting for at f& det hele til at vir-
ke. Jo, det betyder noget at vare lidt
dum, men det er ikke en karastrofe, som
i GURPS.

Selve reglerne kan forklares kort: Man
slir 20-sidede terninger, og det gelder
om ar sl s4 lavt som mulige.



54 kommer kampsystemet. Det fylder
37 sider ud af en bog pi 128! Hvorfor,
finder man hurtigt ud af, for der stir
meget mere en bare kampregler. Feks.
er de to forste sider udelukkende en
diskussion om principper i kamp, og i
slutningen af kampreglerne er der skre-
vet et godt afsnit om psykologi i krisesi-
tuationer,

Ligesom i den farste del af bogen, star-
ter forfatterne med at gennemg alle de
begreber de bruger.

Det bliver hurrigr klarr at VP beskafti-
ger sig med alle former for kamp, som
man kan komme ud for i moderne
krigsfarsel. De har et godt solidt og sim-
pelt system for varieret kampsport, nog-
le udmzarkede regler for skudkamp og
nogen, for en gang skyld, simple, men
grundige regler for kamp med keretojer
(og fly).

Deres skadessystem er det mest ubeha-
gelige jeres skribent endnu har oplever i
noget rollespilsystem. For det ferste har
VP hit points, ganske som si mange
andre rollespil. Men oveni har de ogsi
critticals som 1 MERP og Rolemaster.
Disse critticals er athengige af hvor man
rammer, hvad man rammer med og de
modificeres af hvor meget skade man
gor, men mange af de
sir man fir kan ogsd
resultere i permanen-
te men, der giver
kamp en ny ubehage-
lig dimension.

VP sammensmelter
de traditionelle hit
points med eksakrte
sdr, og meget voldso-
rienterede spilperso-
ner ender enten deres
dage pi kirkegirden,
eller oftere i keresto-
len.

Til sidst kommer
det bedste. Efter at
man fir smidt alle
disse udemarkede
regler i hovedet, for-
teller forfatterne
hvordan man bruger
dem. Og deres bud-
skab burde skriges ind
i hovedet pi alle spil-
leledere landet
over:"Brug kun reg-
lerne nir du har brug for dem!!!” Dette
viser de elegant i tekst og eksempler, der
ogsd illustrerer den stil man ser i de VP
scenarier der er skrevet til dags dato.

Efter kampreglerne kommer der alt det
fyld som et komplet rollespilsystem skal
bruge. De gennemgir hvordan man
bruger dyr. Der er en liste over udstyr
og keretojer. De viser deres eget magisy-
stem, der rummer en spendende filoso-
fi, men som desvarre viser sig at vere
meget traditionelt. Heldigyis har de si
et rigtigt godt kapitel om cyberware, der
ikke stér tilbage for noget andet rol-
lespil.

Bogen indeholder ogsd beskrivelser af
to kampagneverdener, som forfatterne
selv skriver scenarier til. Her ojner man
en tendens, for deres fantasy verden er
ikke bare meget traditionel, men ogsi
ret kedelig og overfladisk. Men! Den
science-fiction verden de prasenterer
har en del ked pd og rummer i hej grad
muligheder for fedr rollespil.

Bogen rummer ogsi en kort gennem-
gang af hvordan man skaber og skriver
scenarier, bide til con’er og kampagner.
For en erfaren Fastavalforfatter er der
ikke noget nyt, men mange andre kan
godt bruge dette afsnit til noger.

Der stir ogsd noget om at kere kam-
pagner, men det er meget overfladisk.

it
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Er VP noget vard? Tja! Det er et solide
rollespilsSYSTEM, der ikke stir tilbage
for andre actionorienterede spilsystemer,
der findes pa markedet i dag. Faktisk

" kan jeres skribent ikke komme i tanke

om andre systemer der er mere velegne-
de end VP, hvis man vil spille moderne
actionorienteret rollespil, hvor man bru-
ger regler.

“Bogen indeholder
ogsa beskrivelser af
to kampagneverde-
ner .... Her gjner
man en tendens,

for deres fantasy
verden er ikke bare
meget traditionel,
men ogsa ret kede-
lig og overfladisk.”

Efter at bogen er udkommet vil man
nok komme til at se mere VP rundt
omkring pi landets con’er og helt sik-
kert ogsd pd Fastaval
95. Prov ac spille et
VP-scenarie, for er
det skrever af en af
spillets to forfattere,
sd kan man vente sig
en god oplevelse
(Ask Agger og Gimle
Larsen er rablende
gale, nir de skriver
scenarier), og man
vil som oftes erfare,
at selvom at VP er et
regelbaseret spil, er
systemet til hjzlp og
ikke besver, nir man
bruger de gode rid,
som forfatterne giver

i bogen.

Det er rart endeligt
at se et dansk skrevet
og dansk produceret
rollespilsprodulkt - et
spil der ikke bare er
til gleede for padago-
ger og bibliotekarer,
men som ogsa kan bruges af rolle-
spillere!

Jeg vil enske held og lykke til de to
skore hoveder fra Arhus, og hibe at de

fir succes med deres spil.
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HIS IS FEAR, and you've all turned up, this atmosphere is

thicker than blood. From Gehenna to here, a release of sin.....
See the woman thrive in the blood from heaven, burn in banished
like a scene called Hell, see the bloody fire, to you is forsaken.
Burn this fire, burn, burn Hell,

- “Returning to Gehenna”, The Fields of the Nephilim

1
I

i A

Af Peter C. G. Jensen - lllustreret af René K. Larsen

TEOLOGISCHE INSTITUT - FREIE UNIVERSITAT BERLIN . DEUTSCHLAND

Til The Arcanum
London Chapter House, UK e

' Folgebrev:

Hermed fremsendes kopier af de i vores telefonsamtale d. 21/1-93 omralte dokumenter. l
Der henvises til medfalgende personlige brev til Thomas Yardley for kommentarer og
bemzrkninger.

Mit freundlichem Gruf3.

Dr. Erich Zeuchel

&

Kare Mr. Yardley.

Nedenstdende tekststykke er et uddrag fra et brev skrevet pd pergamentpapir, der blev fun-
det i ryggen pi en gammel bibel, som fremkom under udgravningerne pd Skt. Jakobs kloster-
ruiner i 1983. Det er dbenbart et brev til Pave Innocens d. 6 1 Rom. Brevet er forvirrende
formuleret, ogsi selvom man tager i betragtning, at det er forfattet af en munk.
Men dbenbart er teksterne ban henviser til fra fv.t.. Den profetiske bog, Nods bog, som
der henvises til i teksten, kender jeg ikke; men Nod er ifalge det Gamle Testamente det land,
som Kain blev forvist til efter, at han havde sliet Abel ibjel. Det betyder vist nok noget hen
i retning af at vandre; men jeg har ikke undersogt det narmere. Molok er ifolge mine kilder
grask af Melekh, som er hebreisk og betyder konge. Navnet henviser sandsynligvis til en
urgammel kanaanaisk og tilsvarende fonisk gud ved samme navn, til hvem der ofredes born
ved branding. Epistlens lighed med den bibelske dbenbaring er sldende; men jeg md tilst,
at den forvirrer mit s ellers faste teologiske verdensbillede. Jeg stiller mig uforstdende og
stoler pd, at De, med deres kendte expertise, kan hjelpe mig med dette problem. Har munken
ret, ndr han bevder, at teksten er kanonisk; eller det hele en galnings verk, der ingen aktuel
verdi har overhovedet? '
Jeg hiber pa et snarligt svar. )

Med venlig hilsen,
Dy Erich Zeuchel.
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...0g i begyndelsen var Ordet!

‘A shadow amongst shadows
Loncly wanderer of unseen paths
Carrying a burden of unnamed sins
Silently watching

Forever apart...’

- “Mountain of Misdeeds”,
Lars E. Jensen

Som i ingen andre spil vrimler det i
Vampire: The Masquerade og beslzgte-
de fra White Wolf med antydninger,
mysterier, halve sandheder, selvmod-
sigelser og ubesvarede spergsmal. Dette
er absolut ingen tilfeldighed; men deri-
mod udtryk for en hel bevidst strategi
overfor lzserne fra forfatternes side.
Det er netop de ubesvarede spargsmail,
som dbner mulighed for gisninger og
formodninger. Mulighed for, at den
enkelte spiller trekker sig selv ind i spil-
let og bliver en del af spillets kreative
proces.

Det er en hidtil uset mulighed at fa
serveret en 53 grundig baggrund som
den, der ligger til grund for Storyteller-
systemet. Specielt fordi man pd samme
tid, netop pga. de mange ibne sporgs-
mdl i baggrunden, i vidt omfang fir
mulighed for selv at prage spillets
mytologi, at blive en del af en udvikling
1 spillet, som ikke blot foregr hos den
enkelte spillegruppe. Man kan trede ind
i en dialog, spillene og grupperne imel-
lem, og i form af artikler og spillets
fremtreden pi kongresser, som rzkker
udover det snavre perspektiv og bliver
en form for feelles sprog i kraft af den
gensidige inspiration, som opstir som
folge af dette, I Storyteller-systemet
‘snakker’ spillene (og spillerne) sammen
pd en méde, som er naturlig og ikke
‘forceret’, dvs. forspgt skabt pa kunstig
vis, som man ser det i f.eks. GURPS,
Vampire, Were-wolf og alle de andre
opererer indenfor den samme verden
- de har flere lighedspunkter end blot
et szt rcgler, og universet bliver derfor
felles, selvom der kan virke forskellige
fra spil til spil. Det er s& at sige noget,
der udspringer af spillet selv. Og sa
peger alle antydningerne pi cveers af
spillene enddog i samme retning;
diskret, men bestemt.

I denne artikel vil jeg ved eksemplets
magt prove at illustrere det feelles myto-
logiske udspring, som jeg mener ligger

til grund for Vampire og de andre spil.
Myter, som er en fellesmenneskelig

- i hvert fald i den vestlige kulturbag-
grund - ballast, dvs. referencer i form af

sagn og historier, som vi alle sammen
har et kendskab til.

Varslet om Gehenna

Mine studier af Gehenna-myten viser et
stadigt storve sammenfald mellem de store
religioners varsler om undergangen og
vampyrernes skebnedag. I umindelige
tider har menneskene shalvet ved tanken
om alt livs afslutming, og lige sit lange har
de formadet at demme op for deres frygr
ved ar skabe myter og sagn om de ting,
de ikke forstod. Jeg er begyndt at fi en
nagende mistanke om, at der ligger mere
bag disse ammestuehistorier, bibelske
&beﬂbaringer; og Jkdénfwmgm J}‘)ﬁdom-
me, end blot den menneskelige trang til at
[finde en forklaring pd det uforklarelige,
det uﬁrst&fige, det uj%ttefige. Amyaf—
ningerne i skrifterne peger alle 1 samme
retning, og det, som jeg blot kan skimte

Jorude i form af et entydigt svar p@ mine
gisninger, peger mere og mere pa at be-
krefie snarere end at afkrafte det, som
Jeg forhen ikke engang turde formulere i
mine tanker. Epistlen, som jeg modtog fra
Dr. Zeuchel, har givet krafiig naring #il

mitn teori...

Thomas Yardley

[ alle de spil i Storyteller-systemet,
som White Wolf hidtil har udgivet og
skam ogsa i det naste, som kommer pa
gaden, nemlig Wraith: the Oblivion,
optrader en eller anden form for myte
om verdens undergang. [ Wraith er
undergangen “Oblivion”, i Werewolf
“Apocalypse”, i Vampire “Gehenna”,
ja selv Mage: the Ascension har sin egen
dommedagsvision. Specielt i Vampire
og i Werewolf bliver der trukket temme-
lig hdrdt pd denne gamle lest.

Men som skrevet for optreder disse
fortellinger ikke kun i spillene. Ingen
religion med respeke for sig selv mangler
en dommedag. Helt tilbage fra den nor-
diske mytologi kender vi “Ragnarok”.
Den fortelling som vel nok siger de
fleste mest i dag, mi vere den kristne
version, som den optrader i Johannes
Abenbaring, nemlig i form af
“Armageddon”.

Retferdigyis optreder det da i evrigt
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ogsd i andre rollespil end i Vampire og
beslegrede. Bare tenk pi Call of Cthul-
hu. Hvad tror I mon der sker den dag
stjernerne.stir rigrigr pd himlen og gode

- gamle tentakkelfjzs og slenget kommer

valtende for at fortere alt, som kommer
dem i vejen? Ja, nu kommer jeg vel hel-
ler ikke uden om at nzvne hele War-
hammer mytologien og de utzmme-
lige kaoskrafter, som en gang for alle
har demt den skrebelige Warhammer-
verden til total udslerrelse.

Hvad er s3 essensen, selve den inderste
kerne, af alle disse enten oldgamle eller
nyere opdigtede redselsvisioner? Tja,
angsten for altings opher ma siges at
vare forstielig. Og bemark lige den
egentlige betydning af ordet dommedag.
Den dag hvor vi alle skal demmes. Den
ultimative paleggelse af ansvar for de
gerninger, som vi har beglet i vores tid.

Dermed giver det mere eller mindre
sig selv, hvorfor denne myte er s3 brug-
bar til netop Vampire. Hele vampyrens
tilvarelse er tynget af skyld. Den evige
kontrovers mellem, pd den ene side, en
universel moral, som ber folges, fordi
den er baseret pi et alment princip om
hvad der er godt og ondt, og, pd den
anden side, en overlevelsens moral, en
moral om nyttevzerdien af ens handlin-
ger og i vampyrens tilfzlde et simpelt
sporgsmil om overlevelse, den blotte
mulighed for eksistens.

Det er ikke svart at forstd, at en per-
son, et vasen, som af ned bliver tvunget
til at gore ting, som efter den universelle
morals princip bliver anset for onde og
foragtelige, er tynget af et 4g af skyld og
samvittighedsnag. Overfor denne skyld
md truslen om en dag, hvor de oldgamle
skal stige op fra, ja, fra hvor de nu end
befinder sig, for ar fortere de skyldige,
dem som har forbrudt sig mod Kains
lov, eller som er et resultac af en sddan
forbrydelse, dvs. en hel del af alle de
unge generationer af vampyrer, synes
som det frygteligste af alle tenkelige
mareridt. Hvis man som storyteller kan
fa indprentet denne frygt hos spillerne
og fa den til at henge som et skarpt-
slebent sverd over deres hoveder, si kan
man ogsé virkelig f3 fremmanet den
‘horror’, som er spillets egentlige mal:
Personal Horror.




FONIX Arskel

Oldgranskernes broderskab

Helt tilbage fra de gamles tid, dengang
ordenen bestod af andet og mere end sto-
vede gamlinge, der najedes med at beskue
verden, helst som last gennem ord sat pd
skrift, nemlig da den bestod af de tapre
tempelriddere, helt tilbage fra den tid,
rummes der i vort bibliotek - Axis Mundi
- skrifter og fortellinger om vampyrernes
aktiviteter rundt om i den kendte verden.
I disse skrifier finder man mange ting,
som helst bor lades § fred. Om tyranmni,
om pagter med demoner, blodsiagter over
kontinenter, om dodelige frender og falske
venner. Om magere og varulve, troldfolk
og gengangere. Men der omrdde, som er
mest indhyllet i et slor at tigede gamle
tekster og som vampyrerne sely dbenbart
stadig har et nermest uvirkeligt lille kend-
skab til - mdske med undtagelse af de
meget gamle, men de taler ikke - det er
myterne om deres egen oprindelse, thi det
er ikke andet end levn af gamle sagn der
er tilbage. Det mest konkrete er Nods bog,
som har sit udspring i den gammeltesta-
mentelige fortalling om Kains drab pd
Abel og hans forvisning til lander Nod,
vandringens land. Der optreder sagn om
hans born, de som i dag kaldes antedilu-
vians, de oldgamle fra for syndfloden, som
ikke engang ret mange blandt vampyrerne
selv tror pd mere.

Sagnene om dem beretter om deres op-
komist, om svig og frygrelige stridigheder,
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om deres forsvinden og endeligt om deres

genkomst ved Gebenna. Sporgsmdlet var
forben i hvor hoj grad man kunne udskille
et gran af sandhed ﬁzz de gamfe myter;
men nu er der ikke en rest af tivl tilbage
i it sind. Tegnene er for tyd’efigg, slerz'f:
rerne r-fu{er dfrf_f l}'ﬂ’f{l‘g’f jpmg Og Mabéﬁ—
Epistel kan ikke forkastes som digt eller en
Jorfalskning. Guderne mé vide, at jeg har
provet. Men ber man gribe ind? Fr deres
skabne ogsd vor? Det ville betyde et brud
pé et af Arcanums eldste dogmer.

-Thomas Yardley

The Arcanum er en organisation af

ukendt oprindelse. Der findes mange
gisninger om dens udspring, nogle mere
sandsynlige end andre; men ingen har
forméer at bekrefte nogen af dem.
Som der bade antydes i “Vampire: the
Masquerade” og i supplementet “The
Hunters Hunted” har organisationen i
hvert fald et moderne vendepunkt i den
sidste del af der 19. drhundrede. Pi det-
te tidspunke stifter et desillusioneret og
tidligere medlem af the Hermertic
Order of the Rising Day sammen med
andre okkulr interesserede meningsfel-
ler der, som i dag kendes under navnet
‘The Arcanum’. Spergsmalene melder
sig, niir man gransker tilbage i de op-
rindelige stifteres baggrund og finder,
at de alle havde et flles engagement i
Rosenkreuzerne.

Fagkundskaben har i rigt omfang

fremlagt teorier om denne ordens slzgt-
skab med de bandlystc tempciriddcre,
som af visse menes blot at vere blevet
lyst i band, fordi den franske konge
manglede penge, og fordi paven pa det-
te tidspunkt uheldigvis havde szde i den
franske by Avignon. Andre vil frem-
legge mere dristige gisninger om denne
mystiske ordens kendskab og indflydelse
pé det okkulte. Det eneste, som er sik-
kert, er, at intet vides med sikkerhed.
Under alle omstendigheder har Arca-
num dels i kraft et yderst omfangsrigt
bibliotek og kildemateriale, og dels i
kraft af de kyndige medlemmers meget

! store viden, som antydet ovenfor mulig-

vis trekker pa flere ressourcer og et
starre tidsspznd end man umiddelbart
skulle tro, indsigt i alle kendte og
ukendte fenomener af mystisk eller
Okkult karakter.

White Wolf har udgivet et par supple-
menter, som rummer informationer om
organisationens opbygning, dens meto-
der og mél; men perspekriver bliver
unzgteligt noget sterre, hvis man ogsd
tager deres umddelige tidsspend i
betragtning. Intet vides med sikkerhed.
Og mange blandt de zldre generationer
af V:ll'ﬂpyfe[ Viile gllvc ngCt EO]' at \'idE
det. Men rygtet siger at den inderste
kred.‘j a{ Ol'df,ﬂcns mcd]emmer har {:Lln‘
det en effekriv vej til livsforlengelse.
Nogle taler endog om udedelighed;
uden farst at tage turen omkring deds-
riget, naturligvis.

For vampyrerne er det ret interessant
- for at sige det pent - at vide om dette
er sandt eller ej. Konsekvensen af, at der
skulle findes mennesker med en viden,
som rzkker si lang tid tilbage, er ikke til
at overskue, Det er i evrigt interessant at
koble denne teori med myten om
Gehenna. Maske findes der personer,
som ved mere end man skulle tro.

Og tenk blot pa hvilke historier de ville
kunne fortalle eller beger de kunne
skrive, som ville rumme mange ubeha-
geligheder for de #ldre generartioner.
Denne viden reprasenterer en trussel,
som ikke kan siddes overharig. Hvis
man end ikke som en @rverdig vampyr
af de zldste generationer kan vide sig
sikker fra menneskelige ojne; hvem kan
sd? Og hvad ville der ske, hvis man pd
dommens dag ikke havde kunnet holde
stien ren?

Hvordan man kan bruge “The Arca-
num’ i kampagnesammenheng og/eller
i kortere scenarier kommer der forslag
om til sidst | teksten.



What you see is what you get

Jeg har netop modtager meldingen om
Dr. Zeuchels mystiske og meget pludselige
dod. Jeg md vare den naste. Uanset hvad
sandhedsverdien i min forskning er vard,
sd er den i hvert fuld interessant nok til at
nogen vil sli ihjel for den. Hvem, eller
hvad? Jeg tor knap nok tenke tanken til
ende. Om bare ordenen kunne tilbyde en
bedre beskyitelse. Hyad gor jeg...?

Thomas Yardley

Ambitionen med denne artikel har
varet at virke som inspiration til og bag-
grundsmateriale for spillere af Vampire
og andre storytcllcr—spil. Det siger vel
nzsten sig selv, at de to sp@rgsmil, som
jeg rejser i artiklen, nemlig de tanker
som er forbundet med Gehenna og The
Arcanum, med allerstorste lethed skulle
kunne bruges i de andre spil i serien.
Dermed bringer jeg mig tilbage til mine
indledende overvejelser.

Umiddelbart kan det se vanskeligt ud,
at skabe en sammenheng mellem de
forskellige storyteller-spil. Ret beset har
de jo ikke helt s3 meget til felles som
man skulle forvente. Naturligvis kan der
optrede vampyrer bide i Werewolf,
Mage, Wraith og Changeling, Og reg-
lerne er da ogsd nzsten ens. Men den
mytologiske baggrund for spillene er jo
vidt forskellig. | Werewolf introduceres
de tre kosmiske krzfter ‘the Wyrm', ‘the
Wyld’ og ‘the Weaver'. Dem stér der
ikke et eneste pip om i Vampire. Hvor-
dan skal disse to ting hange sammen?
Forvirringen bliver oven i kebet helt
total, hvis man prever at blande mere
end to af spillene af gangen.

Men som jeg pipegede indlednings-
vist, 52 vil man opdage, at der ligger
mere bag, hvis man skuer bag antydnin-

gerne. Alle de mytiske baggrunde i

storyteller-spillene, som umiddelbart
kan virke sd forskellige, trekker pi
ngjagtig de samme praeferencer, dvs. at
de deler den samme almenmenneskelige
mytologiske baggrund, som jeg via
cksemplet om Gehenna har forsagt at
illustrere det. Det er ting vi alle kan szt-
te os ind i, og selvom de har forskellige
navne (f.eks. Apocalypse - Gehenna
osv.) er de bare to sider af nejagtig sam-
me sag. Det bringer mig frem til artik-
lens vasentligste pointe.

I storyteller-systemet (og i den “virke-
lige” verden??) athenger virkeligheden
af den der anskuer verden. Det kaldes
med Mark Rein-Hagens egne ord for
‘Mindscape’. For en varulv er ‘umbraen’
sand, og dermed bliver den virkelig.
Derfor er mytologierne pi en gang for-
skellige og ens. Hvordan baggrunden
ser ud athenger af beskueren, men det
bagvedliggende princip er det samme.
Strukturerne er identiske og historierne
grundlzggende de samme. Dommedag
er og bliver dommedag uanset hvad,
man kalder den (sic!). Dette princip er
det altafgerende i hele storyteller-
konceptet, og det er lige netop derfor, at
spillene kan trede ind i en si vedkom-
mende dialog med hinanden og verden
omkring dem, som de gor. Vi ser vores
oldgamle myter fra nye vinkler, som kan
gore dem virkelige for os. Og det er
forst i det @jeblik, at de bliver virkelige
for en selv, at de treder frem i verden.

Exit

Jeg har set tegnene og ved at de taler
sandt. Det er kun et sporgsmdl om tid, for
de ndr mig. Jeg gemmer disse papirer til
qﬁertiden og hdber at mit arbejde ikke
blev giort ﬁlrg& ves.

“Be wary then; best safety lies in ﬁ:’ar. i

Thomas Yardley

F @ N I X Artikel

Scenarieidéer:

Til sidst er her et par idéer, som bygger
pé ovenstiende materiale. De eksisterer
udelukkende pé idéplanet og krever
naturligvis et stykke arbejde fra storytel-
leren; men de kan efter min bedste over-
bevisning alle bzre et godt scenarie:

* En gruppe vampyrer har fiet kend-
skab til Moloks Epistel og Thomas
Yardleys forskning. Maske er det ‘the
Inconnu’, maske “Tremere-klanen’ eller
endda muligvis de frygtede ‘Sabbat’.
Spillerne kunne vare vampyrer, som
skulle fungere som ‘strike force’ eller
maske vassaler for en gammel vampyr,
som foretrzkker at Yardleys resultater
bliver gemt langt af vejen. En alternativ
mulighed kunne vare, hvis spillerne i
stedet for at spille vampyrer, selv var til-
knyttet ‘the Arcanum’.

* En ung gruppe vampyrer falder over
en kopi af en af de gamle tekster. Maske
rummer den spor om hvilestedet for en
oldgammel vampyr. Begir de diablerie?
Er det en felde?

® En gruppe medlemmer fra ‘the Arca-
num’, miske med magisk bistand,
sendes eller kommer af egen fri vilje ind
i Vﬂ.rnP}"Tk_l'CdSC fOl’ at OPSPOI'C HCIE
oplysninger om de gamle myter. Maske
findes der en rzkke artefakter, som kan
have relevans til sagnet?

Dette var mine umiddelbare idéer,
men materialet rummer stof og inspira-
tion til mange Eortx]finger. Husle bare:
" There is no such rbz'ﬂg as monsters .
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bR Y KASSEN

Ved
Rasmus Rasmussen
og Merlin Mann
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Dette er hverken tiden eller stedet il sentimentale ytringer om

savn eller genfunden kerlighed. Men det er nu rart igen at sidde her i post til...
tja, rillerne pd ens udtridte gummisko.

Rotten gnakker - det lyldedes nemlig at skremme en god portion af de potenticlt
korresponderende lesere. Kun fi dumdristige pionerer har turde trodse legens rid
og NATOs advarsler og har skrevet til os. Hermed et par ®gte, men urealistiske
cksempler:

e

FANIX, Vaer hilset.

Leoft sloret.

Det er vel nok dejligt, at alle os
tidsskriftlesere ude i det danske
rollespilsmiljo igen kan lese et
friskt landsdzkkende, nu Rolle-,
spilstidskrift. Sidst er sidant
udkom var i september ‘93, ca.
0,5 ar siden; men da hed det
SAGA.

Hvad skete der med SAGA??
Det absolut eneste man i FONIX
kan lzse om SAGA’s udeblivelse
er, nar Paul Hartvigson skriver
at: “Fafner Spil [..] har slidt den
anden redaktion pd dens blad
SAGA op” og at vi lesere iovrigt
ikke skal forvente at se SAGA
igen.

“Er der mon noget om snakken,
at redaktionen blev slidt op?”
tenkre jeg, “kan man virkelig sli-
de en redaktion op..” [..]

Og nu sidder 4 medlemmer fra
SAGA’s (tidligere) redaktion og
laver FONIX. Og har de mon
mangler gode samarbejdsevner,
og er de ikke helt slidt op og gen-
bruges nu under FONIXs vin-
ger? Jeg ma henkastes i dyb uvi-

denhed.

For at FONIX skal kunne leve
op til mit mindstekrav om oplys-
ningsveerdi, bor bare een af de 4
implicerede lofte op for slaret og
give svar pd, hvad der er sket pd
SAGA’s redaktion, siden de
(maske?) har forladt den og der-
efter medopstartet FONTX. T ste-
det for bare, som I har gjort i #1,
at lade en maske eksplicit Paul
Hartvigson bemzrke, at SAGA
er kaput.

Lad ikke os kzre lesere, mig
specielt, gi glip af de flommede
intriger og skandaler. FONIX
stiller os uvidende om hvad der
sker 1 jeres del af rollespils-Dan-
mark - Lad vere med det.

PS: Men varst, mine penge -
Hvad i REORXs skeg er der
sket med mit engang nyoprettede
SAGA-abonnement og skal jeg
nu virkelig risikere ogsd at smide

penge ud af vinduer til et
FONIX-abonnement, eller hvad?

Venlig hilsen, Ole Penfeldt
Kaimer, Rollespilsklubben Det
Ukendte pi Langeland.

Hold jer nu ikke
tilbage. Som I kan se
har vi plads til alle
slags breve i disse
spalter.

Skriv til FONIX, Ngorre
Allé 19D, 1. 224,
2200 KBH N.



Ole af Langeland, Vzer Selv Hilset!

Din latente Ekstra Blads-lzser! Tror det
er Se & Her det her? Du vil bare have
den ene intime, slibrige, voldspornogra-
fiske afsloring efter den anden. Har du
ingen skam i liver? Er du ikke klar over
hvad det her vil gore ved de implicerede
mennesker og deres pirarende?

N3 sladt...

Her er historien, som desverre er
larmende udramatisk. SAGA ejes af
Fafner Spﬂ. Fafner Spil stiller com-
puter og trykkerudstyr til ridighed,
men ha.l’ ti_l geng&ld nogic krav tll
bladet, eksempelvis at det skal komme
hver méned.

Det er fast arbejde at producere et
sidant blad, og derfor har der veret
lebende udskiftninger pa SAGA, nasten
lige siden dets begyndelse. Redaktionen
har ikke kun et ansvar overfor sine lzse-
re, men ogsa et ansvar overfor Fafner
Spils cjer, Karl-Iver Dahl-Madsen, og
hans kone Inge. SAGA har altsi aldrig
varet "redakrionens blad” (bortset fra de
3 forste numre). FONIX er et fuldstzn-
digr uathzngigt, selvejende blad. Det
betyder meget, nir man ingen ekono-
misk gevinst har ud af at lave blad. Vi
synes at det kunne vere skegt ac lave et
blad, der udelukkende skulle rilfredssril-
le leserne og os selv. 54 selvom en del af
os har fiet vores crfa.ring gennem

SAGA, har vi ingen tilknytning til det.

SAGA har vist for tiden ingen redakti-
on, men Fafner Spil fastholder at det
stadig vil udkomme. Du skal med andre
ord ikke tove fem sekunder med ar fi
indbetalt dit abonnement pa FONIX.
Hvad angdr dit SAGA-abonnement, si

md du henvende dig ril deres ansvarlige
ledelse.

Venlig Hilsen, Merlin

PS. Hvem f.. er REORX, og hvorfor
har han det sa sjovt?

Davs FONIX,

Steerkr at nogen gider have besveeret
med at lave et serigst rollespilsblad pa
dansk, efter at Fafner Spil fik forpurret
udgive]sen af SAGA og var si venlige at
holde os tidligere abonnenter uvidende
herom.

Jeg har lige et par spargsmdl, som jeg
hiber I kan besvare:

1. Paul Hartvigson lavede i SAGA #10
(laaang tid siden) Call scenariet POLO-
NAISE, hvor der blev lagt op til en
fortszttelse. Kommer den i Fanix?
Kommer bade forste del som genoptryk,
eller kunne I i der mindste trykke
fortszttelsen, hvis den findes -eller er
det muligt at erhverve den pé anden
mide????

F @ N | X Brevkasse

2. Det nu afdede SAGA havde det
med at komme MEGET svingende.
Har I tznkt jer (dem, der tidligere lave-
de SAGA) at fortsztte i samme stil, eller
kan vi habe pa regelmaessig udgivelse?
(Jeg ved det er et svinsk sporgsmil, men
det mitte komme...)

Med vemmelig hilsen, og held og lyle-
ke med FONIX.

Peter Jensen, Nakskov

P.S. Efter nogen overtalelse fik jeg Faf-
ner Spil til ar sende mig noget rollespils-
materiale istedet for de penge, jeg havde
til gode for mit SAGA abonnement.
Hvis der er andre, der sidder derude
med et SAGA abonnement, si ring til
Fafner Spil og KRAEV rollespilsboger,
figurer el lign. for jeres penge. Jeg tvivler
pd at der kommer et nyt SAGA, selvom
Fafner orkerne pdstir noger andet: “...Vi
regner med at have et nyt blad i gang i
lebet af et par mineder...” citat slut.

Jamen davs, Peter...

1. Vi skal nok passe lidt pa ikke at rode
begreberne for meget sammen. FONIX
er pd ingen mide en videreferelse af
SAGA. Jeg er personligt ganske overbe-
vist om SAGAs fortsatte selvstzendige
eksistens. Paul har kunnet fortzlle mig,
at der ikke var tale om en egentlig
fortszttelse. Det omtalte scenarie tog
blot sit udgangspunkt i Warszawa og var
derfor pi tale som en opfalger. Det var
et gammelt Spiltraef—sccna:ie (vistnolk
‘90) af Malik Hyltoft. Paul skriver for
tiden pA et nyt Call-scenarie, der foregér
i Europa.

2. Bare rolig. SPQrgsmﬂlet er ikke halvt
54 svinsk, som det er dumt. Hvad for-
venter du, at jeg skal svare? Selvfolgelig
bestrzber vi en pilidelig og konsekvent
udgivelsesrate, og da vi udkommer hver
anden méned og i forvejen har materiale
til mange numre frem, er vi godt ruster
til ogsé at kunne leve op til det. Helt
zrligr, du kan da vre mere svinsk end

det!

Med vanlig hilsen, Merlin
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Kaere Fonix,

Vi er to piger pd 14 og 15 4r, som godt
kunne tenke os at vide, om der er en
fanklub for Ask Agger og Gimle Larsen.
Vi har nemlig set dem i et blad, og de er
aerligr tale RET sede. Der er ogsd en del
ting vi kunne tznke os at vide om dem.
F.eks. hvor langt deres har er? Hvor
gamle de er? Hvad kaster plakater med
dem? Hvad farve er deres ojne? Hvis
Fenix i det hele tager har noget interes-
sant eller sedt med dem, vil vi gerne
have det.

De kerligste Hilsner og 1000 Kys og
Kram, Anne Mette og Kirsten.

S4 fik vi endelig et rigtigt brevkasse-
brev! Det var dog en velsignelse. Brevpa-
piret alene var en @stetisk nydelse af de
sjeldne. Og I har selvfolgelig faet fat i
den helr rigrige brevkasse. Vi er nemlig
ogsé ret vilde med Ask og Gimle (vi er
pd fornayn med dem, for pd trods af
deres store popularitet, har de bevaret
begge ben pd jorden - og en rer, lige-
vaerdi g kontakt til deres fans). Ask og
Gimle er begge 21 dr gamle og de har
begge bl ajne. Asks hir er 45cm langr
og Gimles er 38cm, Og da jeg spugte
Gimle, om de har nogen kerester, sagde
han med et glimt i gjet: “Tkke fore-
lobigt”!!! Si er det nu, piger! Der er des-
vaerre meget lidt Ask & Gimle merchan-
dizing, da de ikke ensker ar belaste deres
image. Men en zldre pl;{kat af Gimle,
der blev laver i forbindelse med en
AIDS-kampagne, er nu i MEGET hoj

kurs.

1000 knus, Merlin
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DON’T YOU STEP ON MY
SPACE HULK SHOES

“Lasse Winther, Ishoj ... Hvis vi ikke
tager meget fejl, sd er det Danmarks
mest begrebsforvirrede person.”

Sidan starter et svar til sidste nummers
debatindlzzg om Games Workshop,
som Karsten, Thomas, Kenneth,
Lennart og Jorn fra TROA i Aalborg
har sendt til os.

De fortsatter: “Games Workshop har
aldrig nogensinde udribt sig selv som
rollespilsfirma - [..] Hvis DU ikke kan
skelne Tabletop fra rollespil, har DU et
prﬂblem.“

Aalborg mener desuden at Lasses
postulal:er om Wﬂlhﬂmmef Fﬁ.ﬂtﬂ.ﬁy R.Cll—
eplay er “helt hen i vejret”. De papeger
at der er udgiver fd supplementer og at
scenarierne kraever meget t&nkning.
Karrieresystemt bryder med de gamle
Dé&D-stereotyper, og kampsystemet er
sa dedeligt, at man er nedt til ogsé at
bruge hovedet. “[..] maske er din opfat-
telse af dybde styret af antallet af sup-
plementer fordi du ikke har fantasi nok
til at lave noger selv?”.

Aalborg mener ogsd at man istedet
burde bruge krudtet pi TSR og deres
lcampagrle mod I"IO[I_OI'SP”.

Afsl utningsvis papeger de: “Ethvert
rollespil kan krables til vold, vold og
atcer vold, hvis man ilkke forstir idéerne

bag det.”

- “Vold i spil og film er sundt. Det er
vigtigt at vi forholder os til at vere
rovdyr.” Sddan udraler Mads Lunau
Madsen, der foruden at vare een af
dansk rollespils mest respekterede, ruri-
nerede og nyskabende scenarieforfattere
(vinder af 3 OTTO-priser de sidste par
ar - bla. Ares-OTTO i '93) ogsé er en
meget engageret ‘Blood Bowl'-spiller.
Hvordan kan man forene en central pla-
cering blandr Danmarks rollespils-intel-
ligensia med et sd simpelt og voldsfikse-
ret spil som ‘Blood Bow!™?

"Star-Quality-Rotte
sager 14- & 15-arige
fynske piger til sin fan-
klub. Jeg kan tilbyde

massehysteri og domi-
nans. Lad mig se din
G-Rotte. Kun foto-svar.
Mrk.RO-9"

- “Det er hverken mere simpelt eller
voldeligt end skak. Der er en rakrisk
udfordring, og der findes mange bega-
vede spillere, som det er en re at spille
med. Naturligvis er der grader af serigsi-
tet i méiden at spille spillet pd, men de
regler vi benytter i FASTA er udfordren-
de og gode.”

Games Workshop udgiver gerne deres
spil i store sker med flotte tegninget,
masser af figurer og reklame. Er det ikke
et rent kommercielt produkt?

- “Selvfolgelig er det en pop-indpak-
ning, men det er jo pi den mide vi fir
introduceret nye folk til hobbyen. Figu-
Ierne er mﬁd t]] at Skabﬁ cn atﬂlosfzfﬂ,
Dg dﬁsudﬁn er dct Sjl]vt art mﬂlf dcm.
Men folk kan jo bare lade vere med at
kebe dem, hvis de ikke synes om dem.
Nogle folk betaler store summer for
skakspil i elfenben - det er da ogséd pop.”

Spil fra Games Workshop markeds-
fores ofte pd vo]dc]igc og ‘macho’ attitu-
der. Er dert ikke betznke[ig[ at g]oriﬁce—
re vold og militzr i en tid, hvor unge
danskere sendes til krigszoner rundt om
i verden?

- *Vi mi nok indse ar ‘Blodmands-
spillet’, om rare fyre, der gir derhjemme
og hygger om deres koner, ikke ville szl-
ge. Spendingen er vigrig og stemningen
bygger pi zldgamle mandsbegreber. Det
er naturligvis vigtigt at kunne abstrahére
fra den idealiserede vold, og det er jeg
ogsd overbevist om at det danske forsvar
er i stand til at lere fra sig. Men lad os
dog indse at vi har en voldelig hobby.
Det er jo en valdig styrke at kunne kon-
frontere sine aggressive sider gennem
spil. Det er trods alt de farreste der har
et problem med at skelne pap-brikker
fra virkelige mennesker. Jeg synes dert er
meget betenkeligt hvis der skal sprede
sig en ny-puritansk trend indenfor net-
op vores milja!”, slucter Mads.

Det har du maske en mening om. Eller
er der noget andet i den danske rol-
lespilsverden du mener ber diskuteres?
Sd send os dit debatindlazg - og det kan
kun gi for langsomt.

Det md have gjort ondt pd nogen af jer
derude. Tor [ std frem med jeres harme?
Lad jer ikke tryne - kemp som sande
dragedrabere! Vi ser frem til naste
nummer... Rasmus & Merlin



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

Part of the Warrior's Catechism of Worship

[ juni og juli leber Kazoom!Con'94 af stablen. Der vil blive atholdt turneringer i
Warhammer Fantasy Battle og Warhammer 40K, med premier bade for taktisk formaen
og kunstnerisk indtryk. Kazoom!Con'94 vil udover turneringerne og butikkens traditionelle
maledage ogsa byde pa forskellige aktiviteter sdsom opvisningskampe og "The 40K
Skirmish Challenge". Der er begraenset adgang, sd meld dig til i god tid!

Check ogsa vores kempeudvalg af spil og figurer ud. Har du ikke mulighed for at komme forbi,
kan du altid ringe en bestilling ind, og fa vareme sendt indenfor en uge!

FREDERIKSBORGGADE %7 * 1360 KBH K ® TLF: 331400%% * FAX: 33127087

MA-TO: 11-17° ¢ FR: 11-19 * L@#: 10-15
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€t okkult nutids-scenarie af Palle

Detie var stedet, heor al inagt var
seundet, Boede ment her, kunne man
(kke alenie besienime over sig selr,
mein ogsa over alle andre, Den
Jandt et der sa beydningsfiddr
ud. Derla f heert fald en masse
papir. og der sad en dame ved et
bord mied telefoner. Fantastisk som
verdenen abnede sig.

Den bojede sie ind orer deny for-

harseele n’rmrrmu sugecle hende til
s, Skifiet skete {f(uu snmgw:
Den gik pa opdag !—f%e_ g(f
malle jum‘r magt,

en demon

En hidkaldt parasit-demon tager
bolig i en ung mand, og mi lzre at
cksistere i et uvant milje. Efterhinden
som demonen skifter kroppe, forstir
den hurtigere og hurtigere vores ver-
den, og efterlader sig et spor af dod -
et spor, som det bliver slelernes
opgave at folge. _

Det kan 3 ) vare
svart at

ien
' sker
hvor

Schmiidt
Introduktion

L ung mand med ambitioner er ex cfter-
forskningsscenarie, der forudsetter at
spilpersonerne er privarderckriver eller
lignende. Scenarier er oprindeligr skre-
vet til der danske spilprojekr, FUSION,
der foregdr i en ner fremrid hvor
nedskaringer indenfor politiet har fort
til vedragelsen af en ny lov; selvbeskytrel-
sesakren, der giver civile storre mulighed
for at udfere politiarbejde. Da jeg lkke
bruger nogen tekniske begreber i scena-
riet, burde det veere en smal sag at bruge
det til andre spil som f.eks Call Now,
Shadowrun, Cyberpunk cller andre
“Dark Future” spil. Scenariet har dog
absolut ingen futunsnsk

med én 19 %rlg
stén Lund, der lige
et hjemmefra. Der
er é--t_egn i sol og mine
p4, at Carsten ikke har de

'_ flerneste problemer, men ar
moderen i sin nervositer
bare bilder sig ind, at han
'c'ipf@rer sig underligt.
Carsten har lukkert sig inde
I sin ]ejligheﬂ for ar skrive
-1 pdsin skole-opgave.

 — ] —
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Imens spilpersonerne holder Carsten Scenariets struktur Derefter skal Frank mede op i skolen,
under et lost opsyn, bliver han besar af
en demon. Hele beszttelsen er lide af en
misforstielse. Demonen havde ingen
onsker om at komme til jorden, og
Carsrten ville ikke hente den - han
pravede bare nogle “sjove” ting.

hvor dzmonen suger enorme mengder
viden til sig, og skifter krop igen. I den-
ne nye krop, fysiklereren Claes Niel-
sens, skal demonen ni frem il Christi-
ansborg. Udover disse plot-punkter, har
du nogenlunde frir spil med demonens
Fzrdcrl.

Spillerne m4 ikke fole sig last fast, si
lad dem have fric spil med deres hand-
linger. Prover nogle spilpersoner f.eks ar
fastholde Christina, og sigte hende for
finde ud af hvem der sidst var sammen mordletdpﬁ Co sU il o e

i men lad POLITIET gere opmarksom
med Christina. Han hedder Frank. . . :
pd, at beviserne er for spinkle. Lad for
guds skyld vere med at sige “det kan |
ikke”, for s3 bliver spillerne bare sure, og
feler sig trukker afsted ved nazsen. Brug

de midler handlingen giver for at brem-
se dem diskrer.

Spilpersonerne vil bruge det forste styk-
ke tid pa at rende frustrerede runde og
spoerge i @st og vest, for at finde ud af
hvorfor Carsten Lund er ded.

De kommer pd sporet af hans kzreste,

Dzmonen forseger gradvist at komme Christina Larsen, og har mulighed for ac

overens med sin eksistens som menne-
ske. I denne proces opbruger den
menneskekroppene, fordi den ikke
umiddelbart forstir ar tilfredsstille krop-
pens almindelige behov sisom mad og
drikke. Derfor skifter den person hver-
gang den oprindelige ejer er dod. Over-
farslen sker gennem et kys.

Carsten Lund er det farste offer. Hans
18-drige kareste, Christina Larsen, der
opseger ham efter at han ikke har givet
lyd fra sig i 4-5 dage, er det andet. En
fyr ved navn Frank, der bager pa Chri-
stina ved skolefesten nzste fredag, bliver
det naste. Derpi tager demonen en
lerer pd skolen, Claes Nielsen. Han har
varet slem til at udnytte sine privilegier
og giver derfor for farste gang demonen
en fornemmelse af menneskelig magt.
Sa, under et skolebesog pa Christians-
borg, tager den en sekreter (nu har
Damonen endeligt fattet hvad magt er)
og hurtigt derefter en minister. Hoved-

komme til skolefest, hvor pigen vil de af
uforklarlige drsager. Nogle vildspor vil
lede i retning af narkotikamisbrug, men
i lﬂbet a{: chk‘cnden Vii dfr l)‘kkes at

Spilstart

Det bleendende rode lys skar i
Dens ajne, som det havde gjort Jor,
Jor tusinder af ar siden. Den var
tilbage i den verden den hadede -
menneskenes verden. Den genkend-
te intet. Morket, tegnene pa gulvet,
den rode farve; alt virkede fremmed.
Det var ikke den samme verden.
Den sa sig omkring, sa hvad der
var blevet den tilbudl.
Et vraengende lille veesen, omgivet af
en tremmekasse. Skulle Den kunne
leve i det ?

Den fik oje pa det store veesen.

problemet i afslutningen ligger nu i at
det er pokleers sveert at retferdiggere et
mord pd en minister, bide overfor poli-

tier, men ogsd overfor sig selv...

Det vigtigste i scenarier er ar forstd Grimi, udtrykslost, men ikke i bur.
dzemonens tilpasningsproblemer til Om mandagen vil spilpersonerne for- Den betankte sig ikke lenge.
vores samfund som et menster. Den er medentlig prave at opspore Frank pa Den var nu el menneske...
meget intelligent, og ger aldrig den skolen. Da de endelig finder ham, er ; ; ; o
samme fejl to gange, men hvor er der han ded. Rcligionsfzgrercn Fensmark Spllpers‘c;ncr:?e a Sld(ci;t L deres bl
dog mange forskellige fejl den kan leeser avisen om tirsdagen, og kontakter E;J uhges ]i 03 Tg‘TlFa%ﬂd ‘eg ung; .
E9LE. ! spilpersonerne. Dette er historiens ven- Daratcn durllals K IE » 1,1 r?? o)-

En afdanker religionslerer kan vare depunke. Spilpersonerne er nu pi jage e jver e e N
betydningsfuld for scenarier. Han har efter en demon. mor, Fru Lund. Hun e lide pylret
Kisilbet Garer Lar-Ble bagei il . legefrue, der bor med sin nye mand og

julpet Carsten me ger t For at scenariet skal kunne kere, er der i s e e Bl A Frede.
sin opgave, og opfordret ham til at vigtigt at nogle ting ikke forhindres af E?khg! P]; Lund Betsl ' Zpa i
afpreve nogle af tingene. Laereren er spilpersonerne. Christina skal komme IiKs ers. Vi G DEL e PR, 08.
dybt fascineret af det okkulte, men ban- ¢l skolefesten, eller mede Frank andet- ak alli udgifter. Hun er e foe
ge for at prove selv. Han vil kunne for- steds i week-enden. Det vigtige er, at oA E g54 Carste;n kan kla:: 31gdsclv,
telle spilpersonerne hvad de er oppe dzmonen skifter krop. 95 Ol nal BU DEsd far lavet den der sto-
fasad, re opgave, han er igang med.
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Alt tyder dog p4, at knzgten arbejder
hardr. Han har lukker sig inde i sin lej-
lighed, og skriver pa livet lgs. Kun en
gang imellem forlader han lejligheden
pa 4. sal for at gi en tur, eller proviante-
re i det lokale supermarked. Han har
endda kebrt en kar til at holde sig med
selskab. Der er dertelefon til ejendom-
men, og Carsten lukker ikke op for
nogen.

Denne overvgningsopgave er begyndt
at blive kedelig. Knegten arbejder tyde-
ligvis dag og nat, og han skal nok blive
ferdig med sin opgave til tiden,

Den gule, glatte ting lavede den
skingre monotone lyd igen. Denne
gang blev Den rasende og kastede
tingen mod vaegaen. Nu holdt den
op med at larme. Den vendte tilbage
til den sjove kasse med billeder i, og
satte sig for at leere mere. Samtidigt
bladrede Den i de store papirkasser
med tegnene L. Den genkendte fa af
dem. &t underligt menneske i kassen
larmede med ansigtet. Det sa sjovt
ud, sa Den provede at efterligne. Det
var seeert i begyndelsen, men blev
hurtigt nemmere, flvis bare Den
wrds!e hvad det betod.

Carsten har hidkaldt en demon ved
hjlp af nogle zldgamle obskure ritua-
ler. Det var meningen, at demonen
skulle rage bolig i en kar, men den tog
Carsten i stedet. Dzmonen har ingen
viden om den moderne verden, og
opferer sig dybt merkeligt. Den tilstand
lejligheden er blever efterladr i, kan give
spilpersonerne en idé om, at der sker
noget underligr.

Verden begyndte at abne sig for Den.,
Den havde fundet ud af en masse om dette
sted via billedkassen. Den kunne nu trylle
vand frem fra dreje-dimserne, og lave var-
me ved at dreje pa knapper i det hvide
rum. Papir-kasserne hed nu boger, og
Den kunne forsta dem - neesten da, Hris
bare Den kunne komme ud af deite feeng-
sel! Den kunne huske det gladende sand
og Solen, andre veesener end disse. Den
havde leenge iagttaget tingen i buret, lyttet
til dens lyde, lugtet. Smerten i maven vend-
te tilbage, men Den ignorerede den. Den
hev i daren igen, men kunne ikke fa den
op. Dette var det mindste univers den
nogensinde havde set. Den koncenirerede
sig, pravede at huske hrad mennesket i bil-
ledkassen havde sagt. Smerten var slem
nu. Der kom en gnavende lyd fra maven,
der gjorde Den helt forskraekket. Den mat-
te have hjeelp! Daren gik op..
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Carstens kareste, Christina Larsen,
kommer for at besgge ham, da han ikke
tager telefonen. Hun har ingen anelse
om, hvad han har laver i de sidste par
uger. Demonen kommer uforvarende
til at overtage hendes krop, da hun kys-
ser Carsten pd munden, Carsten ligger
ded pa gulvet, og Christina er nu en
anden. Hun forlader lejligheden efter
kort tid, og bevaeger sig ud pa gaden.

Spilpersonerne involveres

Lyset i lejligheden har veret tzndt i 3
dage, da spillerne bliver kontaktet af
deres arbejdsgiver. Hun er bekymret
over, at Carsten ikke tager telefonen.
Hun vil have spilpersonerne til at kigge
op til ham.

Lejligheden

Der bliver ikke svaret ved dartelefonen.
Man kan bryde deren op, eller fi en af
naboerne til at 3bne. Deren ind til
Carstens lejlighed stér lidt pd klem. Der
leber vand ud under deren...

Lejligheden er et stort kaos. Liget af
Carsten liggcr i entreen 1 en pal af vand,
der tilsyneladende kommer fra bade-
vaerelset. Man kan here fjernsynet og
radioen, ogen kat der jam rer sig.

I badevarelset laber alle haner. Gulver
er oversvommet, og alle toiletartikler er
hevet ud af skabene, og ligger nu og
svommer i vandet. Hindklederne ligger
smudt rundt omkring, og der liggcr en
gul badeand i toiletkummen.

Kokkenet er endnu varre. Keleskabet
star abent, og ale er hevet ud pa gu]vct;
zg, mzlk, brod, pileg, =bler. Her er
ulidelige varmt, fordi ovnen og alle
kogeplader er tendre. Maden pi gulver
er begyndt at rddne, og melken stinker
surt, Alle kokkenskabe star dbne, og tal-
lerkener, glas og gryder er hever ud pi
gulvet. Skufferne er ogsé vendt ud pa
gulvet. Al er smadret. Kaffemaskinen
stdr og brygger kaffe ud over bordet og

ned pé gulvet, og vandhanen leber.

I stuen er alle bager hevet ned af reo-
lerne og smidt pi gulvet, Computeren
er tendt, og stdr og spiller er adventure-
spil med sig selv. Fjernsynet kerer for
fulde dren, og det samme ger radioen.
En gul relefon ligger smadret ved den
ene veg. Puderne fra sofaen ligger smidt
ialskens retninger, og skufferne fra skri-

vebordet er temt ud pa gulver.

En udmagret kat sidder i et bur pa gul-
vet og jamrer sig. Man kan darligt se
den for rod. Rydder man gulvet, vil
man fi aje pd nogle sere tegn, derer
lavet pa gulvet med redt... kride? Tegne-
ne udger et stort pentakel, som kan ses
hvis man rydder hele gulvet. Kattens
bur var placeret i midten af pentaklet.

Soveverelset er ligesd kaotisk, med toj
fra skabene smidt ud over det hele. Per-
sonen der har opholde sig i denne lejlig-
hed den sidste uge har enten varet rab-
lende sindssyg eller fra Mars.

Spor

En adressebog med navne og tlf-numre
pd alle Carstens bekendte. Den kan
bruges til at kontakte folkene i boksen :
“Carstens venner”,

Et fotoalbum med gamle familiebilleder
(Handout 1 - Se “Flashback”).

En halvferdig opgave om okkultisme og
overnaturlige krefter liggende pa disket-
te og et print med rettelser i red kugle-
pen (Handour 2).

Fotokopierede ark med swere besvergel-
ser og ritualbeskrivelser. Obskurt, ufors-
aeligt.

Flashback

En af spilpersonerne reagerer pd et foto
af en ung merkhéret pige med briller i
a.lbu.mmft. Han ha.l' set hCndC Fﬂr...

Pigen var her for et par dage siden,
eller miske var det i gir? Hun ldste sig
selv ind, si det virkede umiddelbart som
om hun boede her. Hun gik igen en
halv times tid senere. Det viser sig nu, at
hun vist var Carsten’s kaereste. Dette kan
bekrzftes af moderen, og af Carsten’s
venner. Der er et telefonnummer il
pigens forzldre i adressebogen.

Lovens lange arm

Stort set ligegyldigt hvilket system man
spiller i, s skal et lig anmeldes til politi-
et. Ger spillerne opmarksom pi reglen,
hvis de har glemt den. Politiet vil under
alle omstzndigheder finde liget for eller
siden, og undre sig over hvorfor spilper-
sonernes fingeraftryk er alle vegne.



Politiet vil ankomme ca. 20 minucter
efter man har ringert, og begynde at snu-
se omkring. De vil undre sig lige si
meget som spillerne formentlig har
gjort, lede efter spor, fi fjernet liget og
tage fotos af lejligheden. Herefter vil de
smide spilpersonerne ud og afsperre ste-

det.

Fru Lund

Den oprarte mor stoler ikke pd, at poli-
tiets efterforskning vil fere til noget.
Hun er overbevist om, at Carsten er ble-
vet myrdet, og hun vil have de skyldige
straffet, lige meget hvad der vil koste.

Christina Larsen

Carstens kaereste er nu mistenke for at
have noget med hans ded at gare. Det
er sandsynligt, at spilpersonerne vil soge
kontakt med hende, Christina er des-
veerre ikke hjemme, og har ikke veret
hjemmc i nat. Hendes forzldre, et gen-
nemsnitligt arbejdende ®gtepar med vil-
la, vovse og volvo, er ekstremt bekymre-
de, og har eFter|yst hende. De vil vere
endnu mere bekymrede, nir de horer
om Carstens dod. De vil love at kontak-
te Spilpersﬁl’lﬁ'fnc I'1§I'J'rhvi8 l'lul‘l b“\"t‘]’
Fundct.

Carstens venner

Michael Beck

Den vidste ikke heor leenge Den
havde gaet omkring og leert, da de
to mennesker i blat toj tog Den med
i deres bil. Denne nye krop var god,
men anderledes. Der var mange
kroppe, Den havde set, Den hellere
ville have haft, men hrer ting til sin
tid. Den sad pa bagsaedet og iagttog
hvordan den ene af de to mennesker
fik bilen til at beveege sig. De talte til
Den indimellem, og Den srarede
med nogle af de ting Den havde
hort pa gaden, eller i TVet: “Og vi
skal have en kategori”, “Give me
five, man!”, “Undskyld mig, ma jeo
ha’ lov at komme forbi ?°, “Tjikkker-
likkertjartjav”. Den matte se, at finde
ud af, hrornar mennesker brugte de
Sorskellige lyde - de to mennesker i
blat synies ikke at srare rigtigt pa
det Den sagde.

Christina bliver samlet op af politiet
den e{"tcrﬁa]gende dag. Hun bliver
athert pa politistar[onen i et par timer,
og undcrmgt afen Iazgc. Diagnosen er,
at pigen er i chocktilstand efter ac have
fundet liget af sin kzreste. Meget natur-
[igt, Legen udskriver en recept pi noget
nervemedicin, og sender hende hjem.

Hans Reval

F O NI X Scenarie

Den iagttog leenge de to menne-
skers beveegelser, og lyttede til deres
lyde. Den forstod mere nu. Den var
i en pigekrop, det skaeggede menne-
ske var en JFar, og det menneske der
konstant veedede i ojnene var en
Nior. Pige, Far, Mor. De to menne-
sker lcerte Den at fjerne smerten, vec
at spise noget de kaldte spaghetii.
Den folie sig godt tilpas, iscor efter at
have faet hile. Den havde lyst, ja
SULT efier at leere mere. Den ville se

Slere mennesker, gore ting. Den folte

sig mere fri nu. Ikke slave af en
krop; snarere flerre. Der var et sted
Den skulle hen, sagde menneskene,
én “skole’, en “fest”. Komme i bedre
“humeor”?

Christinas forzldre glemmer alt om
deres lefter, da de fir deres lille pige
hjem igen. De pylrer om hende, og gor
deres bedste for at fi hende til at glem-
me den frygtelige oplevelse. Faderen
bruger flere timer pd at snakke med
Christina, der tilsyneladende ikke rigtigt
kan huske hvem hun er. Familien spiser
aftensmad, og Christina liver gevaldigr
op. Forzldrene overtaler hende «il at
tage til den skolefest, som hun sidan
har gigdet sig til; maske kan det fi hen-
de muntret lidt op.

En flink ung mand, som Carsten spiller hindbold med.

“Carsten ? Han er da meget flink, men lidt stille. Han er
elendig til hdndbold, men sjov at snakke med. Han virker

som om pan er lidt underkuet hjemmefra, men har en positiv
livsholdning, og et dbent sind, Jeg ved ikke hvem han plejer
at amgdes, ud over Marianne ag Per, og sé selvfolgelig hans

kereste Christina”,

Marianne Klavedal
En sed kunstnerisk pige, midt i tyverne.

“Carsien er en sod og kerlig fyr. Han kommer ber tit og ser
mine seneste malerier. Vi drikker te og snakker. Han var vist

lidy lun pd mig engang, men det er lenge siden. Hans mor
kan jeg ikke lide. Hun er lids for overbeskytiende.”

Per Overgaard.

“Carsten ? Goe gamle Lundy-boy! Ja, han kommer altid og

herer os, ndr vi er ude at spille. Dert er et band der hedder
“Crackerjacks”. Jeg kan godt skaffe nogen fribilletier!”

“Hans er ikke hjemme. Han er i Kirgisistan, og tjene sit land.
@b, fredsiropper, De ved, FN eller hvad det nu bedder.”

Lis Andreasen & Didde Liiders.
Carstens naboer.

“Meget flink fyr, men lidr af en serling - iser ber pa det sid-
ste. Han har rodet rundt derinde, og lavet en helvedes larm.
Og 58 har han faet kat, hvilket man slet ikke mé have ber i
gendommen! Den skriger hele natten. Dod? Det er logn! Sd
tror da pokker. Den stakkels lille kat. Md vi ikke i den ?

Gert Fensmark

“Duut. Det er, ob, mig, jeg er ikke bjemme. Altsi det var
Gert Fensmark, som ikke er hjemme, men i sommerhus.

Efterlad en ... besked”

Cl].tistina Iaa.l'scﬂ

“Nej, Christina er ikke hjemme... Er det politiet ? N4, ja for
vi har efterlyst hende! Ja, bun har ikke varet hjemme siden i
gar. Vi er meget bekymrede. Ja, vi skal nok ringe, bvis... ndr

hun kommer hjem”.

Maj/juni 1994 .

35



FONI X Scenarie

Undersggelse

Alt imens alt dette foregdr, kan spilper-
sonerne undersege resten af Carstens
omgangskreds. Man kan ogsé lzse i
okku]rismc-opgavcn, og gl pa bibliote-
ker og checke litteraturlisten. Det er pri-
mart boger af typen “Utroligt, men
sandt”, “Mystikkens verden”, og 4nds-
svage boger om hekse og demoner.
Nogle aF b@gerﬂﬁ kan ik_l(e ﬁl’ldes, Og
skal bestilles hjem. De har ingen betyd-
ning for eventyret, da de aldrig ndr
frem.

Rettelserne i opgaven er foretaget af en
anden lerer, Gert Fensmark. Han kan
findes i telcfonbogen, Ringer man til
ham, vil man fi fat i en telefonsvarer,
der siger, at Fensmark er i sommerhus.

Fensmark er ekspert i okkultisme,
zgyptologi, religionshistorie og diverse
obskure mystiske ting. Han har hjulpet
Carsten med hans opgave, ladet ham
benytre sit private bibliotek, og opfor-
dret ham til at afpreve nogle af tingene.
Fensmark er gier en smule over gevind
med sin hjelp. Han har skaffer blod og
andre okkulte effekeer til Carstens eks-
perimenter, og han plages af darlig sam-
vittighed over, at han muligvis har rodet
Carsten ud i noget farligt. Efter et mare-
ridt forleden nat gik der panik i ham, og
han flygtede op i sit sommerhus.

Retsmedicineren

Kontakter man Retsmedicinsk Insti-
tut eller politiet er det muligt at fi
folgende oplysninger om dadsfalde-
ne:

Carsten Lund:

Carsten er ded af pludseligt hjer-
testop. Der er ingen tegn pi vold,
men det er tydeligt, at han ikke har
spist i 3-4 dage.

Christina Larsen:

Christina er dod af pludseligt hjer-
testop. Hun barer ingen tegn pd
vold, men har til gengeld forstoppel-
se.

Frank Kristensen:

Frank er dod af pludseligt hjertestop,
og barer ingen tegn pé fysisk
overlast.
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Til skolefest

Fer eller senere vil spilpersonerne
checke med Christinas foreldre igen,
eller here fra politiet, at hun er blevet
fundet og sendt hjem. Forzldrene und-
skylder, at de ikke har fiet ringer, og
forteller, at Christina er til fest pa gym-
nasiet. Spilpcrsoncme kan tage derhen
og forsege at finde hende.

Gymnasiefesten afholdes i gymnastile-
salen, hvor der er live-musik og elsalg,
Foran scenen er der dansegulv, og rundt
langs veggene er der stole og borde med
fyrfadslys og serpentiner. Der er rimeligt
meorkt og det er sveert at finde nogen der
ligner Christina. Desuden er der smi
grupper af teenagere der har spredt sig
rundt omkring pa gangene, foran toilet-
terne, i krogene, hvor de sidder og
smdgramser pa hinanden, og i skole-
garden. Sperger man sig frem, vil nogle
vare fjendtlige, fordi man er fremmed
og voksen. Andre vil med vilje give for-
kerte oplysninger, nogle vil bare vere
fulde, og andre vil kunne fortelle, at
Christina vist er pi toilettet, ude i gird-
en eller ude at danse.

Den var cergerlig over at have
mistel pigekroppen. Den havde
egentlig veeret tilfreds med den, og
havde veennet sig til den. Den matte
leere at styre skifiet, og ikke lade sig
overfore af kysset. Nu matte Den til
at tilpasse sig igen, og finde sit
hjemsted. Den kiggede i tegnebogen,
som de 2 mennesker i blat havde
gjort, og fandt navnet pa et sied. Det
tog Den hele natten at finde det.

Pludselig lyder der skrig i skolegérden,
og der er stor tumult. Der er piger der
greder og lerere der praver at skabe ro.
Man har fundet liget af Christina Lar-
sen bag cykelskurene. Laerere og udsmi-
dere blokerer udgangene og der lyder
politisirener. En af spilpersonerne kan
rulle terninger for at fi eje pd en ung fyr
i cowboyjakke der er ved at klatre over
hegnet ud mod sportspladsen, og de kan
optage forfolgelsen. Man vil kunne ind-
hente ham ude pi gresplenen, hvor der
gir panik i ham og han trekker en
springkniv.

Fyren er narko-pusher, og har solgt
nogle piller til festen. Han har stadig
narkotika pd sig, og ensker ikke at blive
taget af politiet og forbundet med den
dede pige. Han har intet med det at
gore, og kender hende ikke.

Skolekammeraterne

Lerdagen igennem vil man kunne
afhere nogle elever der var til stede i
girden omkring det tidspunkt hvor
Christina dede. De fleste af dem har
inter ser, men enkelte af dem mindes at
have set en fyr med halvlangt lyst har
sammen med Christina. Han var ikke
her fra skolen, men kom sammen med
Morten og Claus.

Morten og Claus er ude at drikke lor-
dag aften, og man vil forst kunne fi
dem i tale sent sendag efrermiddag. Det
vil veere svert at £ noget som helst kon-
struktive ud af de to trette teenagere.
De vil klage sig over deres tammer-
mend, og sige, at de ikke ved hvad spil-
personerne snakker om, De er lidt ner-
vese, og har ikke lyst til ar sladre om
deres ven. De kan dog presses til at for-
tlle, at fyrens navn er Frank Kristen-
sen, men de ved ikke hvor han bor.

Telefonbagen

Der er rigtigt mange der hedder Kri-
stensen. Spillerne kan bruge mange
timer pd at ringe rundt og sperge efter
Frank. Man kan gennemspille et par af
samralerne, og derefter sige, at sidan
fortsztter det. Mandag morgen fir man
fati en sevnig Hr. Kristensen, der har
en sen ved navn Frank. Han er i skole.

Endnu et gymnasium

Frank gir pi et stort gymnasium i den
indre by. Rektoren kan muligvis overta-
les til at oplyse Franks skema, sd man
har mulighed for ar finde ham. Han er
desvarre ikke i de lokaler hvor han bur-
de vere.

Dzmonen er Fascincret QFSI('D]CD. DCH
lerer en masse, og har rig mulighed for
at iagttage menneskene, og benytte sig
af sin frihed. Den har ingen anelse om,
at der er fastlagte timer, og folger bare
med mengden, og havner i en eller
anden klasse - dog aldrig der hvor spil-

lerne et

Pas pi med at afslere, at Frank ikke er
til at finde. Giv spillerne en fornemmel-
se af, atde er pa sporet, og giv dem nog-
le chancer. Enkelte elever har set Frank i
dag. Er spillerne dygtige, kan man lade
dem fi gje pd ham efter frokost, og fol-
ge efter ham ned af nogle gange, hvor
han forsvinder. De kan kort tid efter
finde ham ded i et af klasseverelserne.



Hvis spilpersonerne overviger kantinen
vil de ogsi kunne fi oje pi Frank, men
han vil nd at smutte, og forsvinde i

mangden.

Den fulgte efter mangden, lige
som for, og havnede i en flok af
mennesker der tilsyneladende vente-
de pa at blive fodret. Den brod sig
ikke rigtiot om at skulle vente. Den
var sulten. Al denne indleering hav-
de ogsa gjort Den irritabel. Mate-
matik, historie, samfundsfag. Inter-
essante ting, men lidt kedelige, nar
man bare skulle sidde og hore pa
det oprejste menneske. Ind gennem
den halvabne dor kunne Den skim-
te maden, og kvinden i bldt. Nu var
Den virkelig sulten. En af de oprejste
mennesker fra for skubbede til Den,
og gik gennem doren. Nennesket fik
mad, og kom ud gennem doren
igen, mens Den stadig ventede. Det-
te var idiotisk. Den fjernede sig fra
meengden, og fulgte efter det oprejste
menneske.

Dﬁmoncn Skiftcr ﬁ]r f@rste gﬂ.{lg k_rop
frivilligt, da Den fir fornemmelse af, at
en af lzrerne har mere mage. Det er
fysiklzreren Claes Nielsen. Ngjagtigt
som fer dratter Frank ded om ojeblik-
keligt efter Demonen forlader hans
krop. Den gemmer Franks lig i et skab i
et af klassevarelserne, og gir ind og
underviser en forkerr klasse, 1 et forkert
fag (Den gentager en lektion den lige
selv har haft, i nejagtigt de samme ven-

dinger).

Spilpersonerne er nu niet til en blindgy-
de. De kan ikke athere alle pd skolen,
og ingen har tilsyneladende set noget.
De Far mflsl(e en FOl'nCmn'lCESf :IF, at
Frank har begdet selvmord ? Miske med
et nyt narkotika ?

En teori kunne vere, at Frank myrdc-
de Carsten afjalousi, fordi han ville
have Christina for sig selv. Da hun ikke
Viile i-lave ham, myrdede ha.n Ogsi hﬁﬂ-
de, og da han felte at nettet stramme-
des, begik han selvmord. Dette er den
teori politiet har. De vil erklere sagen
for afsluttet. Dette kan spillerne miske
ogsd gore, indtil telefonen ringer...

Gert Fensmark

Fensmark lzser avisen i sit sommerhus,
Han har lest om Carstens ded, og han
har lest om Christinas ded. Franks dod
fir ham til at indse, hvad det er der
foregar. Der er for mange lig i denne sag
til at det kan vare tilfeldigt. Eksperi-
mentet méd have lykkedes: Dzmonen

er her.

Da spillernes bureau er nevnt i en af
aviserne (eller spilpersonerne pa anden
made har gjort opmarksom pd sig selv),
er det en smal sag for ham at kontakte
dem. Fensmark vil praesentere sig, og
invitere dem ud til sit hjem. Her vil han
langsomt og roligr forsege ar forrzlle
hele historien.

Han vil forklare, at Carsten var igang
med et ritual der skulle tilkalde en
dzmon. Han kan fremvise skrifter der
beviser dette; beskrivelserne af ritualet
passer til fundene i lejligheden.

F O NI X Scenarie

Ligeledes passer beskrivelsen af Dzmo-
nen med sagens menster.

Spilpersonerne er nu ldar over at dette
ikke er overstier endnu. Dzmonen lever
- nu i en anden krop som ingen kender.
De vil formentligt panisk preve at finde
ud af hvem der sidst var ssmmen med
Frank, De kan opsege Franks forzldre,
der har en interessant historie,

Den opdagede for sent, at Den var
gaet forkert. Den havde glemt i sin
iver, at Den ikke leengere var Frank.
De 2 mennesker som Den kendte
som far og mor, sad i stuen og
veaedede i ajnene, som den anden
mor havde gjort. Den sagde som
detektiven pa TV havde sagt: “Det
gor mig ondt”. Den forbandede sig
selv over denne tabelige fejl. Den
maite se at komme ud af denne situ-
ation uden at klokke yderligere i det.

Franks forzeldre

Foreldrene kan fortzlle, at en af Franks
lzerere kom for at kondolere, om aftenen
efter Frank var ded. Han var tydeligvis
rystet, og blev ikke lenge. Foreldrene
var dog glade for hans beseg, og dybt
rore over hans interesse. Lereren hed
Claes Nielsen.

Tilbage til skolen

P3 skolen kan rekeor fortelle, at Claes
Nielsen er en dygtig fysik- og dansk-
lzerer, der altid har passet sit arbejde. 1
dag er han pi eskursion til Christians-
borg.
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F O NI X Scenarie
Christiansborg

Dette var stedet hvor al magt var
samlet. Den havde hort om dette
sted pa skolen. Boede man her, kun-
ne man ikke alene bestemme over
sig selr, men ogsa over alle andre.
Den lod de unge ga lidt i forvejen,
og fandt et rum der sa betydnings-
Suldt ud. Der la i hrert fald en masse
papir;, og der sad en dame ved et
bord med telefoner. Den huskede et
kort ajeblik den larmende gule ting,
som Den nu vidste hvad var. Fanta-
stisk som verdenen dbnede sig. Den
bojede sig ind over den forbarsede
dame og sugede hende til sig. Skiftet
skete let og smertefrit. Den gik pa
opdagelse igen. Den matte finde

?'ﬂ(?g“f,
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Da spilpersonerne ankommer er der en
stor flok skoleelever samlet i Internatio-
nal afd. Nogle forvirrede folketingsbe-
tjente render rundrt og udsperger folk.
Man har fundet en ded lerer i forkon-
toret.

Der stir et skile pd skrivebordet med
sekretzrens navn pd. Det er sandsynligt,
at demonen har overtaget hendes krop,
og spilpersonerne ved nu hvem de skal
lede efter. Folketingsbetjentene vil gare
deres bedste for art forhindre spil perso-
nerne i at gere deres arbejde, og det vil
kraeve en del forhandling eller bluff at fi
lov til at lede efter hende.

En vild jagt

Christiansborg kan vare baggrunden for
en hesblzsende jagt pd demonen, i
skikkelse af en minister efter eget valg.
Spi|personernc kan finde liget af sekre-
teeren | ministerens konror, eller man
l{ﬂ.n g@fﬁ det Imere besvmrligt ECII dem,

ved at lade liget ligge pa et toilet el. lign.

Er man mest til rd action, kan man
lade spillerne jagte ministeren, der er
kommeet til at afslare sig selv, op og ned
af trapper med pistolerne fremme. Det-
te kan vere ret kaotisk, og resultere i
retsforfelgelse - for hvordan vil man for-
klare politiet, at man har skudt ministe-
ren, fordi han var en demon ?

Forsigtige spillere vil formentlig sigte
efter at myrde “ministeren” udenfor
Christiansborg, miske i hans hjem. Her
kan man ni at f4 moralske skrupler. Er
ministeren nu ogsd en demon ? Han
sidder jo og spiser til middag, med kone
og barn ! Det krzver en sterk tro - og
en kold drzber - at skyde ministeren
ned med koldt blod. Man kan ogsi lade
demonen opdage sine forfalgere, og
prave at stikke af. Det vil rydde eventu-
elle tvivlsspergsmal af vejen, og scenari-
et kan na sit klimaks. Drazber man ikke
ministeren, vil han de af pludsaligt hjer-
teslag et par uger senere...



Tilbage til begyndelsen

_JHvor havde Den dog veeret dum,
tenkte Den. Den kluklo lidt af sig
sele, mens Den med en let hdandbe-
veegelse forte lasepistolen pa plads.
Efter et par klik, gav deren efter. Det
madite veere her. Jo, jo. Den kunne
huske hvor forvirret den havde
veerel over noget sa simpelt som kaf-
Jemaskinen. Den huskede hvilket
synderligt rod Den havde lavet i lej-
ligheden, smilede og rystede pa
hovedet, Hris bare Den havde vidst!
Nu vidste Den. Den vidste mere end
de gymnasieelever Den engang
havde veeret en af, mere end laererne,
politikeren. Ja, Den vidste. Det var
derfor Den var begyndt at undre
sig, Hvor kom Den fra ? Den havde
naesten glemit det. Nogen eller noget
matte have bragt den hertil. Det var
Den ikke helt tilfrecls medl. Den
fiskede et krallet stykke papir frem
fra bunken pa bordet. glha. Carsten
havde veeret ifeerd med at skrive en
opgave. Dens finger sogte hurtigt
ned over papiret og stoppede ved en
signatur. Gert. Nu Jfar du snart
besag, Gert, teenkte Den og stak
papirel i lommen pa det skrcedder-
syede jakkescet..

En anden slutning, kunne vere at
Dzmonen, efter at have leert det meste
der €r at ]Erﬁ, begyndl:r at fuﬂderﬂ Over
hvordan den egentlig er kommet hertil.
Den kan derefter spore sin rute tilbage
til Carsten Lunds lejlighed, og derfra
erfare, at Lund mé have haft hjelp il
ritualet. I papirerne kan Demonen fin-
de Gert Fensmark, og stille ham ansvar-
lig for dens tilkaldelse. Derefter vil
dzmonen soge haevn, og spilpersonerne
kan finde den via Fensmark. Eller maske
vil Demonen kidnappe Fensmark for at
fa ham til at sende den hjem igen ?

Er man mere til splatter og horror end
til moralsk stillingtagen, kan man even-
tuelt lade Demonen oppe sig i sidste
ojeblik. Husk p4, at Damonen ikke rig-
tigt har begreb om smerte, og derfor
ikke teenker pa hvor ondr det vil gore,
for den kaster sig ud gennem et vindue i
3. sals hojde. Nede pa gaden vil man
miske finde en mand iferd med at give
Damonen kunstigt 4ndedrzt... Man

FONI X Scenarie

kan eventuelr ogsd lade Dzmonen have
setlige evner og et vammeligt udseende
-men med evner som disse, ville Dzmo-
nen vel ikke have kunnet undgi HANDOUT |
opmarksomhed ?

Afslutningen pi scenariet kommer altsi
bide an pi spillerne, og pd Dzmonen.
Problemer lgses ved at udfere en excors-
isme (med hjlp fra Fensmark) eller ved
at drezbe Demonens vertskrop. Her
kan man eventuelt ogsd indlegge serlige
special effects hvis man synes. Om ikke
ander, si i hvert fald for at overbevise
spillerne om, at det var den rigtige de
fik ram pi.

Tak til Malik Hyltoft og Mette Finderup.

HANDOUT 2

Dispostion og oversigt

Indledning: Intensionen med hele opgaven + kredits til hiz=lpere.

f}\d}-- Kapitel 1: Okkultismens historte: En kort gemmengang af de

Bie- okkulte krefter i psteuropa og de arabiske lande. Jeg vil prave

o~ o at beskiftige mig med, hvad der for folk til at tro pa disse
krzfter, myterne bag, og den sorte magi.

Ka.pitel 2.2 Folks tro pa d®moner og djavle blodofre og
ek Fooy Aoy ! Tee o7 stagek ok e
--"_-.-___-

Kapitel 3: Ritualer ég besvergelser. Hvad er det, pra@sterne ger?
Hgnstre i forhold til Forske ige kulturer? Evtr—sammenligning

mech dep kristve religlon. ——  ,lutedovet .

Kapitel 4: D@moner: Fascinationen over skrekmomentet. Dpdsdriften
é. 1;ﬂen menneskelige fantasi. D®monen som afspejling af wvores
este seksuell

¥ suelle pnsker ifslge Freud. = ! Frﬂ-uw’t Lf:,:{cu(
Kapitel 5: Myternes magi, med elg{;npll:r pa formularer VEsner Fra
det hinsides. Diskussion over, ©m ove osmomgntet ik 11gg
at vi netop IKKE tror pA det! 7/ 2 -{4

F ;,f ﬂ,;“_ adtnfu.-.il?.

o ¥ eakiihie &

LW,&‘J Kapl.t.el 6: Signaler i dagligdagen som tegn
dﬁ{' okkultisme. Evt. perspektivering, der viser, hvordan mem&sket‘t‘
el 77 igdag 1

har taget mere og mere af det.
ldste 30 ar. T whipwrt as%rabqf f\“s oy loct !

Kapitel 7: - Afslutning og konklusion. Br der bund i det her? Kan
vi bruge det til noget, eller bar man holde sig fra det???

\@.{L{D.

B&w‘ P]Ii(

OK L WAz 1 'Ep:? Ly es r,'ka.e)k -Jaa;!_
A %LLI-A-UE -{-M_g_ ({o\‘r 1 M?}{Z ﬂﬂﬂ"l
A ol wece SLLHJ!—{ %““

¢ mnaf c( oL p\-v\fz\L toe }?mi,

evl . wmea L\\@ [tﬁ c[rm Wiy - . ee I

W nap}L-L ]m"f_jh’ et lrew Vaae
oSV,  Tas Thle bare gl Shevig
‘(o(‘ gode NZCE £
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FONIX Regefua’uideﬁe

Af Christian P.K. Sgrensen

Dér kom de! Selvmorderisk stormende frem og med et tibeligt forngjet udtryk i gjnene. Han kunne se deres radne, gule
tender og stanken... Urgh! Bevabnede med rustne boltere og gkser var de ingen match for hans Assault Cannon, og med
et let tryk p4 aftrazkkeren forvandlede han i nzste gjeblik gangen til et blodigt mareridt... Et GRONT mareridt.

s ' ' e
Jeg ved ikke hvor de kom fra. Jeg ved
bare, at pludselig en dag stod de der.
Rezkke efter rekke af blodtarstige orker
bevaebnede til tznderne. Der var langt-
fra nok til en WH40K-hzr, men det
slog mig, at de ville gore sig godr i en
Space Hulk mission. Og hvorfor
egentlig ikke? Under de rette omstaen-

digheder kan en ork horde vare en kar-

kommen afveksling fra de sedvanlige
Genestealer-suarme, uden at virke
malplaceret. Artrkolos kampagnen giver
en anledning til at lade orker made
Spacemarines i et bykomplexs dybe
katakomber og pa omtrent lige vilkir.
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Han hadede orker!

Hyvis man ensker ar lave sine egne ork-
kampagner, ber man for “realismens”
skyld huske pa, at de efterfelgende reg-
ler er laver ud fra en situation der giver
orkerne vasentlige fordele. Den norma-
le gennemsnitsork havde nzppe holdt 5
sekunder mod en Space Marine i Termi-
Nnator armor.

£

Orkerne er delt op i “Mobs”, der ledes
al Nobz eller endog en Warboss. Orker-
ne er af natur et temmeligt uregerlige
folkeferd, og det er ofte Nob'ens evne
til at ribe hejst der afger slagets gang.
Under alle omstzndigheder er et tabt
slag nasten lige si godt som et vundet,

]

bare der blev uddelt masser af task!

En Mob er typisk pa 12 orker, men
der kan variere. En Mob ber styrkemaes-
sigt balancere med en squad pd 5 termi-
nators. Hver mob bestir af en Nob eller
en Warboss, som regel 2 "Eavyboyz og 9
Orkboyz.

oy

Nobz har foruden de almindelige 4 ADs,
2 extra “Oi!” points der reprazsenterer
deres hejtrdbende ordregivning, Disse 2




OPs kan deles ud til en eller flere orker
inden for 1 gangsektions afstand af
Nob'en. Nob'en kan ikke ribe igennem
dere og cffektmarkerer (fx. flammer).
Som CPs kan OPs ogsi bruges i mod-
standerens tur, forudsat at mindst én af
orkerne har LOS til en akriverer marine.
En Warboss har ikke mindre end 3 OPs.
Hvad der mere er at sige om de gronne
helte skulle gerne fremgd af rabellerne
pd de neste sider. Sporgsmil, kommen-
tarer eller rettelser modrages meget

gerne i brevkassen.

Det er der 41. drtusinde og galaxen er
red af blod. Kun den guddommelige
kejser og hans psykiske krefter hindrer
menneskehedens totale udslerrelse.
Hans endelpse here af dedsforagtende
Space Marines har modstdet utallige
invasioner af Kaos gudernes frygtelige
hzrskarer, blodhungrende Genestealere
og ikke mindst - Orker!

[ galaxens yderste tiger, tzet pd Ork-
space, la Artikols - en nybyggerverden
med den sterste forekomst af Iridium i
den gstre spiralarm. De oprindelige
nybyggeres primitive byer var forlengst
begravede under lag pa lag af de sam-
fund, der som groteske termitboer vok-
sede op mod den dybrede himmel.
Minedriften voksede og befolkningstil-
veksten eksploderede. Guvengren var
alt andet end forberedt, da orkerne
angreb!

De forste balger af krigslystne orker
skyllede over Artikolos i et rasende tem-
po, og udsletrede alt i deres kalvand.
Guveneren var blandt de forste ofre, da
orkerne ved et uheld landede deres
forste invasionsskib midt i hans private
badstue. I lebet af fi dage var Artikolos
lobet over ende, og de sidste overleven-
de havde forskanset sig i ruinerne af et
byko mPIEX.

Kaprajn Jonn Longinus vidste at der
kunne gi uger fer en undsa&'tning ndede
frem, og de havde kun ammunition il
fi timer. Kampene rasede allerede ved
de inderste mure og de var for lengst
blevet afskiret fra de store vibenkamre,
S4 pludselig viste der sig en chance.
Odds'ne var elendige, men en chance
var det...

b

s

En kraftig eksplosion havde afdekker
nogle dybtliggende gangsystemer fra de
ferste nybyggeres tid. Et hurtigt scan
afslerede ar gangene ledte hen under
vibenkamrene, men at orkerne ogsi
havde fundert vej derned. Kaprajn Lon-
ginus kendte risikoen, men sendte alli-
gevel 5 af sine fineste marines derned.

OBJECTIVES

Squad Titus skal sikre de 3 entry areas
og udslette alle orker; orkerne forseger
at forhindre dette.

FORCES

Squad Titus: En komplet squad med
flamer.

Orker: En standard Mob (12 orler)
med Missilelauncher og Assault Can-
non.

DEPLOYMENT

Squad Titus stiller op p4 den grironede
sektion. Otkerne kan sende op il 4
boyz ind per runde.

SPECIAL RULES

Entry-areas kan sikres efter de normale
regler. Orker er aldrig tvunget til at “lur-
ke”, men det er stadig tilladr.

VICTORY

Marinerne skal sikre mindst 2 entry
areas - ellers er kampagnen tabr (og
vundet for orkerne). Missionen kan ikke
afsluttes for alle orker er dade! Notér
hvilke marines der evt. overlever...

Vejen til vabenkamrene var nu sikrer.
Squad Paulus trengte sig snart efter
igennem de smalle passager og de gren-
ne bunker af dede orker. Der overraske-
de dem noger ikke at mede modstand,
men det var blot stilhed for stormen!
Mens to marinere transporterede
ammunitionen tilbage, dzkkede Squad
Paulus deres ryg. Sa skete det!

OBJECTIVES

Orkerne forseger at trenge ned i gange-
ne via den gritonede passage - Squad

Paulus skal forhindre dette.

FORGES

Squad Paulus: En komplet squad med
tflamer.

Orker: En Udvidet Mob pi 16 orker: 1
Nob, 4 ‘Eavyboyz og 11 orkboyz.

DEPLOYMENT

Squad Paulus kan frit placeres overalt
(dog ilke i de gri felter). Dare er dbne
eller lukkede efter behag. Marinespille-
ren stiller ogsd alle Crate og Rubble
markererne op. Orkerne rykker forst og
kan sende lige s4 mange boyz ind per
runde, som der er plads til.

SPECIAL RULES

Efter 5. runde ankommer der en orkboy
hver runde i et enrry area efter eget valg.

VICTORY

Squad Paulus skal holde stand i 8 run-
der, for de kan trekke sig tilbage. Hvis
orkerne inden for dette tidsrum formir
at rykke 5 boyz ind pa de gritonede fel-
ter, er missionen tabt, Notér igen hvilke
marines der evt. overlever.
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De sidste meldinger fra Squad Paulus
havde veeret foruroligende. Longinus
ventede sammenbidt pi at marinerne
med ammunitionen skulle komme,
men pludselig blev han revet ud af sine
tanker da hans scanner gik amok. Der
led en haj eksplosion og fra et sted i
nzrheden vrimlede det ind med grenne
blips: Orker der allesammen myldrede
mod der hvor resterne af Squad Paulus
og den altatzorende ammunition skulle
komme fra. Der var kun ét at gore.
“Felg mig!”...

OBJECTIVES

Orkerne vil for enhver pris forhindre at
ammunitionen ndr frem. Marinerne har

det lige omvendt...

FORCES

Squad Longinus: 1 kaptajn med Pow-
CrSWOTd, StDImbO}rer Og Gl’enad(;‘[.au—

ncher, 3 alm. marines og en marine m.

Flamer.

Squad Paulus: Alle overlevende. Squad
Titus: Alle overlevende. Transporthold:
2 alm. marinere.

Orkerne: 1 udvidet Mob pi 16 orker: 1
Nob, 4 ‘Eavyboys og 11 Orkboyz. Der-
udover en Warboss (3 OPs extra).

DEPLOYMENT

Squad Longinus stiller op pa det grito-
nede felt. Transportmarinerne skubber
hver en 2-felters kassebrik foran sig. De
stilles i felcerne merket “T”. Resterne af
de to andre squads kommer ogsé ind af
T-felterne, nir Transportmarinerne har
flytret sig.

Orkerne benytrer det store entryarea
indril efter 3. tur, hvor de selv mé valge
hvilke de vil bruge. De md sende lige s
mange Boyz ind ad gangen som de vil.

SPECIAL RULES

Enhver der skubber en transportvogn

HVER ORC: 4 AP’s

har kun 3 APs per tur. Skulle det blive ORKBOYS

nedvendigt kan transportmarinerne

altsd god_t erstat;es af am(ﬂﬁe -ng trlanc.ls- FORWARD 1 1

portmal‘lnfrne EMper VIS de lddaer

vognene std) pd lige fod med de andre. gﬁ;g(‘l‘l 2

Ellers kan de kun tage imod og er = &

meget sirbare. Ammunitionskasserne er 90 1

meget solide og kan prakrisk ralt ikke 180° 2

odelegges. Orkerne fir efter 3. tur 1 FIRE 1

extra Orkboy ind per tur indril 13. tur. OVERWATCH 2

CLEAR J. 1
VICTORY

s AT FORW.+FIRE 1
arinerne kan kun sejre ved at .

ammunitionen ud pi exitfeltet. Hvis de BACK +FIRE 2

kun fir den ene derud er det uafgjort. FIRE H. 2

Alt andet er en orksejr. CL. ASS. 1

Hibet er lysegront? OP/CL. 1

Tak til Frederik Ammitzbell!

CLOSE ASSAULT TIMER

RANK SKILL BONUS CP'S BONUS
ORKBOY -2 0 -
‘EAVYBOY =3 e -
NOB -1 2 +0.30
WARBOSS 0 3 +0.30

ORKERNES TIMER STARTER NORMALT
VED 2.00 MINUTTER + BONUS’ER

RANGED WEAPONS

RANGE | AREA | DICE | ORK | MARINE|AMMO | RELOAD| SUS| OVER
OF EFF. | (D6)
STORM BOLTER UL/12 | Target 2 4 6 UL No Yes| Yes
H. FLAMER 12 |Section| 1 [AUTO 2 6 4 Aps | No | No
ASSAULT CANNON BURST UL/12 | Target 3 3 o 10 4 Aps | Yes| Yes
FULL AUTO UL |Fire Arc] 3 |AUTO 3 10 4 Aps | No| No
MALFUNCTION 0 Section| 1 |AUTO | AUTO - - - -
MISSILE LAUNCHER (CRACK) UL | Target 1 | AUTO 3 UL - No | No
AUTO CANNON = : &
RANGE 1-12 12 Target 1 [AUTO 4 UL - Yes| No
RANGE 13+ UL | Target 1 |AUTO 5 DE: d)sia Yes| No
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-SPECIALBUTIK FOR TEGNESERIER -
DANMARKS ST@RSTE UDVALG AF AMERIKANSKE BACK ISSUES.
BRUGTE DANSKE ALBUM OG BLADE.

|0 PROCENT ABONNEMENTSRABAT PA AMER IKANSKE COMICS.
GRATIS PREVIEW VED ABONNEMENT PA 8 TITLE.

-SPECIALBUTIK FOR ROLLESPIL-

STORT UDVALG AF ROLLESPIL,BRATSPIL OG FIGURER.
K@B .SALG OG BYTTE AF BRUGTE SPIL OG FIGURER.
IO PROCENT RABAT PA ALLE VARER.

FASTE LAVE PRISER.

A

“"*--J_‘;hh o COMICS MERCHANDISE -

T-SHIRTS ,KOPPER . URE .KALENDERE.
STORT UDVALG AF TINTIN MERCHANDISE.

PERSONALE MED 10 ARS ERFARING INDEN fOR
DERES FELT-GEBYRFRIT POSTORDRESALG.

KLOSTERSTRADE 20 & 22,1157 K@BENHAVYN K. TLF.333 222 11 FAX.331 43534 GIRO.0 458 260
ABNINGSTIDER-MANDAG TIL TORSDAG- 10,00 TIL18,00,FREDAG- 10,00 TILI9,00,LORDAG-10.00 TILI5,00.LANG LARDAG-10 .00 TILI7.00

STADIG I
BUTIKKERNE

Hvem har ikke provet at std og famle efter ordene, nar man
pludselig befinder sig ansigt til ansigt med en tiltreekkende
person af det svage ken? Hvem har ikke pravet at se hende
glide bort i natten, uden at man fik sagt noget, der kunne
bryde isen? Hvem har ikke taenkt: "Bare jeg nu havde en
kliché-handbog, som jeg kunne traekke frem og bruge til
stikord"?

Nu er den her endelig! "VIL DU SE MIN FRIMARKE-
SAMLING?" indeholder alt, hvad der er veerd at vide om en
klassisk forferelse. Bogen kan give selv den meste uerfarne
mand en selvsikkerhed som Humphrey Bogart. Og i et
handy format, der nemt kan skjules bag en avis eller en
time manager. Keb den for dit offer!

HVAD KRITIKERNE SKREV:

- Den perfekte gave til manden, der har alt,

- Hejsp=ending til sidste side.

- Jeg kunne ikke lsegge den fra mig,.

- Hvis du kun leeser en bog om aret, sa lad det vaere denne.
- Arets store hit. Lees den for din nabo.

- Man griner og greeder

- Vogt dig for efterligninger.




F @ N I X Bagorund

i kro og &l eveniyr
AT Mads Buehfer - Mugtreret af Palle Sehmidt
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GMs intro

Dette lille AD&D eventyr skal ses som
en introduktion til byen Krangor. Der
vil folge en nojere beskrivelse af byen
med kort osv. i neste nummer af
FONIX.

Krangor er en stor by. Den ligger ved
en kyst under sydlige himmelstrag.
Landskabet omkring byen er belgende
og frugtbart og praget af en masse plan-
tager, der drives med slaver. Langs veje-
ne bliver der flere og flere kroer, efter-
hinden som man nzrmer sig byen.

Selve byen er meget levende, og gader-
ne er altid fyldt med mennesker, bortset
fra ved middagstide, hvor det bliver for
varmt til at lave andet end at sidde i
skyggen. Her er der 3 til gengald fyldt
pé restauranter, kroer og udskenknings-
steder. Selve eventyret udspiller sig pd
kroen Korkegen. Korkegen kan vare en
glimrende baggrund for intriger og
skumle plots, og man vil kunne bruge
stedet som indfaldsvinkel til andre even-
tyr. Grundplanen og den grundige
beskrivelse af kroen gor, at man med let-
hed kan bruge kroen i en hvilken som
helst sammenhang. Det vigtige er, at
spillerne fir en god fornemmelse af det
summende liv i byen generelt og i kroen
specifikt, og derfor er der lagt et antal
handelser ind, der skal fremhave dette.
Nogle af hzndelserne kan dog, i forbin-
delse med de involverede personer, fun-
gere som indgange til nye eventyr.

Spillernes intro

I er kommet rejsende til byen Krangor
og er ankommet sidst pé aftenen, umid-
delbarrt far byportene lukkes. P trods af
det sene tidspunke er der masser af men-
nesker i gaderne, men ogsi mange pa
vej ud af byen med romme karrer, kur-
ve og vogne. Der er ogs en del fulde
vogne med respekiskabende overlas af
skidr og skrald, der skal keres ud af
byen. I har en decideret fornemmelse af
at vaere pi vej mod stremmen, og nir de
store vaklende vogne belesser med skide
kommer tromlende ned gennem de
smalle gader ma alle flytte sig. Byens
storre gader er efter morkets frembrud
oplyst med olielamper, og lygterne
tzzndes af vegtere som i bevager jer
gennem byen. Efter at have spurgt om
vej til en god kro, er I blevet henvist il
Korkegen.
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I bliver medt i doren af en middelhe;j,
halyskaldet mand, der introducerer sig
som krovarten (Vittorio) og viser vej til
netop det antal varelser | havde taenkt
jer. Han er venlig, men lidt kort for
hovedet pga. travlheden. Det er nogle
behagelige verelser, med et varmt bad
gjort klar til hver.

Korkegen

Kroen er en stor bygning, hvor selve
krostuen og de bedste verelser ligger i
den centrale bygning, og de to tilsta-
dende lenger rummer yderligere nogle
verelser, stald, forridskamre osv. Tilbyg-
ningen har pa forste sal en svalegang
langs den indre gird, der giver adgang
til vaerelserne. Midt i garden stir det
mzgtige egetra, der har givet kroen
dcns navi.

Den ligger i et af de bedre kvarterer i
Krangor.

Kroen er kendt som en af de bedste i
Krangor (Den er i hvert fald dyr), og
df_'l'l h:EVC]' S]g da Ogsa lal‘lgt OVer d.e ﬂc—
ste andre bide hvad angér betjening,
mad og varelsernes kvalitet. Resultatet
er et eksklusivt sted, der frekventeres af
mange indflydelsesrige mennesker, og
hvor der altid sker et eller andet. Mange
intriger, handler og planer er kommet
til verden netop pd Korkegen. Liver pd
kroen er pulserende. Omkring maltider-
ne og om aftenen, hvor der bide kom-
mer spillemend og historiefortzllere til
kroen for at underholde, er der stuvende

fuldr og fuld cryk pa.

GM:s oplysninger: Selve egen pé girds-
pladsen er besjelet med en trzalf, der si
lenge egen stir, giver girdspladsen en
velsigner kraft. Enhver, der ikke er deci-
deret ondskabsfuld, vil fele sig godr il-
pas i nzrheden af trzzet. Enhver, der
beskadiger trzet eller blot forseger at
sakde det, vil blive ramr af trzalfens
forbandelse.
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Personer
Vittorio
En middelhgj, halvskaldet, lidt tyk,
mand, der som regel ses pd vej et eller
andet sted hen, skiftevis i samtale med
gaster og personale. Han er ejer af
Korkegen gennem de seneste to értier.
Ingen aner noget som helst om hans
fortid, eller hvordan han fik penge il at
opkebe Korkegen fra den tidligere ejer.
Han er uhyre venneszl. Selvom han gar
meget ud af at gore opmarksom pd, at
han ikke er der mindste synsk, er han
unaturligt god til at forudsige sine
gasters ensker, stamggwsters ankomst
osv.

GMs oplysninger: Vittorio er tidligere
spion og topdiplomat for kejseren, men
svindlede ham for et meger stort belab.
Vittorio ser meget anderledes ud nu fra
hvad han gjorde dengang, og derfor har
han kunnet drive kro uden at blive gen-
kendt. Vittorio elsker sin kone, men
han har en elskerinde ude i byen, som
han ogsa har en lille pige med.

PO VT ML T LA N
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Krofatter Vittorio og 0g hans skonne kone

Nadina hygger om gasterne.
Nadima

Vittorios kone. Selvom hun ikke er ung

\,\: j

lengere, er hun stadigvak en meger
smuk kvinde. Det er hende, der stir for
ansettelsen og udlzringen af tjenestepi-
ger. I det daglige leder hun dem med
hird hind, men da hun selv er af fatrig
familie og har giftet sig med en rig
mand, lzrer hun sine piger, hvad de har
brug for at vide for at kunne gore det
samme. Hun er som regel klzdt i blar,
og er meget kort for hovedet, nir hun
bevager sig rundr i kroen. Nir noget
gér galt, dukker hun op med det samme
for at fi orden pd tingene. Selv pi
gasterne kan hun virke intimiderende,
s de ftleste opfarer sig pant, nar hun er
i nzrheden, og det er hun hele tiden.

GMs oplysninger: Nadima felger sine
pigers garen og laden, og ger sit bedste
for at hjelpe dem, ogsi efter de har for-
lﬂdt korkegen. Spi”erne kan godt bli\'e
hyrer til at hjzlpe en ung “damsel in
distress”.

Anselm

Vittorio og Nadimas eneste son. Han er
en driftig ung mand, der hjzlper sin far
og mor med forretningen. Han er ikke
szrligt stor og meget slank. Selvom han
ikke taler meget, er han behagelig at
vere i netheden af. Han er dog, som sin
far, hele tiden i gang med noget og pd
vej et eller ander sted hen, ogsd ud i

by‘ﬁ.ﬂ.

GMs oplysninger: Anselm er samridige
en af Krangors dygrigste tyve og spioner.
Han forsyner sin far med de oplysnin-
ger, han skal bruge for at kere sit “jeg-
er-ikke-synsk”- show. Anselms bedste
ven fra barndommen blev opraget i
tyvelauget. Han lerte Anselm en masse,
men da tyvelauger fik mistanke om at
han videregav hemmeligheder, blev han
myrdet. Siden har Anselm modarbejder
tyvelauget pd alle mulige mider. Enhver,
der kommer i vanskeligheder med dem,
kan regne med hans hjelp. Han skjuler
sit anti-tyve arbejde under en hemmelig
identitet - “Falken”.

Rotin

En fast gast pd korkegen. Han er adelig
og lever det sede liv pd kroen. Han er
meger rigt klzdr og ses som regel ved sit
stambord i et hjerne, hvor han spiser,
taler med forskellige folk, spiller og i
det hele tager synes at leve livet. Han

er sjeldent vek fra bordet lznge ad

gangen.

GMs oplysninger: Rotin lever af at
opsnappe, szlge og videreszlge oplys-
ninger, formidle kontakter og mzgle i
forhandlinger, Han er ogsi en habil spil-
ler og holder sig ikke for god til at
afpresse lidt af og til.

F @ N I X Baggrund

Han er fuldstendigt blorter for loyali-
tet og arbejder kun for egen vinding.
Hans arbejdsomréde er kroen og han er
ekspert i at vide nejagrigt hvad, der kan
heres hvor osv. Han vil f.eks altid vide,
hvornir den naste store karavane kom-
mer til byen, hvor mange vagter der er
med osv. Selvom han szlger oplysnin-
gerne til tyvelauger kan han sagtens fin-
de pa at szlge oplysninger til karavanen,
om at den vil blive overfaldet. S lenge
der er penge i det. Rotin er bide dygrig
og forsigtig - alt hvad der kan indebzre
en personlig risiko vil derfor foregd gen-
nem mellemmand osv. Spillerne ber
aldrig fi andet end en mistanke om, at
han stdr bag dette eller hint. Anselm og
Rotin omgis hinanden med stor forsig-
tighed, da de er nogenlunde lige dygtige
og ikke helt sikre pd, hvor de har hinan-
den.

Rotin har en tendens il at indlede alle
sine sztninger med, “Undskyld, men jeg
kunne ikke undg3 at hore...”

Asko

En dover. staldkn=gt, der er frek som
en slagterhund. Han driver rundr i
girden det meste af dagen, uden ar fore-
tage sig noget fornuftigt. Hans ansigt er
praget af et stupidt udtryk, med snot
ud af nzsen og dbentstiende mund.

GM:s oplysninger: Asko er utroligt dyg-
tig til at dukke sig, undgi slag, spark og
kastede genstande og samtidigr lade som
om han er blevet ramt. Asko har meget
skarpe sanser, og er betydeligr kvikkere
end han lader folk vide. Han kan, hvis
man bliver venner med ham, vare til
stor hjzlp.

Sannara

En ung, smuk, sexet, charmerende og
meget rig adelig kvinde, der bor mere
eller mindre fast pi korkegen. Hendes
mand er en meget rig kobmand, der rej-
ser meget. Hun er meger ombejlet. Det
er hele tiden nye unge mznd hun omgi-
ver sig med, og hun indtager de fleste af
sine miltider i krostuen omgivet af to
eller tre af disse. Hun ler meget og flir-
ter uhmmet med de fleste.

GM:s oplysninger: Sannara er en
ondskabsfuld mazr. Hun trekker unge
mend til sig, men kun for at udnytte
dem og edelzgge dem. Hun elsker dyre
ting og penge, si hun vrider de forelske-
de unge mand til det sidste, for hun
kaster dem fra sig som skidr. Hun driver
helervirksomhed uden om tyvelauger
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gennem sine unge mend, hvad der er
ret livsfarlige (for dem). Hun opfordrer
dem til at bruge alle deres penge pd hen-
de, stjzle ting til hende, sl folk ihjel for
hende, alt med andre ord, men pi en
sublim og diskret made, sd de aldrig fat-
ter mistanke om hendes manipulation.
De unge mend ender som regel med at
53 sig selv eller hinanden ihjel, blive
myrdet, henrettet, eller havne pé fattig-
girden. De der gennemskuer Sannara
og kommer ud i tide, fir hun som

regel ram pa pa anden vis. Hun er

totalt pervers.

Hendes mand Gatsepo er i virkelighe-
den en sort troldmand og er nesten
endnu verre. Han holder Sannara ung
ved en gang arlige rituelc at ofre unge
piger, og lade hende bade i deres blod.
De er begge meget forsigtige, men dod-
sensfarlige, hvis de foler sig truede.

Kroton
En garver kriger, lejesoldat og evenryrer,
der mellem sine opgaver bor pa Korke-
gen. Han er dygtig til ar forrzlle sine
historier og give gode rad og vejledning
(helst mod beraling).

Han treffes oftest i slyngelstuen med
et krus ol i hinden.

GMs oplysninger: I virkeligheden er
Kroton en habil svindler, der snyder og
bedrager enhver, der hyrer ham. Han vil
undgh enhver fare, men er altid dygtig
til at forklare (“Ham der ? Nzh, det var
ikke ham, jeg blev hyret til at sld ihjel.
Ham jeg blev hyret til at sla ihjel ligger
p4 bunden af havnen! Men hvis I vil ha'
mig til at klare en mere, s koster det
ckstra!”). Han kan dog (mod betaling)
formidle kontake il folk, der kan det de
bliver hyrer til. Krotons rdd kan ogsd
vare sunde nok.
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Mareva

En ung smuk, kultiveret, alvorsfuld ser-
veringspige. Hun har sort hir og meget
bl ejne.

GMs oplysninger: Mareva er faktisk
adelig og hedder Mareva da Alva, men

efter hendes fars dod formeblede hendes

storebror hele boet efter at vaere faldet i
klaerne pd Sannara. Mareva udgiver sig
nu for at vere en pige fra borgerskabert,
hvis familie er ded. Hendes mél er at fa
ram pd Sannara, men hun er forsigtig,
fordi hendes broder inden han begik
selvmord skrev et brev til hende, hvor
han afslerede Sannaras sande natur.
Hun ved dog ikke noget om de overna-

turlige aspekter af sagen. Mere om Alva-
familien i neste nummer af FONIX.

Braklavor

Han er en driftig kebmand, Han keber
og selger alt, hvad han tror han kan tje-
ne noget pd, men han ved mest om stof
og krydderier. Nér han er pd kroen, dri-
ver han rundt fra bord til bord og raler
med tilrejsende handlende og keb-

mznd, for at se om han kan gere en
god handel.

GM:s oplysninger: Braklavor er i det
skjulte lobbyist for en indflydelsesrig
bevagelse, der hedder seperatisterne.
Deres mél er at losrive byen Krangor fra
kejserdommet og forvandle den til en

selvstendig bystat. Bevagelsen er for-
budr.

Klavus

Korkegens kok. Han er lige s egensin-
dig, opfarende og kvarulerende som
han er dygtig. Den eneste, der kan
dzmpe ham ned er Vittorio, som han
nerer en dyb respekt og loyalitet for.

GM s oplysninger: Klavus blev for
mange ir siden demt til deden for a
have drzbt en adelig, der havde voldta-
get hans datter. Vittorio reddede Klavus
med sig, da han selv gik under jorden.
Klavus kone er ded, men hans datter
bor i byen, lykkeligt gift. Klavus ville
give sit liv for Vittorio.

Enak

En halvsenil gammel mand med et
langt, vildt uredt hir og skeg. Han er
kroens vinsmager. Enak er skor i bolden
og har en vanvittig karlighed til kork-
propper, men kroens ry for at servere
fantastiske vine skyldes udelukkende
ham. N&r han ikke er i vinkzlderen,
sidder han som regel ude i korkegens

skygge.
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T Korkegens krostue kan man altid rage et lystigt spil - enten om penge eller om are.

GMs oplysninger: Enak er i virkelighe-
den en druide, der arbejder pi kroen for
at kunne pleje og beskytte den hellige
eg. Korkpropper skirer af korkegens
bark ger, at vine der lagres i flasker med
disse propper bliver utroligt gode. Han
genbruger propperne, og bliver ude af
sig selv, ndr en prop gir i stykker og
ikke kan bruges igen.

Typer

Dette er ikke specifikke personer, men
typer, der nesten altid kan treeffes en
eller flere af pa Korkegen. Det skal
huskes, at fordi Korkegen er den kro
den er, er de fleste af geesterne enten
relativt velstiende, eller udgiver sig for
at veere det, for at vare smarte eller for
at snyde nogen.

Kebmand/Handlende

Dette er som oftest personer, som er
kommet til byen med et parti varer, der
enten skal afsettes eller er blever afsat.
De har ofte penge pi lommen. men hol-
der godt fast i dem. De ses som regel i
samtale nogle stykker ad gangen. De
spiser og drikker godt. Af og til spiller
de, men sjzldent for store belab.

Dle adelige

De er rigt klzedte. Mandene er alrid
bevebnede med kirder eller sverd. De
ferdes sjzldent alene. Som regel har de
oppassere med og folges ofte med andre
adelige. De kan opfare sig ret arrogant
og forlanger respekt fra de lavere klasser.
Deres @resbegreber udstrakker sig ikke
til personligt at hzvne fornzrmelser fra
folk af lavere klasser (det har man folk
til). De laver sjzldent noget fornuftige
(det har man ogsa folk til). Som oftest
ses de spillende, drikkende, spisende,
testende osv.

De rige

Denne flok mennesker kan opdeles i to
grupper: De mere fornuftige, arbejden-
de rige, der ikke forseger at udgive sig
for noget de ikke er, og de, der ser op il
de adelige og forseger at efterligne dem
p alle mider (se ovenfor). De mere for-
nuftige kan bide vare pa kroen for at
spise og drikke, men kan ogsd veere i
gang med forhandlinger osv.

De rejsende

Dette er en meget sammensat gruppe,
og de kan komme mange steder fra.
Enten har de haft Krangor som mil,
eller de er pé vej videre.

De kan ofte fortzlle historier fra fjerne
steder og vil ogs gerne here andres. De
er ofte nysgerrige, med lyst il at se, here
og opleve ting. De er som regel kun
indkvarterede p3 kroen nogle fi dage,
hvor de kun vil vere til stede omkring
miltiderne for at udveksle historier og
om aftenen for at opleve livet der.

Lyssky elementer

Denne gruppe omfatter lommetyve,
spillehajer, alfonser og svindlere, der er
pa kroen nir der er mange mennesker
for at tjene nogle penge. Afhengigt af
hvor mange penge de forseger at score,
vil de vaere at finde enten i “slyngelstu-
en” eller krostuen. De udgiver sig altid
for at vere noger andet end det de er,
for ikke at blive smidt ud fra kroen.

Embedsmznd

Denne gruppe borgere omfarter office-
rer fra byvagten, toldere, skrivere, fuld-
megtige osv. De har som regel ikke sa
mange penge, men er ret overbevist om
deres egen vigtighed. De diskuterer som
regel politik over deres fyraftens vin.
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Neringsdrivende

Disse kan vere hindvarkere, butiksin-
dehavere osv. De kommer bade til kroen
for at slappe af og for at pleje omgang
med kollegaer og kunder. Der vil i den-
ne gruppe ofte kunne markes en vis
modvilje mod de adelige og embeds-
mandene.

Festende

P4 kroen vil der altid vare en god del
folk, der kun er pd kroen for at have det
sjovt. Nogle af dem spiller, nogle danser,
nogle spiser og de drikker alle sammen.
Der kan godt vare nogle ubehagelige
typer blandt dem, men notoriske slags-
bradre slippes ikke ind pd kroen, sd slds-
kampe er ikke fast kost. De fleste slags-
bredre vil flygte, hvis der trekkes
blankr, hvad der dog ikke betyder, at de
ikke kan finde p4 ar vende tilbage med
byvagten, forstzrkninger eller bare vente
ude i morket med en kolle.

Seenariet

Det eventyr der udspiller sig pd Korke-
gen, har flere aspekrer og plots, som
spillerne kan rode rund i. Det hele
skulle dog gerne ende med, at spillerne
foler, at de har last et eller andet, og har
fBet lyst til at vende tilbage til Korkegen.
De begivenheder og personer der
optreder 1 scenariet kan ogsd vare
indfaldsvinkler til nye evenryr

(se senere).

Nar den rade hane galer

Rotin er kommet undervejrs med at
Braklavor og en gest pa kroen ved navn
Azan hemmeligt skal medes pd Azans
verelse. Da han ikke har til sinde at lade
muligheden for at opsnappe noget
spendende gi til spilde, har han hyret
en spion ved navn Georgio til at aflytte
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modet. Hans problem er imidlertid, at
han skal bruge spillernes verelse (eller et
af dem) for at bringe sin spion i position
til at aflytce modet. Azan er en trold-
mand Braklavor har hyret til at drzbe to
af de mest fremstiende modstandere af
seperatisterne. Dette har han gjort med
magiske ildkugler, der har brendt de to
ihjel. Disse to markelige brande vil
vare pi alles lzber. Dette er et sidste
mede, hvor Azan skal betales inden han

rejser hjem.

Sidelsbende historier

Risus diabolis (det djzvelske smil)

En af Virrorios tidligere kollegaer fra det
kejserlige diplomati, Oined d"Utref, har
indkvarteret sig pa kroen. Han har boet
pa kroen for, men har nu set Anselm,
der ligner Vittorio som ung. Han har
derfor mere eller mindre regnet ud,
hvem Vittorio mi vare. Vittorio har
dog opdager dette og har besluttet sig
for at skaffe sig af med ham.

Den ha:ngte mand

En rigmandssen ved navn Karan har i
mineder levet langt over evne i selskab
med Sannara. Han er dybt forgzldet, og
er netop blevet gjort arveles af sin far,
der endvidere har nzgtet at dekke den
oparbejdede gzld. Den unge mand er

fortvivlet og desperat.

Nar lykken vender

En stinkende beruset rigmand vil invite-
re spillerne til at SpiHe om penge, Han
vil netop denne aften vare ret uheldig
og vil vere let at blanke af. Han ender
med at udskrive et skode pa sin fedren-
de gﬁrd med alt hvad derril horer. Nar
han taber sine penge, vil han vende til-
bage senere og forsage at rave pengene

tilbage.

Hendelser

Solncdga.ngf tidlig aften

Spi"crnc indkvarterer sig pé Korkegen.
Efter de har badert, vil der blive serveret
mad i restauranten, der er helt fyldt
med mennesker. Dert kan ikke undgis,
at spillerne kommer til at sidde til bords
med er anral fremmede. Alle vil snakke
om de markelige dedsfald, hvor to
fremstaende borgere er brzendt ihjel
under mystiske omstzndigheder. Spil-
lerne kommer til ac sidde til bords med
Oined d’Utref, en =ldre mand, der vir-
kcf S0In oIm h_,a[] er 1 Frﬁml'agendc
humer. Han herser bide med serve-
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ringspigerne, kokkenpersonalet og var-
ten, og markeligt nok er der ingen, der
brokker sig. Midt under middagen vil
han blive markeligt stiv i blikket og
langsomt begynde at smile et meger stift
smil. Han bliver siddende ret op og ned,
men er stended.

I mandens lommer kan findes et ikke
ubetydeligr antal guldmenter og et brev
henvendr til en Ticrem (Handout 1).
Brevet beklager en lang adskillelse og ser
med glede gyldne rider i made. Det er
utvivlsomt et afpresningsbrev. Klavus
har forgiftet hans mad. Giften vil kunne
findes pi Klavus verelse pi kroen.
Spillerne ber fi chancen for at veere de
forste, der opdager dedsfaldet.

Byvagten vil erklere, at manden er
ded af et anfald. Kejserens hind-
gangne mznd er ikke serligt populere
i Krangor.

Aften

Spillerne vil blive opsegt af en vis Geor-
gio, der vil forsage at bytte varelse med
spillerne. Hyis dette ikke lykkes vil han
forsage at kobe verelset fra dem. Hvis
det heller ikke lykkes, vil han sjensyn-
ligt miste interessen helt og sli det hele
hen som en vittighed.

Sannara trekker sig ti“:-age til sine
verelser med et folge pi tre unge mend,
E&Cr at h'dvf.' ilidtaget et OVC[dad.igt mﬁi-
tid i deres selskab. Den ene unge mand
virker helt overstadig.

En rig mand ved navn “Lucky” Luigi
vil overtale spillerne il at spille om pen-
ge. Alle omkringsiddende vil kunne for-
tzlle om Luigis fantastiske held og adva-
re mod art spille mod ham. Luigi vil smi-

le et overlegent smil og tilbyde at forere
spillerne et belgb til at indlede spillet
med, hvis de ikke ter. Spillerne vinder
og vinder indtil Luigi er blankert af. Det
sidste spillerne vinder er et skede pd et
hus et eller ander ubestemmeligt sted.

Luigi vil ogsA tilbyde at spille om sir tej.
Luigi vil blive mere og mere ophidset
som spiller skrider frem og ender med at
anklage spillerne for snyd, hvorefter
nogle af dem Luigi har vundet fra de
andre aftener med fornajelse vil smide
ham ud. Bagefter vil der vare jubel, og
gratis pl til spillerne.

Nat

Hoyvis spillerne har ladet Georgio fi deres
verelse, vil han gennem en hemmelig
gang fi adgang til et mellemrum mel-
lem de gverste varelsers loft og heloftets
gulv. Herfra vil han aflytee det hemmeli-
ge mede, men blive opdaget og flygte
tilbage til sit verelse, der snart efter
udbrznder uden overhovedet at beska-
dige andre dele af bygningen. En even-
tuel undersogelse af romren vil afslere
den hemmelige passage bag et udbrandt
skab. En grundig undersegelse af lofts-
rummet vil vise, hvor han har verer
henne at spionere.

Huvis ikke spillerne har ladet Georgio
fi veerelset vil en af dem halvr i sevne se
en merkelig mand passere gennem
verelser og forsvinde ind 1 et stort skab.
Det er Georgio, der er brudrt ind i veerel-
set og benytter den hemmelige gang,
gemt bag skabet. Hvis spillerne leder, vil
de efter nogen tids segen kunne finde
den hemmelige dor og mekanismen, der
udleser den. De vil hermed fi adgang til
loftsrummet, hvorfra de vil kunne over-
here samtaler i er antal af rummene.
Bla. vil de overhare en samtale mellem
Sannara og den unge rigmandssan
Karan, hvor han forst beder hende om
at gifte sig med ham, hvorefter hun
haner ham. Han vil true med selvmord
og labe gredende ud af rummet.




Der kraves stor forsigtighed at mave
sig hen over tagbjelkerne pd det lave,
stovede loft. Enkelte steder stremmer et
svagt lys op mellem revner i verelsernes
loft. Nir spillerne kommer for tzet pa
det sted, hvor Georgio ligger og gem-
mer sig, vil de lige nd at f3 en lille bid af
samtalen mellem Braklavor og Azan der
afslerer ssmmenhzngen, for Georgio
springer op for at flygte. I forvirringen
trzder han forkert pi loftsbjzlkerne og
falder igennem de knirkende brzdder
ned i verelset, hvor det hemmelige
mede foregir. Han vil flygre ud i gird-
en, hvor han pludselig bryder i brand.

Spillerne ber have chancen for at trek-
ke sig ubemerker rilbage ril deres verel-
ser. Hvis de velger at give sig til kende,
vil ogsd de vre i livsfare. Braklavor vil
hurtigst muligr sege ind pa sit verelse.
Tilkaldte byvagter vil kort undersage
Georgios varelse og si erldare, at der er
tale om spontan menneskelig selvan-
tzndelse. P4 Georgios varelse vil spiller-
ne kunne finde en side revet ud af en vis
Olfos dagbog (handout 2).

Sen nat
Karan forlader sit vaerelse med et reb.
Han gar hen til selve kurkegen, hvor
han binder reber fast i en stor gren,
lzgger en lokke om halsen, trader af
benken og trekker benene op. Han der,
hvis han ikke undsettes med det samme.
Pgﬂ, dc t]d“g&rc hxndeiser VIEI der
sandsynligvis vere folk 1 gﬁrdcn. der vil
se selvmordet. P4 hans verelse vil man
kunne finde hans gzl&sbeviSer, brevet
fra hans far, der beklager hans manglen-
de fornuft og ggr ham arvelss, samt et
sterre antal hede breve, der er under-
skrevet “Din §”. Det vil dog vise sig
ikke at vere Sannaras underskrift, hvis
nogen gider at undersege det. Hun fir
altid sidanne breve skrever af en anden.
Hoyvis spillerne lober rundt, har de en
god chance for at se Karan pi vej hen til
korkegen med e eller ander under
armen (et reb). Hvis han nir at henge
sig vil al Korkegens vin blive sur.

Tidlig morgen

Spillerne, der med stor sandsynlighed
har lagr sig ul at sove ovenpi nattens
postyr, vil blive vaekket af en person, der
sidder udenfor deres dor og siger som
en kart. Det er Luigi, der er vendt tilbage
med to kellesvingende bonderave for at
fa sine penge og sit skede igen. Han vil
grine henrykrt af de morgensure spillere,
ndr hans hindlangere gir pi dem. Kal-
lesvingerne kan forholdsvist let bankes
eller overbevises om, at Luigi ikke vil
kunne betale dem, hvorefrer de vil teske
ham.

Solopgang
Azan er nede i krostuen for at indtage

sin morgenmad, inden han pibegynder
sin hjemrejse. P4 Azans verelse vil man

kunne finde magiske beger, der i kyndi-
ge hander vil bevise, at han er en trold-
mand. Der vil ogsd kunne findes en stor

mangde guld (betaling for leje-mordene).

Afslutning og problemlasning
Afslorer spillerne, at Klavus har myrdet
kejserens mand, vil han flygte. I virke-
ligheden vil han gemme sig i kroens
keelder, hvor han vil vente pa at kunne
gennemgi samme ansigtsbehandling
som Vittorio. Efter et par uger vil kroen
ES. en “ny“ kok, ]Tlfd nﬂgfnlundf samine
opfersel som Klavus. Man kan selvfalge-
lig ogsd lade Vittorio overtale spillerne
til at lade vere med ar afslore Klavus.
Han vil gd ret langt for at forhindre afs-
loringen. Byvagten vil under alle
omstendigheder vare ret uinteresserede
i at lose sagen.

Troldmanden Azan er en farlig mand,
si her er det smart er at lade byvagten
klare rterne. Det ma vere op til GM at
bestemme om Azan bliver demt, hvis
han bl iVel' arresteret leCn at haVC angrﬂ-
bet byvagterne. Kommer det ham for
pre, at det er spillerne der har sladret, vil
han kaste en let forbandelse over dem,
der gor, at ild generelr ikke vil som de
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vil (piben vil ikke tznde, gnister fra
balet sztter ild i spillernes bukser osv.).
Afsleres spillerne ildke, vil en mand
Rotin har talt med ddligere pi dagen,
henvende sig til dem med et tilbud om
at holde t2t - mod et mindre belob,
naturligyis.

Der vil ikke vere nogen direkte beviser
mod Braklavor, og spillerne har kun
(maske) hert hans stemme. Byvagten vil
vere meget modvillige til at here pd
anklager mod ham, da han er hovedvel-
gorer for byvagtens midsommerfest.
Braklavor vil smile overbzrende og sige;
“vi kan jo alle tage fejl”. Han kan senere
vare til meget besvar, hvis man gor sig
uvenner med ham.

Redder man Karan fra at hznge sig vil
han ferst vere forevivier og bitter, men
han vil senere takke sine redningsmand.
Han vil kunne fortzlle hele den ulykke-
lige historie om sin forsmiede kerlig-
hed. Om Karan senere kommer i yderli-
gere vanskeligheder med Sannara mi
vare op til GM.

Opfolgen af eventyret

Der er lagr op til at “Lucky” Luigi kan
vende tilbage i tiltagende mere kiksede
anslag for ar fd sit skede tilbage. Hvad
skedet precist omfatter, er igen op til
GM, men det er i hvert fald noget der
betyder en del for den irriterende Luigi,
og meget lidt for vor helre. Luigi vil
vere god at have i baghinden som
humoristisk indslag og tilbagevendende
problem.

Rotin vil personligt henvende sig med
ordene : “Undskyld, jeg kunne ikke
undgi at here I havde en side fra en
dagbog. Det skulle vel aldrig vare en hr.
Olfo, der har skrevet den ? Ville I even-
tuelt vere interesserede i, at kabe resten
2" Om Olfos dagbog indeholder nyttige
eller ligegyldige oplysninger, mi vere op
til GM.
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Andre hendelser

Dette er kun ment som stemningsska-
bende elementer du frit kan bruge nir
som helst i scenariet.

En mindre uoverensstemmelse i slyn-
gelstuen sender en middelstor mand fly-
vende ind i krostuen, hvor han lander i
en eller andens ol.

Klavus gir amok pé en gest, der ikke
er stedkendt og har bedt om noget salt
og peber tl maden for bedre ar kunne
smage den.

En meger fuld mand legger armen om
en af spillerne med ordene; “Hvad gor
en ken pige som dig pi et sted som det
her #”. Manden er for fuld til at tjekke
den udkirnes ken.

En vildfaren gris kommer lgbende ind
i krostuen skarpt forfulgt af Asko.

Vittorio fremforer en kerlighedssang
til Nadima, med en rose i munden.

“Lucky” Luigi giver en omgang (far
han bliver blanker af). En flok surmu-
lende personer i et hjerne nzgrer at tage
imod hans generese tilbud.

Nogle adelige priser kejserdemmer,
hvilket modtages med generel utilfreds-
hed, specielrt fra Braklavor.

En fjoget bondekarl kan ikke betale sin
regning, bliver ikledt dametaj og fir lov
at servere resten af aftenen.

I nzste nummer af FONIX fir du
resten af byen Krangor, med kort,
baggrund, vigtige personer og nye
eventyr!

Handout 1

Keere Ticrem,

Korkegen - En forklaring £l kortet

1 Krostue.
2. “Slyngelstue”. Et lille regfyldt lokale til stamgaesterne og
det mere lurvede publikum.
3. Kekken.
4. Vognhus.
5. Stald.
6. Lagerrum.
7. Madelokaler.
8. Linnedrum.
9. Baglokale/ pauserum.
10. Nedgang til vinkzelder. Der er med vilje ingen plan over -
kaelderen, sa der er lidt plads til at hitte pa selv.
11. Tjener-garderobe.
12. Vagtstue. .
13. Vazrelser reserveret til livvagter og tyende.
14. Vintapperi.
15. Tjeneste-bad.
16. Tjenesteflgj.
17. Kontor.
18. Anselms rum. Anselm har en hemmelig der der farer
igennem linnedskabet.
19. Klavus’ rum.
20. Vittorio og Nadimas rum.
21 - 30. Vzerelser.
31. Suite.
32. Sannaras suite. Ekstravagant pyntet.
33 - 35. Suiter. Det forreste rum er beregnet til tyende.
36. Suite. | gjeblikket beboet af Braklavor.
37 - 39. Suiter. _
40. Rotins vaerelser. Rotin er som regel at finde i biblioteket,
hvor han lytter til tjenestefolkenes samtaler gennem skorstenen_.
41. Staldknaegtenes veerelse. -
42, Svinesti.
43. Hensehus.
44, Mgdding.
45. Enaks vaerelser.

Handout 2

Keere dagbog,

© Jdag har jeg, Olfo, egenhgendigt lagt en
sidste hand pa den hemmelige gang, der |

Gamle ven og kollega. Det er alt ror Lenge siden vi sd hinanden s10sT (jeg kunne skal skaffe mig indsigt i, hvad folk mener

o mig. Taenk at arkitekten har ladet et 7
. sd preegtigt hulrum sta ubrugt hen! Hel-
" digt at jeq ikke lader mig narre sa let Nu
" har jeg indstalleret et sindrigt system,
hvor et let tryk averst under hattehylden
[far skabets bagside til at svinge tilbage
. 0g giver adgang til kroens loft via en lifle
: trappe. jeg selv har konstrueret. Veaer sik- '
ker pa, at jeg ogsa fremover vil forlange
at fd veerelse nr 12 pa Korkegen!

ddrligr kende digl), aren soar man siger; eklet raldex ikke langt pra sTammen. Der
e dgligr ar se, art der Gdn dig KIGTIGT Godr. Lykken har desvierre ikke veret g
sd nddig, men jeg har en pornemmelse ay, at der vil andre sig nu. Du er jo bdde

velstdende oG Girr med en appenitvekkende kvinde, sd jeG regner bestemt age

der premover vil palde Lidt ap il oG,

| Med venlig hilsen, £

1 Din taknemmelige Tjener ((.’ﬂk 50 r:
T

N
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Kult.mOrket 1 0s alle

KULT er et spil om frygt, smerte og ondskab i en okkule nurid. Vores verden er en
illusion. Skabt af redselsvekkende vasener, for ar holde os fanget i uvidenhed og
svaghed. Men for snart et halvt drtusinde siden forsvandr det mazgrigste af disse
vaesner - Demiurgen. De andre vogtere, Demiurgens arvtagere, begyndre at kampe
om magten i stedet for at passe fangerne. Nu smuldrer illusionen langsomt, og flere
og flere aner den sande virkelighed der ligger bag.

Radslen 1 Rollespil

Forst var der Call of Cthulhu og kampen mod rdslen begyndte.

Modstanderne var mennesker. Villige til i deres magtbegar at sege de umenne-
skelige guders hemmeligheder. Villige ril at dbne portene til afgrunden, hvor redslen
ventede pi at opsluge dem. Morket trengte sig ind i vor verden, kun for at blive
modr af dumdristige helte. Sindssygen fliede i sjelen og trak sit feberslor over tan-
kerne, mens redslen blev kastet tilbage til hvorfra den var kommer.

Men rzdslen kom udefra, og nir det onde var overvundet blev porten til afgrun-
den lukker, ldst og forseglet. Vores verden som vi kendte den var sikker, inddl noget
atter forsegte at dbne porten.

S4 kom Vampire. Og rdslen fik et nyt ansigr, vores. Der var stadig masser af
fiender som kunne besejres, men den virkelige kamp fande sted inden i os selv.
Kampen mod merket i vor indre. De ideer der ligger i Call's sanstysystem. Det forste
system til rigtigt at sztte regler op for redslen blev bragr til blomstring. Vi sd at por-
ten til afgrunden stod evigt pa klem. Holdt dben af det morke, vi altid barer i 0s. Vi
var porten og naglen.

KULT sparker os ud i afgrunden.

Der findes ingen svar port der kan lukke morket ude. Aldrig er vi sikre. Morkets
redsler kan altid ni os, opsluge os ved den mindste afvigen fra den normale kurs.
KULT lokker os til at ndre kurs. Kan vi overvinde raedslen der blender os, sa ser vi
vejene for os. Vejene til himlen og helvede.

Tor du vandre ad dem?

Systemet

De grundliggende regler er et opkog pd det klassiske Basic-roleplaying system
fra bl.2. Runequest og Call of Cthulhu, og ligner det system der anvendes i
Drager & Demoner - der jo ogsi er skabr af samme firma.

KULT indeholder gode regler for personskabelse, ovenikebet med velskrevne
vejledninger for sivel nybegyndere som garvede rollespillere. Reglerne indeholder
gode oversigter over den fulde personskabelse, og et antal udmarkede omend til
tider lidt bizarre arketyper til inspiration.

Ligesom i GURPS fir man et antal point at fordele pd fysiske egenskaber, mentale
evner og psykologiske fordele og ulemper. Fordelene og ulemperne udgor tilsammen
den mentale balance.



Mental Balance

en mentale balance er en af de

vigtigste oplysninger om perso-
nen, fordi den bla. viser hvordan
vedkommende handterer morket i sig,
Hyvis personen har en positiv mental
balance er han/hun mentalt srabil,
udstriler en positiv aura og har generelt
kontrol over sine merke sider. Hvis per-
sonen derimod har en negariv mental
balance, dominerer hans/hendes meorke
sider og udstriler en negativ aura (ja,
smd barn begynder at graxde og grav-
hunde stikker i paniske hyl).

-__{_l ffekterne af denne mentale balan-

o ICt’.‘ forcﬁgcs gradvisr, JO mere man

fierner sig fra det “normale”. Indril der
punkt hvor man sd at sige ikke er men-
ncskc]ig mere. Nar en person bliver
Udsﬂ[ Fﬂ]— €n I—E'Edsflsvazkkfnde Dplf’VCISL’,
laver man et check pa egenskaben ego,
der er er mal for viljestyrke. Hvis perso-
nen ikke klarer checket, overtager de
negative sider personen. Rzdslen vinder.
A_l[ C'i-rL“l' h\’Oi' V&.‘mmf_’ligc Pcrsoﬂﬂns
ulemper er, kan dette vere alt fra hand-
lingslammelse, levende mareride eller
panik.

en ikke nok med der. Hvis den
| ' | mentale balance er tilstrelkelig
lav ndr man kikser et ego-check, kan sel-
ve den illusion vi lever i ramle sammen.
Personen ser ud i virkeligheden bagved -
man ser helvede pi jorden. Altsammen

efter spillelederens velbehag naturligvis.

Merket

Persnncns baggrund opbygges ud
fra fordele, ulemper og merke hem-
meligheder.Falles for alle karakterer er,
at de har medt morket 1 en eller anden
form, og er blever market af det. Alle
har de haft en oplevelse der har dbnet en
revne i deres bevidsthed. Disse morke
hemmeligheder kan spznde vidr. Fra
familieforbandelser, uhumske medicin-
ske eksperimenter til “ved et uheld” at
have drabt sin lillebror, da man var 10
ar gammel. Alsammen gode grunde il
at veere ekstra modragelig overfor mor-
kets krefter,

Alr i alt giver reglerne en meget stor
frihed tl at skabe levende, spendende
og velafrundede (men maske nok lidr
belastede) personer.

ﬁ_"o
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(/@ fui®s Rules everywhere
i Alligevel er det som om det et eller ander

b sted er slder klik for de gode forfarrere.

B Efter afsnittet om personskabelse begyn-

B clcr reglerne at brede sig. Regler for
skellige kampkunster, regler

w

_____ g Py -

for at edelegge

mure, regler for at kere

~alle mulige og umulige kere-
. { wojer, regler for at komme til

s+ ~“skade ved almindelige ulykker,

™ regler for at blive udmattet, udsul-
i et, radioaktivitet, brandsdr,

-

€ - £

-t elekerificeringy

05V, 05V, D5V,

* |Altsammen krydret § e ey
a med uskenne tabel- # N "
e ler. Alle disse regler er| s
> hver iser ganske vel- .

b [skevne, og siklert ogsd]
o { meget anvendelige. i L
Men kun garvede

cgc]pi”erﬁ kan undgd at blive begraver i dem.

Efterhinden er der blever en standardbfmxrkning 1 rollespilsb@ger, at spilleicder&n
blot skal bruge de regler der passer ham. Men det bliver hurtigt en undskyldning.
Pludselig taber man helheden, den rede trid i systemet, og stir med lose fragmenter.

Layout-Rod

Problemer med de mange regler, bliver kun sa meget storre af at der ikke er noget
indeks! Hvordan f...... kan man kan lave et s inspirerende spil, og si glemme at lave
et simpelt stikordsregister. En ussel kapireloversigr er alt. I det hele taget lader det til,
at der er sker et kiks et eller andet sted omkring den endelige udformning, KULTS
ba.ggrund, sort/hvide illustrationer, og tekster er gcnncmgﬁende aftemmclig hzrj kva-
liter og meger stemningsmarrede. Men layoutet smdstinker. Tabeller der breder sig
grimt, tekst der bliver sletter af Sidcta]sangi\-'clscr, som om der er for lidt p]ads til alr
det de gerne vil frem med. Deres farvebilleder er de heller ikke slupper godt fra.
Tungt ladet med symboler pd sex, vold og rzdsel, rammer det som en spand isvand
at se et dybt umotiveret Harley-Davidson logo. Tanker om darlige ratoveringer og
rockerrygmerker dukker op.

Altsammen smating, men tilsammen for darligt.
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xlles for alle omriderne er, at de
elksisterer side om side kun adskilt af

illusionens mure.

Labyrinten er det der forbinder disse
verdener. Labyrinten strekker sig som et
valdigt netveerk af gange og tunneler
under jorden. Fra de dybe kloaker og
passager under storbyerne laber gange
der munder ud i Infernos torturkamre
eller Metropolis marke gyder. Men laby-
rintens sande natur er ar opsluge den
der uforsigtigt seger vej igennem den,
tid og rum forskydes og den korteste vej
forer aldrig til méler.

om alle andre redselsspil har

KULT en mangde uhyggelige
skabninger. Alle parar til ac springe frem
og fortzere de ulykkelige mennesker, der
vover at sege sandheden. Det bliver for
meger at prasentere de forskellige
vasner, si i stedet er her nogle stikord
der opsummerer fellestrekkene:

Onde, uhumske, umenneskelige,
klor, tznder, fangarme, smerte, dad
og grusomhed.

I avrige ligger KULT op il at spil-
lederen selv former dem, s de passer il
netop hendes personlige redselskabiner.

Temaeyx

Den verden KULT postulerer er trovardig. Den er det netop fordi menneskene er
hovedpersonerne, og mennesket er skaber af alt godt og ondt i og omkring os. Alle
de frygtelige vaesner er refleksioner af vores egen angsr, had, afsky og hjelpcloshed.

Storbyen dominerer KULT's verden. Storbyen med dens menneskemylder og
ensomhed, farer og muligheder. Er storbyen et ﬁ.t[dstsendig[ kunstigt milje? Eller
soger vi instinktivt at genskabe Metropolis, fordi der er vores naturlige miljo?
Sikkert er det, at storbyen er et morkt og farligt sted. I byen mister mennesket nemt
sin idenriret. Alle de morke sider kommer op til overfladen.

Mytolog]sk har KULT fat 1 den kristne vtrdensopfatcelse. Demiurgen der farban-
der menneskene tl at leve udenfor paradiset hentes fra syndefaldet. Men 1 KULT
gives vi muligheden for ar vende riibagc til paradis. Vi kan nzgre at godrage den
“guddﬂmmcli ge verdensorden” - opbygningen af Inferno.

Astaroth, Demiurgens morke tvilling, der som Satan hersker over sine Dodsengle
og andre demoner, hvis eneste formdl er at pine menneskene, er ogsd hentet direkte
fra den kristne mytologi. Men i KULT er Inferno lige sd illusorisk som Elysium.
Man kommer kun i Helvede, hvis man tror pi det (medmindre man slazbes skrigen-
de dertil af noget). Ellers er genfodsel sagen, for deden er ogs en del af illusionen.

Begreber "No free meals” er ogsi ganske centralt 1 KULT. Alt rollespil handler om
valg og alle valg har omkostninger. I KULT er det oftest ens menneskelighed man
ma betale for de vulg man treffer. Det sp@rgsmil, man ber stille sig i den forbindel-
se, er naturligvis om det er prisen vard.

KULT rager \'irkeligheden og skaber en rroverdig verden. der spender over alt, det
menneskelige aspekt, det okkulte, det umenneskelige og samtidigt gor det overbevi-
sende. Alle rridene samles til man nwesten kan se det enorme net af krig, tortur, ded,
wd::]xgge[sc, vold, sindssyge, massemordere, djzvlerilbedere, okkultisme, sex og nar-
ko. Den felles ledetrad af redsel ligger for alle der vil, at se og folge.
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Hvad er der si KULT har, som Call of Cthulhu, Vampire, Chill og alle de andre redselsspil mangler? Man fristes il at sige
atmosfere. Men det ville vare forkert. Selvom KULT virkelig har en ualmindelig intens og mettet stemning af ded og redsel er
det alligevel ikke det. Det, der er det fede ved KULT, er det opleg det giver dl det helt tzte psykologiske spil, der hvor man
kommer helt ind under huden pd spillerne, hvor nerverne blotlzgges og spillerne forstar, at den radsel vi dl daglig er si isoleret
fra, er noget der eksisterer.

KULT leverer en verden der nemt giver inspiration. Den er s& grenselos som hvor egen. Si redselsvekkende som vi selv.
KULT skaber redskaberne. De d}'be pcrsolﬂwskrivelscr med den mentale balance, der viser vores menneskchghcd, st}'rkt:r og
svagheder. Kan vi bruge dem, har KULT potentialer. Det er op til spilledere og spillere at leve op til det. Kan man det, er
KULT bestemnt adgangsbillet il et bfmg'c'zjesmp til Helvede (og retur).

Have fun...
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¢ menneskelige sanser modtager over en million inderyk hvert

sekund. Bevidstheden er i stand il at behandle ca. d inderyk pr.

sckund. Inddl 1 dag ved ingen hvordan vi sorterer disse inderyk....




F @ N | X Nybeder

TSR, Inc.

The Classic D&D Game 200,00
Det otiginale D&D begyndersart i ny udgave!

The Complete Paladin’s 180,00
Handbook

AD&D-spiller supplement

Temple, Tower and Tomb 69,50
AD&D-scenarie samling (3 stk.)

Marco Volo: Departure 69,50
AD&D-Forgotten Realms scenarie

Cities of Bone 180,00

AD&D-Al Quadim supplement/scenarie

Mordenheim 49,50
AD&D-Ravenloft novelle

The Eternal Boundary 99,50
AD&D-Planescape scenarie

Council of Wyrms 250,00
AD&D-scenarie

Fighter's Screen 69,50
AD&D-spiller supplement

Deck of Encounters I 200,00
AD&D-DM supplement

Wizard's Screen 69,50
AD&D-spiller supplement

Thief's Screen 69,50
AD&D-spiller supplement

Priest’s Screen 69,50
AD&D-spiller supplement

The Chaos Curse 49,50
A&D-Forgotten Realms novelle

The Will and the Way 130,00
AD&D-Dark Sun supplement
Monstrous Compendium: 180,00

Planescape
A&D-Planescape supplement
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IWHITE WoLF
CAME STUDIO

The Chaos Factor 150,00
Vampire, Mage og Werewolf supplement

The Apocalypse - 2nd Edition 150,00
Mind’s Eye Theatre udvidelse

The Kindred Most Wanted 150,00
Vampire supplement

Book of Shadows - 180,00
The Mage Player’s Guide

Mage-spiller supplement
Monkeywrench: Pentex 150,00
Werewolf-spiller supplement

When Will You Rage? 49,95
Werewolf novelle

Truth until Paradox 49,95

Mage novelle

YW WEST
END
NGAMES

Stars Wars Sourcebook - 220,00
Revised 2nd Edition

Star Wars 2nd Ed. supplement

Cracken's Rebel Operatives 150,00
Star Wars 2nd Ed, supplement

Infiniverse Update #3 180,00

TORG supplement

Star Wars Miniatures Battles 150,00
Companion

S.W. Miniatures Battles supplement
Star Wars Adventure 120,00
Journal #2

Blad for Star Wars-freaks

[FasA

(ol s SO = 2 - T T N RO T
Tukayyid 150,00
Bartlerech supplement
Battletech Technical 150,00
Readout 3057
Bartletech/Bartlespace supplement
Infected 100,00
Earthdawn scenarie
Lone Star Sourcebook 180,00

Shadowrun supplcment

| R =5 =

Corporations Sourcebook 140,00

Champions supplement

Codex - Space Wolves 200,00
Warhammer 40K hzrbog

Dark Millennium 350,00
Warhammer 40K supplement

Blood Bowl - 3rd Edition 500,00

Ny udgave af Blood Bowl

®
CHAOSIUM

Investigators Companion Vol.2 110,00
Call of Cthulhu spiller supplement

King of Chicago 190,00
Call of Cehulhu supplement
Ye Booke of Monsters 150,00

Call of Cthulhu supplement

Priserne er dlle vejledende, og er funde
ved at gange dollar-prisen med 10.
Redaktionen tager forbehold for

cendringer og generel prisjustering.

\



FO N I X Nybeder

Al Christian P. K. Sorensen
00 Michael G. Schmid¢

Til alles store overraskelse har TSR fiet den originale ide at udgive et
Rkortspil hvor kortene samtidig er en slags tradingcards. Visse af korte-

. ne er mere sjzldne end andre, og det er meningen at man vin- :
der kortene fra hinanden i dueller. Man kan ogsi kebe - — -—
~ “Boosterpacks” for at spazde sin samling op og det GURPS VAMP
hele foregir selvfolgelig i diverse AD&D Midi sommerens hede kommer den famste
kampagneverdener. Lyder det bekendt? N3, | udvidelse til GURPs versionen af Vampire:

men hvad si med denne her: Som noget En 160 siders sag med masser af oplysninger
som ingen GURPs Vampire spiller kan klare

it "/ [ganske nyt har de taget
,-79 ¥, 5 (l f Iic .lg’{ns. ? i ﬂdage [Z&D g?und}?ﬁrtﬂ 8 sig uden (I felge promotionpapiret...).
Y e Rl & u rev15103’1 Oh B O LG ? ey Selvom tilsyneladende alle i forvejen spiller
13 W /flot z2ske. Samtidig tager de D&D:s officielle White Wol version, ec CURPs versionen

N N, kampagneverden, Mystara, og ger den til et trods alt s succesfuld, at de falger op med

/// /AD&D produkt. Hvad er der egentlig tilbage? Der | flere udvidelser (ogsd til GURPs Werewolf)
er smukr at blive gammel, og D&D er meget gam- :’f:m ];lf]llmdmdﬂ er der i hvert fald en mas-
melt, men =rlig talt? Normalt gir jeg ikke ind for aktiv e

dedshjzlp, men miske...

MAGIC: THE 3-D GATHERING

Til jer derude som endnu har penge tilba-
ge efter at have kobt 641 forskellige
s (uden ar finde netop dét

Nu kan I nemme-

rer til at stille frem mens de drabelige duel-
ler udkampes. Fede nok!

must be Indiana Jones”, og hvis West
End Games holder hvad de lover, s& fir vi iejlig—

hed til selv at undersege sagen engang til efterdret. Da udkommer
nemmelig rollespillet om den gang der stadig var hvide pletter pa

verdenskortet og der stadig var glemte byer og skjulte skatte at fin-
de. Spillerne kommer til at optrzde som fx. professorer, journali-
ster eller opdagelsestejsende og kan se frem til at mode endelose

horder af verdenshistoriens mest foragtelige afskum: Nazier (“I |
hate these guys...”). Spillet vil benytte et system (ved navn Story- ;
Master, vistnok...) der skal vere grundsystem for en del andre
planlagte udgivelser, hvilke vides ikke.
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F O N 1 X Anmeldelser

PLANESCAPE

NY AD&D
Campaign setting
ul AD&D

af David “Zeb”
Cook

TSR, Inc

238 sider, 300 kr.
Anmelde af
Martin 8.
Winther

TSR's Planescape er et af de mest nytenken-
de og banebrydende AD&D produkrer jeg
har lest i lang tid. Det omhandler alle de
“planer” af eksistenser man antager der fin-
des i AD&D universet. Planescape har regler
for og beskrivelser af hvordan disse”planer”
fungerer.

Man forestiller sig at hele “universet” (kal-
der multiverset) er opbygget af tre ringe. En
indre og en ydre, samt den i midten der
omfatter det jordiske plan med planerer, ver-
densrum, krostuer, onde drager o.s.v. Der er
arbejdet meget med at forklare de enkelte
planer og deres forskelligheder. For farste
gang kan jeg kende forskel pd der astrale og
der zreriske plan. Selve ideen dbner helt nye
dimensioner i mere ned en forstand. Der er
selvfalgeligt klart at der bliver langt flere
“omrider” at udforske og gi pi eventyr i,
Men ogsi horisonten bliver storre. Feks bli-
ver det pludselige muligr ar redegere for
hvad der er en eller anden grum gud er ude
pé og hvorfor. De onde krafrer bliver gjort
levende. Med en grundigere baggrund og
med et overblik kan de onde krefrer gores
langt mere troverdige og interessante. Sclv-
om spillerne miske ferst langt senere finder
ud af baggrunden, s kan spillederen bruge
intriger og magtkampe i multiverset som
baggrunde for begivenheder pa spillernes
eget plan,

Der hvor Planescape dog for alvor rtager
kegler, er i introduktionen af byen Sigil. Sigil
befinder sig pd et ‘plan’ i en centrum af ‘mul-
tiversets’ ydrer planer. Sigil svaver pa toppen
af en enorm kegleformer sojle mide i “The
Outlands’ som planet ogsi er kendt som.
Herfra findes passager til alle ydrer ‘planer’ af
cksistens. Samtidig forer mindst en passage
fra hvert ydre ‘plan’ til Sigil. Der gor Sigil til
en slags ‘multiversets’ rasteplads. Intrigante
guder, demoner og hemmelige broderskaber
gir side om side med grenne eventyrere,
orker og troglodyrrer.
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Sigil er et sted hvor man kan finde svar pi
stort set alt og folk, der for penge er villige
til at udfere ethvert job. Byen bliver beskyt-
te af en halvgud der kalder sig ““The Lady of
Pain”. Hun har i irhundreder beskyrter byen
og det omliggende land mod potenticlle ero-
brerer. Hun rillader alle vassner at rejse il
hendes by, men s4 snart de bliver en for stor
trussel mod indbyggerne eller hende, indes-
perrer hun dem i noget, der er bedst kendr
som Labyrinten. Nir hun forsc har sendt
sine varste fjender hertil, gir der langt tid
far hun ser dem igen,

Hendes beskytterhvery har ogsa gjort det
muligt for nasten helt almindelige vaesener,
si som mennesker, ar ferdes i relativ sikker-
hed. Detfor kan en kampagne med lethed
begynde i Sigil ndr karaktererne blot er pd 2.
eller 3. niveau.

Selve beskrivelsen af Sigil og den mide
hvorpi ideerne om dette gennemrejse “plan”
bliver brugr, er tet pd at vere geniale, Intet
mindre. I en sidan anmeldelse som denne er
der dog fuldstzndigr umuligr at beskrive de
urroligr mange seje og gennemtznkte ideer,
Men de er der. Og udover al det mareriale
der kan bruges direkre i eventyr, bruger
Planescape ogsi en del spalteplads pa gode
rad og tips pd hvordan man skal kere en
Planescape kampagne. Hack ‘n Slash er
tonet ned. Istedet promoverer produkrer rol-
lespil og problemlesnings scenarier. En ting
er sikkert: hvis du investerer 1 Planescape vil
du fi meget for pengene og din AD&D

kampagne vil aldrig mere vere den samme.

TAK TIL BOG & IDE FOR ANMEL-
DER-EKSEMPLAR AF PLANESCAPE.

HAN SOLO
AND THE
CORPORATE
SECTOR

Star Wars
supplement af
Michael A, Horne
West End Games
142 sider, 150 kr.

Anmeldt ttf
Christian P K.
Serensen

For lenge siden, 1 en fjern, fjern... Nej -
glem det! For lenge siden, faktsk i 1979
skrev Brian Daley en trilogi om Han Solo og
Chewbacca’s eventyr som smuglere, For
nylig blev de tre bager genudgiver i et bind
og i den anledning har West End Games
udgivet en sourcebog om de to forste beger.
Disse historier foregir begge i “The Corpo-
rate Sector” som altid har varet en hvid uud-
forsket plet pa Star Wars-korrer,

The Corporate Sector er sd absolut et inter-
essant omride ar drage pd evenryr. Dec er
selvskrevet til enhver smugler-kampagne,
men ogsi almindelige kampagner kan snilde
henlzgges herril i perioder. Nar jeg skriver
“perioder” si mener jeg det meget bogstave-
ligt , fordi godt nok har sekroren en masse
ting og oplevelser man ikke ser noger andet
sted i galaksen, men til gengzld har den hel-
ler ikke sarlig meget Star Wars stemning
over sig. Hele grundpremissen for sektoren
er nemlig, at Emperiet har lader sig kabe
ud af en rekke pengesterke (meget sterke)
corporations og i det hele rager blander sig
langr uden om hvad der foregar i omrédet.
Autaritererne i omrider er selvfalgelig ogsi
Imperialister et eller andet sted, men allige-
vel... Ingen Stormtropper! Ingen Dadstjer-
ner! Ingen “hhhhr.... I *am your father!”.
Der episke drama forsvinder og det er jo net-
op det der ger Star Wars til hvad det er!

Selvfolgelig er der stadig masser af mulighe-
der for hasblzsende rumskibsjagrer, hurtige
penge og onde viceprex'es at toppes med; det
er bare rart, ar man stadig har resten af
galaksen at vende hjem til, hvor de onde ser
ud og opferer sig som det sig hor og bar.

Men, nir blot man gor sig det klart, at der i
dette produkt hersker et vesentligr andet
“feel”, kan jeg kun anbefale denne omfangs-
rige bog.

o5 o6 o6 o6




BERLIN

BY NIGHT
Vampire
supplement af
James A. Moaore.
White Wolf

127 sider, 150 kr.

Anmeldt af Peter
C. G. Jensen

Traden fra tdligere supplementer i “by nig-
ht'-serien bliver taget flot op i White Wolf’s
nyeste skud pd stammen. Denne gang er de
rykker dl Europa, og er, efter min mening,
slupper ganske pant afsted med der,

Bogens strukrur ligner de andre i serien,
Farste del koncentrerer sig om baggrunds-
stoffer, og anden del er et scenarie, som byg-
ger pa bogens baggrund og dernast legger
op tl en forsat kronike. T afsnireer, som hel-
liger sig selve det baggrundsrelavante stof,
skildres byen Berlin, dens udade indbyggere
og deres indbyrdes stridigheder, affodt af
byens tidligere s turbulente historie, med en
god, overskuelig precision. Der gores pa
glimrende vis rede for hvordan Berlins histo-
rie bliver relevant for vampyrerne, iser fordi
én by ikke har godt af to fyrster, og historier-
ne om de enkelte vampyrer bliver fortalt, s3
de forekommer vedkommende og tro-
vazrdige. Kort sagt har White Wolf gjore et
stykke gedigent arbejde ud af der,

Bogens anden del, scenariet “The Ascensi-
on of Caine”, lider af de barnesygdomme,
som White Wolf desvarre stadig kemper
med. nemlig en tendens til hellere ar ville
fortzlle en god historie end at opbygge ram-
merne for et godt rollespilsscenarie, Men
med en smule udbygning fra Storytellerens
side skulle plorter nok kunne danne grund-
lag for en aften eller tos godr rollespil.

I virkeligheden er det ikke bogens “hind-
verksmassige” kvalirer, som vzkker min sto-
re begejstring, men derimod den mide den
leger med sprengfarlige temaer, og legender
som er fundamentale for spillets mytologi,
uden at abe nogen af delene pa gulvet. For-
facteren udviser en enestiende forstielse i sit
brug af felsomme tyske problemer, n&r han
bruger Himmler og Goring som centralt
placerede vampyrer uden at eve vold pa disse
historiske personers verdiladede betydning,
Det er et klart tegn pd, ac han har sar sig ind
i og forstder essentiel tysk historie og kon-
flikestof, ndr han beskaftiger sig med rascis-
me og nazitiden uden at det bliver plat og
ox'erforsimp] er, som det ellers plejer at blive
hver gang amerikanere rerer ved det.

Derudover er det rart at se, at White Wolf
endelig udgiver et produkr, som ter udnytte
spillets mytologi, og bruge Kain som symbao-
ler pi den ‘falske Messiahs’, som der sker i
“The Ascension of Caine’. Alt i alt et kdart
anbefalelsesvaerdige produkt. Hvis du skal ud
for at kebe et Storyreller-produke i den nr-
meste fremtid, si keb Berlin by Night.

BOOK OF
CHANTRIES

. 8 AR TRE K B ¥ VY

Mage
supplement af
Steven C. Brown,
Phil Brucaro, m.£
White Wolf

182 sider, 180 kr

Anmeldt af
Michael G. Schmidr

Med “The Book of Chantries” , det forste
“storre” supplement til Mage: The Ascensi-
on, begynder spillet endeligt at tage form og
blive interessant for andre end de hyper-intel-
lekruelle, der nyder at grave igennem 300 siders
usammenhangende informationer for at finde
netop en regel og den baggrundsviden,

Heri kan man nemlig finde beskrivelser ar de
“Chanrries” - troldmands enklaver - som spiller
fundamentalt set er bygger op omkring. Da
der er stor sandsynlighed for at det er disse
stedet, hvor de nyopvigne spillere for farste
gang skal srifre bekendskab med trolddom-
mens mysterier og senere indtrede i magiens
razlcker, undrede der mange hvorfor beskri-
velsen i regelbagen var s& vag og manglede
en masse rollespilsvigtige dertailjer.

Men, fortvivl ikkke mere, i “The Book of
Chantries” er der information nok til ar til-
fredsstille selv den mest krevende Storyreller
- og vedkommendes spillere!

Selve bogen er er opdelt i 3 afdelinger, der
hver iser beskefriger sig med de grund-
lzggende former for Chantries Tradition
Chantries, Technocracy Constructs og
Nephandi Labyrinths, Derudover er der en
mindre appendix om andre Chantries, d.v.s.
nogle der ikke kommer ind under ovens-
tdende gruppe, og hvoredes man skaber disse
moderniserede rroldmandstirne, men de er
begge for korte og for kedelige dl ar viere brug-
bare i en kampagne.

Under hver enkelt Chantri er en rzkke
prominente NPC'ere beskrevet - deres per-
sonlighed, historier, indbyrdes forhold erc. -,
og disse er si keder sammen med en atmos-
Fereladet beskrivelse af selve stedet. Derte
bevirker, at de enkelte Chantries bliver for-
skellige, og at man ikke blot opfartter fex. et
Technocracy Construct som vzrende en
kzmpestor metalbygning, hvori de mest
uhyggelige eksperimenter foretages. Forfar-
terne giver stederne liv og 3-dimensionaliter,
og der smitter si af pA NPC'erne der generelt set
er yderst spilbare - og ganske underholdende,

Men der er dog en ting, der irriterer mig
grusomt; Lay’outet! Mage uil kedelig og uin-
spirerende se-hvad-jeg-kan-pa-min-nye-
computer barnehave-opsztninger og lay-out
har jeg ikke set siden jeg leste et nummer af
Familie Journalen. F@J! Der er simpelthen
for ringe. Dette skal dog ikke tolkes som
om, at jeg ikke ensker at man keber bogen -
nej, den er i hej grad alle sine penge vard.

Hvis man alesd keber den pd lydbind...

' Kubisak

F O N I X Anmeldelser

BARSAIVE

Earthdawn
supplement af
Christopher

FASA Inc.
192 sider, 250 kr.

Anmeldt af
Martin §. Winther

Efter mere end 400 ir, har Barsaives
indbyggere s smir opdager ar de igen
kan vove sig ud fra deres underjordi-
ske feestninger. Ved hoffet i dvergeri-
get Throal beslutter kong Varulus d.
I11, at en bog m3 skrives hvori landets
beboere piny kan fi glemrt viden om
deres land igen. Merrox, den kongeli-
ge bibliotekar fir til opgave ar samle
de nedvendige informationer. | dret
1506 efter Throals kalender udgives
denne bog for forste gang. Nu har du
ogsd muligheden for ar {3 far i den.

I Barsaive Campaign Set finder du
nemlig bogen “An explorers Guide to
Barsaive”. Her er en mzngde infor-
mationer om Barsaive. Neasten viden-
skabeligt gennemgis emner som “The
Scourge’, dagligliv i Barsaive, magi,
‘Bloodwoods’ og meget mere. I sam-
me aske finder du ogsd bogen ‘“The
Barsaive Gamemaster Book’. Som
navnet antyder er denne bog kun for
spillederen. Bogen indeholder for der
forste relevante personers historie,
som kan bruges i forbindelse med
andre eventyr. Er andet kapirel
omhandler en relke mere eller min-
dre interessante legender. Er tredie
beskriver kort en rekke hemmelige
loger og broderskaber. Den sidste
interessante ring i Barsaive, er selve
kortet. Det er virkeligr godr. FASA
har nemlig laver en slags rejsekompas,
som kan regne ud hvor lang tid det
tager at rejse fra sted til sted. Samtidig
sd er kanten af karter et stjerneregns
kort. Der viser Barsaives natrehimmel
og kan sammen med rejsekompasset
hjzlpe de rejsende med ar finde vej.
Det gor kortet til et af de mest anven-
delige kampagne-verdenskort jeg har
set.

Konklusionen er, at Barsaive Cam-
paign Set hever sig hojt over gennem-
snittet. Det opfylder mange af de krav
man som Earthdawn spiller har. Nu
er Earthdawn jo et system hvor stort
set alle supplementer henger sam-
men, men nir det ikke kan vere
anderledes, si har FASA alligevel laver
et produkt der giver os, forbrugerne,
kevalitet for pengene. Tak for der.
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FIGURER. |

RING ELLER SKRIY

EFTER VORES
GRATIS SPILLE ¢
KATALOG.

Skt. Pedersstraede 35
1453 KBHN K
\_ TLF: 33 93 85 38

FANTASK

MAGIC The Gathering.

Et kortspil der har taget USA med Storm
og som nu haerger Danmark.
StarterDeck: Kr. 75.50-
BoosterPack : Kr. 22,50-

62 - Maj/juni 1994

NYHEDER

BLOOD BOWL

Blood Bowl plakat
Blood Bowl team, Orcland Raiders

Hobby House
NORREGADE 51

8000 Arhus C. tIf. 86120062

NB: vihar "langlerdag"
den forste lordag i méneden, aben fra 10 - 16.




GA IKKE TIL
YDERLIGHEDER!

... hvis din lokale spilhandel ikke har
FONIX. Vi har det nemlig altid. Og vi er
mere end villige til at sende det til dig

PORTOFRIT et helt ar (6 numre) for 150 kr.

- det er 25 kr. pr. nummer, og dermed 10
kr. billigere end hos forhandleren.

ABONNER F@R DET ER FOR SENT!

IsNAESIGESNUNIVIERS

OPERATION TERMINUS -
- Star Wars scenarie

KRANGOR -

Fantasy by
DEN GODE, DEN ONDE OG DEN GRUSOMME -
Skurketyper i rollespil

MAGIC - THE GATHERING -
Narko for Narder?

NUMMER 3 UDKOMMER DEN 1. JULI!

SADAN G@R DU:

Ga pa posthuset og indbetal 150 kr. pa
girokonto: 1 64 47 93 (PHOENIX, v/ Christi-
an PK. Sgrensen, Olufsvej 8, 2100 Kgben-
havn @.)

Skriv under “indbetaler” dit eget navn og
adresse + evt. til. nr.

Skriv i rubrikken “Eventuelle meddelelser
vedrorende betalingen” hvilket nr. af
FONIX du vil starte med.
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