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FONIX

DE GAMLE FAR LEVER

Der er en ting jeg har bemarket i forbindelse med pressen og rollespil.
Nir der i aviser eller TV en sjelden gang er en reportage om rollespil,
sa handler det nasten altid om live-rollespil. Hvordan kan det vere?

lkke et ondt ord om live-rollespil (ok... miske nogle, men dem holder jeg
for mig selv), det undrer mig bare, at den gren af rollespillet som de farre-
ste beskaeftiger sig med, far den bredeste mediedaekning. Der kan veere
flere forklaringer. Det kan f.eks. veere, at live-rollespillerne har vzeret mere
bevidste om at pressen kan bruges og derfor har lagt et stort arbejde i at pro-
filere sig selv - det er ret sandsynligt. Det er dog ikke den eneste forklaring.

Noget tyder pa at journalisterne, for at saelge historien, ma have en be-
givenhed som er et stort udstyrsstykke, og derfor velegnet til billeder.
Almindeligt rollespil omkring kekken-bordet ser ikke s& interessant ud.
Derudover har den enkelte journalist muligheden for, ved hjzlp af billeder,
at fange folk i lettere kompromiterende situationer som kan bruges til latter-
liggarelse af begivenheden. Det har vi set flere gange.

Det klassiske eksempel er artiklen med en overskrift der lyder noget i stil
med “Magi i Hareskoven”. Herefter falger selve artiklen som oftest er en
reportage fra et live-fantasy arrangement. Reglerne gennemgdes kort;

at man “dgr” ndr madstanderen rammer een med skumgummisvzrdet,

at man “falder i ssvn” hvis man fir kastet mel i hovedet. Videre beskrives
deltagerne i arrangementet. En gruppe unge, ifart mere eller mindre korrekt
middelalder-paklaedning, delt op i forskellige grupper - nogle er tapre
krigere, andre orker - som keemper mod hinanden.

Artiklen afsluttes med en boks indeholdende forskellige facts om rollespil,
hvor det blandt andet fremgér at “rollespil spilles af omtrent 10.000 men-
nesker”. Det hele illustreres af et stort billede forestillende en teenager i
lyserad kappe (lz=s lagen), et to meter langt traesvaerd indrullet i skumgum-
mi og hans grenmalede ansigt ifart papnaese.

Her er det sa man forestiller sig den udenforstdendes reaktion... “Der
render 70.000 mennesker rundt i de danske skove iklaedt lagener og taesker
hinanden med trae-sveerd!!! Lillemor, vi tager aldrig p skovtur igen™.

At folk skulle veere i fare for at labe ind i en kaempe horde af svardsvingen-
de unge mennesker pa deres fredelige vandreture i den danske natur,

ved alle rollespillere hgrer til sjeldenthederne. Der er nok 10.000 danske
rollespillere, men det er maske kun 4-5% af disse der har provet at spille
live-rollespil (og endnu faerre der gar det jeevnligt).

Det er lidt et problem for rollespillet udadtil, at folk forbinder alt rollespil
med live-rollespil. Ligemeget hvor meget man kunne gnske sig det, sa er
det de farreste “almindelige” mennesker (alts ikke-rollespillere) der kan
tage live-rollespil alvorligt. Som rollespillere vil vi gerne tages alvorligt

- det er lidt irriterende, hvis folk griner, ndr man fortaeller dem om sin
hobby (en ting bla. rollespillere og tog-teellere tit kommer ud for).

Det er altsd vores opgave at vise omverdenen, at der er flere sider af
rollespillet.

I dette nummer af Fenix har vi foretaget forskellige @ndringer i lay-outet.
Vi er gdet fra en tre-spalte standard til 21/2 -spalte og har bla. @ndret
skrifttyper. Indholdsfortegnelsen har faet mere tekst - for at forage over-
skueligheden — og vi har givet de forskellige indlag i bladet logoer

(bla. Reportage, Fanix Light og HMSBR, se “Skriv til Fanix” s. 56). Vi er
meget interesserede i at hore, hvad Du synes om vores nye stil, s skriv til
o0s med ris og ros eller forslag til yderligere andringer der kan gore Fanix til
et endnu bedre blad.



Formalet med Centralen er det samme som altid.
At fortaelle om, hvad der sker i de naste mane-
der til jer som har teenkt jer at bevaege jer uden-
for, samt at forteelle om noget af det der er sket i
rollespil siden sidst.

KALENDEREN

| lsbet af de naeste par maneder kan vi se frem
til blast, stigende mangder af nedber og lave
temperaturer. Det er tid for arbejde, lektier eller
aktiv jobsergning for de laesere, der endnu ikke
har ndet pensionsalderen.

Efterdrskollektionen.
N&r man sidan er tilbage i den daglige trumme-
rum er det vigtigt at markere sig. Derfor vil jeg
fortelle noget om efterarets look og under de
enkelte kongresser vil jeg fortelle noget om snit
og modefarver. Hvis | kun vil have de kolde fak-
ta, ma | kikke i sidespalten. Henrik Bisgaard i
Kebenhavn forudser et klassisk look, men i
moderne snit. Det vil vaere spil som AD&D og
Call of Cthulhu, men med nye dramatiske mulig-
heder. Dog er der ogsa et mere anonymt efterdrs-
look i marke farver og jord-nuancer.

| Fanix-redaktionen er modefarven neon-gran
(lissom Ronni). Undtagen hvis man er Michael
G. Schmidt. Sa er den “sort - som en pude over
ansigtet - helt sort.”

Fiske-Con (part Il)

Skive 7-9/10

Rollespilsklubben Das Fisk i Skive ved Limfjor-
den har senest markeret sig ved at kare Mafia
ved flere kongresser. Men nar de laver kongres
hjemme ved Limfjorden er det ikke med.

Der satses pa en afslappet rollespilskongres
med kendte systemer som AD&D, Call of Cthul-
hu, Shadowrun, et par Horror-scenarier det
hjemmelavede Kall of Knud (Weird) og Warham-
mer 40K, Ellers kan man fordybe sig i Blood
Bowl eller Clay-o-Rama (dise to spil er sammen
med Ludo gengangere pd efterdrets kongresser).
Sarligt spaeendende lyder raedsels-live-scenariet
The Unholy Guest, der er opfelgeren til Skive-
kongressens meget vellykkede Live-eventyr
sidste &r.

| denne forbindelse fremhaever arrangererne at
modefarven er sort. Mere naegter de at udltale.

Kontakt-personer: Bo Thomasen, Aakjaersvef
19, 7870 Roslev, 97 57 63 89 eller Toni Fry-
dendal, Bakbrovej 1, 6440 Lem - tIf 9734 1740.

Ved Paul Hartvigson

Viking Con XIII, Kabenhavn 12-14/10

(Ferste weekend i Efterarsferien)

Danmarks =ldste - og sikkert stadig starste
kongres med forventet 6-800 deltagere og 50-60
arrangementer. Viking-con minder meget om
udenlandske kongresser - med forhandlerstande,
flere rollespils-grupper per lokale (Faj!) og ingen
faste krav til rollespils-eventyr.

De fleste af de 50-60 arrangementer er braet-
spils-turneringer - blandt andet Danmarks angi-
veligt ondeste Diplomacy-turnering. Mange af
breaetspils-arrangementerne vil foregd i fellesom-
raderne. Sammen med table-
top-spil, et meget stor spil-
udlan og forhandlerstande
skulle Viking-con blive god
at drive rundt pa. Som de to
foregdende dr er der Det
Store Spil udteenkt af Erik
Wittchen: alle deltagere far
udbetalt en bunke matador-
penge til start. Den der bedst
far dem til at yngle gennem
con’en er vinder (naesten alle
midler gaelder - mange flere
bliver brugt).

Fanix praesenterer en
Pulp Adventure Café i den
gyldne stil fra Casablanca
og Indiana Jones.

Den laegger op til et eventy-
rer-look 3 la Indiana Jones.
Arabisk, orientalsk skurkag-
tigt tysker-look kan anbefales
de modige. Adspurgt om
kongressens egen modefarve svarer arrangar
Barge Madsen: “Det ved jeg ikke”.

Folder udsendes Medio September og kan
hentes i Fantask i Kebenhavn eller via:
Martin Johanneson, Teglvaerksgade 28 st.tv.,
2200 Kebenhavn N - tif. 31 18 58 41

Penta-Con (Billund)

20-23/10 (Danmarks nast-leengste:

sidste fire dage i efterarsferien).
Billund-kongressen er den fjerde af slagsen, og
den byder pa et udbygget program. Vaegten pa
scenarierne er Basic Roleplaying og Storyteller
- med veegt pa historien i eventyret, snarere end
reglerne - blandt andet flere af successerne fra
Fastaval i Arhus. Der er ogsi en Ars-Magica-
tribunal og minsandten et Peter Plys-eventyr.
Der er hele fire live-arrangementer: Klassisk
kamp-orienteret eventyr fra Semper Ardens i
Kebenhavn og tre sleske magtspil: Mafia,
Vampire - The Masquerade og Folketinget.
Braetspil er der mange af: Diplomacy, Car Wars,
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Ars Magica-tribunal:
En kongres-variant til
Ars Magica spillet om
troldmaend i euro-
paisk middelalder
(udgivet af White
Wolf). Indledningen
til eventyret er et Tri-
bunal - et troldmands-
made, hvor spillerne
kan udfolde sig dra-
matisk. Ideen blev
lanceret af Jacob
Jaskov pa Spiltraef
1993. Bestyrelsen i
Pentagram i Bilund
spiller det ved deres
mader. Eventyr af den-
ne type foregdr pa
Penta-con og Spiltraf
Odense.

FONIX

1830; samt Warhammer Fantasy og Blood Bowl.
Endelig praesenterer Penta-con ogsa en Ludo-
variant - LUDO MIN GUD. Har Poul Kjaller
noget med det at gore?

Det der med ludo-varianter er vist ved at blive
en trend (se “helte-ludo” s. 48). Arrangar Niels
Stender oplyser, at modefarven er granit-agtig og
mark.

Spiltraf X1 i Odense

11-13/11

Danmarks nast-eldste kongres er i &r stilsikker
med eventyr fra hele landet. Sefart er emnet for
eventyr som science-fiction-eventyret Sea of
Darkness (til VP af Ask Agger), Kaptajn Cook’s
forste rejse pa Endavour i 1768-69 og Call anno
1500. Andre miljger findes i Operation Dumah
- moderne gys i Andes-bjergene, Diceless Dra-
gonlance, Herren i Huset - et familie-mysterie
fra 20’ernes England og Ars Magica-tribunal.
Derudover bydes der p4 AD&D, Shadowrun o.a.
Spiltraef stir som altid steerkt med braetspil som
Blood Bowl, Diplomacy og Gunslinger.

Sidste ar blzendede Spiltreef op for Feudal-syste-
met. Alle arrangarer barer adelige titler, og scen-
arie-forfatterne er medlemmer af et eksklusivt
ridderskab. Dette appelerer til de romantiske
variationer pa det klassiske look: flese-zermer,
sleengkapper, kjortler og andre anakronistiske
klaedningsstykker kan baeres alt efter ens anske
om at blzre sig (og med risiko for offentlig han).
Vaben mi kun bzeres af ridderskab og adel!

NB: bestyreren af Centralen er ogsa Konge af
Spiltraef. Min kongstanke er, at kongresser skal
have en personlighed. “There’s no business like
show-business”.

Folder og informationer: Lise Maller, Solfaldsvej
12, 5000 Odense C - tIf 6612 0581 eller
Svend Erik Jepsen, Larkeparken 76, st.th.

5240 Odense N - 6610 4995

Skt. Georg Con
Ringsted 18-20/11.
De frembusende Skt. Georgs Rollespillere i Ring-
sted serger for, at Sjelland ikke skal ngjes med
een kongres til efteraret. Her tilbydes et program
med bl.a. Werewolf - the Apocalypse; Call of
Cthulhu, Gurps (Fantasy) og bade D&D og
AD&D. Der er flere egne lokale spillesystemer
og systemlase eventyr - fx. Rovdyret, bygget over
Predator-filmene. Udover rent rollespil er der et
serigst program med Games Workshop-spil,
Clay-o-Rama og Poker! Efterdrets hippe retro-
“det er sejt at veere nord”-trend slar igennem -
med Helte-ludo - med al mangel pa respekt for
de mode-rid jeg prever at give (se side 48).

Der kommer maske en update pa Skt. Georg i
naeste nummer (udkommer 1/11).

Sjzllandsk Blood Bowl Pokal

Her til efterdret har sjelleendererne chancen for
at vise sig i Blood Bowl - spillet om “Fantasy
Football” - amerikansk fodbold med hold opbyg-
get fra forskellige fantasy-racer. Det er nok det
mest populare bratspil blandt rollespillere

- og en genganger pa flere kongresser. Tredie
udgave af spillet er anmeldt i sidste nummer af

Fanix. Men turneringen kerer efter anden udgave
af reglerne - og en rekke hjemmelavede regler

- bl.a for at deekke holdets udvikling fra kamp til
kamp. De skulle ogsd gare spillet bedre balance-
ret og styrke det taktiske element.

Turneringens forste del er 1/11 1994 - 1/3
1995. Her spilles der i lokale puljer af 4 hold.
Vinderne mades sd i en finale-runde over en
eller to dage en gang i marts.

Tilmelding koster 25 pr. mand - dog kun 80 kr.,
hvis man tilmelder en hel fire-mands-pulje.

Tilmelding og spergsmal til:

Martin Laerkes, tIif 33 12 76 19.

Fastaval 95 kalder
Den hippe trend-setter blandt Danmarks kon-
gresser spger rollespils-scenarier. Dead-line for
synopser er 1/12. Som tilbud til forfatterne er der
scenarie-forfatter-weekend i Arhus 29-30/10
1994. Hvorfor s& skrive scenarier til Fastaval?
Joeh... man kan for eksempel vinde de dejlige
Otto-priser. | 1994 gik alle syv pinligvis til drhu-
sianere. Dette ber ikke gentage sig!
Henvendelse til Nikolaj Lemche, Silkeborgvej
130 3th, 8000 Arhus C - tif. 8615 2694.

SLEIPNER B@D PA KULT
VED MIDSOMMER

Rapport af Sanne Pedersen, Arhus.

Hvor i hede hule ligger Gummerup og hvorfor
absolut tage derhen og holde Sct. Hans?

Gummerup ligger langt ude pa landet pa Fyn.
Landsbyen er BBOC's tilholdsted, veertsklubben
for den forste Sleipner festival. Landsforeningen
havde overtalt de svenske forfattere af det meget
omtalte rollespil Kult til at give os fredelige dan-
skere en smagsprave pé hvad Kult er: Ondt, sort
og svensk, en ny definition p horror i rollespil.

Langt de fleste af spillerne havde ikke tidligere
haft noget som helst med systemet. Men heldig-
vis for alle blev bagerne stilfaerdigt lagt til side
sammen med terningerne til fordel for en masse
stemning og godt rollespil.

De svenske spilledere lagde et stort arbejde i at
f4 det sorte og demoniske praeg i Kult til at
skreemme livet af spillerne. Alle de klassiske
remedier var tilstede: band med grum musik, lys
i stagerne o. s. v. Men det kan knibe med at f&
market til at traede frem for alvor i den lyse dan-
ske sommernat, sa det mest populzre spilleloka-
le var helt klart den kaelder, hvor market kunne
blive naesten komplet, hvis man gjorde sig lidt
umage med gardinerne.

Gunilla Jonsson og Michael Petersén (der sam-
men har forfattet spillet) bragte stemningen frem
ved at vaere velforberedt til fingerspidserne.

Ikke én detalje faldt udenfor, alt var researchet
til fingerspidserne og spillerne kunne boltre sig
frit uden nogensinde at falde udenfor scenariets
rammer.



Eksperimentet med at lave et arrangement, der
kun tilbyder scenarier indenfor ét system, faldt
heldigt ud. Det er udfordrende at spille i et
system, man ikke tidligere har pravet kraefter
med, og oplevelsen far en ekstra dimension ved
at man far lov til at mede dets skabere. Man kan
fa fyret et par af de spargsmal af, man ellers
brander inde med. Nr det gik sa godt denne
gang var det mest fordi, det var et nyt system.
Havde det veeret en gammel traver, ville bredden
i arrangementet vaere gdet tabt og man ville kun
have set entusiasterne.

Kult-forfatteren Michael Petersen fortzller pd Landsforeningen
Sleipners midsommertraef. Billedet pd vaeggen er af en anden
herre af svensk herkomst.

Who knows what Evil lurks
in the hearts of Nerds?

S

Gummerup er ikke laengere grum i sommer-
natten. Svenskerne er taget hjem, men det bliver
ikke det sidste vi har set til dem - eller til Kult for
den sags skyld. Hold gje med programmerne til
kommende spilarrangementer.

Se interviewet med kult-forfatterne side 34 i
dette nummer!

SLEIPNERS EFTERARSPROGRAM

| efterdret byder Sleipner pa forfatter-kurser i
Alborg (9-11/9), i Naestved og pa Fyn. Kurserne
gér ud pa at sette deltagerne i stand til at skrive
gode kongres-eventyr, men de kan sikkert ogsa
bruges til andet. Som fx. at skrive til Fanix.

Folk fra Sleipner-klubber deltager ogsé i et kursus
under Dansk Ungdoms Fzllesrdd (DUF) om for-
eningsteknik og skonomi. Bestyrelsen regner
med at fa en mangde viden ud af dette, som
man kan stille til medlemsklubbernes radighed.
Sleipner: Landsforeningen for rolle- og konflikt-
/gnllerm Danmark: v/ Susanne Rasmussen,

len 17, 5620 Glamsbjerg - TIf. 6472 3816
eller Jesper Skou Pedersen - tlf. 8615 1318.

SPITRRE X - Klsikeren

Odense 11-13/11 1994
spaendende rollespil!
klassiske braetspil!
storsldede figurslag!
festlige feudale systemer!

. god mad!

En weekend med mord,
mad og mennesker!

Fa spiltraef-folderen fra:
Lise & Benny Maller
Solfaldsvej 12 st.4

5000 Odense C

TIf 6612 0581
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# En historie om ensker,

der gar i opfyldelse.

FONIX

Gruppens eventyrere er hovedpersoner i
rollespillets historie. Men gruppen bestar af
enkelte personer. Det er deres mal og ensker
- og maden de prpver at opfylde dem pa -
der skaber historien.

“P4 vej ud pd eventyr, det er |. Men ved | unge
mennesker, hvad | virkelig leder efter?” Der var
et glimt i de grd gjne, men hans smil var lige s&
korrekt som det veltrimmede lyse skaeg og rid-
derkappen han bar.

Mal og ansker

Spillepersonens mal, ensker og ambitioner
skaber personen. De bestemmer personens
handlinger, og evnen til at erkende dem og
udleve dem bestemmer om personen bliver en
helt eller en fiasko. Og dette kommer igen an
pa spillerens evne til at vlge de rette mal for
sin person. | labet af fortallingen vil jeg bryde
ind og fortzlle om nogle af de mél og ensker,
en spilleperson kan straebe efter.

Det var markeligt at hore en mand pa
ni-og-tyve &r tiltale os som “unge mennesker”.
Men det var Leuvengrim der talte. Han var ikke
blot den veert, der havde bespist fem sultne
eventyrere pa vej mod Grdbjergene. Han var
ogsa en helt, der havde udfart eventyr i saere
lande og besejret magtfulde fjender.

Som Fyrstelig Ridder og Granseveaerge pa
borgen Nebelstein beskyttede han beboerne i
Kernilt mod farerne fra vildmarken. Han havde
kaempet sig op fra bunden. Neeste mned ville
Fyrst Kazimir selv krone ham som greve, og
Fyrstens ene datter havde naet den giftemodne
alder.

Han var helten. Vi var nogle knoldesparkere.
Det vidste vi godt. Leuvengrim vidste, at vi vid-
ste det. Han sa hen over os.

“Men har du - Verge Leuvengrim - altid vidst
hvad du ville?” Det var Khellis der talte. Hun
var den yngste og den mest uforsigtige af os.

Eeuvengrims
gortaelling

AF PAUL HARTVIGSON

Hun lignede mere end nogensinde en ravn,
som hun lenede sig forover med munden lidt
dben og udfordrede Gransevargen med sine
sorte gjne.

Jeg krummede taeer, og ville bryde ind og und-
skylde. Men Leuvengrim gned sig over skeegget
og sa pd hende. Sa nikkede han tavs - flere
gange. Pludselig grinede han over hele ansigtet.
“Mere vin - til 0s alle”, rabte han til sin tjener.

FOR EVENTYRET BEGYNDER

Leuvengrim lgftede glasset og betragtede skeeret
fra lysene pa bordet gennem vinen. “Jeg har
altid haft et m4l. Det har méske bare ikke altid
veeret det samme.” Han tog en slurk og satte
glasset. “Jeg kommer fra Hesselborg - det er en
kabstad her i Kernilt - nogle dage herfra. Der
skete aldrig noget. Jeg dramte om eventyr og
farer - og sarlig om haeder og are. Min far var
kornhandler, og han har altid sat en zere i at
blive ved jorden. Mine bredre var ogsa forban-
det fornuitige. Jeg ville noget andet end bare at
dukke hovedet.”

Baggrund

Personens baggrund og opvakst bestemmer
maél og ambitioner. Vi strber efter det vi ikke
har: Rigdom, berammelse, retfaerdighed. Du
kan nemt skabe en person, hvor baggrund og
fremtidsmal passer sammen. Det kan bade
vaere som et uklart billede, nogle almene ret-
ningslinier - eller som et st af klare moralske
principper.

“Da jeg var dreng dagdromte jeg tit. Der var et
billede der altid vendte tilbage. Jeg ville ride
gennem byen pd en hvid hest, og folket om mig
ville juble. P4 torvet ville jeg standse foran rdds-
huset. En smuk kvinde med langt gyldent har
ville kaste en blomsterkrans til mig. Det var min
dram”

Drgmmen

Bag enhver eventyrer ligger der en drem om at
gare store ting - at blive en helt - og gerne at
andre anerkender een som helt. Det er en
drgm som spillerne deler med deres personer.
Men det er ikke en let drem at fa opfyldt.

“Men jeg var altsd noget af en krabat. Min far
var bekymret og min mor var ulykkelig

- hun taenkte altid pa hvad andre ville teenke.
Engentlig ville jeg helst gare mine foraeldre
stolte. Men ikke pd deres mdde.”



“Der var den her byfoged - Olenskaar. Han var
et dumt svin og en pralhals. Han var godt i gang
med at gore livet surt for Vaver Hankelt og
hans familie. Jeg var forelsket i Hankelts datter
Mitla”.

Han smilede et gjeblik og fortsatte. “Ofenskaar
var ogsd en drukkenbolt, og en nat s jeg ham
kravle af sin hest i en maegtig brandert. Jeg greb
ham og bandt hans haender. 54 sprang jeg
pd hans hest og trak ham rundt i byen mens
jeg rabte op. Det gjorde han selv med smdfor-
brydere. Jeg efterlod ham pd torvet.” Leuven-
grim grinede og skaenkede op til os alle fem.

Forhistorie

Hvad far personen til at blive eventyrer? Det
der gir lige forud for spillets start, kan fortzlle
meget om personen. Du kan finde pa fiender,
familie-forbandelser, mysterier at opklare og
meget mere, Er han opvokset blandt gaglere,
eller er det bedstefar der har fyldt ham med
dromme?

“Mine foraeldre var respektable borgere. Derfor
slap jeg for offentlige piskeslag. De spaerrede
mig inde, mens de forhandlede med bystyret.
De skeldte og tryglede. Jeg skulle love at und-
skylde offentligt overfor Olenskaar - og tjene ind
til en aeres-erstatning til svinet. Jeg holdt ud i to
uger, og sd lovede jeg at gore det. Jeg overtalte
min mor til at lukke mig ud. Jeg samlede nogle
sager sammen og stak af lige for det blev lyst.
Da jeg sd ned pd Hasselborg fra galgebakken,
svor jeg, at jeg ikke var feerdig med Olenskaar”.

Fiender og venner

En fremragende méde at give personen bag-
grund og mal er at definere hvem han elsker
og hader, hvem der skylder ham noget og hvem
han til gengeld skylder noget. Har familien en
arvefjende? Kommer han fra en landsby, der
miske kunne fi brug for hjzlp? Der kan vokse
mange eventyr ud af dette.

EVENTYREREN OG GRUPPEN

Leuvengrim laenede sig tilbage i stolen. “Efter
nogen tid fandt jeg sammen med nogle rejse-
faller, der kunne bruge en dygtig kriger.

Vi drev rundt i landet pd jagt efter rigdom og
®re. Det var hdrdt og farligt. Tre af mine fzller
faldt mens vi rodede i gamle gravsteder i Kostal-
skaven. | den tid var mit mal mest at overleve

- og at blive en bedre kriger. En gang satte jeg
livet pa spil for at f4 fat i et Pardisk runesvaerd.”
Han rystede pad hovedet.

Effektivitet

Nye eventyrere er sarbare, og har meget brug
for evner, udstyr og maske penge. Det er en
stor tilfredsstillelse at gare ting godt. Nogle
udvikler aldrig andre mal end dette. Men en
kampagne kan i lzngden ikke fungere ved at
jagten efter styrke og udstyr er det eneste der
binder spillepersonerne sammen.

“Efterhdnden opstod der en hard kerne af over-
levere. Der var Darius den Gyldne, der var
trolddomskyndig; Askelt Blodigsvaerd, der var
mindst ligesd dygtig en kriger som mig.
Der var prastinden Tarsala - og selvialgelig mig.
Vi fire leerte at holde sammen. Det var ikke
mere hver mand for sig. Vi kaldte os for “Halv-
mdnens Falge”. Vi var ude pa et af vore farligste
eventyr for at befri Darius for en grusom forban-
delse. Senere kom vi pd kant med et hemmeligt
selskab af deemon-tjenere - “Dybets Sange” hed
det. Ferst var det Tarsala, der skulle bekeempe
dem for sine foresatte. Men vi lzerte alle at hade
dem af et godt hjerte. Vi bekeempede dem indltil
vi fik dem drevet ud af hele Angria.”
Leuvengrim tav et gjeblik. “Se dét var dage”,
sagde han og skaenkede glasset fuldt igen.

HMSBR

Loyalitet

Eventyrerne kan ogsa ke&mpe med fallesskabet
som mal. Istedet for hver iszer at satse pd at
blive mere effektive kan de statte hinanden.

At ville opfylde falles heltegerninger og be-
kaempe falles fjender, kan temre en gruppe
eventyrere godt sammen.

MAL FOR FREMTIDEN

“Det var mens vi bekeempede fjolserne fra
Dybets Sange at vi ryddede en borgruin i
Kernilt. Denne borg - Nebelstein. Jeg begyndite
at tenke pd, at der var en fremtid. At der var
andef end endelose eventyr.”

Fremtidsmal

Pa et tidspunkt begynder eventyrerne at fa
andre mal end at ga pa eventyr. De begynder at
forfalge egne mal - og forsgger at bestemme,
hvor handlingen bevager sig hen. Mange gange
ligger disse mal udenfor det spillelederen har
forestillet sig med kampagnen. Maske gér de pa
tvaers af gruppens falles interesser.

Sa tav Leuvengrim igen et gjeblik - og sa
naesten bekymret ud. Han fortsatte. “Men selv-
folgelig havde vi ogsé vores egne mal.

Darius begyndite at investere sine penge. Han
opbyggede et mindre
handels-imperium i
den kejsertro del af
Angria. Han benyttede
naesten enhver lej-
lighed til at drive
forretninger. Tarsala
straebte efter &re og
magt. Hun lokkede os
ud i store farer for at
hun kunne fa Guder-
nes Kladning, der ville
give hende store over-
naturlige evner. Med
dette blev hun den
Udvalgte, og fik magt
ved Kejserhoffet. Det
var noget af en overra-
skelse for mig.”
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Rigdom og magt

Som personerne bliver beramte og magtfulde,
er det ogsa logisk at de sgger mere velstand

og indflydelse end hvad de rent personligt

har brug for. Kamp for rigdom og politisk magt
kan give kampagnen en anden retning, nar
personerne selv prgver at pavirke verdenen
udenfor.

“Det var nok min skyld at Halv-
mdnens Falge gik i oplysning. Vi var
draget til Kernilt i Kejserens arinde
- for at optrevle en separatist-
bevagelse. Ved alle guder om det
ikke viste sig at kejserens hemme-
lige meddeler var Olenskaar - min
gamle modstander. Han var blevet
Herredsfoged i mellemtiden og haj-
re hand for Grev Kazimir, lederen af
losrivelsesbevasgelsen.”

“Da jeg fandt ud af, hvordan det hang sam-
men, indsd jeg ogsd, at jeg var traet af kejseren
og hans folk. Jeg opdagede at Olenskaar ville
have mig skaffet af vejen - og skyde skylden pa
Grev Kazimir. Jeg sergede for at de andre var
med mig da overfaldet kom. Vi endte med at
hjzelpe Kazimir blive Fyrste af et frit Kernilt.”

“Det betad at vi kom i oprer mod kejseren.”
Leuvengrim trak pa skuldrene. “Det kostede
Tarsala muligheden for magt ved Hoffet, og det
tilgav hun mig aldrig. Darius fik travit med at
redde sine investeringer. Han har senere sldet
sig ned i Krangor, har genopbygget sin formue.
Eskelt falte sig forrddt. Han levede for at keempe
sammen med os. Han ville ikke hore om de
mal vi hver iser fulgte. Jeg ved ikke, hvor han er
forsvundet hen.”

Lysene pd bordet var ved at breende ned.

Pigen Khellis stirrede pd Leuvengrim med let
dben mund. Sadan havde hun siddet siden han
begyndte at besvare hendes spargsmal.

Dremmene og de andre

Den enkelte spillepersons dramme kan i enden
komme pé tvaers af bdde de andre spillere og
gruppen. 53 er det spillerens eget valg, der
giver udslaget. Spargsmilet er om spilleperso-
nen er blevet sa “virkelig” at spilleren ikke kan
fa ham til at underordne sig lengere.

NYE MAL

Leuvengrim sa stift tilbage pa Khellis. Han talte
lavmaelt og indaedt. “Ja, jeg har opndet det jeg
ville. Jeg har redet gennem Hesselborg pd en
hvid hest mens folket hyldede mig - som i min
gamle drem. Jeg har genopbygget denne borg.
Jeg fik ram pa Oleskaar, og har bragt retfeerdig-
hed til landet. 53 hvorfor er jeg ikke tilfreds?”

“Mine foraldre er blevet Hasselborgs mest
respekterede borgere pa grund af mig. Men de
har ikke rigtig tilgivet mig for at g4 mine egne
veje. Jeg er en fremmed i deres hjem. Borgen
Nebelstein har rejst sig fra ruindyngen, men jeg
har mistet de freender der ryddede den sammen
med mig. Jeg er blevet hyldet i byen. Men der
var ingen kvinde der kastede nogen blomster-
krans til mig.”

Leuvengrim s& leenge ned i sit glas, far han
tmte det. “Jeg har endnu et mal - endnu en
fiende at overvinde. Jeg madte ham pé torvet da
jeg modtog menneskemzangdens hyldest. Han
kom ridende pd en hvid hest. Det var mig selv.
Leuvengrim - den store helt.” Han kastede glas-
set mod vaeggen, sa det knustes. Han prevede at
rejse sig, men sank sammen i stolen “Hvad ved
alle onde dnder er det hele til for”.

Jeg stattede Vaerge Leuvengrim til hans veerel-
se. Han var tavs da vi tog afsted naste morgen.

Det er en maned siden at vi var gaester pa
Nebelstein. For et par dage siden kom vi tilbage
fra Grabjergene. Da horte jeg, at Leuvengrim
var forsvundet. Han forsvandt natten fer Fyrst
Kazimir skulle krone ham som Greve. Der er
snak om bortfgrelse og forraederi og gamle fjen-
ders havn. Jeg ved bedre.
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skrevet af Rasmus Rasmussen - lllustreret af Caspar Vang

B EtCall of Patricia dbnede l4get p4 den sorte trae-aske og
; tog langsomt dens indhold frem. Hun sd med
Cthulhu-scenarie  forundring pa det, der nu hvilede i hendes hind.
s vide Det var en oval sort sten, pa starrelse med en
pa et klinisk sted. mands naeve. Overfladen var stavet og beskidt,

men indenunder kunne hun skimte et sart og
fangende skaer. Forsigtigt begyndte hun at pudse
den.

Kort efter var den blankere og smukkere end
noget hun fer havde set. Det var som om den
blev mere og mere blank, og pludselig kunne
hun skimte en glad i stenens midte.

Som var hun bange for at breende sig, smed
hun stenen fra sig og sé til i raedsel, mens den
spredte et hvidt lys gennem hendes stue.

$4 harte hun en stemme sige hendes navn.

For spilleleder og

een spiller.

Som det ofte sker i spil som Call of Cthulhu,
kommer en spilperson ud for noget skreemmen-
de og bliver saret. Han bliver indlagt pa West
Side Hospital, isoleret fra sine venner,
Sygeplejersken Patricia Netherfields er faldet
under kontrol af Djevelens @je - en magisk sten,
der fir hende til at draebe barn pa hospitalet.
Gennem dremmesyner kommer spilpersonen pd
sporet.

Eventyret er henlagt til USA i 1920"erne,
men kan forega pa et hvilket som helst hospital
- indenfor de sidste 150 ar.

FORHISTORIE

Djaevelens gje er en sten af ukendt oprindelse,
der er fengsel for en sindssyg 4nd. Andens smer-
te kan kun tilfredsstilles ved ded, og den driver
sine ejere til at draebe for den (se efterskrift om
Djaevelens Jje).

Patricia arvede stenen fra en gammel dame pa
hospitalets alderdomshjem, hvor hun arbejder.
Den gamle dame arbejdede engang pa West
Side Hospital. Dengang hed hun Nancy Rosen
og draebte barn for Stenen. Hospitalsledelsen
pravede lenge at forklare dedsfaldene med
“dérligt indeklima”, og da hun blev opdaget, bad
man hende om at ga. Ledelsen var bange for de
konsekvenser en skandale som denne kunne fd
for hospitalets rygte.

Efter hun forlod hospitalet, fortsatte hun med
at dreebe - nu under navnet Rebecca Henderson.
Da hun blev gammel og svag, drev Stenen hende
til at finde en arving. Hun lod sig indskrive pa
West Side’s alderdomshjem, der netop er ind-
rettet i den gamle barneafdeling. Da hun skulle
til at de, gav hun asken med Stenen til Patricia.
Inden leenge var ogsa hun bukket under for
Djeevelens GOje.

FONIX
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OM SCENARIET

Spilpersonen
Eventyrets hovedperson er en spilperson, der
bliver indlagt med kvaestelser. Det vil vaere mest
hensigtsmazessigt, hvis staklen ogsa har faet et
starre chok i forbindelse med ulykken (dvs.
mistet sanity). Det er en udmaerket medicinsk
undskyldning for, at de dremmesyner han fir
kan fortolkes som hallucinationer. Spilpersonen
indlagges i bevidstlas tilstand samme dag som
Patricia bukker under for Stenen. Mens han
kommer til bevidsthed foretager hun de farste
bgrnemord. Spilpersonen taler i savne om sine
syner, og det ger den gamle lage Dr. Barnaby
misteenksom. Men Dr. Barnaby bliver myrdet,
og vor helt mé finde morderen pd egen hand.
Eventyret er mest underholdende, hvis spilper-
sonen er alene om at lese det. Hans venner kan
kun besgge ham i dbningstiden, og det er bedst,
hvis de er langt vaek, mens eventyret star pa.

Indlzggelsen

Lige nar vores hovedperson bliver indlagt er han
sdret og mentalt ustabil. Han er ude af stand til
at kommunikere med sin omverden og glider
hele tiden frem og tilbage mellem sine dremme
og virkeligheden.




Hans dremme om lidende barn er saerdeles
livagtige. Barnene er blege og ser syge ud.
Nogle af dem grader hjaelpelgst, andre star tavst
og stirrer med en fremstrakt hdnd, som vil de
have hjelp. Det hele glider frem og tilbage mel-
lem flydende skygger, hvor der lurer en starre
skikkelse i baggrunden. Det kan vaere sveert at
afgere om dremmene udspiller sig pa hospitalet
alene. (Barnene i drammene er tidligere ofre for
stenen. De beder om hjalp hos spilpersonen.)

Efter et par dage gar det op ad bakke. Spil-
personen kommer sig over det farste chok efter
en nat med urolig sevn og ulidelige smerter.

De uhyggelige dremme fortszetter.

Spilpersonen er nu rask nok til at bevaege sig

rundt og |are West Side Hospital at kende.

En helt pa krykker

Nar du karer scenariet, skal du ikke glemme at
spilpersonen er indlagt. Braekkede lemmer og
anfald af udmattelse og svimmelhed er ikke de
bedste arbejdsbetingelser, ndr man praver at
opklare et mord. Hvis spilpersonen f.eks. er ble-
vet opereret og har méttet ligge i sengen leenge,
kan han kun bevaege sig rundt pa krykker, ndr
han farst er kommet op. Udover de rent fysiske
hindringer er der ogs4 steder hvor patienter ikke
ma gd hen, moderlige sygeplejersker osv. osv.

West Side Hospital
Hospitalet er en stor bygning i rade mursten med
fire smi spir og andre gotiske traek.

Det er forholdsvist stort og tilsvarende dyrt.
Som pd alle andre hospitaler er der konstant
travit og alle er stressede. Hospitalet er forvirren-
de og uoverskueligt, og mange af de ansatte har
sveert ved at finde rundt.

West Side blev bygget i 1870 og bestér af en
stor hovedbygning og to mindre sideafdelinger.
Den ene flaj har sengepladser (her ligger spil-
personen), den anden indeholder blandt andet
alderdomshjemmet, operationsstuer og fadeafde-
linger. Hovedbygningen indeholder skadestue,
intensivafdeling og kontorer. Efter episoden med
barnedadsfald for 40 ar siden, indrettede man en
ny barneafdeling. Den er placeret pa bagsiden af
hovedbygningen, ud til en pzen have med en sod
lille legeplads.

DRZMME OG DODSFALD

Spilpersonen kan tage affere af sine dromme

og begynde at udsperge personale og andre pati-
enter. Under alle omsteendigheder bliver han
snart opsegt af Dr. Barnaby, der har hart, at han
har talt i sevne om lidende barn.

Dr. Barnaby

Dr. F. Barnaby er en @ldre herre i begyndelsen af
tresserne. Hans hir er naesten hvidt og hans
ansigt er venligt og ungdommeligt. Han opseger
vor helt af nysgerrighed, efter at have hart om
hans markelige dremme. Barnaby har arbejdet
pé hospitalet i mange r. Han var der ogsd, mens
Nancy Rosen huserede. Han var sikker pa, at der
ikke var tale om “darligt indemilje”, sddan som
ledelsen pastod. Da Barnaby opseger spilperso-
nen er Patricias andet offer blevet drabt natten i

forvejen, og Barnaby frygter, at det der skete
dengang er ved at gentage sig.

Spilpersonen har i sine dremme snakket om de
lidende barn der lever i skyggerne. Barnaby
opsager spilpersonen pa hans stue, og snakker
med ham om vind og vejr, indtil han kan dreje
samtalen ind pa hans dremme. Det er vigtigt, at
spilleren far et godt indtryk af Barnaby.

Barnaby vil stille spergsmal angdende bgrnenes
udseende, og om der var andre tilstede end dem.
Spilpersonen vil mulig-

vis kunne beskrive et
par af bgrnene, og det
vil give Barnaby endnu
mere blod pa tanden,
for et par af beskrivel-
serne vil passe til de
dade barns udseende.
Barnaby vil helst ikke
tale direkte om sin mis-
tanke. Han overvejer
om han bgr indvie spil-
persanen i den.

Mord og Mareridt

Natten efter samtalen har spilpersonen en helt
speciel dram. Han befinder sig i en dunkel
keeldergang. Det er tydeligt at se, at stedet ikke
er nyt. Malingen skaller af vaeggene, og fugten
driver, spredende en jordslaet lugt. Det er markt
og spilpersonen finder sig selv gdende med faste
skridt, som pa vej mod et forudbestemt mal.
Barnegrdd kommer fra en ubestemmelig retning.

Hvis spilpersonen pa et hvilket som helst tids-
punkt kommer til at rare ved sit eget ansigt, vil
det ga op for ham, at han ikke er sig selv, men
dr. Barnaby.

Hvis spilleren nagter at lade sig fore ned ad
gangen, slutter drgmmen, sa snart han opdager
hvem han er.

Falger han sine ben, vil han blive fert til en stor
jerndgr. Daren bzerer et skilt, men det er for
markt til at se hvad der star. Medmindre spilleren
har andre idéer, vil spilpersonen automatisk
dbne deren og traede ind i et helt sort lokale.
Pludselig vil spilpersonen marke noget hardt der
rammer ham i ryggen. | samme @jeblik vagner
han i sin seng.

Men denne drem er kun halvdelen. For naeste
morgen finder man Dr. Barnaby brutalt myrdet
pé sit kontor. Hans ryg er braekket med et hug fra
en stor gkse (en af hospitalets brandgkser).

Ingen har set eller hart noget.

Barnaby’s Skaebne
Dr. F. Barnaby blev myrdet af Patricia Nether-
fields. Hun frygtede, at Barnaby ville komme pa
sporet af hende, og besluttede sig for ikke at tage
chancer med ham. P4 mordnatten sad Dr. Barna-
by o skrev pa en rapport om dedsfaldene. Han
var sd dybt optaget med at fa alle spilpersonens
dromme skrevet omhyggeligt ned, at han ikke
a&nsede sygeplejersken. Et sekund senere giver
hans rygrad efter for aksens blad, og han holder
op med at skrive.

P& mordstedet er der imidlertid ingen spor at
finde; hverken mordvabenet eller rapporten.
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JAGT PA EN MORDER

Moardet pa Dr. Barnaby skulle vaere nok til at fa
spilpersonen til at interessere sig for sagen, men
hvis det ikke er nok, vil han i de efterfalgende
naetter gennemga flere mareridt om lidende
barn. Barnaby vil ogsa dukke op - lighleg - og
hviske noget om at “det sker igen”.

Hvordan udvikler historien sig

Dr. Barnaby var anset som en elskelig gammel serling, og mordet pa ham
vil kaste en skygge over West Side Hospital. Der vil ga rygter og nervas
snak vil cirkulere blandt de ansatte. De vil vaere meget forsigtige overfor
fremmede - isaer journalister - medmindre man kan komme ind pd dem.

Samtidig foregdr der en politi-undersggelse, ledet af inspektor John
Richmond (se “bipersoner” bagerst).

Den ambitigse unge politiinspektar er en spinkel mand med sma briller og
paent tj. Han er intelligent og praktisk med begge ben pa jorden. Han gér
rundt pé hele hospitalet og udsperger folk. Han gider ikke spilde tid pa avl
om dremme eller anden snak.

Politiet vil mene, at der er tale om en galnings vark. Nar de ikke kan finde
oplagte misteenkte pé hospitalet, vil de lede efter tidligere patienter pa en
sindssygeanstalt, hvor Barnaby arbejdede en overgang for mange dr siden.
Efter nogen tid begynder sagen ogsa at pavirke Richmonds nattesavn. Han
dremmer om en indespaerret ondskab der bringer deden med sig. Det
skraeemmer ham nok til méske at opsege spilpersonen igen.

| mellemtiden fortsaetter Patricia ubemaerket sit arbejde. Ogsa hun bliver
mere forsigtig. Hun bruger eyanid til sine mord, da det ikke kan spores.

Spilpersonens undersagelse

Spilpersonen vil opleve, at han ved noget, men
ingen tager det ret alvorligt. Han ma forfalge
sagen pa egen hand. Jo naermere han kommer pd
lasningen, jo teettere vil han komme pa den
voksne skikkelse i drammene (se Indlzggelsen i
starten).

Der er nazsten umuligt at finde noget om ber-
ne-dadsfaldene 40 &r for. Dengang var der noget
kritik af sundhedsforholdene i aviserne. Arkiver-
ne skal s& bringes til personen pé hospitalet. Den
gang insisterede ledelsen pa at der var tale om
darligt indeklima, og startede en stette-indsam-
ling.

FOLK PA WEST SIDE

De Ansatte

Hvad man kan i ud af sygeplejersker og laeger,
kommer an p& hvem, hvordan og hvorndr man
sporger. De ansatte har travit og snakker gerne

udenom. Spilpersonen skal heller ikke glemme,
at han er en patient.

Dem der arbejdede med Barnaby ved, at han
opholdt sig pa hospitalets alderdomshjem i de
sidste dage (faktisk fra lige efter det forste barne-
mord). Bamabys narmeste venner blandt kolle-
gerne var retsmedicineren Dr. Goldblum og Dr.
Eisberg.

Dr. André Goldblum

Retsmedicineren er dybt rystet over Barnabys
ded, og vil gerne tale med spilpersonen om
ham. André er treogtredive og naesten skaldet.
Han er en hgj nerves mand med blade hander.
Barnaby har navnt historien om de dede barn
for ham, men André tror ikke det har noget med
mordet at gore. Goldblum har undersegt de
dade barn, men har ikke fundet ud af noget
endnu.

FONIX

Dr. Goldblum er alkoholiker, men drikker
naturligvis kun i smug. Han vil veere villig til at
gore spilpersonen store tjenester for ikke at blive
afslaret,

Dr. Wolfgang Eisberg
Eisberg er af tydelig tysk afstamning, med en lille
rund krop og en heftig accent. Han har kendt
Barnaby i de ti &r han har arbejdet pd West Side,
og holdte meget af ham. Eisberg ved, at Barnaby
interesserede sig for det mystiske og okkulte.
Noget af det sidste han fortalte Eisberg var, at
han var ved at bruge “utraditionelle metoder” til
at afslare noget, der var ved at ske pd hospitalet,
og at han maske ville skrive en rapport.

Patienterne

Nogle af de andre indlagte har hart vage rygter,
som maske kan lede spilpersonen videre, men
for det meste ved de ikke noget. De kan dog
komme med andre gode historier. Her falger to
eksempler pd indlagte:

Julio Bustamante er en femogtyve-arig mexikaner
der er indlagt med et braekket ben og nogle
smaskader efter et biluheld. Julio er i virkelighe-
den med i en bande der smugler sprut over
graen-sen mellem Mexico og USA. Julio far pa et
tidspunkt besgg af nogle skumle violinister af ita-
liensk udseende. Han ma flygte, maske med
hjeelp fra spilpersonen. Julio og hans venner kan
dukke op igen i et senere scenarie.

Stephen Works er en pensioneret glarmester pa
toogfirs. Han bor pd alderdomshjemmet, men
det lykkes ham ofte at slippe ud og nisse
omkring. Han vil prave at sla folge med spilper-
sonen, hvis han fir mistanke om, at han arbejder
pa noget interessant. Stephen har boet i kvarteret
i hele sit liv, og hvis man sparger ham, kan han
vist godt huske noget om nogle bern der dede
pa hospitalet for &r tilbage. Som alle andre nys-
gerrige pensionister, har Stephen keempet sig ned
for at se pa barneafdelingen. Her sa han et glimt
af Patricia, som han genkendte fra Alderdoms-
hjemmet, men teenkte ikke narmere over det.
Stephen kan slynge det ud som en sidebemaerk-
ning, hvis du vil hjelpe spilpersonen.

STEDER PA WEST SIDE

Berneafdelingen

Child Ward er lys og velholdt. Her er indlagt ca.
40 barn med bgrnesygdomme og smaskader.
Lederen af barneafdelingen er Oversygeplejerske
Mary O'Flanagan. Hun er en rar og myndig kvin-
de, men ikke sé fantasifuld. Hun kan ikke fore-
stille sig, at der skulle veere noget galt pa hendes
afdeling. Afdelingen er aflast om natten, og kun
de ansatte har nggler. Men i linnedskabet er der
en gammel og ubrugt der ned til keelderen.

Kealderen

Det er muligt, at opdageren selv gnsker at finde
den keelder, han dremte om da Barnaby blev
draebt. P4 et kort over hospitalets kaelder kan
man finde en gang, der kunne vaere den fra
dremmen. Den gar direkte fra barneafdelingen
til alderdomshjemmet.
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Hele denne del af keelderen bliver kun brugt til
opbevaring. Gangen er dérligt vedligeholdt, og
lugter jordsldet. Politiet har ikke undersegt gan-
gen. Bag et skab kan man finde en blodplettet
brandgkse - den der drabte Barnaby.

| kaelderen findes nogle gam
med alt muligt
ragelse (stole,
tavler, gamle
skeletter osv.).
Patricia har
indrettet et af- .
sidesliggende rum under
alderdomshjemmet. En made at finde
stedet pa er via den store tunge jernder, som
spilpersonen kan genkende fra dremmen om
Barnaby. | rummet stér et bord og en stol, og det
eneste lys er fra en nagen paere i loftet. | det ene
hjerne ligger en klump kridt, og pd vaeggen star
de dade borns navne.

P& bordet ligger den manglende rapport, som
Barnaby arbejdede pa. Rapporten er skrevet med
blaek, og er mest et studie i okkulte ligegyldig-
heder. Henimod slutningen er de dede barn
omtalt. Der henvises til den lignende episode
for ar tilbage, og Barnaby undrer sig over lig-
hederne. Han mener desuden, at det hele ogsa
kunne have noget at gare med spilpersonens
dremme. Den sidste side er plettet med tort
blod.

Spilpersonens navn star pa denne side, og er
understreget tre gange med blyant.
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Alderdomshjemmet

Hjemmet er darligere vedligeholdt end resten af
hospitalet. Over dgren til afdelingen kan man
tyde skriften fra et gammelt skilt, hvorpd der stdr
“Child Ward”.

De gamle pa hjemmet har ikke meget at sige,
men er gode til at fylde spilpersonen med en
masse gode historier om gamle dage og ung-
dommens forgangne glaeder.

Hvis Patricia opdager spilpersonen pa alder-
domshjemmet, vil hun smide ham ud. Det
vil undre de gamle, der kender
hende som en stille og ===
genert pige.

En sygeplejerske ved
navn Amy Bookman,
der ogsd arbejder pa
alderdomshjemmet, har
set Patricia graede et par
gange. Begge gange troede hun
abenbart hun var alene. Amy regnede med at
det var fordi Patricia havde vaeret taet knyttet til
Rebecca Henderson, en af de gamle, der dade et
par uger far. Dette kan komme frem i forbindelse
med spargsmal omkring opfersel hos de andre
kolleger.

Omklzdningsrummet

P4 alle afdelinger i hospitalet er der et omklad-
ningsrum, hvor de ansatte skifter tej. Patricia
opbevarer zesken med Stenen i sit klzdeskab.
Spilpersonen kan snige sig ind og undersege
skabet, og derved fa bekraeftet enhver mistanke
om, at Patricia er skummel. Hvis Stenen forsvin-
der fra skabet, vil Patricia gere alt
for at fa den tilbage.

PATRICIA SLAR TIL
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Patricia vil fer eller

< senere opdage, at
nogen udover politiet efterforsker Barnaby
og bernene, og at den nogen er spilpersonen.
Hun vil dernzest forsgge at myrde ham. Mord-
forsoget finder farst sted hvis historien ikke kan
trackkes lengere.

Om natten har spilpersonen en sidste drem,
hvor han nu ser skikkelsen fra de andre dremme
tydeligere. Som han narmer sig, kan han ane,
at det er en sygeplejerske. Sa vagner han plud-
selig, og Patricia star bajet over ham og ferer en
pude ned mod hans ansigt. Spilpersonen kan
sls lidt med hende, men Patricia river sig los
og leber vaek, sd snart hun opdager, at han er
vagnet.

Efter mordforsgget vil Patricia holde op med
at myrde barn, og koncentrere sig om at skaffe
opdageren af vejen.

Ingen pd hospitalet vil umiddelbart tro pa at
en sygeplejerske har pravet at myrde spilper-
sonen. Inspektar Richmond vil veere skeptisk,
men kan overbevises til at lytte til spilpersonens
historie.

scenarie

KLIMAKS

Skulle det lykkes for spilpersonen at overbevise
nogen om, at Patricia er marderen, vil hun
forsvinde. Hvis vor helt sidder alene med sin
overbevisning, vil Patricia ikke lade sig skraem-
me, men i stedet forspge at lokke ham ned i
kzlderen igen, for der at tage livet af ham.

Hvis hun bliver afslgret, vil hun flygte ned i
kaelderen, som hun kender bedre end nogen
anden. Hvis hun alligevel ikke foler sig sikker
nok, vil hun fortseette gennem kloaksystemet.

Nar hun er i sikkerhed vil hun forberede sig
pa sin haevn. Hun vil benytte sig af alle de kraef-
ter Stenen kan lare hende.

EFTERSPIL

Patricia kan blive
fanget, sldet ihjel
eller flygte. Spilper-
sonen kan blive en
helt for sin opkla-
ring af to mysterier pd
' en gang, eller overflyttet til en
lukket anstalt. Ligegyldigt hvordan
historien slutter, vil vor helt veere efterladt med
et nyt problem.

September/oktober
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DJAVELENS QIJE

Den magiske sten har siden tidernes morgen
vaeret et fzngsel for ejernes ander. Nér en ejer
dar, overfores sjelen til Stenens feengsel, og den
gamle ejers and forsvinder til en uvis skaebne.

Anden i stenen har store evner, og kan give den
nye ejer magisk indsigt og syner fra for- og frem-
tid. Men dnden har ogsa ulidelige smerter, der
kun kan tilfredsstilles ved ded. Derfor bruger
stenens and sine evner til at lokke den nye ejer,
og viser syner, der gar den nye ejer mere og
mere sindssyg. Saledes blev begge sygeplejesker
overbevist om de skulle draebe bgrn, ved at vise
dem hvor frygtelig fremtiden ville blive for disse
uskyldige.

Nar farst man een gang har fulgt stenens bud,
er man bundet til den. Stenen vil preve at forhin-
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FONIX

Stenen gemmer yderligere pd 150 Magic
Points, som den kan bruge til at hjalpe ejeren
med at kaste magi. Dette giver dnden i stenen
staerke smerter, og de brugte Magic Points kan
kun "oplades” ved at drabe uskyldige i stenens
navn - den far sd MP tilbage, svarende til offerets
Power.

En af idéerne med scenariet er at spilpersonen
har mulighed for at sta tilbage med stenen.

Det er usandsynligt, at spilleren har fundet ud

af hvilke kreefter denne seere sten egentlig har,
og s er der kun én made at finde ud af det pa.
Hvis en af spilpersonerne i din gruppe narres

af stenen (som muligvis er “beboet” af Patricia
pa dette tidspunkt), er der ingen granser for hvor
historien om Djaevelens Gje kan bevaege sig hen.

dre dens ejer i at skaffe sig af med den, og

de farreste vil give afkald pa en sa magtfuld
genstand. Lykkes det ejeren af slippe af med
den, mé den finde en ny ejer og begynde forfra,
Maske vil den f& den nye ejer til at tage haevn
pa den gamle. Ingen ved hvordan stenen kan
adelegges, og den har en markveerdig evne til
altid at dukke op i nye hander.

Spilteknisk

Anden af en ejer der overfares til stenen far
indsigt og magiske kreefter. Stenen gemmer pa
al den viden tidligere ejere har haft. Anden kan
ikke bruge denne viden selv, men ma laere den
videre til den nye ejer.

Anden kan ikke selv kontakte omverdenen.
Men nar man pudser pa den, skabes en direkte
forbindelse mellem dnden og den der pudser.
Derfor ser Stenen altid stavet og beskidt ud.

Stenen er bl.a. i besiddelse af folgende evner:
Cthulhu Mythos 65%, Occult 90%, History 99%
- 0g andre evner og magi efter Keepers sken.

PERSONER | TAL
Patricia Netherfields, 24 ar

STR10 CON 14 SIZ12 APP 16
INT 14 POW 11 EDU 16 SANO
Damage Bonus: 0 HP 13

Patricia er god til alt hvad der har med pasning
af gamle mennersker at gare, og kan desuden
bevaege sig ubemarket omkring pa hospitalet.
Stenen har lzrt hende nogle f& magiske kreefter -
hvilke praecis er op til dig.

John D. Richmond, politiinspekter, 31 dr

STR10 CON13 SIZ 14 APP 11
INT15 POW 11 EDU 14 SAN 56
Damage Bonus: +1d4 HP 13

John er dygtig med sin .38 revolver, som han
altid baerer. Dernzaest er han god til at gennem-
skue folk og til at kare bil.
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FONIX

Sa til ses...

Man O’ War er Games Workshops sakrigs-spil.
Med udgangspunkt i Warhammer Fantasy
universet har GW skabt et utroligt godt spil.
Selv i den mest simple udgave, uden de utallige
ekstraregler der senere er kommet til, fungerer
spillet storartet. Det er hurtigt, interessant og
mest af alt sjovt.

Hver enkelt race har deres egen flide som
afspejler racens saregne traek. Det er sjovt at
spille orcer fordi de simpelthen er s uhammede
“Orky"”. Det er fedt at spille elvere, fordi de sej-
ler sa fandens hurtigt...

lgennem tiderne har Games Workshop
produceret bunke efter bunke af mere eller
mindre anvendelige regler, men gang pa gang er
man lebet ind i dobbeltydige formuleringer -
sdkaldte gummi-regler - som var drsag til utallige
lange diskussioner der draebte al morskab.

Denne gang ser det dog ud til, at de har skabt
et saet regler der med en enkelt undtagelse
(Magi-kortene, der kraftigt laegger op til personlig
fortolkning...) er konsistente, underholdende og
bedst af alt: spil-bare.

Ndar de grundlzeggende regler er laest, er der i
traditionel GW-stil et hav af supplerende regler
og et ton figurer man kan give sig i kast med at
lzere at kende, men det er heldigvis ikke nedven-
digt for at have det sjovt. Dog ma man lade dem,
at de to supplementer “Plaguefleet” og “Sea of
Blood” holder den heje standard og absolut er
pengene veerd. Hvis man veelger at investere i
disse udvidelser er det dog fornuftigt at vaelge
nogle af extra reglerne fra, da det ellers gode og
velbalancerede spil kan blive temmeligt gumpe-
tungt, hvis hver tur tager en evighed. Her bringer
vi et lille uddrag fra “the Citadel Journal” nr. 3,
som praesenterer en extra regel vi selv synes er
ganske finurlig; nemlig muligheden for at bruge
sma robade i kampens hede.

Robéade

Smd robdde er til radighed for alle fladetyper i

Man O" War. Dygtige og snedige admiraler har
fundet dem nyttige i kamp. De kan bruges som
redningsbade, bombebdde og angrebsbiade der
kan transportere safolk bevaebnet til tz2nderne.

Robadene kan kabes til alle skibe i din flide og
koster 25 point hver. Fatokopier brikkerne som
folger med denne artikel og placer dem pa de
respektive skibes template. Et skib kan medbrin-
ge ligesa mange robade som det har “below
waterline hits” (Et Slaanesh Hellship har 3 below
waterline hits og kan medbringe 3 robdde).

De enkelte robdde ombord ma godt vaere af
forskellige typer.

SOSATNING

Et skib kan sgseette robdde efter det har bevaget
sig, men for det har skudt. Den pagaeldende
robadsbrik placeres indenfor 2 tommer af skibet,
Robadene flyttes samtidig med moderskibet, s&
det er en god ide at give brikkerne det samme
symbol som det du bruger pd moderskibets tem-
plate. Robdde kan ikke flyttes i den samme tur
som de spsaettes og skal flyttes efter moderskibet
er blevet flyttet, har skudt og evt. bordet et fjen-
deligt skib. En robad m3 ikke spsaettes direkte i
kontakt med et andet skib og enhver handling
sdsom bording fra angrebsbade kan ikke udfares
for naeste tur. Robdde blokerer ikke for udsynet
{(“Line of Sight”).

Pa de robade der medbringer safolk legges
“Crew” brikkerne under robddsbrikken. Beman-
dede robade kan ogsa transportere karakterer,
sdsom admiraler og troldmasnd.

BOMBEBADE

Disse robdde er ubemandede og skubbes vaek
fra skibet efter de saerlige spraengningsudlosere
er blevet indstillet. Derefter flyder de omkring pa
egen hand fyldt til randen med krudt og metal-
stumper. Bombebéade driver D6 tommer i vind-
retningen hver runde. De flyttes for alle andre
fartajer og spilleren med initiativet flytter sine
bombebade farst.

Hvis en bombebad kommer i kontakt med et
skib eller et samonster eksploderer den (ligegyl-
digt hvilken side skibet er pa). Hvis den rammer
et sunken skib, vragstumper eller enhver anden
forhindring, eksploderer den harmlast og kaster
planker og sem i alle retninger.

Hvis et skib bliver ramt far det et “Hit” pa en
tilfaeldig “low” lokation. Rul igen pa en “Miss”.
Hvis du ruller en “1" er der gaet noget galt og
bomberne eksploderer ikke - fiern rob&den fra
bordet. Alle “Saving Throws” rulles med -1
“Saving Throw modifier”. Det kan som sad-
vanligt fordrsage “Critical Hits”. Monstre som
rammes vil fd et “Wound”, som nar det ellers far
skade,
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ANGREBSBADE

Angrebsbide betragtes som et meget lille skib.
De kan kun flytte sig ved hjeelp af rer, og kan
affyre en lille kanon med en 180 graders skud-
vinkel. Den sidder foran pd skibet. Den kan kun
skyde pd “Short Range” og treffere pa fjendtlige
skibe har ikke den normale -1 “Saving Throw
modifier”. Angrebsbdde kan bevage sig D3+1
tommer per tur og flyttes som et skib med arer.
Dog er de ekstremt manevredygtige og benytter
derfor “Hawkship turning template”, nar de
aendrer retning.

En angrebsbdd kan transportere op til 2 “crew”
brikker som kan borde andre skibe pd normal
vis. Angrebshddene kan ogsa bordes, men
bemaerk, at kanonen ikke kan skyde “Grape-
shots”.

REDNINGSBADE

Disse store robade flytter og keemper pd samme
made som angrebsbidene, men kan kun trans-
portere 1 “Crew” brik. Redningsbade er helt
ubevaebnede og ma kun bruges ndr moderskibet
synker. Bemark at karakterer pa denne made
kan overleve, at et skib gdr ned. De ma dog ikke

THE CITADEL JOURNAL

Dem der var med pd vognen tilbage i de tidlige
firsere, vil miske kunne huske “The Citadel Jour-
nal”; et blad der udkom 4 gange arligt med sup-
plerende materiale til Warhammer (hovedsage-
ligt). Det gik ned, men nu er traden blevet taget
op igen. Den store forskel pa for og nu er at
materialet i det nye Journal hovedsageligt er
leveret af laserne selv, og eerlig talt: det ger de
godt! | nr. 3 f&r man 9 interessante artikler med
regler og ideer til alle GW's produkter fordelt pa
48 sider. Hvis det er store farvebilleder og glitre-
de sider man vil have, ber man holde sig til
Whi-te Dwarf, men for os andre er Journal lige

bruge en redningsbad til at undslippe fjendtlige
tropper som border skibet, eller til at forlade
skibet nar resten af besatningen er udslettet.
En redningsbad er praktisk, fordi en almindelig
angrebsbad kun kan sgseettes i din egen tur.
Redningsbdde kan bruges i det gjeblik moder-
skibet synker.

ANGREB PA ROBADE

Angrebsbide og redningsbide kan bordes pa
normal vis, men man kan ikke rammes af skibe-
nes kanoner/katapulter/o.s.v., da de ikke kan
sigte lavt nok til at ramme sma gyngende fartojer.
Et skib kan bruge "defensive fire” {se side 17 |
Sea of Blood) til at skyde pa robade indenfor 3
tommer. Dette gares til sidst i skyderunden. P& 5
eller over rammer man robaden som skal klare
et umodificeret save pa 4+ eller g& ned med
mand og mus. Sunkne robdde efterlader vrag-
stumper, s& besaetningen drukner automatisk.
Trylleformularer kan pavirke robdde pa normal
vis og hvis robaden tager skade (efter dens 4+
save) synker den. Flyvende veesner og andre
robdde kan angribe pa normal vis. Dette gelder
ogsd havmonstre. Ubemandede bade, panaer
bombebade, fiernes fra spillet.

sagen.

Hvis du er interesseret, men ikke kan forsta at
du ikke kan finde bladet pa hylden, er det fordi
det kun faes pr. abonnement. Kontakt derfor din
lokale forhandler og giv ham en lille, fedtet lap
hvorpa der star:

The Journal Bunker

Games Workshop Design Studio
16 Castle Boulevard

Nattingham

NGZ7 1FL



EN ODE | GRONT

Skibet blev rystet af et senderrivende brag. Lyden
af desperate dadsskrig og splintrede traeplanker
genlad, da den enorme sten knuste hele den ene
side af det store bretonske slagskib. Kaptajn
Lefevre kom pa benene igen, mens stenen styrte-
de i vandet og hvirviede skum og havvand ind
over daekket. Han holdt fast i razlingen, imens
han forsegte at overskue de enorme skader. Hans
undren over hvorfra stenblokken var kommet,
blev straks aflast af en snigende panik da han
harte de velkendte krigshyl...Orcer!!!

Omkring pynten kom mere end 20 rddentgren-
ne og mosbegroede orcskibe. Der var et utal af
BigChukkas og DrilllaKilllas og bagved tirede
to enorme Hulks sig op imod den forrevne klip-
pekyst. Den forreste BigChukka affyrede en ny
sten. Med vanlig orc preecision susede stenblok-
ken langt over skibbet. Lefevre syntes dog, at
han kunne skimte en gren skikkelse der desperat
klamrede sig til stenen for den ramte vandet...

Klog af skade viste Lefevre, at han ikke skulle
undervurdere de granne galninge. Pa trods af
deres ukoordinerede indsats havde de allerede
tilfajet hans skib enorme skader (det var usand-
synligt, at de ville overleve den naeste fuldtraef-
fer) og selvom orcernes samlede 10) naeppe over-
steg 48 vejede deres talmaeessige overlegenhed
rigeligt op for det...

Situationen var hablas! Pludselig slog det ham:
Badene, for pokker - bidene!

Den maegtige krigerhovding Graznaglub uds-
tacte et krigsrib sd haijt, at to snotlings faldt over
bord af skraek. Han havde de tabelige mennesker
i sin hule hdnd, og gledede sig til at tvaere dem
til mos med sin store ekse. Men hvad var det? |
det fierne begyndte det store flagskib at sgsatte
en masse bade. Sm4 salle plimsollere. Pravede

de at flygte? Pravede de at snyde Graznaglub og
hans boyz for sjov, blod og ballade? Usle, stin-
kende blegfise! Af ren og skaer raseri knaldede
Graznaglub en tredje snotling over bord og rev
aret af en fierde. “Waaagh!”, rabte han. “Lez go,
mateys!”

Med den hgjst mulige fart plgjede orcfldden
fremad. Fremad lige ind i den linie af krudtfyldte
bombebide som Lefevre havde sosat ajeblikke
for. Med et eredavende dren smadrede den
forste Drillakilla ind i en bhombebad og blev
revet fra hinanden. Den naste gik det ikke
meget bedre. De bagerste orcskibe horte bragene
og sa treesplinter komme flyvende. Med et for-
ventningsfuldt hyl satte de farten op og hdbede
at der var noget tilbage til dem. Fa timer senere
var der ikke andet end en masse vragstumper og
en fal stank af krudt tilbage. End ikke havmager-
ne ville komme naer. Det var som om havet hav-
de fiet en underlig farve omkring vragdelene...

Naermest giftgron!
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HMSBR

af Merlin P. Mann
llustreret af
Palle Schmidt

Merlin Mann er en
gammel rotte i faget.
Han var i sin tid
redakter pa fanzinet
TABU, og startede i
1990 rollespilsmagasi-
net SAGA, sammen
med Paul Hartvigson
og Palle Schmidt.

Siden da har han
veeret kendt som
leverandgr af horror-
scenarier og stand-up
komik. Merlin er for
nylig blevet far, og
studerer filosofi ved
Kebenhavns Univer-
sitet.
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EN GOD HISTORIE

Der er gode og darlige historier. Det er bredt
accepteret at forskellen blot er et spargsmal om
smag. N&r man taler om en histories kvalitet
giver man bare luft for sin egen holdning. Det er
en sgrgelig omgang sludder!

Der ER forskel pd gode og dérlige historier, og
forskellen er ikke en tilfzeldighed.

Selvom hjernedede action-plot er meget under-
holdende i det rette forum, er de i bund og
grund tomme kalorier, som aldrig kan ha mle op
med en indholdsrig, gennemtaenkt historie.
Candyfloss smager maske godt i starten, men
efterhdnden f&r man bare kvalme af det.

Den grundlzggende forskel pa gode og darlige
historier er om de har et indhold. Den typiske
darlige historie er bare en tilfeeldig sammensat-
ning af scener, der méaske hver for sig virker seje
eller sjove, men som overhovedet ikke udgar en
helhed. Der er ingen tanke bag historien. Det
kendetegner is@r videomarkedets ligegyldige
komedier og karate-film.

Gode historier er til gengeld dem, der vil noget.
Her er scenerne ikke bare med for deres egen
skyld - de skal alle vise forteellerens idé og veere
med til at skabe en bestemt stemning.

e blandede sig |

HISTORIENS DELE

Plottet er ikke historiens vigtigste bestanddel.
Det er derimod alt det, der ikke bliver sagt
- den fornemmelse historien giver.

Jeg deler en historie op i begivenheder, plot,
stemning og budskab. Plottet og begivenhederne
er dem man kan lzese direkte, hvorimod
stemningen og budskabet skal forstds indirekte
gennem begivenhederne.

Begivenheder er de ting, der sker i historien.
Groft sagt er det alt det som er “skrevet ned”.

| sig selv er begivenheder ikke andet end et slags
referat af nogle handelser, men i forlaengelse
udger de hele historiens forleb.

Historiens forleb er netop plottet. Plottet er
historiens handling, og samtidig den rede trad
som begivenhederne retter sig efter - “En ameri-
kansk officer under Vietnamkrigen er gdet amok
og skal elimineres. En soldat rejser op ad
Mekong-floden, finder og draeber ham.” er
eksempelvis plottet i filmen “Apocalypse Now”.

Men en god historie efterlader altid noget mere
end blot kendskabet til plottet. Ovennaevnte
eksempel er hverken interessant eller spaendende
i sig selv. Nar man ser filmen bliver man bade
revet med og pavirket - ikke af handlingen, men
af stemningen. Stemningen i “Apocalypse Now”
er ubehagelig, ildevarslende og grotesk - det star
ingen steder; det er bare noget man fornemmer.
Stemningen videregives af begivenhederne, men



den er ikke direkte beskrevet. Den opstar kun ud
af de tanker der bliver sat i gang hos publikum.

Ligesom begivenhederne farst bliver til en histo-
rie, nir de kaades sammen af et plot, er det
nadvendigt at have overblik over stemningen.
Stemningens “plot” er budskabet. Budskabet er
de tanker der ligger til grund for hele historien.
Selvom vi har beskrevet plottet i “Apocalypse
Now”, har vi ikke set hvad den egentlig handler
om - hvordan menneskeligt magt-begaer forer

til civilisationens forfald! Det er selvfalgelig
samtidig en kritik af den amerikanske indsats i
Vietnam, fordi den netop affadtes af magtbeger.

BUDSKABET

Man skal aldrig forveksle et budskab med en
Ipftet pegefinger (“Var god ved dyrene”,

“Du mé ikke ryge” osv. osv.). Et budskab handler
om folelser, ikke om latterlige forbud eller hen-
stillinger.

Budskabet er forteellerens formal med at fortaelle
historien. Det er de tanker eller falelser, han
gerne vil have, at vi skal sidde tilbage med, nar
vi har hart den. Det kan vare: samfundets uret-
feerdighed, frygten for fremskridtet eller trangen
til afleb for indesteengte aggressioner.

Et budskab er ikke noget man siger direkte.

Hvis man alligevel gar det, kommer det som
regel til at lyde banalt eller dumt ("Kaerlighed er
at ofre sig” eller “Krig er nadelast”). Til gengaeld
virker et budskab meget steerkt, hvis man selv
opdager det. Hvis Francis Coppolla filmede et
papskilt med “Krig er veemmeligt”, ville han ikke
fa nogen i tale - og heller ikke i biografen, men
nar han derimod lader os felge en handling, far
vi derigennem en snigende fornemmelse af hans
budskab. Vi skal selv opdage raedslerne, for at
forstad dem. Et budskab skal fortelles med stem-
ning, fornemmelser og hentydninger.

En del synes nok at sddan noget med budskaber
er meget frygtindgydende, men man behaver
ikke vaere en enorm dyb hyper-intellektuel for at
have at vide hvad man vil med sin historie (det
er ofte en fordel ikke at vaere det). Det vigtigste i
et budskab er, at du kan fgle noget for det, og at
det giver dig et overblik over din historie. Jo min-
dre bevidst du selv er om din historie, des mere
mudret bliver den for andre.

HISTORIEN 1 ROLLESPIL

Rollespil handler ikke altid om historien. [saer
den umodne rollespiller (og enkelte af os gamle
agler) kan nyde spillet som en slags udvidet
braetspil eller computerspil, hvor terningslag og
haije tilrdb overdever eventyrets idé og legger
vaegten pa detal jerede monster-beskrivelser.

Rollespil pa det plan suser ind af det ene are
og ud af det andet. Den gode historie bliver
derimod husket - den efterlader et indtryk, og
jo bedre den er, des laengere vil den kere rundt
i spillernes hoveder. | modsztning til den kort-

varige Candyfloss-fornajelse, er rollespil med en
god historie en oplevelse med substans.

En god historie kan betale sig for alle slags even-
tyr, bade det selvheijtidelige akademiker-eventyr
og det hardtpumpede action-eventyr. Det er de
faerreste som tenker over det, og det skyldes et
skavt fokus. De fleste eventyrskribenter og spil-
ledere bruger al deres energi pa at fa plot og
handelser til at haange sammen.

Alt for mange elsker at lave eventyr, der handler
om ting de ved en hulens masse om. Men
selvomn det er imponerende, hvor meget hjem-
mevaernsmanden ved om dansk militaerpraksis,
sa er hans “Leksikon-eventyr” bade dérlige histo-
rier og gabende kedelige at spille.

DINE EGNE ORD

Overblik er altid vigtigere end sans for detaljer,
ndr man vil fortzzlle en god historie, og det
g&lder hvad enten du skal spille en andens
eventyr eller skrive dit eget.

Man kan nedskrive nok sa mange facts, stats og
data for en rollespilsaften, men medmindre spil-
lerne hellere ville have spillet Trivial Pursuit, er
det jo ikke dem de kommer for. Flyt dit fokus fra
sma, fascinerende detaljer og fa overblik over
historien. Spillerne vil have masser af stemning
og fornemmelsen af en god historie.

Som sagt er det ikke tilfal-
digheder, men
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FIRE ELEMENTER

Gennemgaende sym-
holer skal veere sa
generelle og simple
som muligt. For at
understrege min poin-
te, vil jeg vise hvordan
man for eksempel kan
understrege sit tema
med “de fire elemen-
ter”. De reprasenterer
hver nogle forskellige
stemninger - Luft: fri-
hedstrang, uendelig-
hed, opbrud; Ild: gde-
leggelse, renselse,
sammensmeltning;
Jord: oprindelighed,
natur, urokkelighed;
Vand: forandring, tid,
ubegribelighed.

De fire elementer kan
illustreres med tilknyt-
tede symboler:

Luft

- Fugle og flyvende
vaesner kan repraesen-
tere en higen efter fri-
hed, uendelighed og
uopndelighed. Blaest,
storm og uvejr gene-
relt er godt til opbrud
og ildevarslende nyt.
Luft er et uhandgribe-
ligt, dremmende sym-
bol.

FONIX

omtanke der bestemmer om din historie bliver
god eller darlig. Den bedste malestok for histori-
ens kvalitet er om du selv kan fale noget for den,
men der er mader at gribe fat i sin historie pa,
som gar det lettere at overskue og bedst muligt
videregive den.

Jeg @nsker at give bade spilledere og eventyr-
skribenter inspiration til at lave bedre historier.
Vigtigst for dem begge er at forstd eventyrets
budskab - spillederen ma laese sig frem til det,
og skribenten ma teenke sig frem til det. Jeg har
allerede sagt de vigtigste ting om budskaber,
men i de to naste afsnit vil jeg uddybe det i for-
hold til rollespil.

Nu er det ikke kun spillederen og skribenten, der
skal kunne fatte budskabet. Det skal ogsa gives
videre til spillerne. Der er mange mader de kan
mede budskabet pd, men jeg vil koncentrere mig
om stemning - dels i historien som helhed og i
enkelt-scener og bipersoner.

AT SKABE EN HISTORIE

En historie starter altid med impulser i fortzelle-
rens hoved: elefanternes kirkegard, en jagtscene
i kloakkerne eller en demon skabt af menneske-
ligt begaer. Det er impulser, glimt af scener og
fornemmelser som opstér spontant og er forteel-
lerens fascinations-punkter - men hvis de skal
blive til en histarie, skal fortzlleren treede et

par skridt tilbage, s& han kan se dem i sammen-
haeng.

Fortalleren er som en kunstmaler, der i starten
bare har klasket nogle farver op pa sit leerred. Sa
traeder han et skridt tilbage og ser pa klatterne.
Han finder ud af hvad han vil male, og beslutter
sig for et forsvindingspunkt - en prik i horison-
ten, som perspektivet skal rette sig efter. Nu

har han sit skelet, og sa er det bare at

fylde hullerne med farve.

En eventyrskribent har ogsa “en
prik i horisonten”, som hans
historie skal rette sig efter -
det er nemlig hans bud-

skab. Bemaerk at budskabet forst opstar efter
man har ladet inspirationen komme frit og
impulsivt. Budskabet kommer ndr du overvejer
og tenker over dine fascinations-punkter.

Jeg skal til at lave mit eventyr, “Pandoras Aske”,
og min inspiration er noget med en dz=mon,
undertrykte lyster og en uskyldig, ung pige, der
dbner for menneskelig beger. Jeg skriver alle
mine impulser ned og betragter dem. Jeg fornem-
mer stemningen og budskabet og beslutter mig
for, at mit eventyr skal handle om en ung pige,
der undertrykkes af sine foraldre i et strengt,
bornert overklassemilja. Inderst inde skriger hun
efter at gore op med sin foreldre og deres ver-
den, og ubevidst tilkalder hun en dzemon, der
manifesterer hendes begzer.

Jeg har ikke skrevet een eneste scene, men jeg
har allerede en klar idé med min historie

- nemlig at nar begzr holdes nede for l2nge, vil
det eksplodere og blive destruktivt. Budskabet
kan tolkes bade som en kritik af et formynderisk
samfund og af hele idéen om censur og kontrol.
Det lyder enormt fortaenkt og selvhgitideligt, sa
fidusen er IKKE at afslgre bagtanken. Hvis min
historie virker, vil spillerne selv teenke sig til det.

Selvom budskabet ikke skal skrives med i mit
eventyr, er det den perfekte rettesnor for histori-
en. Handlingen kan nasten skrive sig selv herfra.
Den skal sattes i gang - en stuepige findes flaet
p4 familiens gods, spillerne skal involveres - de
er med i et vagtvaern, som skal beskytte familiens
barn, osv.. Langsomt, men stensikkert tager plot-
tet form.

AT FORTALLE EN HISTORIE

Du skal altid vide, hvad eventyret handler om,
ogsa selvom du ikke selv har skrevet det. Du skal
have en rettesnor, s& du ved hvor historien skal
hen.

Jo mere spillerne bliver involveret i historien, des
mere forngjelse far | ud af spillet - og da du ikke
bestemmer spillernes handlinger, er det helt
uundvaerligt at du kan finde ud af at improvisere.
Det er heller ikke saerligt svaert at improvisere,
men det er alt for let at komme sa langt ud af det
gale spar, at historien falder fra hinanden. Det
undgar du, hvis du hele tiden har budskabet for
gje ndr du improviserer.

Det er ikke skide vigtigt at spillerne kom-
mer fra punkt A til punkt B med det
planlagte tog - bare de kommer der-
hen!

Du kan ikke fortaelle historien,
hvis du ikke har en fornemmelse
af dens budskab, men det er
ikke altid let at finde bud-
skabet i andre folks
eventyr -



ofte er der slet ikke noget. Her skal du huske, at
54 snart DU fortller historien, er det DIN histo-
rie - uanset hvem der har skrevet den. Du skal
selv kunne lave et budskab, sd du ved du kan
fole noget for det du forteeller. Se pd de ting i
eventyret som fascinerer dig, og se om der er
nogle felles traek ved dem. Det er dit budskab -
dit formal med at forteelle historien,

AT M@DE BUDSKABET

Et budskab er naturligvis ligegyldigt hvis ingen
lzegger maerke til det, men formalet med en
historie er at videregive gennem hentydninger og
fornemmelser, i stedet for at forklare med ord -
hvilket ogsa ville overfladiggare historien.

Du skal fa din spillere til at mgde budskabet,
bade ndr du skriver og nar du spiller et
eventyr. Det kan du gere pd mange mader,
men den mest uundvaerlige metode er
stemningen! Hvis dit eventyr skal veere
interessant, skal det vaere spaekket med stem-
ning - bide selve historien og historiens ele-
menter.

STEMNING | HISTORIEN

Det er med stemningen, at du skal
fortzlle spillerne budskabet - ligesom
du fortaller plottet gennem begivenhe-
derne. Dem forteeller du med ord,
nar du beskriver dem for spillerne,
men stemningen er ikke sddan at for-
klare
- den skal fornemmes. Du far ikke mange
spillere til at gyse, ved at sige “I kommer
ind i et hus - det er meget uhyggeligt!”.

En stemning skal tale til spillernes
folelser i stedet for deres fornuft. Det
kan du bruge symboler til. Symboler
skal fé folk til at teenke pa noget
mere, end det de farst far gje pa -
ligesom et radt lys ikke bare bety-

der “lys, der er redt”, men ogsa “Stop!”. Pa
samme made er en mork gyde ikke bare mark,

men ogsa uhyggelig.

Dine stemningsheskrivelser skal have to sider:
en konkret, som du direkte forteller spillerne,
og en symbolsk, som er det spillerne ubevidst
kommer til at teenke pa samtidigt.

Den symbolske side skal tale til spillernes
underbevidsthed. Der er naturligvis ikke nogen
patentlgsning til at fa folk til at fale noget
bestemt, men det er en god begyndelse at finde
ud af hvilke tanker og felelser budskabet saetter
i gang hos dig selv.

“Pandoras 4£ske” handler om undertrykt begaer,
der praver at frigare sig i skikkelse af en
daemon. Jeg skal have mine spillere til at for-
nemme dette begar, men samtidig skal de fale
sig ubehageligt til mode ved det. Derfor vil jeg
fylde eventyret med symboler, der kan tolkes til
vellyst og vemmelse pa samme tid.

Det er ikke krvende at lave symboler, sd lan-

ge man har blik for historiens budskab. Man
skal bare lade tankerne flyve. Nar jeg teenker pa
begaer, tenker jeg pd noget dyrisk, noget
instinktivt - det handler om lyster og det ube-
herskede. For at gare symbolerne interessante
for spillerne, skal jeg sarge for at slare mine
hensigter. S3 jeg lader tankerne flyve igen og
leegger flere og flere lag af symboler over mit
budskab. Jeg blander det tiltrekkende med det
frastedende.

Hvis man binder sine symboler sammen og har
gennemgdende handelser i hele eventyret,
giver man spillerne en god chance for lobende

at blive klogere pa budskabet. En bestemt melo-

di, et serligt keeledyr, bipersoner, der baerer
samme farve tgj. Gennemgaende symboler
viser historiens tema, og det er medrivende for

spillerne - hvis de ved alle ligene i eventyret har

fundet kakerlakker, kan de ellers harmlose dyr

pludselig blive bide uhyggelige og ildevarslende.

id

- Bal og brand kan
bade signalere ned-
brydelse og renselse
(det var ikke tilfaldigt
at man braendte hek-
se). Ting der smelter
kan ogsé bide vare
ting i oplesning og
ting i fusion. Ild er et
staerkt og aggressivt
symbol.

Jord

- Naturen udspringer
af jorden, og det er
ogsa i jorden at rod-
derne gror. Traeet sym-
boliserer slgten - et
raddent trae kan vise
en familie i oplesning.
Klipper og sten er
ogsd en del af jorden,
og de signalerer ogsd
noget oprindeligt og
urokkeligt. Jorden er
en cyklus af ting der
gror og forgar. Ned-
brydere (regnorme,
biller 0.a. smakryb) er
gode til at vise natu-
rens gang. Jord er et
stabilt, urgammelt og
symbol - bade for
frodighed og oprinde-
lighed.

September/oktober
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Vand

- Havet omkranser os
alle. Det er mystisk og
uteemmeligt, men
samtidig vejen vaek.
Livet er ogsd opstaet i
havet, og et foster lig-
ger i fostervand. En
rejse op ad en flod,
kan vaere en rejse til-
bage i tiden - eller ind
i sig selv. Regnen er et
alsidigt symbol for
bide nyt liv, glemsel,
tarer m.m. - lyden af
driber kan vaere bide
beroligende og uro-
vaekkende, Is star
naturligvis for kulde
og utilneermelighed.
Vand er et mystisk og
markt, men ogsa til-
lokkende symbol.

De fire elementer er
blot eet forslag til,
hvordan man kan vise
spillerne historiens
tema. Du kan gare det
n@jagtigt som det
bedst passer dig og
din historie. Du
behever aldrig at for-
klare dit symbolsprog
- hvorfor det altid reg-
ner nar en bestemt
biperson graeder, eller
hvorfor en sort kat
altid hyler nar spiller-
ne baerer vaben - det
handler om falelser,
ikke fornuft.

FONIX

STEMNING | SCENERNE

Hele historien kan vaere gennemsyret af een
bestemt stemning, som understreger budskabet,
men for ogsa at gere de enkelte scener og bi-
personer interessante, er der god fornuft i at
legge forskellige stemninger og effekter ind.

Jeg lader det farste mord blive begaet i en heste-
stald, fordi det skal veere teet pa dyr. Samtidig er
det teemmede dyr, hvilket understreger min
underliggende idé om det undertrykte begzer.
Jeg lader den myrdede kvinde vaere halvt afk-
lzedt, men samtidig med maven fldet op, for at
spillerne skal fale at begaer og ded er tet pa hin-
anden. Ingen af delene er vigtige for selve haend-
elses-forlebet, men med fa symboler fastszetter
jeg eventyrets stemning - og giver opmaerksom-
me spillere en antydning af hvad det hele drejer
sig om.

Stemning handler om at pavirke publikums felel-
ser. | film kan musikken alene andre en dybt
alvorlig scene til lagkagekomik og vice versa.
Man filmer skurken i frg-perspektiv, for at gare
ham frygtindgydende, mens lyset er klart og
varmt, nar den gode helt traeder ind pa scenen.
Groft sagt geelder det om at etablere enten en
positiv eller en negativ stemning.

Selvfalgelig kan man vanskeligt bestemme
kameravinkler og lyssatning ndr man spiller
rollespil, men der er mange andre mader at
skabe god og darlig stemning pa. For eksempel
kan bipersoner beskrives negativt ved at udstyre
dem med darlige vaner (tygge skrd, knzkke
fingre, nervase traekninger). Omvendt kan du
beskrive andre personer positivt ved hjelp af en
behagelig stemmefaring. Det kan ogsa vaere
ydre handelser uden egentlig tilknytning til per-
sonen, som bestemmer hvordan han skal opfat-
tes.

Det stormer hver gang man taler med skurken,
og en glad sangfugl sidder og pipper udenfor,
mens man taler med den gode prinsesse.

Du kan ogsa give hele scener en bestemt stem-
ning. Hvis dine spillere skal undersage et tomt
hus eller en hule, skaber iser lyde og skygger en
uhyggelig stemning. Jo mere ubemzarket du kan
signalere stemningen, des bedre. | stedet for at
forklare spillerne, at de harer en dryppende lyd,
kan du ind imellem komme med et lille “dryp-
dryp” - uden yderligere forklaring.

En behagelig stemning markeres med beskrivel-
ser af godt vejr, fuglesang, musik og dufte.

Du kan have en bestemt melodi, som du flajter
eller nynner, nér alt er godt (hvis spillerne
vaenner sig til den, har du ogsa gode muligheder

for en chokeffekt, ndr alt for en gangs skyld ikke
er godt). Du forklarer selvfalgelig aldrig dine
effekter.

En ubehagelig stemning skabes bedst uden for-
klaringer, men det kan vaere godt at gade jorden
ved at fortzelle nogle ellers ligegyldige ting om
omgivelserne, personerne, vejret, lyde og lugte.
Pauser midt i beskrivelserne kan vaere meget
ubehagelige. Det er vigtigt at holde fast i, at jo
mere du kan fa spillernes fantasi til at lgbe, des
mere involverede vil de veere. En meget stor del
af stemningen ligger netop i de ting du ikke siger
- de ting som spillerne selv ma forestille sig.

Derfor er det klogt at traekke ubehagelige sce-
ner lidt ud, og holde spillerne i uvished sa lenge
som muligt.




PERSONER SOM STEMNING

Det er vigtigt for et eventyrs troverdighed at
bipersonerne har en vis dybde. Det er ikke nok
at fortzelle at en biperson er “en sej kriger” eller
“en ond troldmand”. De skal have motiver og
grunde til at vaere involveret i historien, og de
skal repraesentere mere end blot et seet stats.
De skal udgare en hel person.

Men trods vigtigheden af “hele” bipersoner,
er der ikke noget galt i at lade dem indga som
brikker i en starre symbolsk helhed. Hvis man
eksempelvis gnsker at demonstrere bureaukrati-
ets idioti, kan man lade samfundet reprasenteres
af een politimand, der selvom han ikke har noget
personligt motiv for at gare som han ger, er gen-
nemfart afvisende, stupid og ufleksibel.

Det handler ikke om ham som enkeltperson,
men derimod om det system han symboliserer.

P& samme mdde kan man lade alle indbyggerne
i en landsby ga i samme slags taj, have de sam-
me dérlige vaner og sige de samme vendinger,
for at symbolisere ensartetheden, fantasilas-
heden og isolationen - ogsé selvom det virker
urealistisk og som en karikatur. 5d leenge du

har et formal med det du laver og det hanger
sammen med resten af historien, kan du tillade
dig at ophaeve realismen, uden at det truer histo-
riens trovaerdighed.

DE SIDSTE ORD

Artiklen her skal naturligvis kun fungere som
inspiration - ikke som facit-liste. Jeg vil ikke have
dig til at bruge en serie faerdiglavede symboler.
Jeg vil bare have dig til at tro pd, at du kan lave
en god historie, hvis du taenker dig om. Du skal
turde indremme, at din historie ikke kun handler
om terninger og tabeller, men ogsd om folelser.

Sat dig ned med dit naste eventyr, og find ud af,
hvad det far dig til at fale. Overvej hvorfor du
kommer til at fale netop det - og brug din viden
ndr du spiller. Lad veere med at bruge sa skide
meget tid pé at skitsere og formalisere dine
eventyr. Hvis du ved hvad det skal handle om,
behaver du kun stikord for at holde historien pa
sporet.

Den gode historie er ikke forbeholdt store, dybe
vaerker eller selvhajtidelige eventyr. Budskabet
behgver ikke at veere sarligt stort, for at kunne
skabe og holde sammen pa en masse symboler
og en masse stemning. “Die Hard” er ikke ude
pa at fortzelle nogen revolutionerende historie,
men den er spaekket med stemning, som hanger
sammen - og derfor er det en god historie.

Med stor tak til Kristoffer Apollo &
Paul Hartvigson.

September/oktober
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DEBATINDLAG
af Olav Kjeer, Arhus

FONIX

Vi indvandrere formerer 0s som rotter. Det blev endnu engang understreget den 9. juli, da jeg,
Merlin, fik en knagt, William, med min kone, Pernille. Vi stjzler jeres damer, spiser jeres cykler og

fylder jeres daginstitutioner - HA!

Men der er sket mere i denne sommer end spredningen af min arvemasse - rundt om i sommer-
landet har sma rollengrder i alt for store badebukser siddet indenfor i sommerhuset, mens deres
BMX-cykler blev piftet af lillebror og skrevet l@serbreve til Fenix! Kom, Ronni; lad os prvgle dem......

HVORFOR KALDER ALLE HINANDEN
FOR NORDER | DANSK ROLLESPIL?

Hvad betyder nard egentlig? Udtrykket kom ind i
det danske sprog gennem de amerikanske high-
school-film. Her er

Ndja, og hvad sd? Jo, det sker at narderne bliver
@ldre, og gradvist (mere eller mindre modvilligt)
bliver opslugt af samfundet og overtager dets
idealer. De bliver “coole”. Men pa bunden af
deres sjzle er de stadig nerder, og de bliver ved
med at spille rollespil,
selvom de forsgger at

“nerds” et udtryk for en
speciel gruppe af out-
sidere, ofte intelligente,
som er udenfor elitens
(fodboldhelte og cheer-
leaders) sociale falles-
skab omkring mode,
fester, druk og fodbold-
kampe, og istedet
dyrker computere,
litteratur, naturviden-
skab eller...rollespil.

Pa danske skoler er
situationen anderledes
(vi har f.eks. ingen

gare det pd en cool
made. Men s3 kommer
de pd en Con og opda-
ger, at der er fyldt med
rollespillere, som er
yngre end dem selv. De
ser sig selv, som de var,
da de gik i skole: helt
“uncoole”, uden hver-
ken laederjakker, Ray-
Bans eller kaereste.

Og nogen af dem har
endda bumser! De
gamle rollespillere
bliver blege, for teenk

cheerleaders), men

alligevel har vi ngrder

- unge der satter sig udenfor skoleungdommens
almindelige interesser: modetaj, fester, rom &
cola etc.

hvis nogen skulle tro
at de lignede dem
- hvis nogen skulle tro, at vi er nerder!

Der er kun eet at gare: kald alle andre for narder,
s& er der ingen, der vil tro at du selv er en nerd.

Du har med garanti kaldt en eller anden for nard. Feler du dig ramt af Olavs brev? Skammer du dig
over din fortid? Gemmer du dig bag et net af lagne og aftershave? Eller er Olav mon blevet séret
over at vaere blevet kaldt nerd for mange gange? Du tor alligevel ikke komme med et svar.....for du
er jo en ngrd, ikke sandt?! Men her et svar til en tidligere debat:

Til Brevkassen (genialt navn)

Et forkrampet forsgg pa en debat synes det at
veere, nar Lasse Winther (LW) nedrakker Games
Workshop (GW) og dets tilhaengere. Jeg synes
indlzgget er tyndt, ingen rigtige argumenter for
at GW er noget gylle, kun billige kommentarer.
Farst fastslr LW, naermest harmfuldt, at GW
overhovedet ikke er et rollespilsfirma. Det er
dbenbart meget slemt. Og dette rollespil er aben-
bart en alvorlig sag; hvis man forklarer sin
“underlige fascination” med at “det bare er
underholdning”, bliver man sat pd linje med Lyk-
kehjulsseere! Rollespil er derimod en kunstart,
der udvikler éns personlighed; underholdning er
det skam ikke.

LW praver sa godt han kan at leve op til beteg-
nelsen “een af dansk rollespils mere kontrover-
sielle personer”, men reelt kan man kun lzese at
GW ikke er et RPG-firma, og at WFRP er uden
dybde og har darlige regler. Det farste er der
ingen, der nzgter. GW laver fremragende braet-
spil. Det andet er jeg ikke enig i - hvis man skal
spille Fantasy er Warhammer-verdenen en fed
baggrund for eventyr. lkke meget provokation fra
LW, men nu har | da faet respons.

Thorbjern Hein, @sterbro

Hej Thorbjern - dit navn er til gengaeld temme-
ligt dndssvagt, Rotten.



Til Fenix

(Dette brev er STARKT beskaret for lange,
kedelige passager. Germanificerede udtryk er frit
oversat til dansk. Rat)

| Fanix skriver Palle Schmidt noget om ngrder,
der pd pinlig vis jagter de fa piger i rollespil. (..)
At pigers tilstedevaerelse i rollespil gar at der
slagtes mindre, vil jeg ikke give Palle helt ret .
Som GM har jeg oplevet to piger, som spillede
maend, der voldtog en pige (hvad mon en psyko-
log ville sige til det?). Palle beskriver pigerne for
énsporet, de er forskellige. Den eneste forskel
jeg kan se, er at NOGLE piger er mere sublime i
deres metoder, og lidt kvikkere til at teenke for de
gar noget (hvad fanden fedter du for? Rat).

(Her felger en MEGET lang redeggrelse for det
ringe antal piger i rollespil. Rat)

Til sidst er der Prinsesserne og deres tronfelge.
Feenomenet findes ogsa omvendt, husk bare
teenagepigernes dyrkelse af grupper som TAKE
THAT o.l. 53 lev da med det - de skal nok blive
voksne.

I kan ogsa lige sa godt fa min smalige kritik af
jeres blad. For det farste er jeg virkelig glad for
Fonix, da det er et klassisk rollespilsblad. Andre
blade er ellers begyndt at proppe artikler om
computere, tegneserier, bager, braetspil osv. i
deres blad - LOV MIG ALDRIG AT KOMME PA
DEN IDE!

leres indholdsfortegnelse er nok den mest kede-
lige jeg nogensinde har set - for Guds skyld,

lav den om. Ang. Layout: Kult-anmeldelsen

og Wraith-foromtalen havde for meget, hvor
indholdsfortegnelsen havde for lidt. Wraith-for-
omtalen var sd fyldt med “stemningsindslag” at
man nasten ikke kunne lase/forsta indholdet af
selve artiklen. (..)

Artikler jeg syntes mindre om var “Et Studie i
Ondskab” - den virkede naermest som en 3-
siders reklame for at fa folk til at kebe scenariet,
og selv hvis scenariet var godt, var det ikke DET
veerd (medmindre | fik penge for det). En anden
overfladighed var “Krangor”. Rollespilsbyer bli-
ver ikke bedre bare fordi det er den XXXXende i
reekken. Dem HAR vi faet nok af. Palles Ronni-
tegneserie - god idé, mere af den slags (selvom
den viser Palles virkelighedsopfattelse i en ngd-
deskal), men hvor blev pointen af? Blev resten
censureret veek? Og endelig “nyhederne”. Det er
en god idé at bringe “spots” med de nyeste ryg-
ter etc., men bare at lave en lang ukommenteret
opremsning af de nyeste produkter er ikke lige
sagen, hvis man altsa ikke i forvejen ved hvad
det er, og sa ved man alligevel at det kommer
- 54 siden er overfladig. Jeres anmeldelser er
gode nok, men det tog en hel del tid fer jeg
fandt ud af, at det skulle vaere et portraet af rotten
Ronni, og IKKE en motorcykel.

Med hilsen til min ex-underviser Paul og til Rot-
ten (jeg lover ikke at sende min kat efter nogen
af dem).

Hochachtungsvoll, Jérgen Schlund

Sei begriifit, Herr Schlecht,

Tak for et langt brev. Dit indgdende kendskab til
piger i rollespil har rystet os alle hernede i kloak-
reret. Ronni kender alt til at blive jagtet af nym-
fomane teenagepiger - med en kost... Din kritik
af indholdsfortegnelsen er taget til efterretning.
Bade “Ft Studie..” og “Krangor” er inspirationsar-
tikler, hvor lzesernes egne tanker og idéer skal
stimuleres - interessant nok kan du ikke lide
nogen af dem... Du kan heller ikke kan se forskel

pé en rotte og en motorcykel - du har forhdbent-
lig ikke karekort!

Sturm und Drang, M. Mann (Ronni siger: Send
endelig dit maledte baggdrdskraee herned - jeg
mangler et teeppe til stuen!)

Goddag FONIX (og vaer endelig hilset)!

“En lokal spilbutik i midten af Vejle. Jeg vader
roligt hen mod de farvestralende bgger, blade og
kasser pa hylderne. Pludselig fanges jeg af nogle
dunkle farver i mit synsfelt. Jeg skaever nervast
ud over stdlindfatningen pa mine briller. Et nyt
amerikansk tidsskrift?
Maske et tilloeg til
Earthdawn? Farst nu
opdager jeg @'et.
Fedest...”

Okay, det er ret i orden
med et nyt dansk
rollespilstidsskrift.
Interviewet med
Rein*Hagen var
sammen med anmel-
delserne hgjdepunktet i
#1 - mere af den slags
(selvom jeg flere mane-
der i forvejen har lzest
anmeldelserne i Pyramid og White Wolf Maga-
zine). Kan man indsende tegninger til Galleriet?

Ang. ReinsHagen's teori om at rollespil er ved at
da pga. for tykke bager. Jeg faler nemlig at nar
en rollespiller gider at laese 300 sider, sd kan
man vaere sikker pa at han/hun er dedikeret il
hobbyen. Misforstd mig ret, jeg har IKKE brug for
omfattende regelsystemer for at rollespille, men
det er nu rart med et solidt fundament.

Jeg har altid set mig nedsaget til at &ndre reg-
ler. Det skal der nemlig ogsa veere plads til.

Kraen Laursen, Jelling

PS: Drop brillefascismen!

Goddaw Kraen,

Anmeldeiserne er en fast del, og vi vil gerne sat-
se pd mere journalistisk stof (interviews, reporta-
ger etc.). Hvis du kan tegne, er du selvioigelig
velkommen til at sende dine tegninger ind.

PS: Brillefascisme? Har det noget med radikalt
hajreorienterede optikere at gare?

Merlin, Kebenhavn

September/oktober
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Greetings FANIX
Falgende bliver en kort gennemgang af
FONIX 2...

I artiklen “De Forlgsende Ord” af Martin
Stachowski var udbyttet garanteret stort for de
mindre avede GM’er. Til gengeld er jeg over-
bevist om, at der ikke var meget at hente for de
mere erfarne, som efterhinden mestrer improvi-
sationens kunst. Desuden mener jeg, at ansvaret
for spillets succes som skribenten lagde pa
GM'’en var en smule overdrevet.

Illustrationerne til “En Ung Mand med Ambitio-
ner” var afslappende og stemningsmattede.
Selve scenariet var ok, det eneste problem var
faktisk, at handlingsforlebet havde sa stor rela-
tion til “det virkelige liv”, at det var sveert at
forholde sig til de okkulte elementer. Lidt af
stemningen gik ogsa tabt af at lade det hele
udspille sig i Brenshgj. Og Christiansborg -

helt zrligt...

Til sidst vil jeg lede opmaerksomheden pa Kult
temaanmeldelsen, som var rimeligt velskrevet,
og som behandlede spillets vigtigste aspekter
med tilfredsstillende

grundighed. Dog ville en

konklusion eller person-

lig vurdering vaere pa

rette plads - for at bryde

den lidt for objektive stil.

Alt i alt er Fanix godt,
dog ville jeg anske, at i
max. bragte eet komplet
scenarie pr. nummer, og
evt. preesenterede andre
i synops-form.

PS: Det ville desuden
vaere rart - og mere
anstendigt - hvis | satte
jeres egne folk til at teg-
ne coveret.

Med venlig hilsen, Jakob
Friis Andersen

Howdy Dude...
Jeg har nogle spargsmadl,
jeg haber | kan besvare:

1. Hvad betyder
“Via Prudensiae”

(hed det ikke engang “VoldsPalle”)?

2. Hvor kan man fa fat i det?

3. Hvad med nogle artikler om hvordan
Game Masters kan gore spillet mere stem-
ningsfuldt istedet for DoD/D&D's meget regel-
bebyrdede spil?

4. Hvad med en “opslagstavlie”?

5. Har | en liste over rollespilsklubber i
Danmark?

6. Hvad skal man kabe for at kunne spille
GURPS?

7. Hvordan udtaler man “Cthulhu"?

8. Hvad med en tegneserie pa bagsiden?

AMAH!

9. Hvem lavede tegningerne til “Orcs in Space”?

Hilsen og Handkantslag, Henrik, Lysbrovej 13,
2610 Radovre, TIf. 44-920520

PS. Jeg vil gerne begynde at spille DoD eller
lign. igen, s& ring hvis du er interesseret.

Davs, Karate-Henrik

1-2. Da Ask og Gimle farst begyndte at lege med
idéen til deres eget spil, kaldte de det bare for
VoldsPalle - VP blandt venner, men da spillet
blev til en realitet fandt de pa et nyt navn, der
passede forkortelsen: Via Prudensiae (latin for
Visdommens Vej). Det udgives af forlaget Mod-
tryk, og kan kebes hos de fleste spilforhandlere
og hos udvalgte boghandlere (bla. Bog & Idé).
VP er blevet en kollosal succes, og det ferste
oplag pd 500 er allerede udsolgt (VP er det bedst
salgende spil i Hobby House i Arhus for tiden),
s du ma hellere reservere et eksemplar hos din
lokale forhandler!

3. Du kan evt. lzese den studentikose artikel
“Pandoras Aske” i dette nummer.

4, Til hvad?

5. Vi trykker jeevnligt
adresser pa klubber,
bide de store gamle
og de nye. Hold gjne-
ne dbne.

6. Hvis du selv vil
opbygge din spil-
verden, kan du nojes
med “GURPS - Basic
Set, 3rd Ed.”, men
hvis du vil spille i en
Fantasyverden, kan
supplementet “GURPS
Fantasy” anbefales.
Anden udgave inde-
holder ogsd det
brugbare supplement
“GURPS Magic”.
Derudover kan du fa
et totalt voverskueligt
hav af verdens- og
genre-beskrivelser, der
er stabile i kvaliteten,
men meget svingende
i brugbarhed!

7. Lovecraft (der skrev
novellerne om Mythos) sagde at ordet ikke var
ment til at udtales af mennesker, men at det ville
lyde som en flajten. Rotten siger: “Get a life,
Nerd!”

8. Ja - hvad med den?

9. Det var en dum svipser at Jan Kjeers navn faldt
ud - sorry!

Hilsen og Hakkedrenge, Merlin

Sommeren er ved at vaere forbi - vinteren star for
daren, men intet varmer som et brev fra vores
efterhanden ivrige laesere. Det skulle da lige
vaere en rom-toddy...eller et havregradsom-
slag...eller en urte-the...eller en sad piges
kys...eller (S& hold dog keeft! Rat).

ISR TN N NN



KOB.SALG ,BYTTE...
AF BRUGTE ROLLESPIL.BRATSPIL OG FIGURER.

HURTIGE LEVERANCER AF ALLE NYHEDER.
VI BYTTER GERNE MAGIC KORT...

GEBYRFRIT
POSTORDRESALG...

VI DAKKER HELE LANDET

BES@G OGSA VORES TEGNESERIEBUTIK.

KLOSTERSTRADE 20 & 22, 11 57 K@BENHAVN K.
TLF. 333 222 11 FAX. 331 435 34 GIRO. O 458 260
ABNINGSTIDER-MANDAG TIL TORSDAG- | O,00TIL | 8.00.FREDAG- | 0.0OTIL | 9.00, LBRDAG- | 0.00TIL | 5.00.LANGL@RDAG- | 0,00TIL | 7,00



DETTE NUMMERS GLIMRENDE KUNSTNER ER JAN KJ4AR JENSEN
(at han tilizldigvis bade tegner og laver lay-out pa Fanix har ikke noget med valgel at gore) ,_




r

e
““lll\ i\“ . a1|ll|v mil'l"'lll!",!ﬂm ‘ m ““

" & i

TG ‘\
)

;\gf'

hy

1 :
- e
—-— - )

e =K
it .
- =

e e

~

5

;t\‘ I'm'?lo*'\ J\ g
ot Bl i .
' 77 M - 1\

."/an\ " : //,fH } 'ff”m//

RIER, ~ j <ol

'l'

JAN OM JAN

Jee hedder Jan og er
22 ar cammel, allige-
vel teoner jew stadip

kun nisser og trolde.

Jew bor i Kobenhavn
(i en ghetto i nordvest
Kkvarteret), men e
ecentliol ra Arhus
tivdor er sejer,

Til claglizt arbejcer jeg
pa reklamebuareant.

Jeo har teenet lige
siclen jew ik min lorste
stucarrest,

Jee hlev tilknyitet
Fonix tordi jeg teg-
nede tl det gamle
SAGA, og tiltuldigvis
fhyttede il Kobenhayn,
cla del forste nummer
al bladet her skulle
laves. Nu haenger jeg
pa den, bade med lay-
oul oe llustrationer.
Det or hardt arbejde
o den eneste betaling
o en roviuld | ansigtet
hver anden maned.

Men jee er en elad
dreng, sa jee haonger
nok pa lidt endnu.

Har du sporgsmial eller
k[ll””ll‘!]lJl'{'l-, el 1(?"
ver adressen her:

Jan Kjaor [ensen

Rentemestervej 50 4. th
2400 Kobenhawvin NV

September/oktoher
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Om intervieweren:
Per Fischer er 30 ar,
og medstifter af BBOC
pa Vestfyn. Han har
skrevet flere kongres-
eventyr, og organiserer
Landsforeningen
Sleipners forfatter-
kursus.
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FONIX

Ved Skt. Hans i &r afholdte landsforeningen
Sleipner et KULT-arrangement pa Fyn.

Per Fischer fik lejlighed til at stille et par spargs-
mal til KULTs forfattere, Gunilla Jonsson og
Michael Petersén. Kult er et horror-rollespil,
hvor den enkelte spilperson far indsigt i, at vores
verden blot er et fangsel, og at der udenfor
findes noget sterre og ondere, der pavirker os.
Far KULT har Gunilla Johnsson og Michael
Petersén sammen skrevet MUTANT (1984),

EN GARDE (1987) og SKUGGORNAS MESTRE
(1988).

dlelt] ldlylsltirle] [tleina

Per: KULT er et meget “sort” rollespil. Hvordan
arbejdede | med materialet for at fa den stem-
ning frem?

Gunilla: Det mest oplagte var at tage udgangs-
punkt i det kristne verdensbillede, lyset kontra
market, det gode mod det onde, KULT-mytologi-
en er fyldt med symboler, og vi har gjort flittigt
brug af Jungs og Freuds psykologiske teorier for
at skabe et komplekst billede af den menneske-
lige psyke.

De fem afsnit, “Beyond Death”, “Beyond
Dream”, “Beyond Madness”, “Beyond Passions”
og “Beyond Time & Space”, er sdledes vores
billede pa den menneskelige psykologi. Det er
en opfattelse af at verden er en lagn, verden er
et fengsel hvori menneskeheden er fanget for
evigt. Det er vores hovedtema.

Per: Jeres temaer kredser i KULT om “den uende-
lige storby”, “det onde er i dig selv”, “virkelig-
heden er et bedrag”, og sa videre. Det er meget
populaere og alvorlige temaer, som findes i man-
ge nye rollespilssystemer. Mange af de scenarier,
der skrives til systemerne, indeholder imidlertid
ikke disse alvorlige sider. Hvad mener | om det?

Gunilla: | hvert fald indeholder de scenarier, vi
selv skriver til KULT, disse temaer!

Michael: Vi holder os selv fast pa at skrive even-
tyr ud fra en tredelt model: fortaellingen skal
indeholde et handlingsniveau (det gor stort set
alle eventyr), et psykologisk niveau og et sym-
bolsk niveau. Disse tre niveauer skal veere
ligevaerdige! De skal vaere tilstede under hele
eventyret, og vi fastholder som forfattere for-
teellingen som tre af hinanden uafhaengige,
ligevaerdige forleb. Ved at overholde denne regel
sikrer vi, at vores tema fores videre.

ved Per Fischer

ol sleinle] [blalgl [KIULIT

Per: Jeg havde forestillet mig, at jeg skulle inter-
viewe to horror-freaks i sort tg]. | stedet mader
jeg to almindelige svenskere med fuldtidsarbej-
de. Hvad er | egentlig for nogen?

Gunilla: Jeg er 30 &r gammel, uddannet arkaeo-
log og journalist. Jeg har spillet rollespil siden
1979, og jeg har skrevet sammen med Michael
siden 1984, hvor MUTANT udkom pa forlaget
Aventyrspel.

Michael: Jeg er dataleerer i Stockholm og er 35 ar
gammel. Jeg har ogsé spillet rollespil siden sidst i
halvfjerdserne. Min karriere som rollespilsforfat-
ter begyndte, da jeg blev spurgt om jeg ville
oversztte GAMMA WORLD til svensk! Jeg blev
vildt begejstret, men det blev efterhdnden til
MUTANT i stedet for.

Per: | perioden mellem MUTANT og KULT udgav
I spil pa eget forlag. Hvad skete der?

Michael: Efter MUTANT, som Aventyrspel udgav,
havde vi besveer med at fa vores penge. Det tog
faktisk flere &r! Derfor brad vi med Aventyrspel
og udgav de nzeste spil pé eget forlag. Efterhand-
en lykkedes det vores advokat at fa vores penge
ud af Aventyrspel, som sd spurgte os, om vi ville
skrive et “nyskabende, anderledes horror-rol-
lespil”.

Per: Vil det sige, at KULT i virkeligheden er
bestillingsarbejde???

Michael: Ja, det eneste Aventyrspel forestillede
sig var, at det nye rollespil skulle indeholde
noget med “demoner pi motorcykler” og abso-
lut ikke vampyrer!!

Gunilla: Sa gik vi i gang med at plaje horrorgen-
ren igennem for alt indenfor bager, film, tidsskrif-
ter og musik. Til sidst blev det til KULT.

pirlo[blLlejmelr| imleld] |
alnlelrlilklainlelrnle

Per: KULT er kommet i bade en amerikansk og
en svensk udgave. Har | selv arbejdet pa at kom-
me ind i USA's spiljungle?

Michael: Vi har ikke selv haft noget at ggre med
at komme ind pad det amerikanske marked. Det
er Aventyrspel, der har kontaktet forskellige for-
lag verden over. De tilbad KULT til ICE, TSR og



Chaosium, ja vistnok til alle storre forlag i USA,
men der var ingen af dem, der viste interesse for
at udgive det. Chaosium er selv igang med et
okkult projekt, NEPHILIM, og Steve Jackson
Games udgiver omtrent samtidigt IN NOMINE.
Begge spil handler ligesom KULT om religiase
fortolkninger, s& det kan veere en del af forklarin-
gen.

Desvaerre mangler der vasentlige dele af den
oprindelige udgave af KULT i den amerikanske.
Det har gjort spillet lidt usammenhangende.
Men det har vi heller ikke haft indflydelse pa.

Per: Hvordan er KULT blevet modtaget i USA?

Michael: Vi har kun set gode anmeldelser af spil-
let. Det eneste sted hvor spillet ikke faldt i god
jord, var hos TSR, der totalt har boycottet spillet
og nagtet at anmelde det.

KIVILIT| i) [ilolr/buld|siSvielrlilglel

Per: Jeg synes KULT er et meget europaisk rol-
lespil, hvordan synes | forskellen pa europaeisk
og amerikansk horror er?

Gunilla: | USA er malet at finde en lasning pa
problemerne. Problemerne kommer i alle tilfzl-
de udefra. | Europa kommer modstanden og
ondskaben derimod indefra, og problemerne bli-
ver ved med at vaere der, eventuelt med en for-
andret kvalitet. Hos os er det hindteringen af
problemerne der er interessant, ikke hvilke
lgsninger der mdtte findes.

Gunilla: KULT er faktisk blevet modtaget darlige-
re hjemme i Sverige. Det har iszr varet landsor-
ganisationen SVEROK, som har veeret bange for,
at spillets indhold kunne kompromittere rol-
lespillet som hobby.

Per: Hvorfor det?
Gunilla: Farst og fremmest har forlaget Aventyr-
spel er serdeles darligt ry i Sverige. Dernzest har

modstanderne focuseret meget pd KULTs kom-
promislase forhold til vold og sex.

interviewexrens

efterskriit

Vi vil til gengaeld havde at rollespillet i Sverige
er forandret siden KULT, og iseer siden vi
begyndte at skrive scenarier og rejse rundt til
svenske konventer med dem.

rlolllLelsiplillllleltls| [zlrlelmtlild]

Per: Ser | nogen tegn pa hvor rollespillet i Sveri-
ge bevaeger sig hen?

Michael: Barnene forsvinder, de begynder pa
computerspil i stedet for rollespil, det er helt
tydeligt. Det far den uheldige konsekvens at for-
lagene satser pd “voksne” produkter, og glemmer
at der skal veere en mulighed for helt unge men-
nesker for at fi et forhold til rollespil. Den anden
tendens er, at live roleplaying breder sig med en
ufattelig hast. Der afholdes kaeempestore spiltreef
med over tusind deltagere. Der bygges middelal-
derbyer i de svenske skove, og byerne udbygges
hvert dr. Mange live-spillere kender slet ikke til
ordinzart rollespil.

Gunilla: Ordinert rollespil pa konventer
bevager sig henimod det, som vi pa svensk kal-
der teater-rollespil. Teater-rollepil er en mellemt-
ing mellem live og rollespil rundt om et bord.
Spillerne bruger deres krop mere og terninger er
bandlyste.

Michael: Nar gruppen eksempelvis satter sig ind
i en bil i spillet, sa rykker man fire stole sammen
som saderne i en bil, setter sig ind og lader som
om man kﬂFEr.

Gunilla: Nazsten alle moderne scenarier spilles
som teater-rollespil eller med elementer herfra.

Per: Hvad med jer selv. Vil | blive i horrorgenren,
eller har | helt andre planer?

Gunilla: Horror er et udtryksmiddel! Vi har sam-
men arbejdet med at skrive pd samme made i
fantasy-genren, noget vi har kaldt Freudiansk
Fantasy, men jeg kan ikke se, at det ikke ogsd
kan lade sig gare i science fiction... ja, det kunne
vi godt teenke os at lave, en nyskabende science
fiction-ramme, det ville vare interessant!

KULT betyder gudedyrkelse, og ordet optrader adskillige steder i Det Gamle Testamente. Den kristne
religion er dualistisk, det vil sige, at et problem har to sider, verden er opdelt mellem godt og ondt,
mellem synd og frelse. Det er farste gang jeg er stadt pa disse velkendte og ldgamle temaer i forbin-
delse med rollespil, i det mindste i rendyrket form. | det ene af de scenarier Michael Petersén og
Gunilla Jonsson medbragte til Skt. Hans arrangementet optrader Jesus, Jim Morrison, de fire evangeli-
ster som apokalypsens fire ryttere og paven - pd én gang! Eventyret kan muligvis opleves pa FASTA-

VAL “95, sa frem med mors gamle bibel.

Aventyrspel er et
svensk rolle- og braet-
spilsfirma, der i man-
ge ar har domineret
det svenske marked.
Dets starste succes

er fantasy-spillet
Drager og Daemaoner,
der engang udkom pd
dansk.

Gamma World var
TSRs andet spil efter
Dungeons & Dragons,
og havde lignende
slags regler. Det
foregik i en fremtids-
verden, hvor beboerne
var muterede dyr og
mennesker. Farste
udgave af det svenske
Mutant mindede
noget om det. 1989-
udgaven (1989) er
mere cyber-punk-

agtig.

September/oktober
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B ET GOTISK
FANTASY-EVENTYR
AF PAUL HARTVIGSON

lustreret af Thomas Munkholt Serensen

AFSNIT 1: OM EVENTYRET

“Kun de vilde stammer der dyrker jagtdyret som en guddom
forstdr dette. Bonden tror han kan teemme det der strzber
efter hans sjael, og Borgeren vil handle med det, der jager
ham som bytte”.

Von Vergessener Gotter

Dette er en fortaelling om pligt, glemsel og gammel ondskab.
Der er spiloplysninger til AD&D, skrevet sa det kan forstds af
spillere af D&D pa dansk. Styrkeniveauet svarer til en 4-5
niveaus gruppe. Men det er nemt at indrette til andre systemer,
samt svagere eller staerkere
spillepersoner. Eventyret skal
passe til dem - ikke omvendt.

Eventyrets forlab

En af eventyrerne far et

brev fra en fjern slegtning

- Ehrfried - hvor han beder om
hjlp. Rejsen (Afsnit 2) bringer
eventyrerne 1il den fjerne dal,
som han bor i {(Afsnit 3). Ehrfried anmoder eventyrerne om at
hjalpe ham med at haeve en forbandelse, der hviler over
dalen. Ehrfried er i virkeligheden besat af den gamle troldmand
Kronos (Afsnit 4), og girden Ugletoft indeholder en raskke
spor til dette (Afsnit 5}. Troldmanden vil narre og lokke even-
tyrerne til al foretage en raskke handlinger, der svakker el
magiske forsvar, der indespaerrer en Pest-epedemi i dalen
(Afsnit 6). Byen Irvani (Afsnit 7) er et sted atskaffe oplysninger
- og et sted eventyrernes mistanke kan samle sig om, serligh
ndr der begynder at ske sare ting i dalen (Afsnit 8). Til slut

vil Kronos preve at fa vore helte til at storme templet i byen

og slippe Pesten fri (Afsnit 9), Hvis spillerne bliver narret hele
vejen igennem, kan det fi en stor indvirkning pa din spil-
verden, der langsomt vil ga i oplesning som pesten breder sig
(Afsnit 10). Det vil ikke gore den mindre underholdende!

Bevaggrunde for spilpersonerne

Brevet fra Ehrried taler om mysterier og heltegerninger at
opfylde, og antydningen af belanning. En spiller - “Slagt-
ningen” - har en seerlig grund til at tage afsted. Vaelg en spiller,
du gerne vil indrage mere i handlingen, og som styrer en spil-
leperson, der kunne tankes at have en rig halvonkel.

Stemning og genre

Miljset i eventyret er ikke et erklzret raedsels-miljp som
AD&D’s Ravenloft. En uventet redsel er mere uhyggelig.
Meget af stemningen er hentet fra H.P. Lovecraft's noveller fra
New England. Den forfaldne landshy, de forbudte bager og
halvonklen besat af en gammel troldmand er hentet herfra.

Den endelige modstander - Pesten har fiet et menneskeligt
ansigt. Det skal understrege at den ondskab andre udfarer for
dens skyld udelukkende er menneskelig. Den grumme, umen-
neskelige skaebne kan vi ikke bekaempe. Men vi kan sage at
undgd at blive forvraenget af den.

Udover ondskaben handler eventyret ogs om pligt og glem-
sel. Vogterne om dalen aner knap selv, hvad de vogter. Folkene
i Ivani har glemt, hvad de skal beskytte, og er derfor faldet for
ondskaben. “Slegtningen” og Alkele, barnebamet af Heksen
pa Stenhej er bundet af pligten til slagten. Hvis spilpersoneme
selv lider under slagt eller pligter (tros-satninger, race-adfaerd
osv.), kan du bruge det til at understrege stemningen.

AFSNIT 2: EVENTYRETS BEGYNDELSE

Den maéde slasgtens band binder pa, er af et sart
og skreemmende vaesen, og ingen kender den
gamle geeld, der er at betale, eller de farlige veje
blodets band vil fare ham ud pé.

Choses Souterraines

Brev til en arving

En stille eftermiddag opseger en budbringer en
af eventyrerne. Han forharer sig om vedkom-
mende skulle vaere beslagtet med en mand ved
navn Ehrfried. Eventyreren husker Ehrfried som
en halvonkel - en velhavende szerling, der ikke
har ladet hare fra sig i mange ar. Budbringeren
meddeler, at en kvinde ved navn Duara har et
brev til eventyreren fra Herr Ehrfried - noget om
en arvesag.

Duara

Slaegtningen (hans feller) kan opsgge fru Duara i
en narliggende storby (Fx. Krangor). Duara er en
gammel, men meget rank og statelig kvinde i en
simpel sort kjole. Hun forharer sig kort om
geesternes navne og gerninger. Sa henvender hun
sig til slaegtningen. Hun var i kontakt med Ehrfri-
ed for en femten drs tid siden. Da opsporede hun
ham, efter at han havde arvet en ejendom i Bak-
kelandet. Hun har nu atter modtaget et brev fra
ham.

iver 1 yderste nod oy Kort - da jeg er syg.
ting foregdr her i Dalen ved Irvani.
noget, der ikKe Kun truer mig sefv.
g de apspore en sﬁggﬁﬁrg il mig, g bede
 eller fiende on at Komeme mig il fjeelp, da
ke fjender truer og jeg ikKe selv har langt igen.
For dette vil jeg udpege vedKommende som arving,
off belonne de folk, fan Kunne fa til at folge sig.



| virkeligheden er Duara Kronos” medsammen-
svorende (se afsnit 4). Hun har vaeret heldig nok
til at finde en slagtning til Ehrfried, der omgiver
sig med netop den slags hardtsldende og godtro-
ende folk, Kronos har brug for.

Duara ejer et gammelt kort, der viser Irvanis
beliggenhed. Men ellers ved hun (og andre) ikke
andet end at Bakkelandet, som egnen kaldes, er
tilbagestaende, fattig og halvvejs et vildnis.

Rejsen til Dalen

Eventyrerne skal langt ud pa landet. Bakkelandet
nar de ved at krydse floden Koltare med en pram
der stages af en gamling og hans tavse sgn.
Skoven pa den anden side er teettere, og marker-
ne ligger spredt.

Vejen mod Irvani gir gennem Dirkholz, Jotmi,
Branntl og Severs - alle smi og fattige byer.

Fra Branntl ma man rejse en dag af en darlig vej
for at komme til Severs, hvor vejen stopper.

Her kommer nogle byboere frem, bla. en bred-
skuldret mand med grét skaeg, der giver sig til
kende som Lormat, byens smed. Han ser tvivl-
ende pa dem ndr de sparger om vej til lrvani.
“leg tror, at Irvani ligger i den retning - over bak-
kerne”. Hvis eventyrerne virker venlige, bliver de
den aften budt pa et solidt méltid i byladen.
Beboerne lytter gerne til nyheder udefra og de
fremmedes bedrifter.

De sjeldne gennemrejsende omtaler Irvani
som en forfalden by med uvenlige beboere.
Hyvis de forteller, at de skal besage en slagtning,
kigger de voksne pa hinanden. “Kan du huske
ham der...”.

De smagriner.

Jo, dengang var der en fremmed der var pa vej
til Irvani - med en mindre karavane af folk,
belaesset med mabler og redskaber. En maned
efter vendte arbejderne tilbage. Men de drog
hurtigt gennem Severs, da de forstod, at kvinder-
ne der ikke var til salg. “Ham der Ehrfried, han
var en fin mand fra byen”, kvaekker en olding. Sa
bryder mand og kvinder ud i en rungende latter.
Hvis eventyrerne ler med dem, er isen brudt.

AFSNIT 3: VELKOMSTER

Hvad vi glemmer, fortzeller mere om os, end det
vi husker.
Von Vergessener Gotter

Velkommen til Dalen

Naeste morgen kan de tage afsted mod Irvani.
Vejen er bare en sti der farer mod et pas mellem
to bakker. Pa det hajeste punkt star en sten s&
haj som to mand. En gammel indskrift er neds-
lidt til ulaeselighed af vind og vejr.

Fra passet ligner dalen en gryde. Store bakker
danner en kreds om dalen. Markegren skovbe-
voksning kleeber op langs siderne af “gryden”
som garsdagens granlangkal. Laengere oppe er
der kun spredt krat. Midt i ligger Irvani med
omgivende marker som en bar plet i grydens
bund. En starre bygning kan skimtes mellem
nogle trazer pa den anden side af byen.

Pestens sjael er
holdt fanget under
helligdommen i
Irvani. Pa hver af fem hgje har de
der oprindeligt indespaerrede
Pesten lagt en magisk genstand
som Hjernesten i det pentakel,
der holder Pesten inde, og speerrer
for dem, der er i dens magt (ix.
Kronos). Og de har sarget for, at
der fremover skulle vaere Vogtere,
der kan bekeempe dem der allige-
vel skulle preve at slippe Pesten fri.
Tidens tand, menneskers glemsel
0g Kronos trolddom har bevirket at
den har besmittet livet i dalen.
Udenfor den rundkreds hojene
danner er dyre- og planteliv raskt.

scenarie

“Herligt er det at tjene
sa maegtig en herre!
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AD&D: Erkate 9.
niveau Prastinde.
Treefpoint 44, Beskyt-
telse 3 (gudernes
velsignelse). Angriber
kun med trolddom
- falgende typer:
Dyre-magi, Elemental,
Beskyttelse, Helning
{se Players Handbook
5. 240).

Vildsvin (forsterret):
7 HD, Trafpoint 36,
Beskyttelse 6,

THACO 13, skade 3-18

Ulve (4-8 stks).
2+2 HD, Trafpoint 10
hver, Beskyttelse 7,
THACO16, skade 2-5

FONIX

Heksen
P4 vejen gar stien gennem en slugt. Pludselig star
der et meget stort vildsvin foran dem. 53 harer
de en skinger gammelkone-latter oppefra. Et fug-
leskreemsel af en hvidhdret kvinde star over dem.
Nogle af hestene gar i panik, og flere sorte ulve
kaster sig ned af skrdningerne mod eventyrerne.
Kvinden er Erkate, Heksen pé Stenhgj. Hun
er ganske sindssyg, og vil prove at skremme de
fremmede vak som led i sin Vogterpligt. Hun
har forstarret et vildsvin som hun sender mod
eventyrerne, sammen med et antal ulve. Sam-
tidig har hun sldet skrek i nogle af deres heste.

My .‘“‘” !11
Pl

v

Erkates brug af trolddom er forvirret, og vil
mere hindre end skade eventyrerne. Nar dyrene
er hardt sarede eller dade eller hun selv er truet,
vil hun - som ved et trylleslag - forsvinde mel-
lem traeerne.

Velkommen til Irvani

Vejen kommer snart ned i dalen. Markerne ligger
spredt, hvor der ikke er store traeer og sten i
vejen. Kornet star tyndt og sygeligt. Dyreliv er
der ikke meget af.

Irvani kommer til syne i sit forfald. Ved den
yderste ruin star en snavset halvvoksen knaegt og
glor p& dem. Siger man noget til ham glor han
bare tomt igen. Efter en pause vender han sig om
og laber vaklende mod byen, mens han udstader
et uartikuleret rab med en tunge der ikke makker
ret.

Byen bestar af en klynge stenhuse omkranset af
en rand af forfaldne garde. Grise gar mellem tid-
ligere kabmandshuse og verksteder. Dare er
skaeve, murvaerk ofte riddent. Ved torvet ligger
det tomme radhus, helligdommen og en krostue
tarveligt indrettet i en gammel kebmandsgard.

Tale mod beboerne
Folk vil bevage sig frygsomt af vejen for de
fremmede. Hvis de sparger efter Ugletoft, vil
beboerne pege vagt ud mod vest og fortraekke.
Hvis de bliver spurgt om den gamle dame i sko-
ven, vil de mumle noget om, at det er heksen.
Maske vil Maller Verst vise sig og skule il dem,
og de kan finde folk som Krovarten Motas og
Smedesvenden Halke, der kan fortzlle dem
noget mere.

Se afsnit 7 for en naermere beskrivelse af bebo-
ere og steder i Irvani.

Velkommen til Ugletoft
For at na Ugletoft, felger man den misligholdte vej
ud af Irvani en halv mil. En fodsti farer ind gen-
nem buskadset, der vokser mellem to raekker
gamle poppeltraeer, der engang var en allé. Stien
forer frem til en halvdben rusten lage i en mernet
mur. Som de treder ind i den overgroede park,
skriger en ravn over deres hoveder.

En gra bygning i to etager ligger her dakket
af vildvin, og kun en indhegning med skrattende
hons viser, at Ugletoft er beboet. En stentrappe
farer op til en frannet der. Hvis eventyreme
banker p4, vil de blive modtaget af butleren
Jekkum - en lavstammet, ranglet og skulende type
- og ledt til husets herre. Finder de pa at luske
rundt, vil de opdage tjeneren i arbejde i kekkenet
og herren slumrende i en lzenestol i stuen.

Ehrfried

Eventyrerne kommer ind i et stort og stateligt rum
fyldt op med borde, bogreoler, kasser og rod.
Her er hedt og lugter beboet. Fra bag et forhaeng
lyder et treagtigt bump, efterfulgt af en slaebelyd,
s4 bumpet igen, sa sleebelyden.

Husets herre kommrt til syne. Ehrfried er en
udtaeret, men rank mand. Han bevaeger sig med
en krykke, da hans ene fod er indviklet i en be-
skidt bandage. Hans ansigt er hgjt, med tjavset
brunt har. Ndr han ser sine geester star han tavs et
ajeblik. Sa kommer der tarer frem i hans gjne.
Han humper hen til den forreste og omfavner ham.
“Guderne veare lovet”, siger han med bavende
stemme. “Jeg havde naer opgivet habet”. Nér
slaegtningen giver sig til kende vil han se undrende
pa ham: “Er det virkelig dig - hvor er du blevet
stor”,

Ehrfried vil tale med eventyrerne om deres rejse,
og vare bekymret, hvis han harer om heksen. Han
er dog meget treet, og vil hvile indtil om aftenen,
far han fortzeller dem, hvorfor han har hidkaldt dem.

En ben om hjzlp

Ved aftensmaden i stuen vil Ehrfried forklare, hvor-
for han har har hidkaldt sin sleegtning. “/ har vel
bemzerket, at alt ikke er s& vel her i dalen, som det
kunne vaere”. Dette er noget som gaesterne sikkert
vil give ham ret i. Ehrfried mener, at der hviler en
forbandelse over stedet. Han beder om eventyrer-
nes hjalp til at haeve den.

Det er p4 hgje tid, fordi forholdene stedse bliver
vaerre, og han selv er svaekket. Han mener, at bide
en gruppe sortlinger (Goblins) og et deemonisk vae-
sen p4 Dyrehgj har at gere med dalens forbandel-
se - ligesom heksen, som han dog troede var dad.

Han mener ikke, han har langt igen, og vil
gladeligt overlade sin formue til eventyrerne og
Ugletoft til slaegtningen.

Flammer i natten
P4 dette tidspunkt under middagen kommer but-
leren og giver Ehrfried en besked. Han rejser sig
med besvaer, og ferer sine gaster hen til et vest-
vendt vindue. Gennem trernes grene kan de se
flammerne fra et bal pa et hejdedrag mod vest, og
skimte skikkelser der kaster sig i vild dans om det.
“Det er sortlingerne”, siger Ehrfried. “Nu danser
de pa hgjen igen”.

Han vil bede eventyrerene tage affeere med det
samme (se afsnit 6,1: Vighgj). Med han vil ikke
tage ansted, hvis de vil vente.



AFSNIT 4;: TROLDMANDEN KRONOS

“...og disse GAMLE TEGN er af vaesen KRYPTI-
SKE og den der forstdr at UDLASE dem ejer for
megen INDSIGT. Ergo er den der sgger INDSIGT
pa vejen mod FORTABELSE.”

Cantiones Voragi

Ehrfrieds krop er besat af den onde troldmand
Kronos, Ugletofts bygmester. Ehrfrieds sjeel ligger
indespaerret i troldmandens krop i husets skjulte
keelder. Kronos vil spille Ehrfried, og bruge even-
tyrerne til at slippe Pesten fri.

Kronos og dalens historie

FOR MANGE AR SIDEN - Under den store Pest
var Kronos leder af en kult, der tilbad sygdom-
men. Han blev fanget i dalen, da pesten blev
indespaerret, idet han havde viet sin sjel til
Pesten til gengeeld for evigt liv.

Han fik Ugletoft bygget, og bevirkede at Pesten
kastede en skygge over dalen. Irvani begyndte at
forfalde. 54 lagde han sig selv og sine tjenere |
dvale i keelderen, efter at have fiet en fremmed
til at bringe et budskab ud til sin kult.

Men budskabet blev glemt, og farst fundet for
femten ar siden af Duara. Da pest-tilbederne
ikke selv kunne traenge ind i dalen pa grund af
indespeerrelsen, fandt de en fjern efterkommer af
Kronos. Da han ankom til dalen som arving blev
hans krop hurtigt overtaget af Kronos. | de sidste
fjorten &r har Kronos forberedt Pestens genkomst.
Men han manglede ubesmittede folk til at haeve
Indespeerrelsen.

Sidste &r havde Kronos held til at lokke heksen
fra Stenhgj - den farligste af Vogterne - ned i
dalen og drazbe hende. Nu har har han atter
sendt en besked ud med en fremmed: kulten skal
finde nogle godtroende fjolser og sende dem fil
ham.

meget forvirret. Han vil veere raedselsslagen over
at vaere blevet zldre uden at kunne huske noget.
Giver slagtningen sig til kende, vil han sige “Er
det virkelig dig - hvor er du blevet stor”.
Ehrfrieds viden er en let udvidet version af det
man kan lzse i dagbogen (se afsnit 5). Men
Kronos vil hurtigt vende tilbage til hans krop.
Hvis han er helt gennemskuet som Ehrfried, vil
Kronos virke gennem sine tjenere (se herefter).

Kronos og slegtningen

Troldmanden vil behandle “slaegtningen” saerligt
godt - for at vinde hans tillid og pavirke de andre
gennem ham,

En mulighed: Kronos kan forberede at besatte
“slaegtningens” krop. | sa fald kan du enten
pavirke spilleren gennem hentydninger - eller
lade ham spille Kronos mod gruppen. Pas pa:
den slags kreever en dygtig spiller, og kan skabe
splid i gruppen. En overtagelse vil blive ledsaget
af s@re dramme fra Pestens tid i stil med dem
Ehrfried havde (se dagbog, afsnit 5). Den besatte
vil ogsa vaere begreenset af Indesparrelsen i
dalen.

Kronos: Troldmand (Diviner) niveau 7, Trafpo-
int 30, Beskyttelse 2 (velforberedt trolddom).
THACO 18, skade 1-3. Kronos bruger de fleste
slags magi - seerligt spddomme (Divination), dog
ikke de mest voldelige besvaergelser (Invocati-
on/Evocation). Han bruger trolddommen til at
skjule sin egen ondskab, og til at leese tanker og
manipulere eventyrerne.

aum: Butleren er lille og grim, usympatisk og op
mistenkeligt. Ehrfried vil erklzere, at Jekkum er en tro
- | virkeligheden holder han ham i reserve som syr
vis eventyrerne skulle finde ud af for meget. '

Kronos listige plan

Kronos vil spille rollen som den svakkede
Ehrfried, og narre eventyrerne til at lukke Pesten
ud. Dette kreever, at de forst adelaegger det magi-
ske forsvar pa hajene (Afsnit 6), og dernaest bry-
der barrieren i helligdommen op (Afsnit 9). Han
vil fa det til at ske ved en raekkefalge af sma
opgaver, hvor den ene leder til den anden. Sa
vidt muligt vil han fa eventyrerne til selv at finde
ud af at der er mere der skal gores.

Du kan bruge alle midler til at narre eventyrer-
ne - apeller til heltemod, laegtskab, gerrighed
osv. “Ehrfried” kan bruge sin svakkede tilstand
til ikke at forlade huset, og virke forvirret pa de
rigtige tidspunkter.

Natvinge: Kronos har ravnen Natvinge som Tjenende And
iliar). Han er altid i dndelig forbindelse med fuglen.
inge har holdt @je med eventyrerne pd deres vej til
oft. Kronos bruger den til at bringe bud til Meller
i Irvani, der tror den er en udsending fra “Udfrieren”

e dvaelende: Kronos har henlagt nogle vaesener i trold-

ssavn | Underkaelderen pd Ugletoft. Dem kan han

Kornets Senner: Endelig styrer Kronos broderskabet af
helligdomstjenere i Irvani. De tror selv de tjener “Udfrie-
ren”, en grum, men retfeerdig gud. Han vil bruge dem til at
vende eventyrernes mistanke mod byen nar det behaves (se

_afsnit 7 og 8).

Kronos eller Ehrfried

Kronos “opholder” sig normalt i Ehrfrieds krop.
Men en gang imellem lader han Jekkum bedeve
Ehrfrieds krop. S& vagner han op i sin egen krop
i underkaelderen.

Det eneste tidspunkt Ehrfried er bevidst pa er
ndr han vdgner op et gjeblik, mens sovemidlet er
ved at tage virkning. Hvis eventyrerne far vaekket
Ehrfried med magi eller modgift, vil han virke
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Forbudte beger
Hemmeligheder i stavede
bind kan Eruges til at skabe
stemning - og til at give
spillerne falske og brugbare
spor, Felgende sjeldne
beger kan findes gennem
eventyret. Om de indeholder
magi eller anden skjult viden
er op til spillelederen - lige-
ledes om lzseren skal
rammes af forbandelser og
saere forestillinger.

"Pestens Bog” beskriver
pestens tid (350 dr siden) i al
<in gru. Pestens udbredelse
fulgtes af grusomhed og
ondskab. Foraldre udstadte
deres barn, selvpinere drev
rundt, usmittede samfund
holdt nadlidende vak, og
mange blev rige pa ded og
adelaggelse. Der var endda
dem der tilbad pesten.
Tilsidst besejrede rettroende
mennesker pesten ved at
infiltrere pestkulten og
“lzegge en felde” for syg-
dommen.

Forfatteren, Kira af Elvaro,
levede gennem Pesten og var
mierkel af den. Hun sa sin
verden falde i staver, og
beskrev, hvad kun sa.

*Buch Vergessener Gotter”
(af Franzius Greussenkiel)
omhandler naturens marke
guder “som altid har vaeret
verdens sande herrer, og

altid vil vaere det”. Vi har
glemt guderne fra vor ferste
babariske fortid, fordi de er
for skrazkkelige at taenke pa.
Gamle kultsteder bruges
stadig, blodsofre gives efter
urgamle regler, og ritualer af
unavnelig oprindelse
udfares bag etablerede kir-
kers facader, Den Hornede
Mand, Almoderen og andre
dyrkcs nu under andre navne
og under en fernis af kulur,
men de kan stadig kun
tilfredsstilles med blod.
Greussenkiel skriver klart op
tilgaengeligt med et snert af
kynisme.

FONIX

AFSNIT 5: UGLETOFT

Ingen kan sove i dadens bolig uden at blive
meerket deraf.
Pestens bog

Eventyrerne bor pa den forfaldne herregard
under eventyret - i nogle mindre forfaldne rum.
Den falgende beskrivelse er til, hvis spillerne
selv finder pa at undersgge huset. De fleste rum
er tomme, med radnede mebler og edderkoppe-
spind, men seerligt i de beboelige afsnit er der
spor at finde.

I en reol i stuen kan eventyrerne blandt andre
finde bagerne Von Vergessener Gotter og Choses
Souterraines (se tv.).

Ehrfried er mest her og i sit varksted. Udstyret
tyder pa en troldmand, der er god til spddomme
- og ikke ret meget andet. Her er ogsé de fortryl-
lede genstande som Kronos vil stille til heltenes
radighed.

Jekkum arbejder og sover i det smésnavsede
kokken. Blandt krydderierne stir en flaske med
gullig veeske (sovemiddel). Det giver han herren
af, nar Kronos bruger sin egen krop i kaelderen.

115 AR GAMMEL

| skuffen i et skab i et soveveerelse ligger Ehr-
frieds dagbog. Kronos ved ikke den eksisterer.
Men far han den vist, vil han begynde at sma-
hulke, og erklaere, at han har glemt alt om den
efter han overlevede sit sygeleje.

Loftet er tomt - boriset fra at Natvinge (Kronos
ravn) har rede her. Taget er utaet.

Kaelderen er rodet med rester af mabler og
andet forfald. | et af rummene er der et hul i
vaeggen ca. | fod pa hver led. Gennem denne
lem kan Kronos fa ting ind og ud af Underkaelde-
ren.

Eventyrerne kan finde ud af, at der er et starre
hulrum bagved og at det vil tage ca. 1/2 time at
udvide det, si de kan komme igennem.

Underkalderen: Der er lange gange og mange
rum bag muren. Der er ingen levende beboere,
medmindre Kronos har vaskket sine tjenere.

Bag en solid dar er et markt, hvaelvet kammer.
Her er skabe og borde med sere krukker,
udstoppede dyr og kranier. Pa en pult ligger en
massiv bog. Dette er Kronos sande laboratorium.
Der er nogle enkelte magiske genstande, men
det meste er ingredienser til hans besvaergelser.

fmz‘v fnfru Duara har sporet mig som arving ﬁ[etgais‘ TUET Iwamgt i
'En meget fiern forfader. Ma sKaffe handvcerKere o beerere, da hus

met il Irvani. Werner talte sandt om beboerne pd denne Kant. frrof{m;z eren
som fob, indavlede og utiltalende. Da de horte mit @rinde neegtede de at hjelpe mig.

or faktisk beboeligt, sefvom det har mattet std tomt i mange dr. Det giver en fam;ﬁz

. welse sddan at fave slegtsgdrd.

erne er taget afsted. Werner Kommer forhdbentlig snart. Trods de hadske bonderpve
dalen en seerlig skonfied. Min forfaders bogsamling er ogsd interessant. Her er
weerker som Greussenkiels urovekKende “Buch Vergessener Gotter”, den sere
ubterraines” og den forbudte “Cantiones Voragi”. Er det derfor jeg har seere dromme

ydom, selvpiskere og andet?

1 Gamle Hagbard er blevet draebt. Om det er landsbyboerne eller de sortfolk, der lusker
g w’d’ jeg ikKe. Jeg forlader stedet med Werner ndr han Komsmer. Huorfor tog feg ikKe
tienestefoll med? Der er dukKet en gammel mand op i mine dromme. Han smiler ondt af

fag"aﬁfet omKring ham.

Werner er Kommet. Han siger, jeg skal komme mig for vi rejser. Imens vil han undersage nogle
 ting. Han er meget nysgerrig angdende min forfader, som han Kalder Kronos. Hans tjener Alfred
passer mig i mellemtiden. Bor jeg fortelle ham om drommene?
~ Werner er forsoundet. Min feber er veerre nu. I min diom provede jeg at undslippe den gﬂmfz
mand i en by af doende - men han var altid omKring det neeste fjorne. --
Da Alfred si mig i morges, nagtede han at nerme sig. Jeg stod med moje op for at fd mad.
jeg sd mit ansigt i i spejlet forstod jeg, Avilken sot havde ramt mig. Alfred flygtede med
forlod sin hierre o mig til vore skebrer. Werner fiar vere vk fire dage .
- denue 6051:1& hylden, og vender tilbage til sengen for at do. TfWerrie?’EﬂEr %
ﬁﬁdea@h&& _'Torfim’ :ferzrm u@{&ms dh( Den holder endnu mindet o;
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Bogen p4 pulten er Cantiones Voragi - en af den
sorte trolddoms mest berygtede skrifter (se th.)

| et langagtigt rum stir ni kister i forskellige
starrelser. | fem af dem ligger stovdeckkede
kroppe. Dette er vaesener der er henlagt i dvale
af Kronos. De kan vakkes af ham selv, eller ved
trolddom.

To smé er sortlinger, som Kronos har forgjort til
at kunne kaeempe for sig (AD&D: HD 2+3,
Traefpoint 13, 17, Beskyttelse 7, Vaben: Spyd;
THACO 16, skade 1-6).

Een stor er en trold, der er i Kronos tjeneste
(AD&D: HD 6+6, Trfpoint 34, Beskyttelse 6,
Vdben: Klar og Bid THACQ 13, Skade 5-8, 5-8,
2-12).

En hej koparret mand i rustning og med et
svaerd ved siden. Dette er Kariel; Kronos livvagt
(AD&D: Kriger niveau 7; Styrke 18/80: Traefpoint
41, Beskyttelse 4 (Ringbrynje og skjold); Viben
Sveerd; THACO 12, skade 1-8+4).

En ung mand er ubevabnet. Han er karseklip-
pet med braktud og overskaeg. Det er Ehrfrieds
ven Werner, som Kronos lagde i dvale dér.

Kronos regner med at bruge hans krop, nar han
er feerdig med Ehrfrieds. Werner kan vaekkes ved
at opheaeve magien. Werners evner er op til dig.
Han kan bruges som ny spilleperson, hvis han
bliver vaekket.

Messe-rum: Med indlagt pentagram (magisk
pentagon) i gulvet, samt forskelligt udstyr til sort
trolddom. Her udferer Kronos sine mest dystre
besvaergelser.

| et skjult kammer star to svaere kister. | den ene
ligger diverse stykker rustninger og vdben, samt
smykker, solv og guldmenter (de fleste er
omkring 400 ar gamle, men i en pung ligger
nogle nyere).

| den anden kiste ligger et velbevaret lig af en
meget gammel mand. Det er Kronos krop, der
for tiden er feengsel for Ehrfrieds sjeel. Hvis even-
tyrerne angriber kroppen, vil den vagne og gare
fortvivlet modstand. Kronos er helst fri for at fa
sin krop edelagt. Men han vil gd med til det for
at opretholde maskeraden.
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“Choses Subterraines”
(af Marquis de la Coste)
omhandler “Underjordiske
forhold” - det leben, der
udfoldes af sortfolk, ligeedere
og andre underjordiske.
Mange muntre detaljer af-
slgres om ders syn pd os, og
om deres hemmelige viden.
Endelig fortzeller han om,
hvordan mange mennesker
bearer “underjordisk blod”,
og hvordan det pavirker
gamle slagter. P4 grund af
sin @refrygt for det mystiske,
skriver de |a Coste i et umu-
ligt snerklet sprog - han har
godt blik for sma mysterier,
men ikke for store sammen-
hange.

“Cantiones Voragi” (“Sange
fra afgrunden”). En ond bog,
der beskriver pakaldelser af
demoner, underverdensfyr-
ster osv. Om hvordan man
underhandler dem, eller
bringer dem i sin tjeneste.
Boﬁen er forbudt, og beryg-
tet for sin fordervelighed.
Den er skrevet af en unavn-
given troldmand, der har set
det overnaturlige i mange
skreemende former - og

som har underkastet sig det
umenneskelige. Skriften
veksler mellem usammen-
hangende rablerier, profeti-
ske svulstigheder og stykker
af isnende klarhed.

e e
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AFSNIT 6: DE FEM HQJE

“Det er ved disse saere gamle stensetninger rejst
af glemte slagter, forlengst indhyllet i tidens dis,
at de, der har deres bolig i jordens dybder, ved
nat, og af uudgrundelige drsager, begiver sig ud
for dunkelt at danse.”

Choses Souterraines

Kronos plan
Pesten er holdt indesparret ved, at der i hver af
fem haje omkring dalen er en Vogter og en
Hjernesten. Det er Kronos mal at fa eventyrerne
til at bryde forsvaret i hajene ved at de draber
vogterne dér og bringer de fortryllede "hjgrneste-
ne” med sig tilbage.

Til sidst vil Kronos fa eventyrerne pa den tanke,
at de skal “befri” noget fra under helligdommen i
Irvani (se afsnit 9).

“Ehrfried” har for-
skellige trolddomssa-
ger som han vil over-
lade til gruppen. Der
er trylledrikke, skrift-
ruller med besveergel-
ser og et par vaben og
en rustning.

Hviletid

Mellem deres udflugter til hojene er der tid til at
hvile og komme sig. Kronos vil inddrage trold-
domskyndige blandt eventyrerne i at finde ud af,
hvad neeste skridt skal veere (han vil forlede dem
il at gore som han vil). Imens kan andre af even-
tyrerne snuse rundt.

Hajene og Vogterne

6,1) Vighgj og Stenanden

Fra urgammel tid ligger der en gammel druidisk stenkreds pa Vighgj.

Ved Indespaerringen blev det magiske Sjalespejl nedgravet i stenkredsens
midte. Samtidig gik en dnd ind i en af stenene som vogter.

Kronos plan: Efter at have bevidnet sortlingernes dans pd hejen, tilskynder
Kronos eventyrerne til at tage affaere med det samme. Han siger, at han
mener der er noget magisk skjult i stencirklen.

Vighaj er en tat bevokset skraning, men selve toppen er bar bortset fra
en stor stenkreds. Midt i stencirklen er et hul med aske og rester af knogler.
Dette er fra sortlingernes ritualer.

Hvis eventyrerne tager derop hurtigt efter de ser bélet, vil sortlingernes
andemaner og otte krigere vaere til stede. De vil veere pd vagt, da de har
set, at eventyrerne er kommet til dalen. Sten-inden vil bruge sine evner til
fordel for sortlingerne. Den vil kun treede frem, hvis nogen prever at fjerne
“hjarnestenen” - “Sjalespejlet”, der ligger under asken i bal-hullet..

Vogteren er en Stenhuldre, en dnd, der bor i en af stenene. Den vil bruge
sine evner mod fremmede der roder i bdlstedet for at jage dem vaek.
Huldren ligner en gra kvinde med kantede former. Hendes hud er hard som
sten. Som sarlige evner (kun pa toppen af Vighgj) kan hun ggre en persons
fadder tunge som sten, samt fa mindre sten til at fare i mod dem.

Stenhuldre: HD 5+5, Traefpoint 37, Beskyttelse 0, Angreb: Hander, THACO 14, Skade 5-8/5-8).
Sortlinger: Se under Sortehaj

FONIX

Hjernestenen: Sjzlespejlet. Dette er en blank sort skive med
en omkreds som en hind med udspredte fingre. Nar den var-
mes i ild, vil ragen vise scener fra fremtid, fortid eller nutid.
Billederne vil vare uklare, og kun en kyndig spamand kan
geette - for slet ikke at sige styre - hvorfra synerne stammer.
Det har noget at gere med om man braender noget, der har at
gore med det man vil se; samt manens fylde. Men det ma du
og spillerne afprave.

Efterspil: “Fhrfried” vil takke eventyrerne for deres indsals,
Han vil gd igang med at foretage spadomme ved hjelp af
sjzlespejlet med hjzlp fra en trolddomskyndig eventyrer.

Han vil bruge de syner der kommer frem til at f4 evenltyrerne
overbevist om de er nogle lenge ventede helte.

Blandt synerne er en kriger med et sveerd, der kamper med et
stort dyr, “Ehrfried” vil sige at dyret nok er deemonen, han talte
om far (se “En ban om hjeelp” i afsnit 3). Han mener ogsd at
kunne huske noget om et svaerd. Men 3 bliver han nadt til at
kigge i sine optegnelser. Skulle de ikke have medbragt spejlet,
vil han improvisere spiddommen - evt. ved hjeelp af en illusion.

6,2) Sortehgj og Andemaneren

Den store sortling-4ndemaner Azbulg deltog i
indespaerrelsen af Pesten for trehundrede ar
siden. Han grundlagde derefter et bo for sort-
linger (Goblins), og hans visdom og vogter-pligt
er glet fra &ndemaner til &ndemaner. Sortlinger-
ne i hgjen er de bedste krigere fra omradet; samt
hunner og yngel. Sortlingerne opfatter alle men-
nesker som onde - undtagen heksene pé Stenhgj.

Kronos plan: han vil prove at overtale eventyrerne til at
fortsztte kampen mod sortlingerne. 5& vidt muligt vil han selv-
folgelig lade eventyrerne komme pd ideen selv. Han vil bede
dem medbringe alle szre genstande.

Sortehgj er bevokset med buske. Flere steder
har sortlingerne lavet faelder. Hvis de ikke kan
skreemme fjenderne vk, vil de forsvare deres
huler i hajen til sidste kriger. Der er to sterre ind-
gange og tre skjulte smuthuller. Boet bestér af
lavtloftede gange og rum. | den sterste hule midt
i hajen, farer en stejl rampe op til et kult-rum,
hvortil de sidste overlevende trakker sig tilbage.

Sortlinger:
8 normale (HD 1-1, Besk. 7, THACO 20);
10 Veteraner (HD 1+1; Besk. 5, THACO 13);
3 Helte (HD 2+2; Besk 4, THACO 16).
Krigshevding (HD 5; Trefpoint 30, Beskyttelse 4, THACO 12;
Skade 1-6+4 (Magisk stridskelle +2 brugt to-hdnds).
Andemaner: som 5 niveau preest. Treefpt. 26, Beskyitelse 5,
THACO 18, Skade 1-6. Trolddomstyper: Kamp, Helning,
Spadomme, Planter.
Andemanerlzrling: Som 3 niv. preest. Treefpt. 14, THACO 20

- ellers som ovenfor.

Bag kultrummet ligger andemanerens aflukke.
Det er udsmykket med ben og huder fra dyr og
mennesker. Bagerst i rummet haenger hovedskal-
lerne af de tidligere andemanere i et hulrum.
Her star Azbulgs kalk, en af de magiske hjame-
sten i indelukkelsen.

Azbulgs Kalk: Dette er et drikkekar gjort af Azbulgs hoved
skal, indlagt med selv og glatte sten. Helningsdrikke der hal-
des i kalken og drikkes herfra har dobbel virkning. Drikker
man meget af kalken, far man del i Azbulgs visdom, og udvik-
ler de trazk der kan gore een til en stor sortling-andemaner.
Det kan medfare en hel del sjove bivirkninger, som jeg lader
vaere op til dig.

Efterspil: Kronos vil overlade kalken til eventyrerne. Han vil
“kansultere” gamle noter. Her vil han “finde ud af” at der er
myter om at der skulle vaere gemt et magtfuldt svaerd pa egnen
- i en grav ved nordsiden af dalen, Han mener, at det kan vzere
dette han s4 i synet, og det vil vare nyttigt eller nadvendigt for
at besejre daemonen pd Dyrehaj.

Samtidig vil han sende Natvinge ud for at bringe et budskab
fra “Udfrieren” til Meller Vaerst i Irvani om at de fremmede er
onde.



6,3) Dadehgj og Krigeren

Karolian var en af de helte, der var ansvarlig

for Indesparrelsen. Han havde viet sit liv til at
kaempe mod Pesten. Nu gav han sin ded. Han er
gravlagt som vogter i Dadehgj. Og hans beramte
sveerd Vildtunge blev en af Indespzerrelsens hjor-
nesten.

Vejen dertil gér gennem en sarligt tilgroet del
af dalen. Et godt stykke op af en skraning ligger
en dbning ind i bakken - godt skjult af buske.
Bag buskene i dbningen ligger en sten plade med
en forvitret indskrift. Graven kan brydes dben
- ind til en gang, der farer opad i merket. For
enden af gangen er der atter en stender. Ser de
efter, kan eventyrerne finde en utydelig indskrift,
der lzser: “Her hviler Karolian, Vogteren. Den
der forstyrrer gravfreden ibner ondskabens dor”.

Daren kan tvinges dben ind til gravkammeret.
Det er et rundt rum med kampestensvagge.
| midten star en stenkiste med et solidt |ag. Lafter
de laget af, kan de se den indterrede skikkelse
af en kriger i ringbrynje. Mellem sine korslagte
hander holder han pa skaftet til et svard.
Praver de at fjerne svaerdet fra liget, kommer
Karolian til live og gér til angreb pa dem. Sten-
daren bag dem svinger i.

Karolian: 7 niveau genganger. Traefpoint 51, Beskyttelse 2
(Ringbrynje, hardhed), THACO 10, Skade 2-8+6.

Hjsrnestenen: Det er Vildiunge, svaerdet Karalian svinger.
Det er smedet af en blind mestersmed, og noget af hans sja| er
gaet ind i det, | marke skaerpes beererens lytte- og lugtesans.
Huis han er bervet synet (eller lukker ajnene] kan han opfatte
alle skikkelser i en fem fods rundkreds, og keempe mad dem
uden hindringer. | AD&D er det derudover et +3 Hugsveerd

(Broadsword).

Nar de har nedkeempet gengangeren kan de fa
daren op igen og komme ud.

Eiterspil: Nu ville kloge eventyrere have fet kolde fadder.
Men hjemme pd Ugletoft er Kronos forbered med gode grun-
de for at fortseaette, Han har allerede lagt op til et opger med
“Damanen” p Dyrehoj. Men han vil begynde med at lade
dem 4 lyst til at angribe helligdommen i Irvani.

6,4) Dadehgj og Hamskifteren

En anden af heltene bag Indespaerrelsen var
fra de vilde stammer. Det var den store jeger
“Lytter-til-Stjerner” - fra Bjgrnens Hus. Som en
af de starste jeegere var han ogsd hamskifter.

Nar en jeeger foler sig rede, vandrer han langt
gennem skovene til den gamle vogter pa Dyre-
haj, der fortller den nye om vogterens pligter.
S& udkaemper de en kamp pa liv og dad.

Den nuvarende vogter er “Kender-sin-Vrede”.
Han bor der - halv som bjarn - halvt som
menneske. To meter haj med brun pels over det
meste af kroppen.

Dyrehaj er bevokset med en vild skov af kro-
gede traeer. Hulen ligger for enden af en klgft,
der skaerer sig ind i bakken.

“Kender-sin-Vrede” vil have market de frem-
mede og vil ligge pa lur ved klgften. Han kaster
sig over den forreste eller bagerste, s& han kan
tage dem een ad gangen. Han vil hidkalde nogle
dyr til at hjelpe sig i sin kamp.

“Kender sin Vrede": Varbjorn: HD 7+3, Traefpoint 45, Beskyt-
telse 2, Angreb Klar og Bid, THACO 13, skade 1-4/1-4/2-12

Fugle: 12 stk. angriber som flok. “Beskyttelse” 6 for at fd ram pd een fugl. For hver 2 man sldr
over det kraevede trfslag, far man ram pa een til. Skade; terning svarende ca. til antallet af fugle
(fx. 7 fugle; brug dé).

Hjort: HD 3, Trafpoint 20, Beskyttelse 7, THACO 16, skade 2-8.

Hulen er indrettet halvt som bjarnehule, halvt som jaegerskijul. Her er
afgnavne knogler, samt vaben og tej som “Kender-sin-Vrede” selv har frem-
stillet. En hej stav stdr i hulens midte. Det er “Hjernestenen”.

Staven: Dette er en knortekaep s3 haj som en velvoksen mand. Den giver besidderen feling med
jorden. Den der holder den vil vire sikkert til bens, og altid lande pa fodderne nar han springer.
I kamp slar den hardt, og kan bruges til at parere (+2 pd angreb og skade, 2 bedre AC) og ger
dobbel skade mod udade vaesener.

Kronos plan: Kronos vil vare tilfreds med at bryde forsvaret pd fire af hajene. Han vil fade
“Udfrieren” fortzelle Veerst, at et menneskeoffer skal til - ellers vil en fjendtlig dnd under templet
adelegge byen (Afsnit 8: Offerfesten),

6,5) Stenhgj og Heksene

Praestinden Vilatra var den sidste af heltene der fik bugt med Pesten.

Hun slog sig ned pd Stenhgj med sin datter, som hun oplzarte. Og datter
oplarte datter som Vogter med gudernes hjeelp. De blev heksene pa Sten-
haj, og har fundet deres maend i Irvani.

Heksen Erkale havde oplert sin datter Siddra godt, og hendes sind var
svaekket af alderdom. Men Kronos lokkede Siddra ned i dalen og draebte
hende, for hun havde ikke genkendt ham for hvem han var.

Nu skulle Siddras datter Alkele p& femten oplzres for tiden. Hun har i et
ir provet at lzre af den gamle i de fa klare ojeblikke. Nogen trolddom har
hun lert, og noget om Vogterens pligter. Men hun ved ikke hvorfor hun
skal lafte denne gamle arv.

Kronos plan: Det er ikke en del af Kronos plan at eventyrerne skal opsege heksen. Maske vil
den gamle i dem vendt mod ham. Méske er der skrifier der forteeller sandheden. Hvis de gar
det, vil han forberede sig pd at skulle slds med dem.

Stenhgj er den mest stejle og klippeagtige af hojdedragene omkring dalen.

Far og datter

Bakkens top er nogenlunde flad. | ly af nogle traeer ligger et lille hus og en
ager. En senet mand med graspraengt hdr og skeeg hugger braende uden for
huset. En tynd, sorthdret ung pige, omkring femten ar gammel, sidder pa
dortrinnet og laeser i en slidt gammel bog. En stor ulvehund ligger i solen.

Hvis eventyrerne giver sig tilkende, vil de blive modtaget forsigtigt.
Manden vil lade datteren fare ordet, mens han beholder gksen i hand.
Datteren, Alkele, vil se pd de fremmede med store @jne, mens hun praver
pd at fi dem til at fortalle hvem de er og hvad de gor der.

Hun vil nok forsta, at de har bekeempet “Vogterne”. Men hvis hun mener,
at de er gode mennesker, vil hun prove at fa dem pa andre tanker. Hun
kan ikke forklare hvorfor - bare at “Vogterne” er gode, og de beskytter mod
noget ondt. Hun vil ikke vise, hvor uvidende hun er. Faderen, Kelter, vil
kun svare pd direkte spergsmdl. Han er mest forbitret over, at hans kvinder
aldrig har indviet ham i, hvad deres Vogterpligt gik ud pa.

Nar de er ved at gare fremskridt i samtalen, vil gamle Alkele dukke op i
skovkanten og kaste trolddom mod eventyrerne. Hvis de holder hovedet
koldt, vil Alkele labe hen til hende og fa hende dysset ned. Ellers kan det
komme til en dedelig kamp mod den lille familie.

Erkale: Se afsnit 3.

Alkele: 2 niveau prasstinde. Traefpoint 11, Beskyttelse 8 (smidighed). Ganske lidt magi. THACO
20, skade 1-4.

Kelter: 5 niveau kriger. Trefpoint 31, Beskyttelse 10 (ingen), THACO 14 Skade 1-8+4,

Hund (Fl@nser); HD 2+3, Traefpoint 15, Beskyttelse 7, THACO 16 Skade 2-8.

Huset er indrettet jaevnt og solidt. | det bagerste rum ligger adskillige
genstande til trolddom, saere urter og trylledrikke (iseer modgifte og hel-
ningsdrikke). Her er en kiste med gamle boger; de fleste er pd dade eller
fremmede sprog. Blandt dem er “Pestens Bog”. Under kisten ligger en saer
jernring - formet som en slange der bider sig selv i halen.

Hjarnestenen: jernslangen (Seskas Balte). Den som er viet til en guddom for liv eller dyr kan
bruge den. Kastes den pd jorden folder den sig ud, og kan angribe ved at vikle sig om fiender og
klemme. Udede er serligt sdrbare. “Draebes” den, gdr der en méned far den atter kan anvendes.
(AD&D: | denne form har den 4HD, 32 Treefpoint, Beskyttelse pd O, THACO 14 {sld kun for
farste angreb), Dens skade er 1-8, dog 3-24 mod udede).
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Meand og kvinder i simple,
slidte kizder gor deres ger-
ning. De virker treette og
indelukkede, og svarer kun
henvendelser med enkeltord
og korte saztninger.

FONIX

AFSNIT 7: IRVANI

“Mennesket rejser sig med vrede mod den uret som det kan
forstd, Men det kryber som en pisket keter for den guddomme-
lige foragt, som er for stor til at fatte.”

Vion Vergessener Gotter

Eventyrerne vil nok interessere sig for Irvani
- bl.a. tilskyndet af Kronos, der ansker at vende
deres mistanke mod byboerne.

Irvani ligger godht i den afsondrede dal
- skaermet fra storm og kriges haergen. God jord
omgiver byen, og en rislende stram bringer frisk
vand og er staerk nok til at drive en malle. Men
Irvani er syg. Under helligdommen for hgstens
og vandens guddomme ligger krypten, hvori
Pesten holdes fanget. Mange ars naerhed af
sygdommen har gjort beboerne skade, og indavl
har sidenhen fojet sit til. F4 fremmede kommer

til Irvani, og de forlader oftest byen hurtigt.

Beboerne.

Dagens gang i Irvani adskiller sig ikke meget fra
andre smdbyer, Meend og kvinder i simple, slidte
klaeder gor deres gerning. De virker traette og
indelukkede, og svarer kun henvendelser med
enkeltord og korte satninger.

Hvis eventyrerne har held til at fa en samtale
igang er de stadig ikke videre meddelsomme.
Dalen er hele deres verden, og selv den forstdr
de ikke. De foler sig omgivet af fjender:
Sortlingerne i sortehgj, Heksen pa Stenhgj og
Ehrfried pa Ugletoft. Ham anser de for at vaere
en ond troldmand, og de vil vaere fjendtlige,
hvis de ved eventyrerne er hans geester. Selv om
eventyrerne bekaemper sortlingerne, vil de fa
skylden for de seere begivenheder der rammer
dalen (se afsnit 8).

Ingen husker noget om kilden til byens pro-
blemer. Hajst at en gang var der nogle der sagde,
de ville bekeempe ondskaben - engang i Pestens
Tid. Men disse “helte” gjorde sikkert et darligt
stykke arbejde.

Steder og folk

Krostuen: Mest tavse maend fra byen der sidder
her, drikker deres sure gl og skuler til de fremme-
de. Motas hedder den gamle, furede mand der
passer krostuen. “Jaaa...”, begynder han sine
s@etninger; og stykker som “jeg har hart...”, “man
siger jo...”, “...men det er jo ikke til at vide...”
dukker gang pa gang op i hans tale. P4 den
made kan han fa selv en ligegyldig samtale til at
vare meget laenge, uden at han virker for venlig
mod de fremmede.

Smeden og Halke: Kun sjaldent lyder dumpe
slag fra Kollas smedje teet derpa. Smeden er hgj,
tynd og foroverbajet med et par fierne glasbla
ajne. Kollas arbejder langsomt og uden stor
evne. Hans lzrling Halke, er hans kontakt med
omverdenen.

Halke har heller ikke noget mod at svare pa
eventyrernes spergsmal, men han ved ikke s3
meget. Halke tzenker alvorligt pa at stikke af fra
Irvani og dalen. Han dremmer om at finde sin
far, der forsvandt for sytten &r siden - for han
blev fadt. Hvis de beder ham om det, vil han
hellere end gerne slutte sig til dem. Halkes mor
- en mager, grahdret kvinde - vil prave at holde
sennen fra de fremmede. Hun er bange for at
miste ogsa ham.

Templet: Korngudindens helligdom er for-
falden, og den senile praest bevaeger sig ikke
udenfor helligdommen (se afsnit 9).

Maller Varst og Kornets Senner: | en del af
vandmellen bor meller Veerst, den eneste tykke
mand i Irvani. Han vil skule ondt til fremmede
og bevaege sig lidt som en hane der vogter sin
madding. Vaerst anferer nogle slaegtsfolk i et bro-
derskab af helligdoms-tjenere, helliget kornets
gudinde.

Men der er raddenskab i Kornets Sagnner. For
nogle &r siden begyndte Vaerst at hare stemmer
der fortalte ham om “Udfrieren, der vil komme”.
Og en dag fandt han en rulle gamle skrifter en
afsides ruin. Det var der han til tider fik sin datter
til at felge sig - fer den morgen for to 4r siden,
hvor hun blev fundet i malledammen.

Skriftrullen fortalte om, hvordan man tilbeder
“Udfrieren”. Sa begyndte Kornets Sanner i stedet
at tjene Udfrieren. De fleste i Irvani har en anel-
se om noget i den stil, men de er bange og vil
nzappe sige noget herom til fremmede.

Veerst ved, at udfrieren vil give ham magt og
anseelse - og han tror den vil véere i stand til at
bringe datteren tilbage i hans arme. De andre
seks medlemmer af Kornets Senner opfatter sig
som byens “adel”. De felger blindt Veerst - nar
det ikke er for hardt eller farligt.

Vaerst: 5 niveau praest, Trefpoint 30: Beskyttelse: S(ringbry-
nje) eller ingen. Viben: Plejl: THACO 18, skade 2-8. Kamp,
Spadoms og beskyttelsesmagi.

Kornets ssnner: Krigere af 1. og 2. niveau. Beskyttelse 6-7
(Forskellig slags dirlig rustning). THACO 20 og 19, Skade 2-7.



D, Beskyitel IACO
Kan ikke manes vack af

AFSNIT 9: HELLIGDOMMEN

De USETE HERSKERE vil vandre iblandt men-
nesker, som kun vil se deres egen FRYGT og de
USETE HERSKERE vil naeres af denne FRYGT.
Cantiones Voragi

Far eller siden vil Kronos reenkespil eller deres
egen indbildning méske fa eventyreme til at tro,
at Helligdommen i Irvani er stedet, hvor forban-
delsen skal haeves.

Helligdommen ligner i disse dage en
lade af sten. Af spiret er kun en
stump tilbage. De hellige
statuer udenfor er haerget
af vind og vejr, og kan
kun med besver gen-
kendes som Korngud-
inden og Vandguden.

En floj af egetraespor-
ten sidder fast, evigt
dben.

Indeni er der et for-
rum med snavsede
fodspor ind gennem
naeste st dore, Guds-
tjeneste-rummet er
stort, men i den bager-
ste del ligger kun
kasserede banke og
andet ragelse. Usle
tarrede kornneg ud-
smykker de rpg-sortne-
de vaegge. Alteret er bart,
men pd et podium ligger en rdd-
nene silkedug med ordene til ben
syet i sting af gylden trad.

| et af rummene bagved bor praesten Emriel
som et levende spggelse i en snavset embeds-
dragt. Han er mager og teeret med strittende
hvidt hir og dybt siddende gjne i et kranieagtigt
ansigt. Preesten for kornets gudinde er over tres,
og han har aldrig vidnet en bugnende hegst.

Han har forlaengst lukket sine gjne og sit hjerte
for Irvanis forfald, og det onde Kornets Sgnner
bedriver i helligdommens kalder. Men hver
Gudedag rabler han de banner af sig, som hans
onkel engang leerte ham.

Bagrummet er kultrum forKornets Senner.

P en hylde ligger de hellige skrifter. Blandt dem
stdr Pestens Bog ud som anderledes (se boks s.
40). | en stor trakiste ligger syv dragter lavet

af seekke med et tegn pd dem i sort farve.

Under dem ligger et par skarpe knive og nogle
fugtskadede pergamentruller, der fortaeller om
“Udfrieren”.

P4 gulvet er slaebespor som om kisten ofte
bliver flyttet. Under den er en lem i gulvet.
Lemmen er boltet med en gammel las, og lader
sig kun dbne med stort maje eller ved trolddom.

Helligdoms-kalderen

Under lemmen i kultrummet farer en smal
trappe ned i et stort, snavset rum, med rester af
bal, der har sveertet loft og veegge. Bag soden
er delvist smadrede mosaikker. De beskriver
menneskers kamp med og sejr over noget,
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der ikke bliver vist. Der er ogsa plader med
indskrifter, men disse er alle blevet smadret.
Det vil tage tid at samle bare nogle brudstykker,
som f.eks. disse fire:

frygtelige kamp, vundet ... sigenlse til alle gode
. glemsel og indespaerrelse

bugt med denne pest, mdtte

46

... mod den i vore egne hjerter

...denne, Stjernens Dal, skal veere

... stedet, hvor renhedens styrke vil...

... list, jaegerens snilde, Sejdkvin... .

FONIX

.. og krigerens mod gjorde...

Lige over for trappen er der en sveer bronzeder
med relieffer af to skikkelser. En er en kriger i
rustning; den anden en kjortelklaedt kvinde med
stav. Skikkelserne kan traede ud og angribe det
ondes tjenere - men jo ikke heltene.

Hvor tradene samles

Den store bronzedgr skal skubbes op med en
stor kraftanstrengelse, og dbner sig med en skur-
rende lyd. Luften i morket bagved er fugtig og
indelukket. En trappe af brede trin farer ned mod
et stort rundt rum, hvor lyset fra eventyrernes
fakler vil kaste szre skygger pa det hveaelvede
loft. Midt i rummet ligger en krop, med arme og
ben viklet ind i svaere reb - faestnet i jernringe i
gulvet,

Det er en mand i en merk kappe med solide
stevler. En vandrestav ligger fastspaendt oven pa
ham. Et af rebene holder hans mund dben, sa
han ikke kan tale. Han er dakket af et lag stov.
Ser de neermere efter, kan de se at ringene,
rebene er faestnet i, udger en femstjerne. Nar de
star over ham, dbner han gjnene og ser pd dem.
| deres hoveder kan de here en stemme. “Slip
mig fri”.

Pesten: Sygdommen har en sjzl, der har valgt at fremstd som
en vandringsmand, Det er i denne form den blev fanget af
heltene for tre-hundrede &r siden, og det er i denne form den
er bundet i helligdommens kalderen,

At bryde bandene:
Det kraever nogle draje hug at hugge et af rebene
over. Men nar nogen begynder pd at befri man-
den, bliver Vogterne fra de fem hoje pd magisk
vis fort i Tempel-kaelderen - i den tilstand de er i.
Farst suser en staerk vind rundt i rummet, og et
ekko af mange tungers rab gjalder fjernt. Sa
dukker vogterne frem i de fem nicher i rummets
kant. Der vil vaere tid til at f4 fjernet eet band sd
leenge.

Kampen

Af de overlevende vogtere, vil Huldren, Karolian
og Bjarnen gé til angreb pa eventyrerne. Sort-
ling-&ndemaneren og Heksen vil bruge trolddom
imod dem.

Nar den bundne har fiet munden fri, vil han
rabe pa hjzlp fra eventyrerne. Bliver to af de
andre band ogsa brudt, kan han selv langsomt
kaempe sig fri.

Heksen vil til gengaeld rdbe, at de bringer
ondskab over verden (i et gjeblik af klarhed).
Hvis de alle straks holder inde, vil de andre
vogtere ogsé lade vare med at angribe. Heksen
vil s& prave at forklare dem, at det er Pesten,
de er ved at slippe fri. Manden pa gulvet vil
ribe, at han er Udfrieren - hvis han kan.

Een slutning: Gjnene dbnes

Veelger de at folge heksen, ma de spande pesten
fast igen. Almindelige reb kan holde ham nede
en tid endnu. Heksen vil falde afkreeftet sam-
men, og bede dem fglge hende til Stenhgj. 53 vil
hun miste bevidstheden og vaere uklar resten af
tiden. De ma s fa det fornuft ud af barnebarnet,
som de kan (Se afsnit 6, 5: Stenhey).

Een anden slutning: Bandene brister

Vzeelger de at keempe mod vogterne gar kampen
til ende. Derefter vil vandringsmanden rive de
sidste band over med en stor kraft.

Hvad der nu sker er op til dig. Han har magten
til at s1& dem med Pesten. Trods den menneske-
lige form, er Pesten udedelig.

Er eventyret en engangsforestilling, eller vil du
stoppe din kampagne her og nu, kan du lade
eventyrerne g til i et orgie af bylder og blodop-
kast meget hurtigt. Men det er for nadigt. Langt
vaerre er det at métte leve med sine fejltagelser.

Pesten kan true dem med at de vil da, hvis de
ikke folger ham ud. Maske vil han sl& de modig-
ste af dem ihjel og true de usleste til at hjzlpe
ham.

Kronos dram gar i opfyldelse

Hvis de ikke har fattet hans sande vasen, vil
Vandringsmanden bare folge med dem, hvor de
gar. Han vil svare kort pd de spargsmal de mitte
have.

Tager de tilbage til Ugletoft, vil han hilse pa
herren i huset. Kronos vil sejersstolt fortzelle
eventyrerne, hvorledes han har sneret dem, og
hvordan han nu bliver en maegtig mand.

Men hans glaede er kortvarig. Vandringsman-
den gér hen til ham og siger tart: “Du kender
mig godt. Nu skal du lere mig bedre at kende”.
Han leegger sin hand pd Kronos skulder.

Kronos far et pludseligt hosteanfald. Kort efter
bryder der bylder ud pd hans arme. Han falder
sammen. Vandringsmanden vil sparge eventyrer-
ne om de agter at “laere ham at kende” eller om
de ikke snarere har lyst til at ledsage ham ud af
dalen.

NAr de kommer ud af Dalen og er blandt andre
mennesker, vil Vandringsmanden vise, hvad han
kan. N&r de mader en anden, vil han dele sig i
to - een der falger med den fremmede og een
der falger eventyrerne videre. Maske vil han
forlade dem pa et tidspunkt. Men de vil labe
ind i ham - eller en af hans afskygninger - flere
gange i fremtiden,




AFSNIT 10: VEJENE UD

Heltene

Forhabentlig for dem selv er dine spillere kloge
nok til at gennemskue Kronos. De vil kunne for-
lade dalen med den viden, at de har besejret en
meget farlig modstander. Hvis hun har mulighed
for det, vil heksen prave at fa dem til at blive de
nye vogtere. Men vil de ikke det, vil hun bede
dem finde de viseste folk i verden derude og fa
dem til at hjalpe hende med at skabe et nyt og
bedre forsvar. Der er selvfalgelig mulighed for

nogen af dem vil sla sig ned pa Ugletoft og med-

virke til at genopbygge Irvani.
Det kraever ogsa visdom og fasthed - det stof
helte er gjort af.

| Pestens fodspor

Hvis eventyrerne fejler og virkelig kommer til at
lukke pesten ud, vil det have en overordentlig
kraftig virkning pa din spilverden. Sygdom og
dad vil brede sig i landene. Mennesker vil flygte
- og Vandringsmanden vil folge dem. Samfun-
dets stetter vil smuldre. Uvaesener vil udnytte
menneskenes ulykke og heerge landene.

Ndr eventyrerne selv er skyld i at verdenen
&ndrer sig til det vaerre, kan det veere dine spil-
lere mister modet - eller bliver meget forbitrede.
Maske kan en malrettet indsats stoppe sygdom-
men. Men en gang skreekken breder sig, lader
den sig na&ppe stoppe. Og om den slags kan
man lese i Pestens Bog.
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Ludo-et spilfor
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FONIX

LUDO ER EN KLASSIKER i spillenes verden.

Et spil, som selv din oldemor elskede, dengang
hun stod i lzere. | dag bliver det desvaerre bade
overset og hdnet. Sparger man diskret sine ven-
ner, om de vil spille et slag Ludo, tvinger de én
til at eede brikkerne...

Ger du ogsd det? Jamen, sa har du misforstdet
det hele! Ludo er et fantastisk spil med en masse
anarkistiske brikker, der folger deres egne regler
og hader brikkerne fra de andre hold sa meget,
at de vil ga en ekstra runde for at tveere dem ud.
Nogle Ludobrikker er ret seje, og nogle er sd
bange, at de naesten ikke tar liste banen rundt.
Men alle Ludobrikker naerer et anske om at blive
braettets allerstarste helt, og det er dig, deres
leder, der skal fare dem til sejr ved hj=lp af den-
ne udvidelse af de gode gamle regler.

HELTE-LUDO ER LAVET TIL FOLGENDE
AFART AF STANDARD-LUDOREGLERNE:

Hver spiller har 4 brikker.

Du skal sl3 en 6'er for at f3 en brik ud af din
hjembase. Du md sl 3 gange, hvis du ikke har
nogen brikker i spil.

En 6'er giver ekstra slag. Lander din brik pa et
felt, hvor der stdr en modstander, sldr du denne
tilbage til sin hjembase. Star der allerede to
modstandere pa et felt, bliver din brik sldet hjem
i stedet.

Globus er helle. Lander din brik pa en globus,
hvor der allerede stdr en modstander, bliver din
brik slaet hjem. Med mindre det er globussen
udenfor din hjembase; da ryger modstanderen
hjem i stedet.

Lander din brik pd en stjerne, hopper den vide-
re til naeste stjerne. Du kan veelge at lade den
blive stdende pd den ferste stjerne, hvis der star
en modstander, du har lyst til at sla hjem.

For at komme i mal skal din brik ramme det
midterste faellesfelt rent; med andre ord lsbe
frem og tilbage til den rammer prazcist. Lander
den pa stjernen udenfor malet, hopper den
direkte i mal.

ET LUDOHOLD BLIVER F@DT

Du starter dit hold med at finde 4 brikker, som
du skriver nummer eller navn pa. Du kan ogsa
vaelge at bruge din lillebrors plastichens eller
dine aflagte blyfigurer til formdlet. Hovedsagen
er, at bide du og dine modstandere kan se for-
skel pé brikkerne.

Far du begynder at spille, ma du fordele 6 slag
pd Heltetabellen mellem dine brikker. Du skal
fordele slagene mellem brikkerne, far du ruller
evnerne.

DE HELTEMODIGE BRIKKER

| Helte-Ludo scorer brikkerne heltepoint, nar de
udfarer noget stort. Heltepointene bruger de til
at udvikle helteevner. Ludobrikkerne opndr eller
mister heltepoint efter falgende skala:

Sla en anden hjem 1 point
Blive sldet hjem -1 point
Forste brik i mal i spillet 1 point

Homerun

(komme i mil uden at blive slaet hjem) 2 point
Ekstra omgang pd homerun T point pr. runde
Vinde spillet 1 point tif alle pa holdet

Hvis en mur (flere brikker pa et felt) slar hjem,
deler de heltepointet.

HELTES SPECIELLE EVNER

Efter hvert spil taelles heltepointene sammen. For
hver 2 heltepoint din ludobrik har, skal den sla
en gang pd Heltetabellen. Hvis ludobrikken har
negativ score, mister den en evne for hver 2
minuspoint (tilfaeldigt valgt, hvis den har flere
evner).

Slar du en niveaudelt evne (markeret med *)
flere gange, far din brik denne evne pa et hajere
niveau. Din brik kan hejest komme op pa 4.
niveau i en evne. 513 om, hvis din brik allerede
har niveau 4 i den evne, du slog.

Slar du en evne, der ikke er niveaudelt, og som
brikken har i forvejen, sldr du ogsa om.

Spiller du i en turnering, beholder ludobrikker-
ne deres evner til evig arv og forngjelse efter
hvert spil.

e

NSFalon
Selvantzndelig*



rigtige helte

FORKLARING AF EVNERNE

Atlet: Brikken kan springe buk over andre. Hvis
den lander pé et felt, hvor der star en brik i for-
vejen, kan den valge at tage afszt fra denne brik
og flytte terningslaget én gang til. Den kan ikke
springe over en modstander-brik og samtidig sl&
denne hjem.

Aura: Brikken kan “opfinde” en globus til eget
brug. | stedet for at flytte kan den bruge sin aura
(og holdets tur) pa at st i sikkerhed. Den bliver
stdende i sikkerhed indtil holdets naeste tur.

Bakgear: Brikken kan vaelge at flytte hele ter-
ningslaget baglaens.

Bersaerk: Brikken tramper p4 alle brikker, den
passerer (0gsd dens egen farve). Rul en terning
pr. brik; pd en 6'er bliver den sldet hjem. Hvert
ekstra bersark-niveau giver +1 pa terningslaget.

Boost: For hvert boost-niveau ma brikken én
gang pr. spil sld en ekstra terning, nir den flytter,

Bredskuldret: Brikken stér i vejen for andre. Man
kan kun passere den via hop pa stjerner, eller
ved at sld en 6'er. En bredskuldret brik kan dog
stadig sldes hjem som normalt.

Draber: For hvert draeber-niveau ma brikken
flytte et ekstra felt, hvis den kan sla en modstan-
der hjem ved at gore det.

Forbandet: Brikken bringer ulykke over sit hold.
Rul en terning for spillet starter: resultatet er det
antal ajne, som holdet sldr en ekstra flytte-ter-
ning pa i stedet for pd den normale 6'er.

Globetrotter: Nar brikken lander pa en globus,
hopper den videre til naeste globus pa breettet
(eller i mal, hvis den lander p4 sidste globus for
malet).

Heldig: For hvert heldig-niveau ma brikken
én gang pr. spil vaelge at sl et terningslag om
(slaget skal bruges af den heldige brik).

Hjemve: Brikken ma veelge at flytte hele ter-
ningslaget bagleens, nér den befinder sig i det
farvede méalomrade.

Hovmodig: Rul en terning, inden brikken gér ind
i mdlomradet; pd en 5’er eller 6'er beslutter den
sig for at lobe en omgang til. For hvert ekstra
hovmodig-niveau stiger risikoen for spontant
hovmod med 1.

Hurtig: Brikken fir +1 pd alle flytte-terningslag
for hvert hurtig-niveau.

Hypnotisar: Brikken forseger at hypnotisere
alle modstandere, den passerer. Rul en terning
pr. modstander; pd en 6'er mé denne ikke flytte
i 1d6 runder.

Havner: Brikken hader at blive sldet hjem.

Hvis den befinder sig pa samme fjerdedel af
braettet som en brik, der tidligere i spillet har sl&-
et den hjem, skal den jagte denne, indtil de ikke
leengere er pd samme del af braettet, eller den
overhaler modstanderen. Den tager med andre
ord alle holdets ture for at maette sin havntarst.

Hejdespringer: Nar brikken hopper pa stjerner,
hopper den s3 hait, at den forst lander én tur
senere end normalt. Indtil da hanger den i luft-
rummet og er reelt udenfor spillet. Lander den
pa en modstander, bliver denne sldet hjem.

Begrebet “Ludo”
opstod sandsynligvis i
det sydlige Europa i
det 13. drhundrede,
hvor det blev udviklet
som en parallel til rid-
derturneringerne i de
germanske og angel-
saksiske lande. Ordet
“Ludo” er efter al
sandsynlighed en
sammentrakning af
det latinske “ludens
dominus”; magtens
leg. 1 1675 blev “Live
Luda” forbudt i Spani-
en pa grund af de
mange dedsfald og
lemlzestelser i arena-
en. | dag overlever
denne specielle duel-
form kun som familie-
spil.

(uddrag af “Alverdens
lege”. Gyldenborgs
Forlag, 1982)
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Ingen stedsans: SI3 en terning hver gang brikken
skal flytte; pa en 6'er flytter den baglans i stedet.
For hvert ekstra ingen stedsans-niveau stiger
chancen for at brikken er desorienteret med 1.

Kampivrig: For hvert kampivrig-niveau far brik-
ken +1 pa teringslag for at komme ud af sin
hjegbase.

Kommandosoldat: Brikken kan ga ind og haerge i
modstandernes malomrader (den skal stadig i
mal i sit eget omrdde). Brikken kan ogsa sla
modstandere hjem, selvom de stdr pa globussen
udenfor deres base.

Kryster: Brikken er en bangebuks. Hvis den star
pa en globus, skal den sl3 en 6’er for at turde ga
videre.

Langsom: For hvert langsom-niveau far brikken
-1 pa alle flytte-terningslag. Den kan dog aldrig
komme til at gd baglaens af at veere langsom.

Malsggende: | stedet for at flytte normalt kan
brikken vaelge at bruge sin tur pa at teleportere
bagud og stille sig lige bagved en modstander.

Neuratiker: Brikken vil ikke vaere alene. Den
ma ikke vaere den sidste, der flytter ud fra hjem-
basen. Hvis den senere bliver sldet hjem og er
mene i hjembasen, skal den flytte ud sd hurtigt

acifist: Brikken bryder sig ikke om at sld pd
andre. Rul en terning, hvis den har chance for
at sld en modstander hjem; pa en 5'er eller 6'er
neegter den og bliver stdende. For hvert ekstra
pacifist-niveau stiger chancen for at den naegter
med 1.

Racist: Rul tilfaeldigt for kampen for at se, hvilket
modstanderhold brikken hader. Hvis den senere
i spillet befinder sig pa samme fjerdedel af breaet-
tet som en brik, den hader, skal den jagte denne
indtil de ikke lzengere er pa samme del af braet-
tet, eller den overhaler modstanderen. Den tager
med andre ord alle holdets ture for at meette sit
fremmedhad.

Regeneration: Farste gang brikken bliver sldet
hjem, ryger den ikke hjem, men kommer tilbage
til samme sted efter at have stdet over en tur. For
hvert ekstra regeneration-niveau kan den gare
det én ekstra gang. Modstanderen, der sldr den
hjem, far ingen point, ndr brikken regenerer.

Sej: Brikken er svaer at sla hjem. Rul en terning,
nér den bliver overfaldet af en modstander.

P4 en 6'er ryger modstanderen hjem i stedet for.
For hvert ekstra niveau stiger chancen for at brik-
ken er sej med 1.

Selvantandelig: Brikken kan bruge en tur pd at
eksplodere. Bade den selv og alle andre brikker
inden for 3 felter bliver sldet hjem. Uddel helte-
point efter de normale regler. For hvert selvan-
teendelig-niveau kan den eksplodere én gang pr.

spil.

Snigmorder: Brikken kan sl& modstandere hjem,
selvom de star pa globusser.

Stifinder: Brikken ma modificere alle flytte-
terningeslag med 1.

Stjernehopper: Nar brikken lander pa en stjerne,
hopper den 2 stjerner frem. Den hopper i mdl,
hvis malet er indenfor raekkevidde.

Turbo: Brikken slar igen pé bade 5’ere og 6'ere.
For hvert ekstra turbo-niveau stiger chancen for
at s igen med 1. Det ekstra terningeslag skal
naturligvis bruges af brikken selv.

Uheldig: For hvert uheldig-niveau ma hver mod-
stander én gang pr. spil forlange at brikken sldr et
terningeslag om.

Usynlighed: Brikken kan valge at blive usynlig
i stedet for at bruge terningslaget til at flytte.
Nar den er usynlig, kan den ikke sldes hjem.
Usynligheden varer indtil den veelger at flytte
igen. Hvis en anden brik lander pé dens felt,
sker der intet.

Vatarm: Brikken er svagelig. Rul en terning,

nir den forsgger at sla en modstander hjem.

P4 en 6er ryger den selv hjem i stedet. For hvert
ekstra vatarm-niveau bliver brikken 1 darligere til
at angribe.

Modstridende evner: Det er muligt at komme i
en situation, hvor flere brikker har evner, der
tvinger dem til at flyite - hvis en brik for eksem-
pel er Haevner og en anden er Racist. Hvis det
sker, valger holdets ejer, hvilken brik han vil
flytte.

Helte-Ludo er tilegnet Morten Vadgaard
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HMSBR

asi

Live-rollespil er en kombination af situationsspil

og totalteater. Spillerne gor tingene i stedet for

ved Lars Kroll.

Lars Kroll fra Arhus
har mange ars erfaring
med at iscenesatte
live-rollespils-eventyr
pa kongresser. Saerligt
er han kendt for serien
af “Live-Spy”-scenari-
er pd DRF-Con i
Kebenhavn 1991-93.

FONIX

at beskrive spilpersonens handlinger. Graensen

mellem spiller og spilperson er derfor mere fly-

dende end i

normalt rollespil.

Derfor giver live-

rollespil sterke og intense rollespilsoplevelser.

ikke

Sa sterke at man

behover at vare

treenet

rollespiller for at vaere med - det kraver kun

fantasi og

For traenede rollespillere er det en udfordring at
spille sin live-rolle - og samtidig bruge sit krops-
sprog, sin udklaedning, stemningen omkring sig
og alle de andre ting der falger med live.

Udfordringen til spillelederen er ogsa stor. Ikke
alene skal han opbygge plot og spilpersoner.
Han skal ogsa finde og instruere bipersoner, han
skal indrette og dekorere spilomradet, han skal
fremskaffe rekvisitter, laegge spor ud, og sa vide-
re. Til gengaeld er der fa rollespilsoplevelser, der
slar live, ndr det er bedst.

ABNINGSSPILLET

Et vellykket live-arrangement er bygget op om et
sted og/eller en idé. En god rollespils-historie
behgver ikke vere en god live-historie. For
eksempel er intrigescenarier velegnede til live-
rollespil. Her taler spillerne meget med hinan-
den, modarbejder hinanden og forsager gennem
rollespil at narre hemmeligheder ud af hinanden.
At samarbejde og “lgse scenariet” er ikke det
vigtigste. Det gaelder iszer om at lave en stem-
ning og et miljg, hvori spillerne opfordres til rol-
lespil. Miljget man vaelger bar derfor vere ét
spillerne nemt kan forholde sig til - for eksempel
det 20. arhundredes Danmark. Ellers skal spille-
lederen lave forklarende baggrundsmateriale til
spillerne - udover den milje-beskrivelse, der far
dem til at fole sig hjemme i scenariets milj@.

Eksempel: “Agent 0059 er Dod” er et spionage-
scenarie, der skal forega i London under den
Kolde Krig. Baggrunden er, at Agent 0059 Jives
Blond har stjilet kinesernes hemmelige planer.
Han var dobbeltagent for russerne. Spillet starter
lige efter hans lig er blevet fundet af Scotland
Yard. Nogle af spilpersonerne kan veere fra Scot-
land Yard og skal efterforske mordet. Andre spil-
personer reprasenterer forskellige magter: Secret
Service skal finde ud af hvad der er sket med

indlevelse fra deltagerne.

0059, de russiske KGB-agenter aner ikke, hvad
der er sket med deres dobbeltagent, og sa videre.

Nogle oplagte bipersoner er her den rigtige
morder, Dr. Yes, og hans handlangere, der vil
misbruge kinesernes hemmelige planer til at
overtage verden, politiet i byen, Mr. Blonds
kareste, borgmesteren, og mdske nogle CIA-
agenter...

Oplagte spilleomrader er diverse ambassader,
politistationen, lighuset, Dr. Yes’ skumle hoved-
kvarter, Casino Royal, en dyr natkiub, og sa
fremdeles.

ROLLELISTEN

Spillelederen gar nu igang med at finde egnede
folk til birollerne. Det er en god idé at inddrage
birollespillerne tidligt i processen og holde
mader for at give dem tid til at seette sig ind i
deres roller og eventuelt udbygge dem med
egne ideer. Spillelederen gar ogsa igang med
at skrive personark og baggrundsmateriale il
spilpersonerne.

Spilpersonernes roller skal vaere udferligt
beskrevne. Der skal vaere en god personligheds-
beskrivelse, eventuelt krydret med sma personli-
ge finurligheder. Et par eksempler er en bonde
fra Nordjylland der taler tykt jysk, en gammel
veteran der halter og klager sig over sin gamle
krigsskade, eller lignende. Den slags detaljer
hjaelper spillerne med at blive i rollen. | bag-
grundshistorien kan man indflette spor, der har
betydning for scenariet, og beskrive personens
forhold til andre spilpersoner eller bipersoner.
Hvis man bruger nogen form for regler skal
regelspecifikke ting ogsa med her.

Den starste del af forarbejdet ligger i spilperso-
nerne, og det er vigtigt at taenke pa dem fra star-
ten for at f4 dem til at passe sammen med resten
af scenariet.



Eksempel: spillelederen har udset sig et klasselokale der skal fungere som

Casino Royal til

“Agent 0059 er ded”. Han og “kasinoejeren”, Arlige Alfre-

do Mancini, gdr forst igang med at rydde lokalet. Fire af bordene stilles i

midten af rummet og daekkes med et gront lagen. Deite skal agere roulette-

bord undervejs. Spillelederen har kabt en legetajsroulette i BR. Den sattes

op pd bordet,

og jetoner arrangeres pant ved croupierens plads.

Tre andre

borde sattes skaevt op i forhold til det centrale bord og daekkes med groanne

eller rede lagener.

Ved hvert af disse lagges to spil kort ocg reglerne til

blackjack. Naeste skridt er lamperne, der daekkes med redt crepepapir for at

fda en dempet belysning. Under det store roulettebord satter de en ghetto-

blaster,

vaerket er et papskilt pd doren til lokalet med teksten “Casino Rayal”.

“ladt” med noget stille jazz eller pianomusik. Den sidste hidnd pa

Den

storste udgift har varet roulettesattet, og hele rummet har kostet omkring

100 kr. at indrette.

REGLER

Regler er i et live-rollespil nadvendige for at
afgare ting, der ikke kan komme ud gennem rol-
lespil; typisk kamp, magi, vampyrkreefter og den
slags. Den slags spiller en stor rolle for den
enkelte spiller, men behaver ikke vaere vigtigt for
scenariet som helhed. Det giver feerre regler, der
kan gdelagge stemningen i spillet. Reglerne skal
kunne afvikles s usynligt og anonymt som muligt.

Man kan indrette et spilleomrade som spillele-
derens kontor, et sted hvor man kan traeffe en
spilleleder, der afgar regelspargsmal. Her kan
man ogsa give spillerne mulighed for at gare kre-
ative ting, som de ikke kan spille sig til.

Eksempel: Hvis Scotland Yard fra tidligere
onsker at ringe til Interpol for at tjekke nogle fin-
gerafiryk, og spillelederen ikke har teenkt pa
Interpol, da han skrev scenariet, kan han selv
spille en Interpol-mand i den anden ende af roret.

Et alternativ til spillelederens kontor er timeouts
- perioder hvor spillet stopper, mens spillelede-
ren afger regeltekniske ting.

Timeouts er en darlig lasning, for der er f& ting
der er sé pdelaggende for stemningen som en
spilleleder der hvert femte minut raber “timeout,
ingen bevaeger sig”. Hvis man derimod laegger
op til at alt der foregdr pa spilleomradet er rol-
lespil, s3 styrker man stemningen og rollespillet.

Vold er sveert at afvikle pd en realistisk made i
live-rollespil. Prav at afgere udfaldet af kampsce-
ner pa spillelederens kontor farst, og iscenesaet
dem derefter dramatisk i spille-omradet. Det kan
blive et hajdepunkt i scenariet.

N&r man er feerdig med at lave scenarie, regler,
spilpersoner og bipersoner, er det tid til at indret-
te spilomradet.

SCENEN

Spilleomradet kan veere hvad som helst fra et
enkelt lokale over en skole til en slotsruin, hvis
man har sddan en ved handen. Scenarie og spil-
leomrade bar passe godt sammen. Hvis man har
lidt penge at gare med, skal starsteparten bruges
til indretning af spilleomradet. Der er tre magi-
ske ord at huske pa i den forbindelse: belysning,
musik og kulisser.

Belysning: Koldt neonlys egner sig til cyber-
punk, levende lys er geniale til fantasy eller mid-
delalderlige scenarier. Man kan komme langt
ved at deekke lamper og loftslys med farvet stof
eller papir.

Huvis belysningen kommer fra gulvet kan man
@ndre et lokales udseende fuldstaendigt. Strobo-
skoplys, som man ser det pa diskoteker, giver en
meget ubehagelig stemning i et rum, mens spots
kan give en paranoid stemning.

Musik: Hvad er en cyberpunk-bar uden dun-
drende technomusik, hvad er en viktoriansk
tesalon uden en klassisk trio, og sa videre. Musik
er en nem made at styrke og stette stemningen
pd. Mange biblioteker har en musik-afdeling, sa
det er ogsa en billig lgsning.

September/oktober
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Kulisser er i denne sammenhaeng alle de ting og
sager man bruger til at forvandle et skolelokale
til et kasino eller lignende. Man kan na langt for
14 penge, hvis man taenker sig om. Til gengeeld
kan man hurtigt fyre en masse penge og energi
af pa noget, der ikke er det veerd.

Hvis man planlaegger i forvejen, kan man finde
de fleste af rekvisitterne til sit scenarie i god tid
og spare en masse penge. De ting man bliver
nadt til at kebe, kan som regel fis i diverse lege-
tajsforretninger, eller fremstilles rimeligt nemt.

Nar man er ferdig med at indrette spilleomra-
det, kommer tiden til briefingen.

LAD TEAPPET GA

Far selve scenariet begynder, skal spillerne
settes igang under briefingen. De dukker op
i et lokale, ivrige efter at komme igang.

De ber allerede vide hvilken genre og hvil-
s& de kan
i en passende udkladning. Jo bedre udklad-

ket miljg de skal spille i, komme
ninger, jo bedre bliver stemningen. Hvis
man har mulighed for det, kan man hjalpe
spillerne med udkladning og sminkning.
Nir alle er ankommet, uddeler man spil-
personernes personark, baggrundsmaterialet
og eventuelle andre ting, spillerne skal
have. Det er nu man skal gennemga bag-
grundsmateriale og regler. Serg ogsad for

at presentere de folk, der fungerer som
spilleledere undervejs.

Nir alle er parate, kan det egentlige spil
g4 igang. Spillerne bor nu kun sige dét
deres spilpersoner siger, medmindre de er
pid spillelederens kontor. Det er en god ideé
at starte med en scene, hvor folk far en
chance for at maede hinanden og spille
rollespil fra starten. Man kan for eksempel
legge ud med en middag eller en fest, hvor
alle personerne er inviteret. Resten af scen-
ariet skal opbygges sddan, at forskellige
forberedte scener og hendelser bliver kastet

ind undervejs, mens intrigerne kerer mellem

spillerne i krogene.

FONIX

IMPROVYISATION

I Izbet af en times tid, md man som spilleleder
regne med at have mistet overblikket over hvad
f..... spillerne render rundt og laver. Men bare de
spiller rollespil kan spillelederen vaere glad. Han
skal forsgge at holde birollespillerne ajour med
hvordan scenariet karer, tage sig af spillelederens
kontor, f& mavesdar og spille sma biroller. Hvis
nogen af spillerne skulle de for tidligt, sa prev at
have nogle biroller parat til dem. Man kan for
eksempel give Arlige Alfredo en medhjaelper,
der kan kere blackjack-bordet.

Birollespillerne har ogsa mange ting om ererne
undervejs i scenariet. De er spillelederens eneste
“h&ndtag” til at f& spor og viden ud til spillerne.
De skal spille op til spillerne, og hele tiden blive
i rollen. Hvis birollespillerne spiller ringe, kan
man godt regne med, at spillerne stille og roligt
folger trop.

TAPPEFALD

Det er altid lidt af et vurderingsspargsmal, hvor-
nir man skal afslutie et scenarie. Man bgr have
et par timers elastik i enden af sit scenarie, sa
man kan fortsztte, hvis det gar fantastisk eller
slutte far tiden, hvis spillerne begynder at kede
sig.

Slutscenen kan ga ud pé& hvad som helst, men
bar vare dramatisk. Maske finder spillerne den
diabolske Dr. Yes og straffer ham, maske er slut-
ningen mere afslappet - det athaenger fuldsten-
dig af scenariet. Under alle omstaendigheder er
det en god idé at have to-tre forskellige slutnin-
ger parat.

Umiddelbart efter slutningen kan spilleleder
og bipersoner holde debriefing sammen med
spillerne. Her kan man forklare den store sam-
menheng for spillerne, modtage ris og ros, og
generelt falde ned pd jorden igen.

Spillerne er de eneste der virkelig kan vurdere,
hvor godt det gik, for det er dem, man har for-
sagt at underholde. Under spillet er der sikkert
opstaet en masse ideer, som man kan bruge en
anden gang. Man leaerer noget hver gang man
spiller rollespil, og live-rollespil er ingen undta-
gelse.

| Fonix 3 og 4 har vi bragt flere artikler om live-
rollespil. Vi vil gerne vide om | - leserne - har
lyst til at hare mere om det? Skriv til os - ogsd
hvis | selv har live-eventyr under opsejling.




general Ramhead havde udsat sine tropper for
nogensinde, men det havde iKKe veret forgeves:
Legiones Cranium Daemonis havde sikret sig en plads
i historien som den wvildeste skare fra Chaos-
odemarken!

i uddray af Historia Legiones Cranium Daemonts
,@ LA af Igor Mortis, Teeentch Archinagus

ACCEPTER UDFORDRINGEN!!!

A

Dette felttog havde veret det hirdeste .-~

Efter sommerens voldelige konfrontationer ligger slagmarken ade hen. Kazoom!'s
battlebord har faet sin ilddab, og er nu klar til at DU kan preve dine krefter. Har du og
dine kammerater ikke noget ordentligt battlebord derhjemme, mangler du en modstander
til din Epic Squat Army, eller har du maske ligefrem nogle ideer til et eller flere

arrangementer du kunne tenke dig at afvikle, sa kom ned og fa en snak med os.!

Check ogsa vores kempeudvalg af spil og figurer ud. Har du ikke mulighed for at komme forbi,

kan du altid rninge en bestilling ind, og fa vareme sendt indenfor en uge!

FREDERIKSBORGGADE %7 * 1560 KBH K * TLF: 33140037 * FAX: 3312708>

MA-TO: 11-17° ¢ FR: 11-19 * L@: 10-15
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“KUN SERISSE
HENVENDELSER”

Der er bide godt og skidt i
de forste fire numre af Fanix.
Ndr arbejdsgangen herunder
er sd grundig, er formalet at
dit bidrag - og Fanix i det
hele taget - bliver sd godt
som muligt.

Sadan ger du.

Hvis du har noget materiale,
der er skrevet i forvejen,
kan du sende det ind. Ved
alle lengere bidrag (over 2
sider), er det smart at sende
N synopsis.

Send Synopsis: Den bedste
mide at kontakte os pd, er
ved at sende en beskrivelse
af din idé pd een side. En
synopsis skal indeholde:

Dit navn, adresse og
telefonnummer,

Navn pa bidraget:
Arbejdstitel.

Form:

Artikel, scenarie etc.

Emne:

Hvad handler bidraget om.
Formal:

Meningen - pd hejst to linier.
Malgruppe:

Hvem er hidraget isar til.
Andre lesere:

Hvordan gores det spanden-
de for andre?

Lengde:

Dit forslag.

Opbygning:

En gennemgang af hoved-
afsnit og deres indhold.

Du mi gerne sende skrevne
tekst-stykker, mere om
opbygningen osv. Synopsen
skal vaere kort, sd hele
redaktionen kan fa hurtigt
overblik over hvert enkelt
bidrag,

Husk at oplyse om evt.
computer format.

FONIX

HADER OG ARE, beremmelse og viden.
Lange kunne vi berette om fryden ved at skrive
til Fanix. Men tiden er kort, pladsen er trang og
vi har meget at fortlle.

Svend Sandholt havde sommerfugle i maven,
sam han cyklede hjemn i morgengryet. Det havde
vaeret en fantastisk session. Han havde fdet spil-
lerne til at fale, at de selv havde varet gaster i
det forfaldne Hencliffe Manor. De havde ellers
veeret lige ved at ved at give op, da Jon indsa, at
Sir Gerald aldrig ville svigte en kvinde i nad.

Fire treette helte havde taget kampen op med
fornyet energi, og havde sejret!

Da Svend holdt for radt ved Narrebros Rund-
del, kunne han maerke, at han matte give ople-
velsen videre.

Han besluttede at skrive til Fenix som lyset
skiftede til gront. Og Svend cyklede videre mod
bersmmelsen.

Gennem Fenix nar dine tanker ud til andre
rollespillere. Det kraever blot at du har to ting.
For det farste skal du have noget at sige. For det
andet skal du have viljen til at arbejde med dit
bidrag.

Né&r du beslutter dig for at skrwe kan du kom-
me langt ved at stille dig selv tre spargsmal:
Hvad er dit fermal, hvem er dit publlkum og
hvad er formen?

FORMAL: HVAD VIL DU SIGE?

Der er mange gode grunde til at skrive.

Du kan have en historie at fortzelle, rad at give
videre, eller en m du gerne vil frem med.
Du kan fortzelle om “kaﬂ.rhghedens umulighed i
en ond verden” gennem et scenarie - eller for-
teelle at “booby-traps er sjove” i en baggrunds-
artikel. Skidt med om det du vil sige er hart for,
som “Drager er spaendende modstandere”. Bare
det bliver sagt godt.

onix.

ROLLESPILLERNE VENTER PA AT H@RE FRA DIG!

Neaeste formiddag sd Svend pa sine spilleder-
noter. Eventyret var ret ordinaert, men det fede
var opstdet under spillet. Hans beskrivelser af
saere kroge og gamle malerier, der havde féet
den skumle herregdrd til at komme til live.

Han havde pludselig opfundet en szer gartner,
der havde virket genialt. Og Jon og de andre
havde virkelig levet op til deres roller. Her var
mange budskaber at give videre.

Her er der nogle oplagte budskaber: “Gode
beskrivelser skaber stemning”; “Improvisation er
en vigtig del af spillet”; “Bipersoner er ikke bare
modstandere”; og “Velspillede personer er guld
vaerd”.

PUBLIKUM: HVEM SKRIVER DU TIL?

Det er godt at skrive, men det er bedre at skrive
til nogen. Dit bidrag ber tale til s& mange laesere
som muligt. Din egentlige malgruppe kan godt
veere lille, fx. Shadowrun spille-ledere, bare

dit bidrag ogsa er spzndende for andre l=sere -
som hvis det giver et blik ind i Shadowrun-
verdenen.

Det er let bare at skrive til en lille gruppe
“Udvalgte”. Men det er ikke meget formal i at
bruge en hel artikel pa at sige at “Vampire er et
fedt spil”, medmindre du ogsa siger “fordi...”. S&
kan du maske omvende almindelige dadelige til
din sag.

FORMEN:
HVORDAN Vil

Du har sikkert e
eller et scenarie.
pa mange forskel
“spravere er span
rie, en historisk bag
tige bipersoner.
| Fenix har vi
hoved-typer:

it budskab
an fortelle at

et pirat-scena-
-artiiggl

, eller to-tre saf-
-i nogle vejledende

|
Artikler: Op til 6 Fanix-sider.

Baggrundsartikler om
steder, personer osv.
hentet fra historien,
fra bager eller spil-
kampagner, fx. “Krangor” i nr. 3. Oplysningerne
skal vaere lette at bruge i spillet.

/




HMSBR - Hvordan
“ Rl Sl; l{ Man Spiller Bedre
Rollespil, er rid og
vink til andre spillere
og spilleledere om, hvad der virker i rollespil -
og hvorfor. Et eksempel er “Pandoras &ske” i
dette nummer.

Korte artikler pa 1-2 sider kan omfatte naesten
hvad som helst. F.eks. sméregler, eller essays om
hvad du synes er godt og skidt.

Svend kunne skrive en baggrundsartikel om,
hvordan en rigtig gentleman opferer sig, en
HMSBR-artikel om kunsten at beskrive, eller et
essay om den biperson “der bare opstod”.

Artikler, der gdr teet pd enkelte spil skal som sagt
vaere interessante for flertallet af laeserne. Dog
har vi Tema-anmeldelser som er et dybdegdende
blik pa nye spil, eller gennemgang af hele pro-
duktlinier. De er forbruger-vejledninger ligesom
de korte anmeldelser.
Scenarie Scenarie: . |
De lengste bidrag i
T onix er scenarier
(4 sider eller mere).
Vi vil have historier, som giver frie tgjler til spil-
lelederen og spillerne - og som ogsa er gode til
bare at lzese. Du kan fortzelle ting med scenarier
i stedet for med artikler. Eventyret “Djaevelens
@je” i dette nummer er ogsd et bidrag om hvor-
dan man kan kere rollespil med kun een spiller.
Der er 0gsi kortere scenarie-varianter pd 1-4
sider: Synopsis-eventyr: Hovedlinierne i en ide
beskrives, men detaljerne lades op til den enkel-
te spilleleder. Brudstykker er enkeltstiende ste-
der, personer og situationer, der kan kastes direk-
te ind i spillet en kampagne.

Andre slags bidrag:
Det er ikke alt i Fonix, der er artikle
Skriver du laeserbreve og debatindl
veere korte og preecise.

Reportager handler
om spil i Danmark og
resten af verden: i

mpeage

klubber, pd kongresser, pa nettet, og i medierne.
Har du en god historie at skrive - eller som du
synes vi skal skrive ?

Fonix Light: Skriv
noget morsomt

- hvis du ikke er ban-
ge for at blive til grin.
Light-indleeg skal
vaere korte (1-2 sider).

oht

Fiktion:
‘m’ Indsendes pa eget

ansvar. Det skal vaere

kort og godt. Fiktions-
form kan bruges til meget - “Leuvengrims Fortael-
ling” i dette nummer er bade en HAMSBR-artikel
og en novelle.

OM AT G2RE DET

Nar du har besluttet formél, form og malgruppe,
begynder vores samarbejde. | sidespalten kan du
laese om, hvordan vi arbejder pd at f4 bidraget
bragt fra dit skrivebord ud til bladets lasere.

Vi ser frem til dit bidrag.

Svend Sandholt samlede bladet op med
skaelvende fingre. Ivrigt bladede han til han sa
overskriften. “Ud af Skyggerne”, Svend leste
ordene for han vidste ikke hvilken gang.

Samitidig i en anden by, leeste Markus Troelsen
ordene for farste gang.

Vi svarer:

Du far vores bemaerkninger
til synopsen - og en egentlig
skrive-vejledning. Du far til-
delt et redaktionsmedlem,
som skal radgive dig under
skrivningen, og er din kon-
taktperson i Fenix. Du far en
deadline pa farste udkast, og
her begynder vores sam-
arbejde om at skabe en
staerk tekst. P et tidspunkt
bliver dit bidrag programsat

til et nummer af Fanix, og du

far en endelig deadline.

Andre oplysninger:
Fenix-siden har en tekst-
mangde pa 3600 tegn.
Det giver plads til lekkert
lay-out og illustrationer.
Betaling: Bladet tjener
meget fa penge (vi mangler
abonnenter). Vi kan tilbyde
fri-eksemplarer og abonne-
ments-udvidelse for din
indsats.

Vil du med i redaktionen
- eller tilknyttes sam

ANMELDER

- sa send en prove pd din
kunst.

Send dine bidrag til:

FONIX

Mikkel K. Serensen
Narre Allé 19D, 1., 224
2200 Ksbenhawn N.
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MGS & CPK

tls]r] Jiln]c]

Rogues in Lankhmarg
AD&D Lankhmar suppl. B8

Spelifire Dragonlance
Spellfire udvidelsespakke

Wizards Challenge 11
ADE&D 1-spiller scenarie [

Dragonlance
Classics Vol. 3
ADE&D Dragonlance
scenariesamling

Elminsters Ecologiesjy
ADED Forgotten i
Realms supplement

The Well of Worlds &
AD&D Planescape suppl.

Hour of the Knife
AD&D Ravenloft suppl.

Red Steel
AD&D CD boxed st

Caravans
AD&D Al-Quadim suppl. |5

Volo’s Guide to the 8
Sword Coast g
ADA&D Forgotten

Realms supplement

In the Abyss
AD&D Planescape scen,

Masque of the
Red Death and
other Tales

AD&D Ravenloft udvide.

Hail the Heroes E5:
Night of the Vampirefs
AD&D Mystara 5
Audio CD scenarier

el a il ol fedfoe

T2: Year of Darkness =
NYT film rollspil! =

flalslal | | |

Battletech Compen-
dium (PC CD-Rom)
Multimedia Battletech
supplement

Invading Clans
Battletech udvidelse

Parlainth Adventures =
Earthdawn scen. samling &

Prime Runners
Shadowrun udvidelse

FONIX

TALISMAN

Ny udgave af
bratspillet

af Jervis Johnson
0.a. GW-folk
Games Workshop
og Citadel Mini.
Box, 300 kr.

Anmeldt af Lars
Wagner Hansen.

Et af de farste udenlandske braetspil jeg investe-
rede i var Talisman. Her var spillet der "nasten”
kombinerede mine to sysler: AD&D og braetspil.

Og nu har GW altsa alligevel udgivet Talisman
i en ny udgave. Hvad far man sa i denne nye
udgave? Umiddelbart fir man det samme grund-
spil, blot i en starre aeske, og med plastik-figurer
i stedet for papbrikker.

Spillet er ogsd stadig det samme. Man fér tildelt
en tilfaldig helt, som drager afsted pd eventyr pa
spillebraettet. Hver omgang sldr man en terning
for hvor langt man kan flytte. Derefter moder
man enten det felt man landede p4, eller en
anden helt. Man falger reglerne pa feltet, som tit
bestar af at traekke et kort. Disse kort repreesente-
rer landets befolkning, uhyrer, skatte og andet
mere eller mindre godt. Selve spillet er sa sim-
pelt, at en ikke-spiller kan saettes ind i reglerne
pd ca. 10 minutter.

| forhold til den tidligere udgave af spillet er der
kun nogle fa sndringer der springer i gjnene:
Afslutningen af spillet er blevet endret radikalt,
staerkt inspireret af den sidste udvidelse til den
gamle udgave. Reglerne er blevet forenklede og
mange af kortene er blevet reviderede, sa de er
knap sa “meerkelige”.

Mange af 2endringerne er blot kosmetiske, og
pavirker ikke hvordan spillet spiller. Men der er
dog visse nye ting. Alle heltene kan udfare psy-
kisk kamp, hvilket for var forbeholdt udvalgte
helte. Man far erfaring for bdde fysisk og psykisk
kamp, hvor man fer kun fik for fysisk. Og hvis
man dor arver den nye helt som man starter med
alt ens udstyr og alle ens folgesvende.

Men er spillet godt eller skidt? Spillet er stadig
et godt simpelt fantasy-braetspil. Det er hverken
blevet bedre eller darligere. Med andre ord, det
var en skuffelse at de laver en ny udgave, ndr der
er 53 4 andringer som der er.
Anmeldereksemplar leveret af Kazoom!

THE DARK

Magic: The
Gathering
kortudvidelse.
Af Richard
Garfield, m.fl.
Wizards of
the Coast.

8 kort, 25 kr.

Anmeldt af
Mette Finderup.

The Dark er den fjerde udvidelse til Magic: The
Gathering, der har spreengt alle salgsrammer.
Kortspillet hvor hver deltager er magikere, der
via deres kort smider monstre og formularer i
nakken af hinanden, indtil der kun er en tilbage.
Hver udvidelse har sit eget koncept, og The Dark
er naturligvis ond og dyster.

The Dark rummer ifalge asken "godt 80 nye
kort”. Det er lidt en salgsmaessig svinestreg, for
som samler opdager man, at der snarere er cirka
hundrede kort, og sd keber man lige en pakke
til... og en til (hvis ellers man kunne, for ferste
sending er allerede revet vaek fra hylderne).

Spilteknisk er der ikke de store nyskabelser i
The Dark. Som en viderefarsel af ideen fra
Legends, er der enkelte kort, der skal bruge fle-
re forskellige farver mana for at fungere f.eks for
at regenerere. Der er kun et enkelt megamonster
i det nye sat (Leviathan 10/10), men som alle
andre gode kort, er det dyrt bade at leegge ned
og i drift. Balancen i spillet er sdledes bevaret.
Mange havde ellers frygtet, at Magic-bagmaend-
ende i lebet af bare tre udvidelser ville nakke-
skyde deres egen guldkalv ved at gd amok i
superkort.

Illustrationerne pa The Dark er i sig selv alle
pengene vaerd!!! De er absolut pd hejde med
grundszttet - og tusinde gange panere end
“Antiquities”. Nogle af illustratorerne er begyndt
at bruge akvarel, og bide det og selve motiverne
giver sattet et ualmindeligt dystert preeg.

The Dark er ikke nogen hygge-udvidelse!

The Dark opfylder alt i alt det, udvidelser bar
gare: Kortene saetter ny kuler pa spillet uden at
vaere uundveerlige. Man kan sagtens tveere en
The Dark-haj ud med sine gode gamle kort fra
starterdeck’et.
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FIRST
i QUEST

AD&D Audio CD
begynder szt.
Af David “Zeb”

y CD, 200 kr.

Anmeldt af
Michael Schmidt

Ja, sa er det her altsa - det nyeste udspil fra
giganten TSR Inc., der efter laengere tids dvale
p.g.a. den voksende efterspargsel efter mere
“voksne” (undskyld udtrykket) rollespil, farst pa
det seneste er begyndt at rare pa sig igen. Farst
med det suveraene Planescape (som der er ingen
der spiller, desvaerre) og nu med Audio CD-sat-
tet, First Quest, Et spil, som en af forfatterene,
David “Zeb” Cook fornyeligt betegnede som en
revolution indenfor rollespilsverden.

Sa langt vil jeg nok ikke gd, men jeg kan da
godt sl fast fra starten at First Quest i sin egen
ret er temmelig genialt.

Det farste der mader ens @jne, nar man dbner
for den farvestrilende box, er et vaeld af papstyk-
ker, plastikfigurer, terninger og andet godt.
Hurtigt far man gravet sig frem til det essentielle
- d.v.s. regelbagerne og CD'en - men her lurer
skuffelsen sd for den erfarne AD&D-spiller. First
Quest er beregnet til spillere der aldrig, og jeg
mener aldrig, har vaeret i kontakt med en rol-
lespilsbog far - og sterrelsen pa starter-bagerne
(starter-haefterne) understreger kun dette med
tolv-tommesgm. En 16(!!!) siders regelbog - er
det ny rekord for mindste regelbog i et starre
rollespilssystem? Teenk pd, at det er AD&D, vi
snakker om her! Hvor mange sider er der i dine
Dungeon Master’s Guide, Player’s Handbook,
Tome of Magic og Monstrous Compendiums
tilsammen?- og et 64 siders eventyrheefte (med
fire scenarier) er hvad TSR-guderne har besluttet
sig til at servere for de vorderende rollespillere.
Det lyder ikke af meget - og det er det heller ikke...

Udover disse sparsomme manualer, som en
ganske almindelig, standard engelsk-lzser skim-
mer i labet af en 15-minutters tid, er det kun
CD’en der fortjener en lzengere beskrivelse. Men
den er til gengeeld ogsa sej! Som man har set det
sa ofte for i bager og tegneserier, er CDen byg-
get op efter “Svaerd & Trolddom”-princippet.
D.v.s. ndr spillerne trdder ind i et rum, beseger
borgmesteren for at modtage en opgave,
beslutter sig for at smadre de lede gobliner, o.a.
fantasy-agtigt, spiller den CD-kyndige spilleleder
et lydspor fra CD’en. Alt athzengig af hvordan de
reagerer, bliver et nyt lydspor sa spillet, osv., osv.

Dette begraenser selvfalgelig spillernernes
muligheder, hvis de ansker hele tiden af blive
akkompagneret af de hdrde lyde, eftersom der
f.eks. i scenariet “The Ghost of Harrow Hill”,
som kort fortalt omhandler spillerne og deres for-
s@g pa at undslippe et spagelsesinfesteret hus,
ikke er et lydspor til hvis man ensker at smadre

sig igennem vaeggene, voldtage den venlige
munk (re: debatindlaeg om kvinder i rollespil, se
Fenix nr. 3) eller begd kollektivt selvmord nar
man oplever hvor nytteslost det hele egentligt er.
Men i det mindste har man da muligheden for at
gore de ovennavnte ting - og det er da mere end
man kan sige om “Svaerd & Trolddom”.

Alt i alt er der 60 lydspor pd CD’en, og da kun
2 af scenarierne - “The Tomb of Demara” (ultra-
ultra begynderscenarie a la det i det farste rade
D&D-sat) og det farnavnte “The Ghost of
Harrow Hill” - benytter sig af disse, skulle man
forvente, at man som spilleleder under en spil-
session blot kunne satte sig tilbage og lade CD-
afspilleren gare hele arbejdet. Forkert!

Og det er der flere forskellige grunde til. Den
ferste, og efter min mening den vigtigste, er at
lydsporene simpelthen er for korte til at fungere
ordentligt. Det duer simpelthen ikke i praksis,
at man hver 30 sekunder skal skifte til et nyt
nummer pa CD’en. Det forstyrrer spillet, irriterer
spillerne og edelaegger den stemning som de
vilde lydeffekter og de maerkelige stemmer ellers
ganske udmaerket opbygger.

Selve konceptet er der dog ikke noget galt med.
En CD med lyde er en fed ting - og selv TSR kan
ikke adelaegge dette faktum. At regelbegerne er
sa sma, rarer heller ikke mig specielt. Jeg regner
med, at disse er lavet udfra TSR’s palitik om
padagogik (man skal ikke overbebyrde de stak-
kels smd) - og de viser jo ogsé bare hvem det er
TSR regner for deres storste kunder. De potentiel-
le rollespillere, der ellers er et sgrgeligt folkefaerd
uden reelle begyndersystemer far her i bide
pose og sak - noget som lznge har veeret sav-
net.

Den paedagogiske linie lgber igennem hele
produktet, hvilket bl.a. ses i scenariebogen der
prydes af sma ikoner (drager, flajter, ajne), som
hele tiden viser den nyfundne spilleder hvor han
skal gore hvad - hvornar han skal teende for
CD’en, hvornar han skal lzese en beskrivelse hojt
for spillerne, osv. -, og pd tegningerne der er sto-
re, heroiske og meget traditionelle (intet Raven-
loft eller Planescape her!).

Alt i alt, hvis man ikke har spillet rollespil far
eller ensker at introducere rollespil til en ikke-
spiller, er First Quest en rigtig god investering.
Det hele er laekkert, stort og rart at rere ved - og
CD'en er faktisk enormt sjov at lytte til (jeg vid-
ste ikke, TSR havde Lizardmen ansat?). Det er for
vedkommende muligt at laese haefterne, lytte til
de farste par spor pa CD'en (hvor en slesk ameri-
kanske mandestemme fortzller at Advanced
Dungeons & Dragons forkortes til AD&D af de
“indviede”), og straks ga i gang med sin farste
rollespilssession - alt sammen i labet af en efter-
middag. Imponerende.

Men, pd den anden side, hvis man er garvet
rollerspiller er CD'en i sig selv ikke de 300 k.
vaerd - og da man ikke kan bruge resten af pak-
ken til noget, ville jeg hellere bruge pengene til
indkeb af Planescape - som jo i hoj grad retter
sig til de mere “erfarne” spillere/spilledere.

o5 o6 o

of| |

mlalylflalil -

S Underground
=3 Players Companion

Underground suppl.

=\ Underground’s Ste-
=1 el Deep
fl Underground suppl.

Underground

= Ways and Means
fl Underground suppl.

5 jfalclk]sfon

=l In Nomine GM Pack
= NYT Horror rollespil

wlhifie] Jwlo]if

= The Book of
2 Madness

Mage supplement

=2 Verbene
=l Tradition Book Mage

spiller-suppl.

= Elysium:
= The Elder Way Vam-

pire supplement

=1 Necropolis:
= Atlanta
g Wraith udvidelse

= Who's Who Among
= Werewolves

Werewalf supplement

= Mean Streets
=% Bloodshadows suppl.

= Indiana Jones &
=8 The Rising Sun
B Indiana jones the RPG

scenarie-supplement

= Galazy Guide 11:
= Criminal Organisa-

tions
Star Wars udvidelse

ol tfefn] |

Hvorfor, er der sikkert
mange af jer ivrige anmel-
delseslasere der sparger,
ligger der, efter smag og
behag, et blomkdlshoved,
en motorcykel, en BH-
skdl, osv., osv., for foden
af hver anmeldelse? Er det
blot endnu et udslag af os
layout-rotters sdkaldte
aestetiske sans - d.v.s

“en gang super-fancy
layout, der egentlig ikke
harer hjemme nogen
steder, men som vi blot
puttede ind for at irritere
chefredaktaren”? Eller
ligger der noget dybere-
liggende bag, noget udefi-
nerbart. Noget nardisk#??
Maske er det en slags
subliminal besked fra
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FEOINIX-redaktionen om at
alle dem der lzser jeres
blad, selv skal fa fat i et
abonnement? Maske er
det endnu varre... Maske
har det noget at gare
med... symboler!!!

Gu er det da ej! Det er
da bare Ronni-drengen,
der som sadvanlig begra-
ver sin perfumesniffende
snude i alt. Vi kunne sim-
pelthen hen ikke holde
ham vaek fra denne del af
Fonix, og s& kunne vi jo
ligesagodt udnytte hans
forbrugervenlige profil i
vores bedammelser.

Men hvad betyder disse
rotte-profiler egentlig?

Ja, det er ikke godt at
vide - vi herinde pa
redaktionen er ikke selv
helt klar over det, og
beslutiede os derfor at
gd til kildens udspring -
Ronni himsael.

OG han siger (nonchal-
ant tyggende pa resterne
af Jorgen Schlund's ben-
galske huskat):

'/2 Rotte
Det argeste slam, end ikke
vaerdig til rottefade. Stjer-
nerne ma ha’ vaeret megel
gavmilde eftersom man
overhovedet har anmeldt
dette produkt i bladet. Bar|
markes med en speciel
advarselsmaerkat.

1 Rotte

Et super-darligt, talentlast
produkt, hvis layout skri-
ger af 70'erne og greestary
i hiret. Der md dog vaere
et-eller-andet tolerabelt
ved produktet, da det
ellers kun ville ha' fiet /2.

1'/2 Rotter

Stadigveek i den ubehage-
lige end af skalaen - her
kan en gennemsnitlig ide
ende, hvis layoutet stinker
og PC’ere/NPC ere/bag-
grunde er tynde som pap.

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

2'{: Rotter
Det almindelige, gennem-
snitlige, standard produkt.
Ingen overraskelser her.

3 Rotter

Sa begynder det at ligne
noget. Over standard -
afpudset og gennem-
arbejdet. Men ikke det mest
innovative man set.

3'/: Rotter
Flot, velgennemtaenkt med
et strejf af nytenkning,

4 Rotter

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

4'/: Rotter

Sender naesten alle andre
produkter (il fuld telling.
5 Rotter

Denne bliver fgrst aktuel,
nar de udsender et “Rat -
The Sexual Rodent” spil.

FONIX

CYBERPUNK
REFEREE’S
GUIDE

Cyberpunk 2020
supplement.

Af Craig Sheeley,
Mike Pondsmith,
Mike Roter m.fl.

i R. Talsorian Games
112 sider, 150 kr.

Anmeldt af
Michael 5chmidt.

Som et punktum pa deres gloveerdige 1994-
udsendelsesbolge siger R. Talsorian Games nu
stop med deres “Listen Up, You Primitive Screw-
heads — The Unexpurgated Cyberpunk Referee’s
Guide” (jep, det er den fulde titel) og lover hajt
og helligt, at fra nu af vil kvalititeten stige og
kvantiteten falde. Men den har man jo hait fer,
sa lad os nu se hvad der sker...

Med Cyberpunk Referee’s Guide (CRG) er det
dog tydeligt, at de allerede er ved at implemen-
tere denne strategi — hvor man lagger vaegt pa
rollespil og ikke bare rullespil, som mange af de
tidligere produkter ellers har vaeret slemme til at
overse. Baggrunden mangler ellers ikke, da CRG
jo er skrevet til det system som i mine ajne klart
er det @gte, det mest realistiske cyberpunk-spil —
nemlig Cyberpunk 2.0.2.0. (NEJ, magi herer ikke
hjemme i cyberpunk!). Tit (for tit) har det virket
som om de hellere ville satse pa en mainstream-
crowd end et decideret cyberpunk-publikum, og
de har derfor ikke lavet deres supplementer sd
voldelige, syrede, onde og teknologifikserede
som man kunne forvente i et univers som Cyber-
punk 2.0.2.0. Det virker de ret ligeglade med nu.

CRG er bade syret, voldeligt, teknologifikseret
og i allerhgjeste grad ondt. Bogens tema kan
beskrives i en enkelt setning: “Hvordan man
kreativt straffer sine spillere!”, og allerede pa for-
siden bliver dette understreget af en massiv pig-
besat Rambo-type der er i gang med at knuse
skallen pd en af sine spillere, mens en gul-rad
paddehattesky stiger op bag ved dem. Sadan!

Bogen er skrevet af de 6 mest kendte, ameri-
kanske Cyberpunk skribenter + Cyberpunk-ska-
beren (en ligesa stor gud som Ronni) Mike
Pondsmith, og det er tydeligt allerede fra farste
kapitel at disse mennesker at aktive Referee’s,
eller spilledere om man vil, der ved hvad de
snakker om. Her er ingen slinger i valsen, blot
lange, interessante diskussioner om hvordan
man bedst minerer en spillers badevaerelse,
mader til at gare sine spillere deprimerede pa og
en god meengde eksempler pd hvordan man kan
afstraffe irriterende spillere. Derudover bugner
bogen ogsd af baggrundsartikler (lige fra
verdenspkonomi til sex pa nettet), sma spille-
anekdoter og andet materiale der nok skal sende
en traet spilleder i den syvende himmel.

Dette er bare en fandens god bog. Kab den - og
brug den! (Og, ja, det er med vilje jeg ikke nav-
ner de indre illustrationers kvalitet...)

FIELDS
OF FIRE

Shadowrun
spiller-handbog.
Af Tom Dowd.
FASA Corp.

110 sider, 115 kr.

Anmeldt af
Mattias Stuven.

Ment som en handbog til og om lejesoldater i
Shadowrun-verden, Fields of Fire er opdelt i fire
afsnit: et om lejesoldaters arbejdsvilkar, moral,
etik og interessegrupper; et andet der er opbyg-
get som Street Samurai Catalog med nyt udstyr;
nye og udvidede regler bliver daekket af et tredje
afsnit, mens det sidste indeholder en komplet
udstyrsliste, som samler alle informationer fra
alle supplementer udgivet hidtil. Indtil videre
lyder det meget godit.

Det farste afsnit er det der halter mest i dette
supplement. Det prever at give nogle spilleregler
“zegte” lejesoldater ber overholde, men indhol-
det er tyndt og uden reel rollespilsmaessigt ind-
hold. Kun enkelte passager er til interesse for den
normale Shadowrun-gruppe, resten centrerer sig
for meget om lejesoldaterne. Desuden er teksten
skrevet af en lejesoldat, der ikke er seerlig objek-
tiv, idet han ser ned pé shadowrunners generelt.

Til glaede for alle udstyrsfreaks, som der jo nok
er en del af, finder man det nye udstyr, som der
er 46 sider med, i kapitel 2. Men starstedelen af
dette er militarudstyr, som de fleste runners vil
have mere end svaert ved at skaffe. Godt nok er
prisen pd den nye laser fra Ares faldet med
2000%, men nar listen inkluderer s8 ekstreme
ting som en Let Tank og Militart Armor, hvor
Availability er 28/1.5 maneder, kan det meste af
dette udstyr kun bruges af en person — nemlig
Gamemasteren, som til gengaeld vil kunne fryde
sine spiller med, at de bliver drabt af en Ares
Arms Sentry Gun. Tegningerne af udstyret er
gode og giver et godt indblik i hvordan de virker.

| forbindelse med noget af det nye udstyr samt
for at udvide regelsystemet generelt, er der en
hel sektion med nye eller udvidede regler, varie-
rende fra hvordan styrke pavirker recoil til dyb-
degdende beskrivelse af atletiske udfoldelser.
Dette afsnit er nok det mest inspirerende og giver
rigelige muligheder for at vaelge lige netop de
regler man ensker.

Til slut er der en enorm oversigt over alt det
udstyr der er blevet beskrevet i officielle Shad-
owrun produkter. Men der mangler henvisninger
til hvorira (d.v.s. hvilken Sourcebook) disse ting
er taget — hvilket er en nadvendighed hvis man
gnsker mere end blot de kolde facts.

Tegningerne der bliver brugt i bogen er generelt
uspandende, og som det eneste nye FASA pro-
dukt er der ingen farveillustrationer.

Generelt en skuffende oplevelse.
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Call of Strahd

Som det fremgéar af nyhedslisten pd de foran-
lobende sider er der et nyt, spaendende
Ravenloft supplement pa vej fra TSR. Efter i
de seneste ar at have bombarderet markedet
med den ene Van Richiens Guide to you-tell-
me efter den anden, soger de denne gang
ganske andre graesgange. Nu far du nemlig
chancen for at tage kampen op mod diverse
Cthulhuide elementer fra Lovecrafts vaerker
plus lidt krydderi fra E. A. Poe, alt sammen i
1880-regi. Uden at pastd, at jeg ved alt om
rollepil, forekommer det mig, at jeg en gang

har hert om et lignende spil...2

o

Nah!
For at det ikke skal vare lagn (faktisk tror jeg, at dét er en af hoved-
motivationerne), kommer Steve Jackson Games i den narmeste frem-
tid med et kortspil bygget over et vist andet kendt koncept. Og kan du
vente en tid lengere kommer der sgreme ogsé et fra Ice. Nah...

Homofobi

Piger i rollespil er en kort diskussion. Der kan naeppe veere mere end
200 og langt de fleste af dem befinder sig pa forsiden af et TSR-pro-
dukt.

Efter at have set denne kendsgerning i ajnene, mé man acceptere at
rollespilsmiljeet er udpraeget hanksnsdomineret. Herfra kan man vael-
ge at g i to retninger. TSR er ikke i tvivl i deres netop udsendte dekret,
der forbyder enhver snak oom homoseksualitet i deres produkter.
Sporg mig ikke hvilken effekt det far for din Forgotten Realms kampag-
ne (sperg i brevkassen).

I den anden graft har vi en netop udsendt bog ved navn “rallespil”.
Nar den intetanende rollespiller hibefuldt lofter denne sag ned fra hyl-
der, star han med et digert vaerk om skabsbasser...

61

_Another HOVICE to_feed ny pets!
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ADVARSEL!

Vores alle sammens husorgan. og landets ubestridte mest pali-
delige avis, Ekstra Bladet, er endelig begyndt af fatte interesse
for den =dle rollespilskunst.

Som en opfalger pa sidste nummers nyhed om et rollespils-
mord i Spanien, har de nemlig fiet den “kendte” forfatter
Hanne Smyrner til at kaste noget lys pd “sagen, der har rystet
Spanien”,

| denne ganske lettilgeengelige artikel, ryster Hanne-pigen
det ene guldkorn ud af armet, karende fra en definition pa
rollespillere (“splatter-narkomaner og horror-video-kensumen-
ter”) der dyrkede adle interesser sdsom “at springe ud foran et
karende tog, begd et bankraveri eller voldtage sin egen
soster”. Alt sammen under daekke af at spille “rol-spil”.

Men det var ikke nok, fortseetter hun, “der métte mere kad
p4 benet”. Hendes plapren om disse ungdomskriminelle, der
“teender p4 saftige fantasier om at overskride egne graenser og
bega noget uhert bestialsk” fik mig til at tenke m:g om - er
rollespil virkelig sddan en sund hobby? Det stir jo i Ekstra Bla-
det, at “tidens sataniske computerlege” fremkalder bide “de
javeste instinkter og dyrisk adfaerd” hos deltagereme - s det
ma jo naesten passe. For det der skete “taler hejlydt for sig
selv.” S4 pas pa - Ekstra Bladet ved hvem | her - og de sender
maske Hanne Smyrner efter jer!

Vi her pa Fonix iler med at bringe advarslen videre.

September/oktober
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