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CHEFREDAKTØR 

LUFTEN VAR TYK AF SEX 
CHRISTIAN P K SØRENSEN 

FØNIX ER FLYTTET og det er noget rod! I to år har vi haft to adresser: REDAKTION 
en på Nørre Allé og en på Olufsvej, men nu har vi taget konsekvensen z 
og er flyttet sammen (vi sover i hver sin seng, okay?). Den nye addres- 

i -se finder du til højre, og for fremtiden er det den addresse du skal 
Eee rer Te aL 

brevkassen - og dem sender du jo en masse af, ik? Dovne hunde! 
Flytningen medførte en del besværligheder: Pøst der ikke kom frem, 

blade der ikke blev sendt ud og - værst af alt - hvor fanden lå den 
lokale burgerjoint? Med forsigtige skridt begav den uansvarlige redak- 
(3 og jeg os ud iden Københavnske nat. På trods af postnummeret 

OLES DE SU SAUER ELSE DANSE (EU) 
var'to om natten; luften var tyk af sex (på kontant basis), mænd med 

RR DENE RRERNT SSO SES ESS USLE ES 
DUS ”burgersteder? Næh - fuck you very much! Jeg mener, helt ærligt, 
LE l ost hjertet af København - hvordan kan sådan noget ske? 
'Slukørede begav vi os hjem (det var først dagen efter at vi opdagede 

al lå lige om hjørnet) og i vanlig ayermodig stil tog vi en 
ER me: BLD vi aldrig have LG Næppe var Vesterbrogade 

indså, at vi ikke anede hvor vi var. Gaden 
var mørk og tom så langt øjet rakte. En bleg måne kastede lange skyg- 
NE ES ESS ELSE LEN 

MEDENS EDEN SÆL SEE KO EES 
kunne vi i det fjerne skimte rådhustårnet. Dets ur lyste som en tvillit 
til månen, og bekræftede at vi faktisk stadig vår i København, og ikke i 
en nutidig version af Ravenloft. Næh, dette var Københavns andet 
ansigt. Et mørkt, faretruende ansigt. Det var Copenhagen by Night! 

Heldigvis slap vi hjem i levende live, og kunne fra vores gigantiske 
penthouse lejlighed (3 værelser med køkken og bad… og kabel-TV!) 
betragte det hele lidt fra oven. Rådhuset, Vor Frue kirke og Tivolis fyr- 
Me SE SUR EEK ESSENS KNN 

SEEDEDE STEELE 
udseende og blev til noget far! ERE e 
RE [REE FYRE HEE RESENSSE STE SENER ERE AK ONORT ESSEN 
by Night er et forsøg på at fremstille København i en helt anden sam- 

menhæng end normalt. Før i tiden var jeg selv overbevist om at det 
var umuligt at lave in FR ENES ENE STE SST SES TS TELE rr 
men de sidste par år hår lærtig noget andet. Se'filot på ”En Ung P.E, Offset 
Mand med Ambitidtlér”; "Kaspersen og Koch” og nu "Copenhagen by 
Night”. Vi mangler fråske stadig "Dø Hårdt - mareridt på SAS-hotel- 
let”, men ”Riget” og til del ”Nattevagten” viser vejen. Hvis man har 
de rigtige briller på (og allé rigtige mænd bruger briller, ikke?) er 
København mindst ligéså godt som alle andre steder til at placere sit 
scenarie i. Faktisk e: NREN TEE ET SITES EGE: 
SEINE Ek ydet kun;har 200 årskilturhistorie at 
trække på. Hvis amej RR URNE 
ORESTES ældste kongedømme, gamle Danmark, 

SEES fisme, men husk påat détte trods alt 
BREMEN DA SNE EESE STEPHENS 
RE ere YDES DRE TESS   
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NYHEDER 

redigeret af Christian P. K. Sørensen & Michael G. Schmidt. 
Eee er EL SA] 
EET ER el 
FESTERNE 

CENTRALEN 

ved Mette Finderup & Kristoffer Apollo. Hvad er der på spil 
i Danmark? Spot på foreninger, kongresser, happenings og 

Ed 
LØSTE 

SPILTRÆFANMELDELSER 

ETS TE TSAR OL ONE 
ENE RE NUL 
(TID 

BREVKASSEN 

EET EU ELLE 
rollespillere kæmper om at få oplæst deres hyldestbreve 
til Ronni, vores allesammens familie-venlige pornorotte. 
EEN 
Eee 

spørgsmål! 

TEMA-ANMELDELSE: AD&D 

EK ET IEEE TUT SED RIE ASER TERE 
en Hornlygte? Den mest moderne, trendy og 90'er-agtige 
udgave af verdens største rollespil? Læs Fønix, før du gør 
LOU: TELLER 

GALLERI: TOKE NYGAARD 

Det er gråtoner, det er dystert, det er en DAAAAARK ung 
mand med masser af talent. Ft talent du vil få masser af 
FEE LULU 

ANMELDELSER 

USLE SETS ET ERR TUT STEINAR 
ESSENS DST TE SE SET SLETTE 

EPS ULF STE AUS UNIKT EU 
ES EGET ER ERE SA 
ES eet Dred 

HE EET ET Te NE TES TSAR LIS 
Dark Stryder Campaign, Buttery Whålesømness, RoboRally, 

EDEN EESTI TELTET 
Sourcebook, 

Lak EE ERNA KR  



el 
BLIND TILLID 22 

en ny Røverhistorie af Palle Schmidt. Dine frygtløse 
eventyrere må vinde de brutale røveres tillid - før de kan 
uge TUN SBELTE GS i TES TÆT U DNB SE 

EET IE CET 

  

  

COPENHAGEN BY NIGHT 32 

SES SEE EET ST ANSET SETT URETS 
ERE EEDDE 

for at jage. En kæmpe baggrundssektion om vor egen 
høvedstad inspireret af Vampire og The World of Darkness. 
Er 

Eu 
EEN TEE LE LEE 

LE SUEDE SEERE SS RETRO S TTT SETE TR 

UL 
DET FORLØSENDE SLAG 42 

af Ask Agger. Mens våbenkapløbet er i gang overalt, rejser 
EET EDEL 

et godt gammeldags lag tæsk. Det handler om blod, sved 
LAKE LES 

  

  

      
NYE BOLLER PÅ SUPPEN 52 

af Mads Andreas Sørensen. Et spiltræf: 4-6 timers spilblok- 
ED 

dyrt søm bare f... - ikke på Pentacon. Læs om et projekt, 
EEN EULER 

  

HVOR DE SORTE LOTUSER GROR 08 

EGE TEE LEE RE LES 
og autentisk rejsebeskrivelse fra kulminationen på verdens 

største Magic-gathering: Verdensmesterskabet i USA. 
Det er næsten som at være der selv. 

LEMMING - SAMLINGEN 46 

af Peter Dyring-Olsen og Merlin Mann. Så er det her! Det 
ultimative spil til alle danske terning-narkomaner! Vi ved 

godt, du har lommen, tasken og skuffen fuld af terninger i 
EEN 

FØNIX95NnN  



. 
istian P.K. Sørensen 

   KØBT OG 
BETALT 
Dem der siger at penge ikke 
kan købe alt, bør finde et nyt 
sted at handle! Beviset får 
man på Pentacon, der i år 
forsøger sig med gratis 
adgang for piger, mens 
drengene får lov til at slippe 
skillingerne. Konklusionen 

må være at Penta-gutterne 
har gjort regnskabet op og er 
kommet frem til, at de har 
råd til at undvære indtægten 
fra de mange-rolle-spilspiger- 
man-støder-på-overalt-og- 
som-ikke-er-til-at-slippe-for, 
eller sagt på en anden måde: 
"Hey piger - far betaler!” 

Er det bare et billigt score- 
trick fra conarrangørernes 
side? Prøver de virkelig at 
købe sex? 

Hvis det er tilfældet har jeg 
kun én ting til overs for dem 
og deres slags: RESPEKT!!! 

NIGEL D 
FINDLEY LEGAT 
Som man kunne læse i sidste 
Fønix, døde en af branchens 
mest afholdte free-lancere, 
Nigel D. Findley, d. 19/02 i 

år, kun 35 år gammel. På 
Sunquest con'en i USA ind- 
stiftede man fornylig en 
Memorial Award i hans 

navn. Yderligere vil man 
på en auktion kunne købe 
signerede eksemplarer af de 
nominerede produkter, og 
indtægterne vil gå til Nigel 
Findley Legat Fonden, der 
kan søges af studerende. Det 
er en flot måde at huske en 
dygtig mand på og vi vil brin- 
ge yderligere info om denne 
fond i næste nummer. 

  

    

   
   

  

  
   

  

    
   
   
   

      

       
      
      
       

  

     

  

       

  

     

  

    
    

  

        

  

     

  

    

Hej! Jeg hedder Trude! 
Jeg kan simpelthen ikke 

få nok Magic! 
Hvad med dig? 

        
NORDISKE MESTERSKABER 
I MAGIC 
Efter det netop overståede 1. VM i Magic (se 

reportage andetsteds i bladet) er |uften allerede 
fuld af rygter og løse idéer om et nordisk mester- 
skab. Thomas fra Faraos Cigarer luftede idéen 
om et mesterkab efter den amerikanske skabelon 
med storskærme og hele mølevitten. Det skulle 
selvfølgelig koordineres med VM, så der var 
omtrent et halvt år mellem begivenhederne 

Samtidig kan man i Alter Ego, Sleipners 
Nyhedsbrev, læse om et tilsvarende initiativ - 
nemlig en nordisk con, der skal gå på omgang 
mellem de tre nordiske lande (hvad blev der af 
Finland?). Med deltagere fra hele norden kan 
dette ikke andet end at blive interessant og 

inspirerende. Måske var det en idé at lægge de 
to initiativer sammen? 

Du kan være sikker på at vi følger op på en 
evt. nordisk con. Check Centralen i komm 
numre. 

de 
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DUK DIG 
TERNINGERNE ER KASTET 
BES SEE SA EESTI ETR 
anarki alle vegne! Snart kan man ikke vise 
sig offentligt med sin samling af selvlysende 
REESE ES SNS TREN Sur 
kommer farende og kører dem igennem en 
grønthakker. 

Nu er der døg endelig håb forude, idet 
ES SN SKETE ENT 
smag, har gjort det igen: Vi skal allesammen 
RESTEN S: 

består af terninger. KUN terninger. Og 
ESSENS Une 
findes et væld af forskellige terninger som 
man kan samle og bytte - over 120 slags, 

lover de… Terninger repræsenterer kolossale 
hære, monstre og andet godt og for at bidra- 
SEN SSD KS ER RS are EKG TE KS 
computerspil til det. En ting er at spille med 

KEE NE ESSEN UN SEG 

Lu 
Ree SE KS ESKE EET i 

vore læsere nok kende det Doom-på-stoffer 

agtige Descent. Til vinter kommer der CD- 
rom'en ”Descent into Undermountain” der 
RESET SET TUSE 

boxen til Forgotten Realms og Descent spil- 
let. Jim Ward fra TSR siger, at det bliver et 
Eee SE IL RSE 
halvt så godt som Descent var, så får han ret 

   

  

Eraser 

i £ 
Eee ETT 
EET EET ETS 

Eee ELLEN   
    

WHO ARE YA 
GONNA CALL 
I den endeløse række af oplagte 
rollespil-til-kortspils-konverte- 

EET 
Cthulhuspil: MYTHOS. Til alles 
støre overraskelse gælder spillet 
om at bevare sin sanity så læn- 
EN BEREDE SST 
EEN TSK ESSENS 

TE EN SE 
Lovecraft'ede monstre. Spillet 
skulle være ude i marts 1996, 
Ene ET LE LED 
store gruppe af spilproducenter 
der har indset hvordan man 
ENN NER 

  

Det eneste firma der effektivt 
er ude af betragtning, er stak- 

kels West End Games med 

deres oplagte Star Wars linie, 
ULIG to] lore eftersom konceptet allerede 

ES EET KR ES. 
sin, White Wolf Inphobia, er ganske LSE ENE 
EEN ERE EEN SDS SENSE SISSE 
ERE RET SENSE placering blandt de allerstørste 
EEN RESENS NESS EDR TUSE SEE EET SEE 
RES ES ERNE SEE D EEN slutningen af Oktober. Beam it 
Mere om det i næste nummer af Fønix! — up, Scotty. 

NECRO HVAD FOR NOGET 
Gamle rotter og andet godtfolk vil måske kunne huske det gamle spil Con- 
frontation fra White Dwarf. Det var et Space Hulk/WH4OK agtigt spil der 
Eee eee EIDE 
ES aL SNG 

munda, som er en udbygning af det gamle Confrontation. I en æske af 
Se SE SES SES ANE DD ETT Sal OLTSS EEN SEN 
bekostelig affære man skal indlade sig på, men hvis Space Hulk og 
EET DUST EDT SEINE STEELE 

BLOOD BOWL DØDT 
ved dette års uddeling af Origins priser for de bedste udgivelser i /94, blev 

SAN PETERSENS ER ESS ESS FSR TI TES SEES ENES 
Johnson, må have fået en klar opfattelse af udtrykket ”skæbnens ironi”, 
eftersom GW har droppet al support af spillet pga. de nye regler. Ifølge 
vores velorienterede kilde, Karsten fra Kazoom, var Jervis selv freds 
med resultatet af sine anstrengelser. Han forsøgte i den ny udgave at dreje 
spillet over på at spille bold, men opnåede desværre det stik modsatte. 

    

z FØNIX7NN 
 



     
BENS KTSS USR 

Summon Cleric 
LL 

acrifice & blue Creature 16 
[put X Camarid tøkens into play, 

where X is the casting cost of the. 
sacrificed creature. Treat these 

| tokens as 1/1 blue éreatures. 

[If Mindstab Thrull attacks and is 
not blocked, you may sacrifice it to 
force the player it artacked to 
|discard three cards. If you dø so, it 
deals no damage during combat 
this turn, If that player does nor 

r her 

Brassdlaw Orcs 

"16: Prevent I damage 10 any 
| Player Ob ere. 
| SAlehough Joarili's Combat Medics 
Borroived much gf their knotvledge 

) frans other søcienes, their skills ere 
Uieir own” 
—Sarpadian Empires, vol, VI + 

kr ca 
drage tinard, fr 5190 Wards! Es. Al Fiskars 

HVOR D 
LØTUSER 

DET SIDSTE ÅRS TID har jeg været grebet af 
Magic-dillen. De fleste har nok hørt om spillet, 

i men jeg vil alligevel lige fortælle kort om det; 
det er et såkaldt "trading card game”, hvor man 
køber nogle kort, bytter lidt med hinanden. 
Derpå samler man ca. 60 af dem i en bunke 
(et såkaldt deck), finder en der har gjort det 
samme og prøver at slå ham ihjel — inden for 
spillets rammer naturligvis. 

  

Det transatlantiske eventyr startede i foråret. Jeg 
deltog i københavnsmesterskaberne i Magic, og 
en delt femteplads var nok til at kvalificere mig 
til slutspillet om danmarksmesterskabet i Odense 

i en måned senere. Heldet var med mig (det er det 

tit) og jeg vandt, Indtil næste år kan jeg nu smyk- 
ke mig med titlen som danmarksmester i Magic: 
the Gathering, men hvad der var endnu bedre - 

i det udløste en billet til verdensmesterskaberne i 
Seattle, Washington 

REJSEN 
En tidlig onsdag morgen i august mødte vi op i 

Kastrup lufthavn. Vi var fire vindere: Svend, Lille 
Michael, mig selv fra Kbh. og Peter fra Esbjerg. 
Vi rejste sammen med Thomas fra Faraos Cigarer 
der, sammen med Bog & Idé og Wizards of the 
Coast, betalte vores tur til staterne. 

Efter en lang og begivenhedsløs rejse nåede vi, 
næsten et døgn senere, frem til Seattle. De ni 

timers tidsforskel gjorde, at det var det var sent 
om aftenen, da vi ankom til vores hotel. Nu kan 
selv luxushoteller i mellemklassen godt kludre i 
det, men, efter at have hilst på en japaner i 
underbukser, lykkedes det os at finde vores 
værelser. 

Klokken tre om natten, efter at have sovet et 
par timer, vågnede jeg frisk som en havørn. Nå, 
men vi fanatikere har ikke svært ved at få tiden 
til at gå, så jeg satte mig til at konstruere et deck, 
d.v.s. sammensætte kort til turneringen, noget vi 

Magic-nørder kan få ganske meget tid til at gå 
med. Da Michael, som jeg delte værelse med, 
langt om længe vågnede, lokkede jeg ham til 
at spille en times tid, før vi gik ned og spiste 
morgenmad. Hele VM-arrangementet foregik 
på hotellet, så i de næste fire dage gik vi kun 
udenfor hotellets område, når vi skulle over og 
frekventere diverse burger- og pizzabarer 

Ma
nn
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PÅ RUNDTUR 
"Dén første dag gik blidvmhed at blivevist strid: 

på Wizards kontorer. Jeg ved ikke hvordan andre 
"billion dollaf" virksomheder kører, men jeg hår 
altid forestillet mig nøget i retning af defngse- 
drenge med slips, mapper og vandkæmmet hår. 
Dem var der ikke'nogen af her - det hele virkede 
mere som en legeplads, hvor de voksne har 
vendt tyggen til. 

Senere blév vi samlettil et briefing møde, 
  

hvor vi fik-at vide:hvordan arrangementet ville 
forløbe. Fredag var det sealed deck turnering, 
lørdag type II turnering, begge dage. kørte.som, 
Swiss-tournaments, søndag skulle de-ottender, 
var blevet bedst placeret, spille tredje og afgø- 
rende runde om VM-titlen efter cup-systemet. 

Vi var 72 deltagere fra 20 forskellige lande, ; 

Europa, Amerika og Australien, steder hvor folk 
har penge til så dyr en hobby. Det hele foregik 
en international atmosfære. Om aftenen hang” 
dem der var gamle nok i hotellets bar, og spille 
de Magic over en kop øl, mens resten sad rundt 

      

vomkririg på høtelværeljsernettrænede på livet løs, 

" TURNERINGSSTART 

          

"Så blev det fredag og turneringen gik i gang. 
lev som nævnt lagt ud med sealed deck turn 

   
foregIk ien god Stemning m men enkel 
hele for højtideligt. Dagen sluttede 

: godt nok; så vi-havde noget at indheni næste dåg, 

    

vis der skulle være dansk deltagelse i-finalerne. 
"Om aftenen var der gallamiddag. Vi sad sam- 

nen med det norske hol    

      talerækken kom j: jeg til atse: mig om,og Sølsged = 
de, åt hålvdelen af deltagerne var gået. op for åt 
spille Magic på værelserne. Spillets succes er 

zop og ned før mig hele dagen, og de fire første 
kampe havde følgende resultater 3-0, 0-3, 3-0, 
"0-3. Dagen endte ligesom den foregående-med: 

    

   

  

     

    

  

at vi alle vandt halvdelen af vores kampe. Ikke 
overraskende endte vi midt i feltet - det eneste 
lyspunkt var, at nordmændene endte længere 
nede end 05. 

Det var helt tydeligt at det var verdenseliten 

der var samlet her. Det var f.eks. nok at vinde 2/3 
af sine kampe for at placere sig mellem de 8 

bedste T slutspillet, hvilket fortæller noget om 
den-jævnbyrdighed der var. De, der var klar til 
søndagen var: to amerikanere, to italienere, en 
franskmand, en finne, en østriger og en svejtser. 

"Vi havde i løbet af dagen set en del snyd, speci- 
€lt frarleam USA's side, men ingen af dem, der 

ik ul finalerne, var dog blevet grebet i noget 
kompromitterende. 

DEN STORE FINALE 
Søndag varsille;sejl blevet sat; og'en kæmpe 

kongres-sal-var blevet lejet til lejligheden. Der. 
"foregik alt muligt: div. Magic turneringer med 
gode præmier, bytteområde, tegnere der signere- 
de kort, udklædte folk. Hovedbegivenheden. 
foregik på en scene i den ene ende af rummet. 
Publikum kunne følge med i slagets gang på to 
storskærme, der var opsat til lejligheden. Jeg sad 

udei foyeren det meste af dagen. Der var enda 
en storskærm og her var der kommentatorer på, 
Det var faktisk sjovt at sidde 50-100 mennesker 
sammen og se Magic, som-var.det-tennis;det dre- 
jede sigsom«Tilmin, og en del andres, udelte 
fornøjelse blev begge amerikanere slået ud i hver 
sin semifinale: Tilbage var nu'en franskmand og 
"en svejtser. Det var en tæt og spændende finale, 
someridte med at svejtseren kunne trække sig 

  

il tilbage som verdensmester, og tage imod den 
regn'af gaver WotC lod regne ned over ham. Et 
stag'på tasken er præmier for ca 25235000 kr. 

GAME OVER 
Dagen efter var det hele forbi. Vi-skulle videre til: 
Gen-Con om onsdagen, så indtil da tog vi sam 
men med nordmændene ind til centrum af Seatt- 
le,.og fandt ét billigere hotel =nu skulle vi jo 
også selv til åt betale gildet. Moore Hotel var 
nøget af en omvæltning, fire mand pr. værelse, 
tapet der hang i laser, vandhaner,der dryppede. 

Jeg ved ikke rigtigt hvorfor, men det var faktisk 
meget hyggeligere end luxus-hotellet. 

Det var først nu, at vi så det egentlige USA; 
med overflod og'fattigdom Sidé om side. Vi fik 
spist på orientalske restaurante og kigget på 
pistoler hos pantelånerne. Det var.sjovt at se 
nordmændene - de var fuldstændig rablende 
Magicnørder. I Norge er det ret svært at få fat i 
gamle, sjældne Magickort, så den første dag stor- 

      

  

  

kede vi rundt for at finde en forretning der solgte 
den slags. Til sidst fandt vi en der havde et beg- 
rænset udvalg. Efter at de havde købt kassevis af 
nye kort, faldt de i snak med en fyr der hang i 
butikken, og det endte med, at vi gik hjem til 
ham og spillede resten af eftermiddagen. 

Alting får.en ende, og om onsdagenidrog… 
nérdmændene hjem og vi skulle, på nær Peter, 
videre til Milwaukee hvor Gen-Con afholdes. 
Alt i altivar det en virkelig god tur vi havde. Gén- 
Con var også sjovt, men det er en anden historie. 

  

mest 

  

        

    ft fra verdens 
rerne i Magic: 

Pe nens 

SEALED DECK 
TOURNAMENT 
Alle deltagere får udleveret: 
nogle uåbnede pakker med 
kort. Til VM fik vi to statter= 
packs, fire Fallen Empires 
boosters, en Ice Age og en. 
Fourth Ed. booster, Så åbner 
man sine pakker og har der" 

efter en time til at konstruere 
et deck man vil spille med: 
Det er forbudt at bytte eller 
tage kort med hjemmefra. 
Hvis nogen skulle forledes til 
at trå Jat Kunsheldet åfgar: 
hvemider vinder, kan des ar 
Bødt tro om. 

TYPE Il 
”Derer kun tilladt at tage kort 
med fra nyeste grundsérie gg. 
fra de tå senest udgivne 

expånsions. Det er med. 
andre ørd kun tilladt at bru- 
ge kort der stadig er i han 
"del, På:der' måde begrænses 
tendenser til, at det er den 
rigeste der vinder. 

SWISS 
TOURNAMENT 
Alle deltagere spiller i alle 
runder, og man får hele ti 
en modstander der har 
nøjagtigt lige så mange: 
points (sejre) som en selv 
Det gør at alfe spiller høgle F 
lige og spændende kampe. 

CUP SYSTEMET … 
Hvis man taber en kampler. 

ude, og til sidst er der 
kun en tilbage, nemlig vine 
deren. F.eks. starter man 
med 32 spillere og sp! 
kamp. Så er der 16 tilt 
tilbage, 4 0.s.v. 

VERDENSMESTERENS 
DECK INCL 
SIDEBOARD 
Det var sor/hvid/blå med Racks, 

uran Orb, 
Animate: 

  ens 

   

        

    

  

   

    

    

   

  

Icy Manipulators 
        

  

Hymn to Torach, Land Tax, 
Disenchant, Terror, Dark Bani- 
Shing, S.T.P, Hypnotic Specters, 

jr Vampire, Gloom, Sleight 
ind, Stromgal Cabal, 

Pestilence, C.O-P, Red & Black, 
Balance og Magical hack. 

  

MIT DECK 
INCL SIDEBOARD 
Hvidt og en smule blåt med ti 
White Knights, Order of Lightbur, 
"Order of the White Shield, Savan- 
nah Lons, Serra Angels, Dreams 
of the Dead, 5.T-P., Scull Catapukt, 
Land Tax, Zuran Orb, Balance, 
Bisenchant, Aerenson's Aura, 
Icy Manipulators, Armageddon, 
C.O:P. Red, Sleight øf Mind, 
Blue Elemental Blast, Power Sink 

  

5 og Unstable Mutation. 
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AD&D 3RD edition 
tema-anmeldelse 

M Player's Handbook 
MH Dungeon Master's 

Guide 
M Player's Options: 

Skills & Powers 
HM Player's Options: 

Combat & Tactics 

Skrevet af 
Martin Stachowski 

Alle billeder 
O TSR 1995 

    

  

T anledning af en ny udgave tager vi Advanced 
Dungeons & Dragons op til revision. Hvorfor er 
det så udbredt, hvad er dets kvaliteter og ikke 
mindst hvad er dets mangler? Martin Stachowski 
har læst den nye udgave. 

ADE&D har i 20 år, med både dets kvaliteter og 
mangler, været med til at skabe hobbien og dets 
mange afarter. Mange tilfredse spillere fortsætter 

med at købe udvidelser og regelbøger. For dem 
er AD&D det bedste, det mest originale og det 
mest tilgængelige. 

Andre bliver trætte af det ensformige univers, 
tendens til powerplay (spil med overseje karakte- 
rer og ubegrænsede ressourcer) og begynder at 
lede efter noget andet og mere. Ikke alle der er 
utilfredse har de samme begrundelser, men fæl- 
les for dem alle er, at de går over til, eller selv 
udvikler, andre systemer. Derfor er der de sene- 
ste 10 å, vokset en underskov frem af titler der 
har forsøgt at gøre AD&D rangen stridig, som det 
absolut mest udbredte rollespil. Men på trods af 

Vampire, Call of Cthulhu, VP og Magic: The 
Gathering har AD&D med TSR ved roret ikke 
mistet taget i unge rollespillere. Andre har solgt 
meget, men TSR har ikke solgt mindre. 

11995 udsendte TSR endnu en udgave af 
deres regelsæt. Tredie-udgaven sammenfatter 

regler på en moderne måde. En lang række af de 
regler der, siden andenudgaven blev sendt på 
markedet i 1989, er kommet til, er blevet tilføjet 

  

'vad&d 3rd edition 

udgiver: 

genre: fantasy 

ter inc. 

udgivelsesdato: 

sommeren 1995 

størrelse: 4 bøger å 

tilsammen 960 sider 

prisuescon 

200?" 

bedømmelse: 

[109 OKT/NOV 

(ph), 

(de andre) 

5 rotter 

Advanced 

Dungeons 

  

og rettet. Alle bøgerne har fået nyt MEGET 
OVERSKUELIGT layout og nye illustrationer. Der 

er fire bøger ialt, hvoraf to er gamle kendinge, 
nemlig Player's Handbook og Dungeon Master's 
Guide. De to nye bøger har betegnelsen Player's 
Options og undertitlerne: Combat & Tactics og 
Skills & Powers. 

PLAYERS HANDBOOK 
Den væsentligste bog af de fire der udgør grund- 
stenene i den nye udgave. Som titlen antyder 
omhandler den alle regler vedrørende karakte- 
rerne. Deres opbygning, deres evner, udstyr, 
muligheder i kamp og eventuelle magiske evner. 
Player's Handbook fremstår som et enormt gen- 
nemarbejdet materiale. Man får hurtigt sat sig 
ind i sine muligheder og begrænsninger. 

DUNGEONSMASTERS GUIDE 
Grundbogen for spillederen giver alle nødvendi- 
ge regler for at kunne køre en rollespilssession 
klart og enkelt. 
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Den følger opbygningen fra Player's Handbook 
nøje. Hver gang en regel er forklaret i Player's 
Handbook, bliver den gentaget og ekspanderet i 
Dungeon Masters Guide, Specielt kampsektio- 
nen er der gjort meget udaf. 

Det imponerende ved DM Guiden er i høj grad 
den mængde af regler, der bare passer sammen. 

PLAYERS OPTIONS 
COMBAT AND TACTICS 
Denne bog indeholder emner såsom miniature 
kamp, udvidede kampmuligheder, kamp i stor 
skala, specialisering, kamp uden våben, critical 
hits, våben og rustninger, belejrings krig og 
monstre i kamp. 
Combat & Tactics øger kvaliteten af kampe. 

Specielt Critical Hits-afsnittet er nye toner fra 
TSR, der ellers hidtil har bandlyst sådanne regler. 
Combat & Tactics er fyldt med så mange gode 

ting at den står som en virkelig god nyskabelse i 
den seneste udgave. 

  
PLAYERS OPTION 
SKILLS AND POWERS 
Denne bog sammenfatter hele Proficiencies- 
systemet fra Player's Handbook og har udbygget 
det betydeligt. Et særligt pointsystem er blevet 
lavet således at hele systemet er blevet langt 
mere fleksibelt; konkret betyder det, at karakte- 

rerne kan laves langt mere interessante og nuan- 

cerede. 

Derudover indeholder bogen regler om nye 
karakter-racer, og særlige kendetræk ved dem vi 
allerede kender, karakter kits (udvidelser til de 
enkelte karakterer), nye våben proficiencies, nye 
magiske skoler samt psionics. 

ADD N 
Samlet må det konkluderes at Advanced Dunge- 
on & Dragons, selv efter 20 år, har formået at 
udvikle sig til også at være et moderne rollespil 
der rækker frem til årtusindskiftet. Reglerne hæn- 
ger bare sindssygt godt sammen. Man behøver 
kun at bruge det man har lyst til, men de regler 
man så vælger at bruge fungerer bare. Både spil- 
lere og spilledere ved hvad det er de har at holde 

sig til. Systemet kan bruges til enhver type kam- 
pagne og man bestemmer stort set selv hvilke 
regler der følger med. Overbevisende, og måske 
lidt overraskende, bevarer AD&D, med denne 
nye udgave, pladsen som et af de bedste rollespil 
på markedet 

Både for begyndere og garvede rotter vil 
Advanced Dungeon & Dragons være en sikker 

investering.  



        

CENTRALEN 
VIL VIDE 
DET 
Er du ved at lave en 
spilkongres eller en 
Magic-turnering - eller 
er der 

Efter sidste nums   

IDA HÆNDE 
Stunt-kursus… DM i scenarieskrivning… Fisk-tur- 
nering… live TF2V... der er sgu snart ingen 
grænser for, hvad kreative arrangører kan finde 
på for at trække folk til. Det er blevet efterår - og 

dermed tid for en række jyske kongresser, plus 
den store gamle i København. 

  

andet, du 
synes, læs- 
erne af 
Fønix bør 
vide? 

Så fortæl os 
det (helst i 
god tid) - vi 
skal nok 
give det 

videre, 
Skriv eller   ring til: 

DARKPART V    
   É Er . ie 6-8/10 på Skærbæk Skole 

Æ 34 S 2 ”Vi laver en lille hygge-con,” 
TEN em siger arrangørerne af Jyllands 

sydligste spiltræf (Skærbæk ligger 
midtvejs mellem Ribe og Tøn- 
der). Darkpart er en typisk jysk 
mini-kongres - målet er at samle 
60-70 mennesker fra den lokale 
klub (RSK) og oplandet. 

Til gengæld udmærker kon- 
gressen sig ved kun at satse på 

rollespil. Det traditionelle højde- 
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EM Kristoffer Apollo, 
Gudrunsvej 68 
2.th., 8220 
Brabrand, 
tlf. 8625 9199 

M Mette Finderup, 
Vestergade 6B 1., 
8000 Århus C, 
tlf. 8618 2218 

punkt er Call of Cthulhu-scenari- 
et lørdag aften, og derudover er der bl.a. interak- 
tivt AD&D, hvor to hold kæmper mod hinanden, 
plus en genopførelse af actionscenariet ”De Pro- 
fessionelle” fra Fastaval 95 - med sorte jakkesæt, 

solbriller og spilledere hentet udefra. 

EH Koordinator: Kim Andersen, tlf. 5343 8566 
(Manden bor i Holbæk, men laver kongres i 
Sønderjylland. Vi ved ikke, hvordan han 

bærer sig ad). 

PLACEBO CON 
6-8/10 på Bankagerskolen i Horsens 

Denne kongres blev omtalt som Mytomania i 
Fønix 9. I mellemtiden har den skiftet navn, 
men konceptet er stadig en psykiatrisk afdeling - 
og det har givet inspiration til såvel en række 
sygelige scenarier som et live-scenarie. 

d120OKT/NOV 

Fønix irak i aU I Hartvigson sig som ansvarlig for Centralen. Han trængte til en pause, og den skal være hom vel 

fandt. Nu er det så os, Mette Finderup og «mor SÅ ol lo der vil forsøge at holde øje med, hvad der 

foregår rundt omkring, Vi har volgt at dele Centralen op i tre underafdelinger: 

      

  

   

  

ongre si 
arne mms Kort om KO 4233: 

men Rygtespalten 4 122 csoratareisædn ig 

Placebo-Con præsenterer også det første ”DM i 

scenarieskrivning”, hvor deltagerne får 15 timer 
til at skrue en historie sammen - og det bedste 

resultat får en præmie (måske kan man vinde en 
grim pokal) 

H Tilmelding: Fristen er for længst overskredet, 
når Fønix udkommer - men man kan kon- 
takte Morten Ildahl på tlf. 7561 5688 
(rolle- og brætspil) eller Hannibal Hansen 
på tlf. 8618 9570 (Magic). 

VIKING CON 
13-15/10 på Tårnby Gymnasium i København 

Landets største kongres forsøger i år at gøre mere 
for spillerne. Arrangørerne har lånt folkeskolen 

ved siden af gymnasiet og håber derved at kunne 
undgå at placere tø rollespilshold i hvert lokale. 
For første gang skaffer kongressen også selv spil- 
ledere - det skulle give flere mulighed for at spille. 

Rent organisatorisk er Viking Con altså 
begyndt at hente inspiration fra andre kongres- 
ser, og det ser ud til, at især rollespillerne får 
fordel af det. Rollespilssiden byder i øvrigt 
på alt fra AD&D til Amazing Engine - i både 
traditionelle og eksperimenterende scenarier. 
Der er også to live-scenarier; de arrangeres 
af Eventyrernes Kreds og Semper Ardens i 
fællesskab. 

 



Viking Cons stolthed er og bliver dog brætspils- 
siden, der klart er den bedste blandt danske kon- 

gresser. | år er der bl.a. en turnering i det nye 
Colonial Diplomacy, og der er også både figur- 
og kortspil på programmet - fx. Warhammer 
Battle, Magic og Jyhad 

MH Tilmelding: Annemette Wolff, tlf. 3325 
5010. Men det er ikke tvingende nødvendigt 
at melde sig til - Viking Con yder nemlig 
impuls-deltagere service ved at holde 
spilpladser åbne for folk, der ikke er 
forhåndstilmeldt. 

PENTACON 
19-22/10 på Kirkebakkeskolen i Vejle 

Den mest spændende kongres i Dan- 
mark. Så nemt kan det siges. 

Pentacon er flyttet fra Billund til 
Vejle - og tænker nyt i stor stil. 
Hele spiltræffet er bygget op som 
en middelalderby, der samtidig 
er rammen for det live-scenarie, 
der løber over alle fire dage 
(med et nyt ”kapitel” hver 
dag). I byen finder man 

desuden mængder af 
spændende tilbud: 

Der er en stribe kurser 
på programmet: Fx. 
underviser en klovn i 
mimik og kropssprog, 
en stuntman lærer 
stunt-tricks fra sig, 
og svenske Stefan 

Bjørling fortæller 
om, hvordan det 

er at skrive for 
Chaosium (dem 
med Call of 
Cthulhu). 

Et lokale 
gøres til cyberspa- 
ce-rum - et fælles compu- 
terrum, hvor deltagerne kan lege 
med grafik, musik og demoer. 

Og endelig kan man selvfølgelig også spille 
rolle-, bræt- og kortspil. Der er kun én spilperio- 
de om dagen - så scenarierne kan spilles færdig 
uden stress. 

Pentacon har lagt et loft på 200 deltagere. 
Vores bud er, at pladserne allerede er optaget, 
når disse linier læses. Men måske tager vi fejl. 

MH Tilmelding: Erik Børsting Hansen, 
tlf. 7533 8071 

LIVE TALES FROM 
THE FLOATING VAGABOND 

20-22/10 i København 
… et anderledes live-scenarie. Det må det blive. 
Udgangspunktet er en traditionel middelalder- 
historie - men det er ikke gødt at vide, hvad der 
sker, når der tilsættes ting fra den vanvittige 
TF2V-verden. Arrangørerne spreder rygter om, at 
Darkwing Duck, Julemanden og The Space 
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11208 Køvenhevn 

Nazis vil smutte forbi. Og at man bl.a. kan få lov 
til at spille De Tre Små Grise. Arrangørerne er 
bl.a. fra Semper Ardens - og vanviddet udspiller 

sig formentlig i Hareskoven. 

EH Tilmelding og svar på spørgsmål: 
Anders Tychsen, tlf. 4817 0052. 

FISKECON PART III 
24-26/11 i Skive 

”Koncepter er jø så moderne - så vi 
har taget fire,” siger Bo Thom- 

asen (også kendt som Store 
Fisk - han som står i direkte 

kontakt med Tusindårsfi- 
sken). De fire spilperioder har 

hvert sit koncept, der påvirker 

både scenarierne og arrangører- 
nes påklædning. 

Koncepterne er Mørkets Sjæl 
(horror), Krig, Herfra Til Evigheden 

(fremtid) og Den Fiskøide Zone. Om 

det sidste siger Bo Thomasen: "Vi vil 
gerne have, at det hele går i fisk”. Så 

det bliver en periode med vand og hav 
- og en turnering i kortspillet Fisk (1). 
Hvis man har lyst, kan man allerede 

komme torsdag - hvor FiskeCon starter 

med Master Blaster, en aften hvor scenarie- 
forfattere og spilledere kan snakke og spise 

god mad sammen, Det skulle blive hyggeligt - 
ligesom resten af kongressen. 

EH Koordinator: Bo Thomasen, tlf. 9757 6389. 

EFTER NYTÅR 
I januar ser Conclusion dagens lys i Randers, 
arrangeret af den nystiftede forening Ametyst. 
De vil have en kongres, hvor forfatterne tør læg- 
ge et budskab i deres historier - og hovedtemaet 
er racisme. Conclusion søger scenarier - nærme- 
re oplysninger kan fås hos Danni Børm, tlf. 8643 
7668. 

Måneden efter (16-18/2) er det tid til den første 
Hong-Con i Års. Konceptet er slammede hong- 
kongske film, og arrangørerne kræver, at alle 
kommer udklædt - det er jø sikkert en fremragen- 
de lejlighed til at rende rundt i gi, kimono eller 
skummelt jakkesæt. Hong-Con søger også scena- 
rier - her skal man tale med Rasmus Rytter, tlf. 
9862 3313. 

Og endelig er der Calling All Heroes 5th Edition 
i Aalborg i slutningen af januar. Ålborgenserne 
laver traditionelt kongresser med masser af spil- 
tilbud, og Calling All Heroes regner da også med 

  

EFTERÅRETS TO 
MODPOLER 
I Efterårsferien ligger 
to kongresser, der er 
som nat og dag. 
Viking Con er den 
gamle, etablerede, der 
er svær at ændre på - 
mens Pentacon er den 
nye, dynamiske med 
de alternative idéer. 
Fønix har interviewet 

arrangørerne af begge 
spiltræf. Læs mere på 
side 53. 

SEMPER 
ARDENS ER 
MED OVERALT 
Foreningen af live-rol- 
lespillere blev stiftet i 
København, men 
blander sig efterhånd- 
en over det meste af 
landet. Semper Ardens 
laver hver måned et 
stort live-scenarie i 
Hareskoven - og hjæl- 
per også forskellige 
kongresser med at 
lave live. De er bl.a. 
med på både Penta- 
con og Viking Con. 

EH Du kan få mere at 
vide om Semper 
Ardens hos Jacob 
Worm, tlf. 3582 

8702. 

SLEIPNER ER 
FLYTTET 
Eller rettere: Landsfor- 
eningens formand er 
flyttet. Han har nu føl- 

gende adresse og 
nummer: Jesper Skou 
Pedersen, Ankersgade 
3 st.th., 8000 Århus C, 
tlf. 8619 0803. 
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at byde på flere end 40 scenarier. Plus live Vam- 
pire og en stor figurmalingskonkurrence. Koordi- 
nator er Jan Madsen, tlf. 9813 3728. 

OR (0 1 REN 
Denne del af Centralen er rettet til Magic-fans, 
og derfor har vi valgt at bruge jargonen. Så for- 

tvivl ikke, hvis der er noget af det nedenstående, 
du ikke forstår - glæd dig i stedet over, at du 
endnu har en last til gode. 

BRÆTSPILS OG MAGICCON 
10-12/11 på Katrinebjergskolen i Århus 

     

Magic-turneringerne er dette spiltræfs hjørne- 
sten. Der er syv af dem, og den hårdeste er en 
Type I-turnering, hvor vinderen får en Mox. Men 
der er først og fremmest mulighed for at spille 
Magic på seks anderledes måder: 

Nemlig i turneringerne i Emperor (hold på tre 
spillere), 1-korts Magic (decks på 80+ kort med 
max. ét af hvert), Battle Magic (alle er med i ét 
spil - men man må kun angribe ham til venstre), 

Magic Worlds (før hvert spil trækkes to ”verdens- 
kort”, der gælder for begge - fx. Mana Flare og 
Kismet), Magic Uden Held (uden library, men 
med 30 kort på hånden fra start) og Skyskraber 
(man vinder taberens deck og blander det ind i 
sit eget før næste runde!). Her er der et antal 
booster packs til vinderne - plus en Arena til 
vinderen af Magic Worlds. 

Brætspilsdelen er for hardcore-spillere. På 
programmet er tunge spil som Empires in Arms 
og World in Flames - så der er virkelig mulighed 
for at nikke mentale skaller. 

IM Tilmelding og svar på spørgsmål: Michael 
Stehr Nielsen, tlf. 8613 2601 /8618 5938 

(Magic), eller Mikkel Ploug, tlf. 8620 2662 
(brætspil). 

Der er også Magic-turneringer på Placebo-Con, 
Viking Con og Pentacon. Se under Kongreskalen- 
deren. 

EFTER NYTÅR 
I januar kommer der endnu en udgave af The 
Battle i Aalborg - den store Magic-turnering med 
de store præmier, hvor der også er bræt- og 
figurspil på programmet. Kontakt Søren Parbæk, 
tlf. 9814 5631 

CTS ER 
CONTRAVENTUM LAGT PÅ IS 
Western-kongressen Contraventum Mingit bliver 
ikke til noget foreløbig - for Københavns Kom- 
mune nægter at låne Contraventum en skole. 

”Det virker, som om de ikke rigtigt tager os 
alvorligt,” siger koordinator Sune Schmidt-Mad- 
sen: ”Måske fordi vi ikke har en forening i ryg- 
gen - eller fordi arrangørerne er under 18 år.” 

Derved overtræder Københavns Kommune 
Folkeoplysningsloven, der siger, at enhver, der 
vil lave aktiviteter for unge, kan bruge kommu- 

nale lokaler - men det er kommunen åbenbart 
ligeglad med. 

KULTURBYEN LOKKER 
11996 er København europæisk kulturby, og alle 
sejl sættes til for at lave så meget kultur som 
muligt i hovedstaden. Rollespil er selvfølgelig 
også kultur - så følgende spil-begivenheder er 
lige nu undervejs: 

Ud af dragens skygge 
Foreningen Erebor laver tre arrangementer under 
titlen Ud af dragens skygge. To af dem er live- 
scenarier; det første skal afvikles om foråret på 
Middelgrundsfortet (på havnen) og er et fantasy- 
scenarie for unge spillere; det andet foregår i 
Cisternerne i Søndermarken om efteråret - hvor 
de dybe betonhuller bliver ramme for en cyber- 
punk-fortælling. Og endelig vil Erebor om som- 
meren sætte et telt op i Frederiksberg Have, hvor 
man kan komme og spille - eller bare få noget at 
vide om rollespil 

EM Du kan kontakte Adam Bindslev på tlf. 3929 

9669, hvis du vil give en hånd med. 

"Der skal være et ordentligt sted at gå i byen” 
Med det motto laver en gruppe københavnere 
fire sammenhængende barer, der også skal være 
et kulturelt forum. De vil bl.a. lave et live-scena- 
rie i sci-fi-miljø, der skal køre hver lørdag i juni 
og juli. Til det formål har arrangørerne bl.a. brug 
for bipersoner, der ikke bliver trætte af at spille 
det samme scenarie uge efter uge. 

M Interesserede kan kontakte Morten Vogelius 
på tlf. 3333 9687 

FASTAVALS FORFATTERKURSUS 
27-29/10 i Århus 
Forberedelserne til Fastaval 96 (det århusianske 
spiltræf) er i gang. En af dem er den årlige forfat- 
terweekend, som foreningen Fasta afholder for at 

lade scenarieforfatterne udveksle erfaringer (og 
før at lokke dem til at skrive scenarier til Fastaval). 

På programmet er et grundkursus for begyndere, 
forskellige workshops (fx. om brugen af biperso- 
ner) - og selvfølgelig en effektiv idé-brainstorm. 

MH Tilmelding: Scenarieansvarlig Christian 
Nørgaard, tlf. 8618 3643. Deadline for 

tilmelding af scenarier til Fastaval 96 er 
d. 1/12. 

KURSUS | MADLAVNING 
18-19/11 i Århus 
Nej, vi er ikke kommet til at loade FOF's kursus- 
folder ind, da vi layoutede bladet. Kurset arran- 
geres af Landsforeningen Sleipner, og undervis- 
ningen drejer sig om madlavning til større arran- 
gementer - fx. spilkongresser. Underviseren er 
Sanne Pedersen, der de sidste to år har præsteret 
at servere en velsmagende tre-retters middag for 
350 mennesker på Fastaval. 

Det koster 100 kr. at deltage, men du skulle 
kunne få støtte til både deltagergebyret og rejsen 
til Århus hos din kommune. 

IM Tilmelding og andre oplysninger: 
Sanne Pedersen, tlf. 8619 0803. 

 



  

Boulevarden 18 9000 Aalborg 
Tlf 98-133724 : Fax 98-134524 

Vi Køber Og Sælger Magic Kort 

Vi Har Mere End 1.000 Forskellige 
Rollespilsbøger 

Mange Forskellige Brætspil 

  

væ 

Video Film / Bøger / Magasiner / Kort og Meget mere 

Hver Dag Fra Klokken 19.00 og til 
Klokken 09.00 næste dag er vores BBS 

åben. På telefon nummer 98-134524 

HUSK Vi Sender Altid Porto Frit
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mpertase 
= Alessi is 
our friend 
Layouteren 

Alle billeder 
O Alessi & 
Philips 1995 

FÆLE 

Uu 
skrevet af MADS ANDREAS SØRENSEN 

Hvad blev der af de gode 
gamle dage, hvor man sad 
fem mand på et indeklemt 
værelse ved et bord så småt, 

at man kun kunne rulle ter- 
ninger med raflebæger? Nu 
er danske rollespillere genne- 
morganiseret i klubber og 
landsforening. Men ikke alle. 
Der er stadig dem, der sky) 
DET FÆLE KLUBLIV! 

  

"Der er ikke noget, der hedder gode eller 
dårlige rollespillere. Derfor kan man ikke 

ge, om man bliver bedre af at spille i en 
UN > 

Søren er rollespiller. 
Det har han været i ni 
år. Han er også med- 
lem af rollespilsklub- 
ben Fasta i Århus. 
Men han spiller ikke 
rollespil i dens lokaler. 

Det gør han til 
gengæld sammen med 
nogle venner hjemme 
hos sig selv. Christof- 
fer er en af dem, han 
spiller med, og han 
bryder sig absolut ikke 
om tanken om at 
underkaste sig en 
klub. 
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"I et klublokale har man ikke sin friskmalede 

kaffe i et skab bag sig. Og man kan ikke hive et 
par bøffer op af fryseren og invitere gutterne på 
aftensmad, hvis de nu har fortjent det." 

"Jeg spiller for at gå på eventyr. For at lege. 
Regler og organisationer ville bare komme i 
vejen", siger han 

De to sidder ved spillebordet i et af Fastas store 
spillelokaler. De er begge vel inde i tyverne og 
har lyse, nordiske krøller. I otte år har de sam- 
men udforsket et par fantasy-verdener eller tre. 

For at deltage i interviewet har Søren afbrudt et 
spil Illuminati. Kortspillet er en af grundene til, at 
han trods alt er medlem af klubben. Hans med- 
lemsskab skyldes i hvert fald ikke en ubetinget 
begejstring for det blomstrende miljø: 

"Der går nogen rundt med nogle frygteligt 
forkvaklede ideer om, hvad rollespil skal være. 
Jeg overhørte en gang en samtale mellem to 

medlemmer, der diskuterede, hvordan pistoler 
virker i rollespil. Det brugte de hele aftenen på. 
Og den slags er ikke sjældent her. Det virker 
direkte afskrækkende på mig.”   

Desuden generer det dem begge, at alle spiller 

med alle. "Mange spillere er med i alt for mange 
kampagner. Det gør, at spillet mister sin intensi- 
tet og spillerne deres koncentration", mener 

Søren. "Hvis vi ikke har spillet i 14 dage, lyser 
vores spil af intensitet.” 

På den anden side er han heller ikke blind for, at 
der er visse ulemper ved altid at spille med den 
samme gruppe. Men de er temmelig godt opve- 

jet af fordelene. 
"Hvis man spiller med den samme gruppe i 

lang tid, kan man trække på deres oplevelser. På 
den måde kan man give et ekstra krydderi ved at 
lade spillerne møde gamle fjender og venner", 

siger han, 

FRI OS FRA 
DET FÆLE KLUBLIV 
På trods af både skræmmende regeljunkier og de 
mange gnistløse kampagnefræsere, er det på en 
måde det sociale, der får Søren til stadig at beta- 
le sit kontingent. 

"Det gode ved at have en klub er netop det at 

kunne komme et sted, hvor man kan udveksle 
tricks og ideer med andre spilleledere. Det er 
lærerigt at høre om de andres problemer og gødt 
at kunne bidrage med sine egne erfaringer", siger 
han 

Hele gruppen overvejede faktisk også en kol- 
lektiv indmeldelse, da de pludselig stod uden et 

sted at spille. Men tanken blev dem for meget, 
og de satte i stedet en succesfuld redningsplan i 
værk. Derved undgik de det fæle klubliv. 

FORANDRING FRYDER. IKKE 
Selv om fastanerne årligt betaler den nette sum 
af 500 kr. i kontingent, så nægter både Søren og 

Christoffer, at penge skulle have noget som helst 
med klubmodstanden at gøre. 

Det er snarere tanken om at skulle forlade den 
tryghed, der ligger i virkelig at kende sin gruppe, 

der holder dem tilbage. Efter otte år i én gruppe, 
forudser Christoffer, at det kunne give visse pro- 

blemer pludselig at skulle kommunikere i en 
anden. 

"Hvis vi stoppede med at spille i vores gruppe i 

dag, ville jeg måske lade mig lokke med ned i 
klubben", siger han. "Men jeg ville hele tiden 
tænke tilbage og blive irriteret over, at de spiller 
anderledes, end vi gør i vores gruppe". 

 



For Søren og Christoffer handler rollespil om at 
hygge sig sammen med vennerne. Ikke om at 
arrangere spiltræf eller missionere rollespillets 
fantastiske anvendelsesmuligheder ud til omver- 
denen. 

ROLLESPILLERE 
FOREN JER 
Klubber er ikke kun for "regeljunkier" og "kam- 
pagnefræsere". Det mener to fremtrædende dan- 
ske rollespillere, der kommer fra to ret forskellige 
klubber. 

LIVSSTIL LEG OG RIGE ONKLER 
"Hvis jeg af en eller anden grund skulle flytte et 
sted hen, hvor der ikke er en rollespilklub i for- 
vejen, ville jeg uden tøven starte en," 

Susanne Rasmussen er en lyshåret, fynsk kvin- 
de på 31. Hun arbejder på en skole, er mor til to 
og bor i en lille midtfynsk kommune ved navn 
Glamsbjerg. Hun har også haft tid til at starte 
landsforeningen Sleipner. Og så er hun kasserer i 
den lokale klub, BBOC. 

Men hvad er det, der er så fantastisk ved en 
klub? Hvorfor bruger spillelystne mennesker som 
Susanne så meget tid på at stable den på benene? 

"Det er utroligt inspirerende at være sammen 
med andre rollespillere", forklarer Susanne ivrigt. 

"Når vi får nye medlemmer, der indtil da kun 
har spillet ét spilsystem i én gruppe er deres 
umiddelbare reaktion - Nøøj, findes det også? og 
- Kan man virkelig gøre sådan? I en klub får man 

nye impulser og der sker hele tiden nye ting.” 

WEIRDOS 
Derudover laver de ikke ret meget i klubben, 

man ikke kan gøre sammen med vennerne hjem- 
me på værelset. De snakker frem og tilbage om 
kortspil, oplevelser på spiltræf, nye spilsystemer 
og gamle klubblade. Ind imellem arrangerer de 
også video- aftener for deres medlemmer. For- 
skellen er vel, at det foregår på deres sted, og 
ikke i mors lejlighed - en nødvendighed et sted 
som Glamsbjerg. 
"I vores lille kommune er rollespil stadig ukendt 
og anderledes. Folk kender ikke til det, og det 
virker mystisk på folk her fra egnen”, siger Susan- 
ne. 

MASTODONT MED 
TIDSØDELÆGGEREN     

  

sg Midt i 
Århus' pul- 
serende 
centrum 
ligger 
FASTA. 

Danmarks 

| største og 
vel nok 

mest velre- 
nommere- 

de klub for 
rollespille- 
re. 

I klubbens lokaler finder man 
indtil flere opslagstavler, der er 
dækket af en større kalender- 
lignende tingest. Den viser, 
hvilken gruppe der har "boo- 
ket” hvilket lokale til hvilken 
kampagne. Ironisk nok hedder 
tingesten "Time-spoileren". 

Klubbens formand hedder Mik- 

kel Ploug. Han er en sindrig, 
ung mand på 24, der ved, hvad 
det drejer sig om i hans klub. 

"Stemning er alfa og omega i 
vores klub. Hvis det rare for- 
svinder, forsvinder vores med- 
lemmer, og grundlaget for klub- 
ben smuldrer." 

Det er ellers ikke just forfald 

man tænker på, når man træder 
ind i FASTAs lokaler. Man kan 
boltre sig i ikke mindre end fire 
spillelokaler, og der er et stort 
rum til brætspillerne, med rige- 

lig plads til flere grupper. Der- 
udover er der - selvfølgelig - en stor sofastue til 

hygge og generalforsamlinger. Det er dyrt, men 
så får medlemmerne også det, de vil have. 

"Rollespil er mere livsstil end hobby for mange 
af vore medlemmer", fortæller Mikkel. "De foret- 
rækker at gå ned i klubben frem for at sidde der- 
hjemme og se fjernsyn. Det betyder enormt 
meget, at man har et sted at gå hen, hvor der 
altid er nogen, der har lyst til at lege", siger han. 

ER DET VIRKELIG 
ROLLESPILLERE 
I Mikkels klub må man også gøre noget aktivt for 
at holde på medlemmerne. 

”Vi har kørt et par emne-weekender - en slags 
små interne spiltræf, med spil over det samme 

tema. Det plejer at kunne samle 20 - 25 spillere. 
Den slags er vigtigt for klublivet. Ellers dør det 
ud", mener formanden. 

HVIS BARE VI 
ALLE VAR RIGE 
Ikke alle fastanere er lige glade for klubben. 

Specielt ikke det der med at betale kontingent. 
Enkelte mener, at hvis de ikke kommer så ofte i 
klubben, skal de ikke betale så meget i kontin- 
gent som alle de andre. "Det er altid et problem 
at få folk til at betale kontingent til tiden. Ind i 
mellem kommer det da også til udtryk på gene- 
ralforsamlingen. Men det ender som regel med, 
at folk hellere vil bevare klubben end gå ned i 
kontingent. Det er dyrt at køre en klub.” 

I øvrigt mener Mikkel ikke, det er så hulens 
altafgørende, om man er medlem af en rol- 
lespilsforening. "Selvfølgelig skal der være plads 
til dem, der ikke gider spille i en klub. Det væs- 
entlige er, at man som rollespillere står sammen. 
Og giver omverdenen et så rigtigt billede af rol- 
lespil som muligt.” 

lil 

  

I BBOC forholder 
tingene sig lidt 
anderledes. 

"Vores medlemmer 
bruger klubben ander- 
ledes end man gør i 
de store byer”, siger 
Susanne. "/ storbyerne 
er klubberne kulturel- 
le centre. Sådan er det 
slet ikke her. De fleste 
af vores medlemmer 
"går til" rollespil lige- 
som de går til fodbold 
eller badminton". Hun 

vil endda sige, at 
netop de medlemmer 
spiller rollespil, fordi 
der er en klub og ikke 
omvendt. "Hvis vores 
klub lukkede, ville de 
hølde op med at spil- 
le, og i stedet koncen- 
trere sig om de andre 
ting, de går til", siger 
hun. 
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ANMELDELSER 

; [i af KRISTOFFER APOLLO & METTE FINDERUP 

HER I SENSOMMEREN begynder con-arran- Af de tre lovede live-scenarier blev kun de to til 
gørerne at tørre sveden af panden, stoppe soft- noget, nemlig et vampire-scenarie og så vores 
icen i lommen, starte i skolen og læse lekti allesammens Mafia, der dog lukkede ned før tid 

  

     

    

Fotografier af Næh, de starter i stedet højsæsonen for spiltræf. på grund af manglende deltagelse. For få delta- 
Mette Finderup Denne gang byder vi på en sjællandsk luksus- gere var også grunden til at "Moon Basell”, der 

oplevelse og to traditionelle Aalborg kongresser, — blev spillet første gang på ARL-con måtte aflyses. 
SPILTRÆF der lå så tæt, at det næsten ikke kunne betale Live-vampire var til gengæld en succes. De 

sig at rulle soveposen sammen ind imellem. eneste, der måske kedede sig lidt, var de arme 
ANMELDERE i É dødelige, der havde det med at ende som ofrer 
SØGES TROA X for vampyrernes tørst. Det var et smukt træk, at 

Vi vil stadig meget 
gerne i kontakt med 

nye folk, der har lyst 
til at anmelde spil- 

Aalborg d.18-20 august 
Anmeldt af Jens Baadsgaard, 

Beer] Vindblæs    
træf for os. Især sjæl- TROA X bar tydeligt præg af at være en 

lænderne holder sig jubilæums-con: der var tjek på alting. 

tilbage. Indkvarteringen forløb som på alle spiltræf. Der 
var en del tumult, da alle mente, at de burde 

EH Kontakt: være de første til at få deres tilmelding, og at 

H Fønix, Århus deres t-shirt skulle være XL i stedet for XS (for vi 
EH Vestergade 6B I, rollespillere har ikke polioarme. Det er en 

  

EH 8000 Århus C. skrøne!). Da folk endelig havde fået deres tilmel- 

"ding, så de efter, om de havde været så heldige 
at komme med på con'ens store trækplaster: 
Warhammer-scenariet ”Revenge of the Snot- 
lings”. Jeg var heldig, så hele min week-end 
var reddet, og intet kunne ødelægge den. med 
mindre de da lige aflyste scenariet, men det 

gjorde de heldigvis ikke. 

  

Noget af det, der undrede mig mest var de man- 
ge store mennesker, der løb rundt i sorte trøjer 
med ordet ”Junta” påtrykt. De var allesammen 
tre meter høje og to meter brede. Kun een fra 
denne junta, en Søren Parbæk, havde normale 

kropsproportioner. Senere fik jeg at vide, at det 
var TROA's bestyrelse, og at de hverken var 
rockere eller udsmidere, men bare allesammen 
spillede amerikansk fodbold. 

Som noget nyt var der sat computerskærme 

op, hvor man ved hjælp af joystick kunne ”bla- 
dre rundt” i menuer og se alle arrangementerne, 
Hvilket hold, man var på, hvilke ting der var 
aflyst - og billeder af alle de to meter brede 
mænd sammen med lister over, hvad de hadede 
og elskede. Det var en ret nuttet idé. 

Selvfølgelig var der også diverse boder på 
con'en. Blandt andet havde Landsforeningen 
Sleipner en stand. De var glade for at hjælpe folk 
som mig, som intet kunne fatte! 
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vampire og Mafia arbejdede sammen, så FBI fol- 
kene i de to arrangementer lappede over. En 
anden god idé var, at vampyrerne kunne bide 
”almindelige” con deltagere for at få deres ”livs- 
eliksir". Det var ret forvirrende for de ”u-indvie- 
de”, når der kom en betændt, sortklædt person 
hen til dem med ordene ”jeg behøver dit blod” 
Som en ekstra bonus bliver live-scenariet kørt 
videre på en senere con; dog kun for TROA med- 
lemmer - smart salgstrick! 

En ting, der sprang i øjnene, var de mange, der 
sad og nørdede diverse kortspil, hvilket jeg synes 
er afskyeligt, da jeg selvfølgelig aldrig selv kunne 
finde på at tage et magic kort til mig. Dette 
djævelens værktøj på vor jord! Denne vederstyg- 
gelighed, der dagligt forpester utallige sjæle, sås 

   overalt på skolen. Der var ikke en krog, hvor der 
ikke sad mimrende mennesker og savlede over 
nyerhvervede kort. Frygteligt. Sørgerligt. Ynkeligt 
at folk ikke har mere karakterstyrke end så! 

Det var efter min mening den bedste con i Aal- 
borg indtil videre. Alle, der kan lide velfungeren- 
de og hyggelige spiltræf, skulle tage at dukke 
op… altså såfremt, der bliver gjort noget ved de 

alt for få snotlinge-scenarier, og 
den urimelige bedømmelse af 
dem. det MÅ være valgfusk, at 
det ikke vandt mere end bedste 
master og bedste hold i sin spille- 

blok! 

CAL CON 
(dj 4th Edition 

Aalborg 4-6 august 
Af Peter Jones, Viborg 

    

På Calling All Heroes fik man 
hurtigt fornemmelsen af, at 
con'en kørte som en velsmurt 
maskine. Der var ikke mange 
åbenlyse problemer med organi- 
sationen. Det betød, at det blev 
en con med en rigtig fed stem- 
ning, hvor man kunne se et pænt 
antal folk sluge et utal af koffein- 

piller for at holde sig vågne og 
nyde hvert sekund af træffet. 

Endnu engang kunne man 
spille Mafia, og det så som altid 
festligt ud med mange udklædte 
deltagere og maniske arrangører. 
Desværre var con'en så godt 
arrangeret, at der kun var få, der 
gik rundt og sumpede uden noget 
at lave. Det er dem, der plejer at 
spille Mafia, så der var et noget 
svigtende deltagerantal 

Meget mere er der ikke at 
sige. Det var bare endnu en Cal- 
con [Calgon? Er det ikke en 
tandpasta? — Mich.] i serien'- dog 

bedre end dens forgængere. Det 
var sjovt og hyggeligt, men lad 
det være sagt, at der stadig er 
megen plads til forbedring og     

    

nyskabelse. Men om de så vælger at lave noget 
om, er jo det store spørgsmål. 

For som de selv siger: ”Man ved, hvad man får 
på Calling All Heroes”. 

CONDOME 
28-30/7 i Lyngby 
anmeldt af Søs Uth 
"['m too old for this shit!” 

På kongres igen. Jeg var rigtig ond i sulet, da jeg 
tog afsted til ConDéme i Lyngby. Jeg vidste, at 

jeg om søndagen ville have tilbagelagt 5342 
kilometer i lange skolegange; at jeg ville hade 6- 
årige Annes tegninger og skoleskemaer. At min 
ryg ville smerte efter 3 timers søvn på et ondt 
gymnastiksalsgulv; at jeg ville have ondt i røven 
af at balancere på børnehaveklassens stole; og at 
min mave ville være i opløsning efter en dødelig 
overdosis af chips og colaer. Jeg havde fået nok. 
Jeg er for gammel til det hårde kongres-liv. 

ConDéme 95 blev afholdt i et betonkompleks på 
størrelse med det indre København. Der var 30 
grader i skyggen, men til gengæld var modtagel- 
sen afslappet, colaen på køl, og der var lækre 
kæmpesofaer, hvor folk hang ud 

Gymnastiksalen var droppet til fordel for 3,75 
gratis madrasser pr. mand i en kølig gang, og 
spillelokalerne viste sig at have hvide, tomme 
vægge og møbler i voksenstørrelse. Og det blev 
bedre og bedre: gratis is til colaen hele weeken- 
den, saftige T-bone-steaks på grillen, masser af 
morgenmad, brusekabiner og en kiosk der solgte 
smøger og Instant Noodles. Og midt i det hele 
små gårde med sol og springvand 

ConDéme er en kongres i fede rammer, og med 
masser af plads. Der var hvad der skulle være af 
rolle- og brætspil, men vigtigere: der var ingen 
stress, intet kaos, ingen panik, ingen jagten rundt 
efter næste periodes spil - bare en luksuriøs, 
afslappet stemning. De ansvarliges motto må 
have været: "Ja, ja… det kigger vi på". 

Jeg er et dovent luksus-dyr - mit motto er: Kom- 
fort på Kongres. Og derfor tager jeg til ConDåme 
igen næste år. la   FØNIX219 

 



  

  

    

     

TOKE NYGAARD, blandt ”venner” kaldet 

”mandslingen” er 22 år gammel og elsker pizza 

med ansjoser. I sin fritid holder Toke af at slap- 
pe af eller gå til fester og bare være sammen 
med vennerne. Hans favorit-musik er East 17, 

Take That og 2 Unlimited, og hans idol er 
Danny DeVito. Tokes talent er fremelsket af 
Jesper Ejsing - siger Jesper. Men spørger man 

Toke, forholder det sig en smule anderledes. 
Om Toke og Jespers forhold er andet og mere 

end platonisk er svært at sige, men det er 
hændt mere end en gang, at man har fundet 

dem i samme seng. Toke har engang ramt 
Jesper på brystvorten med en Paintball-kugle - 

ty VEI SETTe Tae Se SE 

Toke synes bare, rollespil er super. 
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scenarie 

Et scenarie til AD&D 

og andre fantasy-spil 

Af Palle Schmidt 
Redigeret af C.P.K.S. 
Illustreret af Niels Bach 

Med stor tak til Lars 
”Mungo” Nielsen, i 
hvis Warhammer- 
kampagne jeg selv 
udgav mig for at 
være en fæl røver 
for mange år siden. 
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En røverbande hærger 
egnen. For at afsløre 
deres skjulested, må en 
lille gruppe modige 
mænd infiltrere banden 

og siden forråde den. 
Alt er dog ikke sort og 
hvidt, og bandens tillid 

kan ikke forrådes før 
den er vundet… 

cenariet centrerer om en moralsk konflikt 
Srakn bandelederen McKennas idealistiske 
motiver og bandemedlemmernes hårdhændede 

metoder, og SP'erne bliver tvunget til at tage stil- 
ling. McKennas højre hånd, den tidligere byvagt 
Sullivan, vil ligeledes blive tvunget til at tage et 
valg, da han er begyndt at tvivle på bandens 
metoder. SP'ernes opførsel kan indirekte være 
med til at påvirke Sullivans beslutning. Det er 
vigtigt at få spillerne til at føle at McKenna virke- 

lig stoler på dem, så de rent faktisk føler atde 
forråder nogen. Hvis de aldrig vinder bandens 
tillid, er det jø en nem beslutning at forråde den 
Der er med vilje ikke nogen der er ubetinget 
gode eller onde i dette scenarie. Det bedste rol- 
lespil opnås i den grå zone hvor spillerne tvinges 
til selv at tage stilling til hvad de mener er rigtigt 

og forkert. 

SPILSTART 

Spilpersonerne har rejst i lang tid og alle er træt- 
te og støvede. Byen, der meget vel kunne være 

Krangor, venter med dens kroer og badehuse 
forude. Ved toldporten vil alt SP'ernes bagage 
blive gennemsøgt, og de vil blive bedt om at 
lægge deres våben på et bord i et rum, mens de 
selv skal udfylde papirer i et andet. Det virker 
som ren rutine, og højtråbende individer der 
nægter at være med på spøgen, vil blive mødt 

med undrende blikke og sure miner fra de 
bureaukratiske toldere. Efter disse formaliteter vil 
SP'erne blive bedt om at vente i et helt tredje 
rum, stadig uden våben. Døren bliver smækket 
og låst efter dem, og snart kan de høre råb og 

støvletramp udenfor. De stakkels eventyrere vil 
blive hevet udenfor af ca. 30 bevæbnede solda- 
ter, under høje råb fra mængden. Det er umuligt 
at få at vide hvad det hele går ud på, men det 
virker som om SP'erne er arresteret. De vil blive 

bragt direkte til fængslet, hvor de vil få lov at sid- 
de i et par timer.   

FØNIX: 235



  

  
  

- En skjald på et æsel synger 
sine hjertekvaler ud, ofte 
afbrudt af æslet. Antastes 
han, vil han tilbyde at synge 
for folk, og beklage sig over 
tabet af sin elskede Gwendo- 
lyn. Han vil påstå han ingen 
penge har, men har en del 
guld gemt i sin lut. 

- 3 røvere er ifærd med at 
kaste omkring med en ung 
pige, De griner højt og skil 
tes til at flå stykker af hendes 
kjole. Det er ganske tydeligt, 
at hun ikke synes det er mor- 
somt. Røverne lader sig ikke 
sådan kanøfle, men de har 
intet med McKennas bande 
at gøre, De vil dog kunne 
fortælle, at landsbyen Røde 
mølle vrimler med Mcken- 
nas folk. Pigen er datter af en 
lokal skovfoged, der kunne 
være god at have som ven, 

  

- En 10-årig knægt med en 
fiskestang, der løber ved 
synet af fremmede. Knæg- 
tens far er bondemand, og 
deltids-medlem af Mckennas 
bande. 

- En hestevogn med arrogarn- 
te lavadelige og deres smuk- 
ke elskerinder, der koket 
lader sig røv 
skælder ud. En enkelt pom- 
pøs laps vil måske slå fra sig. 
Kort efter at de har røvet vog- 
nen, kommer 4 soldater dun- 
drende til hest. Man kan 
flygte, eller slås (og måske 
komme til at dræbe et par 
soldaten. 

   

  

Bønderne i området bør spil- 
les lettere stupide og under- 
danige, De er vant til at blive 
kostet rundt med. Ikke man- 
ge vil sige tø ord om Mcken- 
na, idet de frygter hans 
hævn. I de fleste landsbyer 
er der deltidsbandemedlem- 
mer eller sympatisører, så det 
vil hurtigt rygtes hvis man 
går og stiller spørgsmål. 

d24:OKT/NOV 

UFRIVILLIGE FRIVILLIGE 
Efter noget tid, vil SP'erne blive bragt til et kontor 
i militærforlægningen, hvor de vil blive mødt af 
en optimistisk herre ved navn oberst Cuwain. 
Han vil spørge til deres baggrund og evner. Jo 
mere SP'erne fortæller, jo mere vil hans ansigt 
lyse op. Arrestationen var et fupnummer for at få 
det til at se ud som om SP'erne er nogle benhår- 
de kriminelle. Det skulle jø gerne virke ægte. 
Han vil blive meget forbavset når han hører, at 
ingen har sat SP'erne ind i planen. Han vil 
beklage meget, og straks byde på vin og frugt 
som en slags kompensation, mens han forklarer 
planen. 

En større røverbande, ledet af en mand der 
kalder sig McKenna, hærger egnen, og på grund 
af en nært forestående konflikt med en nabo- 
egn, har byen ingen midler til at sætte en større 
eftersøgning igang. Alle hidtidige forsøg på at 
finde bandens skjulested har været frugtesløse, 
og man regner med at banden samarbejder med 
lokalbefolkningen. Cuwains plan, som han selv 
er ret stolt af, er at lade en flok ukendte håndlan- 
gere infiltrere banden, og melde tilbage når de 
har fundet lejren. SP'erne var de første egnede 
der passerede igennem byporten. Cuwain vil for- 
klare, at han frygter banden har spioner overalt, 
og det er derfor kun ham selv og enkelte toldere 
ved porten der kender til planen. 

Pludselig vil der lyde en høj klirren fra bag en 
dør. "Åh nej! Min kones vase!”, vil Cuwain 
udbryde. ”Den senator Silvius er da noget af det 
mest klodsede! Ja, okay, han kender også til pla- 
nen, men han sladrer ihvertfald ikke!” 

DEEP UNDERCOVER 
Der er en stor dusør på McKenna og flere andre 
lovløse, og disse penge vil naturligvis gå til 
SP'erne, hvis det skulle lykkes dem at finde lej- 
ren. Ydermere vil de få et større beløb i lomme- 
penge til at starte med. SP'ernes opgave vil bestå 
i at rakke lidt omkring på egen og terrorisere 
lokalbefolkningen, lave et overfald eller to - selv- 
følgelig uden at gøre skade på nogen - og vente 
på at blive kontaktet af banden. Herefter skal de 
forhandle om at komme med i McKennas slæng. 
Når de har været i banden længe nok til at vinde 
tillid, skal de melde tilbage til Cuwain hvor lej- 
ren er, og han vil sende soldaterne ud. De nær- 
mere omstændigheder kan aftales med Cuwain, 
f.eks ville det være en god idé at aftale en post 
hvor SP'erne kan lægge beskeder. Desuden vil 
der blive hængt efterlysningsplakater op med 
SP'ernes navne (som tolderne noterede), for at 
sikre at McKenna bider på 

ET TILBUD DU IKKE KAN AFSLÅ 
Cuwain forventer, SP'erne accepterer det gene- 

røse tilbud. Faktisk har han ikke overvejet, at de 

ville sige nej. Han vil forklare, at ”det kan da 
ikke lade sig gøre”. Nu har alle i byen jo set dem 
blive anholdt, så kan de da ikke bare sådan kom- 
me ud igen med det samme. Hans folk er allere- 
de igang med at sprede rygter om hvor farlige og 
morderiske SP'erne er! 

Når alting er i orden, vil Cuwain give SP'erne 
nøglen til deres celle, sammen med et kort over 
komplekset med en planlagt flugtrute. Cuwain 
ved bedre end nøgen anden hvor fængslets sva- 
ge punkter er, og hvordan man kommer uset ud 
af byen. På kortet er også anvist hvor SP'erne 
kan finde deres våben og de aftalte penge. Snart 
ligger det åbne landskab igen for vore heltes fød- 
der, og denne gang er de både jæger og bytte. 

ORV, HVOR ER VI ONDE 
Der ligger en udfordring for spillerne i at plan- 
lægge hvordan de skal agere som nogle farlige 
banditter. Området er en landegn med spredte 
landsbyer, marker og skove, så der er masser af 
muligheder for at lave overfald og lignende uden 
alt for megen indblanding. Området afpatruljeres 
af soldater til hest, men der er langt imellem 
deres besøg. Se side-borderen med forslag til 
hvad man kan møde på egnen. 

TAKE ME TO YOUR LEADER 
Før eller siden vil McKenna blive opmærksom 
på røverne-in-spe, og de vil blive kontaktet. Det 
vil formentlig være den småfede Sullivan der 
kontakter SP'erne første gang, og forhandle "fusi- 
onen”. Tilbudet er simpelt: ”Slut jer til McKenna 
eller forlad egnen. Ellers får | bank til I dør”. 
SP'erne vil blive eskorteret til lejren af Sullivan 
og et par andre, for at møde McKenna. De vil 
blive bedt om at have bind for øjnene hele 
vejen, så de ikke kan bedømme retningen. Det 

kan ikke diskuteres. 
Bindene bliver fjernet efter en halv dags ridt, i 

en lille snavset landsby, med et stort gæstgiveri 

midt i byen. Gæstgiveriet hedder Den Røde 
Hane, og ejes af den fedladne Elias der ud over 
at være krofatter også lejer bondepiger ud på 

timebasis. 

ANKOMST TIL LEJREN 
Efter et krus øl og et lille måltid, vil SP'erne blive 
fulgt over en lille bro og igennem en uvejsom 
dunkel skov til en stør lysning, hvor røg stiger op 
fra flere lejrbål. En klippehule omgivet af hegn 
lader til at være lejrens centrum. Spredte telte og 
bål fylder lysningen, og et enkelt træhus skiller 
sig ud. | et fjernt hjørne af lejren skimtes en min- 
dre teltlejr, og nogle dyrebåse. 

DE LOVLØSE 
McKenna 
McKenna er er bandens officielle leder. Han er 
en karismatisk barskt udseende mand med et 
skarpt blik, og et veltrimmet fuldskæg. McKenna 
er tidligere bonde, men hans gård blev taget fra 
ham på grund af skatter og en høst der slog fejl. 
Han er en meget bitter mand, der bebrejder 
"systemet” for alle de ulykker der er overgået 
ham, inklusive hans kones død, McKenna mener, 
at landet skal gives tilbage til dem der dyrkede 

det, og bystyret skal væltes. På trods af sine idea- 
listiske motiver, er McKenna ikke i stand til at 
styre alt hvad banden går og laver. I praksis er 
han en vaklende leder, magtesløs uden sine 
mænds opbakning. Banden er mere interessere- 
de i guld end i et idealistisk bondeoprør. McKen-



na tilbringer det meste af sin tid i sin hytte, hvor 

han planlægger sine træk som en anden general. 
Gennem eventyret vil McKenna (forhåbentlig) få 
mere og mere tillid til SP'erne, og det er vigtigt at 
de får det at mærke. 

Røverne 
Banden er delt op i mindre grupper, alle ledet af 
en sergent. Sergenterne er dem der har været i 
banden længst, og de er som regel nogle benhår- 
de veteraner. Lucas er en rødhåret kæmpe uden 
sans for humor, Rudolfo er en fordrukken kryb- 
skytte, Scully er en skallet, arret mand med sol- 
brændt hud og gode evner som knivkaster, Wil- 
liam er doven men intelligent, ”Ugle” er en lille 
psykopat med rådne tænder (Sullivan; se senere). 

Ynkryggene 
Ynkryggene er en mindre flok udskud, fattiglem- 
mer og tyveknægte, der nu arbejder for McKen- 
na, der til gengæld beskytter dem. De laver alt 
lortearbejdet; f.eks passer de dyrene, graver latri- 
ner og passer landbruget. De regnes som det 
rene pak, og holder til en seperat teltlejr i den 
sydvestlige del af lejren. Vil man understrege 

bandens tvivlsomhed kan man lade ynkryggene 
blive tævet og misbrugt af de rå banditter mens 
SP'erne ser det. McKenna selv er ikke tilhænger 

af den slags grove løjer, men har svært ved at 
stoppe det uden at miste respekt. 

Local hero 

McKenna har i en vis grad allieret sig med lokal- 
befolkningen, der dækker over bandens med- 
lemmer. Den lille landsby Rødemølle benyttes af 
banden som sekundær base, hvilket byen nyder 
godt af. Det er hos krofatter Elias eller byens glæ- 
despiger de fleste af bandens erobringer ender. 
Alt hvad der sker af uregelmæssigheder i byen 
rapporteres direkte til McKenna. 

Da gruppen ankommer, stimler den brogede flok 
af barske lovløse sammen om dem og følger dem 
med mistænksomme øjne. Sullivan går ind i hyt- 
ten et øjeblik, mens SP'erne bliver nidstirret. Kort 
efter bliver de kaldt ind i hytten, hvor McKenna 
venter. 

Mckenna fremstår som en stor bistert udseende 
mand med et gennemtrængende blik. I sin hytte 
vil han informere de nyankomne om reglerne 
som er strenge men rimelige: Det er forbudt at 

forlade lejren uden tilladelse fra McKenna. Det 
er forbudt at bruge våben mod nøgen i lejren. 
Det er forbudt at skade træerne (heksen…). Ser- 
genternes ordrer skal følges; De kan kendes på 
deres røde skjorter. Det er forbudt at stjæle mere 
end man kan bære. Alt bytte skal afleveres til 
mig her i hytten, og I vil sidenhen få jeres andel. 
Det er forbudt at skade ynkryggene eller bønder- 
ne, undtagen i selvforsvar. Det er forbudt at 
dræbe nogen der er ubevæbnede. Det er for- 
budt. (find selv på flere). w 

McKenna vil sende bud efter Nifinger, som han 
forklarer vil være deres ”skygge” det første stykke 
tid. Det er ligeså meget for SP'ernes skyld, da  



PERSONER 

Sullivan 
Sullivan er en småfed, over- 
legen fyr, der er meget hurti- 
gere end han ser ud til. Han 
vil oftest være at finde for sig 
selv, hvor han passer bålet 
eller hølder opmærksomt øje 
med nyankomne. Sullivan: 
taler ikke meget, men bruger 
man tid på ham, vil han kun- 
ne fortælle, at han er tidlige» 
re leder af en flok lejesolda- 
ter, Det er kun en halv sand- 
hed, Sullivan blev lejesoldat, 
fordi han blev smidt ud af 
byvagten, efter at være ble- 
ver afsløret som korrupt og 
ærlig, 

Sullivan er efterhånden 
ved at få sin tvivl ved ban- 
dens metoder og specielt 
MckKennas evne til at kon= 
trollere de rå børster, og han, 
pønser på at kunne overtage 

hans plads, Hans anden plan 
er at forråde hele banden, og 
på den måde vinde tillid hos 
byvagten igen. I øjeblikket 
grubler han over, hvad der er 

  

mest fremtid i. SP'erne kan 
muligvis være med til at 
påvirke hans beslutning i ret- 
ning af at forråde banden, 
f.eks ved at stille spørgsmåls- 
tegn ved unødig vold, SP'er- 
ne repræsenterer den sunde 
fornuft, medmenneskelighed 
og uselvisk opførsel - værdi 
er som Sullivan nok lidt har 
glemt. Er SP'erne ivrige efter 
at virke ”røver-agtige” vil 
Sullivans menneskelighed 
ikke blive vakt, og han vil 
formentligt blive hos banden 
til det sidste. 

NB: Sullivans dilemma 
bør ikke være synligt eller 
tilgængeligt for SP'erne, men 
fungere som sub-plot. 

  

Nifinger 
Nifinger er en lille, rynket, 
krumbøjet mand med uglet 
hvidt hår og en let halten. 
Han mangler venstre pege- 
finger, som han har tabt i et 
kortspil engang. Nifinger vir- 
ker altid venlig, og går ofte 
og klukker for sig selv, mens 
han ryster på hovedet over 
"de unge lømler”. De fleste i 
lejren anser ham for at være 
senil, hvilket ikke er helt ved 
siden af. Trods sin ald   
Nifinger stadig stærk og dyg- 
tig med et våben, og når han 
lægger arm med rekrutterne 
får hans trætte øjne en ny 
glød. Han vil aldrig være 
bevæbnet, men kan til 
enhver tid indgyde respekt 
med sin lige højre eller et 
beskidt kneb. Under SP'er= 
nes ophold, vil han som 
regel nisse omkring i hælene 
på dem, lære ungerne bry- 
detricks, eller være at finde i 
færd med at spille dagens 
bytte væk (”Vil du ha' en fin- 
ger med i spillet? Hi hi hit”) 
Nifinger er den eneste der 
kender til Sullivans rigtige 
baggrund, da de var lejesol- 
dater i samme kompagni 

nogle af de mere garvede røvere lugter blod, når 
de ser nye rekrutter. 

DAGENE I LEJREN 
SP'erne må blive i banden et par dage for at vin- 
de McKennas tillid. Desuden har de ingen anelse 
om hvor de er, og ingen vil fortælle dem det. 
Den nærliggende landsby kunne være et spor, 
men den bliver ikke omtalt som andet end 
"landsbyen”. Det er derfor nødvendigt at ”spille 
med” indtil man har orienteret sig, både på den 
ene og den anden måde. Her følger en tidsplan 
for et par dage, Det er naturligvis kun forslag. 

DAG I: 
Aften/nat 
Kortspil og almen snak omkring bålet. Benyt 
lejligheden til at introducere SP'erne til bande- 
miljøet. 

DAG 2: 
Morgen 
Eksersits på pladsen foran hulen. Dette foregår 
ved, at alarmklokken ringer lige efter solopgang, 
hvilket skaber stort kaos og tumult. Alle de 
søvndrukne røvere vælter omkring og forsøger at 
blive kampklare, og melde sig ved hulen. Når 
alle er samlet, vil McKenna bebyrde: ”For lang- 
somt, mine herrer! Godt det kun er en øvelse! 
100 armbøjninger til alle!”. De søvnige røvere 
vil alle makke ret på nær én, der mener hær- 
disciplinen er urimelig. Trodsigt kigger han 
McKenna lige i øjnene hvorefter han trasker bort 
- to-tre røvere følger trop. Ingen siger noget men 
McKenna er tydeligt ydmyget. Efter eksersitsen er 
der morgenmad og hvil 

Aften 

McKenna kalder SP'erne ind til sig for at snakke. 
Gennem en halvåben dør, kan man skimte Hek- 
sen i færd med et eller andet underligt. McKenna 
lukker diskret døren, og spørger SP'erne ud om 
deres baggrund, og hvad de synes om hans lille 
”projekt”, denne gang i et venligt tonefald. Han 
vil herefter kalde på Nifinger, og bede ham tage 
SP'erne med ud på en lille opgave. En lokal bon- 
dekone, hvis mand er medlem af banden, mis- 
tænkes for at have en affære. Nifinger og SP'erne 
skal aflægge hende en venlig visit, mens manden 
er ude på togt 

DAG 3: 
Morgen 
Morgenmad og generel lystig stemning. Lucas" 
slæng fik et godt udbytte af nattens togt, og bli- 
ver rost af McKenna. Op ad formiddagen tager 
en flok ind til landsbyen før at feste - SP'erne 
kommer ikke med. 

Eftermiddag 

Sløv stemning pga. varmen. Al samtale forstum- 
mer, da Heksen forlader McKennas hytte, går 
igennem lejren og forsvinder ind i skoven. Det er 
umuligt at følge efter ham, da sporene ender i 
skovbrynet. En rablende ynkryg vil ævle om, at 
Heksen er i pagt med skovens onde ånder og 
kan se alt hvad der sker. 

Aften 
SP'erne tages med ud på deres første togt, i sel- 

skab med Sullivan og en halv snes andre røvere. 
En karavane vil passere et par timers ridt fra lej- 
ren, og røverne vil lægge sig i baghold. SP'erne 
vil blive placeret på samme side af vejen som 
Sullivan. Da karavanen ankommer, opdager Sul- 
livan, at den har fået følgeskab af en vejpatrulje. 

Et diskret uglehyl advarer røverne i den modsatte 
vejside, og karavanen passerer. Straks efter 
iværksætter Sullivan en ny plan, hvorefter røver- 
ne rider et par km til en lille landsby for at vente 
på karavanen der. I byen skjuler nogle af røverne 
sig i stalden, mens resten (inklusive SP'erne og 
Sullivan) rider videre før at afskære karavanen 
senere på ruten. Efter karavanen har gjort holdt 
et par timer, rider den videre, stadigt beskyttet af 
soldaterne. Ved en bakke har Sullivan planlagt et 
baghold. Alle soldaternes saddelremme er blevet 
skåret halvt igennem, så de vil falde af under 
pres, hvilket sker når hesten stejler. Sullivan vil 
fremdrage et par haler fra klapperslanger, som 
han vil kaste ud foran hesten, der sender deres 
ryttere rutsjende ned af bakken under megen 
vrinsken. Under overfaldet bør SP'erne have 
mulighed for at redde en af røvernes liv, og bevi- 
se deres værd i kamp. De bliver nødt til at træffe 
nogle hurtige beslutninger, hvis de vil undgå at 
slå soldater ihjel uden at afsløre deres loyalitet. 

  

NB: Hvad hvis Cuwain leder karavanen? Hvad 
hvis han bliver taget til fange? Hvad hvis spiller- 

ne pludselig står ansigt til ansigt med ham, mens 
alle røverne ser på? Hvad hvis han bliver slået 
ihjel? Du er spillederen og du bestemmer. 

DAG 4: 
Morgen 
SP'erne kommer tilbage fra overfaldet og hviler 
sig. Evt, sårede behandles i sygeteltet. 

Eftermiddag 
Nifinger underviser i bueskydning, og dræber en 

ynkryg ved et uheld, hvilket han morer sig geval- 
digt over. Sullivan holder sengen på grund af et 
maveonde. I virkeligheden grubler han over 

hvorvidt han skal forråde McKenna eller ej. Hek- 
sen viser sig kort. 

Aften 
SP'erne kaldes ind i McKennas hytte, hvor han  



  

vil byde på brændevin og rose dem for deres 
indsats. De får tildelt deres del af byttet. Efter en 
kort sludder, vil han nævne, at nogle af gutterne 
tager ind til byen i aften, og at SP'erne er vel- 
komne til at tage med. Hans sidste kommentar 
er: "Jeg stoler på jer - I er gode nok!” 

   
Denne bytur vil være en god lejlighed til at stik- 
ke af, eller for en af SP'erne at smutte et par 

timer, for at lægge besked til soldaterne. Lad spil- 
lerne planlægge nøje, hvordan de kan slippe 
væk mens røverne er fulde, skaffe heste osv. Det 
bedste vil være, hvis en eller to kan slippe ube- 
mærket væk, og vende tilbage senere, da 
McKenna ellers vil blive mistænkelig - Heksen 
kan hjælpe med at informere om SP'ernes flugt 

MØDESTEDET 
Det formodes at SP'erne har aftalt en form for 

post, hvor de kan lægge beskeder til oberst 
Cuwain. Måske møder den enlige SP Sullivan 
umiddelbart efter at have lagt besked. Måske kan 

Sullivan da fortælle, at det er lidt sent at sladre, 
da han allerede i eftermiddags gav besked til den 
nærliggende milits. Der er store troppebevægel- 
ser i området på grund af den nylige konflikt, og 
der er hundredevis af soldater på vej til lejren i 
dette øjeblik. Her må den enlige SP afgøre, hvor- 
vidt han vil advare sine kammerater, eller håbe 
på det bedste. 

KLIMAKS: 3 MULIGHEDER 

Røvtur 
Har Sullivan allerede tilkaldt militsen, vil lejren 
blive stormet i løbet af få timer, landsbyen vil bli- 
ve hærget og brændt, og alle tilstedeværende bli- 
ve indfanget som kvæg. SP'erne kan tigge og 

bede, men soldaterne er ligeglade. De kaster 
dem i spjældet sammen med resten af røverne. 
Spørger man efter oberst Cuwain, vil man blot få 
at vide, at Cuwain var en af de første der faldt i 
slaget mod naboegnen ["1 hate myself. I want to 
die”, Kurt Cuwain - red.]. McKenna er den første 
der bliver hængt. 

Er SP'erne allesammen stukket af, har de en 
rimelig chance for at slippe fri af eventuelle nat- 
lige militære angreb. Til gengæld kan de risikere 
at rende ind i Heksen, der dog ikke vil genere 
dem ret meget (men lad dem gerne svede lidt). 
Heksen er ret ligeglad med McKenna og banden. 
Han ser bare nødigt, at nøgen brænder hans 

skov"af. FIVIS dette sker, vil han blive et stort 
problem for SP'erne sidenhen! 

Happy End 
Er man en lidt flinkere spilleder, kan man beløn- 

ne spillerne for deres indsats, ved at lade Cuwain 
være i live, eller ved at lade en rar tolder komme 
gruppen til undsætning i fængslet. Det har dog 
en vis charme, at lade den eneste der kender til 
den hemmelige mission være ude af billedet. 

På-et-hængende-hår klimaks 
Sullivan har nedkaldt himlens vrede over lejren 
og der er soldater og tumult alle vegne. Måske 
ved SP'erne at Cuwain er død, i og med han blev 
dræbt under et overfald de selv var med til? Det 
ville give dem en ret god fornemmelse af at være 
på skideren. De angribende soldater går tydelig- 
vis ikke ind før at tage fanger, så SP'erne må 

kæmpe sig vej ud af kaos for igen at være på 
egen hånd. Da de ved, at de bliver jaget som 
lovløse, må de forklædt forsøge at snige sig ind i 
byen, for at finde senator Silvius, der er deres 
eneste håb. Uanset hvad, bliver de opdaget og 
nu går den vilde jagt gennem byens gader, hvor 
SP'erne må løbe spidsrod mellem soldater for at 
nå frem til senatorens hus. Jagten ender i senato- 
rens have, hvor han er ved at drikke te, da de 
forpustede SP'ere pludselig kommer brasende 
med halvdelen af byens våbenføre mænd i hæle- 
ne. De hårdt prøved SP'ere har nu cirka 2 sekun- 
der til at forklare sagen, før de bliver spiddet af 
50 armbrøstpile. Senatoren vil tålmodigt lytte, og 
formentlig benåde dem i sidste øjeblik - især 
hvis SP'erne er velformulerede og husker episo- 
den med Cuwains kones vase (se ”ufrivillige fri- 
villige”), som kun de jo kender til. Pyha, man 
bliver helt svedt. 

NYE EVENTYR 
Alt efter hvordan SP'erne tackler alle disse pro- 
blemer, går de enten en strålende fremtid som 
lovløse i møde, modtager belønningen for at 
optrevle banden eller rådner op i spjældet. Det 
sidste gør de naturligvis kun, indtil en eller 
anden militærperson får bevilling til at tage en 
gruppe egnede fanger med ud på en selvmords- 
mission for at redde byen, der nu er under belej- 
ring. På den igen. 

la 

Han vil dog ikke komme ud 
med det, med mindre man 
virkelig vinder hans tillid, 

eller vinder informationen 
fra ham i kortspil, Nifinger er 
trofast mød McKenna, og vil 
sladre om forræderi. 

  

Heksen 
Heksen er en midaldrende 
mand med langt sort hår 
med enkelte grå stænk og et 
verjbidt ansigt. Han har små 
plirrende grå-gule øjne der 
synes at følge med i alt. Hek- 
sen fungerer som vagtpost 

for de lovløse. Han er sjæl- 
dent i selve lejren, men i 
skovene, hvor han siges ar 
vide alt hvad der foregår. 
Hans evner kan variere alt 
efter hvilken kampagne eller 
spil man spiller. Dog har han 
en magisk evne til at "tele: 
portere” i skoven, som er kil- 
den til hans magi. SP'erne 
bør aldrig vide hvor de har 
Heksen, blot at han er ”et 
sted derude - og han holder 
øje med os!”, Heksens rolle i 
historien er som bremse- 
klods for overmodige SP'ere 

der vil snigmyrde McKen: 
den første nat. Hvis de opfat- 
ter Heksen som en uhyggelig 
troldkarl med ubegrænsede 
evner, betænker de sig for- 
håbenligt. Du kan også bru- 
ge Heksen som ”sladrehank' 
hvis SP'erne absolut skal 
diskutere deres planer i sko- 
ven (træerne har ører!) 
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TIL FØNIX 
Jeg har just købt et nummer af Fønix, hvori der 
er debat om rollespil med eller uden terninger, 
regler osv. Dertil har jeg følgende at sige [..] 

At skifte klub er en stor omvæltning. jeg håber, 
at den ikke foregår for mange, som den er fore- 
gået for mig. Fra at have været vant til at spille 
med regler, terninger og figurer osv. i Fasta, er 

jeg nu kommet ind i en meget lille klub, som for 
tiden hovedsageligt kører systemløst. [...] 

Mange der har prøvet at spille både med og 
uden regler vil opdage, at det de faktisk kunne 
lide, var at spille et spil og ikke så meget at være 
en rolle. Fjerner man regler, terninger, figurer 
osv, så bliver der nærmest kun rollen tilbage. 
Man er altså endt i improviseret teater og kunne 
så gå videre og sætte sig til at spille Holbergs 
Komedier. Forskellen er da, at der er en fastlagt 
handling. Men er det en rollespilsklub man har, 

eller er det en teaterforening? Måske burde nogle 
medlemmer overveje, om de var mere til teater. 

Den anden de! af kernen i problemet ved 
systemløst "spil" er, at GM afgør, om din person 
klarer sig i scenariet.[...] F.eks. oplevede jeg i 
vores kampagne [...] Vi fik altid hugget vores 
penge [...] vi fik selv de fleste bank. [...] Vi fik 

skyld for andres ugerninger osv. [...] 
Der var langt til gamle spilledages højlevels, 

helteagtige, magiombruste PC'ere, der ikke lod 
sig jokke på af hverken byvagter, monstre eller 

gamemastere. [...] Om man får magt [afhænger] 
altså af GM i langt højere grad i systemløst spil. 
-…] Hvordan vil man i systemløst spil efterligne 
forskellen mellem en level 15 og en level 20 
magiker fra AD&D? Hvad er forskellen mellem 
meget dygtig og meget, meget dygtig i dag? 
Hvad er den på næste spilledag? [...] 

Jeg vil påstå at folk kan vælge systemløst spil 
f.eks. fordi man er for doven til at lære regler. 
Eller fordi man ønsker flydende rollespil og ikke 
så meget spil. |...) 

Hvis man i en klub koncentrerer sig om 
systemløst spil, så køber de enkelt heller ikke ret 

Jeg sidder tomhændet og skal lave brevkasse. Fedt To doge før deadline vælter brevene pludselig ned i rolte- 

og den lille. Og Ronni er stodig på rekreation i Jylland. Alt jeg hor tilbage er jer. Og hvem er I 62 Forst stifter vi bekendtskab med 

liid Paul A, Nissen fra Aabenraa, som skriver et I F Derfor har det været nødvendigt at beskære det. Men jeg hor 

mange materialer. Det kan føre til, at danske 
butikker så ikke mere gider handle med rolle- 
spilstilbehør. Kort efter vil der ikke være noget at 

få og så vil klubberne lukke på stribe, (.. 
Jeg synes faktisk, at nogen burde være mindre 

kræsne og bare gå igang med at spille og have 
det sjovt. 

Venlig hilsen, 
P. A. Nissen 
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KÆRE PAN 
Jeg tror du glemmer noget. De fleste der spiller 
rollespil, spiller udenfor klubmiljøet. Derfor vil 
der altid være et marked for rollespilstilbehør. 

Resten af dit brev vil jeg lade stå et øjeblik. 

V.H. Rasmus 

Jeg har fået vejret tilbage, og vil nu, heltemodigt, 
kaste mig ud i endnu et vredt indlæg. Vi har fak- 
tisk fået to indlæg om samme emne, så også de 
har måttet beskæres. Det handler om sidste 
nummers debatindlæg - frem med spanden! 

TIL RASMUS KJÆRBOE 
OG ANDRE 
Dit brev giver mig kvalme. Hvis du synes at langt 
de fleste regler i AD&D er oldnordiske og at der 
er alt for mange, hvorfor har du så ikke lært at 
overse de fleste regler eller ændre en lille smule 

på dem, som almindelige garvede rollespillere 
har lært? Man kan faktisk godt vælge at ignorere 
regler, men det har din lille og regelorienterede 
hjerne vel ikke opdaget. [..] Faktisk er AD&D 
reglerne ikke værre end Storyteller, GURPS, 

Basic Roleplaying osv. 
"Måske er journalisterne bare: uheldige og ren- 

der ind i folk der kun spiller fantasy, ellers er 
dem der snakkes med bare de forkerte folk, [...] 
eller også er det bare et bundt Ekstra Blads-folk 
der synes at sværd-svingende barbarer sælger 
bedst. Jeg tror mest på det sidste, nemlig at jour- 
nalisterne bare vil have fat i ting der sælger, så 
de kan beholde deres arbejde. Jeg synes da også 
at når man nævner rollespil overfor andre, skal 
rollespil stå for ikke kun fantasy men alle genrer. 
Men at flippe helt ud over AD&D og det ulogisk 

og latterligt, fordi det er det eneste der bliver 
snakket om i aviserne, er bare før meget. [...] 

Til sidst. Os der spiller AD&D, spiller det fordi 
de godt kan lide at være helte der kæmper for 
det gode og nedkæmper det onde. Hvis du hel- 
lere synes om at være skizofrene psykopater, så 

er det også fedt. Nogle er for fantasy og andre er 
imod, Indse det. Din grund til at lægge AD&D 
på hylden er latterlig. Alt i alt skal vi ha' gjort det 
klart for almindelige danskere at rollespil også er 
andet end fantasy og Dungeons & Dragons, men 

AD&D skal også være en del af det. 

  

Hilsen 
Kåre Kristiansen 

Kåre lader til at være en meget vred 
mand, hvilket er helt ok med mig. 
Men her et tip til fremtidige 
breve: Brug korte sætnin- 
ger! Og lad os så kom- 
me videre. 

ET SURT 
OPSTØD 
Højst ærværdige 

Rasmus Kjærboe, 
1 Fønix.9 kom du med et 

kun 1,992,— 

vApnle 

    

   

        

   

        

SR 
POWER MAG 6100/66 8/500/6% 
En fuldblods PowerMac til utrolig 

8MB RAM, 500MB harddskegc" Bare det foregår på den 
varenummer APC CPU 2465 —" 

surt opstød over AD&D. Nu ligger det sådan, at 
jeg er voldsomt træt af sure opstød. De er af det 
onde og smager grimt. Derfor har de også gerne 
den virkning umiddelbart at udløse endnu et, 
hvis man prøver at fordøje et… Således dette 
brev, 

I dit indlæg gøre du opmærksom på, at du 
synes, at AD&D er et "ulogisk og latterligt 
system" og bruger meget plads på at specificere 
hvorfor, og du delagtiggør gavmildt os andre i, at 
AD&D hænger dig langt ud af halsen. Jeg har 
kun én kommentar: "Nå!" Hvad fanden rager det 
os læsere, at AD&D hænger Rasmus Kjærboe 
langt ud af halsen? Hvor er relevansen? Hvad 
skal vi bruge det til? [...] 

Jeg vil bede dig og alle 
andre, der bliver ved med — 503 processor FE 
at hale debatten om dansk anidsk 7 
rollespil ned på det usle — 0. 992. Ea 
plan, I åbenbart ynder at E 
operere på, om pænt at DRE su E 

droppe de handlingslam- — mr ÅÆRC OU BØ 
mende og uvæsentlige 

diskussioner om nørder og 
elite i dansk rollespil, om 
hvilke systemer, der er fede 
eller ej og om dem i Århus 
er sejere, end dem i 
København. det er den 
slags evindelig kværuleren, 
der er med til at forgifte 
miljøet i dansk rollespil, 
som Paul Hartvigson meget 
rammende udtrykker det 

Ve    

  

      

  

Køb be; 
for kue 

490,- 
det ed DØ) 

andetsteds i nr. 9. 

Lad os i stedet koncen- SEE arge 
trere os om, hvordan vi 
fører rollespillet videre som medium og sælger 
varen til "den brede menighed". Lad os sammen 
springe ud af skabet. Det er på tide; og her er 
efterhånden godt klamt og trangt herinde. Lad 
dette være det sidste sure opstød i dansk rol- 
lespil, og lad øs se at komme videre. 

Gør fred, ej krig. Ærbødigst, 
Kasper Nørholm. 

Al den vrede. Jeg kan næsten ikke klare det 
mere… Men vent, var der ikke noget positivt til 
sidst. Hvad var det med at sælge varen til den 
brede menighed? Hvordan skal vi gøre det? Og 
hvem er vi egentlig? Du nævner Paul i forbindel- 
se med din afvisning af Rasmus' brev. Her er 
Pauls kommentar. 

ROLLESPIL BØR 
; N DISKUTERES 

st Kasper N. nævner en masse diskus- 
se … sioner, som han helst var fri for. 

Men - hvis rollespil er værd 
at bruge tid på, så er det 

også værd at diskutere. 

   

rigtige måde. 

Det er historien det kommer an 
KA år Power User v Ba javist, men dermed kan man 

me 886 MB D=— 
FØNIX+29



ikke afvise en diskussion af spilsystemet. 
IADE&D skal personerne slå ihjel og stjæle for at 
få XP og dermed komme frem i verden - og det 
påvirker historien, som jo er den vigtigste. Det 
kan du og dine spillere selvfølgelig blæse på - 
men kun når i én gang har diskuterer, hvad I 
synes er godt og dårligt. 

| Hvordan påvirker AD&D-reglerne historien i 
en AD&D-kampagne, eller hvordan påvirker reg- 
lerne historien? Det er da en vigtig diskussion! 

  

Paul Hartvigson 

Til jer der ikke allerede har brækket sig, vil jeg 
nu bringe nummerets sidste sure opstød. Lad mig 
sige det med det samme: Hold da kæft hvor er 
der mange sure |æsere. Det er fint at i brokker 
jer - men skriv nøgen flere konstruktive breve! 
Der er ingen der vil læse flere opstød og jeg 
gider heller ikke synke flere. Tag jer sammen 

Ras. 

  

KÆRE MERLIN 
I OG RASMUS 

Kodeordet for i dag: Intriger! 
I de sidste få år er det internationale spilmarked 
blevet oversvømmet af de mere eller mindre ste- 
reotypiske "play-the-monster" spil, hvor magt- 

  

kampen og det evindelige svindleri har været 
centrum. Det er helt fint, så længe det holder sig 
indenfor de rammer det blev skabt til. Men gen- 
nemsnitsrollespilleren har en uheldig tendens til 
at videreføre "rygstikkeriet" til andre spil., hvor 

det måske ikke helt var hensigten at dt skulle 
være, 

Nu kan man ikke spille et ganske almindeligt 
(A)D&D scenarie uden at måtte holde de andre, 
som skulle forestille at være ens venner, på 
afstand så de ikke stjæler ens to formularer og 
bruger dem på at slå ens ridedyr ihjel (bare for at 
være sikker. Man ved jo aldrig om Dødens 
Håndlangere missede en enkelt hævngerrig ånd) 
Det kan godt være lidt trættende, at alle tilsyne- 
ladende pludselig bliver sindssyge når spillet 

starter. 

Peter Greeen 
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KÆRE PETER 
Tak for et kortfattet brev. Jeg er enig i 

at man bør tænke på den genre man 
spiller i, og ikke bare spille det sam- 

me hele tiden. Men hvis folk vil-spille 
sindssyge i AD&D skal de vel have 
lov til det? Så længe alle ved spille- 
bordet er enige om hvad de spiller, 

kan jeg ikke se noget forkert. Hvis det 
er dem du selv spiller med, der er 
problemet, jamen så prøv da at snak- 
ke med dem om det.    u: 

BLD ERE 
Svære spørgsmål, hård research, ømme fødder - 
vi klarer alt for vores trofaste læsere! Velkommen 
til Fønix Forum. 

SPACEHULK ENTUSIASTER 
EKSENTUSIASTER SE HER 
Da jeg efter lang tids søgen, 
har måttet indse at den sidste 
udvidelse til Spacehulk "Gene- 
stealer" er umulig at fremskaf- 
fe, rådede en flink ekspdient i 
Hobby House mig til at sætte 

en annonce i dette blad. Jeg vil 
gerne i forbindelse med alle 

der selv er interesseret eller 
kender nogen der er villige til 
at sælge denne sidste udvidel- 
se "Genestealer". 

Hvis du er interesseret i at 
blive fravristet "Genestealer" så 
ring eller skriv. 

PowerBook 150 4/25 
7,390,- (9.238,- 

PowerBook 540G 4/320 (er visp-28.990,— (36.238, 

René Bodholdt 
Turkisvej 7 

8700 Horsens 
Tlf: 75 64 33 54 

(ml. 15 og 19) 

OG EN RETTELSE 
I sidste nummers Black Jack 
Battle Wagon står der under 

foto og modelbygning, at jeg skulle have lavet 
den. Det er forkert. Der skulle stå Gert Rasmus- 
sen. Og så var der en fejl i vejledningen: 

Der står at man skal lime hjulene fast på en 
2 cm tyk træklods i bunden. Dette er noget 
sludder. Træklodsen bruges til at lægge under 
vognen, mens du limer hjulene på. På den måde 
bliver tanken holdt i samme højde, så hjulene 
bagefter sidder lige. Vi beklager denne fejl (og 
rer DSE K UDE TEREREEER sneen | 

Rasmus Rasmussen 

Arinka Bonnkfabar EN 

  
Når Rasmus Radiomus ikke laver Fønix, ses han 

ofte siddende på hovedbanegården, elefantøl i 
den ene hånd, en slidt kopi af HØLi den anden, 
grinende manisk af de forbipasserende. 

 



  

FANTASK 
Kom og besøg vores stand på Viking Con 14 

Vi garanterer at der vil være nogle helt specielle Con-Tilbud, samt en masse skæg og ballade! 
Mød f.eks. forfatteren af bogen Ko//espil, eller manden bag Ga/aksens Herskere… 

Er du så uheldig at du ikke kan komme til Viking-Con, så kan du jo besøge vores butik: 
Skt. Peders Stræde 35. 1453 København K. 

Vi sender også pr. postordre, og du kan ringe, skrive, faxe eller sende din bestilling 
via e-mail! 

Tlf.: 33 93 85 38 (Spil & Figurer) 
Tif.: 33 11 85 38 (Bøger & Tegneserier) 

Fax: 33 13 85 04 
E-mail: FantaskØdatashopper.dk  
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scenarie 
Er. 

  

UDSUGNINGS STATEN 
Velfærdsstaten er den vigtig« 
ste brik i vampyrernes magt 

København, Systemet spil i 
kontrollerer og kortlægger 
samtlige levende. Velfærds- 
staten bygger på gensidigt 
ansvar mellem øvrigheden 
og den enkelte: folket betaler 
skatter og holder lovene og 

  

   

  

staten tager sig af dem. Fra 
fødsel til død vandrer de 
gennem børnehaver, skoler, 

  

fagforeninger, socialkontorer 
og sygehuse. Slotsholmen 

har styr på alle dødeliges liv 
også hvad de gør i fritiden. 

Og ofrene er samlet på 
hospitaler, institutioner, 

alderdomshjem, så blodet er 
let et gå til. 

Der er tø slags mennesker i 
velfærdsstaten. Dem der 
arbejder sig selv ihjel - og 
dem der finansieres af staten. 
De første har ikke tid til at 
kigge efter vampyrer. Og de 
andre har ikke råd, Hvis en 
bistandsmødtager eller 
arbejdsløs skulle begynde at 
snuse, får de meget hurtigt et 
brev fra Systemet. Sådan hol- 
der vampyrerne magten. 
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KØBENHAVN VÅGNER 
TIL: NATTEN 

    

af PH 

MM "Snart maser nattens gletcher - parkerne 
tomme - kroppene drejer mod kulden" 
Søren Ulrik Thomsen, "City Slang" 

Den Københavnske nat er fuld af skikkelser. 
Flimrende, myldrende - dem på arbejde - dem 
ude på sjov. Og dem der er på jagt. Blandt de 
varmblodede vandrer de andre - på jagt. 

De holder øje med de levende - deres bytte. 
Men de holder også øje med hinanden 

Vagtsomme øjne i nattens København. 

København 
ligger på 
grænsen. 
Grænsen 
mellem 
hvor man 
kan leve 
hele året. 
Og det 
bestemmer 
hvordan 
livet er i 
Køben- 
havn. 
Årstidernes 
skiftende 
former for 

liv såvel 
som u-liv. 

Sommernatten er smertefuld kørt, men dragende 
sød. Københavnernes blod bruser af kraft - og 
ingen bekymrer sig over et bid eller to i sommer- 
natten. Tøjet er så kort, at det kan være svært at 

sætte sine bidmærker diskret. Jagten er hastig 

som en dans. Men hårdt er det ikke at blive gre- 
bet af rusen og bliver overrasket af solen. 

Vinteren byder på lang og rolig jagt. Arbejds- 
dagen begynder og ender i mørke. Før solhverv 
er København eet stort spisebord - tid for julefro- 
koster og sidespring - alle tænder løber i vand 
Men der er også hårde tider. Særligt i den grå 

tid når lyset vender glædesløst; når københav- 

nerne er trætte, og deres blod er uden sus. Da er 
u-livet dødt. 

Men så overskrides atter en grænse. Og foråret 
suser atter i blodet. Da er livet i Danmark atter 
godt 

Forholdene er ekstreme for vampyrer. Derfor 
er de fleste, der bor her, født på disse breddegra- 
der - årstidernes skiften minder om det liv de 
ikke føler mere 

KØBENHAVN 
PÅ GRÆNSEN 
Grænsen mellem småstad og storby. Og det for- 
mer livet i byen 

LIGGER 

  

FF
 

Alle kender alle blandt nattens folk. Men byen 
vågner op og bliver døgnåben - hvor du kan bli- 
ve væk i mængden selv midt om natten. En by 
hvor hundredevis af sprog tales. En by, hvor 
ingen vender hovedet på grund af tøj eller hud- 
farve. En moderne storby, hvor den fremmede 
kan blive væk i mængden. 

Derfor er København også en by, hvor mag- 
tens greb bliver mere og mere usikkert. Dele af 
byen er revet løs og sætter sig op mod magten. 
Vanerne og stemningen har ændret sig. 

KØBENHAVN LIGGER 
PÅ GRÆNSEN 
Den grænse mellem vest og øst, som langsomt 
forsvinder. København ligger nu på den åbne 
landevej fra Østersøen, Baltikum, Rusland, 
Asien. I et halvt århundrede var porten lukket. 
Nu ved ingen mere helt, hvad der passerer 
herigennem. 

Længe har København været den sikre forpost 
for Camarillaen - vampyrenes store råd. Fyrsten 
her har været et vågent øje for de magtfulde i 
Nattens Europa, som har holdt øje med fælles 
fjender - og har udvekslet oplysninger. 

Men de tider er snart ovre - og nu kommer 
tiden for den frie jagt 

KØBENHAVN 
PÅ GRÆNSEN 
Grænsen mellem Freden og Fejden. Vampyrer- 
nes lov er at holde fred, men i de skjulte fører 
de Fejden. I København har Fyrsten tøjlet sig selv 
og sine undersåtter - levende og udøde. 

Fredens jerngreb har holdt i hundredvis af år. 
Men nu har blodet flydt i Københavns gader. 
Oprøret er spillet ud mod magten 
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Magten i nattens København tilhører de vampy- 
rer, der vil styre i det skjulte og ikke herske ved 
åben frygt. Alle sværger ved de love som Cama- 
rillaen - vampyrernes råd - har nedlagt 

København er nok den by, hvor Camarillaens 
love og retningslinier bedst er blevet over- 
holdt i de sidste flere hundrede år. Byen 
huser ikke en stærk stat med stor væbnet 
magt. De Ældste i byen mestrer derimod 
diplomatiets og kompromissets kunst. 

Den vigtigste lov er Maskeraden; at 
vampyrer camouflerer deres eksistens og 
gerninger. Og dette er drevet 
til fuldendelse i å 
København. Udsug- 
ningen af de leven- 
de er allesteds- 
nærværende og 
konstant. Men 
den er også 
yderst 
diskret.



  

 



        

  

Alle de vampyrer, der er vel 
kommet af Fyrsten får også 
anvist sikre steder at skaffe 
blod på - til gengæld mod at 
de stiller med en vis mody- 
delse - oplysninger, tjenester, 
eller hjælp til at opretholde 
magten. Det er det mest vels- 
murte og gennemførte 
system, som Camarillaen 
nogensinde har bedrevet 
noget sted. Baronen kalder 
velfærdsmodellen "det fælles 
bedste”. 

1 »KØNGENS 
ØBENHAVN 

af MM, PH og RR 

  

   

  

MH "Det vrimler med små oaser - ligefra 
Christiania op til Hotel Plaza" 
C.V. Jørgensen, "Storbybeduinen" 

DEN INDRE BY 
Dette er dét København alle kender. Det er turi- 
sternes, pendlernes og politikernes København 
De krogede gader mellem Rådhuspladsen, 
Nørreport og Østerport var engang hele Køben- 
havn - med 130.000 indbyggere, da voldene 
blev sprængt i 1852, og byen emmede af liv. 
Med byfornyelsen er forretninger og firmaer ryk- 
ket ind - og måske kun tredivetusinde bor her. 

Du skal kende din vej forbi turisternes Køben- 
havn for at komme på færten af den "Indre By”. 
Om natten er det tydeligst ved Rådhuspladsen og 
starten af Strøget - der er overrendt af jyder, for- 
stads-teenagere og folk der venter på natbussen. 
Selv i mørke er Nyhavn lidt forloren - og om 
dagen er den fortovscafé og frokoststue. 

Lad være at tro på noget som den Indre By 
prøver at bilde dig ind. Men slap af - og nyd den 
alligevel. Her er gode ting til salg, her er de raffi- 
nerede cafeer. Her kommer Københavnerne for 
at blive set - og for at lyve for hinanden - og 
more sig med dét et par timer. 

Selvom gaderne går som i middelalderen, er 
husene fra de sidste par hundrede år. Vampyrer- 
ne er faktisk den befolkningsgruppe, der mest 
trofast holder fast i den Indre By. 

VESTERBR 
Når man hører slemme ting om København i de 
danske medier, er det ofte Vesterbro man hører 
om. Vesterbro har rygte for at være et slum-kvar- 
ter med junkier og ludere på hvert gadehjørne - 
hvilket også er sandt, men der er også et stærke- 
re sammenhold blandt beboerne end noget 
andet sted i København. Selvom byfornyelsen de 
sidste par år har vasket meget skidt af facaden, er 
Vesterbro tættest på den gamle københavnske 
stemning med værthuse og mennesker, der ken- 
der hinanden. 

En almindelig aften på Vesterbro har liv i alle 
afskygninger, og Istedgade er et godt sammen- 
træk af hele Vesterbro, | den ene ende er der 
plastikfisse og metadon, og i den anden, friske 
chilier og nyslagtet lam. Man kan finde næsten 
alle slags butikker på Istedgade, og her er men- 
nesker døgnet rundt 

For vampyrerne er Vesterbro også et specielt 
kvarter, og mange kommer her for at skeje ud. 
Men samtidig er det et dårligt sted at jage. Du 
kan aldrig være i fred, og Vesterbro er et af de 
mest politipatruljerede områder i København. 

En del af de hundrede år gamle arbejderboliger 

er efterhånden blevet tyndet ud og erstattet af 

FJENDER AF DET 
FÆLLES BEDSTE 
Ikke alle vampyrer elsker 
systemet, Nogle har brug for 
den frie jagt for at være sig 
selv. Andre siger at de 

rer deres bytte ved at 
Ide det fanget - og at de 

nister følingen med det 
virkelige liv blandt menne- 
sker. Andre tvivler på Slots- 
holmens ædle motiver. 

Et ondt rygte siger at de 
vampyrer, der modtager blod 
på anviste steder selv er 

kontrol: at de er fede. 
kalve for endnu ældre vam- 
pyrer, 

   

    

un 

SLOTSHOLMEN 
Når Nattens Folk taler om 
"systemet", siger de ofte 
Slotsholmen. Her ligger 
Christiansborg, Børsen, det 
Kongelige Bibliotek og Thor- 
valdsens Museum. Og tæt på 
ligger Nationalbanken, samt 
Overformynderiet, hvor Fyr- 
sten mødes med sit råd. 

HVOR ER 
DIT TEGN 
Alle som kommer til byen får 
et tegn - og "Slotsholmens" 
nidkære agenter elsker at 
oppasse ukendte vampyrer 
og kræve at se om de må 
være der. 

  

HØVDING 
En Brujah, der er en afde 

idste aktive vampyrer i 
andinavien. Han kæmpe. 

de i sin tid mod kristendom- 
men - idag kører han Harley. 

  

GAMMELT LORT 
af boligmassen er frå før 

1940. Kloaksystemet falder 
sammen. København sidder 
med alkoholikere, pensioni- 
ster og dovne unger fra 
(sten af hovedstadsregionen 

- og hele landet. 
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socialt boligbyggeri, men man bor stadig tæt på 
Nørrebro, Beboerne består mest af enlige, stude- 
rende og indvandrer-familier, og det er efter- 
hånden blevet samlingssted for autonome. 
Om natten byder Nørrebro på masser af balla- 

de, især mellem Rantzausgade og Sankt Hans 
Torv, hvor politiet ofte må stoppe slagsmål på de 
mange værtshuse og caféer. 

Nørrebro er fyldt med skumle baggårde og 

halvtomme grunde, og er derfor et attraktivt sted 
for vampyrer. Der er masser af liv, særligt i week- 
enden, hvor der altid er mindst fire steder med 
livemusik 

ØSTERBREG 
Ambassadekvarteret er spækket med villaer og 
kæmpe herskabslejligheder fra århundredeskiftet, 
men omkring Trianglen er et liv af studerende i 
lejede værelser vokset op, og caféerne trives 
godt i området. 

Den tætte beliggenhed på Hellerup og place- 
ringen af diplomatiske institutioner tiltrækker 
mange potentielle gulddrenge, men som mere 
jordnære alternativer byder Østerbro også på 
lægeforeningshuse og den hyggelige Brumleby. 

For den sultne vampyr er både Fælledparken 
og de temmeligt dystre havnekvarterer omkring 
Nordhavn station fremragende jagtmarker. 

AMAGER 
”Lorteøen” er en større del af København 
end de fleste københavnere vil indrømme. 
Amager er hjemsted for Kastrup Lufthavn, 
Bella Centret og Prøvestenen. Det er nok 

den del af indre København der er mest 
forstadsagtig. Amager har kolonihaver, 
betonklodser og en del villaer. Her bor alle slags 
mennesker fra alle sociale lag. 

På Amager bor to slags mennesker: dem som 
føler sig som Ama'rkanere og dem som glæder 
sig til at flytte. De unge ser ofte meget hip hop- 
agtige ud, og øen har fostret mange ”store” rap- 
pere. Miljøet støttes især af et imponerende 
udvalg af ungdomsklubber. 

  

     
     

    

  

   

    

    

  

     

    



 



KOMPROMISSETS 
KUNST 
Stemningen skiftede. Hvem 
skulle tro at Rane skulle bli. 
ve en fredens fyrste? Men 
hans rådgivere fik ham på 
det spor. Efter Fyrst Svarte 
Kong Christian IV herskes 
har magten haft andre mål 

"hed og hæder. 

   

  

end   

De Ældste i København hav- 
de fattet at de levede på 
andres nåde, og de lærte 
kunsten af bøje sig for den 
stærkere magt. Måden er 
uden ære - men ikke uden 
virkning. Fred betød velstand 
Palæerne op ad Bredgade 

vidner om den tid magten 
holdt landet ude af krige. Et 
par af beboerne er de oprin 
delige bygherrer. 

    

£ 
| De Ældste i København har 

søgt freden, Derfor har de 
| ogs spillet en stor rolle som 

mæglere i vampyrernes 
Europa. Nok blev landet 
Danmark reduceret i magt 
Men Byen København vokse 
de og undgik store hærgende 
hære. Den hæder fortjener 
Fyrstens vise rådgivere. 

  "Hvilken magt har jeg?”, 
klager Fyrst Rane: 
”Hvilken Fyrste har hersket 
længere? 
onen, "hvilken Fyrste har. 

magt over sine under- 
wilken Fyrste har 

behov før at gribe til 

modspørger Bar- 

stør 

    

åtter, 

volde” 
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De lokale natåbne værtshuse er forbeholdt lokal- 
befolkningen. Ingen tager til Amager for at gå i 
byen. Til gengæld huser Amager det største 
udvalg af naturområder i det nærmeste Køben- 
havn. Her er både den vildtvoksende fælled og 
Amager Strand, der især om sommeren trækker 
foik til udendørs musikarrangementer. Det er et 
godt sted at se på varerne, og der er masser af 
øde og uforstyrrede steder, man kan trække sig til- 
bage til, hvis man får bid 

CHRISTIANSHAVN 
Selvom det ligger på Amager, har Christianshavn 
selvstændig status. Der er masser af små knejper 
omkring kanalerne og det er nærmest en fors- 
tørret udgave af Nyhavn. 

Christianshavn kendes især for sit "grønlæn- 
der”-torv, hvor man let kan falde i snak med 
elefantbajer-svingende personer. Der er mange 
rigtigt gamle huse på Christianshavn, og især Vor 
Frelser Kirke er et smukt syn. Tårnet er lukket om 
natten og giver en fantastisk udsigt for en freds- 
søgende vampyr. Området er også rigt på unge 
mennesker - især tiltrukket af Christiania 

CHRISTIANIA 
Selv om det ikke officielt er en bydel, kan man 
godt kalde Christiania et særligt kvarter. De 
bosiddende er en blanding af arbejdsløse og 
arbejdende, enlige og familier, men det lokale 
sammenhold er uhørt stærkt. 

”Staden” består af to markante sider: den 
kendte med hash-handel, spille/spise-steder, den 
velrenomerede falaffel og en vrimmel af turister; 
og den mere ukendte med afsidesliggende, selv- 
byggede huse og et stærkt selvstændigt samfund. 

Christiania er et fristed, også for vampyrer. 
Stedet er åbent for alle, så længe de holder lav 

profil. Der er jagtforbud på Staden gennemtrum- 
fet af Magnus Persson, den eneste fastboende 
vampyr og Christianias "beskytter" 

FREDERIKSBERG 
Midt i København ligger Frederiksberg - en for- 
stad, der altid har nægtet optagelse i Københavns 
kommune, og derfor stadig har eget rådhus. Her 
finder man mest velhavende og pensionister, og 
kommunen har indrettet det sådan, at det kun 
kan betale sig at bo der, hvis man tjener penge. 

Frederiksberg har f.eks. Zoo og Frederiksberg 
Have, som er en af byens største parker. Desu- 
den huser bydelen en lang række teatre og er 
derfor et favoritkvarter for byens Toreadorer. Men 
som de siger: Man skal kende nogen, der kender 
nogen, for at få en lejlighed på Frederiksberg. 

FORSTÆDERNE 
Nord før København ligger Whiskeybæltet (med 
Strandvejen osv.), hvor alle dem der tjener godt, 
men ikke vil bo i det trafikkerede København, 
holder til. På vest og sydvestsiden finder man 
Hvidovre, Farum, Brøndby Strand, Ishøj osv. 

Disse forstæder varierer mellem villakvarterer, 
indkøbscentre og betonblokke. Her er for det 
meste trøstesløst og kedeligt. Syd for byen er der 
ikke så tæt befolket. Her finder man alle dem der 
ikke helt havde råd til at flytte til Nordsjælland. 
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MM "Glemmer du, 
så husker jeg" 
Miiller og Folke, "Glemmer du så husker jeg" 

Først jeg så København var det bare et skident 
fiskerleje i skyggen af en luset lille borg, og her 
stank af lort og rådne sild. Men her var skibe - og 
fremmede mødtes. Det var i dét skidne fiskerleje 
at jeg blev, hvad jeg er idag. 

FYRST SVARTE 
Den gamle fyrste var Svarte. Ingen kan fortælle 
dig, hvilken blodlinie han tilhørte, men han støt- 
tede ideen om Maskeraden fra først den dukkede 
op. Og København var i sandhed Svartes maske 
Han var kriger og hersker - men i hjertet var han 
spiller. Han bragte København fra at være en 
udørk på vildmarkens grænse til kanten af stor- 
hed - og til afgrundens rand. Nu taler de ikke om 
ham mere. 

Han herskede over kongerne - og han gjorde 
kongeriget Danmark til sin beskyttelse. Han fik 
lavet Øresundstolden, og brugte den til at snuse i 
alle laster mellem Øst og Vest. Han lå i kamp 
med Hansestæderne og deres fyrster og kæmpe- 
de med "De Grå” i Sverige. 

Ja, han herskede over kongerne - og de blev 
hans masker. Fyrst Svarte var frygtelig som fjen- 
de. I 1520 drog Christian II af Danmark mød 
Sverige og tog Stockholm. Trods løfter om frit 
lejde flød den svenske adels blod fra Stortorget 
ned i Målaren. Men der var også andet - og 
ældre blod - der randt den dag. 

Og fra den dag var fjendskabet mellem 
Danmark og Sverige også et fjendskab mellem 
Nattens folk. ”De Grå” erklærede blodsjagt på 
Fyrst Svarte. 

Københavns vampyrer frygtede også Fyrsten 
efter den dag - men kun Rane turde kæmpe 
imod. Han drog med protestanternes hær mod 

København. Men Svarte snørede ham. | 1536 
overtog han hæren og brugte trosskiftet til at gøre 
op med de af sine allierede, der styrede den 
katolske kirke. 

  

 



 



  
  
  

DE NYE 
I løbet af de sidste få årtier, 
er der kommet et ryk-ind af 
nye befølkningsgrupper - og 
de har også deres vampyrer = 
mange af dem er fra de uaf- 
hængige klaner - Assamitter- 
nes dræbere og de vandren- 
de Ravnos. Eller Lasombra 
og Tzimcze, der støtter den 
forbudte Sabbat, Camarilla- 
ens fjende. Hidtil har de 
holdt sig i baggrunden. Kom- 
mer det til en magtkamp, er 
der ingen der ved, hvor de 
vil kaste deres vægt. 

ETNISKE GRUPPER 
STORKØBENHAVN 
BYEN 

De vigtigste grupper 
[Storkbh./Kbh/Frb.) 

Skandinaver — 10.000/5.700 
Vesteuropæere 13.400/8.400 

heraf Britter 5.500/3.500 
Ex-jug 7.500/5.000 
Div. arabere — 5.300/3.300 
Tyrkere 16.000/6.100 

Iranere 2.600/1.500 
Pakistanere — 5.500/3.500 
Øst-asiater —— 3.800/2.400 
Nordamerika — 2.700/1,700 

  

Nordafrikanere 4.000/2.700 
Andre afrikanere 3.400/2.200 
lalt 81.400/47.200 

I Københavns Kommune er 
9% udlændinge. På 
Nørre/Vesterbro 15-16% 
udlændinge - 25-30% afde 
0-18-årige. Og så er dansk- 
fødte indvandrerbørn ikke 
medregnet. København er en 
flerkulturel storby. 
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OPGØRET 
Fyrst Svarte søgte stadig at gøre sin by til en 
mægtig stad. Han blev lige så overmodig som 
kong Christian IV, der byggede, festede, førte krig 
- og tabte. Nogle år efter kongen var død som en 
udslidt mand, mistede Svarte magten. Det var vel 
i 1659 - da ”de grå” stod med den svenske hær 
udenfor København. 

Endelig rejste Rådet i København sig mod 
Svarte. Een nat under belejringen var der sære 

skygger og sværdslag - og en ildebrand. Pludselig 
var Rane fyrste - og "de grå” trak den svenske 
hær væk. 

Ingen har siden set Fyrst Svarte. Nogen siger 
han blev givet til De Grå. Andre siger at Rådet 
delte hans blod - mod lovene. Måske slap han 
bort - nogle har hvisket de har mødt ham senere. 

Een ting er sikkert - Rane fik aldrig krydset 
klinger med sin dødsfjende. Da han dukkede op 
på Slotsholmen parat til at dræbe, tilbød rådet 
ham Fyrsteværdigheden. Han valgte hæder og 
ikke hævn. Hans klanbrødre ude i verden har 
bitre ord at sige om dén sag. 

PØdi ng 
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Byer - ikke lande - udgør vampyrernes politiske 
virkelighed. Men alle fyrstebyer har deres oplan- 
de. Og Fyrsten i København har uddelt myndig- 
hed til sine støtter i Malmø, Fredericia, Århus og 
Odense (Ålborg er en anden historie). Deres loy- 
alitet har dog ikke været prøvet i lang tid. 

KØBENHAVNS RIVALER 
I hele sin eksistens har Fyrstemagten i Køben- 

havn skullet tage sig af rivaler og allierede i hele 
Nordeuropa. Og striden udsprang oftest af 

spørgsmålet om søvejen mellem Øst og Vest. 

NORDTYSKLAND: | sen-middelalderen lå Fyrst 
Svarte i strid med Ventrue-styret i Hansestæderne 
- særlig Libeck og Hamburg. I det 19. århundre- 
de var København lige ved at blive underordnet 
Hamburg - men under anden verdenskrig fik fyr- 
sten af Hamburg i den grad problemer, og 

København kunne frigøre sig fra grebet. Men i 
dag sker der mere i Hamburg end nogensinde. 
Og Hamburg ruster sig til den magtkamp der vil 
komme, når Berlin atter har een fyrst og ikke to. 

SVENSKERNE: "De Grå” er Gangrel og Tremere- 
vampyrer i Sverige, i en alliance, der blev skabt i 
kampen mod varulve. I sit forsøg på at undertvin- 
ge dem, gjorde Fyrst Svarte dem til sine dødsfjen- 
der. ”De Grå” er ansvarlige for at gøre svensker- 
ne lydige og kampvillige. 

SKT. PETERSBORG: Efter Zar Peter den Store i 
1703 lagde sin ny hovedstad ved Østersøen, har 
der været god forståelse mellem Fyrsterne her og 
København, der har tjent som Petersborgs livlinie 
til Vesteuropa. Deres støtte var særlig stærk da 

    

   
    

  

    

     

      

   

  

Brujah-klanen kontrollerede Sovjet, og Lenin- 
grad, som byen hed den gang. Men efter 
omvæltningerne for et par år siden, kan Fyrst 
Rane ikke regne med den gamle alliance. 

  LONDON: … under Ventrue-klanen er en noget 

forfalden magtfaktor. Magten her slår ned på de 
små - når de er ved at blive for store. Det skete i 
1807, men siden har København haft fred fra den 
side. 

KLANERNE I 
KØBENHAVN 
af PH og CG 

  

Vampyrer har kun een forfader - og de regnes efter hvem af 
Kain's "børn", de nedstammer fra. Men ikke bare blodlinie, 
men også bopæl former deres liv. Dette er, hvad man siger om 
de største klaner i Københavns nat. 

Brujah: Krigerklanen hersker i denne fredens 
by men deres søskende i udlandet vrisser, 2 

nogen har stjålet deres tænder og puttet blår i 
deres øjne - at de er blevet magtens slaver som 
det skete med Brujah-klanens russiske del. 

Ventrue: Herskerklanen udpeger ikke fyrsten 
her. Men få vampyrer af denne konservative 
blodslinie vil sige at København er dårligt rege- 
ret. Men som Ventrue-fyrsten i Marseilles sagde 
engang: "Vi er skabt for at herske - ikke for at 
administrere andres magt". 

Toreador: I kompromissermes land har Kunst- 
nerklanen ikke haft held til at markere sig siden 
dengang de var Fyrst Svartes beundrere. Og i 
dag regnes de for at være Harlekins hemmelige 
støtter. Deres største fordel, i et magtspil, er 
nok at ingen har taget dem alvorligt meget, 
meget længe. 

Gangrel: København er mellemstation for man- 
ge vandrende medlemmer af Rovdyrklanen. 
Men de fleste holder sig til de yderst vidtstrakte 
forstæder. De blander sig sjældent - men når 
de gør det, bliver deres vilje oftest fulgt. 

Nosferatu: De Uhyrlige samler viden, spreder 
rygter og øver indflydelse i det skjulte - mere 
end de selv eller andre klaner nogensinde ville 
indrømme. Gennem kontrol med kommunal- 
administrationen har de ydet en stor indsats for 
at København har nået sin nuværende grad af 
forfald. 

Tremere: Det der normalt hølder Trolddoms- 
klanen fra at øve for megen magt er at riva- 
lerne fra Ventrue er mindst lige så paranoide 
- og oftest har magten. Men I København 
nyder en håndfuld af Tremere-vampyrer 
frihed uden ansvar. Og rygterne forbinder 
dem med meget af det skumle, der sker i 
København for tiden. 

   Malkavian: I København er der en stor 
befolkning af Galningeklanens vampy- 
rer, der nyder Københavnernes blod 
og trives med deres personlighed. 
Mange af dem skifter personligheder 
med årstiderne - og driver andre 
vampyrer til vanvid. Mén ofte dukker der en 
kold ligegyldighed op hos dem, som 
skræmmer de andre vampyrer. 

  

    

       

   

Dette er det klassiske, traditionelle ”vampyrbillede” i Køben 
havn. Men der er sket nøget det sidste korte stykke tid, som får 
betydning for Nattens København. Og vi almindelige dødelige 
kommer kun til at opleve det i glimt. 

   



 



    Agger bogen ”An Illustrated 
to the Martial Arts”. 

Hacker-Thomas blev trukket over dansegulvet 
af sin skrigende blære. Døren blev sparket op, 
lynlåsen flået ned, svinet hevet frem og trykket 
lettet. "”Ahhh!” nynnede Thomas, for han havde 
ikke bemærket ”Benknuser-Benny” bag sig. 

Som en skruestik lukkede den behårede hånd 
sig om den tynde hals og Thomas" ansigt fløj 
mod pissoirets hvide porcelæn. "Sa" jæ ik" at 
du sku” holde snitterne fra fars data!” tordnede 
Benny, men Thomas hørte intet, for hans øre var 
allerede fyldt med urin. Det lyder ikke af meget, 
men det lugter rigtig grimt, da hans hoved blev 
flået op af pisserenden og Benny pressede ham 
hårdt op mod muren. 

- ”Vent! Dræb mig ikke! Jeg har opdaget noget 
stort!” gispede Thomas, da hans hoved blev flået 
op af pisserenden. ”Nå, så det har do! Spyt ud 
eller du er færdi'!” Thomas hev efter vejret, ryk- 
kede helt tæt på Benny og hviskede: "Du sveder 
faktisk ikke så meget af en buttet pige at være!” 

- ”Hvaba!” gryntede Benny og tabte kæben i 
undren. Resolut spyttede Thomas en hvidgullig 
kugle ind i Benknuserens gab, og mens han 
desperat søgte at hoste delikatessen op af 
luftrøret, vred Thomas sig fri. Nu var det bare 
om at spæne - så snart han havde givet Benny 
det forløsende slag… 
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ET GODT VÆRKTØJ 
deltage i et slagsmål - helten stikker en 

Højre, professoren bruger sin spadserestok 
den sine negle, Selv den mest ynkelige 

bren er slagsmålet et fleksibelt 
kan bruges uden de store risici. 

rlag uden alvorlige 
renser, og skadi næsten altid gøres 

god igen. Man undgår både myndigheder og 
bedemænd. Spillerne kan eksempelvis slås med 
en biperson, som de senere skal samarbejde 
med - svært, hvis kampen var med pistoler. 
Slagsmål er også gode til interne opgør spillerne 
imellem. Konflikter kan køres op og forløses 
uden drastiske følger. 

Et andet vigtigt argument er den store variati- 
on. Alle kneb kan bruges i et slagsmål, og med 

lidt opfindsomhed er der åbnet for rigtig mange 
situationer. Med en pistol er spørgsmålet højst 
om du vil skyde efter hovedet eller benet - varia- 
tionen er b; in 

    

n modstander. Vil 
jon hos spillerne 
ig glemmer, så 
med detaljer og 

mere ære på spil i 
re blevet skudt - en 

kæberasler, 
Slagsmål kan også gøres til både en finere 

kunstart eller en sportsgren. Kendskab til disse 
nærkampskunster er også et ekstra krydderi til 
kampagnen - men husk at krydre med omtanke. 

HVORDAN SLÅS MAN 
Alle rollespilssystemer har regler for slagsmål, 
men hvis du vil fremhæve realismen eller bruge 
slagsmålet som virkemiddel, bliver du som regel 
nødt til at tage sagen i egen hånd. Her er nogle 
bud på hvordan slagsmål fungerer i virkeligheden, 

il at gøre dine kamp- 
u kender baggrun- 
det så fantasifuldt 
spillere lyster. 

  

scener mere realistiske. 
len, kan du også lettere 
glamourøst som di 

aftenen i 

at, stiv i 
på, står 

latte sko, og er om 
'g ting. Spark er so! 
glad lørdag aften. 

spark mod benene 
rk, der er anvendel 

t i alt dårligt betale 

nde, og derfor gør 
kampe, mere effe 
ituation. Den, der at bruge 

  

DE MENNESKELIGE GRÆNSER 
Så snart mennesker benytter vold, overskrides 

   

     

           

   
     

  

    

  

     

nogle normer og grænser, der ligger dybt i os 
alle. Blot det at give en lussing er et stort skridt 
for mange, og de fleste skal presses før de slår. 
Det er vigtigt, hvor langt man vil gå i et slags- 

mål. Hvis alle grænser er brudt, har selv almin- 
delige mennesker mulighed for at forvolde 
ekstrem skade. Næsten hvem som helst kan 
stikke en finger gennem et øje eller flå genitalier 

il Idigvis indre begrænsninger, 
uligt for os. Personer 

  

Slagsmål er et redskab 
med rige anvendelses- 
muligheder og stor 
smidighed. 

[en disse grænser, 

RYGTEN OG 
lennesker har en i 

iser sig med det sat 
|agsmål. Man kan I! 
|drenalinet i omløb! 

ivnen til at vinde et 
ed evnen til at bel 
ange mennesker | 
ktisk havde en ch: 
Raseriet følger mi 

Du kan styr? ik= 
ter, så de kal es 
af hvem so! , 
hvor som he 

Slagsmål er! 
og spændin, 

ål hænger sammen 
sin frygt tilstrækkeli 

s i situationer, hvor df 

ten, og det kan give 

jet nødvendige moi om det ikke giver 
tørre evner. Aggres: n giver også ekstra 

styrke og reaktion, men man skal være øvet for 
at beherske den, så den kan bruges konstruktivt. 

Indstillingen og opmærksømheden betyder 
meget. Hvis man er "tændt” kan man handle 
hurtigt og med stor reaktionsevne. Et normalt 
menneske kan f.eks. slå op mod fem gange hvert 
sekund, hvis indstillingen er i orden. 

Trænede kæmpere, f.eks. boksere, der er vant 
til at kæmpe ved turneringer, har en væsentlig 
fordel under slagsmål, fordi de har erfaring med 
at beherske frygten og bruge aggressiviteten. I 
mange tilfælde vil en person med kamp-erfaring 
kunne banke gå teknisk dygtigere modstander, 
hvis denne hj ndre praktisk erfaring. Men 

je er vant til at kæmpe 
elrette forhold, hvilket gør 

årké é -tricks og usportslig 

REtl dlagsmål, så overvej 
i bipersoner rammes af 

psyke eller moral kan 
Å i n, der anvendes. 

garvede slagsbrødre 
felis indvirkning 

tillægges stor betydn bør indvirke på 
iativ, færdigheder og ove 
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ANGREB OG 
TEKNIKKER 
Der er et utal af måder 
at tæske sin modstan- 
der på, og det ville 
være nytteløst at 
beskrive alle typer 

angreb eller forsøge at 
bestemme hvilke, der 
er bedst. Generelt er 
alle angreb effektive 
sålænge de rammer. 
Groft sagt er der to 

måder at angribe på: 
1) Sats på eet eller 

kun få meget kraftful- 
é an som gerne 

  

    

      "der er bedst, 
men typisk kræver de 
kraftfulde angreb stor 

dygtighed. 

  
d44OKT/NOV   

   

    

   
   

          

   
    

     
    

    

    

    
  

AFSTANDENE 
Man stiller sig ikke bare op foran hinanden 
og slår, Faktisk er afstanden det væsentligste 
element af alle. En kamp kan inddeles i fire 

afstande: 

EH KICKING-RANGE: Man kan ikke umiddelbart 
nå hinanden, medmindre der bruges lange 
spark med stor rækkevidde. Det er sjældent at 

det første spark går ind, men det skaber plads 
til opfølgende angreb og bruges derfor som 
indgang. 

EH BOXING-RANGE: Her kan man nå hinanden 
med normale slag og spark. 

EH TRAPPING-RANGE: Her er man så tæt på 
hinanden, at normale slag og spark bliver 
ånskelige eller sik EBtagelige. I stedet 

& d Ibuestød og 

fde er faldet om. 
£ at dræbe, kan dog 

ribe halsen og 

medmindre de lemlæstes 
En person, der bevidst øn: 
være yderst ubehagelig og 
struben. 

AFSLUTNING 
ollespil er sl. 

t alvor, der hveltg 
Hørligheden eller livet. Hvis Få 

af FBE så skid på stolthed, ære og macho nøk- 
ker og løb alt hvad du kan! - Det er mit råd, 

mål Begynder ofte på 
boxing-range eller trapping-range, hvor de to 

kæmpende står tæt op af hinanden. 

bestemmer afstanden 

OVERRASKELSE 
Selv garvede kæmpere manglé 
at stoppe et helt uventet angre 
ved, at der vil komme et angré 

mende kl 

tjek i sin Søgsmål 
overhovedet at kunne reagere 

Tænk stadig på situationen 
tilstand. Alkohol virker for ek: 
og dårligt. Den styrker aggressi 
trykker frygten, men reaktione 

Åtionerne til 
offeret ikke 

ål vedkom- 
        

  
nog under- 

Selv uskyldige genstande som kuglepenne eller 
glas er frygtelige våben, hvis man ved hvordan 
de bruges. Flasker er også farlige, men det 
værste er kniven. Det er ekstremt svært at gøre 
noget mod en kniv - kun hvis kniv-bæreren 
trumler frem er der en god chance, ellers ser det 
sort ud. En dygtig knivkæmper går efter arme og 
hænder, så modstanderen langsomt forbløder og 
uskadeliggøres. Mod sådan en modstander er 
der ikke andet at gøre end at tage flugten. 

SKADE 
Det er svært at lave regler for konsekvenserne 
af et angreb. Effekten af et slag i ansigtet kan 
være alt lige fra et blåt mærke til kraniebrud og 

  

 



  

UDVALGTE 
GUL LL EE 
AIKIDO: 

Rene: 
der overfører sværdtek- 
feer rseree 

| aar rær re 
ER flødebollen Steven 

Segal. Man udnytter 
Eee En sS] 
ham selv. Ser flot ud, 
men kræver stor 

   

  

me 

    

  mr 
på trapping- 

Ble EET ENO TNT ENIS ESETEG 

nt modstander. Passer til 

     

   ENE eN 
rese ege 
ENES Se 

DEN FILIPPINSKE TRADITION 

(ARNIS, KALI OG ESCIMA): 

(SES LES SSEREL SIGES SAGAER 

stokke. Alle slag 
store cirk TEELENSTEE 
kraften af 

åndledslåse, kast og stranguleringe! 
Yderst effektiv i selvforsvar. Forcen ligger på 

trapping- og wrestling-range. Udøverne kommer 
hurtigt ind på livet af modstanderen. Problemet 
kommer med flere modstandere, eller mødstan- 

dere, der kan bryde. Kan læres af enhver på 
aftenskøler. Benyttes af politiet. 

  

CSU 
Stammer fra den japanske ø, Okinawa. I dag en 
stor familie af skoler. Fælles er fokus på hårde 
teknikker, der skal uskadeliggøre med få angreb. 
EET ts 
side er væsentlig med streng lin, meditati- 
CE TE USR SIE RSD 

i: offer for brydere og kamp på trapping- og 
wrestling-range. Opbygger til gengæld dræbe- 
TESS TREE NEDERSTE FEET 

    

KUNG FU: 

SEES ES ERE 
SS EEN 
en defensiv stil p 

af ARSEN 
ERE RRS 
ERSSENESETER 
der er en stil til 

parke og brugéklæ og albuer. Stilen & 
varieret og til selvforsvar, en af de mest effel 
ve. Stor kamperfaring gør en thai-bokser til en 
tygtelig modstander på alt andet end wrestling- 

EN ES SENE 
NEN ERNE 

SAVATE: 

Fransk gentle: 
renees 
Se 
KEE REED 
des sko med metals 
Sne 
renere 
PRES DP NERE rs 

SE DTS ALT ER 
årk. Inkluderer flagrende     
BSD ESS STEDT 

LENS MAN b. 

EL Eee 
ESS ELDELE 

zl MELDES 
SES EET EELAM [ansegulv. 
Passer til spørtsmanden og motionisten. 

HVAD ER MEST EFFEKTIVT 
I USA har man afholdt åbne turneringer, hvor 
kæmpere fra forskellige stilarter kæmpede stort 
SETS RE EET EDT 
en brasilianske version af jui-jitsu, kaldet 
ER ENE SS ERE SUT CS 
BEES EEN ESTERE 

Er Ens 
stilarter. Modstanderen blev fældet og uskade- 
BEER SS SE DE EGE 
taterne, men de viser, at stilarter som karate 

og tae-kwon-dø har støre svagheder på korte 
afstande. 
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ET TOTALT TÅBELIGT TERNINGESPIL OM SMÅ, KORTHALEDE 

GNAVERES HÅRDE, MEN SPÆNDENDE HVERDAG... 

EM Originalt Koncept 
MH Basis Lemming 
EH Peter Dyring-Olsen 

TH Expert Lemming 

EM Merlin P. Mann 

EM Illustrations Lemming 
M Palle Schmidt 

DELTAGERE 
1-25 (26 bliver lidt 
for rodet) 

ANBEFALET IQ 
Under 85 

ADVARSEL 
Bør ikke spilles i 
spirituspåvirket tilstand. 
Hjernen kan tage 
permanent skade. 

     

    

LEMMINGER er små, meget korthalede gnavere 
med seriøse selvmords-tendenser. Fra tid til 
anden - de såkaldte lemminge-år - samler de 
sig i store flokke og begiver sig ud i vanvittige 
massevandringer, der altid fører dem til høje 
klipper, som de uden tøven kaster sig ud fra. 
Dette tåbelige dyr er hovedpersonen i 
LEMMING - Samlingen! 

SPILLETS BAGGRUND 
Hver spiller kontrollerer en flok lemminger, der 
skal forsøge at overleve og 
formere sig i en barsk, 
dødbringende verden - i 
skarp konkurrence med 
andre flokke, der alle 
stræber efter verdensud- 
bredelse. Kun een flok 
kan blive bestandens 

retmæssige grundlag. 
Bliver det din..? 

LEMMING 
BASIS REGLER 

[Sværhedsgrad: Ubegavet Chimpanse] 

HVORDAN STARTER MAN 
Sæt dig ned med et meget stort antal 6-side- 

de terninger. Tag ca. halvdelen til side - dette 
er din Flok, som du kan navngive efter behag. 
Resten af terningerne er Arvemassen, som man 
skal forsøge at få andel i. Hvis I er flere spillere, 
kal alle have det samme antal til at starte med. 

  

HVORDAN SPILLER MAN 
Lemming kører i sæsoner. Hver sæson gennem- 
går spillerne samtidigt følgende procedure: 

ME Kast alle dine lemminger (altså terninger). 
Bl Se hvad du har slået - og saml 1'ere for sig og 

6'ere for sig. Se bort fra andre udfald (se dog 
LEDER-LEMMINGER). Effekterne er: 

1'ere; DYB SORG! Disse stakkels lemminger 

er bukket under for det hårde liv og er søgt til 
de hinsides græsgange. Vip disse terninger ud 
over kanten af bordet - de er ikke længere i spil. 
6'ere: TOTAL JUBEL! Disse lemminger har 

med held kastet sig ud i kåd elskovsleg og 
nedkommer hver med ét nyt, pelset medlem til 
stammen. For hver 6'er må du tage en terning 
fra Arvemassen over til din Flok. 

EM Spilleren med færrest lemminger (træk lod, 
hvis der er flere) kaster to terninger. Hvis 
udfaldet er to ens, ligger sæsonen i et 
Lemminge-år! AAAARG! 

  

En lemming i flokken har fået storhedsvanvid, 
og begynder at vandre mod "Det Fantastiske 
Lemming-Land". Alle spillere kaster deres ter- 
ninger (altså lemminger) og alle, der ikke fal- 
der ud som 5'ere eller 6'ere går hjernedødt 
med i massevandringen. De vippes ud over 
bordkanten og er ikke længere med i spillet. 

NB! To lemminge-år kan ikke ligge lige efter 
hinanden. Har det været lemminge-år den 
ene sæson, skal man derfor ikke slå for det 

sæsonen efter. 

EH Begynd en ny sæson fra pkt. 1



  

LEDER LEMMINGER 
Hver flok har en leder, der er specielt sej. Vælg 
en terning du kan genkende til at bære dette 

hverv. Lederen har visse evner, så når du slår 
sæsonens terninger, har følgende slag også 
effekt: 

   

   

        

   

   

        

MH 2'ere: Ved hjælp af sin 
overtalende personlighed 
lokker lederen en lemming 
fra naboflokken (den til 
venstre for dig - spiller du 

alene, tager du een fra 
Arvemassen) over til din 
flok. 

1 5'ere: Lederens charme og 
sædkvalitet er høj i år, og 
således har han befrugtet 
TO af sine mange elskerin- 
der. Læg derfor to terninger 
fra Arvemassen til din flok 

HM 3'ere og 4'ere: Ingen effekt. 

Hvis lederen dør, kan du 
udpege en ny leder fra næste 
sæson. 

HVORDAN 
VINDER MAN 
Spiller man Lemming med sig selv, gælder det 
ganske simpelt om at undgå at blive udslettet og 
tilegne sig hele Arvemassen. Spiller man flere 
personer er der flere muligheder: 

EH Man aftaler at gennemspille et bestemt antal 

Lemminge-år, og den største flok vinder. 

  

EH Man spiller til kun een flok er tilbage - nemlig 
vinderen (sørg for at have god tid…). 

EH Man spiller til hele Arvemassen er opbrugt, og 
den største flok vinder. 

I tilfælde af uafgjort spilles ekstra omgange, 
indtil der findes en vinder - There Can Be Only 
One. Lemming! 

LEMMING EXPERT REGLER 
[Sværhedsgrad: Begavet Chimpanse] 

HVORDAN SPILLER MAN 
EXPERT LEMMING 
Når du er blevet fortrolig med reglerne til 
Lemming, kan du gøre spillet endnu mere 

  

udfordrende med Expert Lemming. Selve spillet 
fungerer på samme måde, men du kan tilføje 
een eller flere af de følgende ekstra-regler alt 
efter behag. Bemærk dog, at Expert-reglerne kun 
kan bruges, hvis man er flere spillere. 

HELTE LEMMINGER 
Under et Lemminge-år buk- 
ker flokkens svageste under, 
men af de, der overlever, er 
der altid een, der er blevet 

stærkere - de kaldes… Helte! 
Efter hvert Lemminge-år 

samles hele Arvemassen der- 
for i en pose, hat eller anden 
ugennemsigtigt beholder. 
Hver spiller, der stadig har 
overlevende lemminger i sin 
flok, trækker een terning, som 
nu repræsenterer en Helt. 
Helten må ikke blandes med 
resten af flokken, og dens far- 
ve afgører hvilken slags Helt 
den er. Her er foreslået 4 for- 
skellige - dem må I justere 
efter de terninger I spiller 
med (I skal helst bruge ternin- 
ger i flere forskellige farver). 

ARNOLD (Sort): En rigtigt kriger-helt. Når du har 
slået for sæsonens resultat, kan du slå for Arnold 
på følgende tabel: 
EH |'er: AV! Arnold røg i totterne på en aggressiv 

grævling. Vip ham ud over bordkanten. 
M 2, 3 & 4'ere: Intet specielt. 
Hi 5 & 6'ere: GRRR! Arnold går over til en rivali- 

serende flok (du vælger selv) og sparker en 
tilfældig lemming ud over 
bordkanten (brug tommel- 
og pegefinger). 

WINSTON (Blå): En poli- 
tisk helt. Efter sæsonens 

resultat, slår du for Win- 
ston på følgende tabel: 

EH |'er: SKANDALE! Win- 
ston afsløres i pinlighe- 
der og hopper selv ud 
over bordkanten. 

EH 2, 3, 4 & 5'ere: Intet 
specielt. 

MH 6'er: SUCCES! Winston går over til en rivalise- 

rende flok 

(du vælger 
selv) og 
smører tykt 
på. Flokken 

kastes og 
alle 1'ere 
følger Win- 
ston tilbage 
til din flok.     

    

SPECIELLE 
LEMMINGE ÅR 
Det er ikke altid vandre-dil- 
len, der griber disse smådyr. 
Nogle gange er det andre 
vanvittige idéer de får i hove 
det. Hvis der er Lemminge- 
år, skal I checke resultatet: 

MH 10 1, 2 eller 3'ere: Et 
almindeligt Lemminge-år. 
Se Basis-reglerne. 

MM 10 4'ere: REGNDANS! En 
lemming har lokket flok- 
ken til regndans, hvilket 
resulterer i en flodbølge. 
Alle spillere stiller deres 
lemminger op i en række 
nøjagtigt på kanten af 
bordet. Spilleren ul ven- 
stre placerer hovedet 
25cm (hav lineal klar) fra 
flokken. Han må nu, 
uden at bevæge hovedet, 
puste alt hvad han kan 
imod flokken, og alle, der 
dratter på gulvet, er døde! 

HH 10 5'ere: PARTY! Lem- 
mingerne har holdt årtiers 
fede fest - men alle, der 
ikke formerede sig, blev 
så fulde, at de ikke kan 
formere sig sæsonen efter. 
Næste sæson skal du sta- 
dig slå for deres resultat, 
Hvis de slår I dør de 
nemlig alligevel - og hvis 
de slår 6, har de holdt 
branderten ved lige og 
kan heller ikke lave noget 
sæsonen efter. 

HH fo 6'ere: HØJE AMBITIO- 
NER! Alle lemminge= 
flokke vil bygge verdens 
højeste gnaver-tårn. Efter 
tur skal alle spillere stable 
deres terninger efter føl- 
gende procedure: 
1) Den mindste flok 
starter med at lægge een 

af sine lemminger foran 
sig. Det samme gør alle 
andre efter tur. Turen går 

   

  

venstre om. 
2) Nu kan spillerne place- 
re yderligere en terning 
ovenpå den foregående, 
hvis de vil. Stadig efter tur 
og venstre om. 
3) Pkt. 2 fortsætter indtil 
enten: 
a) En lemminge-stabel 
vælter, Flokken er ude af 
konkurrencen, og alle 
lemminger, der ryger på 
gulvet er døde. 
b) En spiller vælger at 
stoppe sin stabel og håbe 
på at alle andre braser 
sammen inden runden er 
omme. 
4) Hvis en hel runde 
køres igennem UDEN 
nøgen lægger lemminger 
til deres stabel - ELLER 
kun een stabel er tilbage - 
vinder den flok, der har 
den højeste stabel på 
bordet. Vinderen må tage 
en lemming fra hver afde 
andre flokke - dog højest 
det antal han selv har 
stablet. 
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MH 8'ere: CHAR- 

ME-TROLD! 
Lederen lokker en 
sød lemming fra op 
til 3 rivaliserende 
flokke (du vælger selv) 
til at komme over til sin 
egen flok 

MH 10'ere: SEX-UHYRE! 
Lederen befrugter de lemmin- 
ger i sin flok, som har slået 

5'ere i denne sæson. 
HM 12'ere: GAL PROFET! Lederen 

Hvis nogen skubber til bor- 
det, bliver de straks diskvali- 
ficeret! Runden starter forfra 
for de andre og synderen må 
bøde med at slå en terning 
og hente. 

SIGMUND (Rød): En terapeutisk helt. Under et 

Lemminge-år skal du kaste Sigmund og så over- 
taler han 1-5 lemminger til at blive hjemme. På 
en 6'er går han selv med i Vandringen - og ud 
over bordkanten. 

  

JOHN (Hvid): En seksuel helt. Efter sæsonen er 
kastet, slår du for John på følgende tabel: 
EH |'er: SYGDOM! John har fået en dårlig. 

Vip ham ud over børdkanten. 
HM 2, 3 & 4'ere: Intet specielt. 
EH 5'er: SCORING! John har fået ram på tøserne i 

  

MH | eller 2'er: Burgere 
EM 5 eller 4'er: Pizza 

5 eller 6'er: Grillkylling, 

  

til alle andre, Ovenstående 
kan ændres til henholdsvis 
Cola, Chips og Slik, hvis 
selskabet allerede h 

  

  

    

  

flokken. Kast din flok endnu en gang. Alle 
6'ere formerer sig. 

EH 6'er: ORGIE! 

John er ikke 
til at styre. 
Han befrugter 

alt, hvad han 
kan få fati 

Både din 
egen flok og 
begge dine 
sidemænds 
skal kastes 
igen. Alle 
6'ere forme- 

rer sig. 

SEJE 
LEDER 
LEMMINGER 

Ledere bliver mere og mere rutinerede. Hver 
gang en leder overlever en sæson skal spilleren 
kaste ham. Hvis resultatet er et lige tal, er han 

blevet sejere! 
Når en leder bliver sejere, bliver hans terning 

større - først bliver han en otte-sidet, næste gang 
en 10-sidet og til sidst en 12-sidet. Det betyder 
at han bliver bedre til at overleve, da chancen 
for at slå 1 bliver mindre. 

Desuden får han ekstra leder-evner - han slår sta- 
dig som almindelige ledere (se Basis-reglerne), 
men nogle af de høje resultater har også effekt: 

starter et Lemminge-år for en 
rivaliserende flok (du vælger selv 
hvilken). Hvis I spiller med specielle 

Lemminge-år, skal han slå en terning 
og se på følgende tabel: 
1,2 eller 3'er: Almindeligt lemminge-år 
4 eller 5'er: PARTY! 

6'er: REGNDANS! 

ET SIDSTE FIF 
Til at starte med kan Lemming virke totalt kao- 
tisk, og det går enten for hurtigt eller for lang- 
somt. Men hemmeligheden bag spillet er at finde 
balancen i antallet af terninger. | skal altså selv 
eksperimentere jer frem til det terningeantal I 
synes det er sjovest at spille med. 

HVAD SKAL DET 
ENDE MED 
Vi forudser at Lemming bliver den helt nye 
spiller-dille. Vi ser masser af specielle Lemming- 
terninger, T-shirts og tøjdyr. Vil du være med på 
moden, så hiv alle dine gamle terninger med til 
din næste spilleaften eller dit næste spiltræf. Så 
får I helt sikkert en masse idéer til ekstra-regler, 
og vi vil vældigt gerne høre om dem. Send 
dem derfor til Fønix - gerne sammen med en 
beskrivelse af dine største oplevelser med. 
LEMMING! Gnav en god dag… 
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Sleipner - Formand Jesper Skou Pedersen Snogebæksvej 140, 2 1OÅrhusv — 86151318 

Sleipner» Kasserer — Søren Parbæk Magisterparken 339 — 9000 Aalborg — 98145631 

K 
Alucinary Peter Frandsen Snogebæksvej 140,14. 8210 Århusv EF 

ARL Marin Laursen —… Vellegade 25, 2sal — 19400 Næresundby 98 18.32090 Ék 

ASORK Rasmus Rytter —— Dr. Holmvej 33 9600 Års 98623313 Ca 
ATANI Kristian Hyttel jægebækvej 35 9830 Tårs 9898 8112 k 

SÅ Avalon Thomas Nielsen —… Tingvejen 84 8600 Silkeborg — 86827978 i 

BB8OC Per Fischer Ådalen 17 5620 Glamsbjerg 64723816 É 

BORGO Kent M. Hansen — Duevej 12 8500 Grenaa — 86324252 sk 

Bornholmerne Lars Vensild Storegade 29 3700 Rønne 5695 41 91 E 

Bridge to the Unknown Michael Dreier 989491 36 R 

Concurrer of The Realms Ole Kaimer Møllegade 108 5700 Svendborg 

CONSIM Sten Bøgh Madsen — Peberhaven 3, st.th 730 Herlev 

Dare Kristian Schmidt —— Ndr. Ringgade 102, stah. 8200 Århus N — 86160202 

Das Fisk 80 Thomasen Åkjærsvej 19, Breum —— 7870Rosev — 97576389 

Det Ukendte David Pihl Vinkelgade 15 5900 Rudkøbing — 6251 4029 

Doomsday Lasse B. Christensen" Bindeleddet 31 8981 Spentrup 

EREBOR Betina Nielsen — Gmltokgadel6, kldtv. 1355 København K 33 15 05 56 

ERGO Frank Jørgens Muslingevej 61 6710 Esbjerg V 

Eventyrernes Kreds —— Sebastian Gunde! — Kronprinsesseg. 57 D, 203. 1306 København K 33 12 1939 

Fairytale Thomas Møller —— Sindingsgade 50 8620 Kjellerup — 8688 38 49 

Fantasy Inn Manin Norling + Pottelgade 2, sti 2200 København N 31 39 59 48 

FARP Mads Jensen Strandvejen 15 9560 Hadsund   

FASTA Jesper Skou Pedersen Snogebæksvej 140, 2.8 — 8210 ÅrusV 86151318 

W 

"” 5 
(2 

”



sf Skag' 

Tan rage (2 ål 
Byg or Min Ålbæk" 

i JM HSG ing lev — Bug: 
METLUD sd "Torn 

  

    

Hals 

Eg Limfjorden 

Endelave 

hy Juelsinunde 

Sp Tleide Nes i 
, vr Hoved 

Hindsholl 

EA ie Jørn” p 
RE EN     

FBO 

FORK 

"HUSET" 

FRN 

GARP 

Ginnungagap 

Grindsted RS 

Guder og Genfærd 

Hall of Imagination 

Hero 

Immortals 

Jacta Est Alea 

Kløvedal 

Kongerslev RSF 

Kbh. Simulationspillere 

Lich 

Magnet 

Midas: 

Mytomani 

Nemesis 

Nifheim 

Nordals RSF 

Næstved RSF 

Pentagram 

PRALL 

ROCAD 

Rottehullet 104 

BSK 

RUM 

Runemasters 

Sdr. Omme RSK 

SEK 

Semper Ardens 

Silmarillion 

Skjoldborgen 

SKROLL 

Skt. Georgs RSF 

Spenstrup Rollespilsklub 

STS 

Støvring Rollespils Klub 

Sydals RSF 

The Fellowship 

TMM 

TRC - Taastrup RC 

TROA 

Udfordrene 

UKENDT 

  

Anders Just 

Michael Heilemann. 

Uffe Weber 

Daniel Sejr 

Klaus Hansen 

Gunnar Nielsen 

Dennis Grøn 

Jens H. Nielsen: 

Lars N. Dirksen 

Michael Meyer: 

Steen Johansen 

Steffen Lerke 

Morten Jørgensen 

Palle Rune Jensen 

Ole Zeister 

Danni Bérm 

Steen Alcor 

Michael Mogensen 

Jens Peter Andersen 

Johnny H. Nør 

Henrik 5. Jørgensen 

Søren Weiss 

Danny Bommergård 

Niels Stender 

Kristian List 

Kenneth Mortensen 

Brian Jeggesen 

Peter Jones 

Tobias Jønch 

Jan Hvidberg Jensen 

Frank Oddersborg 

Hans Peter Hartsteen 

Holger V. Bjerre 

Jane Holst Mogensen: 

Rune Madsen 

Pelle Thygesen 

Lasse Christensen 

Søren Fisker 

Anders Jensen 

Jens Jakob Primdal 

Frederik Berg Olsen 

Jean S. Christensen 

Morten Rønne 

Karsten Rasmussen 

Brian Nørgaard 

Johan Danielsen 

Bjerregårdsvej 2, sim. — 5000 Odense C — 65908087 

Fælledvej 20 9900 Frederikshavn 98 43 30 61 

Skt. Knudsvej 7 1903 Frb. C 

Kofoed Ankers Vej 89, lv. 3060 Espergærde — 3296 3641 

Grandalsvej 10 9500 Hobro 98 52 00 46 

Toftehøj 34 6470 Sydals 7441 5035 

Åmosevej 5 7200 Grindsted — 75322430 

Svineballevej 40, Sondrup 8350 Hundslund — 86 55 04 86 

Bøgeparken 39 6230 RødeKro — 74661980 

Dueoddevej 6F kld 7400 Heming — 97116157 

Mellemager 30 5750 Ringe 62623090 

Østergade 51, 5.th. 7100 Vejle 75 82 82 69 

Ørkildsgade 38, kld 5700 Svendborg — 62201381 

Jyllandsgade 17 9293 Kongerslev — 983314 58 

Falkonervænget 29, 5.th. — 1952 Frederiksberg C35 37 61 25 

Kornagervej 18 8900 Randers 

Sundgade 18 8 6400 Sønderborg, 

Aksel Munksvej 4 8550 Ryomgård 

Frydsvej 34 8700 Horsens 

Hestbæksvej 255 9640 Farsø 

Storegade 42, 1.1v. 6100 Haderslev 

Niels Bohrs Vej 6430 Nordborg 

Skt. Jørgens Park 118 4700 Næstved 

Mølleparken 466 7190 Billund 

Prinsensgade 33 B 7000 Fredericia 

Postbox 34, Skovvej 8.1 — 9510 Arden 

Skt. Jørgens Gåde 104, kld 5000 Odense C 

Gesingvej 38 6780 Skærbæk 

Ålekrogen 18 8800 Viborg 

Nygårdsterresserne 298 A 3520 Farum 

Nørager 21 7260 Sdr, Omme 

Ultoftevej 12 5892 Gudbjerg 

8643 76 68 

74 4856 85 

86394178 

75 60 86 56 

98 63 19 34 

74533903 

74 45 32 48 

5373 43 49 

75331207 

9856 23 51 

747519 59 

8661 3002 

42957402 

62252720 

Gothersgade 105, 4, stth, 1123 København K 33 32 3884 

Korskærvej 4, st. mf. 7000 Fredericia 

Spobjerg 16, 2-7 8220 Brabrand 

Holkvej 2, Bølling 6900 Skjem 

Lille Ladegårdsvej 6 4180 Sorø 

Bindeleddet 37 8981 Spentrup: 

(Ono Ruds Vej 323 5220 Odense SØ 

Grandgårdsvej 158 9530 Støvring 

Hyldestub 27 6470 Sydals 

Æblehaven 7 3720 Åkirkeby 

Grandisvej 2, Vester Hassing9310 Vodskov 

Spaden 84, lv. 2630 Tåstrup. 

86247386 

578207 32 

86477192 

66157781 

98 37 25 95 

5697 50 53 

98256807 

43711967 

Dronningensgade 36, 2.tv. 9400 Nørresundby 98 17 80 42 

Ilumørvej 6 5700 Svendborg 

Granly 29, Ø. Vedsted — 6760 Ribe 

LL FØNIX051K 

62217288 

754207 39



De store kongresser kan godt pakke 
[sammen og lægge ideerne om 
BUSSE SELDE 
Danske spiltræf går en ny tid i 
møde, hvor kvalitet, 

EDT trrd 
KOELYNS ES 
FELÆTU INR T 
kvantitet, 

BLL TU TES 

(og små gyldne 
ID FADE 

EEN RUSS ANSETE E 

Af Mac Sørensen 

'o af Christian P. K. Sørensen 

1YGTE MANES | JORDEN 
EET TE ERNE ENE ER 
ERE 
spiltræf i Billund, mistede man pludseligt alle 
stolene, fordi der et sted i nærheden var koncert 
[med Povl Kjøller (ham, der var gud for et par 
sæsoner siden), og her skulle man bruge noget at! 

side 
Sådan går rygtet i hvert fald. Men det har slet 

ikke noget på sig. "eg har godt hørt en masse af 
EET TE EEN Elen 
EET Eee EET ALE] 
[kom Povl Kjøller først, da spiltræffet var forbi. Så 
ER Eee 

HER SUN USERS PRES RREVEN FrR 
BESES ESS    
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Om små tyve dage forsvinder Kirkebakkeskolen i 
Vejle fra Jordens overflade. Ikke at det gør ret 
meget. På det tidspunkt er der alligevel ingen, 
der vil savne den, eftersom både elever og lære- 
re har efterårsferie. Og når de vender tilbage, 
skal den nok være på plads igeri, Det har bort- 
førerne skrevet under på. 

Hvor skolen slår sit fundament, vil man i stedet 
finde en næsten naturtro gengivelse af en østeu- 
ropæisk storby, som den så ud i 1200-tallet. Og 
her vil der blive spillet rollespil, som det aldrig 
før er blevet spillet rollespil på et dansk spiltræf. 

BLOKPOLITIK ER YT 
OGSÅ "PÅ … SPILTRÆF 
En af de ting, der bliver anderledes i forhold til 
hidtige.spiltræf,.er tidspunkterne for scenariernes 
afvikling. Der er nemlig ingen. Eller det vil sige, 
der er ingen, før hver enkelt spilmester beslutter, 
der skat'spilles. Umiddelbart lyder det som kads, 
men det er afprøvet i Sverige, hvor det varen 
stor succes. Arrangør Steffen Lerke mener ikke, 
det bliver noget problem: 

"Vi har brug at vide, hvor mange spilmestre vi 
har til rådighed. Det er det hele. Så lader vi dem 

= bestemme, hvornår de vil køre scenarierne - uaf- 
hængigt af hinanden: På den måde kan spilme- 
strene give hinanden é s i;scenarierne, så man     

  

— En anden fordel ved at droppe 'blakkene er 
liden. ”Det sker ofte på almindelige spiltræt;at 
man ikke når at spille et scenarie færdigt, eller at 
spilmesteren pacer spillerne gennem nogle af 
scenerne, for at overholde tiden. Alligevel går 
mange spiltræf meget op i at overholde den her 
blokpolitik. Vi ser mere end én fordel i at droppe 
den, og i stedet bruge tid og kræfter på noget 

helt andet”, fortæller Steffen. 

COWBOYBUKSER OG 
LÆDERJAKKER ER KEEEDELIGT 
Der er mildest talt ikke så lidt andet Pentacon- 
arrangørerne har brugt førnævnte tid og kræfter 
på. De har ikke slået sig til tåls med at være 
nyskabende på et område. Når nu de havde slået 
brødet op, kunne de jo lige så godt anskaffe sig 

et par ekstra ovne. Eller på mere nutidigt dansk: 
med undtagelse af scenarierne er alt 
tacon 95. 

Hovedideen-er, at hele stedet skal førestille en 
middelalderby, hvor træffets deltagere vader 

  

srundt, I den by foregår der noget, som live-klub- 
Ben Semper Ardens fra København står bag. I 
praksis kommer. det til at foregå således, at delta 
gerne ved indgangen får tildelt'en rolle, der pas- 
ser til det kostume, de møder op i. Har man ikke 
noget kostume, får manen lille rolle. 
”Det er meningen, at live-eventyret skal bringe 

deltagerne tættere på hinanden”, fortæller arran- 
gør Balder Asmussen. "På anidre spiltræf snakker 
man kun miédidem, man kenderi forvejen og 
demi;man lige skal spilleret scenarie med i'en af 
blokkene. Her bliver alle blandet sammen t akti- 
viteterne”. 

   

    

FYSISKE AKTIVITETER BVADR 
Der er.også noget for dem, der gerfe vil have teori, ligesom der er tilbud til 
de rastløse og de knapt så modige rollespillere. 

”Når man bare sidder og spiller i fire dage, bestiller man ikke ret meget. 
Man får brug for at dyrke noget fysisk. Det er nok ret svært at svært lokke 

rollespillere ud på en løbetur, så derfor har vi inviteret en stuntman til at 
give et lille kursus. Det skål nok fået par af selv de sløveste op af stolene”. 

”Vi-hår også inviteret en filminstruktør og en klovn. Man ser så tit, at der 

ud åf.seks spillere kun er én, der har selvtilliden til virkelig at rollespille. 
De andre sidder lidt for sig selv og forsøger at spille med: Det kræver mod 
at spille med. Så det tærikte vi, at lidt klovneri-måske kunne levere”, fortæl- 
ler Balder. 

DE SIDSTE IDEALISTER ELLER DE FØRSTE 
Alle disse ting koster naturligvis penge. Men pengene er det mindste pro= 
blem for Pentacon, der. ikke er profit-orienteret. Overskuddet fra tidligere 
Pentaconner går nemlig altid videre til.næste års arrangement. 
"Formålet for.os er at skabe en god oplevelse for folk. Det er rent faktisk 

ikke for at tjene penge. Men vi kunne aldrig gennemføre spiltræffet,-hvis. 
det ikke var fordi vi havde fået etableret et samarbejde på kryds og tværs af 
landet. Der kommer en del genbrugsscenarier. Til gengæld er det kvalitets- 
varer og ikke den omgang discount, man ofte ser andre steder”, siger Balder. 

GRATIS FOR TØSERNE 
Der er kun plads til 200 deltagere på årets Pentacon. Alligevel viger arran- 
gørerne ikke tilbage for at invitere alle landets-piger gratis indendøre. At 
der på årets Pentacon bliver udvist den allerstørste disrespekt for Ligestil- 

lingsrådets I bestræbelser, har Vagt "hogenforargelse i den. danske rolle- 
pilsverden: Alle principper om lige rettigheder bliver brudt, når man den 
19. oktober åbnet dørene for deltagerne. Fyi kommer til at slippe et 
beløb svarende til 40 danske kroner, mens pigerne kun skal smile sødt og 
vinke lidt med øjenvipperne. 
Hovedkoordinator Michael Paulsen (MP) lægger ikke en gang skjul på, at 

den drastiske prisforskel kun tjener ét ulødigt formål: At lokke pigerne til. 
”Et spiltræf er bemærkelsesværdigt, hvis 5% af deltagerne er piger”, siger 
han. ”Hvis vi kunne vælte billedet ved at der kom 40 - 50 piger på vores 
spiltræf, ville det være rigtig godt”. Hvad alle de piger. skulle bruges til 

udtaler hovedkoordinatoren sig ikke om. Det hænger måske sammen med, 
at der blandt de 50 første tilmeldinger kun befinder sig fem piger. 

    

BUDGETTET HOLDER 
Men selv om det utopiske skulle ske, at:pigerne overtager Pentacon 95, vil- 
le det ikke skade træffets budget. Ikke mindre end 49.000 kroner har man 

kunnet skrabe-sammen til træffets afvikling 
”Nogle af de penge får vi aldrig at se”, forklarer MP.<En del.af dem er ren 

underskudsdækning i tilfælde af, at det skulle gå galt. Og såer en del af 
dem sponsorpenge fra Bog & Idé, som er øremærkede til: trykkeriet”. 
Resten af de mange penge kommer fra de arrangerende klubbers (Penta- 

gram i Billund-og lacta est Alea i Vejle) egne pengebeholdninger. Og så 
selvfølgelig fra:de mandlige deltagere, som man = trods den grove forskels- 
behandling - regner med kommer. 

DELTAGERNES EGET SPILTRÆF i 
Pengene går trods alt.ikke op i røg. MP fremhæver, at de mange grunker 
bliver brugt på detbedste, der er på markedet. "Alle; der har en idé, kån 
give den videre til.os. Så vil vi forsøge at føre den ud i livet. Det her er. 

deltagernes eget spiltræf. Det er bare et spørgsmål om;'at de fortæller 0$, 
hvordan de vil have det”, siger han. 

En af idéerne har været at få Kulturminister Jytte Hilden i egen støjende 
person til at åbne det officielle arrangement: "Denne hører uden omsvøbstil 
de mest eksperimenterende af slagsen. Men det mener MP også, der skal. 
være plads til. Ellers bliver der ikke noget spiltræf: "Vi eksperimenterer for 
at prøve nye former af. Men det har også noget at gøre med, at'det skal 
være sjovt for os, at lave træffet. Ingen gider arrångere det samme kedeligé 

spiltræf fire gange i træk". 
la 
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CYMLS 

- Tegneserier 
RR TE SET] 
- Maling & figurer 
- Computerspil 

- Fantasybøger 
- Filmblade 

Gråbødrepassagen 12 

5000 Odense C 
Tlf. 66 11 36 58 

COMIX 
Gåsestræde 7 
5700 Svendborg 
Tif. 62 22 36 58 

| 

  

  

   

    

  

       
    
    
    
    
   

  

       

    The Werewolf: 
The Apocalypse Trading 
Card Game 
Nyt kortspil fra 
WhiteWolf Game Studio 
Uhyggeligt flot og meget barsk 
kampspil! 
Only the strongest can survive. 
Only the greatest can conquer. 
Fra kr. f595 

    Bog & idé Postordre — Postbox 1054 2800 Lyngby Tlf. 45 87 04 45 
E-mail: bobooksØaix1.danadata.dk 
Bog & idé Lyngby Storcenter 54. 2800 Lyngby Tlf. 45 87 04 45 
Bog & idé Rødovre Centrum 116. 2610 Rødovre Tlf, 31 41 04 85 
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 OdensecC Tlf. 66 11 40 33 
Bog & idé Rådhustorvet 7100 Vejle Tlf. 75 82 05 44 
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg Tlf. 75 12 1177 
Amager Bog & idé Amager Centret 103. 2300 København S Tlf. 31 54 36 66 
ClemensBro Bog & idé Åboulevarden 50 8000 Århus C Tilt. 86 13 39 55 
Flensborg Bog &idé — Stændertorvet 4 4000 Roskilde Tit. 42 35 00 08 
Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Ålborg Tlf. 98 116611 

 



  KAZOOM CON!!! 

I Oktober vil der blive afholdt opvisningsspil i Necromunda. Alle kan deltage, så kig forbi. I 
November starter KAZOOM CON!, vores årligt tilbagevendende Warhammer Fantasy Battle- 

turnering, og der er sidste frist for tilmelding 1. November. Tilmeldingsfolder med husregler kan 
afhentes fra 1. Oktober. Foruden spektakulære præmier og stor hæder, vil der være præmier til 

bedst malede hold. Forøvrigt er det i Oktober, at Homelands-udvidelsen til 
Magic: The Gathering udkommer. Dan kø nu!!! 

Check også vores kæmpeudvalg af spil og figurer ud. 
Har du ikke mulighed for at komme forbi, kan du altid ringe en bestilling ind, 

og få varerne sendt indenfor en uge! 

FREDERIKSBORGGADE 37 e 1760 KBH K + TLF: 73140077 + FAX: 33127087 

MAO: 11-17" + FR: 11-19 + LØ: 10-15  
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NYT BRÆTSPIL! 

Wizards of the 
Coast. 

Box, 300 kr. 

Anmeldt af 
Sanne Pedersen 

Roborally er ikke nogen nyhed, men et sørgeligt 
overset brædtspil fra WotC. (Ja, de kan faktisk 
andet end at trykke Magic) Vi bliver hensat til 
Fabriksgulvets verden 

Som spiller skal man lede sin lille hjælpeløse 
robot-ven igennem den rute, der er lagt. Man får 
9 manøvremuligheder og blandt dem skal man 
vælge 5, der fører robotten sikkert i den rigtige 

   retning. Én fejlberegning og bot'en er prisgivet 
brædtets fælder. Gear drejer, lasere skyder, og før 
du ved af det, falder bot'en i et hul eller ryger ud 
over kanten. Nok har man mulighed for at 
downløade en ny bot, men det har sine omkost- 
ninger. Og der er kun et begrænset antal chancer. 

Som om gulvets farer ikke var nok, så er der 
også alle de andre bot'er. I løbet er hver bot sig 
selv nærmest, og kan den komme afsted med at 
skyde, skubbe eller blokere en af de andre, gri- 
ber den straks chancen. Jo flere skader, jo mere 
humper bot'en afsted. Man får færre manøvre- 
muligheder og i yderste konsekvens sætter regi- 
stre sig fast, så man er tvunget til at gentage 
manøvrer om og om igen. 

Spillet er lækkert, "bly"-figurer til at flytte med, 
6 plader til fri kombination af spilarealet. Man 
varierer selv spillet ved at lave pladsbegrænsnin- 
ger, programmering på tid etc. Spilvejledning 
forklarer ikke kun spillet, men giver også et stem- 
ningsbillede og psykologisk profil af hver bot 
Man får hurtigt sin yndling og kampe blandt spil- 
lerne er forekommet 

Et godt køb i udsalgstider. Men vær for guds 
skyld sikker på, at du kan kende forskel på højre 
og venstre. 

Anmeldereksemplar leveret af WotC 

  

PROJEKT    

    

NYT Rollespil. 
Af Jimmy Mah og 
Gene Marcil. 
Janus Publications” 
Dream Pod 9. 
126 sider, 250 kr. 

   

        

  

   

Anmeldt af 
i Kenneth Hvilsom 

For ca. et år siden kunne jeg i Mecha Press læse 
om et nyt rollespilssystem fra lanus Publications. 
De havde kaldte systemet ”Silhuette System”, da 
der kun var lavet et ”omrids af reglerne”. Det er 
så meningen, at GM'en selv skal lave resten af 
reglerne. Flot! Lige hvad jeg har ventet på. not! 

Spillet, Projekt A-KO, er bygget over den 
japanske tegnefilm af samme navn. Stemningen 

er ret gakket og rollespillet bygger ligesåmeget 
på jokes og humoristiske beskrivelser, som krea- 
tiv tænkning og indlevning i ens rolle. Reglerne 
er, som jeg sagde før, overfladiske. Princippet 
minder meget om Interlock-systemet til Mekton 

og Cyberpunk 2020, med den ene forskel at skill 
levels bestemmer hvor mange terninger man slår 
med. Ikke særligt originalt! Layoutet er kedeligt, 

og illustrationerne er enten sort/hvide billeder fra 
filmen eller kluntede og primitive efterligninger 
af japanske tegneseriefigurer. 

Spillet har dog sine lyspunkter. Manga fans vil 
finde det medfølgende scenarie og baggrunds- 
material ret underholdende, og skrotter man sil- 
huette-systemet, erstatter det med reglerne fra 

Mekton og laver nogle smarte house-rules, har 
man et system der er perfekt til ikke bare Projekt 
A-KO, men øgså andre japanske tegnefilm som 
Ranma 1/2, Dragon Half og Ultimate Teacher. 

Sidst i bogen ligger et kortspil, der til forvek- 
sling ligner Videofighter (også fra lanus Publica- 
tions). Nu kan du, efter at have klippet kortene 
fra hinanden, spille PROJEKT A-KO THE CARD 
GAME! WOW! (blearrg!) Til folk som ikke er 
rablende gale Manga-fanatikere kan jeg kun sige 
en ting: brug jeres penge på et andet system! 

  

Anmeldereksemplarer leveret af Ianus Publ. 
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BUTTERY 
WHOLE- 
SOMNESS 

Udvidelse til HOL 
Af Daniel Thron, 
Todd Shaughnessy 
og Chris Elliott. 

White Wolf Inc 
222? sider, 100 kr. 

      
    

     

Anmeldt af 
Rasmus Rasmussen 

Endelig. Langt om længe ser det første HOL 
supplement dagens lys. BW indeholder bl.a 
regler for character creation og sidekicks. 

Ligesom grundbogen er Buttery Wholesome- 
ness skrevet i hånden, og den er om muligt end- 
nu mere ulæselig. Bogen er fyldt med fnidret 
skrift, slang og selvopfundne forkortelser, der til 
tider gør bogen irriterende at læse. Til gengæld 
er teksten morsom, hvis du kan tyde den. 

Bogen lægger ud med et system, der giver dig 
mulighed for at lave tilfældige spilpersoner. Med 
tilfældig mener jeg, at du ikke skal gøre dig 

nogen tanker om baggrund osv. før du går i 
gang. Det eneste man skal er at vælge et totem, 
og så gå videre til at slå på en masse tabeller. 

Det lyder kedeligt, men det er det ikke! Som du 
slår din vej igennem tabelhelvede, havner du de 
mærkværdigste steder. Hvad siger du til tabeller 
med overskrifter som Generally Bad Choices, 
Pressed Ham eller Parental Misunderstanding? 

Formålet med alle disse tabeller er at give spil- 
personen en slags forhistorie, Undervejs kan du 
samle evner, træning og specielle ting og dimser 
op (F.eks. Guds pung). Så har vi også en bunke 
nye evner. Og de holder standarden fra grund- 
bogen. Her findes bl.a. vi New Shoes For 
Daddy, Fun With Bugs og andre. Navnene siger 
en del, og jeg siger ikke mere. Regler for side- 
kicks er en god idé - desværre er sidekicks på 
HOL som regel ikke værd at samle på. Men de 
kan bruges som kanonføde, og så er de ikke sær- 
lig dyre i drift. Våben og udstyr er jeg personligt 

ligeglad med. Dog vil jeg indrømme at udstyret 
er underholdende læsning, der også fortæller lidt 
om det totalt skæve univers som er HOL. Til sidst 
i bogen finder vi så det reelle baggrundsstof. Der 
står lidt om kulter (fra Salisbury Scouts til The 

Clown College), og det er godt. 
Og som en bonus, følger der en anden lille 

ting med. Vi taler om liverollespillet Freebase. 
Det er det ultimative livespil, hvor du spiller en 
person i den virkelige verden. Reglerne fortæller 
om hvordan du kan kaste magi (tage stoffer) og 
være den vilde cleric (læs: pusher). Freebase er 
stærk læsning, og indeholder afsnit der burde X- 
rates for alle under 21. En charmerende detalje 
er den udbredte brug af ting som Alignments og 
Levels of Experience. Lyder det bekendt? Alt i alt 
er bogen en god opfølger til HOL, og Freebase er 
prikken over i'et. Køb det, læs det, spil det. Nu! 

Anmeldereksemplar leveret af White Wolf Inc. 

    

    

          

THE LAST 
SUPPER 

Vampire scenarie. 
Af Daniel 
Greenberg m.fl. 
Black Dog 
Game Factory. 
88 sider, 150 kr. 

Anmeldt af 
Peter C. G. 
Jensen 

White Wolf's "Adults Only”-gren, Black Dog, 
har kastet sig frådende over Vampire: the Masqu- 
erade. Black Dog-konceptet bygger på at kunne 
udforske de mørkeste sider af fantasien. At kun- 
ne skabe rollespilsprodukter, der tør være kon- 
troversielle - der tør tage en risiko. Kort sagt: et 
Black Dog-produkt behøver ikke være pop. 

Og så skal jeg sgu' ellers love for, at Vampire har 
fået en saltvandsindsprøjtning ved at komme 
under kærlig behandling af Black Dog-linien 
For første gang, siden jeg engang i tidernes mor- 
gen (hvem kan huske noget om tiden før den- 
gang - og er det overhovedet vigtigt?) stod med 
Vampire-bogens 1. ed. i hånden, har jeg følt 
hårene rejse sig fra isse til fodsål. The Last Sup- 
per, som er første de| af en forsat krønike - The 
Giovanni Chronicles - tager sin begyndelse i den 
mørkeste europæiske middelalder, en tid under 
inkvisitionens åg, og lægger lige præcis op til en 
vampire-stemning, som vor mor lavede den. 

I utallige anmeldelser og diskussioner har 

jeg givet White Wolf det glatte lag for at lade 
et brilliant og stemningsmættet spil forstene i 
politik og intriger - i ligegyldigheder og misrøgt 
af en genial idé. Derfor tør jeg knap nok tro 

mine egne øjne, når jeg ser, hvad der er lagt op 
til i ”The Giovanni Chronicles”. En krønike, der 
med udgangspunkt i middelalderen, vil føre 

spillerne op igennem tiderne op til det 20. 
århundrede som væsentlige aktører i en 
fortælling af episke proportioner. YES! 

Der er ellers ikke så meget konkret at sige om 
”The Last Supper”. Spillerne starter som uskyldige 
mennesker, der som ofre for skæbnens lumske 
luner, havner som offerlam for en sammensvær- 
gelse af indflydelsesrige vampyrer, der er i færd 
med at spinde et nedrigt rænkespil. De bliver 
direkte inddraget i skabelsen af Giovanni-klanen 
og i en forbrydelse, hvis dyndinger kommer til at 
bølge helt ind i nutiden. Naturligvis har scenari- 
et enkelte skønhedsfejl, men jeg synes det kom- 

mer flot uden om den kendte WW-børnesyg- 
dom: plots, der er strukturerede som en tresporet 
rød motorvej. Men lige en advarsel - det kræver 

helvedes meget af både Storyteller og spillere! 

Anmeldereksemplar leveret af White Wolf Inc. 
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i, 

NEO 
TRIBES 

Cyberpunk 2020- 
    

Anmeldt af 
Thomas 
Bregnegaard 

    

Den amerikanske drøm og identitet, når den er 
værst, starter og slutter med den ensomme 

cowboy. Alene på sin hest mod resten af en ufor- 
stående og brutal verden i jagten på en udefiner- 
bar drøm om frihed. Tilsæt hertil den sorteste 
amerikanske samvittighed - de evigt 
undertrykte amerikanere. Denne 

kombination vil give dig Neo 
Tribes. Hesten er udskiftet med 
motorcykel og truck. Seksløberen, 
winchesteren samt buen og pilene 
har ligeledes gennemgået 150 års 
udvikling, og er blevet til en Calico 
9 mm Assault Pistol og en Generic 

7.62 mm Bolt Action Rifle. Men 
ellers er resten der. Krigsmalingen, 

MacDonalds og den slags). Nu får de chancen 
for at opleve blod, sved og støv. 

Layout'et halter desværre for R. Talsorians 
ellers så professionelle folk (igen, fristes man til 
at sige). Siderne alene formår ikke at bibringe 
en cyberpunkstemning. Nok er siderne kaldt 
Datascreens, og indeholder knapper forneden til 
at klikke sig frem og tilbage mellem informatio- 
nerne, Men illustrationerne er der alt for langt 
imellem. Og de få der er, er kedelige og sterile. 
Man fornemmer ikke rigtigt landevejens støv og 
den bagende ørkensol. 

Supplementets styrke ligger derimod i, at det 
holder hvad det lover. Alle informationerne er 

der, og det samfund man har søgt at beskrive er 
overbevisende. Forfatterne har haft en god for- 
nemmelse for lige netop de små detailjer, der 
skal til for at gøre en fantasiverden overbevisen- 
de. Bl.a. har han husket at nævne schweizer- 
kniven som det mest nødvendige stykke værktøj 

stammeidentiteten, de store ensom- 
me vidder og den ene mand 
(=gruppen af spillere) mod uretfær- 
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digheden og magtkapitalen. 

Umiddelbart må jeg indrømme, 
at western-cyberpunk ikke ligefrem 
er min definition på god søndags- 
underholdning omkring det kaffes- 

tænkede bord med terningerne i 
hånden. Når jeg hører ordet cyber- 
punk, tænker jeg straks på overbe- 
folkede, beskidte storbyer, som er 
evigt henlagt i et regnfyldt tusmørke 
uden dag og nat - uden sol og 
måne. Jeg tænker på mennesker, 
hvis personlighed svinder bort mel- 
lem fingrene på dem, for at blive 
erstattet med bio-chipsens hvide støj. 

Men skulle netop DU tænde på 

Harley Davidson-maskiner, tatove- 
rede piger og læderklædte, 
langskæggede fyre med shot guns 
log hvem gør ikke det? — Mich.] er 

dette supplement helt sikkert noget 
for dig. Og i al min forbeholdenhed skal jeg dog 
også indrømme, at Neo Tribes er gødt gennemar- 
bejdet. Her er alt man behøver til at skabe både 
sin egen nomadekarakter eller -stamme, Her er 
metervis af baggrundsmateriale, og lister over nyt 

spændende udstyr og voldsomme våben (og 
sidstnævnte faktor appellerer vel til alle cyber- 
punkfanatikere). Samtidig indeholder Neo Tribes 
også et scenarie til din egen kampagne. Det er 
ikke ligefrem stør kunst, men giver til gengæld 
en god introduktion til nomadestilen for karakte- 
rer, der har opholdt sig for længe i storbyen med 
al dens komfort (vand i hanerne, fortove,   

for nomade-karakterer, og som alle NPC'ere per 
definition bærer rundt på - ”Having the right tool 
can mean the difference between life and 
death”. 

Så alt i alt er Neo Tribes prisen værd. Som 
spilleder kan du her få det værktøj, som du skal 
bruge til at bibringe din cyberpunkkampagne et 
country & western-feel. Og hvis du sætter en 
Johnny Cash-plade på i baggrunden, kan man 
nok få et par gode spilledage ud af det. 

Anmeldereksemplar leveret af R. Talsorian 
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THE DARK 
STRYDER 

ga. CAMPAIGN 

Star Wars- 
supplement. 
Af Peter 
Schweighofer. 
West End Games. 
192 sider, 300 kr. 

       

  

OLCELIECG 

Anmeldt af 
Christian P.K. 
Sørensen 

Fire år efter Return of the Jedi fortsætter kampen 
mod resterne af Imperiet. En lille task-force er 
blevet sendt til den fjerne Kathol-sektor for at 
vælte tyrannen Moff Sarne. Under kampen 

opdager rebellerne sære genstande - Darkstryder 
teknologi. Moff Sarne undslipper med sin flåde, 
men når at slette alle data-banker. Rebellerne 
begynder på bar bund, Ingen hyperspace ruter, 
ingen data om kolonier, ingen information om 
Moff Sarne's militære baser - alt er væk! Den ny 
Republik kan ikke undvære ret mange ressour- 

cer, men trods alt bliver en broget skare af frivilli- 
ge skrabet sammen til at tage jagten op på Sarne, 
og på den mystiske Darkstryder teknologi han 
bringer med sig. Med hjælp fra tidligere fanger, 
defekterede Imperialske officerer og tvivlsomme 
kontakter, sætter rebellerne ud i en ramponeret 
Correliansk Corvette, the Farstar, på et eventyr 
der vil tage dem gennem Kathol sektoren og til 
dele af galaxen der aldrig er blevet udforsket. 
Det er ikke alle der vil vende tilbage. 

Darkstryder kampagnesættet er det mest 
ambitiøse Star Wars supplement West End 
Games endnu har udgivet. Med udgangspunkt i 

en novelle af Timothy Zahn, har de slået så stort 
et brød op, at det bliver interessant at se, om de 
formår at bage det. Det tyder alt nu på at de gør. 

Kampagnen er centreret omkring skibet ”the 
Farstar” og de folk der bemander det. Kampag- 
nens mål og stemning beskrives som "realistisk 
heroisk”. Dette betyder at selvom det selvfølgelig 

stadig er den lette SW-ånd, der ligger til grund 
for det hele, er kampagnen mørkere og ondere. 
Forfatterne lægger op til at hver spiller udstyres 
med tre personer, ikke mindst fordi der er risiko 
for dødsfald, men også for at give spillerne ind- 
sigt i kampagnens forskellige aspekter. Finurlig- 
heden ligger i, at én person er selvskabt, én er fra 
de meniges rækker og den sidste er officer. 

Alle 6 eventyr der følger med, er nøje bundet 
sammen, men tillader dog alligevel nemt at stik- 
ke egne eventyr ind. De er alle bygget op 
omkring the Farstar's besætning, deres intriger og 
mål, og ikke mindst deres fjender. Dette giver 
mulighed for en meget høj grad af personlig 
involvering, og med den mystiske Darkstryder 
ting tilføjet, bliver det meget spændende at ses 
hvor historien bevæger 
Rammerne er sat, og jeg glæder mig usigeligt 

til at fylde dem ud. The saga continues. 

    

Anmeldereksemplar leveret af West End Games 

HORRORS 

| Earthdawn- 
supplement. 
Af Robin Laws, mil 

|| FASA Corp. 
| 108 sider, 180 kr. 

       

    Anmeldt af 
Martin S. Winther 

For første gang siden grundbogen sætter Fasa 
Horrørs under lup i Earthdawn-universet. 
Hovedsageligt beskæftiger bogen sig med de 
navngivne Horrors som The Artificer. Derudover 
er der informationer om mindre farlige horrers, 
hvis man altså kan tale om det, kendt som Minor 
Horrors. Til slut indeholder Horrors en række 
regler der har indflydelse på mødet med Horrors. 

Det er et utrolig farverigt udpluk FASA har 

beskrevet blandt de navngivne Horrors. En af 
mine personlige favoritter er blandt andet Chan- 
trel's Horror; et uvæsen der, i sin forfølgelse af 
sine ofre, skader venner og familie, fremfor ofret 
selv. En anden Horror af samme skuffe er The 
Giftbringer, der gavmildt deler gaver ud til en 
hel landsby; hver enkelt landsbybo får en gave - 
dog altid en gave en anden landsbybo gerne vil- 
le have. Derefter oppisker den en stemning af 
uro og mistro, der til sidst får byboerne til at slås 
indbyrdes for at få fat i gaverne. Derudover 
beskrives måske en af de vigtigste Horrors; nem- 
lig Verjigorm. | et mere end et 10.000-årrigt 
korstog har Verjigorm forsøgt at udslette alle dra- 
ger, for at erstatte dem med en ny race der skal 

medvirke til en transformation af hele den kend- 

te verden. Dette skaber en horisont hvor Hørrors 
bliver mere end bare sanseløst hærgende væse- 
ner, men også skabninger med planer og intriger. 

Alle Horrors bliver først beskrevet i vanlig 
Earthdawnstil af vidner eller ofre. Derefter for 
man alle tilhørende stats og til slut forsøger 
bogen at sætte Horrors i forbindelse med et eller 

flere scenarier. Dette er dog den eneste ting 
Horrors ikke gør ordentligt. Det er som om også 
forfatterne har været overvældet af al den fantasi 
og mystik hver enkelt Horror repræsenterer; i 
hvert fald så bliver forsøget på at lave et tie-in til 
forskellige scenarier ynkeligt og banalt. 

Resten af bogen beskriver de lidt mere hånd- 
gribelige Minor Horrors. Igen har FASA lagt hjer- 
nen i blød for komme op med nogle virkelige 
specielle monstre, men i modsætning til de origi- 

nale Horrørs minder Minor Horrors blot om et 
opkog af en AD&D monster manual. Effektivt 
skrevet, men uden originalitet. Og igen mangler 
man perspektiver til at sætte uvæsnerne ind i 

kampagnerne. Bøgen er og bliver dog et must for 
de dedikerede Earthdawn fans. Hver enkelt Hor- 

rør har så meget stil at man vil kunne opbygge 
en hel kampagne omkring et sådant væsen. 

Anmeldereksemplar leveret af FASA Corp. 
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Never, Never Grow up… Anything is possible - if 
you believe! 

Min absolut første tanke, da jeg så Changeling- 
bogen var, at den lignede en filur-is. Eftersom jeg 

faktisk er meget glad for lyse farver og soda- 
vandsis, fik det jo dette nye spil til at tage sig 
yderst imødekommende og appetitvækkende ud 
Og jeg skal ellers love for at jeg fik mine forvent- 
ninger indfriet. 

Changeling er lavet i fuldt farvetryk og bliver 
dermed utroligt læsevenligt. Det er bestemt også 
meningen, for dette er så afgjort White Wolfs 
”lyse” spil nr. 1. I modsætning til især Wraith, 
men også de andre mere eller mindre dystre og 
dommedagsprofeterende spil i Storyteller-serien, 
er Changeling, som er det femte spil i rækken og 
dermed kronen på værket, et venligt og optimi- 
stisk spil. Denne anmeldelse er ikke lang nok til 
at dække alle dets temaer og berøringsflader, 
men hele spillet læner sig op af en stemning af 
barnlig åbenhed og fantasi. Det er et episk fanta- 
si-spil iscenesat i moderne rammer. På overbevi- 
sende vis lykkes det for White Wolf at få den rå 

og trøstesløse verden - the Gothic Punk World 
of Darkness - til at rumme skjulte kongeriger, 
riddere og romantisk kærlighed, en særlig 
fe-magi (til samme formål kan købes særdeles 
farverige ”Cantrip-cards” i enhver velassorteret 

spilbutik - de er nærmest uundværlige), det tabte 
land Arcadia, drabelige kampe, overnaturlige 
væsner i alle afskygninger, legender og myter, 
den sagnomspundne Høj-Konge David og ikke 
mindst menneskets fortabte drømme, som er det 
materiale det hele er gjort af. Meget imponeren- 
de, må jeg sige. Dog er det ikke spillets væsent- 
ligste force. 

Det absolut bedste ved Changeling er faktisk 
den livslyst og optimisme, der, trods visse dystre 
elementer, er fremtrædende i spillet. Det giver 
nemlig det hele en eller anden form for mening 

og formål. Det gør spillet spilbart! Man får lyst til 
at spille det - og det kan lade sig gøre. Reglerne 
er skåret efter det gamle storyteller-koncept, men 
der er sparet på dem. Det hele er simpelt og lige 

til at gå til. 
Hold kæft, White Wolf kan jo stadigvæk. Det 

er rart. Changeling er det sidste i rækken. Jeg 
venter spændt på det, der følger! 

Anmeldereksemplar leveret af White Wolf Inc. 

    

CAIRO 
” SOURCE- 

BOOK 

Call of Cthulhu 
supplement! 
Af Marion 

Anderson. 
Chaosium Inc. 

190 sider, 170 kr. 

Anmeldt af 
Martin $. 
Winther 

Grundigt, må være den betegnelse der passer 
bedst på Chaosiums seneste supplement. Læse- 
ren kan fordybe sig i ekstremt mange informatio- 
ner, Og som titlen betegner beskriver så 
omhandler guiden, Cairo, i 1920ernes Ægypten. 

Bogen er opdelt i 5 afsnit. Første afsnit giver 
inspiration til og forklarer hvordan opdagerne 
skal komme fra U.S.A, eller Europa til Ægypten, 
hvadenten de rejser med skib, fly eller tog. Man 
får også korte beskrivelser af Port Said og Alek- 
sandria, hvis nu man skulle komme igennem 
dem på vejen til Cairo. Næste afsnit er en kort 
introduktion af Cairo; her kan man finde trans- 
portpriser, leveomkostninger, et detaljeret bykort 
samt en hotelguide. Næste afsnit beskriver Cai- 
ros seværdigheder. Her er en sand syndflod af 
informationer om byen samt flere kort, der både 
kan fungere som baggrund og udgangspunkt for 

scenarier i Cairo. Her kommer bogen for første 
gang for alvor ind på Cthulhu-mytos. 

Næste afsnit beskriver de mange spændende 
steder man kan besøge, hvis man rejser fra 

Cairo. Det spænder fra Gaza-pyramiderne til 
Luxorgravpladsen og Køngedalen. Her begynder 
bogen for alvor at blive interessant, med mange 
referencer til kendt og ukendt Cthulhu-mytos. 
Derefter beskriver bogen kendte personligheder 
i Ægyptens, nomadestammer, hemmelige sekter, 
magi samt Ægyptens forskellige Guder. Til slut 
opstilles en tidslinie for spændende begivenhe- 
der i Ægypten fra 3000 f.v.t. til 1920ernes Cairo. 

I alle afsnit af bogen finder man mange små 
Scenario Hooks, der sætter relevante informatio- 
ner i sammenhæng med et eller flere scenarier. 
Så alt i alt er der rigtigt meget valuta for penge- 
ne, på papiret i hvert fald. Alligevel er det som 
om, når man læser bogen, at den ikke rigtigt 
fænger. Bevares, forfatteren har lagt et stort 
arbejde i bogen, men blandt andet så virker alle 
referencer til Ctihulhu-mytos søgte og rutineagti- 
ge. Som om de enkelte sekter eller personer lige 
skulle have et eller andet mystisk ved sig. Med 

andre ord får man en hel masse informationer, 
man ikke rigtigt kan bruge til noget. Stemningen 

bliver mere som en halvkedelig historietime end 
som et grufuldt horrorscenarie i pharorernes 
land. 

Anmeldereksemplar leveret af Chaosium Inc. 
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MISKATONIC 
Ik fill university 

i jj 

UNIVERSIT åd Call of Cthulhu- 
supplement. 
Af Sandy Antunes. 
Chaosium. 

sider, 110 kr. 

   

   Anmeldt af 
E-] Paul Hartvigson ES rR 

Chaosium er et rollespilsfirma, der bruger latin- 
ske valgsprog. Man må derfor forvente en vis 
akademisk standard for dette værk, der beskriver 

det arketypiske provinsuniversitet med sine stolte 
traditioner og lærde særlinge. Miskatonic Uni- 
versity (MU) befinder sig lidt i sin egen verden, 

og det er lykkeligvis nemt at bruge bogen. 
Bortset fra et par fyldestgørende sider om sære 

bøger, er Cthulhu-mytologien holdt til diskrete 
(men hyppige) antydninger. Det indbyder til en 

afslappet kampagne med stor vægt på tilbage- 
vendende bipersoner. Det kræver så spilpersoner, 
der også affekterer en civiliseret adfærd. 
MU virker levende, fordi hårde fakta og gene- 

relle oplysninger bliver godt underbygget med 
referencer til lokale særheder og bipersoner. Dis- 
se virker brugbare, hvad enten de blot beskrives 
på et par linier, eller optræder med ”stats”. 

Et meget nyttigt afsnit er gennemgangen af alle 

fag på universitetet, med detaljer om instituttets 
stemning og rygte, samt bipersoner der kan tjene 
som faglige eksperter. Akademisk rivalisering er 
også beskrevet, såvel som studenterlivet - fra ro- 

klub over cafeer og studenterblad til besynderli- 
ge selskaber med hemmelige ritualer. 

Det jeg mest savner i MU er stemningsskaben- 
de illustrationer. Det er op til Kyperen at udmale 

de vildvinsbeklædte murstensbygninger, der 
huser de kloge hoveder. Derudover er kapitlet 

om universitetets tidligste historie skåret væk, og 
enkelte afsnit er lovligt kørte - særligt det med 13 

scenarie-ideer. På den anden side vil ca. halvde- 
len af alle Call-eventyr kunne anvendes med MU. 

Søm en sidste bonus er der inkluderet 4-5 
sider med visitkort og studiekort til at bruge som 

handouts. Her har Chaosium valgt brugbarhed 
fremfor fuldstændighed. Det er et godt valg: det 
unødvendige kan nemlig ikke undværes. 
MU er en nyttig baggrundsbog til at skabe 

sammenhæng i kampagnen - her er steder ”tin- 
gene” kan ske, og folk de kan gå ud over. Kype- 
ren får et væld af den slags oplysninger og 
samenhænge, som det kan være svært at impro- 
visere på stående fod. Og som al god videnskab 
bygger den på tillid til læserens intelligens, og 
inspirerer ham til at arbejde videre selv. 
MU er grundig, brugbar, overkommelig og 

inspirerende - det er ikke noget pragtværk til 
sofabordet, men gedigent baggrundsmateriale 
til prisen. 

Anmeldereksemplar leveret af Chaosium Inc. 

VAN RICHTE- 
N”S GUIDE 
TO FIENDS 

AD&D-Ravenloft 
supplement . 
Af Teeouwynn. 
TSR Lmt. 
96 sider, 130 kr. 

  

   

    

     

   
Anmeldt af 
Martin S. Winther 

I rækken af Van Richtens' Guides to Ravenloft 
er man nu nået til væsnerne kendt som Fiends. 
Fiends er væsner fra de andre Planer, der i sø- 
gen efter magt, sygelige lyster eller andet er 
trængt igennem tågerne til det fortryllede Ra- 
venloft. Deres ondskab er så magtfuld at deres 
blotte tilstedeværelse korumperer flere kva- 
dratkilometer. Guiden er en velskrevet og tem- 
melig omfangsrig affære, skrevet i den typiske 
Guide stil med en he| masse referencer til tildli- 
ge Guides eller kendte personer i Ravenloft uni- 
verset 

Første afsnit handler om hvordan en Fiend 
kommer til Ravenloft. Dette kapitel har mange 
referencer til Planescape, da alle Fiends oprin- 
deligt hører hjemme her. Denne del af bogen 
er meget teoretisk og temmelig udvedkommen- 
de for hvordan man ellers bruger Fiends i sin 
kampagne. Men selvfølgelig passer i det indi 
den Pseudovidenskabe stemning som Guiden er 
bygget op af. Andet afsnit handler om de umå- 
delige kræfter de enkelte Fiends kan have, og 
det er ikke så få. Ingen af de magtfulde evner er 
knyttet til nogle bestemte væsner og dette afsnit 

fungerer primært som inspiration og regelsæt til 
spillederen. Tredje afsnit handler hovedsageligt 
øm den særlige tilknytning Fiends har til det 
land de kontrollerer og de kræfter de kan opnå 
lgen er dette afsnit ganske inspirerende. Fjerde 
afsnit handler om hvordan eventyrverdenen re- 
agerer på Fiends tilstedeværelse. Her omtales 
både de kulter der opstår til tilbedelse af uvæ: 
nerne, samt hvordan dagligdagen ændrer sig for 
almindelige mennesker der kommer i kontakt 
med Fiends.Femte afsnit handler om nogle kon- 
krete Fjends man kan møde. Dette er dog al for 
kort, og beskriver kun få Fiends. Sidste afsnit 

handler om hvordan man bekæmper Fiends, 

med magi og med våben. 
Van Richtens Guide lever op til sit gode rygte 

og leverer varen. Man får ikke mange eksempler 
på væsnerne, men materiale nok til at skabe 

nogle selv. 
Ér man blot opmærksom på dette, så kan 

man med denne Guide skabe nogler væsner og 
nogle eventyr om dem, der giver hærdede Ra- 
venloftkarakterer kamp til strejen. 
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ster lettes 

og mørke, steder 
ganske øde… 

Kan man pille 

næse,og stygge 

monstre møde! 

Og taber du lyset, 
traver i blinde og 
ej kan klare mere, 

Fanger de dig 
og tvinger dig 

til at abonnere. 

SÅDAN GØR DBU 
= Gå ned på posthuset og 

indbetal 150 kr. på giro- 
konto 164-4793 (Phoenix 
v/ Christian P.K. Sørensen, 
Vodroffsvej 21, 4. th., 
LKT SST 

RSS EST] og 
adresse (evt også telefon- 
nr) under indbetaler. 

= | rubrikken ”Meddelelser vedr. 
betalingen” skriver du hvilket 
nummer af Fønix du vil starte 
ul=eR



Danmarks bedste priser på rolle- og brætspil fås i Lyngby, . 

Rødovre, København, Roskilde, Odense, Vejle, Esbjerg, Århus og Alborg! 

Men er det fair, hvis man bor i Sønderbøvlinge? 

Eller på Bornholm? Eller på Færøerne? Eller på Grønland? 
NEJ, vel! Brug. 

  

& BIPrY" har samme priser som vores butikker 

D BIPTM har special tilbud til postordrekunder! 

i Ø BIPTY giver mængderabat! 

” i BIPTY betaler portoen v/køb over 500 kr. 

BIPTM er sjovere end konkurrenterne 

   
   

    Ring og bestil på TELEFON: FAX og bestil: 

Mandag til fredag kl. 10-19 Åben hele døgnet!     
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