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Fagre nye verden

Sa er vi pd gaden med vores tredie blad. Nogle vil sige, at vi nu er ovre den
svereste periode. Som ansvarshavende redaktor mi jeg dog konstatere, at det
naste blad altid er det svaereste (bliver det aldrig nemmere?).

Der er mange spekulationer omkring rollespillets fremtid i vores samfund, hvor
computere overtager stadig flere funktioner. I USA ser vi i ejeblikker hyordan flere
og flere firmaer, som startede ud med at lave rollespil, udvider deres horisonr og gdr
ind i andre brancher. Der gir rygter om, at bide TSR, FASA og GDW er involveret
i filmprojekrer, men for tiden er CD-teknikken dog det hotreste pd markedet. TSR
har udgivet et AD&D-starterset, First Quest, hvor stemningsdele fra de medfol-
gende evenryr kan heres pi CD og FASA eksperimenterer med CD-ROM il bl.a.
Battle Tech.

Mange har varet nervese for at computerspillene, med videreudviklingen af Virtual
Reality, ville feje rollespillene helr af banen, pd grund af den “nemme” indlevelses-
grad samt fart og action disse spil kan tilbyde. Jeg mener dog, ar denne frygr er fuld-
stendig unodvendig, da flere ting ved rollespillet ger, at det aldrig vil kunne erstat-
tes af andre medier sisom computer og film,

Det forste, og maske vigtigste, grund er rollespillets sociale funkrion. Computerspil-
lene er i de fleste tilfelde indreteet til brugerens totale egotrip. Man sidder alene i et
morkt rum, med computeren som eneste kommunikationspartner, og prever gang
pa gang at forbedre sit eget resultat i kampen mod de binzre talkoder. For rollespil-
lerne er der ar made vennerne og vare sammen om at spille en vigtig del af den
samlede oplevelse.

En anden grund er muligheden for interaktion - det at varre medbestemmende i
handlingens udvikling. 1 rollespil er alt muligr - ALT! Det er, nar man tenker over
dert, fuldstzndig utrolige og helt unikt. Ingen anden form for underholdning kan
siges at kunne det samme. 1 film og beger er handlingen fastlagt p forhind, der
foreligger et manuskripr. Compureren giver dig nogle valgmuligheder, men alle
handlinger er bestemt af, hvad programmeren har forudset du ville gore. Man skal
ikke “trzde langr fra stien” fer illusionen brister. Spillederen i rollespil kan, i mod-
serning til forfatteren og programmeren, tilpasse sig efter hvad folk gerne vil have,
eller rerrere hvad de ensker at foretage sig - spillerne bliver en del af handlingen.

Man behaver altsé ikke at bekymre sig om computerspillene som en trussel for rol-
lespillet - faktisk ser man hos White Wolf, at tingene kan g den anden vej, de
kemmer snart med en rollespilsudgave af det meget beremte computerspil “Street
Fighter”. Det man ber overveje er, hvordan ny teknologi kan bruges som er hjzlpe-
middel i forbindelse med rollespil og her er CD-tilbeheret, som vi ser fra forskellige
firmaer, kun dert forste skride pa vejen.

Jeg ynder ar se rollespillet som en videreforelse af den zldgamle forrellerradirion. I
det primitive stenalder-samfund, vendte jzgerne tilbage fra jagt med en masse histo-
rier at fortzlle, Den ®ldste ville, nir morker falde pd, secte sig ved bilet og bererte
for stammens bern, om modige krigere i kamp med grusomme uhyrer. I skeret fra
flammerne udspillede sig en farverig handling med helte og skurke - historier om
godt og ondt.

Idag er billeder @ndret en smule, den gamle jeger er erstattet af spillederen og spil-
lerne har overtaget nogle af historiens roller, men dengang som nu er betagelsen den
samme. Historiefortellingen har eksisteret lige s lenge som menneskeligheden selv
og den vil overleve sd lenge mennesket er til.
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Og hvad er sa det?

Centralen opsamler nyheder og
begivenheder i rollespil. Det er bade
kongresser og andet sjov. Her er fokus
pa de rollespillere der fir ting til at
ske derude.

Kender du til den slags folk? Er du
méske selv en af dem? 5S4 kan du sende
noget om det til Fonix, Deadline for
bidrag til centralen er normalt den
farste i alle lige maneder. P4 grund af
ferie er deadline til Centralen i nr. 4 den
20/7! Ellers mé de vente til 1/11 med at
komme ud til leserne!

Bestyrer af Centralen er Paul Hart-
vigson. Jeg er ogsa en af dem der fir tin-
gene til at ske i rollespil. Derfor skriver
jeg ogsd om mig selv, hvilket min beske-
denhed har det meget darligt med.
Onde tunger vil vide, at min beskeden-
hed har haft det dérligr i flere ar.

Kalenderen.

Den farste del af centralen opregner
planlagte begivenheder i de folgende par
mineder. Denne gang beskriver vi fire
kongresser.

Spil i Sommerlandet:

Vi kan glede de tunge nerder: Juli og
August byder pé flere chancer for at sni-
ge sig ud af solen og dyrke sine under-
ligheder med ligesindede. Se ogsa artik-
len om Electronic Café s. 7.

29-31/7 Con-Déme

DTU i Lyngby v. Kebenhavn
Ingenerer - mere drebende end kedeli-
ge. Dette er undertitlen Con-Déme,
kongressen pa DTU (Danmaks Tekni-
ske Universitet). Programmet er tyndt,
men velpresenteret, og byder pd 12 rol-
lespilsturneringer og bratspil. Kongres-
sens navn kunne antyde at man dyrker
“sikkert rollespil” - upévirker af den ny
belge af cksperimenterende eventyr med
mere vegt pi den gode historie end pd
spille-systemer.

Programfladen er klassisk; med D&D,
AD&D, Shadowrun, Call, Rolemaster,
Vampire - plus det nye Earthdawn.,

Brerspilsudvalget er velkomponeret
med standardspil som Titan, Civiliza-
tion og 1830; Games Workshop
(Space Hulk, Bloodbowl) og s& det snart
uundgielige Magic.

Kéntaks: Mark Denninger,
Kollegiebakken I, C212 - 2800 Lyngby
TIf 4587 0088 - 2122. Pris 80 kr.
Kongressen er iovrigt arrangeret af spil-
leklubben pd DTU; Pfantasy Déme.
Si ved [ smd ingener-spirer, at der er et
rollespils-liv efter gymnasiet.

4-6/8: (NB: Torsdag - Lordag).
UnCONventional - Viborg

Dette Spiltrzf gir til gengzld nye veje.
Viborg-klubben Lov & Kaos satser pa
een genre til sin kongres: Raedsel (Gru,
Horror, Uhygge). Den er altsd et godr
valg for spillere der ikke er bange ... for
at blive bange. Og for spilleledere, der
vil samle et par gode tips op.

Arranger Peter Jones legger vagt pa,

at Redsel i rollespil ikke skabes af even-
tytets system og milje. Der skal mere
end spidse tender i Chicago eller under-
lige opdagere i 1920’erne til. Selvfalge-
lig er der “klassisk” Vampire og Call of
Cthulhu. Men i de fleste eventyr vil
redslen komme igennem pi nye mider.
Radslen vil komme frem i dagens Dan-
mark, den kolde krig i 50’erne - og i
Fantasy-miljeer. Jeg vil serligt fremheve
to eventyr: “Skygger af Dod” af Lars
Kaos Andresen: En action-prazget
spogelsehistorie. Og “Tid Til at Hoste”
af Paul Hartvigson - som ogsi bliver
bragt i Fonix 4. Lars og jeg er ufarteligr
seje. Vi er med i Fenix, og vi har begge
vundet Otto for bedste scenarie pd
Fastaval. Vi kerer ogsi et panel om
Redsel i Rollespil pi kongressen. Ende-
lig byder UnCONventional pd live-
eventyret “Cirkler af ld” i Fantasy-milje.
Pris 50 kr. Sted: Viborg Ungdomsskole.
Kontakt: Peter Jones, Alekrogen 18, 8800
Viborg - tlf. 8661 3002

Og s til sidst. To Alborg-kongresser
med een uges mellemrum. Derte szre
fakrum skyldes klub-krigen i Alborg.
Les artiklen i dette nummier side 45.

5-7/8 Calling All Heroes.

Calling All Heroes er en kongres af den
traditionelle stebning. Her er vagr pa
systemerne: AD&D, GURPS (Vietnam
68, Fantasy - begynder og gvet), Role-
master, Call og Cthulhu, Pendragon og
High Noon (lokal-produceret). Vampire
er reprasenteret bide ved et Live-even-
tyr, to scenarier af Benedikte Ziegler,
der nok er Danmarks mest gennemfarte
Vampire-Storyteller (hvilken udklad-
ning valger hun i ar?). Af andre begi-
venheder er Warhammer Battle, Blood-
bowl og Magic - og Mafia som lebende
live-arrangement.

Pris 80 kr. Sted Mellervangskolen i Alborg
Kontakt: Kim Madsen, Hadsundvej 44,
9000 Alborg - tf 98 12 54 01.

12-14/8 The Realms of Roleplaying
Alborg

TRoA har udsendt en imponerende 20-
siders A4-folder om Kongressen TRoR.
Det er den niende af slagsen pa bare 5
ir. Og programmet tyder pd at TRoR er
i gang med en rivende udvikling,

1—7
\/?';, pop-A- LWA

Med Fenix & Rotten pd TRoA-con
12-14/8 i Ronni the Rats Rockabilly
Roadhouse & Diner.

Vi tilbyder:

* Burgers & Soft Drinks

* 50‘er-musik ¢ Pinball

* Hjertesorg & Stjernestov

* Den Beromte Palle Schmids med hajt hir.
Serlig service til kunder i 50 er t9j.

Juli/august 1994 - 5
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Foromtalerne tyder pd et godr mix af
gammeldags rollespil og nye underlighe-
der. Der er AD&D (Forgotten Realms
og “Kliché”), Call of Cthulhu, MERC,
Paranoia, Warhammer Roleplay og
Paranoia - 2 Vampire og Mage fra
White Walf. Der er et eventyr til volds-
spilet Underground (anmeldt i Fonix
1). Og vores egen Michael G. Schmidt
bringer KULT-eventyret “Illusionernes
Band”.

Blandt de danske genialiteter er der Evil
Dead, Realms of History og Aliens fra
Alborg; Fkstrem & Eriksen fra Téstrup
stiller op med Golden Life™ et moder-
ne dansk mysterium. Arhusianerne bag
Dragespillet fortsztter med at udforske
Fantasy. Endelig prasenterer ASK &
GIMLE to VP-eventyr - en opfelger pd
deres farte succes “Crawling all Over”;
samt et re-run pi det pris-vindende
USS-Altantis i een 12-timers-session.
Andre spil er reprasenteret med Blood
Bowl, Clay-o-Rama, Warhammer 40K,
Tabletop, Risk, Man'O™War - og Magic
(s€’'fe’li). Endelig er der bide lobende
Mafia - og to andre Live-eventyr.
Eneste problem med TRoR lader til at
vare, at udvalget er for stort. Men frygt
ikke presset. Hzng ud i Ronni the Rat’s
Rockabilly Roadhouse & Diner!

Pris. GO kr. Sted: Mellervangskolen i
Alborg @,

Kontakt og Folder: John Godifsen,
Engtoftevei 61, 9280 Storvorde

TIf 9831 9430

(ogsi Spilleledertilmelding).

Klub-adresser:

Centralen bringer ogsi adresser pa nye
spille-klubber derude. Neste nummer
kOITllTlEI dﬂ[ € liste med dE ﬂEStE a
samt en reportage om Landsforeningen
for rolle- og bretspil: Sleipner.

S derfor. Meld jer ind i landsforenin-
gen - eller send jeres klub-adresse til
Fenix - samt noget om jeres aktiviteter,
medlemstal, medested og lokaler osv.

Denne gang kun een adresse, for den
har jeg lover at komme i: Endelig har
Midtsjelland en klub:

Ringsted: Skr. Georg Rollespilsforening
Kontakt: Lars Hansen,

Aggerswe’dmj 53, 2th, 2700 Br@mﬁaj =
TIf 3128 5411

Nastformand: Thomas Jensen,

TIf 5360 7203,

Klubben planlzgger en kongres i Ring-
sted til November.
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Krenikken:
Denne del af Cenrtralen omhandler det

der er sket siden sidste nummer. Vel at
merke der, som vi kan eller vil skrive
om. Vi kan ikke vere alle steder pd een
gang. Er der nogle afjcr, der kunne
tenke jer at skrive noglc reporrager.

I dette nummer rapporterer vi ikke fra
si meget. Godt nok var vi pd 12-14/5
Syd-Con i Lund (Sverige), Men den
historie venter vi med til vi laver en
opsamlings-artikel om Rollespil i Sve-
rige og Norge. Derfor bestdr krenikken

i dette nummer af...
En hel del om Live Roleplaying

Beretning fra live-arrangement i Sen-
dermarken, lordag d. 28/5

Vi ankom til arrangementet lide i tolv,
og bevzgede os hen mod en gruppe

Er rollespil satanisk?
Fa svaret:

ledevleh rof rénnoba

unge mennesker med store skumgum-
mi-koller. Vores kontakeperson var
manden i det bla lagen, der fortalte os,
at deres live-klub, Semper Ardens, var
den eneste i Danmark.

Flere og flere kom dryssende med deres
cykler belesset med viben og skjolde.
De blev madr af hujen og rdb fra deres
venner, der lab dem i mede med keller
svingende over hovedet. Vi gik ud fra,
at der var tale om en form for ritual.
Vor ven i det bl lagen lob ogsi en af
sine venner i megde pd denne mide,men
blev afbrudt af en stor gpende hund, der
dbenbart troede han var en overfalds-
mand. Vor helt gjorde det eneste rigtige
- smed sit viben og lab.

Da der var kommet en del folk, begynd-
te de kellesvingende mennesker pludse-
lig at rdbe et eller andet, hvorefter de
spredte sig ud over hele gresplenen for
at udkzmpe et drabeligt slag. Det viste
sig bare at vzre for sjov. Det lykkedes
os at stille nogle sporgsmil imellem de
store sIag. Her fik vi bl.a andet at vide,
at klubben var de eneste der dyrkede
contact-live, hvilket de senere indrem-
mede betod at de slog hinanden oven i
hovedet. Der var ogsd nogen piger, men
de var ikke udklede, En af dem var fra
radioen, men hende fik vi ikke snakket

med. Vi var lidt nervase for at blive
fanget i en pinlig situation med et pap-
sveerd i hinden, af en eller anden emsig
fotograf - s vi forlod steder inden vi
blev fristet over evne.

Mikkel og Palle.

Klubben arrangerer sterre Live-trf
“Den Nye Alder” 30-31/7. Eventyret
handler om magtkampe mellem elvere,
dvaerge og mennesker. Tilmelding er
12/7. Gebyr er 100 kr. og der er mulig-
hed for indenders overnatning.
Kontakt: Ordo Glavis c/o Hans Peter
Hartsteen, Gothersgade 105 4th, 1123
Kobenhavn K. TIf 3332 2884.

Nz'ir \"i nu snakker Li\-"C Roleplaying

5S4 er der noget at holde gje med i Sveri-
gc. 1 dE SEnerec 51’ hﬂr denne Form ha&
en eksplosion i broderlandet. Bade i de
teater-agtige og de kamp-orienterede
vartanter.

Der er idag ca. 3000 svenskere der
dyrker det. Som et eksempel skal det
nzvnes at det hidtil sterste arrangement
bliver arrangeret sidste uge i Juli. Dette
arrangement - “Trende Byer” atholdes et
sted ved Stramstad nord for Goteborg,
Arrangementet kommer til ar have 1000
deltagere i et middelalderagtige fantasy-
miljo. Tilmelding er allerede forsent.
Men interesserede kan tage en dyb
inddnding og ringe til arranger-gruppen
“Ett Glas” (0046) - 8626 6827.

Sverige har ogsd to gode Live-Role-
playing-tidsskrifter:

Féa Livia (A4, ca. 40 sider, god billed-
kvalitet) er det mest professionelle og
ambitisse. Det dekker relistisk Live -
bade kamp- og teater-orienterer. Abon-
nement 100 svenske kroner for 4 nr.
Udgiver: Samir Belarbi, Malmuvagen
22B, 191 60 Sollentuna. Abonnement:
pd Postgiro 639 95 16-1 (Féa Livia).

Strapats (A5 ca. 40 sider) koncentrerer
sig om Action-Live. Artikler om frem-
stilling af attrap-viben mv. Abonnement
ved indbetaling af beleb. Blade sendes
sd lenge der er penge pi kontoen (ca.

15 skr. pr. nummer).

Udgiver: Jonas Nelson, Forskarbacken 7 -
213, 104105 Stockholm.

Tlf (0046) 8 15 66 85. Abonnement pi
Postgiro: 68 02 - 12 41 38 (. Nelson)

NB. Svenske telefonnumre opgivet for

opkald fra Danmark.



P3 den anden side er vi ganske godt
med i Damark med den mere teater-
agtige form for rollespil. Szrligt kon-
gresser som Fastaval og DRF-Con har
stzrke traditioner for at have et Live-
eventyr som hejdepunt. Las artiklen
senere i bladet.

I et af de naste numre bringer vi en
anmeldelse af de bedste rollespils-blade
fra Sverige og Norge.

Centralen nzste gang:

Krgnikken forteller om:
Landsforeningens Sleipners midsom-
mer-tref med Kult

Electronic Café.

F @ N I X Centralen

Mere om efterdrets kongresser:
Viking-Con 14-16/10. (Kebenhavn)
Her optreder Fonix med en Pulp-bazar.
Penta-Con 14-16/10 (Billund)

Spiltref Odense 11-13/11 Den Konge-
lige Kongres

Arvingen til DRF-Con (Kbh November)
Skt. Georg Con (Ringsted i November).

Se fremtiden i gjnene
- Hvem blinker forst?

Light. Kameraerne kerer. Studiet i LA
er med. Tilskuerne holder vejret. Lysene
gir pd. Go-ahead fra LA. Vi kerer. Vi
skal spille rollespil.

Kobenhavn skal vaere “Europzisk Kul-
turby” i 1996 - men forberedelserne er
igang. Som flagskib (og jeg mener skib)
er fergen Kronborg blevet renoveret
som en slags mobilt kulturhus. I denne
ferge er International Electronic Café
indrettet. Det er et center, hvor man
kan opleve den nyeste teknologi. Og
bruge den.

Rollespil pa Electronic Café
Blandt begivenhederne i cafeen er rol-
lespil. Rollespil er pd programmer om
onsdagene 29/6 - 20/7 1994.

Eftermiddagen: Rollespilsdagene byder
forskellige eventyr, braespil, computer-
spil osv. Der vil vare et par stykker af os
idoler fra Fonix til stede for at lefle for
vore lzsere.

Sen eftermiddag vil vi kere nogle debat-
ter for den del af pressen der gider mede
op, hvor vi vil vise, at rollespil er en god
historie fordi rollespillere er underlige -
og fordi de ikke er bange for at vise de.
Og at vi ikke er bange for at std ansigt
til ansigt med fremtiden,

Aften (k. 19.00) spiller vi rollespil over
storskerm til USA. To amerikanske spil-
lere deltager gennem skermen. To spil-
lere og en spilleleder er med pi den
danske side. Alle eventyr omhandler
Kulturbyens tema: Mennesket i Frem-
tiden (eller noget i den stil). Scenariet
bliver kort af en dansk spilleleder.
Spillet bliver kort pa engelsk.

Som om det ikke i forvejen er underligt
at spille for et publikum; s bliver det
endnu mere underligr at spille over
skerm med USA. Men vi vil bruge alle
de virkemidler vi har il ridighcd, til at
fa der til at blive spendende at se pi.

Steder, Forfattere og scenarier.
(NB. fergen ligger ved de disse byer fra
Tirsdag til Lordag de pigzldende uger).

29/6 - Helsinger

Nikolaj Lemche kerer eventyret “A
Place in the Sun”. Rammen er

“The Arcade” - fremtidens boligform,
der opfylder alle vore dremme. Nikolaj
er vinder af Otro pi Fastaval 1993
(Publikumsprisen).

6/7 - Kobenhavn (lidt nord for Ama-
lichaven)

Sas Uth kerer eventyret “Enter Untime”
- om liv og ded i medieverdenen.
Hyperactiv scenarieforfatter (TRoA og
Fastaval). Velkendt Mafia-master og
Magic-kender (se artiklen s. 35).

13/7 - Hundested (Nordsjzlland)

Den svenske Kult-specialist Johan Eriks-
son kerer eventyr. Fokus pi Kult og

pi Nordisk samarbejde (om KULT - se
Fenix 2).

20/7 - Kage

Merlin Mann kerer det afsluttende
eventyr. Metlin er tidligere redakter pi
Rollespilsmagasinerne Tabu og Saga - og
vores elskede Brevkasse (og det ER hans
rigtige navn!)

Ko-ordinator er Ask Agger (Teenage-
idol, Clay-o-Rama-guru, forfatter til det
danske rollespil VP, vinder af diverse

Otto’er - og Rotto for sterste Savnun-
derskud - pi Fastaval).

Iscenesztter af eventyr er Paul Hart-
vigson (det var det med min beskeden-
hed). Atter prever jeg at fi rollespil til at
kunne nye ting.

Du kan fi oplysning om aktiviteter pa
Electronic Café her til sommer over
tlf. 33 11 95 96. Efter 1/8 kontalke via.
33 11 96 96. E-Mail-adresse for nu og
sencre: mf-kronl®@inet.uni-c.dk

Ansigt til ansigt med fremtiden:
Hvad er Electronic Café:

“Information wants to be free”.

Det sagde Bruce Sterling, co-fader med
Willam Gibson til den genre, der kaldes
cyber-punk. Men det var der ogsi nogle
der sagde om penge - og om jord - og om
tro. Men alle dele er blevet bruge af nogle
til ar beberske andre.

Information er magt. Den der styrer
kommunikation styrer verden. Magtmen-
neskerne - pengemaend og bueraukrater
stdr parat til at regere os gennem kontrol
af informationsstrammen.

Informations-teknologi er der slager skal
std, hvor vi kan vinde kontrollen over
vores fremtid. Vi kan satte os tilbage med
fernkanirollen som den sidste rest af vores
frihed.

Det er det Electronic Café handler om.
Electronic Café er et internationalt net-
vark af steder, hvor normale mennesker
kan bruge de internationale medier.
Forste café var i Los Angeles - siden bar
det breds sig til flere storbyer. Nu er Dan-
mark ogsi med.

Nu er rollespil ogsd med. Gennem spillet
har vi betrddt forbudte stier og besejret
sere fiender. Nu gdr turen ind i fremuiden.
Kom ag se den i ojnene. Lar den at kende.
Den vil forfolge dig resten af livet.

Juli/august 1994 . 7
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Live Roleplaying er en skamplet pa Rollespillets zere.

Hver gang vi prever at tage os rigtigt voksne og felsomme ud som rollespillere, er
der nogle live-nerder der erobrer en journalist. Sa ger de sig selv og os andre til grin
ved at tampe p4 hinanden med skumgummisverd.

Dette er en holding, der - som vor @rede chefredakter ville uderykke der - ikke
holder en meter. Som alt rollespil er Live Roleplaying, hvad vi ger det til.

Live Roleplaying bygger p4, at deltagerne er deres personer - rent fysisk. Det er en
total-oplevelse, hvor mange af barriererne fra normalt rollespil falder vak. Regler,
spilleleder, borde, personark er meget mere i baggrundcn.

Flere slags Live.

I Centralen i dette nummer er der nogle indlzg om een slags Live - den kamp-
orienterede form. Den bygger pi adrenalin og fysisk anstrengelse. Det er een slags

oplevelse.

Denne artikel handler om en anden type. Den minder om total-teater. Der er en
lengere omtale af “Er godk tilbud”, der blev kart p4 Fastaval i Arhus i Pasken; og en
kortere reportage fra Cyberpunk-traf; ogsé atholdt i fordret.

Begge disse eventyr brugte et miljo 4 la Cyberpunk 2020.

“Et Godt Tilbud” - Fastaval 1994

Proc. Sort

fra Kognitiv Dissonans
Barge ‘83" Nakskov

chip, hukommelse

sort
interface med evighaden
bevidstheds dad

iransformator, stremswvigt
sort
uplink med raddenskab
fax til fortvivielse
harddisk, abning
sort

download til virkeligheden
access mod forbandelse

disksette, redning

sort
boot fra uendeligheden
integrationens fallit

sort
sort
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Dette digt, der faldt efter mange fadel,
var det forste hindgribclige resultar i
processen der forte til Fastaval 1994
Live Roleplaying-eventyret “Er Godr
Tilbud” - produceret af Thomas Knud-
sen og Kristoffer Apollo.

Eventyret var det starste, der er blevet
kert pd en dansk kongres. Samtidig var
det en succes - og begge dele indenfor
en fem-timers ridsramme.

Cyberjunk

Genren var Cyberjunk: En cyperpunk-
Science Fiction-hybrid, der ikke tager
sig selv alt for alvorligt: en em af forfal-
den hi-tech, maskinolie, adrenalin og
umotiveret voldelighed. Historien hand-
]Cdﬁ om magt. afrnagt, lﬂgﬂ Ofg bedrag.
Om det onde Imperium og de tvivlsom-
me Rcbc]}cr = 0l planeten Parakeet som
de kemper om - og om beboerne pa
Parakeet, som er brikker i dette magt-
spil. Og sd mi fanden ta’ at Cuberpunk
vistnok skal foregd i en meget nar
fremtid. De science-fiction-agtige
rammer blev fint bruge til ar understrege
cyber-genrens dommedagsvision.

To Live Roleplaying-begivenheder

Af Paul Hartvigson

Klar besked - og sminke.

- Adyvarsel: Parrakeet har omfattende
stralingsfare og ventes at blive ubeboelig
inden for 20 dr. Dette var konklusionen
pa Professor Herbert Eges rapport 524
e.B.

Fra starten vidste deltagerne kun, at de
var bandemedlemmer pi en nedslidt
planet. Miljeet var klart tegnet i for-
vejen, og deltagere og bipersoner gik ind
i forberedelsen til at vere de uheldige
udskud, der skulle opleve planetens
sidste dage.

Intet under ar alle fornuftige og/eller
velhavende mennesker havde forladt
Parrakeet, og beboerne representerede
det laveste, voldeligste, og mest gakkede
menneskeracen har produceret.

Beboerne var godt 30% af deltagerne
pé Fastaval 1994. Ca. 100 spillere
opdelt i bander, der kempede om
magten i det der engang var planetens
hovedstad, Parakeet City. Tiden var en
fjern fremtid: 543 efter Bellisarius I (dr
3288 vor tid).

Derudover var der 40 spilleledere, der
deltog som bipersoner i miljeer. Denne
vagining af ca. 1/3 arrangerer og pseu-
do-arrangerer var med til at fi Parakeet
og eventyret til at virke.

Rammen var ogsi Skjoldhajskolen i
Arhus. En moderne dansk forstadsskole
med lange lige gange og sorte dere ind
til klasselokaler med blegt og negent
skin fra lysstof-rer.

Sminke, udsmykning, fantasi og rol-
lespil fik Parakeer City til at opstd ud fra
normale spillere og dagligdags omgivel-
ser. Da genre og roller var gjort klar fra
begyndelsen, kunne deltagerne kaste sig
ud i sminke og forkledning fra starten.
Flere af banderne fik etableret deres
egen stil og udseende. De blev en del af
nng_'[.

Det voksende antal sminkede, der
samlede sig i Ronni the Rat’s Ragtime
Café, skabte en back-stage stemning,
som eventyret kunne kore videre af, da
startskuddet gik kl. 7.



Den eifkwerdige Dr. Monster

Vold og Hverdag pa Parakeet

De ferste par timer af eventyrer gik med
at opleve Parakeet. Banderne blev sam-
let og fik deres penge og viben. Og si
kastede medlemmerne af Scavengers,
Das Gespenst, Chips ‘n Dales, Black
Kiss, Pseudoids og Libra sig med iver
ud i skummel og voldelig adferd.

Udover banderne, var Parakeet bygget
op omkring nogle steder og personer,
der var mindst ligesd aparte som
banderne. Der var et veludvikler sort
marked, et bordel med ganske gode
cyber-sild; og biografen Sexual
Revolutions med film for dem, der ikke
havde rid til pigerne.

En hovedidé i Dark Future er at tekno-
logi er et problem snarere end en
losning. Kedhekeren Dr. Monster, der
kebte og solgte legemsdele af og til
godtfolk var fx. en wivlsom herre. Flere
medlemmer af en enkelt bande gjorde
den fejl at szlge deres hjerner il den
gode Doktor, som si blev leveringsdyg-
tig 1 zombier.

(Nicolaj Lemche) under sminkning

Denne ironiske distance til genren
kom frem i planetens “religioner™: TV-
kulten nzgtede at dommedag var nzr,
og ventede istedet pi Mike fra Shop-
ping Channel ville komme i sit flotte
rumskib med stair-climbers og andre
gode sager til de Udvalgte. Profeten fra
Computer-kulten TeTra, brugte bud-
skabet fra kultens computere til at
przdike om Undergangen. Vejen til frel-
se var at hooke sig op til nettet nir
dommedag kom og finde det evige liv
bag Skarmen.

Og beboerne pi Parrakeet levede deres
Iykkelige liv. Penge vekslede hzender og
blod flad - det sidste blev i praksis
ordnet ved at spillerne udfordrede
hinanden med hemmelige kamp- og
forsvarskort. Serligt pengesystemet fun-
gerede fremragende, og gav deltagerne
gode grunde til at opsege hinanden.

Imperiets gode tilbud

I denne idyl landede Imperiets rumskib
(det vil sige: en ny location - rumskibet
- blev 4bnet i skolekekkenet). Ombord
var en Peen Mand, hans assistenter;
samt kapt. Fiirstenberger og hans trop-
per der var langt bedre bevaebnet end
banderne. De havde et godt tilbud til
Parrakeets beboere: Imperier tilbed at
redde de mest intelligente af Parrakeets

F O NI X Onmale

Rebellerne var det ligesd galakse-
omspzndende Reb-Corp. Den primazre
forskel var firmaernes marketingprofil.
Det siger ogsd noget om arranggrernes
ho]dning til klassiske science fiction-
klicheer.

Konflikten blev tilspidset, da der i
femte time opstod det rygte at Parakeet
alligevel ikke var ved at gd under - og at
plancten iBVrig var fﬁr&ﬁrgf rig pﬁ Vigtigﬂ

beboere for et min-
dre gebyr og en per-
sonligheds-test. Og
sd var der lige en
kontrakt at under-
skrive,

I lebet af eventyret
turede Imperiets
folk rundt i hele
omridet, og niede

at fi alle bandemedlemmerne til at
underskrive kontrakten. Kun een opda-
gede, at der var skrever noget med smit
pd bagsiden.

Men det gad han ikke

lese...

Konflikten spidser til

Men pi dette tidspunt
begyndte Rebellerne at
rore pd sig - de havde hele
tiden opereret med Bio-
grafen Sexual Revolutions
som dzlke. Rebeller og
Imperium kempede om
bandernes sjzle og
underskrifter - med TeTra,
TV-kult og Dr. Monster
som medspillere i den

& P& politiske leg.

Nuvel - imperium og rebeller. Imperiet
var et firma der havde opkebt stats-
magten og omdabt sig selv til Emp. Inc.

To folk fra Chips'n'Dales

grundstoffer. Disse oplysninger havde
hele tiden varer gemt i compurer-
kultens computere - i et State-of-the-ars-
informations program, der var blevet
designet specielt til scenarier.

Den store finale

Der var saledes oppiskct stemning
omkring eventyrets afslutning i sjette
time. Rygtet gik, at nu ville der ske
noget i Ronni’s Café. Her kunne
Emp.Inc’s folk erklere, at |angt storste-
delen af planetens beboere havde under-
tegnet udrejse-kontrakten. Og med
smit pd kontrakten stod der, at de over-
lod planeten til Emp.Inc.
Imperie-representanten provede at fi
befokningen til at se det rimelige i dette
(han kom heller ikke ind pd at “billetten
ud” gik til en mineplanet med gennem-
snitligt 2 graders varme ved zkvator).
Men nu bekendte ejeren af Sexual Revo-
lutions kuler som leder af Reb-Corp.

TV-Kulten i fuld udrustning

Juli/august 1994 - 9
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Han samlede folkestemning for at valge
Dr. Monster til president, og at Parra-
keet skulle sage Reb-Corps beskyttelse.

Dette blev dog saboterer af kulterne.
TV-kulten var endelig overbevist om
hverken Emp.Inc eller Reb.Corp havde
Stair-climbers med til de trofaste, og
dommedagsprofeten fra TeTra blev
pludselig nedt til at renke pé fremtiden,
da der viste sig, at verden alligevel ikke
ville gd under.

&

os Uth var i den givtige rolle som luksus-

e
~5
+a
]
3
]
8
[
S
&
=
2
2
=
~=
=
2
=
-=
2
>
[
]
3
O
8§
=
=

S
/

Slagord bolgede frem og tilbage i den
ophidsede menneskemadse. Penge blev
kastet i grams. Det kom til hindge-
mang om afrejse-kontrakterne.

Det var ellers det eneste hindgemang,
hvor bandemedlemmerne viste sig leve-
ringsdygtige i pobel-agtig og larmende
optraden til den store guldmedalje.
Enden bley at der opstod en autonom
gruppe, der ikke troede pd nogen af de
fremmede - og de samlede de fleste af
bandemedlemmerne til at lave en ny
aftale med enten Emp-Inc. eller Reb-
Corp. Det var samtidig forste gang i
eventyret at storstedelen af spillerne
gjorde noget samlet - og arrangerernes
signal til afslutning.

Vejen frem
“Et Godt Tilbud” byggede pa pi en
velkendt genre, et let forsteligt miljo.
Der var klare rammer for spillerne og et
vazld af bipersoner. Handlingen var
simpel, men den udviklede sig. Det
var rammerne, og de blev fremragende
udfylde af spillerne.

Et veldrejet live-eventyr er et fremra-
gende indslag i en kongres. Men det
kraver en indsats.

I naeste nummer af Fanix bringer vi en
artikel om denne form for Live Role-
playing af Lars Kroll fra Arhus-redaktio-
nen - og en af de gamle rotter i faget.

10 - Juli/august 1994

Magtens Ring - Cyberpunk trzef 8-10/4

Baseret pa rapport af Lars
Wagner Hansen

Et traf arrangeret af kebenhayner-
klubben Ereber og DRF (nu oplest),
havde ogsd et live-eventyr som et af
hejdepunkterne.

Scenen

Det var en mindre
affere med 26 spillere og
3 spilleledere. Rammerne
var en lagerbygning, som
i al sit utilralende udseen-
de var velegnet til at give
illusionen af New York
anno 2014,

Ikke bare omgivelserne
var utilealende. Spillerne
skulle ogsd treede ind i
roller som narko-hand-
lende kriminelle, korrupt
politi og tvivlsomme for-
retningsfolk - med nogle
journalister som jokere. Ca. halvdelen
var i en bande Altern-8, der dog var
opdelt i flere fraktioner,

Eventyrets start

Selve eventyrets start kom godt igang -
arrangE[ef sS0m €n feS[ l bﬂndﬁns
hovedkvarter - med meget hoj musik og
sprut (1 live er det vigtigr med realistiske
props). Og der var hojtidelige erklerin-
ger om gensidig loyalitet fra de fire
bandeledere.

Plottet var tilrettelagt med at
narkohandelen, som “banden” sad pa,
skulle lede til konflikeer ¢l politi og for-
retningsmendende - med pressefolkene
som jokere. Denne konflik kom frem,
da en af de fire bandeledere erklzrede,
at han ville szlge narko til alle - trods
bandens falles beslutning.

Miljeer og plottet lagde op til voldelige
konfrontationer. Kampsystemet var her
prop-pistoler, der dog ikke alrid slog
hirdr nok til dem der blev ramt kunne
merke det. Som back-up matte sten-
saks-papir-metoden tages i anvendelse i
et par tilfelde.

De uberegnelige spillere

Spillelederne havde regnet med at spil-
lerne ville opfere sig pa bestemte mader,
og planlagde med at kunne provokere et
par showdowns i leber af eventyret.

De blev derfor nedt til at improvisere
og lave flyvende redninger. Det skete for
cksempel da en af politifolkene solgte
stoffer til ca 5% af normal-prisen, hvor-
efter “markedet” stoppede med fa
minutters varsel,

Dette gav dog nye muligheder for
konflikter - stattet af de indbyggede
konflikter i banden. Serligt da en af
bandelederne dode under mystiske
omstzndigheder (og arrangerene affyre-
de en gaspistol, der gav en stort brag).
Men konfrontationen udeblev. Bande-
medlemmerne valgte demokratisk en ny
leder, s& det store skuddrama udeblev.

Heldigvis havde visse af personerne
deres egen morderiske og forrederiske
motiver. En af de andre top-folk i
banden fandt pi at bortfere eventyrets
heltinde (kzresten til den afdede bande-
chef). Og hans efterfolgende forseg pd
at rydde den nyvalgte leder af vejen
forte til shoot-out mellem rivalerne -
iscenesat ved hjzlp af strotoskoplys og
rpgmaskine.

Samtidig var det Iykkedes nogle af de
andre grupper at forfolge deres mal.
Bl.a. fik journalistgruppen afsloret
omfattende korruption hos politiet.

Efterspil

Ogsa dette eventyr var en succes; skont
et par af spillerne ikke var i stand til at
spille uden udforlige karakrer-ark, regler
og spilleledere.

At tingene ikke gik som spillelederne
planlagde var et mindre problem. Det er
nemlig meget sjzldent, at det gir sadan.
I Live-rollespil som i normalt rollespil.
Med velfungerende spillere og med
improvisation gér det alligevel.

Ogs4 her var Cyber-genren ilke hele
ren i kanten. Nok var eventyret henlage
til 2014, men der var ikke antydningen
af implants og lignende isenkram. Men
Dark-Future-miljget blev her brugt til
at understatte den voldelige stemning.

Og s4 til de lesere, der ikke spiller rol-
lespil: Arranger Kire Jessen udtaler, at
han har det fint med at lade uskyldige
unge mennesker spille voldelige narko-
handlere. Det giver dem en mulighed
for at undslippe den kedelige hverdag,
siger han.

S3 er det bare om det er narko eller
live-rollespil, han taler om.
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For a warrior
the on[_i/ crime
is cowardice.

KABOOM!!!

Kom ind i spilforretningen og deltag i "The 40K Skirmish Challenge". Der er
adgang bade for erfarne og utrenede spillere, og bedste strateg vinder figurerne der spilles
med!!! Ring ind og her hvilke dage der spilles!

Check ogsé vores kempeudvalg af spil
kan du altid ringe en bestilling ind, og fa vareme sendt indenfor en uge!

FREDERIKSBORGGADE %7 * 1360 KBH K * TLE: 3314003%% * FAX: 73127087
MA-TO: 11-17° « FR: 11-19 * L@: 10-1%

16 - Julifaugust 1994

og figurer ud. Har du ikke mulighed for at komme forbi,

S —
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Velkommen til Krangor

Krangor er en livlig handels- og havneby.
Det er den naststerste by i et kejser-
demme ved navn Angria og er hjemsted
for senatet, men ikke for kejseren, der
bor i en anden by.

Angria ligger pa nordkysten af en
kempe indse ved navn Arkanseen.
Angrias oprindelige udstrekning var
Tarkinbhalvoen, der ligger ud i indsaen,
men riget strekker sig nu mod st og
vest langs sgens bred og mod nord op til

Gribjergene.

Klimaer i byen er varmt og tert. Det
regner sjzldent rigtigt andet end i vin-
terhalvéret, hvor temperaturen falder,
men ikke mere end at folk stadig kan gi
let paklaedt. Frost stader man i omridet
kun pd, hvis man i vinterhalviret soger
op i nogle af de smi bjerge, der kan fin-
des ikke langt inde i land. Byen ligger
altsd under sydens sol. Landskabet, der
er frodigt og bakket, praeges af store
plantager, der drives med slaver. De
adeliges praegrige villaer ligger i det
omkringliggende landskab pd taktisk
rigtige steder, s de kan beundres fra
afstand.

Langs de mange veje, der snor sig mod
byen, ligger en mengde gastgiverier,
der bliver starre og ligger med stadigt
mindre mellemrum efterhinden som de
mange veje mades og bliver til de fi
stote, der lober gennem byens porte.

Krangor er et vigtigt centrum for han-
del, hvor handelsruter over land og vand
modes. Der kommer f.eks. korn, =dle
stene, fint forarbejdet stil og slaver syd-
fra, krydderier og stoffer @stfra, trz, rav
og metaller nordfra, kunstgenstande og
metaller vestfra og frugt, grent, ked og
fisk fra de omkringliggende omréader.
Der handles bide til og fra byen, som

igennem byen.

Ankomst til Krangor

Det forste indtryk, der moder den tilrej-
sende, hvad enten han kommer med
bdd eller gennem en af byportene, der
dbnes ved daggry og lukkes ved aftenti-

de, er af en by, hvor det vrimler med alle

slags mennesker. [ hele den kendte ver-
den beremmes krangors navn med ord-
sproget: “Alle veje forer til Krangor”, og
Krangors flag med den gyldne sol pd
den sorte baggrund er kendt af de fleste.

Derfor findes der i byen mennesker af
n=zsten alle nationaliteter, der er kom-
met dertil af alle mulige fornuftige og
ufornuftige drsager. Kun midt pd dagen,
nér solens hede bliver for trykkende,
stilner livet i gaderne af. S3 fyldes kroer-
ne til gengeld til bristepunktet. I selve
byen bor der ca. 20.000 mennesker,
men som regel er der betydeligt flere
mennesker end det i byen, da der som
nzvnt er mange til-og gennemrejsende i
byen. Det er ikke noget darligt tilskud
til sin indkomst at leje verelser ud i

Krangor.

Lov og orden

Et af de mest szregne trzk ved byen er,
at rekrutteringen til byens embeds-
mandsstand sker ved egnethedsprover,
som alle frie mennesker, selv frigivne
slaver, kan melde sig til. Hvad egnethe-

F @ N 1 X Baggrund

den afgares ved, skifter selvfolgelig fra
post til post, men vil typisk omfatte
kendskab til de regler, der skal admini-
streres pA det pigeldende omrade. Stil-
lingerne beszttes for en tirs periode,
hvorefter der afholdes en ny prave, hvor
stillingens indehaver m deltage i
preven pi lige fod med nye ansogere.

Alle gzzldende love og regler (se boks)
slds op pa store tavler pa Retferdighedens
Plads (6) udenfor retsbygningen, hvor
alle, der er interesserede i ar fi en
embedsmandspost, kommer for at stu-
dere. Systemet er en af drsagerne til at
Krangor ogsd kaldes “mulighedernes by”
og et resultat af det €I, At €N Mmasse Mmen-
nesker, ansporet af ambitioner og myten
om manden, der startede som nyheds-
riber og endte som hgjesteretsdommer,
studerer tavlerne flittigt i hib om at fa
en post en dag. Derfor er det nesten

umulige at beveege sig rundt i Krangor
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Allerede fra morgenstunden myldrer gaderne med liv. Her ses Sariosgade med akvadukten i baggrunden

uden konstant at blive oplyst om regler-
ne pé dette eller hint omride. Det bety-
der dog ikke, at folk nedvendigyis over-
holder reglerne, men de kender dem og
vil gerne bryste sig med det.

Da kendskab il hundeloven et antal
gange er indgdet i proven il anserrelse
som dommer i den ferste retsinstans -
nemlig byretten - og dommerstanden
bade er respekteret og velaflannet, fin-
des der et meger stort antal mennesker,
der kan hundeloven udenad - til byens
hundeejeres store sorg.

Det noget specielle styresystem i Krang-
or, kan beskrives pi folgende made:
Qwverst er senatet, der lovgiver for hele
det omride af det Angriske rige, der er
under senatets kontrol. Se nzrmere her-
om i den korte historiske oversigt over
Krangor. Senatet kontrollerer senatsvag-
ten direkte.

Lige under senatet er to instituroner
der stir til ansvar for senatet. Den forste
af disse er domstolene, der desmmer efter
senatets lovgivning, nir der opstr retst-
vister. Domstolene kan opdeles i fyrer-
ter, der demmer i lokale sager, og Adje-
steret, der demmer ved vigtigere spergs-
mil. Den hejeste embedsmand i denne
institution er hgjesteretspresidenten.

Den anden institution er magistraten,
der administrerer landets love og udste-
der regler indenfor de rammer senatets
love fastsztter. De pverste embedsmeend
i denne instituton er borgmestre og
guvernprer, hvor borgmestrene styrer
byerne, og guvernererne styrer provin-
serne.
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Under magistraten horer s alle andre
embedsmand: Byvagter, skatteopkrave-
re, lygtetendere, skraldesamlere osv.,
osv. Guvernerer og borgmestre er som
de eneste embedsmand valgt direkte af
senatet.

Slaveri

Slaveri er helt almindelige i Krangor,
hvor folk fra besejrede omrider i perio-
der, hvor riget har ekspanderer, er blevet
bragt hjem af de sejrende tropper og
krigsherrer som slaver. Slaver bliver dog
generelt behandlet meget humant, og da
slaveejeren er forpligter til at forserge
sine slaver, har slaverne det ofte bedre
end mindre velstillede frie. Pga. det
storladne i en sidan gestus og den efter-
folgende okonomiske lettelse, gir der en
bolge af slavefrigivelser over byen. Dette
udger et stort problem béde for slaver-
ne selv, der ofte ikke har noget erhverv
at ernzre sig ved, og for byen, der plud-
seligt vrimler med hjemlese slaver.

Hajtider og festdage

(Den Krangorianske kalender teller 12
méneder med 30 dage i hver mined).

Nytédr 1/1: Den forste dag i der nye ar
fejres med almen lessluppenhed. Der
®des og drikkes hele dagen til den helt
store guldmedalje. Festen fortserter som
regel til daggry d.2/1.

Krangorius’ dag 29/1: Byens grund-
lzggers fodselsdag fejres af senater og
bystyret. Alle har fri fra arbejde, og store
parader med senatorer og fremstiende

embedsmand traver gennem byen og
lader sig hylde af folket. Gaderne er som
regel stuvende fulde denne dag, og tra-
fikkaos reglen snarere end undtagelsen.

Skattedag: P4 en tilfeldig dag i januar
opkraves der skat i Krangor. P4 denne
dag er al ferdsel ud af byen forbudt, for
at forhindre, at folk bringer medlemmer
af deres husstand eller formue ud af
byen for at slippe billigere i skat.

Faste 14/3: P4 denne dag fastes der, for
at komme en stor hungersned 114 dr
tidligere i hu. P4 denne dag er det for-
budr for de handlende ar szlge mad.

Fiskedag 15/3: P4 dette tidspunke af
dret begynder store stimer af fisk at soge
op langs kysten ved Krangor. Dette fej-
res ved at bryde fasten med nogle over-
didige milrider, hvorril der serveres fisk.
Der oftes til de passende guder og svel-
ges en masse vin.

Aspas Dag 1/5: Dette er en folkelig
fest, hvor frie meznd ved solnedgang
bevebner sig og bevager sig i procession
gennem byen og ud af byen. Kvinderne
falger efter dem ud i der omkringliggen-
de landskab, hvor flokken bryder ud i
mindre grupper, der hver iszr valger en
maj-kejser, der s3 igen veelger sig en
maj-kejserinde. Disse to gennemforer et
frugtbarhedsritual, hvorefter resten af
flokken sager sammen to og to for i ly
af morket at gore det samme. Det der
fejres er fordret, frugtbarhed og frihed.
Det bedre borgerskab synes ikke godt
om dette zldgamle ritual, si de deltager
som regel maskeret cller pd anden méide
formummet.

Provedag 15/6: Pi denne dag aflegges
der prover til alle embedsmandsposter,
der bliver ledige det ar. Hele byen er som
regel et tummel pd denne dag, hvor en stor
del af byens befolkning gir til eksamen.

Historiefortzllernes dag 21/7: Da
byens bibliotek for 4r tilbage nedbrend-
te, blev der udstedt et dekret, at der en
gang om dret skulle holdes en dag, hvor
alle, der kunne fortzlle en virkelig histo-
rie, havde krav pi kost og logi pd byens
regning. De bedste historier skulle
skrives ned, og fores ind i bibliotekets
samling. Derfor vrimler historiefortzlle-
re af alle slags til Krnagor pd denne dag
med hdb om ar fi netop deres historie
udedeliggjort og fi et miltid mad oven

i hatten.



Hestfest 12/8: | denne periode hostes
druerne, hvad der se]vfelgeligt er drsag
til stor munrerhed. Denne fest holdes
mest { landdistrikterne, men ogsd i byen
sker der ting og sager, nir de friske dru-
er bringes ind for at blive skyllet ned

med vinen af sidste drs druer.

Religion

Pa grund af den meget sammensatte
befolkning i Krangor hersker der stort
frisind med hensyn til religion. Kun til-
bedelse af guder, hvor der krzves ofrin-
ger af fric mennesker og lignende, er
forbudt. Ofringer af slaver, der har for-
brudt sig pa Forskr:llig vis mod deres
herre, er tilladt, men ilde set. Der findes
stort set en gud til ethvert formal og de
gl_lder, hvis tilbedere klarer sig bedst pa
ethvert givent tidspunkt, er mest popu-
lere. De fleste krangorianere tilbeder en
mangde guder for at vere dekket ind i
livets forskellige aspekrer.

Der er ogsd en masse religiose hellig-
dage, der er knyttet helt speciﬁk[ til cil-
bedelsen af nogle bestemte guder, men
da det er helt op til den enkelte Krango-
rianer, hvilke guder der tilbedes, har
ingen af disse religiese dag{: helt det

samime omfang 50111 dc ovennzvnee.

Steder og personer i Krangor

Havnen

Havnen er et kraftcenter i byen. Det
valter med liv. Skibe med passagerer og
varer af alle slags legger til og stir ud
hele dagen lang. Byvagterne kontrollerer
trafikken og opkrever told, men gor
kun et halyhjertet forsag pi at holde
styr pa de ofte ret omfattende slagsmal,
der med jeevne mellemrum bryder ud i
havneknejperne. Store og smé pakhuse,
kroer, provianteringsforretninger, her-
berger og anden bebyggelse ligger tet i
dette omrade, hvor store partier varer
passerer igennem og store belob skifter
hznder.

Semand

Da Krangor er en havneby, er der selv-
ﬂalgelig semeend af alle mulige nationa-
liteter. Mange somznd barer guldringe
1 @rene,

Kapere

Krangor har ikke en decideret flade, s
kystvagten bestar derfor af se[vstzndigc
kaptajner, der af magistraten har faet
bemyndigelse til at hindh®ve krangori-
ansk lov langs kysten. Kystvagter fir selv

halvdelen af konfiskerede partier af
smuglcrva_rer, og de er derfor ret amsige
med hindhzvelsen af toldopkrevnin-
gen. Mange kebmend beskylder kyst-
vagten for ikke at vere andet end pirater
med en autorisation. Kystvagten er
beremt og berygtet for at tzlle nogle af
de dygtigste krigere og sefolk i sit tal.
De holder til i den vestlige del af havne-
a_nlaegget, der ogsi kaldes den militeere
havn.

Byvagten

Byvagten har som opgave at opretholde
lov og orden 1 byen. De er Idzdt 1 sort
og guld: Sort tej og slag med en gylden
vagt broderet pa brystet og en gylden
sol pd slaget. De berer tunge lzderrust-
ninger, gyldne hjelme og skjolde og er
bevaebnede med bredsverd og stave. De
patruljerer oftest to ad gangen, men der
kan vare flere athzngigt af situationen.
Byvagten holder til i smi arresthuse
rundt omkring 1 hele byen.

Vendor

En venlig sergent i byvagten, der opnir
ret gode resultater ved at apellere til det
bedste i folk og stole pd venners hjelp.

Ha]'l €I e 5[or rBdeSSEt maﬂd, der er
sen af en kebmand og en slave nordfra.
Han bliver sjzldent vred, men nir han

gor, er han frygtindgydende.

GMs op{}'mi?lger.' Vendor har berserker-
blod i drerne, hvad der er forklaringen
pa hans Far|ighed‘ hvis han bliver vred.
Han er en virkelig god ven, der vil gore
alt for at hjzlpe, hvis han kan. Hvis
spillerne bliver venner med ham, vil de

veere godt hjulpne i Krangor.
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Vittorio Damius

En overemsig kaptajn i byvagten, der
mistenker, at Braklavor (se under
“Kebmandslauget”) er mere end han
udgiver sig for, hvad Braklavor da heller
ikke ger det helt store for at legge skjul
pd. Han ger alt hvad han kan for ar gore
livet surt for Braklavor, der desvarre
berer chikane og fornermelser med
provokerende overbzrenhed og munter-
hed. Damius er en meget dygtig soldat,
hvis hele liv det er at opretholde loven.
Han er kejsertro, og barer sine balkken-
barder med stolthed. Kun fordi han er
s dygtig er det lykkedes for ham a sti-
ge i graderne til kaptajn. Han er en hej,
mager mand med merkt hir, et kolde
blik og et utilgivende temperament.

GMs oplysninger: Damius’ ungdoms-
kareste forlod ham, da hun forelskede
sig u]ykkcligt i Braklavor. Siden da har
han hadet Braklavor intenst,

Arresthus

e L
T 2t
RSN o PRt
Fore T A i
ad T
9-\__., i, 4

Huer enkelt af byvagtens huse er bygget som en veritabel fastning, der kan modstd
de fleste former for anslag. I stueetagen er en indre gdrd med latrin og hestestald,
og et kontor med tilstodende celler. Pd forstesalen er sovepladser, og vibenstativ

med ladte armbroster.
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Alaric

Vibensmeden Alaric er en stor mand
med grd gjne og nesten hvide hir. Han
er tydeligvis nordfra, og selvom han er
forbi sin bedste alder, og noget krum-
bojer, er han stadigvek noget af en
kempe. Han er ogsd byens bedste
vibensmed. Hvad han ikke ved om
viben er ikke vaerd at vide. Han har en
stor smedje med et antal andre smede
og lerlinge i Jerngade ner den militere
havn.

GMs aplysninger. Alaric hader snigmor-
dere, og enhver tale om skjulte viben vil
fi ham til at se radt.

Cirkus Krangorius (12)

Derte er et kempestort amfiteater, hvis
lige ikke findes noget andet sted i den
kendre verden. Her arrangerer bystyret
underholdning for borgerne. Det kan
vare alt fra teater over hesteveddelob il
gladiator- og dyrekampe. Dodsdomte
fanger kan ogsi valge at sette liver pd
spil i cirkuset istedet for ar blive henret-
tet. De, der holder sig i live over 10
kampe, bliver benidet.

Keltors Kunst Akademi (4)

Et af byens starste paladser, der har
veret en af byens rigeste familiers bolig 1
et par generationer, men nu er blevet
opkebt af en eventyrelig rig gammel
kebmand ved navn Keltor, der har
besluttet sig pd at bruge den resterende
del af sit liv og sin formue som kunst-
velgerer. Nu vrimler paladset pd Kun-
stens allé med unge lovende kunstnere,
der med deres venner og bekendte,
kerester, koner og bern lever som grever
og baroner pd Keltors regning.

Paladset er konstant under ombygning
for at forbedre forholdene for denne
eller hin kunstners arbejde. Hele palad-
set er er mareridrsagtigr rod af helt og
halvt ferdige kunstvarker af alle slags.
Keltor bor asketisk i en lille portnerbo-
lig og ruffer rundr runde i paladset og
nyder kunsten og livet hele dagen, mens
han lader sig platte af de vellevende
kunstnere.

Badehuset (5)

Et gigantisk badehus, hvor tusindvis af
mennesker kommer for at bade. Byens
akvadukr leder rent vand fra byens
opland til badehuset, og i magtige ked-
ler bliver vandet varmet op til de varme
bade og dampbade. Slaver i massevis
serger for de badendes velbefindende.

Forbonsbyen (8)

En gigantisk skurby, hvor folk “stdr i
ke” for at fi Senatet “i rale”. Bydelen var
oprindelig en park. Da senater begyndre
at gore sig fri af kejserens magt, indled-
tes en praksis med en mededag om
méneden, hvor folk kunne fi forerrede
for senatet og anmode om senatets
hjelp, svarende til kejserens tilsvarende
praksis. Dette medforte hurtigr nogle
langsomt aldkumulerende kedannelser
omkring senaret, der til sidst 54 sig ned-
saget til ved dekret at flytee koen il par-
ken. Keen fik hurcige karakeer af en lejr
og siden langsomt karakeer af en decide-
ret boszttelse, der megsommeligr bug-
ter sig igennem omridet startende fra
den nordestlige spids og endende i den
sydvestlige, hvor de ventende langsomt
rykker fra skur tl skur.

I Forbensbyen er der kun cn lov, og
dert er kakulrur, Overrredelser straffes
med deden, hvor de omkringstdende er
dommere og bedler.

Da Kejseren forsegte at £i kontrollen
med byen ulbage og kejsertro tropper
efter tre dage med kampe i gaderne reelt
havde underkuer Senater og var ved at
fiderdl at oplasc sig selv ved dekret,
var det Forbensbyen, der (da rygret nde-
de dem om ar senater ville blive oplest,
si de ventende ikke ville £3 lejlighed ril
at forelegge deres sager) gik mod Sena-
tet og befriede der. De kejsertro tropper
blev flaet i stykker.

Som tak udstedte Senatet et dekret,
hvor det pitog sig at serge for mad il dl
beboerne i forbonsbyen og yderligere
lovede amnesti til enhver i keen, induil
hans eller hendes sag havde varet for
senatet. Venteriden er i ejeblikket ca. 5
ar. Senatet tager ca. 3-400 i forben om
dret og der er ca 2000 mennesker i
kaen.

Retfzerdighedens pala (6)

Dette er et kempestort kompleks af rer-
sale, fzngsler, advokat-og dommerboli-
ger og byvagtsbarakker. Pi pladsen for-
an paleet, der hedder Retfierdighedens
Plads, er Lovens Tavler at finde. Her er al
rigets lovgivning skrevet op.

Senatet (14)

[ dette store kompleks med tithorende
girdhaver og indre pladser har senatet
szzde. Senatet beskytres af Senatsgarden,
der er indkvarteret i komplekser.

Pa Krangors kunstakademi er der bade tid til fornejelser og sevios kunsteristisk udfoldelse.
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Kejsertro

Selvom der ikke er forferdeligt mange
dbenlyst kejsertro i byen, findes de dog.
De gir ofte klzdt i purpur eller barer
Sm}'kkﬁr udformct s0om en tQhOVEdCt
orn, etc. Kejserens flag er nemlig en
tohovedet gylden orn pé purpur bag-
grund. Desuden har kejseren selv brede
bakkﬁﬂbardcr, hvad ha.ns ro Undersatter
gerne efterligner.

Scnatsvagtcn

Senat&vagten har 50m nga\'& at bcskyttf
senatorerne og senatets arbejde i det
hele taget. Ombkring senatet er der altid
et massivt opbud af dem, men ogsa ude
i byen kan de trffes, f.eks som vagter
f_or senatorer. DE '\'11 D&ES trielcfcs ﬂere
sammen. Deres uniform er kongcbli,
De berer en let ringbrynje, der gir til
knwzene, og er forsterket med blanke
stalplader i brystpartiet. De bazrer blan-
ke skjolde, hjelme med visir og en lang
rod hale af hir. De er bevaebnede med
sabef, Sp}'d Og dolk.

Lovsigere

Derte irriterende folkeferd er menne-
sker, der i deres iver for at vise hvor
meget de ved om loven p4 et givent
omride, gir rundt og belzrer alt og alle
om hvordan reglerne er.

Skyggeembedsmand

Dette er personer, der enten har mistet
Cl]ﬁf Fofsﬂger at kommc (11 at bek.lzde
en post, og i deres iver for at vise, at de
er egnede, har sart sig ind i alle arbejds-
gange og regler pi omridet og miske
endda gir rundt i tej, der minder om
hvad den pigzldende embedsmand ville
bere, f.eks. byvagter, dommere, skatte-
opkraevere osv.

Ela da Alva

En gammel kvinde af den magtfulde da
Alva familie. Hun er en af de fi kvinde-
lige senatorer. Hun er lille og krum-
b@je[, Og meget S\-’ag, men Ecspekteret le
al]C som €n dygtlg senator.

Silvius da Alva

En af de fremste senatorer. Han er forta-
ler for afskaffelsen af kejserdemmer, og
et forenet Angria under senatets magt.
Han er en lille senet mand med et
muset ansigt, og plirrende ojne, der
aldrig er i ro.

GMs oplysninger: Silvius er enearving tl
nogle meget store landomrider nordp;‘i i
den del af Angtia, der er under kejserens

kontrol, hvad der selvfalgelig placerer
ham i en noget prekar situation.

Balthazar di Malapietra

Byens borgmester. Han er en lille rund
halvskaldet mand med et drenget ansigt
og et letsindigr humer. Han har meget
dyrc og delkadente vaner i alle retninger,
sd han lader sig gerne bestikke for at

kunne financiere sine interesser.

GMs oplysninger: Balthazar di Ma]apie—
tra er lkke en mal’ld man Ska] undcr\"‘.lr'
dere. Han er lynende intelligent og en
meget farlig fiende. Han blotter sig
aldrig for afpresning og har ckstremt
mange kontakrter af alle slags. Udafril
viser han dog aldrig andet end sin dren-
gcde og gladc facade, og han er meget
populzr i byen, da han gerne lader sine
ekstravagancer komme andre end ham
selv til gode.

Biblioteket (7)

Biblioteket pa Palegade er en rer stor
bygning. Det er bygget pa ruinerne af
det gamle bibliotek, der nedbrendte
under mystiske omstzndigheder i dr
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Piagza Silvins.

Scnator Silvius bor ietaf Kra.ngors
stm:ste paladser. omgwet afet =~

kempe haveanleg med lysthuse, tje-
nestebolig og andedam. Andedam-
- men frekventeres ogsd af Silvius’ alli-
den i selve paladset er der
o pmegtige uiter, spisesale, festsale,
‘baderum: og hengende haver. I mid-
ten af komplekset er badebassinet at
finde. ' '
Silvius har for vane at “overraske”
sine badende gester med at haeve
gitteret til den undervands-passage,
der forer ud til haven. Han har et
timeglas til ar tage tid p4, hvor lznge
hans gaster er om at opdage, at der er
3bent ud ¢l aﬂlgatorerne

298, og det bestdr af et antal meget sto-
re rum, hvor bogerne stir pi reoler fra
gulv il loft. Rundt omkring er der
anbragt lesepulte, hvortil man kan bede
bibliotekarerne om at hente bager, si
man kan lese i dem.

Senatsparken

I denne store park har senatorerne deres
boliger i byen. De er alle adelige og har
siledes store residenser og ejendomme
andetsteds i landet, men dc 1"]‘:11‘ ﬂ]lf_‘ en
mindre residens i Krangor for at kunne
veere tzt pd senatet, ndr der skal rages
store beslutninger.

Piazza Silvius (2)

I detre store hus bor Senarets formand
Silvius da Alva. Huset er bygget i hvidt
MAIor, Og er en arkitektonisk perle i
Krangor. Der er stor lille have til, hvor
der i en dam er antal meget store alliga-
torer, der bide er Silvius’ kele- og vagt-
dyr. Om aftenen dbnes en luge ind til
huset, sd alligatorerne kan krybe rundt
bide inde i huset og udenfor pi jagt
efter mad i form af uforsigtige slaver
eller uindbudte gester.

Julifaugust 1994 . 23



e ————

F @ N | X Baggrund

Marked (10)

Denne tztbebyggede bydel indeholder
boder og burikker af enhver stags. Da
gadehandel er forbudr alle andre steder i
byen, holder alle gadehandlerne til her.
Lydniveauer er oresonderivende hojr i
detre omride, hvor de handlende for-

soger at overbyde og overgd hinanden,
Luften er tyk af lugren af fremmede
krydderier og madvarer. Her kan alting
skaffes, hvis man finder de rigtige hand-
lende. Her bliver handlet bide med sto-
re og smd partier varer pa markeder,
Ofte auktioneres storre partier varer
bort.

Alr selges og kobes i Krangor, Men
nogle fi ting er | hej kurs. Viben er
utrolige dyre. Nogle keber stort set alle
viben op som produceres, derfor er alle
vaben som almindelige mennesker kan
kebe 50% til 100% dyrere end som de
stir i Players Handbook. Det samme gel-
der rustninger,

Den gamle bydel

Dette er den oprindelige by, der ligger
indenfor den oprindelige bymur med de
nyere bydele udenom. Den gamle by er
Krangors mest lovlese og voldelige
bydel. Det blev pa et tidspunkt si slemr,
at Senatet, efter anmodning fra Magi-
straten, beluttede ar genopbyege den
gamle bymur, siledes at trafik ind og ud
af den gamle by kun kan ske gennem
sydporten, der munder ud i Gammel
Havnegade. Porten sdvel som muren i
almindelighed bevogtes af byvagren.

Bygningerne i den gamle bydel er
generelt af en hel anden karakter end i
resten af byen, Husene er for de flestes
vedkommende smi i grundareal, men
relative heje. De fleste er i elendig srand
og nogle er deciderer faldeferdige. De
.‘il-.l'la. SmE‘JgCI' Gg g)’dfr, dfr er dcl] eneste
mdde ar komme rundt i det meste af
den gamle by pa, er ikke brolagte, og
solet lober frit i rendestenene. Nir det
ikke har regnet i lang tid, hober skidtet
sig op og solen udterrer jord og skidt, s3
de mange mennesker der ferdes i gyder-
ne hvirvler skyer af kvalende stev og
skidt op, der forst legger sig flere timer
efter trafikken tager af langr ud pa nat-
ten. Et resultar af dette er, ar der i den
gamle by findes meget fi rene ting og
Vascner.

Vandforsyningen er heller ikke fanta-
stisk god i denne del af krangor. Helt
rent vand kan kun hentes langs den del
af Krangors akvaduke, der lober ind i
dErl gﬂm[e by_
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Byvagren har mere cller mindre opgi-
vet at patruljere i den gamle by, hvilket
gor at denne del af byen bebos af et
stort antal personer, der har er udestien-
de med loven. Derfor kan denne bydel
vaere et ganske farligt sted ar ferdes for
folk, der ser ud til at have noget veerd ar
stjele og ikke kunne forsvare sig.

Tyve og tiggere

Det er klare, at det i en storby som
Krangor vrimler med tiggere og tyve i
alle afskygninger. De professionelle er
dog for de flestes vedkommende alle
organiseret i tyvenes laug, der nidkzere
vogter deres levebrad, og hindfast
handhaver egne love, der bla. kraver at
alle storre aktioner godkendes af en
laugsmester og en del af overskudder gir
til lauget. Tyveri og reveri straffes med
pryglestraf eller hangning, s de profes-
sionelle tyve er som regel nogle meger
forsigrige, mistenksomme, nermest
paranoide typer, der ikke stoler pd andre
end sig selv.

Eduardo & Enrico

To bredre, der er berygtede og eftersog-
te voldsmand og lejemordere. De er
store og tunge. Deres sm$ ondskabsful-
de gjne plirrer under sammenvoksede
ojenbryn og under grove lzber lurer to
ridne szt tznder. De bor i den gamle
by i et totalt faldeferdigr hus, der i reali-
teten er en stor dedsfelde, som kun de
kan finde deres vej sikkert rundr i.

GMs aplysninger: De to er ret dumme,
men lumske og villige til at gore alr for
penge. De kender den gamle bydel som
deres egen bukselomme, og er nasten
umulige ar fange.

Tanjin Oberons udskznkningssted og
gastgiveri - Brostenen (9)

Brostenen ligger i hjertet af den gamle
bydel. Ingen synes at vide hvem der
egentligt gemmer sig bag navnet Tanjin
Oberon, men at han er en magtfuld
mand, der er involveret i mange bide
mere og mindre lyssky forhold, er ingen

I den gamle bydels lurvede stumkuarter fordes samfindets udstodte.




i tvivl om. Han er den mest fremtrae-
dende seperatist, altsd fortaler for
Krangors lesrivelse fra kejserdemmer og
oprettelsen af en Krangoriansk bystat.

Den store, gamle, massive stenbyg-
ning, der mere ligner en fastning end
en kro, danner rammerne om en af de
mest beremte kroer i riget. Gyderne lige
omkring bygningen er som de eneste i
den gamle by brolagt, deraf kroens
navn,

Kroen er seperatisternes faste modested,
og da den eneste lov, der gelder inden-
for dens vegge, er Tanjin Oberons, bli-
ver kroen brugt som tilholdssted af for-
brydere af enhver art, der gerne vil und-
gd myndighedernes opmarksomhed.
Brostenen har sit eger vagtkorps, der
biade fungerer som udsmidere, serve-
ringspersonale og soldater, hvis opgave
det er art forsvare bygningen mod indt-
rengere lenge nok til at gesterne kan
slippe bort gennem de utallige longan-
ge. Byvagren har to gange forsegt at
storme bygningen, men begge gange har
resultatet veret en masse dede byvagter
og en tom bygning, der oven i kebet er
for massiv til at kunne breendes ordent-
ligt ned, si for det meste bliver broste-
nen ladr i fred.

Seperatisterne
Denne bevegelse har som erklerer mal
at udvirke, at Krangor losriver sig fra
resten af riget og danner en egen selvs-
tendig bystat. Selvom bevagelsen er
blevet forbudt har den felgere bide hejt
og lavt. Til felles har de alle, at de
synes, at der bliver brugt for mange
resourcer | Krangor pd at administrere
og holde aje med andre dele af riget.
Selv blandt senatorerne kan der findes
nogen opbakning. Seperatisterne hader
kejseren og hans mend, og vil gare alt
for at undergrave hans indflydelse i
Krangor.

Seperatisterne gir ofte kledr i byens
farver, der er sort og guld.

Kebmandslauget (13)

Dette er sammenslutningen af fastboen-
de kebmand i Krangor. Det ledes af et
rid, der vaelges for tre ir ad gangen pi
en stor generalforsamling. Kebmands-
lauget har stor indflydelse pi mange for-
hold i Krangor, da de bide arbejder
med regulzr bestikkelse af embeds-
m=nd og senatorer med mere, og gene-
relc lobbyarbejde af forskellig slags. De
har ogsi gode forbindelser til andre dele
af landet og verden som helhed, og er
som regel uhyre velinformerede.

Det er blandt kebmandene at nogle af
de mest rabiarte seperatister skal findes.

Kebmandslaugets hovedkvarter pa
hjornet af Alvas All¢ og Havnegade er
en decideret festning, hvor alle meder
holdes. Bygningen fungerer iovrigt ogsa
som kebmandenes bank, si der il
enhver tid er store belob opbevaret i
bygningens pengebokse.

Braklavor

Braklavor er en driftig kebmand. Han
keber og szlger alt, hvad han tror han
kan tjene noget p4, men han ved mest
om stof og krydderier. Han gir altid
klzdt i sort og guld, og det er dbenlyst
for enhver, ar han er en usedvanligt ind-
flydelsesrig person. Han modes med en
masse vigtige personer - alt fra andre
rige kebmend til adelige og senatorer,
og alle behandler de ham med stor
respekt. Han forsvinder pludseligt i
perioder, for at dukke lige si pludseligt
op igen. Braklavor barer sit hir lange
som det er skik blandt seperatister og
fritznkere.

GMs aplysninger: Den person, der gem-
mer sig bag navnet Tanjin Oberon er
ingen anden end Braklavor. Han er altsd
bide Brostenens indehaver og leder af
seperatistbevaegelsen. Braklavor er ner-
mere beskrevet i Fonix nr. 2.

Caravaggio

En hej senet mand med kun et gje.
Caravaggio har langt hvidt hir og et
behageligt mildr og afdempet vesen.
Han er handlende og keber og szlger
gjensynlige lide af hvert. Hans butik
ligger pd Lille Mur Vej.
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GMs oplysninger: Carravagio er en af
byens starste halere, og han har gode
forbindelser til byens tyvelaug, som han
betaler en del af sit overskud til.

Krangors Skraldeplads,
“Slaggerne”

Den ligger udenfor byen. Et gammelt
stenbrud tjener nu som skraldedepot.
Stenbruddet, skent det er meget stort,
er nasten helt fyldt op med skarn fra
byen. Der er et helt lille samfund kaldet
“Slaggerne”, bestiende af et antal famili-
er, der lever af at klunse i skraldet. De er
ret uhumske og meger fjendtlige overfor
fremmede.
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Krangors Begravelseplads

Dette er et stort omrade, der ligger ved
kysten udenfor selve Krangor. Der ligger
hejt i forhold til selve Krangor, sd man
fra begravelsespladsen kan se ned pa
Krangor. Her kan findes alt fra store
monumenter og mausolzer for senato-
rer og andre rige og fremstiende borgere
til anonyme massegrave for slaver og
fattiglemmer.

Gravpladsen har et meger dérligt ry, og
det er de ferreste, der bryder sig om at
komme der efter markets frembrud.
Rygterne siger, at gravpladsen er hjem-
sogr bide af spegelser, og det der er
verre. Haver 2der sig hvert r ind pd
omridet, med det resulrar, at de =ldste
grave, der ligger sydligst er begyndr at
falde i haver.

Der er derfor opstéer et helt lille sam-
fund for foden af klinten, hvor folk
lever af at fiske og finde veerdigenstande
mellem de ligrester, der falder ned. Selv-
om gravreveri straffes med deden, er det
blevet accepteret, at disse mennesker gar
og finder, hvad de kan, men de er ikke
populare, og det er de farreste ansten-
dige mennesker, der vil vedkende sig at
have kebt noget af dem.

Korkegen (11)

Dette er en af Krangors bedste kroer, og
den er nzrmere beskrevet i Fenix num-
mer 1. Den ligger i Byparken.

Gatsepo

En hej merk, uhyggeligt udseende
mand, der er en rig kebmand og gift
med en ung smuk kvinde ved navn San-
nara, der bor fast pd Korkegen (se Fonix
nr. 2). Han har den urovakkende vane
at spadsere i byen med ro pantere i snor.
Urovekkende fordi snorene er pi ryk-
kelse med sytride.

GM:s oplysninger: Gatsepo er en ond
troldmand.
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 Perlen er titholdssted for sefolk og kapere. Bag baren er der smad modelokaler, hvor
der diskuteres ‘forreming”. Ved siden af kokkenet er Nilas kvarterer.
Frz lagerrummene i kokkenet er der en trappe til vinkalderen; bag tonderne pa
sydveggen er et hemmeligt gemmested til efiersogte pirater og deslige.

Perlen (3)

En fiskerestaurant nzr den militere
havn (vestlige havneanlzg). Restauran-
ten har et godt ry som restaurant og
drikkested, men et benhérdt publikum
der gor, at de fleste tenker sig om en
ekstra gang inden de gir ind.

Nila

En stor trivelig sydlandsk kvinde, med
et langt sort, velplejet hir og kloge ojne,
men et ansigt som en ulykke. Hun er
indehaver af fiskerestauranten “Perlen”
hvor alle de hirde drenge holder til,
pga. af den “krokodilleal” der serveres,
som er byens sterkeste ol.

GMs oplysninger: Nila er en god spion,
der gennem sit net af oplysere skaffer sig
oplysninger om folk, der forsager at
snyde sig uden om toldopkrevningen.
Disse oplysninger selger hun videre til
kystvagrskaprajnerne, der si kan gere sig
nogle gode fangster.

Helos’ tempel (1)

Helos er lysets, helbredelsens og oplys-
ninges gud og hans tilbedere er et hird-
tarbejdende, haderlige og videbegarlige
mennesker, der gar hvad de kan for at
hjzlpe syge mennesker og; i forhold til
hvad de kan, tager absolut fornuftige
honorarer for deres ydelser.

Templet, der ligger pa Sender Torvega-
de, er ikke serligt stort, men da selve
bygningen kun indeholder ét rum virker
dette ret overvaldende. Gennem et stort
ovenlysvindue falder lyset ned pa rum-
met, hvor der arbejdes hele degnet. Her
har tilbederne deres senge , boger, altre
og arbejdspulte, hvor de arbejder og
lever. Rundt omkring, hvor der er plads
er der sygesenge, er de syge er anbragt
under opsyn af en bestemt tilbeder, men
alle hjzlper hinanden. Madlavning og
alle de hygieiniske funktioner foregdr i
en lille tilbygning.




Heendelser og Eventyridéer

[ en by som Krangor foregir der altid en
masse ting som spillepersonerne ikke
nedvendigvis involveres i. Disse hendel-
ser kan bruges til at give byen liv, og
som baggrund for eventyr. Andre begi-
venheder setter spilpersonerne i cen-
rrum. Her er nogle forslag og ideer il
begge dele.

Skygge Embedsmanden
Derte er ment som et introduktions-
scenarie til Krangor.

Netop som spilpersonerne er ankom-
met til Krangor, bliver de stoppet af en
vellledt embedsmand og seks af hans
mzand. Han er kleedr i byens officielle
dragrer og han mend har byvagtens
sortgule uniform pi. Han byder de
nyankomne velkommen til Krangor,
men anmoder samridig om at fi lov til
ar gennemse spilpersonernes ejendele,
da folk i det sidste stykke tid har smug-
ler Zonga, et forbudt rusmiddel, ind i
byen.

Dommeren er falsk og det samme er
hans mand. De er en del af en pirator-
ganisation som holder til i havnen, De
har i lebet af nogle 4r opbygget en pro-
fitabel forretning pa ar udgive sig for ar
vare falske dommere og byvagrer. Det
er sidan nogle spilpersonerne er roget i
henderne pa.

Dommeren vil beskylde dem for et
eller ander mystisk lovbrud og endda
citere nogle paragrafnumre. P4 steder vil
han konfiskere alle spilpersonernes rust-
ninger og viben og alle verdier pi ner
100 guldstykker, Han vil informere dem
om, at de kan made op naste dag pa
retferdighedens plads, hvor de kan hen-
te deres egendele pi “Kontoret for kon-
fiskerede egendele”. Meget mojsomeligt
skriver han alle spilpersonernes navne
ned og han giver dem i slags kvittering
(dommeren har magisk beskyttelse nok
til ikke at kunne blive afsleret lige nu).

Dommeren vil forlade spillerne nir
han har fiet alle eller de fleste af deres
egendele. Hans mand og ham selv vil
Sagtens kunne FOI'.‘\'VB]'E Slg Og i
nedstilfelde vil de stikke af Der vigrig-
ste er, at spilpersonerne fir en grund il
at undersoge den mystiske dommer
siledes at eventyret kan fortsette. Der-
for gor der ikke noget, hvis Dommeren
ikke fir franarret dem noget.

Formodentlig vil spilpersonerne enten
forsege at hente deres egendele pa ret-
frerdighedens plads cller ogsd vil de
opsege byvagten,

P4 retferdighedens plads vil de forst
skulle igennem en masse bureaukrai,
hvorefter de vil fi at vide, at der ikke
findes nogen af deres egendele pd “Kon-
toret for konfiskerede egendele”. De vil
sandsynligvis blive henvist til byvagten.
Men miske kan du ogsé lade dem here
nogle rygter om Caravaggio og hans
lysky afferer,

Hos byvagten vil de efter mere bureau-
krati blive henvist til et lurver konror.
Under store bunker af papir og notater
dukker en wldre halvskalder mand frem.
Bartholumzus er en @ldre, nusset og
megert distret dommer. Hans hjerne fej-
ler dog ikke noget, men pi grund af en
mazngde omstendigheder er han endt
pi kontorer for uopklarede sager. Her
arbejder han helt alene for ved sidste
udtagelse af dommere var han den ene-
ste der bestod til detre embede. Derfor
er han al for travl til at hjzlpe spilperso-
nerne direkte. Han indvilliger dog i at
udpege dem som midlertidige poliri-
mend s de selv kan lese opgaven. Han
giver dem ogsi et almindeligt viben
hver, hvis de altsi beder om det.

Den eneste hjzlp han vil kunne give
dem er, at alle de spor han har haft alle
er endc i den gamle bydel. S3 han vil
anbefale dem ar lede der.

I den gamle bydel er spilpersonerne
ilke specielt velkomne. De er nadt til at
spille rd, hvis de ikke skal blive overfal-
det af de mange hirde negle i den gamle
bydel.

Huvis de holder ud lenge nok vil de
miske med tiden finde ud af at den
bedste person de kan snakke med er
Kebmanden Caravaggio. Det vil de
enten kunne fi at vide fra nogle sepera-
tister eller fra nogle i tyvenes laug. Ingen
af dem tor lzgge sig ud med piraterne,
der udgiver sig for falske dommere.
Men de er begge intereseret i at fi deres
frekke bedrageriger stopper.

Far eller siden vil spilpersonerne nok
forsege at opsege Caravaggio. I hans
butik udenfor den gamle bydel findes
alle slags varer. Da spillerne ankommer
horer de dempet samtale bag et for-
heng. Caravaggio treder derefter ud
bag forhznget. Bag ham kan man skim-
te en piberygende mand. Caravaggio vil
med glade snakke om alt muligt, men
han vil negte alt kendskab il skygge-
dommerne. Men ndr samtalen er ved at
ende lyder en tor stemme fra bag for-
hznget “Jeg tror jeg ville opsoge nogle
af sefolkene henne i forbundsbyen. Spe-
cielt dem fra skonnerten Ghenjar”.
Stemmen tilherer Braklavor,
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I den overfyldte forbundsby vil spilper-
sonerne kun med stort besvar finde
frem til de skure der huser safolkene.
Undervejs vil man here historien om
hvordan sefolkene var blevet demt for
pirateri og overfald, men at de segte ly i
torbundsbyen.

I daren til skuret vil spilpersonerne
mede den dommer som snad dem. Han
vil beordre sin mand til at forsvare sig
og sd vil han under stort tumult flugte
ud af forbundsbyen. Husk at folk i for-
bundsbyen bliver yderst vrede, hvis de
mistznker nogen for at springe over i
keen.

Dommeren vil flygte til en afsides del
af havnen, hvor han vil springe ombord
pé et opankret skib. Her vil spilperso-
nerne indhente ham netop som skibet
ghr fra kaj. Under den sidste voldsomme
kamp, med pirater der svinger sig i rebe-
ne og trylleformularer som sitrer igen-
nem luften, vil skibet bryde i brand, og
til slut begynde at synke midt i havne-
lobet. Her vil spilpersonerne blive und-
sat af Vendor og hans mand.

Som belenning skulle spilpersonerne
gerne finde et skattekort, der viser en
hule et stykke udenfor Krangor. Her
finder de alle deres egendele, samt en
masse andet.

Religionskrig

Der er kommet tilbedere af en hidtil
ukendr dadsgud til byen. De tilbeder
dedsguden Hlalal, som de kalder den
lykkelige dods gud. De prediker om et
lykkelige efterliv med alle de afdede
man har elsket. Det eneste, der kreves
for at fi adgang til dette himmerrige er
at tilbede Hlalal og at g8 igennem den
store lysende perlemorsport, der vil vise
sig for en, nir man treeder ud af der afs-
jelede legeme og ind i dodens domzne.
De, der tilbeder den morke dedsgud
Sinistar, der leder de dede gennem
dedens askearken og ind i dedens dun-
kle haller, hvor alle de, der ikke er faret
vild 1 askeorkenen, skal tilbringe tiden
til dommens dag, hevder, at der bag
perlemorsporten lurer en demon, der
ader de ulykkelige sjzle, der passerer
igennem. Hlalals praester haevder deri-
mod, at det er Sinistars spster, der pi
grund af de lidelser sjzlene ma gennem-
pd 1 dedens dystre haller af medlidenhed
har oprettet sit eget lyse himmerrige,
hvor sjelene kan afvente dommens dag.
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Det lille velsignede smil, der altid spil-
ler om munden pi de af Hlalal rilbeder-
ne, der er afgiet ved deden oven i de
deendes tendens til at udstede sidste
"jeg kommer mor”
osv. har dog sikret guden en stor popu-
laritet, hvad der har ledc til yderligheder,
hvor visse af Sinistars tilbedere deciderer
er gier til angreb pi Hlalal prester og
predikanter.

ord som “ind i lyset”,

Cirkus Krangorius

Da det store cirkus'arena i anledning af
en helligdag var blevet fyldt med vand
for at kunne vere scene for et arrangeret
soslag for at forneje borgerne, brod en
af de store sluser, der skulle holde van-
det inde i1 arenaen, sammen.

Resultatet blev at en del borgere, vag-
ter, fanger og vilde dyr druknede i gan-
gene under og i arenaen. I det efterfol-
gende kaos undslap en del farlige fanger
og vilde dyr fra cirkus, og en del er sta-
dig pi fri fod, selvom der er kommet
mange duserjegere til byen for at ind-
lassere de af senatet udlovede duserer.
Gaderne omkring cirkus er stadigvaek
totalt mudrede og nogle af husene i
kvarteret er styrtet sammen og andre er i

Piazza Silvius

En lusket person ved navn Fredo fortal-
ler spilpersonerne om en magisk gen-
stand der er kommet i senator Sivius’
hznder. Fredo kender en “hemmelig”
indgang gennem en undervandssluse i
haven, der forer ind til et indre basin.
Hvad han ikke forteller er, at haven og
bassinet frekventeres af Silvius” “vagr-
hunde”, alligatorerne. Da spilpersonerne
er udenbys fra og ikke kender il alliga-
torerne, vil Fredo bruge dem som afled-
ningsmanevre, mens tyvelauget sely
bryder ind.

Kejseren

Kejseren forseger at age sin indflydelse i
byen ved at fi kontrol over senatorer og
andre indflydelsesrige personer. Dette
sker ved afpresning, bestikkelse osv.
Hans agenter mi dog arbejde med stor
forsigtighed, da kejserens maend er
meget upopulare i byen. De fleste sena-
torer har da ogsa deres egne agenter og
spioner, og cn, der bliver afsloret som en
af kejserens mand, der aktivt arbejder
for genindsettelsen af kejseren, skal
vere overordentlig dygtig eller heldig for
at overleve lang tid i Krangor.

overhzngende fare for at gore det.

fort Hmtone__

det sig udenfor cIe'- Idtldxgc bymure.

ar212 Kmﬁganm i udribcr sig til kej-

f;senat, dec skal gﬂdkmd 'Ekejserens lovfor- 3
slag for de kan stadfestes som lov. Kejse-
ren har dog retten t;_l at erklzreog fore

:ch sérens lcnmm‘andu ex senatets mdﬁy
T nclspunkt lkkc sz:l:g SLOL..

4r 285-305: En senere kejser Autoritis
en stor militzr begavelse, fyteer sin resi-
: densog denncd dcn hovedstadsstarus,

: - gruppe mennesker, der ventede pa ar for-

er havde lmlet p Krangor, mod nord -

ot at vaete tzttere pd den nordlige frnnt
nistrationen forbliver i Krang-
or ag i kejserens fraver stiger senatets
indflydelse. De tiltager sig bl.a. retten til
en egen lille har (senatsvagren),

) er kontrollen med byvagren i
i{rangor og indfores, at kejserens ret il at
fungere som everste klageinstans i retssa-
ogsa gzlder for senater.

1: Omridet indenfor de ga.mlé

sa betzndt, at senatet
reparcre den g.mle bymur og
indfare kontrol ved den ene porr, der lades
ﬁbm for fi kontrol med omrider.

ir 347: Autoritus_’_ sen forseger at overta-
ge kontrollen med senater ved ar sende
en deling soldater til at sztte byvagten og
senatvagten ud af spiller. De to delinger
nedkzmpes med svere tab pd begge

sider, men senatet undszttes af en stor

 elzgge deres sag for senatet som pverste
retsinstans. Da meget 2 ensker en egent-
l:g borgerkri g har d:r siden hcrsket enen

den uordhge del af ¢ nge: hovedsageilgt er
under kejserens kontrol og den sydlige

_ under senaccts. Kejseren har maret

 oprette en parallel administration, sva-
rende til den, der er under senatets kon-
trol i I(rangor
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Kaptajn Damius

Huvis spilpersonerne loste scenariet pd
Korkegen (Fenix nr. 2), vil Vitrorio
Damius have hert om deres indsats.
Han vil henvende sig til dem og bede
dem om ar afgive forklaring igen - han
er specielt interesseret i beviserne mod
Braklavor, Damius vil hyre spilpersoner-
ne til en opklaring af Braklavors for-
hold. Efterhdnden som opklaringen
skrider frem, vil Damius’ sande motiver
vise sig, og Braklavor vil miske endda
ende med at tilbyde de “nzvenytrige
unge mennesker” anszrrelse.

[ndey-

Alaric; vibensmed, ses. 22
Badehuset; se s, 22
Balthazar di Malapietra; Krangors
borgmester, se s. 23
Bibliotek; se s. 23
Braklavor; kebmand (alias: Tanjin
Oberon, seperatisternes leder), se s. 25
Brostenen; kro i den gamle bydel,
ses. 24-25
Byvagten; se s, 21
Caravaggio; kebmand (heler), se s. 25
Cirkus Krangorius; amfieteater, se 5. 22
Eduardo & Enrico; hirde negle, ses. 24
Ela da Alva; senator, se s. 23
Forbensbyen; skurby for folk der stir
iko. ses 22
Gamle bydel, den; aflukker slum-
omride, se 5. 24
Gatsepo; vemmelig mand, se s. 26
Helos’ tempel; lazaret, se s. 26
Kapere; Krangors k}'sn-'agl:, ses. 21
Keltors Kunst Akademi; ses. 22
Korkegen; kro i Byparken (se Fonix
nr. 2) , ses. 26
Love; se “Krangors love” box s. 19
Kobmandslauget; se s. 25
Marked; se s, 24
Nila; Indehaver af “Perlen”, ses. 26
Perlen; kro nar den vestlige havn, se s. 26
Piazza Silvius; senator Silvius” hjem,
ses. 23
Retfzrdighedens Palz og Plads; se s. 22
Senatet; Krangors magrcentrum, se s. 22
Senatsparken; bolig for senatorer, se 5. 23
Senatsvagten; se s. 23
Seperatisterne; ulovlig bevagelse, ses. 25
Silvius da Alva; senatartor, se s. 23
Skyggeembedsmznd, folk der
efterligner dommere eller andre
magt-figurer, se s. 23
“Slaggerne”; klunsere, se s. 25
Tanjin Oberon; indehaveren af
Brostenen/Seperatisternes leder, se s. 24
Vendor; vagtkaptﬂjn. ses. 21
Vittorio Damius; vagrkaprajn, se s. 21
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MALING, PENSLER, FOR-
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NYHEDSAVIS. DEN ER GRA-
TIS... DU KAN TA' DEN |

FANTASK ELLER FA DEN
q

.

TILSENDT . AVISEN INDE-

l

HOLDER STOF OM }

COMCS/SCIENCE FICTION, ~ %
SAMT SPIL OG FIGURER. 2
L] .
.

"

: \

- ‘ 3
i t
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EANTASK1 Comics o9 Science Fiction:
Skt.Pedersstrazde 18 1453 Kgbenhavn K Telefon: 33 11 85 38
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Skt.Pedersstrazade 35 1453 Kagbenhavn K Telefon: 33 93 85 38

FANTASK3 Tgi, Ting og Sager:
Skt.Pedersstrazde 35 1453 Kgbenhavn K Telefon: 33 93 85 38
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HVIS VORES LASERE STINKER SOM D@DE ROTTER, kan det u-

muligt vere, fordi de har svedt hele natten over et sejt, provokerende lzser-
brev til Fenix. Det kan hgjst vere den sade lugt af urin - spildt af angst for
rottens havn. Hvor bli'r de hirde leserbreve af? Eller de rigtigt sleske?
Send gerne fotos med - vi skal jo have noget at grine af hernede i hullet.

BREVKASSEN

Af Merlin Mann og Rasmus Rasmussen

Hvad Laver en Pige som Dig, pa et Sted som Dette?

Fastaval ‘90 var forste gang jeg spillede et scenarie skrevet af
en pige. Jeg var nysgerrig og ville se hvem hun var. Jeg fandt
hende i kantinen, omringet af
filipensplagede og savlende rolle-spil-
lere, der havde smidt sig pd stole og
borde omkring denne “nymfe”. De
fortalte hajlydt hvor mange orker de
havde sldet ihjel, hvor mange hit
points deres 15. level paladin havde
og hvor mange piger de havde scoret -
i rolle-spil! Jeg stod et ojeblik og iagt-
tog det sorgelige optrin og gik der-
efter min vej, med verdigheden i
behold.

Sjeldent har si mange mennesker
opfort sig s pinligt pd samme tid.

Jeg bebrejder ikke pigerne, at de er

piger, men jeg bebrejder jer fyre, at I ofrer alt hvad der kunne
minde om verdighed, for at kaste jer i stavet for en rollespil-
ler, bare fordi hun er pige!

Jeg forstir godr, at man ensker at vide hvad det er, der fir en
pige til at gribe et slagsverd og sli les pi uskyldige orker med
et rib af fryd, nir alle andre hunkensvasner synes det er barn-
ligt og dndssvagt? Men det er ikke verd at gere sig selv tl grin
for at finde ud af det.

kongresserne?
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FONIX
Narre Allé

19D, 1. 224
2200 Kbh N

En del af den forskelsbehandling der opstir, nir en pige er
med, kan selvfelgelig vare positiv. Der drzbes ikke si mange,
voldtages slet ingen osv...

Men mange af disse kvinder udvilder hurtigt en “prinsesse”-
holdning. Majestzrtisk spadserende
ned ad gangen, med n=zsen i sky og
et tronfolge af smi, glade nerder,
der alle kappes om at 2 lov til at
bazre hendes terninger og regelbager.
Igen: her bebrejder jeg ikke prinses-
sen, men derimod tronfolger.

Som straf md den stakkels pige
ugen efter kongressen finde en bun-
ke af sm sede breve blandr sin
morgenpost.

Breve med ensker om “flles dunge-
on-ture” og slet skjulte forslag om
underledigt “live-rollespil”.

Tag jer sammen, for helvede! En pige er alligevel mere interes-
seret i en fyr med se]vrespekt, end en varrer nikkedukke, der
kommer med slik og cola til hende. Fé jer et mere afslappet
forhold til pigerne, og hold op med at gore jer selv til grin pa

denne mide!

Den Berpmite Palle Schmidt

Er der noget om snakken, piger!? Foler [ jer forfulgt pd

Far I virkelig bunkevis af breve, og hvad synes I egentlig om de
danske rollespilsdrenge?

Vi vil naturligvis ogsa gerne here fra drengene. Er I nogle pinlige
taber, eller er det den beremte Palle Schmidt, der er noget galt
med? Er der overhovedet nogen go'e sild i dansk rollespil?

Hyvis Palle taler sandt, har vi vist et starre socialt problem i den
danske rollespilsverden. Hvis du har nogen kommentarer, er du
velkommen til at skrive.



Hil, oh Rotternes Rotte,

Forst og fremmest lidt ros for jeres fine
debut Og den om mu“gr ﬁnere Dpf@lger.
Na! Men min egentlige grund ul at
Skrive er del'] hcrfremprcwukerede debat
om Games Workshop. 1 #2 var der i
brevkassen et uddrag af et brev fra FEFF
(Fem Fandens Farlige Fyre), som jeg
kendcr Vﬁd SI!(EEIJI"ICHS grummc h':ind, Og
jeg synes, det er lide synd at redaktionen
CCHSU[ETE&E beVet.

!..bf?_f%;gﬁ’?' en J!Iﬂ??g rfdegar.e’z{re ij“?’fr-
ferdigheden i afkortning af breve.. (rat)]

Jeg har set induil flere velskrevne
WERDP-scenarier fra et par af FFFE
sd de har alesd formier at klare sig uden
b‘l.lﬂk&l' alrti“xg Gg Skabc “Et levende
land”, udover “vold-kaos-vold”-koncep-
fet, som Lasse Wiﬂther bfsl{.l'j.\"el',
Omkring WFRP’s regelsystem kan det
blor siges, at det er et simpelt og ligetil
system, der harer til blandt de f3, hvor
man vitterligt kan kere et “one-shot”
uden at skulle sidde i timevis og lave
karakterer. Men ar det som alle andre
systemer har sine fejl, og hvis LW synes
det overskygger fordele og originalitet,
s spil for h...... noget andet!

Husk: Det er ikke systemet det drejer
sig om, men hvordan man bruger det!

[..her falger yiringer om debartens lighed
med politikere fra forskellige partier.. (rats)]

..at starte en mere serigs debat med flg.
udgangspunkr: Hvordan bruges/mis-
bruges forskellige systemer? Hvordan
kan vi forbedre vores méder at spille og
tortelle vores historier pa?

Mvh. Sven “Delle-Pude™
Strandbygaard

PS: Tak tl Rasmus R. for et lekkert
Wraith-scenarie pd Fastaval.

PPS: Tak til Birgitte “MINCE” Heu-
schel samt Fodrappen hin Jepp for lin

af udrryk.

Davs, Oh Delle,

Brevet fra FFFF (selvom jeg har talt
efier mange gange, kan jeg kun fd det 11l
Frre - Fede Fnat-Frynser) blev forkorter -
ikke censureret. Jeg har med ildhu forsogt
at finde de galdeflydende passager...
Miske mener du: “Dine postulater [.]
er, som resten af dit brev, ogsd helt hen ¢
vejret: "eller "[..] burde tilskynde spillerne
til at anvende hovedet, for de anvender
viben (men sidan nogen billige tricks
bider nok ikke pé dxg, hva’ Lasse?}” eller
*[..] ryggen af din CoC-hovedbog - sé vil
du finde et GW-logo [..]. Og det er nok
det wltimative bevis pd, at du bare er ﬁnfa!

afl..”

Hmm.. - der md da vare mere galde 1
Aalborg. Men lad dine apfordringer
blive bort,

Mvh. Merlin

Kezere redaktion.

Det var med stor spending og forvent-
ning, vi sa frem til [..]Fenix [..]. Hvor-
dan levede de to forste numre si op til
forventningerne? Artiklerne og scenari-
erne levede op til forvenmingcrnc om
en g()d og rimelig kvalitet, men de-
svarre er der store ridser i den ellers s&
nydelige facade. I et stort blad som
Fonix har ro"tspiisforeningcmc nmlig—
hed for at gere opmerksom pi deres
cksistens og aktiviteter [..]. Det er derfor
af stor vigtighed for foreningerne, at
det, der bliver skrevet i Fanix ogsd er |
overensstemmelse med virkeligheden.
[..] Det var med stor skuffelse at vi fra
Aa.lborg Ro].lespi]s Laug 54, at det der
stod om vores klub var hiblest foreldet
og forkert. De fi oplysninger der var,
var fra august mined 1993[..]. For at
rette nogle af fejlene vil jeg gerne oplyse
folgende:

1. Klubben har siden 1. oktober 1993
haft egne lokaler pd C.H. Rydersvej.

2. T lebet af august méned og lige
siden har vi haft hold kerende nzsten
hver aften.

3. ARL har, forudén de daglige spil-
aktiviteter, haft en fellesaktivitet hver
anden lordag, de sidste 6 méneder.
Eeks.“figurmaling”, “bliv bedre til rol-
lespil” og en dben turnering med 325
deltagere.

4. Hvad angdr, at ARL er en udbryder-
klub fra TROA, er ikke korrekr ider 3
Ll({ ﬂ["‘i Sti{-‘tcl—ldf bfst}rrelsesme&lemmfn
pa dette tidspunkr ikke lengere var
medlemmer af TROA.

Herudover er det skuffende, at vores
adresse ikke er blandt de andres pd
adresselisten.

[-.1 det folgende argumenteres for
mﬂr&ff&kr{gﬂ?rﬂf l?g ﬂ‘??"&f gﬂ H.fn:g.s’
virkning pé m:’:’.s’spﬁs:m'{jaer, ndr der er
flere klubber om buddet.. (rats)]

For at gd videre er der i Fonix #2 cr lil-
le afsnit om ARLs turnering i august

Kvinder i rollespil er
som Turtles i kloakker;
De harer ikke til -

men de szlger
fandens godt!

F @ N 1 X Brevkasse

maned, og det mi std for Pauls egen
regning, at vores con satser pi rent
rollespil. Vi kan foruden almindeligt
rollespil bla. tilbyde Vampire-live, Risk,
Magic, Bloodbowl, WH40K og
Battle.

Noget af det varste er, at der i gen-
nemgangen af TROA VIII stir, at Fonix
folkene har fiet rapporrerer, ar folk fra
ARL gik og reklamerede for deres egen
turnering. Og det er her jeg synes, at
Fonix begdr sin storste og utilgiveligste
fejl. De skriver det i bladet uden at
undersoge sagen og vere sikker pi, at
det de skriver er rigrigr. Hvis der at gi
med klubtreje og en kasket, som man
har vundet pi en ARL turnering er at
reklamere, ja si har vi reklameret. Og
hvis det virker anstedeligt vil jeg gerne
undskylde overfor TROA.

Jeg hdber at I rager mit brev til efter-
retning og bringer det i jeres ellers
udmzrkede blad.

Med venlig hilsen, Jan H. Mad-
sen, Formand, ARL

Kaere bestyrtelse,

Det er vigtigr for rollespilsklubberne rundt
om I landet at markere sig i Fonix - 5d
meget desto storre grund til at sorge
Jor at holde os ajour! Der er nemfig jeres
opgave at informer os, sd det at Paul
ringede til jeres Martin Laursen og
lagde en besked pi hans tlf svarer for
netop at checke oplysningerne om
ORL - dog uden nogensinde at have fier
et svar - var en absolut undtagelse - det er
Jeres interesser, 0F Jeres ansvar,
Adresselisten var sammensar af fi
wdvalgre klubber - og hvorfor skulle vi
have to fra Nordiylland, néir vi ingen har
fra Senderjylland? Men nu skulle [ vist
have fier lidt reklameplads i Fonix. Vi
ansd det ikke for nodvendigr ar
undersoge ‘sagen’ - da den var rapporteret
af to af vores egne folle (Michael &
Mikkel). For alle udenforstdende: las
artiklen om den nordiveske konflikt
andetsteds 1 bladet!

Med mindst ligesa venlig hilsen,
Merlin Mann, Rottefaenger

Det var si sommer-brevkassen - vi
sidder her ved kloakudlobert og venter
pi gode historier fra sommerlander.
Skriv kort - Rotten wder alt overtlodigt
(iszer Magic!).

Skyl dine ranker ud, eller send dem! Nu!
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En foromtale af Wraith: The Oblivion

Af Peter G Jensen - lllustreret af René K/ Larsen
Kulden er det vad rste Det er altid koldt her. Kulden trang r

igennem marv -_._.3 ben, og der er ingen varme nogen stede}.

Syner om ting, jeg kun knapt kan huske, plager mig ubenhbrligt.

En sagte stem t hvisker trusler i mit indre - den haner og bonfalder
mig, fevel bliver jeg nedt til at ignorere den. Vindégn far mig
til atfkaelve. Ikke af kulde, men fordi dens kaertegn sender stod af
smegte dybt ind i min sjael.
Jeg pr alene her.

Jeg/er altid alene...

Frygten for deden har altid redet
mare. [ alle

nik

menneskehedeti Sonie
de situationer, hvor der Rgn ¢d |
i Ln alle de Ea_utrc hvo

Der flerde spil 1 “Storyteller”-serien er
pa vej. I midten af august udsender
White Wolf spillet Wraith: The

Oblivion. Wraith bliver det mest dystre

'som man kan se |
in for deden er
dre. Uranggsren.

‘hite Wolf endnu har presteret.
Allerede med Vampire blev der satset
pd, at lave en helt anden type spil, end
dem vi efterhinden var vant til fra TSR,
FASA osv. Vampire var ]an,g_r dybere, og
rorte ved langt flere indre menneskelige  denne frygr. Langr om :
konflikter end noget man hidril havde il alverdens spagels

set. Nu stammede rzdslen ikke leengere - til ret, og lader

fra fjerne dimensioner eller planeter L :
hinsides afgrunden; men fra det indge lot, ar end'ticke 1
Med Wraith er White Wolf géet

skridr videre.

undsli sig kenfron-

daden Keg m:

tationen med angsten - tvertimaod!

Memento Mori

Med haenderne langsomt glidende ned af den kolde rude, fa!d un
stille om pa gulvet. Hans haent
som nu fab fra hendes handfla

del af overfiaden og gulvet und ' neden og vidnede omyti
“Jeg vil altid elske dig,” hvisked&han. '

spejlglatte overftao e. Hi
kinetamte jorden.
Til deden os skiller.”

Den stikkende smerte. Det gispende dndedret, et sidste ord.
En tare glider sin stille vej ned ad kinden og falder, ubemeg
Barnet, der ﬁn' ﬁ:@rsre gang stir ansigt til ansigt med biblosk
smule hurtigere fra den dag - hardes, styrkes? Doden er indf
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Darkness, darkness
Be my blanket
Cover me with the endless night
Take away the pain of knowing

The Youngbloods
Darkness, Darkness

For dogen en fgriosning. For nogen en radsel. Chokls o ¢

I/

gnist. Skggerne synes truende, overveeldende. lewer

“accepteres kenflsgerningen. Hvad er detre sted? Himws ol

Fller ingenflif delene...

[ Wrich er spillerne enslags indegSom
efter dden er blevet fanger i ga’skygge-
, der findeg em de levendes

“the Tempest”.

Dette er en
andeverden, st

figtig og kaortisk
#dede skal passere
. igennem for at kunne na frem til de
Herne dedsriger. Blandr alle de dnder,
r ikke umiddelbart “gir videre” eller
dntetheden, er de sjzle,
| can giv slip pd deres tidligere
#lstens og derfer hznger fast ved ting
eller personer fira de levendes verden.

blfver opslugg.a

m 1lghee

Forvirringen er totdl. Med den nagende angst komm =z
maorket? Forfolgernd er tet pd. Hvem er de? Djevle, g -
H, umﬁa:: &

den stakkels wraith bliver kaster
lades verden ligger folelsen af
atv % kugle i en pinball-maskine

ikke s fjdnr. Skyggeverdenen - eller
“the Shadowl[¥gds” - er et spejl af vores
forvreden reflekrion.
er tydeligere frem..

egen verden. B
Der meste tras

b

F

Nu mere end tidligere anéwglderdon fnens 0g sygeomes -
har antaget en grilig toue. Bles kolde og ru. Ufoss
dystert. Dod og entropi er fremberskende i alting - & s
og marker. Det ligner skrammer og sir. Mdske raklss &
Nervose og altid pi vagt efter de farer, der lurer bag we



1 Skyggens ¥old

on er der altid rige-
er, pd vegne af
sEar pd spring

pa ens sjel. For

Nér man er ny og
ligt med skumle rvpe

en c|]' r ands
Tt kunne L,mc krav

sjzle - uendelige, kraftfulde - ¢ mlig
mere vard end guld.

Derfor er man som m|1ﬂcn a nar-
mest at betragpe-setr fzer-byeeet’ ndil

der er nogén, del finder én og I'ivel'
dedshindgn (en art fosterhinde) af. Sale-
des er maA nu godt pa vej til at blive en
del af en affpierarkiets syv legioner, fx
alderdommeRs “the Iron Legions” cller
voldsofrernes Ythe Legions of the Grim”.
Legioner, som{n@rmest efter antike ro-
mersk forbillede, bliver hjem, familie og
et mdl i sig sely - hvis man da ensker det.
Ellers er der 4ndre udveje - hvis man
kan kalde det.iHvis du havde ler ved
alrid at finde e formal med tilvaerelsen -

Well, try death bra challenge!

ks e det samme. En verden,\bvor alting er berovet
e. Fewerne matte og blege. Langsgmt og sikkert
me eller Helvede?

Jeg ved ikkey
mig. Jeg kan¥

hvordan han sa Mary i seng megd
teelle mig mere og €My
l@s igen.

Det frister mig...selvom jeg ved, at han

vad Skyggen glorde mens han h
kun huske, at jeg igen vagnede op 'den U ergr ds:
station, hvor] g var blevet draebt. Han hvisker nogle.z '
sin mand, om hvordan han vil for-

Beware of the SRadow, that it
does not rise and\engulf you.

Frank Mille.

he Dark Knight Returns
| W’rait fir man lov g 'u. le ikke

barc 2, men to karakrerer. Hverspiller
skal nemlig bide holde styr g sin cgen
spilperson og s pi en andgh spilpersons
skyggekarakter. Alle
mennesker har en indre sée
kan antage forskellige former og udtryk
alt athngige af hvilker hujner man er i;
men i Wraith fares splitrelfen ud i det
ekstreme, og éns skyggeside bliver lege-
reldende per-
sons dimentrale modsztning og kender
derfor alle hans svaghedeq Den forsoger
altid at tage magten over €n, og man mj
hele tiden diskutere med dlen eller here
pi dens spydige bemarkninger. Skyggen

rfetheden, s

mime, som

meliggjort. Den er den p3

reprazsenterer en 1]
hvis man lader den t3 overtaget er sjelen
fortabt, og “the Void har forstzrker sit
greb om verden,

pvde kon '_ en over
tingene, om

ary, hvis jeg bare vil slippe ham

ader mig.

Bare det at se Mary igen... det ville bade vaereen tortur og en

nydelse. Jeg ensker at ignorere Skyggen...

Den ved, hvad jeg vil.

Den ved, hvad jeg vil gere for den.

e wyeten. Der hores stemmer. I mit hoved, eller ude i
le, e friidende monstre, frelsere - hvad er meningen?

Stemmen bliver tratrende efterhinden. Som en tikkende fombe truer den med

at sprange bvert ojeblik. Sprange rammerne. Rammerne

Et menneskes sind.
Er menneske - engang.
Et menneske igen - mdske...

dm;!: meerker i mit ansigt. Huden pd mine hender
Ufowese. Alting er morkere, meve forfaldent og mere
- % mennesker og omgivelser. De fleste dode barer ar
ekkwie dybere end man aner. De er grd og indfaldne.
bage weste gadehjorne - eller miske i dem selv.

or et skrobeligt sind.

Skyggﬁkar&ktcrl CLELET YT koncept,
reeres med Wraithes

igvis h[we] der flere 5peuhkke

som in[r
reglu, som skal fi Wraith il ar fungere
som et selvstendigt spil; men grund-
leggende er reglerne de samme som i
de andre Storyrellerspil.

Det er selvsagt baggrunden og hoved-
personerne i spiller der gor, ar det
adskiller sig fra de andre spil. Nar man
forst er en del af hierarkiet (eller en
anden fraktion) og har lerr at rackle sin
skygge, s er man parart dl... hvad?

Tja, White Wolf har aldrig sac sic lys
under en skaeppe, si de spiller selvfolge-
lig pa alle heste.

Wraith giver mange forskellige mulig-
heder rent kampagnemassigt. For lige
art skitsere de mest oplagte, sd er der
naturligvis muligheden for at kere pa
det vaeld af intriger, som blomstrer frem
som vild flora bide internt i spiller-
gruppen, internt i legionen, citadellet,
mellem legionerne, mellem hierarkiet
og kerrerne osv. osv.

¥ Dermxgt er muligheden ogsd dben for

mindre kdspplicerede problematiklker
sisom “seek™ destroy”-koncepret.
Lidt mere intégessant vil det vare at
trekdke pd mytologiens brogede verden,
da Wraith rumm
at benyrte sig af alle afskygninger af
legender, myter og religioner.

P’a den mide kan sagtens give
spillet er mystisk/mytisk preg, som
kan blive en spendendejvinkel pa histo-
rierne for de spillere, sofn er trerre af
udelukkende at rende rndr og bagtale
hinanden.

Endeligt er der den personlige vinkel,
som jeg nok finder mest spendende.
Her griber man fat i spillets dybeke
konflikter og rematik og farer den¥ra et
abstrakt og alment plan til et konkré¢ o
individuelt plan. Er opger med sin egh
skygge og brud med traumariserende
oplevelser eller personer fra det tidligere
liv kan vere mere skremmende end
nogen demon.

Wraith rummer mange facetter, og det
er nok spillets storste kvalitet. Fjenden

ter rige muligheder for

kommer bide ude- og indefra, og man
bliver konfronteret med den. nir man
mindst venter det.
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Hvad varsler fremtiden?

Med sedvanlig ildhu har White Wolf
allerede planlagr en lang rekke produk-
ter som opfolgere til Wraith. Samddig
med den ordinzre Wraithudgave kom-
mer der en eksklusiv luxusudgave, der
bliver indbundet i guldrandet sort lzder
og udkommer i 666 eksemplarer.
Dernzest kommer en rekke yderligere
udgivelser, som bl.a. indbefatrer Mid-
night Express (om et spogelsestog), den
sazdvanlige Players Guide, Stygia: City
of the Seven Towers (om hierarkiers
dedsrige), men forst og fremmest en
bog om Atlanta, som er Wraith's pri-
miere “setring”.

Wraith er kontroversielt og vedkom-
mende. Der hidrarer mange problema-
tikker, som relkker dybt ind i den men-
neskelige psyke, og de historier, der vil
blive fortalt med Wraith: The Oblivion
som baggrund, vil ikke blive rare. Her
er endelig et spil, der tor stirre den sid-
ste fjende i pjnene.

Der skal veere skremmende...
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Den nzeste morgen b#figte sollyset me Det reflekteredes i det
odelagte spejl ogfglassplinterne i et smifégde skarpt lys, der kun
jente til at fremhaeve hendég snitsar og maerker.
sig selv henover gulvet, trak indtil hun 1& krebet
under sengen. Hun smilede, méns hun stirrede pa
blodet og glasset, deg smykkede gulvet.

ten og angsten, der for rundt i baghovedet pa hende,
teenkte hun.
ede, indtil i nat.”

Stennende trak hg
sammen i

Gennem sme

“Indtil i nat...min e




En Magic - The Gathering™ reportage ved

Mikkel K. Serensen og Martin S. Winther

en Sorte Lotu

Vi havde aldrig troet, at det ville ske for til disken, hvor en skegger mand solgtede 1: Hvorfor har Magic-spillerne ofte
os. Den slags ting skete normalt kun for brune kort; “Har du en Sort Lotus?” utrolig mange kort?

naboen. Men den morke og regnfulde ,  Manden kiggede op; “Det er da gdet ud af
aften vi bespgte onkel Panl pi plejelsj %*‘% produktion” svavede han “Men istedet si
met andrede alting. Intet ville fra har vi de ber Legends-kort, de er helt

aften lengere vere det samme. " Skuffede matte vi takke nej og

helt stille i en lenestol fora > 05 for at tale med nogle af de
som ikke engang var tang tikken.

mumlede han igen 0g4
sammenbidte tende

C: Nir man spiller seger man altid efter
nye kort. | grundserien er der mere end
300 kort, men der vil altid vere kort
man ikke har,

De pakker man keber, er booster
packs med femten loskort. Man ved
aldrig hvad for nogle kort der er i. Selv
hvis man keber dem en pakke ad gan-

&

ologiske baggrund

udspi”er Sig i? gen, kan du godt kebe ret mange for du

giske land, fir de kort du gerne yi
orskellige former
lige troldmznd. Det
dc er, at myto[oglcn €L
sm3 historier pd hv
fir meget lidt at vide a

et er jo der der sjovt for spiller
Man kan gi pd opdagelse i sine kort.
_ Efterhinden som man fir nye kort, s
(T), der ¢l daglig : 7 . fir man ogs nogle informationer om
verdenen, hvor spillet foregir. En lille
bitte bid af gangen, som man kan sidde
Int: Hvad er Magic - The ‘Gathering? og stykke sammen derhjemme. Det
naste szt der kommer, Legends, vil nok
bibringe meget mere, nu skal vi hore

om alle de helte og beremte steder der
har vaeret i Dominia.

T: Det er et kortspil for to spillere, hvor
hver person reprasenterer en troldmand
der prover at tage livet af den anden

trold mand Vfd hj:e]p llf_ monstre og t'l'yl-

leformularer. I: Er historien

Grundlzggende baserer spillet sig pa
fem farver - Sort, Hvid, Bl4, Red og
Gren - som hver iszr repraesenterer en
magisk kraft.

Ved hjzlp af denne kraft, kaldet
Mana, kan man tilkalde forskell
vasner, trylle magiske ring frem el
zappe modstanderen med forskellig
trolddomsformularer.

Udfra de forskellige farver og kort kan
man sa designe sit eget spil kort. Det
kan varieres i det uendelige.

Man kan velge om man skal have et
offensivt eller defensivr szt kort, i een
farve eller en kombination af flere.

gedet med i lommen, klar
ihjel.  til brug hvis man skulle made en anden
' Magic-nerd. Det eneste man behover er
lidt bordplads og nogle rerninger, si er
man igang.

Noget andet er bytte- og samlemanien,
m ligger dybt i os alle. Mens man

er op si ryster man den af sig, man

er ishockeykortene eller honserin-
ortset fra dem der skifter der ud
film eller CD’ere, men dybt
andet sted kan folk godt
De kan godt lide at byrtte
Kort, selvom de ikke har brug for
. Man kan altid bytte kortene til
noglf andfc senere, hvis bﬂfc man fﬂlcr
man fir mere ud af det hele tiden.

Qver doren til butikken hang en enorm
drage og nede fra morket kom nogle sere
lyde. Det svagt oplyste og ildelugtende rum
var [yldt med folk. Vi fik kempet os frem
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Ved et lille bord opstod der pludselig vild
tumult. To unge mend var kommet op at
toppes... "Du kan ibveritilfalde ikke slagre
min Water Elemental med dit 8/8 mon-
ster og Gauntler of Mighy, ndr den har
Personal Reincarnation... Det kan jeg nok
bare lige godt, fordi den blev stunned i
sidste runde hvor jeg brugte min det.
timewarp... desuden har jeg protection
mod black mana.. og det er kun et 6/6
monster du har...”

Det blev vi ikke meget klogere af. Sd vi
spurgte dem om de havde en Sort Lotus.

jeg synes det er en god fidus. Der er al

®re veerd, at folkene hos Wizards of the
Coast tjener en masse penge. Nir man
har nogle gode ideer, synes jeg, at man
skal have lov til at tjene nogle pe
det. Man kan si sige, at der e

C: Dereri
s&t, selvom
fanget af ideen,
Det er heller ikk
pose koster kun 2
simaznd ikke verre
Du keber jo ikke kat
far nogle gode oplevelse
tur i rutschebanen, si er
penge.

I: Nu hvor folk har kabt og sa
rt som allerede er kom
der snart Legends, med

I Folk vi har snakket med nede i butik-
ken havde nogle forskellige holdninger
til hvilke kort der var gude. Hyilke kate-
gorier som var de bedste. Nogle sagde
f.eks. at en Black Lotus var det vildeste
](()l‘t. El‘ der et kort S0ImMm man kan sige er
det ultimarive?

jeg skulle det ikke fedt!!

C: [Til To virker det da som det rene
flere Black ri .

12 aryicket an nu sammenligner det med
[Spred lat ampire produke. Der begyn-
T: Men m med en grundbog. Men efter et
med en Bl , 54 skal man have Storytellers
oplevet m k, og senere igen Guide to
Heltan at. 53 skal du ogsd have Clan-

_ Tror du dert holder op nir de
g' Dit I alle Clan-begerne? Det tror jeg
s;na;e:’c ille rollespilsfirmaerne jo gd

og hjem.
d:r n.ﬁgle | det ogsd vere med Magic - s3
Zgzglu;r; ren vil kebe det, vil der blive

lavet flere kort. Der er ingen der tvin
dig til at hoppe pd legends-vognep

Der er ogsi nogle der samlg;
at i alle 302 kort fra d
serie og alle 100

Vi var nu pd randen af desperation. Hvis
ingen havde den Sorte Lotus, hvordan
skulle vi sid nogensinde kunne redde onkel
Paul. Ud fra et morke hjorne tridte med
et en mystisk mand. “Er det jer der soger
den Sorte Lotus... For den rette pris kan
den blive jeres...

I: Det uundgielige spergsmil om Magic
ma vare, om spillet er en klam fidus
eller om der virkelig er et godr spil?

C: Det er for en gangs skyld rigtigt
godt. Og jeg synes ellers at der er ual-
mindeligt langt mellem snapsene. Det
er si sjzldent at der kommer noger hvor
mange mennesker siger: “Hey - Det er
skide godt det her..” Samtidig synes jeg
heller ikke at det er nogen klam fidus,
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ene kore. To mdneders husleje var brugt
til erhvervelsen af den Sorte Lotus og da
: ogsd havde brugt vores sidste buspenge,
vi nm‘r til at gd hele vejen tilbage til

ret impone-

er blevet denne mulri-
cces, s er det klart at det vil
vaelte ind over os med alle mulige kort-
spil, ikke bare Magic. Det forste er alle-
rede pd vej fra TSR: Spellfire - Master
the Magic. Der er noger af det der lug-
ter mest af fidus. For det forste har de
hugget noget af navnet. For det andet er
det smakker si hurtigt sammen, ar det
umuligt kan vere godt.

C: Da jeg lste den forste Fax som for-
talte, at Spellfire var pa vej, blev jeg dybt
rystet, Det kan de sgu ikke vare
bekendt. Det er for groft. Men s kom
der en udtralelse fra Peter Atkinson,
direktoren fra Wizards of the Coast.
Han havde spillet Spellfire og syntes det
var et udmerket spil, men det var bereg-
ct yngre publikum. Meget min-
lekst. Det kan jo godt vere at

. er et behov for de lidt sim-
ortspil.

art at ndr vi fir 10 for-
orskellige firmaer, sd er
i det. 53 er der noget
talt til jorden. Der

te vi ham det verdifulde kort.

an studerede ngje korter. Si smed han
det i sin enorme bunke ved siden af stolen
og mumlede med hes stemme “Lord af the
Pit, Lord of the Pit....”"



MagicMagicMa

En besvaergelse ved Sos “Magic” Ut

MagicMagicMagicMag...

Det startede for to ir siden. Jeg kobte
mine farste 10 decks pa et spiltraf, og
sa {:ulgte de nzste 20 hurtige efter..

[ starten spillede jeg et par gange om
ugen, og si blev det hver dag. Det var
sand kerlighed fra starten. Jeg kan
huske da jeg fik min ferste Sengir Vam-
pire (den er rent til grin nu, selvfolge-
lig). Jeg sov med den under hovedpuden
hver nat, og dremte om nye kortkombi-
nationer. Hver morgen tog jeg ned i den
lokale rollespilsklub med mine kort,
men folk falde efterhinden fra og ville
hellere spille rollespil eller g4 il fester.

Efter et par mineder kvittede jeg min
uddannelse for at fi et job, sd jeg kunne
kebe flere kort. S blev jeg nedt tl at
kvitte mit job, fordi jeg ikke havde tid
til at arbejde, og nu er jeg pd bistands-
hjzlp. Jeg szlger Boosterpacks pa
S]‘(Dlﬁl’ Dg g}’mnﬂsifl’ FOr dfn dﬂnske
afdeling af “Magic Megastore”, og si
tjener jeg et par leore pd at spille med et
par ﬂf minf VENnNers l'ESErVCdCCkS = df
fir 2/3 af de kort jeg vinder. Alle mine
penge gir ol Magic, men jeg har ﬁg:-,éﬂ
den storste samling af Mag_,m [(0"
Arhus Vest, ogjeg e;,éen enesf:
der har den komg{ :
i samtlige, fg;y%m)g”u o
trykkenel) Sidste dr va
plads i den bstjyskc M
med kombmﬁ{lo en
of Divine Disin

berrry’s Pixie Briga
var en RET fed op}cv

Hkoplhkt Folk f@lte sig seje h‘qis dc :
havde en 7/7 Lord of the Pit med

Trample. Jeg levede af pasta cn}lef uge :

fordi jeg havde brugt alle mine penge pd

en Shivan Dragon og en Serra Ang@l -
Det var et hir da der allerforste t1llzg e

Magic Arabian Nights - kom. Vi spille-
de for sjov, i steder for at spille om kort.
Men det har heldigvis @ndret sig.

;. 'at' kgbe nogle ny‘t\ Fc-r eksem pel det
“rode Mcltdbwp kort, som forurener

Nu er de fleste hardcore-spillere rg
seje og professionelle. Man udFo;;élg
hinanden nér som helst og hvor
helst, og hvis man er s3 amatera
ikke at have sit deck med si
ferdig i Magic-kredse.Jeg b
timer om dagen pi at trz
nye kombinationer, hvis jg
kamp. Der er en global top 1.660
hvor jeg ligger pd 999.998. —phdscn
men hvis bare jeg fir nogle sejere kort
VED jeg, at jeg kan rykke op.

Offentlighedens diskrimination

Der er mange der ikke fatrer hvorfor der
er sd fedr ac spille Magic, og som har
ondt over alle de penge vi bruger pé
kort. Politiet er generelt ikke glade for,
at vi spiller pa offentlige steder. Flere af
regeringspartierne har stillet forslag om
et landsdekkende forbud mod Magic.

I USA er det totalt forbudt i flere stater,
og hvis folk bliver taget pé fersk ger-
ning, ryger de i behandling og mister
deres kort.

I sidste mined begik “Thunder-Mike”

‘ebenhavn selvmord, fordi han

_-::mlstédc Ken the Ultimate Hero fra sin

oll Ultra Collection. Det
et jeg - det var fandeme et sejt

allt: fande;’]‘é’n radius af 3 merer, s man
bl]\ger“nadt til ac rive alt hvad man har

!-éaf’[and i sit deck 1 stykker og brende

dem inden de forurener de Creatures
der er i decket! Det er et pissefedr kort -
jeg var selv udsat for det i sidste uge, sd
jeg blev nadt til at szlge min video og
bruge min boligopsparing for at kebe

F @ N I X Reportage

300 decks fra

i blev jeg lam-

> mutant-myg
’ﬁ'ample, Superso-

Contagious, kan's suge x antal liv fra
modstanderen).

Magic - The Merchandising!

Jeg fik en kortblander (den store, barte-
ridrevne luksusudgave med Magic-logo-
et pd lage), da jeg havde solgt 8000
boosterpacks. Det sparer tid, for ellers
ville det tage flere timer at blande mit
Combatdeck (7378 kore). Jeg har en
wske former som en flagermus til mine
life-stones, og mine egne life-stones med
mit Magic-navns initaler (M.D.S - Mox
the Dreadful Soulsucker) pa hver ene-
ste af dem. Hver gang der kommer et
rigtigt fedtCreature, kober jeg clekiriske
gummifigurer der kan g selv pa spille-
bordet.

S abonnerer jeg pd “Magic For Real -
bladet, og pd satellitkanalen "The Magic
Satellite Gathering”, og pa “Magic
Review”-bladet, og pd “Magic - the
Encyclopedia”, og pa “Magic - Another
Edition”, og si er jeg med i “The
Gathering”, som er en klub for pro-
fessionelle Magic-spillere. Der er et
klubblad, hvor man kan kabe T-shirts
og badges og kasketter med ens eger
logo og den slags ting,

Om et halvt drs tid kommer den
forste test-version af Virtual Magic.
Der bliver bare s sejt og fedt - s kan
man selv bestemme sit udseende. Det er
meget bedre end det interaktive Magic-
computernet jeg er koblet pd nu.

Men VR-hjelm og handsker er
afsindigt dyre, sd jeg bliver nok nede til
at salge resten af meblerne...
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f'r"/,) etk
& Jo lange iy, 1en flem, fiem galoe...

2eser o ti effer Hlagien fra Hoth, Alliancen bliver skarpt forfu 2
b ag s sbsperat mangel pé forsyninger af enhver art. Alle chaier

Avens spioner fiar gpsmagpet en kodet Imperialsk transmissioegs
e ST M it stemel. / Hyperspace vil den veere urorlig, men hi

D ey e s AMeney firventer i b1 il modly fok aprorere er nu pa vej i

rebellerne er smugler, gambler eller har

anden form for forbindelse til underver- ’ ”

denen. Det skulle ikke vare svart at /W/ﬁ/,”
indfore Gorca the Hutt og Grek Dai-

baji i en blakket baggrundshistorie. Det

er vigtigt, at de har et forhold ril Grek
som minder om Han Soles forhold til
Lando i Imperiet Skir Igen: En gam-

mel ven, de ikke har set siden dengang
han forlod Mos Eisley pga. en “mindre
misforsﬁelsc (for eksempel).

et vil vare fo méisqcnstl igt, hvis




rfuit af Darth Vaders urastieline Thde, gt et ane AR
harer ma udnyttes!

10£En forsyninggkanuo), Sare A HRAEH AR SRR,
e dens koordinatszet K MRS, DI R R v

“Ka Choota” der er i kredslab om Nal

/o Nal Hutta, fun et anes de e v g Al sy by

Kasinoet er dog blot et dzkke for hvad
Gorca virkelig fjener eredicter pa: Ex
szrdeles veludstyret verksted, hvor man
for en svimlende hej betaling kan fi

udfort hojst illegale modifikationer pi

sit skib. Forfalskede ID-profiler (“num-
merplader”) er blandt disse meger efter-
spurgte ydelser og det er hvad Grek :

Daibaji tjener sine penge pd.

Hvis man har fiet en aftale i stand,
o ; .
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Det er pd Nar Shaddaa det foregir - Nal
Huttas ene mine. Rygrer gir aren
Imiperiegut med en bunke wggeskaller
har kebr sig ind 1 nogle gamle lagerrum
i den correlianske sektor. Jeg har en ven
y z

der leverede noget hardware pi adres-
Hoyst 25 - 30

meend. Jeg er sikker pi at det er dée!”

sen... Lille ﬂ"md“c‘lidc"

Efter lidt snakken frem og tilbage, til-
byder Grek ar arrangere et mode med
konrakeen og han foresldr, ar de mades
pi ]}].lfi’.nl'l'll 357 :.]gc ved den Correlian-
ske sekrors rumhavn for besogende, om
24 timer. Der er visse tride han bliver
nede il ar rrekke 1 farst.

Under samtalen vil nogen maske
bemzarke en aterakeiv, men hardkoge
udseende kvinde, der stir i den anden
ende af det rogfyldte rum og stirrer
undersagende pi dem. Det er duser-
jegeren Maarta, der har en sterk for-
nemmelse af at have set en eller flere af
rebellernes ansigeer i en Imperialsk
efterlysning, Athzn gig af ringenes
udvikling vil hun, nér Grek er giet,
forsege at udfritte dem om deres zrinde
p& Ka Choota: “Tag det ikke personligt,
men der er mange her ombord, der
kunne tjene en pan klat pi jer - dade
eller levende, hvis I forscar. Jeg kunne
miske hjelpe jer lidt, hvis jeg vidste
hvor I skulle hen...”

Under alle omstendigheder opdager
rebellerne, at Maarta har en eller anden
interesse | dem, og de vil se hende flere
gange ombord pd Ka Choota, mens
hun observerer dem pa afstand. Hvis
de sparger sig for, vil folk have en (for-
nuftig) tendens til ikke at vide spor om
hende.

Udover detre er Ka Choota en glim-
rende mulighed for at legge op til sene-
re eventyr og for at hygge sig med lidt
harmlast rollespil...

| MELLEMTIDEN

Hvad enten rebellerne slir tiden ihjel
ombord pi Ka Choota eller rager direk-
te til Nar Shaddaa, si spilder Maarta
ikke riden. Hun kan lugte forretning
og hun kender alt til Greks kedelige
situation - det herer med til jobbet at
holde sig informerer.

1 en snzver passage trekker hun Grek
op i en krog og tilbyder ham en anseelig
sum, hvis han ved noger hun kan bruge.
Inden han ved af det, har han solgt sine
gamle venner for ussel mammon.
Maarta fir alle detaljer - pd nar hvad
missionen egentlig gir ud pi - og hun
forlanger, at han holder sig i kontakt
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Spillerne ankommer til Nar Shaddaa

med hende, sd hun kan gribe ind pa det
rigtige tidspunkt. Maarra gér staerke ud
fra, at en fyr der szlger oplysninger om
Imperiet og§5 m4 vere en hel del vaerd
551\'.

NAR SHADDAA

Det neste stop for vores helte er Nar
Shaddaa, en af Nal Huttas to miner.
Den bedste kilde om Nar Shaddaa er
den sterkr anbefalede Dark Empire
sourcebook (og regneserie), men her er
€55€ersen:

Takket vere komplekse tophemmelige
aftaler med Imperiet har Hute klanerne
lenge kontrolleret transporten af illegale
varer i det meste af galaksen. I aftalerne
indgik, ar ralrige smuglergrupper der
arbejdede for Hurt'erne fik lov til i fred
at etablere sig pd Nar Shaddaa, der blev
kendr som “Smuglers’ Moon”.

@verst blandr disse smugglerringe er
Corellianerne. “Ikke alle Corellianere
er smuglere, men de bedste smuglere er
Corellianere”, siges det...

Pi trods af den afsides beliggenhed,
er der en stadig strem af trafik mellem
Nal Hutta, dens ene mine og resten
af galaksens vidt-spredte systemer.

Store trans-galaktiske transportere og
fragtere kommer og gir, mens Hure-
gangsternes slanke, pompose caraveller
og duser-jegernes slidte, rustne fartejer
glider ind over blokke af de kilometer-
hoje dok-tirne - hver enkelt en komplex
selvstyrende by, toppet af med
rumhavns-faciliterer. Disse engang nob-
le konstruktioner er bukker under for
forurening og forfald, der kaster et

spogelsesagtigt skar over en rumhavn
badert i tusmerke og glimtende lys.

Et kempe netverk af broer og passager
forbinder de overste lag af de enkelte
doktirne - et gigantisk komplex af dok,
varehus og optankningsfaciliterer. Hvert
niveau af rumhavnene har hangarer og
landingsplatforme sivel som fragtdepo-
ter og ikke mindst zldgamle, elesotiske
passager der skarer horizontalt gennem
hele tirner.

De fleste indbyggere i denne samling
af udskud og afskum bor og arbejder i
de evre lag, blandt de forfaldne rumhav-
ne, men langt under dem ses glodende
bil, og sxre eksistenser trives i de dybe-
ste afgrunde mellem doktirnene.

Hancl_ﬁng

Mens rebellerne naermer sig Nar Shad-
daa, bemarker de, blandt alle de store
containerskibe der kredser om den lille
mine, en Star Destroyer, der h;t:‘.ngf:r i
et stationere kredslab som en kempe-
massig dod fugl. | det fjerne ses en stor
radlig skive - den anden mine der er
dzkker af en endelas orken.

Efter at vare blevet guidet ned gennem
skjolder over den Corellianske sektor
skulle rebellerne ikke have noget besvar
med at finde platform 357. P4 de smalle
gader kan man mede mange sere
vasner, og pd de smi bazaarer rundt
omkring vil de blive tilbudt at kebe alt
lige fra stjilne motordele, ulovlige viben
til hirde stoffer og slaver.

Forseg at fremelske den lovlese, wild
west stemning, ved at lade rebellerne
lobe ind i blasterdueller, duserjegere der
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jagter byttet, narkomaner, gangstere der
opkrever beskyttelsespenge og maske en
lille gruppe stormtropper der tunge
bevazbnede gir frygtsome forbi, mens
folk kigger truende pi dem. Stormerop-
perne patruljerer jevnligr, men uentusi-
astisk, i et omrdde omkring Salisburys
lokaler. Hvis rebellerne skulle falge efrer
dem, gdr de il en platform med en air-
speeder (overmaler med skaldsord) og
flyver bort blandt doktirnene.

PLATFORM 357

Platform 357 er en dyster landingsplat-
form omtrent halvvejs nede pi siden af
det Corellianske doktirn. Den rager ud
over afgrunden, hvorfra en fel stank
bares op af de pludselige vindsted.
Platformens overflade er arret af de
skibe der i tidens lob har landet her og
grumset olic har samler sig i fordyb-
ningerne. Et par niveauer over og et
niveau under den medtagne platform
bzrer nogle spinkle meralbroer hele
tiden fodgaengere og landspeedere over
den kilomererdybe afgrund og air-
speedere svermer som arrige insekter
rundt pi den morke himmel. De tre af
platformens sider henger ud over dybet.
Den 4. side er en rusten meral mur,
med en dbning hvorfra en lille, oliefed-
tet trappe forer op til niveauet ovenover.
En tilsyneladende tilruster hangarpore
udger det meste af vaggen. Den er
umulig at dbne udefra. En enerverende
helikopter-agtig lyd kommer fra en
rusten ventilationspropel hajt oppe over
porten.

Handling

Pi platform 357 gir der lidt id for
Grek viser sig, Han har foruden at
arrangere et mode med sin kontakt
ogsi talt med Maarta, hvor hun fik
modestedet at vide, si hun kunne legge
sig i baghold. Han virker maske en
smule nerves, men holder masken
nogenlunde.

“Okay, gutter - min kontake vil hand-
le, men det bliver dyrt! 2500 credits,
ikke mindre. Han vil mpdes med jer om
en time... Dernede!” Grek peger drama-
tisk ned i dybet, mens et hylende vind-
stod understreger alvoren i hans ord.

| MELLEMTIDEN

Mens Grek medes med rebellerne pa
platformen begiver Maarra sig ned i
underbyen for at lzgge sig i baghold og
fange bide rebellerne og Greks kontak,
Hun fir sig dog lidr af en overraskelse,
da hun ferst selv bliver fanget af en
squad stormtroopers og siden opdager,
at Greks kontakt ikke er nogen anden
end... High Inquisiror Salisbury!

Da Salisbury udsperger Maarta, finder
han ud afat rebellerne er blevet forride
af deres egne, hvilket han finder hejst
fornejeligr. Han antager desuden, at
hvis Maarta fortsetter med sin plan,
men lader rebellerne undslippe, vil det
give hans optreden lange storre trovar-
dighed. Som tak for hjzlpen kan
Maarra, nir forst rebellerne har udbyrrer
koordinaterne, gore med dem lige hvad
hun vil. Felden er klar...

F @ N | X Scenarie

DYBT, DYBT NEDE

Madet foregdr i et pakhus s gammelt,
at der nzppe er nogen der ved der eksi-
sterer udover de sere dyr der har deres
hjem her. 54 langt nede i dokeirnet er
der aldrig nogen der frivillligr kommer
og alt cr da ogsi sd gennemrzeret af rust
og forfald at det er farligr at ferdes her.
De fleste vegge, trin, rer og gulve er
dakket af et morke algeagtige lag, og der
heres dryppende lyde overalt. Der hen-
ger zldgamle, mornede kabler ned som
et teppe over indgangen - der blot er en
del af veggen som er faldet sammen.
Den rigtige indgang er ikke at fi oje pi i
den store, tomme hal. Oppe under lof-
ter (ca. 10 meter oppe) gir der en smal
metalrist rundt langs veggene og flere
steder langs den ses &bninger borr fra
hallen. I nogle af dem ses et svagr, flak-
kende lys, men der er helt stille. Da
rebellerne trzder ind i rummet ligger
der midt pd gulvet et gammelt cockpit
fra en lille fighter. Det er vendr pa hove-
det og der er tendr er bil nede i det.
Ved balet ses en hoj, kappeklaedr skikkelse.

Handling

Skikkelsen ved balet vender sig med

en pludselig bevegelse rundr og hans
tunge, sorte kappe svinger med ec sus
som en kempe vinge, i en bue om ham.
“Velkommen til min ydmyge bolig!”,
siger han med en lav, pdrrengende
stemme. “Jeg hiber I er kommet for ar
handle, for mine folk er sultne og traetre
- de har ikke spist i to dage.” Ud af
rummets skygger treder to skikkelser
klzdt i lasede gevandter, med noger der
ligner en blaster rifle i haenderne.

Forhandlingerne kan nu gd i gang.

De to vagter holder sig i baggrunden,
lige uden for bilerts flakkende sker.

Ind i mellem kommer Salisbury med
smi bemarkninger om at Grek ser mere
og mere nerves ud, men han undskylder
sig med at steder giver ham myrekryb.
Husk pi ar Grek fuldt og fast tror pa
Salisburys falske identitet.

Nir aftalen er pi plads, presenterer
Salisbury rebellerne for BMR-3 eller
"Boomer”, som han kaldes. Boomer er
en lille halvkugle-former droid, der har
fiet en hemmelig rute til “stedet hvor
jeg leverede varerne. Den lille fyr her vil
fore jer sikkert gennem Nar Shaddaas
underverden og hen til nogle glemte
turbolift-skakter. Hvis | kan komme
op gennem dem, ender I i den dok jeg
afleverede varerne i. I skal vare pi reer-
ne hvis [ skal felge med Boomer der
- han har krudt i reven...”
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EN RIGTIG VEN

Neppe har Salisbury talt ud, ferend
Maarta treder ud pd metalristen oppe
under lofter og riber: “Handerne i vej-
ret kryb! Rer jer ikke - [eftersogt rebels
navn] er den forste der der hvis nogen
prover pa noget!” Salisbury er den forste
til ar rekke henderne i vejret; hans vag-
ter har trukker sig ud af syne. Hvis
Maarta overhovedet kan nd det, inden
en af rebellerne kaster sig ud i noger
vildt, siger hun: “I skal vide at jeg aldrig
havde funder jer uden hjelp fra jeres
gode ‘ven’ Daibaji. Det var alle pengene
vard, Grek!”

Grek kigger ned i gulver og stir og
mumler et eller andet, men i der samme
lyner en blaster rifle fra et marke sted op
imod Maarta og tumult opstar. Maarta
og de to vagter (i virkeligheden storm-
troopers) skyder til hajre og venstre og
gor sig stor umage med ikke at ramme.
Rebellerne kan ogsd godt nd ar vere lidt
med i skyderiet, men inden det ndr at gd
helt amok er der pludselig noger i den
zldgamle konstruktion der giver efter,
der lyder er hajt “wrooiing!” og i naste
sekund forsvinder en god bid af gulvet
under rebellerne og en voldsom rutsje-
tur begynder. Alt athangig af omstan-
dighederne er det ikke sikkert at alle
rebellerne ryger med, men formentlig
vil de efterladte folge trop nar 4-5 af
deres venner er forsvundet.

DYBT AT FALDE
I stil med affaldsskaten pd Dedsstjer-

nen rutcher rebellerne ned af den sliske,
som gulvet blev forvandlet til. Der bor
ikke ske dem noget alvorligt, men lidt
knubs fir de.

De lander hirdt i en dynge affald,
og inden de nir at komme til hagrerne,
herer de en der pruster og stenner.
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“Hjeeazlp!”, lyder det og nir de tender
noget lys ser de, at de har veret heldige.
De er landet pd en smal afsats dekker
af gronligt slim, mens deres “ven” Grek
klamrer sig til et rer, der stikker ud over
den gronne suppedas som flyder som en
tyk flod 2 meter under dem.

“Hjexalp!”, riber Grek igen og samti-
dig giver roret efter s& han haznger med
fodderne lige over den uroligt boblende
overflade.

Rebellerne mé beslutte sig til om de
vil redde ham, der har forridc dem, eller
om de vil lade ham hange.

I hvert fald skyder der pludselig en
slimet, lyserod rentakel op af den gron-
ne masse og slynger sig om Grek som
en stor fjeder. “Aaaargh!”, skriger han
og bliver trukker halvt under - nu skal
re-bellerne tage en beslutning, Den
sikaldr rigrige ting er selvfolgelig at
redde ham, hvilker ogsd vil komme til
deres fordel senere, men der er nappe
nogen der kan bebrejde dem, hvis de
lader ham hange...

Monstret er en Dianoga (Galaxy
Guide 1) og er ikke sd nem at fa buge
med. (Las: Den slipper forst Grek nar
det passer dig - rollespil, ikk?...)

Boomer er, rrofast som en hund,
fulgt efter rebellerne, og tilkendegiver
hajlyde med bib og blink at den er
utilmodig efrer ar komme afsted.

Med eller uden Grek gir turen snart ad
lange, gron-slimede gange, hen over
bundlase skakter balancerende pi glarre
ror, gennem jungler af gamle kabler,

op og ned af smalle trapper og forbi
sere Abninger i loftet og vaggene, hvor-
fra den gronne substans tilsyncladende
drypper ud.

Scenen slutter da monstret fra for
angriber igen, mens de balancerer hen
over en gennemtaret metalbro. Der
tager fat i en af rebellerne, men nerop
som han virkelig kommer i vanskelig-
heder, giver det underligt nok slip og
forsvinder i dybet. Der lyder samridig
nogle dybe, tordenagrige lyde fra et sted
ovenpd, vistnok. I nzste sekund kom-
mer forklaringen.

En massiv, gron flodbelge kemmer
skyllende ud fra de sere dbninger i
vagge og loft, og rebellerne bliver lofter
op og hovedkulds skyllet fremad.

Da tingene falder il ro igen befinder de
sig i et stort rum med riste i gulver som
slammert (affald fra de avre lag) lang-
somt siver ned gennem. Boomer bipper
glad: de er nder frem til turbolift-skak-

erne.

OP, OP, OP

Skakrerne har engang tjent til vedlige-
holdelse af de nedre niveauer, men det
er lenge siden. Dorene kan vristes fra
hinanden og afslerer en skakr der gir op
s4 lange ojet reekker. I siden af roret er
der indsat stigetrin og pé trods af altings
forfald ser de ud il at holde. Der er
selvfolgelig ogsd et par af trinene der
ikke holder...

Boomer skal beres pd den lange, lod-
rette tur men tilsidst skimeer de lys over
dem. Lyset kommer fra en stor, halv-
mark hangar. Selvom der holder en lille
Imperialsk shuttle parkeret, ser det
ikke ud il ar hangaren har vaeret 1 brug
de sidste 25 ir. Stevede, algebegroede
kasser stir i et hjorne og i loftet hanger
en rusten gribeklo.

Hangaren har foruden en stor port, to
udgange; i den ene star to stormtroopers
og kigger vaek. Der kunne dirligt vere
nemmere at snige sig ind. Hvad rebel-
lerne gor med Grek er deres egen sag
- hvad end de be'r ham om vil han mak-
ke ret. Han angrer meger dybr hvad han
har gjort.

TILSPIDSNING

At snige sig rundr i Salisburys gemalcer
er ikke svazrt: Der er nzsten ingen
stormrroopers og de fi der patruljerer er
(med vilje) temmeligt uopmarksomme.
Steder er en gammel smuglerrede med
tilherende hangar, og det eneste Salis-
bury har installeret er en ny strem-
generator, et par computerkonsoller il
konvojstyringen og et sted at sove.
Rundr omkring steder rebellerne pa
ting der viser hvad stedet engang var:
Meprnede kasser med ubestemmelige
indhold, falmede billeder af afklaedte
vaesner pi veggene, gamle adelagre
hydrospanners og maskindele der ikke
herer til noger rumskib under 10 dr
gammelt.

Ved hjelp af strategisk lukkede dore
og velplacerede parruljer, leder Salisbury
rebellerne i retning af rummer hvor
computerne befinder sig og snare efter
stir de ved dbningen og kigger forsigtigt
ind. Rummet er ikke serligt stort. Der
er to udgange - begge ibne - og i mid-
ten af rummer stir nogle computere
klodset stillet op. Et stort bundr kabler
leder hen til et dbent panel i veggen.
Den modstiende vag er et kolosalt pa-
norama (transpari-steel) vindue ned til
hangaren.




Hvordan de end griber sagen an, er det
ikke svaere at overmande de tre teknike-
re, der har fiet besked pd at overgive sig
uden kamp. Dert skulle vaere en smal sag
for rebellerne ar legge Allianceflidens
koordinatszt ind i computeren, pi en fil
der viser sig at hedde Operation Termi-
nus. Giv dem et par sekunder til at
klappe sig selv pa ryggen og slip sd hel-
vede los!

Med ér kommer Maarta og 15 storm-
tropper stormende hen mod dem af
gangen, de kom fra, med hylende bla-
stere. Hvis ikke de flygter af sig selv, sd
lad den anden udgang langsomt begyn-
de at lukke. Den virker Aver gang!

Nu gir den vilde skattejagt... [ hvert
fald har rebellerne opfyldt deres rolle
nu, og der er ikke mere falsk beskeden-
hed fra Imperiets og Maartas side. Hvis
der passer ind, si fortel dem at Grek er
forsvundet (hvis han altsd stadig var
med). De fir dog ikke tid til at tenke
NETMErE OVEr df_‘f FE'}I' f_)\"(.:l'}]l[' ]{al‘k“r dC‘
ind i blindgyder eller patruljer - og
pludselig er de inde i et rum der ikke

har flere udg&nge!

VENDEPUNKTET

Maarra og en masse stormtropper Styr-
ter mod rummet som heldigvis har en
dor der virker. Lige inden den glide
rned, ndr Boomer at drone ind med en
glad fanfare af bip og dyr-lyde.

Rummet er fyldt med monirtorer og
blinkende lys. De fleste af skarmene er
dede, men nogle af dem viser slorede
billeder af stedets forskelige rum. De
kan blandt andert se gangen lige uden
for, hvor Maarra og stormtrooperne
arbejder med doren, hangaren fra to
vinkler og ikke mindst er rum der dbner
ud til hangaren. | rummer stir en let
genkendelig hoj mand (Salisbury),
Iledt i en sort kappe og taler il et holo-
gram. Darth Vaders hologram!

Under de enkelte skazrme er der
volumeknapper og mens deren glider
det forste lille stykke op, kan folgende
hores:

“Men jeg forsikrer Dem, Vader - Alr

gir planmassigt. Konvojen skal nok nd
frem.”

“Hhhr...hhhr... Maske, Salisbury, men
jeg ville ikke vaere kommer, hvis jeg ikke
mente det var nodvendigt! Hhhr...
Oprorene har opsnappet visse oplysnin-
ger om konvojen - Alt tyder pi de kom-

mer indefra. Hhhr...”

Giek skal snart mode sin skaber
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Salisbury: “Vi har ildce set der mindste
tegn pa pl'ob|emt:r. Lord Vader, og jcg
star personligt inde for hele operatio-
nen.”

“Hhhr...Sandt, Inquisitor, sandt...
Hhhr... Med Deres liv...”

Hologrammet flimrer og der ud, mens
deren ind til rummet rebellerne befin-
der sig 1 glider yderligere op.

“Hah! Snart vil rollerne vaere ombyttet,
Vader. Kaptajn Pierce - er konvojen
sendrt afsted?” “Ja, Sir.” “Godr. Dert vil
rage dem flere dage at gore den klar il
videre transport - rigciig tid for den
Imperialske flide ac na frem 1. Oprorer
er sd godt som dedd!”

Triumferende haver Salisbury en lille
datapad, mens deren glider et par tom-
mer mere op.

“Er droiden blevet sprangt, Pierce?”
“Sprazngt? Jamen, Sir, duserjegeren og
en deling stormtropper er pd vej ind il
dem nu! De vil ikke overleve!” “Hvor
bcdrﬂvc‘]igt. Men det er nedvendigt!

Vi kan ikke have duserjegere og rebeller
rendende hvis Vader er i nerheden.
Spr;t’n:._:" dr:n. nu, og start min shurttle.”
“Javel Lord Salisbury!”

Fra Boomer lyder dec et lille klik og
derefter begynder en lille rad lampe at
blinke. Boomer begynder at bippe util-
pas. I samme nu lyder der en serie skud
ude fra gangen mens deren glider helt
op. Pi den anden side stir Maarta og en
masse dede stormtropper.

“Jeg horte det hele! Kom ud med jer.
Ingen snyder Maarra ustraffer og | for-
tjener en chance. Men gor nu ikke
noget dumt. Jeg er stadig professionel
og [ er stadig cﬁ-crsmgtcf"

Med de ord drejer hun om pd helen
og forsvinder hastigr ned af gangen.
Dert vil vare ul-;]c_lgt at fo rsoge et skud!
Desuden har rebellerne bedre ting at
tenke pé: hvad med Boomer?

Man kunne godr forsage at demonte-
re droiden, men det er meget svert og
der er meger lidt tid (desuden er det ret
farligr). Man kunne ogsé labe sin vej.
Boomers egen losning er meget beslut-
som: Hvis alle rebellerne er tradr ud af
rummer, rekker han en lille arm ud og
aktiverer en kontakt og med nogle be-
drevede blipdyteer til farvel lukker han
daren indefra.

Fa sekunder efter lyder der et ore-
davende brag, Doren bliver vreder af og
med et kig ind i resterne af rummer,
kan vore helte konstatere at Boomer har
flernet det meste af gulvet og man kan
nu kigge ned 1 eragen under. Lige ned i

ha_ngaren. o
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FINALE

Situationen er nu som felger: Salisburys
tropper er alle ved at samle sig 1 hanga-
ren. Salisbury berer en datapad med de
dyrebare koordinater pd, og hvis han
slipper bort med dem, er Alliancen
prisgivet. Hans shuttle er ved at blive
varmet op, og i et rygende hul i vaggen
kigger rebellerne ind. Omkring 30
stormtropper er mellem dem og Salis-
bury. Der er kun ét at gare: Stop Salis-
bury! Hvordan dette geres er ganske op
til de enkelre spillere, men her er i store
tra:k h\'ad der sker:

Fra deres hul kan rebellerne se Salis-
bury p vej mod sin shuttle, mens han
triumferende lofter datapad’en dl salut.
De enorme hangarporte glider langsomt
op med en skurrende lyd og igennem
ibningen anes den morke himmel og
konturerne af... platform 357!

For at give rebellerne en chance for at
ni Salisbury, inden han trzder op i sin
shuttle, svinger den store gribeklo plud-
selig ned fra loftet og smadrer med et
gredovende brag ind i topvingen pa
shuttlen, I en regn af gnister begynder
den kolossale vinge langsomt at knzkke
og en gammel hojttaler knierer il live:

“Okay, gutter. S4 er det nu! Jeg gor
hvad jeg kan - haber det er nok.”

Manden bag gribekloen (styret fra
computerfummet) er selvfolgelig Grek,
der i tumulten gemte sig dér. Kigger
man op vil man kunne skimte Grek
vinke bag den store rude. Dert gir op for
rebellerne, at vingen vil dele hangaren i
to, og de m4 kaste sig gennem mzngder
af stormtropper for at ende pd samme
side som Salisbury (hvis Grek ildke er
levende pa dette ridspunke, er dec Maar-
ta der styrer gribekloen).

Mens rogen lzgger sig, vender Salis-
bury sig mod sine forfelgere. Et antal
stormtroppet er ogsd sluppet igennem
infernoet af forvredet metal og kan for-
ventes at udgere en trussel, Med sit skib
odelagt og afskdret fra de fleste af sine
mend, spiller Salisbury sit sidste kort:
Den morke side af Kraften!

I bedste Vader-stil begynder maskinde-
le og andet godt at flyve mod rebellerne,
mens Salishurys silhouet ses mod af-
grundens glimeende lys. De hylende
vinde flar vredt i hans sorte kappe og
han udsteder en arrogant latter. Tillad
rebellerne at kempe sig ind pa liver af
Salisbury og forsege at fravriste ham
dampad'cn. Kampen skal vaere hird,
men til sidst bliver han dog (forhdbent-
lig) tvunget i knea.
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Platform 357

Det er vigtige for spillernes ego, at det
er dem der odelzgger datapad’en.

Netop som Salisbury er sléet, bliver
han ramt af en af de maskindele, der for
var hans bedste viben, og slynges i af-
grunden. Med en overmenneskelig
bevagelse nir han at hage sig fast til
kanten med fingerspidserne og rebeller-
ne fir igen et moralsk valg,

Er der en Jedi mellem rebellerne vil
han mzrke en forstyrrelse i Kraften da
Salisbury, tilsyneladende meget overra-
sket, mister sit grcb og, Styrter skri gendc
i afgrunden med kappen flagrende
omkring sig.

MELLEMSPIL

Rebellerne har ikke mere at gore og

gor klogt i at finde deres skib s3 hurrigr
som muligt, Grek (eller Maarta) vil
veere forsvunder hvis de leder efter dem
(lad dem vende tilbage en anden gang).
S4 snarr rebellerne sidder i deres skib og
er pi vej, leses folgende:

“Hejt over Nar Shaddaa glider en
gigantisk, pileformet Star Destroyer
langsomt nzrmere. P4 broen stir en
hej, sortkledt skikkelse ved viewporten.
En officer nermer sig. “Ber vi ikke
informere Salisbury, lord Vader?”
“Hrrr...Nej. Han er ikke lzngere rele-
vant. Hrrr... Et skib forseger - dette gje-
blik ar forlade Salisburys sekror, Jeg vil
have det skib, kaptajn. Svigr mig ikke!
Hrrr...” “Javel, lord Vader.”

AFGANG

Den sidste scene er af rebellerne der,
skarpt forfulge af 4-6 TIE fightere,
suser ind og ud mellem Nar Shaddaas
doktirne, mens de desparat forsager at
£3 lov til at slippe gennem skjoldet.
Uanede mengder af andre skibe og szre

konstrukrioner kan komme dem i vejen.

Artiklen “Over Stok og Sten” (se Fanix
1) anbefales

Samrtidig med denne hasblzsende jagt,
skal der forhandles med skjoldopera-
teren, Mako Spince (se Dark Empire).
Han kan desverre ikke give dem en pas-
sage igennem skjoldet (han ror ikke set-
te sig direkte op mod Imperiet) men
med lidt overtalelse forteller han, at det
er fordi han er ved at guide et stort con-
tainerskib igennem. Lees: Brug samme
passage. S4 snart rebellerne er igennem
er der intet der atholder dem fra at hop-
pe i Hyperspace - Alliancen er reddet!
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Mudderkastning over:

Limfjorden
af Mette Finderup

....................................................

“Man siger, at rollespillere er ret umodne,
0g ndr jeg ser tilbage pd den her historie,
5 md _jeg sgu nok Jz'gf, at det er rz;gtzgr, ”
siger Soren Parbak, nestformand i Aal-
borg-klubben TRoA. Der er to rollespils-
foreninger i Aalborg, TRoA og ARL. De
to klubber kan ikke finde ud af at samar-
bejde, og 1 begge lejre er der medlemmer,
der direkte hader den anden forening.

ARL er stiftet af tidligere TRoA-med-
lemmer, der havde veret serdeles aktive
1 den gamle forezling. De forlod TRoA i
skuffelse pa en generalforsamling i
1993, og dannede tre maneder efter
ARL som et konkurrerende alternariv il
deres gamle klub. Siden ARL blev stif-
tet, har dialogen mellem de to klubber
veeret s godt som ikke-eksisterende.
I stedert for at rale #2¢d hinanden har klub-
berne reageret ved at tale o2 hinanden.
Historien om TRoA og ARL er lang
og indvikler. Mange af de implicerede
har deres helt personlige teorier om,
hvad der gik galt, og hvem der havde
skylden for, at alle blev uvenner.
Men efterhinden som man taler
med folk fra begge klubber,
begynder den underlige sammen-
heng at tage form. De forste pro-
blemer kom, da TRoA skulle have
egne lokaler.

Bruddet

TRoA har indtil 1993 haft il
huse i Aalborgs medborgerhus.
Det er ikke tilfredsstillende, for
der er simpelthen ikke lokaler
nok. Der opstir imidlertid proble-
mer, da bestyrelsen har fundet de
nye dremmelokaler. Der skal lines
penge, og det kan ikke lade sig
gore, da det viser sig, at forenin-
gens formand, Martin Laursen,
pi davaerende ridspunke stir i Ribers
kartotek over darlige betalere, Han ma
gi af, og der bliver indkaldt «il ekstraor-
dinzr generalforsamling.

P3 generalforsamlingen begynder man
at diskutere klubbens generelle gkono-

miske politik, og belgerne gir heij.

En senere medstifter af ARL, Kim
Madsen, siger:

“Nogle af os i Juntaen (gruppen der
arrangerer TRoAs spiluref, red.) havde
llc[gif"rer Oml(ring TRDA'COFI, som '\"i
gerne ville have dekket. Min bror Jan
havde for eksempel en telefonregning pi
1200 kr. mod normalt 3-400 kr., men
bestyrelsen ville ikke gi med il at betale
forskellen. Samtidig ville bestyrelsen
have kontingentet forhgjer fra 300 til
600 kr., hvilket vi syntes var totalt dnds-
S\«'ﬂ.gt. DC[— b]e\' Vcdtagct, Ug d.cl: ble\' EDI
meget for os. Vi mistede al respeke for
klubben.”

Medlemmerne i TRoA misforstar
ensker om at fi udgifter til telefon og
lignende dzkket, og tror, at bredrene
L-{ZI.CI.SEH Vil have ]ﬂl'l for at lE.VE cndr_lu.
en TRoA-Con. Jan og Kim Madsen har
pa deres side lagt et kempearbejde i de
sidste spii[rmf, som er de mest roste,
klubben indtil da har laver. De feler nu,
at klubben ikke respekterer dem for
deres arbejde.

TV UaspyJpT wny] Jo uvf
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“Jeg var medlem af TRoA for at fi lov
til at atholde en turnering. Og for at £
lov il at lave turneringer, s& skulle jeg
nu betale 600 kr. om dret, plus at jeg
skulle betale entré pa con’en!” slutter

Kim Madsen.
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Da der skal valges ny
bestyrelse, stiller bide Jan
og Kim Madsen op. Jan
bliver kun ferste-supple-
ant, og Kim bliver slet

ikke valgt ind. De forla-
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der generalforsamlingen i
utide og meget pludseligt.
“Hverken Jan eller Kim

blev valgt ind. 53 skulle

de til en griﬁfest, og vi sd
dem aldrig siden,” siger
TRoAs redakter, Karsten
Rasmussen.

Madsen-brodrene kontakter nogle af
deres rollespillende venner uden for
TRoAs klubmiljgs. De legger planer om
at lave en forening, der skal vaere et kon-
kurrerende alternativ til den gamle klub.

“Vi ville gore ARL til den klub, vi syn-
tes, TRoA skulle have varet,” siger Kim
Madsen,

JabBuiuaio

En darlig start

ARL bliver en kendsgerning i sommeren
1993, Karsten Rasmussen meder op pi
den stiftende generalforsamling og bli-
ver valge ind i ARLs bestyrelse. Han sid-
der nu i bestyrelsen for begge klubber,
men det bliver en kort Formaje]sr:, for
bide ARL og TRoA beder ham uafhzn-
gigt af hinanden om at “valge side”.
Karsten var i sin tid med til at stifte
TROA, Og han V:xlgcr dfl'{:or art bl[\fﬁ hos
den gamle klub, men synes historien er
lidr =rgerlig, fordi han hibede pi et tat-
tere Samarbf}df foreningerne imc“:m.

Samtidig opstér der ny intern splid i
TRoA. Den gamle formand, Martin
Laursen, foler sig selv og sin gode vilje
sparket ud p3 et sidespor af den ny
bestyrelse.

Faktisk siger bestyrelsen til ham, at de
“ikke vil lade ham tage ansvarer for
noget som helst”, Man mener, at der har
VEIer en masse papirarbejde, han ikke
har varetaget godt nok. Martin Laursen
smakker til sidst med deren, bicter over
den manglende respekt, og melder sig
ind i ARL.
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Allerede her begynder mudderkastnin-
gen mellem de to klubber. TRoA synes,
at athopperne har svigtet dem og nu er
ude pi at slagte dem ved at gore alt for
ar skabe splid i klubben. ARL har travit
med at hverve medlemmer og ryste
overbzrende pd hovedet over den gamle
klub. Der opstir efter sigende en masse
ondsindede rygter, der fortsztrer gen-
nem hele historien, men det er meget
sveert at finde ud af, hvor de kommer fra
og hvad de gir ud pa. I begge klubber er
man enige om, at “der har varet en
masse sladder, men det har ikke varet
fra vores side”.

Den forsvundne check

TRoAs nye bestyrelse har travlt; dels
med at f3 foreningen op at std igen efter
at tre af hovedkrzfterne er glet, dels
med at komme sig over chokket fra den
nystartede forening. Klubbens post-
adresse bliver ikke ®ndret, si eks-
tormand Martin Laursen bliver ved
med ar modtage breve til TRoA. Han
klager til TRoAs bestyrelse, der 53
®ndrer adressen.
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En af kontorfolkene ved Aalborg
Kommune er imidlertid et nissehoved,
og ®ndringen gir tabt. Der bliver ved
med ac velte post ind hos Martin Laur-
sen, der ikke aner, at TRoA fakrisk har
forsagt at hjzlpe ham af med de under-
lige forsendelser, og til sidst gider han
ikle have besveret mere. Han giver
TRoA besked om, at han legger breve-
ne fra, og de kan fi dem hen ad vejen.
En dag kommer der en check fra kom-
munen pi 36.000 kr. i aktivitetsstotte.
Den ender pi Martin Laursens hylde...

36.000 danske kroner er en helvedes
masse penge for en rollespilsklub. De
bliver da ogsi savnet, men der har veret
si meger kasserer-red i TRoA, at ingen
rigtig ved, hvor de er blevet af, og ingen
tenker pi at sperge Martin Laursen.
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Abent brev til TRoA

Kommunen er imidlertid ikke ferdig
med TRoA. “En-eller-anden” har glemt
at betale overnatnings-afgift for de sidste
par spi|tr$F, si de sender inkassoman-
den til Martin Laursen. Han kommer i
tanker om checken og giver den til
kommunen.

Da checken kommer for dagen, vek-
ker det en vis bitterhed i Martin Laur-
sens gamle klub. Blandt andre hos
Karsten Rasmussen, der som ven af
Martin har set ham jevnligt uden at f&
besked om den store check, der 13 pd
hylden. I TRoAs klubblad skriver han,
at “... fogeden fremdrog en syltet check
fra Martin Laursens glemte arkivhylder.
Det betyder, at klubben nu kan £ beralt
alle udestiender, samt fi den Izngt'. savV-
nede orden i skonomien”.

Martin Laursen svarer igen med at sen-
de et dbent brey til TRoA. Han foler sig
svinet til af Karstens omtale af sig,
Karsten Rasmussen siger idag: “Jeg for-
tryder, at jeg skrev det si harde, men jeg
havde gjort den klassiske reporterfejl -
glemt at tjekke, hvad Martin selv mente”.

Martin Laursens dbne brev ender
imidlertid aldrig i TRoAs blad.

“Martin mente ikke, han kunne holdes
ansvarlig for det, der skete. Vi mente
ikke, vi ville opgive dyre reklamesider
pd, at han skulle rense sig selv, sd vi
hang brevet op i klubben i stedet for,”
siger Thomas Jensen, der var med i
TRoAs bladredaktion dengang.

Nu er der ved at vere kridtet op til
krig. Man taler ikke serlig paznt om
modparten i de respektive klubkredse.
Thomas Jensen, der pa det tidspunkt
var medlem af begge klubber, fortzller
om, hvordan ARLs bestyrelse ikke vil
hilse pd ham, og nér han ringer for at
rykke for ARLs medlemsblade, der ikke
bliver sendt som lovet, fir han beske-
den: “Skal du ikke snart til at melde dig
ud af den der tibelige forening?”.

P4 den anden side kan bide Martin
Laursen og Kim Madsen fortzlle om
adskillige eks-klubkammerater, der hel-
ler ikke vil hilse pi dem...

“Vi er miske ogsi selv lidt ude om
det,” indremmer ARLs formand, Jan
Madsen: * Vi var stolte af, hvad vi lave-
de, ikke? Vi ville gerne fortzlle folk, at
nu var vi altsd blever 30 medlemmer.
Det gik jo over al forventning.”

Den krigeriske stemning ndr sit hejde-
punke i fordret 1994, hvor ARL annon-
cerer sin farste con, Calling All Heroes.
Den ligger pi det tidspunkt, hvor TRoA
har tradition for at holde spiltref - og
pd den skole, TRoA plejer at bruge...

Seks spiltraef om aret

ARLs con bliver en publikumssucees.
Der kommer 350 mennesker; midti
marts holder TRoA con med 200 delrta-
gere. Man godter sig i al venskabelighed
i ARL, og ude i landet begynder man at
undre sig: Har de gale nordjydske fore-
ninger tenkt sig at holde lige mange
spiltref begge to. Der vil sige ialt 4 store
turneringer og 2 klubturneringer hvert
ir. Rundr omkring bliver der spurgt om
Aalborg kan bare det, og om de to
klubber og deres spiltref virkelig er si
forskellige.

De af os, der har veret pA sivel en
ARL- som en TRoA-con, ved, at det
ikke er tilfzldet. Lige fra den overordne-
de administrationslinie over scenarie-
genrerne og ned til smiting som pro-
grammets udseende og beliggenheden af
informationen pi selve con’en var ARLs
forste con som snydt ud af nzsen pi de
gamle TRoA-Con'er. For som TRoAs
nastformand, Seren Parbzk, siger det:

" “Begge klubber har deres arv fra det
tidlige TRoA, og det er svart at bryde
med sine egne vaner. Jan, Kim og Mart-
in er kert videre med det koncept, de
allerede karte i TRoA. De smi forskelle
er der, men de er svere at se.”

Jan Madsen fra ARL siger:

“Vi er konservative. Vi kan lide det, vi
kender. De 350 mennesker er i trygge
rammer. De ved, hvad der sker. De ved,
hvem de skal henvende sig til. Men hvis
folk har nogle ideer til forbedringer, sa
er vi meget dbne.”

Fadalsforliget

Tonen i Aalborg er idag stadig lige kon-
kurrerende, men konkurrencen har i det
mindste taget en humoristisk drejning,



Da TRoA fir nye lokaler i Narresund-
by 1 marts 1994, udsender ARL en fol-
der, hvor de tilbyder medlemsskab i
“Aalborgs storste rollespilsklub”,
Nerresundby har nemlig ikke noger
med Aalborg ar gore, ifelge aalborgen-
serne, Den ligger pd den anden side af
Limfjords-broen, og er derfor i Vendsys-
sel. TRoA svarer igen med en folder,
hvor de benzvner sig "Aalborg Kommu-
nes starste rollespilsklub”,

I maj kommer der endelig kontake
mellem de to formand. De skal medes
over en el og forsege at begrave strid-
seksen. Aftalen er kommet i stand pi
opfordring fra TRoAs nestformand,
Soren Parbzk. Jarn Hjortshej, TRoAs
formand, ringer til ARL-formand Jan
Madsen. Som svar pd, hvorfor det ikke
er sket for, siger Jan Madsen:

“Det ville vere en eller anden form for
falliterklering, hvis vi som udbrydere
efter 2 mineder kom og sagde “Skal vi
ikke samarbejde”. Hvorfor skulle vi
samarbejde, ndr vi har lavet en ny ldub?”

Jern Hjortshaj siger:

“Vi har haft for cravle til at modes.”

Der sker ikke de store omvaltninger
ved madet. Jorn Hjortshoj er kendt som
en temperamentsfuld herre, og Jan
Madsen som en kompromisles diplo-
mat. Men de smider i det mindste ikke
ollene i hovedet pd hinanden. De drik-
ker den. Herefter siger Jorn Hjortsh@j,
at hele historien er er privat anliggende:

“Formandene kan snakke sammen, og
sagen er slut nu”.

Udsigt til udvikling

ARL har i skrivende stund eksisteret i et
drs tid, og er nu en etableret klub med
egne turneringer. Den har vist sig leve-
dygtig, og det er ifslge de to bestyrelser
utenkeligt, at de slutter sig sammen til
een klub igen.

Den storste forskel pi de to klubber er
de herrer Madsen, Madsen & Laursen
fra ARL. Jan Madsen sidder som for-
mand, Kim Madsen er formand for hus-
udvalget, og de stir alle tre for ARLs
turneringer. De har nu fiet det ride-
rum, de ikke fik i TRoA, og det er bide
godt og skidt:

"De har en homogen bestyrelse. De
fir ting pd benene meget hurtigt,” som
TRoA-medlemmet Seren Busch siger.

Pi den anden side tegner de tre klub-
ben i sd hej grad, at den ville do, hvis de
hoppede fra. ARL ville nzppe overleve
som TRoA har gjort.

Til daglig er de to klubber - ligesom
deres spilcrzf - stadig si godt som ens.
Man spiller de samme spil og har sam-
me klubstruktur. Begge foreninger er
dog er enige om, at ARL har det hgjeste
akrivitetsniveau pd klubbasis. ARL
lezgger et storc arbejde i ar tilbyde klu-
bakriviteter, der gir videre end selve det
at spille rollespil. Klubben arrangerer
blandt andet medlemsture til omridets
herregirde og holder workshops med
for eksempel figurmaling. ARLs for-
mand, Jan Madsen, mener, at det gor
dem ril en mere dben klub end TRoA.

TRoA er tilsyneladende ved at komme
sig over chokket. Man indser nu, at en
konkurrerende klub i byen ogsé bringer
positive ting med sig. Med ARLs fadsel
har den gamle soveklub fiet et spark.

“Vi ger mere ud af klubben nu. Fer
fik vi automatisk alle medlemmerne.
Nu mi vi slas lidt for dem. Det hejner
vores aktivitetsniveau”, siger Seren
Busch, der har taget initiativ til at
TRoA har fiet en aktivitetsgruppe, som
ikke bestir af bestyrelsesmedlemmer -
hvilket er ganske uharr ifelge gammel
TRoA-tradition.

TRoA ser iszr ud til at bruge krefterne
pa at gore deres spiltrf bedre. Man vil
gerne udvikle sig fra det gamle projekt,

Er hele denne strid bare en storm i et glas vand, som Karsten Rasmussen udtaler?

F @ N 1 X Repartage

og Thomas Jensen, der leder den arran-
gerende Junra, afslerer, ac der cil den
kommende TRoA-Con er to live-scena-
rier plus Mafia pa tapetet. Der kommer
et tegnegalleri som pé Spiltref i Odense,
og de arbejder pi at gare scenariekvali-
teten bedre; et punke de gamle TRoA-
turneringer tit fik pi puklen for. Til
gengzld vil TRoA nu kun lave ét eks-
ternt spiltref om dret. Juntaen mener
ikke, de har kapacitet til flere.

Miske har Jorn Hjortshej ret: Miske
er de ved at skrue ned for mudderkast-
ningen i Aalborg og indse, at byen fak-
tisk er stor nok til begge foreninger.
Maske kan de ligefrem begynde ar drage
nytte af hinanden. Maske begynder folk
at indse, at der ikke er nogen egentlig
skurk i denne historie, nir man ser bort

fra en manglende vilje til at konfrontere
problemerne. Det hele er en sag, der er
startet som gnidninger mellem enkelt-
personer, der tilfeldigvis sad som front-
figurer i enten ARL eller TRoA.

“Det var egentlig bestyrelserne, der
havde de negative holdninger, men
klubbernes medlemmer, der maske ikke
kender hele historien, tog dem ril sig,”
siger Karsten Rasmussen, der engang
sad i bestyrelsen i begge foreninger:
“Det hele er en storm i et glas vand.”

Facts
Navn TRoA (The Realm
of Adventurers)
Stiftet 1989
Klublokaler  Egne lokaler
Adpresse Torvegade 3, 1
9400 Neorresundby
Formand Jern Hjortshej
Telefonnr. 98145712
(Jern Hjortshoyj)
Medlemstal ca. 85
Heraf piger 5
Gen.snitsald. ca. 19 ar
Kontingent 600 kr. drligr

Navn ARL (Aalborg
Rollespils Laug)
Stiftet 1993
Klublokaler  En spejderhytte, der
i dagtimerne benyt-
tes af dagplejere
Adresse Spejderhytten pa
C.H. Riidersvej
Formand Jan Madsen
Telefonnr. 98133728
(Jan Madsen)
Medlemstal 68
Heraf piger 5
Gen.snitsald. ca. 16ar
Kontingent 300 kr. arligt
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Skurketyper i rollespil
LUM‘JK ﬁti'&'

Ngjagtigt som enhver god spaendingsfilm
har en helt, ber den ogsa have en skurk.
Hvad ville Batman vaere uden Jokeren?
Hvad ville Robin Hood veaere uden sheriffen?
Hvad ville Star Wars vaere uden Darth Vader?

En god skurk er en billig gimmick, nir
det gelder om ar holde liv i en rollespil-
skampagne. Hvadenten det er fantasy,
horror eller science fiction, er hevn-
motivet noget af det man kan hive sine
spillere mest | nesen med. Scenarie efter
scenaric kan de vere pa jagt efter den
onde troldmand, eller den stygge
okleultist. Men hvordan ger man sine
spillere sure pd ham ? Hvordan ger man
ham rigtig ond ?

Ondskab er ikke hvad der har veret.
For at gare skurken troverdig, er der
ikke nok, at han bare er ond. Han skal
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ogsi have et motiv. Det kan vare mange
forskellige ting der driver skurken til at
vare si ondskabsfuld: Forfengelighed,
Stzdighed, Havn, Lyst, Misundelse,
Gr:“ldighed. Menneske[ige drifter,
moriver man kan genkende fra sig selv,
alt sammen er det med til at gore skur-
ken troverdig. Jo mere logisk skurken er
bysget op, jo bedre. For at spilleren
virkelig skal hade ham, skal de ogsi
kunne forstd ham et eller ander sted.
Jegeren mi beundre sit bytre, for at
kunne bruge ér af sit liv pd at jage det.

@

ONDSKARS FULDT 3
SMIL



PAAUG BARNDoM/

Pl
LrsTe CKYLD KOMPLEKS

\DEER

SE reR
Peremen

Sympathy for the devil

En interessant vinkel pa skurkerollen
kunne vare, hvis dert i sidste ende viste
sig at han ikke var ond. Tkke ar forstd
sidan, at han var uskyldig 1 sine forbry-
delser, men blot at hans mortiv var si
ﬁ)rstﬁeligt, at spillerne ville overveje, om
ildke de havde gjort det samme 1 hans
sted. For at kunne kaste sidan en
moralsk karklud i hovedet pi sine spille-
re, skal man dog kende dem godt nok
til at vide, om de kan tackle sporgsma-
let. Der er vel intet mere skuffende end
ndr skurken bradebetynget tilstdr
bankreverierne : “...men jeg gjorde det
kun for at fi rid til min kerestes hjerte-
operation, der er det eneste der kan red-
de hendes liv” - og spilleren udbryder:
“Jeg skyder ham sgu alligevel!™.

Marionetter og stramaand

Vil man have mere efterforskning og
mysterier i sin kampagne kan jeg anbe-
fale, at man benytter sig af den “grd
emminence”. Han er den lille slange der
hvisker skurken ting i daret, og peger
ham i den rigtige retning. Den gr
emminence er som regel usynlig i plot-
tet, hvor det er skurken der Fir al
opmzrksomheden. I virkeligheden er
skurken blot en marionet der lader sig
styre af en ven, tjener, hofsnog eller
undersat.

Nar skurken har lidt sit nederlag for
spillernes fod, kan man vare sikker p4,
at den grd emminence vil fortsetee sine
ondskabsfuldheder med en anden som
marionet - med mindre spillerne tenker
sig om (“Nar nu ham skurken var
sd dum at lise os inde i sit drivhus,
hvordan kunne han s have planlagt det
geniale kup ?7). Man kan ogsi lade der
veere tale om en fup-skurk - f.eks. den
onde dikraror, der ikke er andert et
balsameret |ig der rulles omkring 1en
rullestol, en dobbeltgznger, cller en
vellignende dukke. “Den lille landsby
var lﬂmmet Efﬁ—}’gt; dETI sorte bﬂl’ﬂﬂ var

vendt tilbage fra de dode!”

Alle gode gange 3

Det magiske tal “3” er godt at have i
baghoveder nir man skruer sin kampag-
ne sammen. Star Wars et et glimrende
cksempel; fjende nr. 1 er alle stormtrop-
perne, fiende nr. 2 er Darth Vader, og
fjende nr. 3 er Kejseren der represente-
rer hele Imperiet, og den meorke side af
Kraften. Fjende nr. 2 - Darth Vader - er
sedvanligvis ham der fokuseres pa, og
enhver kampagne ber have sin Darth
Vader. Darth Vader har en hulens masse
hindlangere han kan smide i hovedet pd
spillernc, men svarer i sidste ende for
Kejseren. I en Indiana Jones film kan
den vemmelige nazi-oberst synes at
vare skurken, men han svarer i sidste
ende for Hitler, der reprasenterer
Tyskland og Nazismen. Har man Darth
Vader-cksemplet i baghovedet nir man
overvejer sin kampagne, kan dert aldrig
gi helr galt; den episke opbygning er
med til at gere kampagnen trovaerdig,
spillerne kender (dybt i deres under-
bevidsthed) modellen og lever sig derfor
lettere ind i den. De vil nzrmest blive
skuffede, hvis der mangler en “Kejser”
et sted i baggrunden!

Der er dog ingen der siger, at man ikke
kan have sin kampagne til at vrimle
mﬂd SPE{iﬂandC Qg uhyggﬂngﬂ Skurk(:‘—
typet - det er dem der er krydderiet i
spillet, alle de bipersoner der er med il
at gere historien til et forhindringslob
og ikke bare et 100-meter lab. Der er
masser af mellemled mellem Storm-
tropperne og Darth Vader, og si er der
alle de udenforstiende; Duserjegerne,
Jabba the Hutt, droider, underlige
monstre og aliens.

Jeg beklager den evindelige sammen-
ligning med Star Wars, men det er for-
mentlige det de fleste rollespillere kan
relatere til. Desuden er Star Wars netop
den kliché der skal dl, for at kunne ska-
be noget nyt og originalt. En kliché er
et godt udgangspunkt, da det er noget
folk kan forholde sig til. Man kan altid
modellere videre udfra en kliché. Det er
svaerere at udvikle en original idé.
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Skurkegalleriet

For at gore det hele nemmere har jeg
delt skurkene op i arketyper. Erfarne
spilledere kan med held kombinere
typerne for at fi mere komplekse mod-
standere; Gentleman/Videnskabsmand,
Korsfarer/Galning osv. Fantasy-miljger
kan bidrage med flere kombinationer,
efter race, religion eller baggrund;
Troldmand/Forbryderkonge,
Elver/Gentleman, Ork/Galning osv.

Galningen

- The Kurgan i Highlander,
Rutger Hauer i The Hitcher

En blodterstig psykopat, med en hjerne
som en grenzrt. Galningen har ingen
folelser eller moral, og et i de fleste
henseender komplet utilregnelig. Hans
mil er som regel kortsigtede (skaf mad,
skafpeuge, find Sarah Connor osv.), og
han dreber alle der stir i vejen for ham.
Galningen er en yderst besvarlig fjende,
fordi at han er sveer at overbevise om
andet! Er han forst sikker pa at der er
spillernes skyld det hele, skal der pa det
nzrmeste en panserdivision til, for at fi
ham til at skifte mening.

Galningen vil have svart ved at cksiste-
re i en moderne verden ret lenge, men
i f.eks en fantasyverden vil han kunne
trives fin, si lenge han holder sig pa
F’J. reen CF[CT';Q.CIE['ICIC er Sp(]l' ﬂfdﬂd Ug
odeleggelse. Galningen kan lide af for-
skellige traumer eller vrangforestillinger,
der driver ham til mord og vold. Den
fa rligste f,;;dnin;_ﬂr er ham, der tenker sig
om.

Hindlangere og tilholdssted:

Som rcgci ingen af delene, 1 visse
tilfelde dog enkelte venner/ ﬁalgesvcndc
der er ]igc 54 dumme som ham selv. Kun
midlertidige tilholdssteder.
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Forbryderkongen - The Godfather, Joe Cabot i Reservoir Dogs

Overbossen i en storre kriminel organisation. Nasten alle action-film har én, s3 her
kan man sege inspiration (Prev dog ar undgd En Mand Ser Radt 4). Forbryderkon-
gen sidder som en edderkop i sit net. Hans primere motiv er som regel penge;

at holde hjulene igang. Han har et ansvar overfor en masse mennesker, en forreming
der skal kunne lgbe rundt. Ofte har han en del af ordensmagten og/eller politikere i
lommen. En forbryderkonge kan ogsa veere bundet af omstzndighederne, og sit
ansvar overfor forrerningen. Man kunne sagtens forestille sig en forbryderkonge der
slet ikke var interesseret i at vere det, eller var styrer af en gri emminence.

Handl&ngere og tilholdssted:

En almindelig forbryderkonge har masser af undersétter til kanonfode. Hans base vil
vaere beskyteet af masser af fjollede bodyguards, vagthunde, pigtrid og sikkerheds-
systemer. Hans base vil som regel vare stationzr, og han gider derfor ikke have den
adelagt eller invaderet.

(NB: Hvem sagde at der ikke findes forbryderkonger i fantasy ? Naesten enhver
godsejer, lensgreve eller borgherre opfylder alle ovennavnre kriterier!)

Gentlemanen

- Gary Oldman i Bram Stoker's
Dracuia, Charles Dance generelt

En tiltagende mere populzr skurkerolle.
Gentlemanen kan vare en ligesd iskold
psykepat som alle andre, men han er
det med stil. Han sorger altid for at hol-
de pé formerne og taber ikke ansigt.
Han bryder sig ikke om ar fi snavsede
hender, og vil i de fleste tlfelde have
folk ril der grave. For ar have rad il
skreddersyet wj, mé gentleman-skur-
ken ofte ty til simpelt tyveri. Her vil
han naturligrvis udtznke de snedigste
planer, for at gore det sd lidt besveerlige
som muligt. Helst undgar han direkee
konfrontationer eller vold. Skulle gent-
lemanen blive nedsaget tl ar sla fra sig,
vil det vaere med oprejst pande og veer-
digheden i behold. Tkke noger med
muddersldskampe her.

Héndlangere og tilholdssted:
En wgte gentleman vil altid omgive sig med den bedst mulige komfort. Skal han

flytte meget omkring, vil det altid vare pé forste klasse. Er spillerne ved at komme
for tzt p4, kan man dog altid lade ham gore det uventede og tage en flodpram
(selv om det er u-tdle-ligt !). For at dekle sine spor, og til generel opvartning, vil
gentlemanen omgive sig med bodyguards og smukke kvinder. Hans hovedkvarter
vil vaere pent og rent, og @gre kunst er at foretrakke, nir det gelder udsmykning.



Den gale videnskabsmand

- Dr. Frankenstein, Beloq i Jagten
pa den Forsvundne Skat

Ikke sd tyk en kliché som det lyder.
Videnskabsmanden er forud for sin rid,
og hans ideér stemmer ikke overens
med resten af verdens. Den idé han
arbejder pi for tiden vil altid veere noget
dybt amoralsk og anstedeligt, og han er
villig dil at ofre alt for at hans eksperi-
ment skal lykkes. Maler helliger midler.
I en fantasyverden kan den gale
videnskabsmand veere en troldmand der
vil have evigt liv, eller méske bare en
troldmand ? “Folk er sd snavertsynede
og forudindragede”.

Hindlangere og tilholdssted:

Videnskabsmanden har brug for fred og ro til sine eksperimenter. Han kan dog i
enkelre tilfelde drives nermere civilisationen hvis det er nedvendigt for at kunne
skaffe materialer til sine eksperimenter (lig fra kirkegarden, frivillige forsagskaniner
osv.). For at kunne holde sine opfindelser hemmelige, vil videnskabsmanden som
oftest kun omgive sig med enkelte betroede medarbejdere, og helst nogen han har
en klemme pa i forvejen. Man vil jo nadigt have at nogen sladrer.

Spegefuglen - Jokeren, Billy the Kid i Young Guns

Spagefuglens mortiver er ofte fuldstendigr nigennemskuelige, og hans metoder util-
regnelige. Det er nodvendigt at sztte sig ind 1 hans logik, for at kunne forudsige
hans nzste traek. Og selv da, er det som regel umuligt! Spagefuglen er gal som en
harremager, dreber for sjov, og har sin helt egen opfattelse af alting. Denne skurke-
type kan vere ret besverlig, og temmeligt irriterende hvis man ikke setter hans
tanker ind i et eller andet menster.

Hindlangere og tilholdsted:

Spogefuglen omgiver sig aldrig med mennesker han kan lide, og har derfor intet
imod at ofre dem i sine planer. Ofte draber han dem sely, pga. irritation, kedsom-
hed eller bagateller (*Du har glemt ac stille mzlken i koleskabet, Larry!” BANG!).
Base og hovedkvarter vil ogsd vere skiftende, alt efter spagefuglens humoer.

Korsfareren

- Adolf Hitler, Ypperstepraesten
i Indiana Jones og Templets
Forbandelse

En type, der er meget nem at have med
at gore, er korsfareren, Han lader alle
sine handlinger diktere af hvad hans tro
eller hans gud byder ham at gore.
Naturligvis kan der let vere personlige
motiver bag hans planer om art skaffe
penge til “sagen", men man kan som
rcgei regne med, at han selv tror pd det
han prediker. Korsfareren kan ofte
fremstd som verende en religios gal-
ning, men han kan ogsd vere en poliri—
ker eller fredsflipper der iherdigt prever
at presse sine meninger ned over hove-
det pi andre. I en moderne verden kan
han vare terrorist (“Jihad!™) eller TV-
predikant. i en fantasy-verden kan han
vaere prast eller djzvletilbeder. Falles
for alle korsfarere er, at de tjener en
hejere magt eller sag, og de kan nasten
alle betegnes som varende fanatiske.

Handlangere og tilholdssted:
Korsfareren vil som regel altid have
opbakning af en hel del “diciple” eller

andre der tror pd samme sag. Da det jo

er ham der er skurken, har han en heje-
re rang indenfor kulten eller organisati-
onen, og han er derfor i tettere kontakt
med den hojere magt. Dette placerer
ham naturligvis i en position, hvor han
kan hundse med alle andre. Samtidig
fristes han ogsi lettere til at lade nogle af
missionerne gzlde egne interesser. Kors-
fareren vil som regel have en eller anden
form for base, omgivet af sine diciple.
Er det en religios kult, vil basen inde-
holde eller udgpre en slags helligdom.
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Call of Cthulhu handler om guder og
mennesker. Menneskene er ganske
normale for deres tid. Méske lidt mere
opvakee end andre. I stand til at se det
store billede.

Og det store billede er bestemt af
guderne. De pavirker sjzldent menne-
skers liv direkte. Men de griber ind pi
meget store, skjulte omrider. Og den
trussel de udger mod menneskeheden
er lige sd ufattelig stor som
deres respekt for mennesker
er lille.

For det er ikke den slags
guder vi normalt tenker pd,
og som er skabt i vores eget
billede. Som er beskyttere,
dommere, havnere. For de
er anderledes. De er de mag-
tigste af de vesener menne-
sker ikke tor kendes ved.

De feerdes i verdensrummer
og mellem dimensionerne,
De eksisterer udedeligt pd
skjulte steder.

De myter vi har er ikke til
for at fortzlle om dem. Siden
mennesket farst begyndte at
tenke sine uklare tanker for
miske en halv million ir
siden, har vi opfundet myter
om vore egne guder for at
beskytte os fra bevidstheden
om de sande guder. De som
har teenke og felt og handlet i
millioner og atter millioner af 4r.

I Call of Cthulhu bliver spillerne de
opdagere, der udforsker, soger at forstd
guderne, Som - med liver og fornuften
som indsats - tager kampen op pi en
uforstiende menneskeheds vegne mod
de fremmede kreefter, der pdvirker os og
truer os.

Men hvor forskellige er de?
Hvad er vi for dem?
Tenk pa fluer og mennesker.

Vi er for guderne som fluer er for men-
nesker. Der er millioners millioner af
fluer. Som svalger i vor affering. Som
uforstdende flyver imod vinduer.

Som irriterer. Som er intet for os.

Kun de mest betznksomme gider
hjelpe en flue ud, hvis det er lettere ac
smzkke den. At frelse en flue er mere et
bevis p4 fingernemhed end noget der
geres for fluen. Miske pirrer de ved en
mat nysgerrighed hos os. Som nir smi
barn hiver vinger og ben af en afkraftet
flue, der har ligget i vindueskarmen.

Nogle mennesker har en ufornufrig
lede ved fluerne. De jager dem fanatisk.
Forer kamp mod dem. Men de fleste af
os hidser sig ikke op over dem.
Heldigvis for fluerne. Er de et problem,
Sprejter vi.

Men kunne fluer nu tenke og fole.
Noget vi ikke ville erkende som tanke,
fordi det var s langt under vores niveau
og overblik.

»
EnflmcS
bekendel 9¢

Hvorfor du ikke skal spille Call of Cebulhus af Pasl Harevigsan

Hvad ville de s3 tznke ndr gartneren
sprojtede. Nir en af dem blev smzkket.
Nir vinger og ben blev revet af dem.

De ville ikke magte at indse, hvad der
stod bag. Vesner der var si meget mere
og si meget farligere en edderkopper.
Vor valde er for stor. Deres tusindfacet-
terede gjne kan kun opfange det smi.

Miske ville de forbande skzbnen og de
guder de selv havde skabt, nir vor ger-
ning spredte uforstdelig og grusom ded
iblandt dem. Men der er ingen guder
for fluer. Der er kun os. Ville vi svare pd
deres benner, hvis vi forstod dem?

Vi ville vemmes. Vi ville atter drzbe.
Sidan ger de folk, der hader fluer.

Vi er ikke de guder der kan vige over
fluerne. Men hvis en flue gav sig til at
lede efter meningen med livet og
skabnen - og den si oplevede os i vor
magt og velde. Miske bare indirekze -
gennem vore handlinger og magtmidler
- hvad ville den s3 tznke? Nir den for-
stod det umidelige vi er, da ville den

kende frygten og fortabelsen.
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Ville en flue nogensinde kunne forsta
os? Bevidstheden om mennesket og
dets anderledeshed ville berave de fleste
forstanden. De ville summe forvirret
om og irritere os. Vi ville smazkke dem.

Miske, hvis den vendte tilbage med
blot en del af sin forstand i behold.
Som galning eller kyniker kunne den
forkynde om os en sandhed s3 haslig,
at andre fluer marte veelge at udstede
eller drzbe den, Hellere
drzbe profeten end at turde
forstd dette budskab.

Den kunne ogsi vere fylde
med @refrygt. Den kunne
samle tilbedere i det skjulte.
Men hvem vil tilbede noger
si fremmed og sa store? Kun
de gale!

Men nir man har indset at
galskab er sandhed, hvem
ville sd ikke gerne tjene si

mzgtige herrer?

Nogle f2 af millioners mil-
liarder af fluer ville turde
tage kampen op mod os -
omend kun med en brekdel
af vores forstand og intet af
vores magt.

Og hvad ville mennesket
gore? Sla ned fra sit gud-
dommelige hojdepunkr.
Herge og jage. Sprojte, si
det bragte ulykke over tusin-
der af uskyldige fluer udover dem, der
“kempede” imod det.

Livet ville vere farligt og skrakkeligt for
den flue. Hver dag med bevidstheden
om fremmede, guddommelige vasener.
Vanvid, ded og underkastelse er lettere
at opné end sejre i den ulige kamp.

Det er en grufuld viden at leve med.

Er grufuldr liv at leve. Derfor ber du
ikke spille Call of Cthulhu.

Call of Cthulbu er et spil med ganske
simple regler efter Basic Roleplaying-
modellen. Spillets normale ramme er
USA og omverdenen i 1920 erne.

En rakke supplementer og eventyr dbner
op for andre miljoer - fx. 1890 ernes
England eller nutiden. Spillet har snart
10 dr pd bagen, og der er udkommet en
stor mangde fremragende eventyr i lobet
af den tid.
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ved Merlin P. Mann - illustreret af René K. Larsen - scenarie skrevet af Mads Lunau Madsen

Om selve scenariet

Fastaval er en kongres der ikke er bange for at udforske ukendr territorium. [ “94 gjorde iser eet scenarie sig bemarket med en

usedvanlig indgangsvinkel.

Scenariet var “Et Studie i Ondskab” skrevet af Anette V. Petersen og Mads L.Madsen. Det blev nomineret til hele 4 OTTO-
priser, vandt for “Bedste Spil-Personer” og fik prisen som publikums favorir.
Scenariet foregir i nutidens Atlanta, og spilpersonerne er dedsdamte fanger, der sidder pa “death row” og venter p den
elektriske stol. De har hver iszr en bizar historie og mord pé samvittigheden.
De er udelukkende beskrevet gennem fengselspsykologens og politiets rapporter forlab. Der er ingen “stats”, “skills” eller
“characteristics’. Kun personerne og deres historier...
Denne praesentationsform viste sig at dbne for bide intenst og medrivende rollespil, og da personbeskrivelserne bide kan

inspirere og fortzlle en god historie, bringer Fonix i uddrag to af spilpersonerne.

Dossier pa 140658-24867: Robert Stanton Whetmore

Uddrag af politirapport, It. Peter
Sutton, 1. november 1993

Poltiet fandt pa adressen 5410 Magnol-
ia, Roswell, Atlanta ligene af Mrs. Susan
Whetmore og hendes to bern, Anne og
Thomas, hhv. 4 og 10. Det skete efter
angivelse fra sigtede selv.

Ligene var placeret siddende side
om side i en sofa i kelderen og deds-
tidspunkrer blev anslder til ca. 3 dage
forinden. Dedsérsagen var skud gennem
hovedet.
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P trappen fandtes lige[ af35-ﬁtrige
Robert Pearson, postbud i Roswell
omridet, skudt direkte i hjerteregionen.

Huser pregedes af fodselsdags-
dekorationer fra sennens fedselsdag,
og ligene var ifert huer, hatte og
udklzdning i varierende farver.

Mr. Whetmore meldte sig selv til
politiet og afleverede mordvibner.

Fengselspsykologens rapport:
Dr.Psych. Becky Sadler, 6.januar 1994
Psykisk evaluering af emne 140658-
24867, Robert Stanton Whetmore.

Dataliste:

Emnet er opvokset i en mellemind-
komstfamilie i det hvide forstadskvarter
Roswell. 2 seskende, fader alene med
bernene da emner er 5 4r gammel.
Moder ded efter trafikulykke.College-
uddannelse i systemplanlzgning. Ansat
i forsikringsselskab.

Straffeartest:
To parkeringsforseelser og en fartbpde.

Duelighedsinterview:

Emnert oplyser at vaere god til EDB,
finere fransk kogekunst, tejsammensat-
ning, franske vine, systemplanlegning,
enkelte sportsgrene og matematik.
Emnets intelligenskvotient mile til 132.

Resultat af Personlighedstest:

Emnet besvarer den rationelle del af
testen nasten fejlfric. Emnet er meget
begavet og arbejder koncentreret under
hele testen.

Under den emotionelle del af testen er
emnert mere tavende i sine besvarelser.
Emnet synes meget optaget af hvorledes
svarene vil blive tolket. Emnet gor mig
flere gange opmarksom pd, at jeg kun



er et menneske og at min vurdering af
ham vil vere preget af, hvem jeg er.
Emnet gor mig desuden opmarksom
pi, at min uddannelse ikke nedvendig-
vis giver mig ret. Testen besvares dog
uden store afvigelser, og kun nir det
drejer sig om svigt og sorg responderer
emnet kraftigt.

Konklusion:
Emnet findes egnet til at forstd sin straf.

Uddrag af samtale #2 ml. Becky
Sadler og Robert S. Whetmore
[Emnet har indsagt en officiel
protest mod kun at blive evalueret
af en psykolog.]

BS: Jeg tror, at jeg har forstiet, at du
ikke synes du fir en tilscrakkelig
bedemmelse. Men jeg er ikke sikker pd,
om det er mig du protesterer imod,
Robert?

RSW: Jeg vil pi ingen mdde antyde, at
De mangler kvalifikationer til det arbej-
de De udferer. Jeg bekymres dog af, at
min fremtid er sd athengig af et enkelt,
omend kompetent, individ. Alle kan
tage fejl. Der er ingen garanti for et sik-
kert resultat, Og jeg ensker 54 sikre
resultater som muligr. Deres person er
péd ingen mide problemet. Problemet er,
at De kun er een. Hvorledes kan jeg
vere sikker pd, at Deres vurderinger er
precise i en tilstrekkelig grad?

BS: Det kan du vel heller ikke. Men
hvad foler du, nir du tenker over det?
RSW: Det kan vel nzppe komme bag
pé et siveluddannet menneske som
Dem selv, at jeg foler mig magtesles.
De er del af et system som @nsker at
straffe mig for en nedvendig handling.
BS: En nedvendig handling?

RSW: [sukker] Man skal médske have
provet det selv. Det md vare op til det
enkelte menneske at &ndre sine livs-
vilkar. Jeg har i ti & martet leve med
visheden om min kones utroskab. Jeg
har opfostrct to bern, som ikke var
mine egne. Jeg var hele tiden villig til at
tilgive min kone, hvis hun blot havde
indremmet sine fejl. Men nu er tingene
bragt i orden.

BS: Mange vil mene, at du har skabt en
masse uorden.

RSW: Folk har s travlt med at fordem-
me, De samme, som i drevis har dekket
over hinandens mangel pd moral.

Det der skete var uafvendeligt. Jeg taler
derfor ikke om “skyld”, men om “pligt”.
BS: Hvordan fandt du frem til, at det
var postbuder?

RSW: Elementeart, Dr. Sadler; hendes
elsker marte efter et stykke tid savne sin
elskerinde. Jeg 13 p3 lur og fangede ham,
da han ringede p3 deren. Et normalt
postbud ville nejes med at aflevere
posten, hvor den nu skal anbringes.
BS: Hvorfor spurgte du ikke din kone
om hun var dig utro?

RSW: De er vist ikke velbevandrer i
lpgnerparadokset.

BS: .. eller fulgte efter og afslerede
hende, si hun ville vere tvunget til at
diskutere problemet? Har du nogen
konkrete beviser for hendes urroskab?
RSW: Jeg har aldrig praktiseret spionage
overfor min kone. Det er ikke min stil.
Da det gik op for mig, ventede jeg blot.
BS: Ventede?

RSW: Pi at hun skulle gere ende pd
den uholdbare og ikke mindst uvaerdige
situation, hun havde bragt os i.

BS: Hvad skulle hun have gjort?

RSW: Hun skulle have indremmet sine
fejltagelser og s havde vi kunnet handle
dcrfra,

BS: Du antydcdc aldrig, at du mistenk-
te hende?

RSW: Hvorfor skulle jeg dog gore det?
Udspillet var moralsk set ikke mit.

Det var et sporgsmil om hendes =re.
Men nu er skdlene atter i ro.
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BS: Har du nogensinde overvejet, at du
kunne have tager fejl?

RSW: [interesseret] Kun som et
tankespind. Jeg er naturligvis absolur
sikker i min sag.... Var der ellers mere
for i dag?

Uddrag af retsprotokol, Dommer
William F. Holding, 8.maj 1994

Thi kendes for rer i appelsag: Borgerne i
Georgia vs. Robert Stanton Whetmore.
Tiltalte findes skyldig i fire tilfzlde af
overlagt mord. Ved strafudmailing rages
anklagedes familiebind og to af ofrenes
alder i betragtning.

Robert Stanton Whetmore dammes
herved til deden i den elektriske stol.

Feengselslaegens rapport,
Dr.Med. Mark Oslin, 4.maj 1995

Robert Stanton Whetmore. Mand,
hvid, 36 &r, 180cm, 78kg, normal
bygning. God kondition og sundt hjer-
te. Normale motoriske evner. Kontakt-
linser med styrke 1,25. God herelse.
Ar efter blindtarmsoperation. Blodtryk
lidt under middel.

Konldusion: Emnet er fysisk egnet til
at modtage straf,

Dossier pa 300853-42245: George Aldrich

Uddrag af politirapport, off.
Robert M. Friars, 3.februar 1993

[..] tyder p4, at anholdtes moder efter
faldulykken har forsegt selv at kravle til
telefonen for at ringe efter hjelp.
Anholdte har da sandsynligvis flernet
telefonen og i lebet af nogle dage opsat
lydisolerende elementer. [..] ded under

store smerter fra det 3bne benbrud efter
ca. 10 dage, svekker af blodmangel og
mangel pd tilstrekkelig mad og vand.
[..] liget, dreng 5 ir, fundet i kleedeskab
i anholdtes varelse [..] identificeret som
anholdtes neve [..] marker efter
kvzlning [..] anholdte forlod hjemmet
og henvendte sig til politier.
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Faengselspsykologens rapport:
Dr. Psych. Becky Sadler, 10.juni 1993.
Psykisk evaluering af emne 300853-
42245, George Aldrich.

Dataliste:

Emnet er opvokset i mellemindkomst-
familie i Atlantaforstaden Smyrna. En
storesoster, fader ded, da emnet er 2 dr
gammel. Sester forlader hjemmet som
16-arig med lastbilschauffor. Ansat i
postvasnet ved sortering,

Straffeattest:
Ingen rtidligere konflikt med loven.

Dueclighedsinterview:

Emnet oplyser evner indenfor sortering,
nummersystemer, manerer og huslige
sysler. Intelligenskvotient malt til 88.

Resultat af Personlighedstest:

Emnet er samarbejdsvillig i testsituatio-
nen. Emner er koncentreret og meget
omhyggelig. Emnet kan udfere de fleste
af opgaverne, men er ikke i stand il at
overskue en storre helhed.

Ved test af de emotionelle funktioner
kan der konstateres forstyrrelser.

Emnet er tydeligt forvirret og mistroisk.
Objeketer, der har til hensigt at give asso-
ciationer til tillid, kerlighed, tryghed og
omsorg, forbindes af emnet med svigt,
sorg og ensomhed. Hans forhold til
kvinder er tydeligvis ambivalent - dog
ofte prager af angst og vrede. Emnert
har gennem sin opvakst veret underlagt
en dominerende moderskikkelse,

Da moderen blev ramt af en ulykke i
hjemmet, reagerede emnet med et pnske
om at “tage kontrol” og vise moderen,
“at han nok skulle tage sig af hende,
som hun havde taget sig af ham”,

Emner afskar moderen enhver kontakt
med omverdenen, og da emnet ikke var
i stand til at opfylde ansvaret for mode-
rens tarv, dode hun langsomt.

Moderen har gennem emnets opvakst
virket sterkt reducerende pd emnets
muligheder for kontakt udadzil, og dette
har svaekket emnets evne cil at ferdes i
et samfund og forholde sig til virkelig-
heden. Emnet har tendens til raseri eller
apari, ndr verden synes uoverskuelig
og besvarlig. Emnet tiler ikke larm og
reagerer meget voldsomt ved udsaztrelse
for stej. Emnet tilkendegiver en forsriel-
se af at moderen havde brug for hjzlp
efter sit styrt pd trappen og det resulte-
rende dbne benbrud, men ulykken gav
emnet en magtoplevelse, der sammen-
holdt med et ubevidst had til moderen,
afskar emnet fra at handle rationelt.
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Moderens skrig har yderligere forvirret
emnet, og har, efter eget udsagn, adop-
teret moderens mide at behandle et
barn pi. Emnet har ignoreret moderens
dbenlyse behov, i klar overbevisning om
at det var det rigtige at gore. Efter eget
udsagn, ville emnet “lade hende vere
alene, til hun lzrte at opfere sig ordent-
|igt”. Emnet bragte sin neve til huset
nogle dage efter, for at glede moderen,
MeEen NeEVeens rfﬂkriﬂn Vfd konfrontatiO'
nen med emnets moder var alt for
voldsom for emner.

Emnet kvalte nevaen, i et forsag pd at
fa neveen til at holde op med at grzde.
Emnet er klar over at bide nevoen og
moderen er dede, men emnet synes ikke
at vere k{&r aver hvad ha.n l(l_lnﬂﬁ ha\'ﬁ

gjort for at forhindre det.

Konklusion:

Emnet har latente, uhelbredelige
personlighedsforstyrrelser, som viser sig
i en presset situation, Emnet er dog
grundliggende i stand til at skelne
mellem rigtig og forkert, og er klar over
sine handlingers konsekvenser. Emnet
skonnes at kunne forsti sin straf.

Uddrag af samtaler mim. Becky
Sadler og George Aldrich

BS: George, prav at huske tilbage til det
tidspunkt, hvor du fik ideen til at hente
din neve Stuart. Hvorfor ville du have,
at han skulle vere der?

GA: Jeg gjorde det for mor. Hun gred
og kaldte pé “sin dreng”.

BS: Din mor kaldte pi “sin dreng’?
GA: Ja, hun ribre: “min drcng skal
hjzlpe nu. Kan mors dreng hente hjzlp
nu?” [vredt] Jeg vil ikke vere mors
dreng. Nu ma det vere en andens tur.
S4 jeg hentede Stuart. 53 kan han vere
mors dreng,

BS: Ved du hvorfor hun grad, George?
GA: Hun kunne ikke lide nir jeg gred.
Jeg skulle blive p& mit verelse. Maske
gred hun fordi hun skulle blive pa
verelset.[Der tales et stykke tid om
moderens smerter. Emnet synes ikke at
vare helt klar over, hvor meget moderen
har lide. Emnet kan tilsyneladende ikke
sette sig ind andres smerte. ]

BS: Vi var ved at tale om Stuart. Hvad
skete der, da Stuart kom med op?

GA: Han ville ikke vere en god dreng.
Ha.l'l Sku_llc VEre en god d_l'cng fol' mor.
Tkke lave larm...ikke grxdc.,,hjazlpc
mor! Han ville ikke blive hos mor.

BS: Hvad gjorde du s&?

GA: Jeg holdt ham, indtil han blev stil-
le...han blev helt stille...jeg ville lzgge
ham hos mor, men der var si griset.
Drengen md ikke blive snavset. Han var
helt blad og slap at bare pi. Jeg kan
godt lide Stuart.

BS: Ved du, ar nogle mennesker ikke
kan tile at blive holdt s& hirde?

GA: Hvad mener du? Jeg ved da god,
at han er ded...men jeg har ikke sliet
ham ihjel...s3dan rigtigt - jeg ville jo
ikke gore det. Prover du at give mig
skylden, hva'? Det var ikke min skyld.
Jeg vil bare have, at der er ro. Mor skal
ikke ribe efter mig mere, og smé drenge
skal ikke greede mere. Det hele skulle
bare vare i orden. Der er jo ikke rigtigt
Sket ﬂoget.

Jeg vaskede Stuart pznt og lagde ham
ind i skabet. Jeg ville lege med ham,
men han var helt slap. Jeg leste historier
for mor, for hun var helt stille...

[Emnet bliver pludseligt meget ophid-
set, og emnets attituder bliver sd aggres-
sive, at emnet mé fjernes af to betjente.]

Uddrag af retsprotokol, Dommer
J.B.Williams, 3.juni 1994

Thi kendes for ret i appelsag: Borgerne
i Georgia vs. George Aldrich. Tiltalte
findes skyldig i et tilfzlde af vold mod
mindredrig med deden til folge og et
tilfelde af forssmmelse med deden til
folge.

George Aldrich demmes herved til
deden i den elektriske stol.

Feengselslaagens rapport,
Dr.Med. Mark Oslin, 4.maj 1995

George Aldrich, mand, hvid, 42 ir.
172cm, 90kg. Overvegtig. Dirlig
kondition og svagt hjerte. Normale
motoriske evner. Nzrsynet, -7,5 og
-7,0. God harelse. Blodtryk meger
over middel. Astma.

Konklusion: Emnet er fysisk egnet til
at modtage straf.




STADIG I
BUTIKKERNE

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

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

HVAD KRITIKERNE SKREYV:

- Den perfekte gave til manden, der har alt,

- Hejspeending til sidste side,

- Jeg kunne ikke laegge den fra mig.

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

- Man griner og graeder

- Vogt dig for efterligninger.

Anderledes, udfordrende - og Danmarks naestbedste

Tegneserier
Danske Udenlandske

Film-
Fantasy- ;
bggks % Magasiner

Maling & Rolle &
Figurer bratspil

Computerspil

COMIX COMIX
Gésestrede 7 Gribredrepassagen 12

5700 Svendborg 5000 Odense C

TIf.: 6222 36 58  TIf.: 66 11 36 58 World of wonders
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F @ N I X Nyheder

TSR INC.

Dragonlord of Mystara
AD&D-Mystara roman

60,00

Karameikos: Kingdom of 300,00
Adventure Audio CD
AD&D-Mystara CD supplcment

Monstr. Comp.: Mystara 180,00
AD&D-supplement

City of Splendors 250,00
AD&D-Forgotren Realms boxed szt

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

Lord Toede
AD&D-Dragonlance roman

49,50

Corsairs of the Great Sea 180,00
AD&D Al-Quadim supplement

The Brazen Gambit 49,50
AD&D-Dark Sun roman

Van Richten’s Guide to 129,50
the Ancient Dead

AD&D-Ravenloft supplement

The Planes of Chaos 300,00

AD&D-Planescape boxed supplement

Chaosium

Nephilim RPG 219,50
NYT Rollspil

Atlas Games

Dystopia 90,00

Champions-scenarie

Games Workshop
Death Zone 350,00
Blood Bowl 3rd Ed. supplement

Space Marine 2nd Ed. 550,00

NY version af Space Marine
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Fasa Corporation

Black Thorns 100,00
Battletech-scenarie samling

Denizens of Earthdawn Il 180,00
Earthdawn-supplement

Denver 250,00

Shadowrun boxed supplement

Parlainth: The Forgotten City 250,00

Earthdawn-supplement

Harlequin’s Back 150,00

Shadowrun scenarie-samling

Battletech Compendium: 250,00

The Rules of Warfare
Battletech-regelbog

Iron Crown

The Assassins’ Directory
Champions-supplement

130,00

Northwest Middle-Earth
Campaign Atlas
MERP 2nd Ed.-supplement

300,00

Arabian Nights
Rolemaster-supplement

Mayfair
Player’s Handbook

Underground-supplement

160,00

180,00

Techno Sourcebook
Underground-supplement

Steve Jackson Games

180,00

Mage: The Ascension 200,00
NYT GURPS-system!

In Nomine 299,50
NYT Rollespil

Rifts Book 6: Mercenaries 160,00
Rifts-supplement

West End Games

Imperial Sourcebook 220,00
2nd Edition

Star Wars-supplement

Indiana Jones: The RPRG 300,00

NYT Rollspil

The World of Indiana Jones 200,00
Indiana Jones RPG-supplement

Bloodshadows: The RPG 300,00
NYT Rollespil

The World of Bloodshadows 200,00

Bloodshadows-supplement

White Wolf

Clanbook Ventrue 100,00
Vampire spiller-supplement

Los Angeles by Night 180,00
Vampire-supplement

Rage Across Australia 150,00
Werewolf-supplement

Technocracy: lteration X 100,00
Mage-supplement

Werewolf Storyteller’s 180,00
Handbook

Werewolf-supplement

Wraith RPG 250,00
NYT Rollespil

Wraith Character Kit 100,00

Wraith spiller-supplement

Wizards of the Coast
JYHAD Booster Pack 27,50
19 JYHAD Magic kort

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

cendringer og generel prisjustering.




At Christian P. K. Serensen
0g Michael G. Schmidg

DANGEROUS JOURNEYS

Hvad der lyder som en reklame for
Aeroflot, men i virkeligheden er et rol-
lespil, er efter en lang retsag blevet kebt
af TSR. Efter affeerens afslutning ser det
ud til at forfatteren, en vis E. G. Gygax,
og TSR er kommet pd talefod igen og det
rygtes endda, at vi maske kan vente os
nye ting fra Gary i TSR-regi. GDW som
oprindeligt lancerede DJ som Dangerous
Dimensions er dog ikke sadan til at sId
af pinden. De har nemmelig i mellemti-
den solgt filmrettighederne til deres
ellers temmeligt dede spil Space: 1889

0

FASA har

et Shadowrun car- !

netop udsendt

tridge til Sega- mas*.kmer

Et BattleTech cartridge falger 4&

snart efter og allerede i August
kommer BattleTech Compendium pa

CD-ROM med masser af animeret grafik. 0/

Efter at TSR dbnede porten med deres First ¥
Quest CD-pakke (anmeldes i Fonix 4) vil
vi formentlig se flere og flere rollespil
overfert til eller kombineret med
elektroniske medier.
Det’ bare cyber, manner!

F © N | X Nyheder

Fra Steve Jackson Games kommer
den seneste tilfejelse til de populzere
dark/gothic/punk/-pseudofilo-
sofiske rollespil. In Nomine hand-
ler om engle og demoner der
udkzmper den endelige kamp
for fri vilje, og er sikkert et gan-
ske udmaerket spil. Hvad der dog er
mere interessant er, at der er tale
om en overszttelse af et fransk spil
af Croc. Har det store USA faet gjne- \e

ne op for, at der ogsa sker interessante hng pq den urtden
side af Atlanten? Kult og In Nomine tyder pa det.

NAZIS... | HATE THESE GUYS!

West End Games nye spilsystem
hedder ikke StoryMaster som
nzvnt i Fanix 2, men derimod
Masterbook. De forste udgivel-
ser i systemet er Indiana Jones
og Bloodshadows; et sikaldt
Fantasy Noir spil, som vi vil
vende tilbage til.

THE NUMBER OF THE BEAST

om nummererede bﬁger. Hvor
666, selviglgelig...

ROLLESPILSMORD

Vor mand i Madrid beretter:
Hp ansk T\ E im l.l]te 1ny |1ed~.ud-

anholdt. sigtet for mord. Angive-
ligt var de to unges spilpersoner
blevet beordret til myrde en mand
i et “djeevlespil . Pa vej hjem fra
spillestedet stodte de pd en midal-
dicnde; mand ved et bmsl )

muligl at fa uddybet hl.\It)llLl‘L
men vi vil forsoge at folge den op

1 nazste nr.

‘mange?
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F O N | X Anmeldelser

BLOOD BOWL
3RD EDITION

Bretspil af
Jervis Johnson og

ofgjgigfogjgo, m.f

Games Worlshop
300 kr.
Anmeldt af b
4 A :
St e

“Endnu en papeske fra ‘Firmact Som Udgiver
Gode Spil For Siden Ar Score Profit P4 Dem
Ved At Lave Nye Udgaver Og Supplementer
Der Pdelwgger Den Oprindelige 1dé’.

Der tenkre jeg da jeg 5d den nye version af
mit yndlings-Games Workshop-spil, Blood
Bowl. Der gir aldrig godr, rznkee jeg. Efter
at have lst og provespillet det vil jeg sige, ar
det kunne bestemt have verer verre.

3.-udgaven falger Games Workshops gene-
relle linie: De starter med at udgive et spil og
fylder derefter supplementer pd, indril der er
si mange underlige szrregler og -tabeller, ar
sely den stakkels spildesigner mi give op og
indramme, at han ikke lzngere kan finde ud
af sit eget spil. Derefter laver han si en ny
udgave af spillet, der er preeget af én tanke:
Der skal vere simplere!

Og 3.-udgaven af Blood Bowl er da ogsa
simplere og mere stremlinet end 2.-udgaven
var endt med at viere. En markant forskel er,
at nzsten alle terningslag nu rulles med en
enkelt terning i steder for ro. Det gor der
selvfolgelic nemmere at overskue - men
@ndrer ogsa spilbalancen vasentlige, fordi
spillertyper, der er dygrige til noget, nu har
starre fordele end i det gamle spil, fordi
modifikationer af rerningslaget betyder rela-
tivt mere. Det betyder for eksempel, at der
nu er temmelig hiblest at forsage at kaste
for alle andre end Throwers og Catchers,
Eksempelvis har et Quick-Pass mellem to
Human Linemen (der burde vere relative
nemt) kun 45 procents chance for at lykkes
med de nye regler. Med de gamle var chancen
trods alt 72 procent.

Bide pd dette og andre punkrer har
designer Jervis Johnson valgr at se tilbage
pd 1.-udgaven af Blood Bowl og hente
inspiration derfra, De nye regler er et skride
tilbage mod de helt gamle, hvor man stillede
alle sine spillere op pa en linic - og derefter
lod dem std og nikke skaller, indtil det ene
hold gav op, hvilket beted at det kun kunne
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betale sig at spille brutale voldshold (sasom
dverge eller udede).

Men 3.-udgaven er trods alt ikke det rene
skidt. Der er blevet plads til nogle hirdr il-
trzngte ndringer - den vesendigste synes ar
vere, at kampene nu er delt op i o halvlege
pa hver otte runder, i stedet for ar man bare
spiller til der ene hold har scoret tre gange.
Hurra for det - det vil sige, at der hold, der
starter med bolden, ikke lengere har en
kempe fordel.

En anden interessant regel er, at et holds
tur stopper jeblikkeligt, nir noger gr galt
tor dem. Jeg kan ikke rigrig finde ud af, om
jeg personligt synes, det er smart eller ¢j.

P4 den ene side tvinger der spillerne til at
tznke sig om, for de forseger noger, men pi
den anden side kan det neme gore spiller
bade kedeligr, fordi man bliver bange for at
tage chancer, og rodet, hvis den ene spiller
pludselig er uheldig med sine terningslag.
Reglen gor det i hvert fald sverr at forudsige
hvad der sker, og det har jo en vis under-
holdningsverdi i sig selv.

Som tidligere nzvnt virker det som om
spiller bliver mere klumpet, og ofte ender
med ar blive afgjort af er enkelt touchdown -
blandt andet pi grund af reglen om, at
turene skifter tilfeldigt. Det vil sige, at de
valdelige hold, som dvarge eller orker, har
en stor fordel i det nye spil. Og sa selv-
folgelig elverne, der som de eneste har en
reel chance for at labe og kaste sig igennem.
Jeg har en mistanke om, at Games Works-
hops designere render rundt med spidse
ore-attrapper og hejt farver har i deres fririd.
I hvert fald er 3.-udgaven af Blood Bowl
ingen undragelse fra firmaets gode gamle
princip: Elvere er bare bedve.

Og apropos bedre: Flottere og mere strom-
linet designet, dét er der nye Blood Bowl i
forhold ril de to gamle udgaver. Denne gang
leverer de et rigrigt pant papbret ar spille
pd, og bide plastikfigurer, layout og tegnin-
ger har fier et smuldkere finish.

Alti alevil jeg mene, ar 3.-udgaven af
Blood Bowl er et flot, sammenhzngende
spil, der nemt kan give dig et par timers
morskab med at rulle terninger og rzske los
pé dine venner. Men hvis du hellere vil have
et spil med vaegren pa der rakriske, vil jeg
foresld, at du lober ned i forretningen og
kober 2.-udgaven, inden den bliver fjerner
fra hylderne...

BRAM
STOKER’S
DRACULA

Nyt rollespil af
Barry Nakazono.
Leading Edge
180 sider, 220 kr.

Anmeldt af
Michael G.
Schmidt

Ja, den mirte jo komme for eller siden. Efter
White Wolf’s massive succes med Vampire-
rollespillet, hvis armosfere og milje var et
syret mix af Anne Rice's halv-erotiske roma-
ner og Bram Stoker’s gotiske epos om Grev
Dracula, har det mindre kendte rollespilsfir-
ma Leading Edge nu tager bolden op og
udgiver det “officiclle” Bram Stolker’s Dra-
cula, Og, jeg kan ligesdgodt sige der for star-
ten, det er de ikke slupper heldigt fra!

Bogen er opdelt i en rekke kapitler, der
hver iseer omhandler forskellige emner
indenfor rollespillet - vare det sig skabning
af PC’ere, vampyr-samfund (nzrmere en ste-
reotypisk gennemgang af filmen, der bide
mangler originalitet og rollespils-brugbar-
hed), kamp-regler og de szdvanlige Leading
Edge 30-siders tabeller. Det fakrum, at grun-
dreglerne i spiller er de samme som i f.eks.
Aliens og T2 bevirker, at hvis man vil kriti-
sere systemet skal man gare der over hele
linien - og det vil jeg sa hermed gore!

Regelsystemer er uinspirerende, fantasilest
og virker som om, det er skrever til et system
fra midten af halvfjerserne. Terningerul prio-
riteres aver alt ander, samtidig med at den
histariske baggrund og de atmosfereskaben-
de beskrivelser kan ligge pd bagsiden af et
5,00 kr’s firmarke - og det selvom Leading
Edge si flot proklamerer, “ar det er historien
det kommer an p&"!!! Hyklerisk - og meget
kommercielt, vil jeg sige...

Og som prikker over i'et: Layout'et! Det
kan bedst beskrives som en pixie-bog mixer
sammen med det nyeste karalog fra Jysk
Sengergjslager! Der er simpelthen si ringe og
sd kedeligr, at jeg ilcke vil spilde mere spalte-
plads pi det.

Alt 1 ale har jeg kun et rid il potentielle
kabere: LAD VZER! (Hvis der er nogen der
undrer sig over at dette produkt alligevel fik
€n rorre - ja, si skyldes det de florre farve-
filmbilleder der pryder midrersiderne,..)

o5 | o5 || o6
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WEREWOLF
2nd EDITION

Werewolf
grundbog af
Mark Rein®Hagen
White Woll

310 sider, 250 kr.

Anmeldt af
Michael G.
Schmidt

Werewolf 2nd Edition med undertitlen,
Apocalypse Now {er dog sleteer fra selve
bogen) et er produkr som mange, heriblande
undertegnede, har set frem il i deng rid.

Men nu er den her s - i flot hardeover (ja,
der er stadigvek merker efter kloer i omsla-
get), endnu mere fristende end ridligere, og
jeg vil godr allerede rage munden fuld og
klassificere den som et “must-have” pradukt
for den rilvante Storyreller.

Som si mange andre White Wolf-praduk-
ter (las: Vampire) var forste-udgaven af
Werewolf smakfyldr med mere eller mindre
meningsforstyrrende fejl, *Se side X", bille-
der hvor kunstnerens navn var skdret vak,
lose sider og forsvundne linier var alle vel-
kendte problemer i denne sammenheng -
men ikke mere!

Nesten da...

M.h.t. indhold er der ikke meget at fortzlle
- det er primzrt det samme mareriale som i
1st Edition (Mark Rein®Hagen er dog ikke
ene forfatrer mere - denne gang har han fiec
“hjelp” af Robert Hatch og Bill Bridges). En
stor forskel er dog, at baggrundssektionen,
hvar bl.a. Garou-familierne, deres hisrorie
og deres indbyrdes forhold bliver beskrever,
cr blever kraftigr udbygger og ckspanderer.
Ved dette har forfatterne opniet, at hvor
man miske kunne opfatre varulvene som en
billig Vampire-drzbermanskine-klon i den
foste bog, kan der nu sldes fast, at der er
mere til The Garou end som s,

Et andet lille padagogisk tiltag der i hvert
fald hos mig scorer point for originalitet er,
at i stedet for et rent rekst-eksempel, nir en
rollespils-session skal beskrives, kan man nu
finde en regneserie 1 bogens bagerste halvdel,
der pi 2 sider ad gangen forklarer hvorledes
rerningeslag, forskellige checks og varulvenes
diverse mystiske krefter fungerer i spiller.
Kudos til White Wolf for det.

Noger man miske savnede i 1st Edidon var
mete info om “The Umbra” - varulvenes spi-
rituelle verden. Dette er der dog i mellemti-
den rider bod pd ved den exellente bog,
“Umbra - the Velvet Shadow”, og i 2nd Ediri-
on er dette 53 ogsd blever yderligere udvidet.

Som konklusion mi jeg sige, at jeg or
impaonerer. Werewalf er endelig blevet til en
samlet pakke, et afpudset rollespilssytem,
hvor det far virkede Lide for ufuldendr, og
star nu ikke lengere i skyggen af sin “store-
bror”, Vampire, Denne bog fortjener en
plads pd enhver Storyteller’s hylde.

GERMANY
SOURCEBOOK]
Shadowrun Rl‘ l

SOVET R N OO G
supplement af '
Michael Immig og
Thomas Romer
EASA Corp,

160 sider, 180 kr

Anmelds af
Matias Stuven

Endelig er Danmark blever omralr i er offici-
elt FASA produkt. At Danmark sammen
med Holland mange steder er under havets
overflade er noget man bare ma lere at leve
med. Det var ogsd pd ride, ar der kom noger
baggrundsmateriale om Europa, hvilket der
er masser af i derte supplemenr.

Som nasten alle andre Shadowrun-pro-
dukter er Germany Sourcebook et flot
produke. Farveillustrationerne er dog over
den normale kvalitet og sprudler af geniali-
tet. Produkret er originalt skrever af tyskere
og senere oversat til engelsk af FASA's egne
folk. Dette giver pmduktet (lig::sr.lrn
London Sourcebook) ct lokale prag, som
amerikanere ikke ville kunne give det.
Traditioner og rendenser fra fortidens og
nutidens Tyskland bares videre til Tyskland
anno 2054. Det giver produktet en trovaer-
dighed, som er ncad\'t_'ndig for at kunne spil]c
i den setting,

Det historiske aspekt, der forklarer hvorfor
Tyskland er 1 den tilstand den er i nuer
overordentligt spendende, men kan tl tider
virke en smule irrelevan for spillerne i 2054,
Det giver en dybdegiende indsigr i tysk poli-
tik og mentalitet, samrtidig med at Euro-kri-
gene hliver beskrevet i en, synes jeg, forkor-
tet version. Der er et par kritikpunkrer udo-
ver de nevnre, nemlig ar der er nogle uover-
ensstemmelser mellem dette produkes histo-
rie og den der stir beskrever kort | Harlequ-
in. I Harlequin er der omtalt mange flere
delstater, end dem som er i Germany Sour-
cebook.

Materialer der beskriver Tyskland og dens
delstater er meget dybdegiende og spenden-
de lzsning. De mange mulige konflikrer
mellem stater, provinser, religioner og corpo-
rations giver landet rige muligheder for runs
af alle slags. Er narurligr srartsted for spillere
vil vaere Berlin, hvor anarkismen er en
livsfarm mange nyder af. Berlin er Tysklands
Seattle, dog meger mere ukontrollerbar.

Udover at give en realistisk, omend meget
knmpleks I{ﬂmp.’lgnc }.TCSkl'iVCI.‘;(.', cr (Il’.[ er
meget interessant produkt, der giver en lyst
til at smide sine runners til Tyskland, Men
produkrets helhedsindryk bliver edelagr af
smiting, sisom at decker-kommentarerne
ofte ikke er brugbare og nogle meget kom-
plekse monologer om anarkisme. T Tyskland
er der nogle steder specielle baner i luften for
hoover-biler!! Siden hvorndr er hoover-biler
blevet standard i Shadowrun?

FONIX Anmeldelser

THE ETERNAL

BOUNDARY
AD&D Planescape [
scenarie af '_E;?Nn

UHOARY

L. Richard Baker III
TSR Inc,
32 sider, 98 kr.

Anmeldt af
Martin §. Winther

Med indtroduktionen af Planescape satte
TSR en ny standard for deres produkrer.
Planescape var en utralig god ide, omsar il
brugbart materiale gennem et brugervenligt
layour og en intelligent struktur, Der farste
modul til Planescape er ikke nogen undra-
gelse. The Eternal Boundary er er begynder
scenarie som rager sit udgangspunke i Sigil;
den forunderlige by midc i de ydre planer.
Uden at skulle afslore for meget af selve plor-
tet. s far spillerne til opgave at opsage en
gammel tigger og factiglem som holder dil §
byen verste slum, kendr som “The Hive”
Hurtigt leder historien karakterene pi afveje
og som handlingen skrider frem star spiller-
ne overfor langr starre fjender end farst
antaget. Som det fremgdr er selve opbygnin-
gen af scenarier ganske traditionelt. For en
gang skyld er det traditionelle blever modu-
lets styrke. Scenariet er fri for alle mulige
strukrurelle *bernesygdomme”, Samridig har
spillederen frihed under ansvar. Hvert enkelt
afsnit er bygger op af en lang rakke begiven-
heder, men det er spilederen selv som styrer
razkkefolge og forleb, Historien er godt pro-
portioneret, med lige dele af evenryr, kamp
og atmosfere, Specielt i den tredje og sidste
del af scenarier, hyvor det traditionelle opgar
finder sted, traeder de fantastiske elementer
frem 1 fulde flor. Hartten af for der.

Sammen med scenarier falger en skarm,
der ligner alle andre GM skarme man ken-
der til. Ydersiden indeholder 2 kort for spil-
letne. Indersiden inderholder 3 kort same
alle stars om karakrerer og monstre, Pé den
mide er stats'ne helr ferner fra selve scenari-
et, der er en smukt illustreret, men dog kun
er en 32 siders sag. Selve sidetaller er det
eneste rigrig skuffende, Scenaricr overlader
en del dl spillederen og til ca. prisen pi en
flad hund, kunne jeg gadr have ansker mig,
lidt mere gods. Men igen, miske ville det
bare blive til unedvendigr fyld.

Til slur vil jeg dog gerne give uderyk for en
stille jubel. 1 et velfungerende og underhol-
dende scenarie giver selveste TSR nyt liv til
rollespiller. Gang pi gang fremhzves beryd-
ningen af at kunne rollespille sig ud af pro-
blemerne og der ].‘;::gg(;‘.s ogsd stor vagr pd, art
den storste belnning i scenariet er at have
spillet og gennemfort det pa en ordentig
mide, Experience Points omrales nermest
kun som et sidebemarkning. Hurrra...
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F O N | X Abonnement

Brug dine penge fornuftigt -
lad veere med at
abonnere pa Fonix!

Et abonnement pa et blad er en serigs overvejelse. Man skriver jo under p noger,
hvilket vil sige man forpligter sig. Det er jo farligt. Hvem ved hvad ens navn bliver brugg til? Maske bliver
man registreret!! Man kommer i et arkiv, og kommer pd en liste!! Og hvem ved hvad ens penge bliver brugt

til? Det kan da ikke koste s3 meger ar lave et blad?

_ pr HoPPER PR
/ pemen e |
RARTOTEX iy

7 | paN pAR BT ZaBi(VAQT
FONIE ) B e, NBVN H ’

Vi ATPRELUE ! 4

JA . NV VED Vi
Mvor. MAN Gok |

WA, HA !

1 MEESTE MUMMERS

TID TIL AT HOSTE -
Gotisk AD&D-scenarie.

PANDORA'S ASKE -
Brug symbolerne til noget!

GENRE-ARTIKEL -
Hvad germmer der sig i fantasy?

62 - Juli/faugust 1994

N'c'Bh, du skulle hellere bruge

dine penge pd noget fornuftig.
Her er et par eksempler pd hvad

man kan fi for 150 kr

- En billig middag i byen

- 2 darlige AD&D scenarier

- En flaske god whisky i Kastrup
lufthavn

- En CD med Ace of Base eller
Meat Loaf

- 4,2 numre af Fonix i lossalg

- 30 par tennissokker pi discount

- 1/2 Peter Heeg roman

- En gammel dansk folkekomedie
pa video

Men du kan sagtens undgi os...

Sadan gor du:

- Lad vare med at gi pd posthu-
set og indbetale 150 kr pa giro-
konto: 1 64 47 93 (Phoenix,

v/ Christian P. K. Serensen,

Olufsvej 8, 2100 Kobenhavn @.)

+ Skriv ikke dit eget navn under
indbetaler, og slet ikke dirt tlf. nr.

. I rubrikken “Eventuelle meddel-
ser vedrarende betalingen” skriver
du absolut ikke hvilker nummer
af Fonix du vil starte med.

NUMMER 4
UDKOMMER DEN
1. SEPTEMBER



HARD
COVERS

For 149 -,
NU pr. stk.

BGGER PATILBUD

HOS DANMARKS STORSTE KADE MED
ROLLE- OG BRATSPIL!

FANTASY
PAPERBACKS

Ikke kun det
du ser her, men
KAMPE UDVALG
pd lager.
Normalpris pr. stk. 59,-
Tilbudspris

3stk.

99-

Alle tilbud gzlder
fra 1. juli til og med |.september -

Kab dine rollespil hos Danmarks storste indkebskade med rolle- og braetspi!

Bog & idé Postordre ~ Postbox 203 2800 Lyngby TIf. 45 87 04 45
Bog & idé Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
Bog & ide Kongengade 33 6700 Esbjerg TIf. 7512 11 77
Flensborg Bog & ide  Steendertorvet 4 4000 Roskilde  TIf. 42 35 00 08
Nytorv Bog & idé Nidorv 4 9000 Alborg  TIf. 98 11 66 11 @

ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C  TIf. 86 13 39 55






