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Et lille udvalg af vort -

keempeudvalg af
MAGASINER.

Ring og hor narmere!

FANTASIENS VERDEN ER UENDELIG STOR!
'UENDELIG STOR’ ER NETOP BLEVET
EN SMULE STORRE...

Velkommen til 2 nye spilafdelinger: Amager Bog&idé og Rodovre Bog&idé

Rage

Nyt kortspil L
fra WhiteWolf /"
.Game Studio ¢
Vampire,
Werewolf, ;
Mage, Wraith : -
og Changeling). Star Trek
Uhyggeligt flot Beam me up Scotty!
og meget barsk Selvfﬁ]gehg har Bog&ide Star 1 Trek

kampspil! kortqplliet Fra 5
Fra kr. I595 J—»‘——-—‘\,,______ I99

Magic the Gathering
H Hvis du ikke kender dette
| spil, sd har du vaeret vaki
lang tid. Nar du leser denne
annonce har vi faet Ice Age!

Fra kr. |295

Muminati
Betrav your frlendq Crush your enemies.

- Control the world.
Drink some coffee.

af andre kortspil
pa lager!

Kob dine rollespil hos Danmarks sterste indkebskaede med rolle- g breetspil

Bog & idé Postordre Postbox 1054 2800 Lyngby TIf. 45 87 04 45
E-mail: bobooks@aix1.danadata.dk

Bog & idé Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
Baog & idé Radovre Centrum 116 2610 Redovre Tif. 3141 04 85
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C Tif. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vejle TIf. 75 82 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg Lo a2 1 7r
Amager Bog & ide Amager Centret 103 2300 Kebenhavn S TIf. 31 54 36 66
ClemensBro Bog & idé  Aboulevarden 50 8000 Arhus C TIf. 86 13 39 55
Flensborg Bog & ide Staendertorvet 4 4000 Roskilde Tif. 42 35 00 08

Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg TIf. 98 11 66 11




De, sandsynligvis meget fa, der har bemaerket, at
undertegnede fra sidste nummer star krediteret
som chef-redaktar, har maske undret sig over
denne nye titel, der pludselig er opstdet. Udnaev-
nelsen er farst og fremmest rent kosmetisk - vi vil
gerne til at definere bladet langt skarpere. Vores
leesere skal ikke veere i tvivl om hvem vi er og
hvad vi vil.

Det siger | nu, efter snart ti numre. Det er da
rimeligt uprofessionelt. Ja! Det har den simple
forklaring, at vi er...

EN BANDE AMATQRER!

Fenix er sammensat af mange forskellige kraefter
i den danske rollespilsverden. Vi rider over
arrogante idealister, konfliktsky midtsagere,
would-be gulddrenge og det meste ind i mellem.
| dette misk-mask af typer er der ingen der giver
eller modtager ordrer, der kan styre bladet i een
bestemnt retning.

Vi kan ikke betale nogen til at gare noget de
ikke gider. Vi har alle kun een motivation: lysten
til at lave det sejeste rollespilsblad i Danmark - i
hvert fald. Og netop lysten er kendetegnet ved
enhver amater. Lav kvalitet er derimod ikke en
ngdvendig del - tvaertimod. Produktet er den
eneste lgn vi far, s3 det skal sgu’ vaere s3 godt
som muligt! Hellere veere profesionelle amatarer,
end amataragtige profesionelle.

Til gengzeld skal det vaere et produkt, der
tilfredsstiller os alle, sd det er nedvendigt at vi
samarbejder. Det krever at vi ved, hvem vi er og
hvad vi vil. Som sagt har vi alle meget forskellige
baggrunde, men der skal vare et grundlag vi kan
blive enige om, hvis Fanix skal leve og vokse.
Her er mit bud:

B Det skal vare sjovt at lave. Det er den eneste
preemie man far - og man er selv ansvarlig for
at indkassere den!

B Vi skal tages alvorligt, men ikke serigst! Vi vil
bedemmes pa det arbejde vi laver og have den
respons, vi har fortjent - men vi har ingen hellige
kaer, og vi kan ikke fordrage selvhaitidelighed.

B Vi skal have ambitioner. Vi vil meget gerne
vokse ind i himlen, men det er fra radderne vi
skal have vores naering, sa der er ingen risiko
for, at vi ikke kan bevare benene pa jorden.

B Vi repraesenterer hele rollespilsmiljget, men

set gennem vores egne @jne - og gjnene pa

dem, der gider arbejde sammen med 0s. Man
kan ikke sld os, men man kan vaere med!

M Vi er dbne for alle! Ingen skal vare bange for
at deltage i projektet. Fgnix er hvad vi allesam-
men gor det til - men der skal vaere nogen, der
har rygraden til at gere det. Det er maske dig?

Jeg er personligt ansvarlig for ovenstdende dags-
orden - og jeg er her silzenge den kan opfyldes.
Lad festen fortseette...

Mvh.
Merlin Mann

Nu er der g n manec onix er endnu

ikke kommet — ir blir det af?? Er det

‘ !'l.l!'}'.rllh-r.'h' blact nu n forsinket?! Det kan virke
liclt utjek
udkommer en m:

z pludselig i
11 lag det helt roligt, vi
har styr pa tingene. Det kunne se ud som om at
x-redaktionen har brugt det
ldning for
er en anden.
tilbragt de sidste
kolige drinks i sommersolen. Vi har for
en intermn omstrukturering, som forhabentli
munder ud i et be blad. For fremtiden vil
Fonix udkomme i alle lige maneder (dvs. at nr.

10 uddkommer 1. oktober).

DEN NYE LEDER
Denne gang en overladi 1l Fonix's nye
chefredaktor, Merlin Mann. | fremticlen far

forskellige redaktionsmedlemmer chancen for
: e kreefter med lederen. Det sker for at

z i nye aspekter i rollespilsde
ads leder er normalt udtryk for redaktionens
holdning, men da vi er meget forskellige
mennesker i Fonix's redaktion, kan det
B viere svaert for en person at £ det hele med.

| dette nummer har vi blandt andet hele to
scenarier, en stor feature om systemlost
rollespil, en I n-selv-tank til WH40K
na, hvor Du far chancen
vadl du synes om det hele,

> el Spurges
R for at forteelle os

yd Fonix 9 og ha' en fortsat god sommer!

Mikkel K. Sorensen, ansv, red.
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TRYK
P.E. Offset & reklame

ANDEN INFORMATION

Eftertryk, citat sller anden foto-
grafisk gengivelse kun ved udrryk-
kelig kilde-angivelse og dato.

Produktnavne brugt i dette blad
er trademarks ejet af de firmaer,
der producerer de pagaldende
produkter. Brugen af disse uden
angivelse af trademark tatus
skal ikke tages som en udfordring
til denne.

ABONNEMENT (SE SIDE 61)
Kr. 150 for 6 numre

Biblioteker og foreninger
Kr. 200 for & numre

femogfyrre

seksogfyrre

otteogfyrre

halvireds

Tale

TEMANUMMER:
SYSTEMLOST
ROLLESPIL!

T A om at

GRENSER FOR
FANTASIEN
HM = Olav Kjaer.
iR man

systemer,
erhove-

SEKSogtyve

ROLLESPIL “UNPLUGGED"?
Essay af Palle Schmidt - om fordelen ved 2t bruge
regler og terninger.

FEDE ALFRED
HMSBR af Paul Hartvigson - et eksempel pa
hvordan man gar en actionscene systemies.

b

KRIGEN ER SLUT
Reportage af Kristoffer
Apollo. Las den sand-
faerdige beretning om
Games Workshops nye
tiltag i Skandinavien, og
de danske forhandleres
reaktion. Resultatet for
dig - hojere priser pa
GW-produkter!




hold

scenarie

DE UDVALGTE

af Jesper Ejsing og
Kjartan Kinch. Er det
tilteldishederne eller
skaehnen, der kaster
intetanende helte ud i
el komplot, der har sin
begyndelse og sluining
i en dyster og gade-

8 fuld fortid. Et fanlasy-
- eventyr i den bedste

- klassiske stil.

toogtredive

KASPERSEN & KOCH:
RID NU TIL, IBRAHIM!
af Paul Hartvigson. En barsk
Jagk kriminalbeljent og en

{ sWart storbybetjent i bag-
mandspolitiet skal pludseliy
dele interesse for den samme
= ' sag, det samme tophemme-
lige internationale spil - og
den samme kvinde. Et filmisk
scenarie for to spillere.

ved Paul Hartvigson.
Hvad er der pa spil i
Danmark? Spot pa
foreninger, kongres-
ser 0g de mere-
eller-mindre interes-
sante personlisheder

1 i dansk rollespil.

e ved Merlin Mann & Rasmus
Rasmussen. Stedet hvor alle de
savilende rollespillere keemper
om at fa oplaest deres hyldest-
breve til Pornorotlen over alle
Pornorotter, Ronni! Derudover
praesenterer vi Fonix Forum —
hvor du kan fa svar pa selv
dine mest andssvage sporgsmal!

seksten

otteogtyve

toogfyrre treoghalvtreds

togotyve

seks

ca. tres

IMSBI1

WH40K TANK!

al Gerel Rasmussen & Son og Christian K.
Sorcnsen. U af shvgaerme pa det stovede og
rodedle shrivebord opstod tremiidens uoveryin-
dedige sheammel-tank. Fal saksen og linen oe
bye dlin egen Lank 1l Warhamimer S0.00400,

EN ORKS BEKENDELSER ...

al Merlin Mann. Nu er orkerne ved al vaere
treette, af den lusede behandling de altid far i
rollespil. De truer med strejke og blokader! Et
interview med orkernes fagforeningsformand,
Offa R. King

anme
ny

SPILTRAFANMELDELSER

ved Paul Hartvigson. Du finder en stor folore-
portage fra et keempe Mafia-arrangement, og du
kan besoge Danmarksmesterskaberne i Magic,
samt den seneste lids spiltraef rundl om i landel.

NYHEDER

redigeret af Christian P. K. Sorensen og Michael
G. Schmidt. De mest lose rygter, den mest ond-

sindede sladder, de hotteste Magic-tips — alt kan
findes her...

ANMELDELSER

redigeret af Michael G. Schmidt & Christian

P. K. Sorensen. Den sadvanlige rotte-uddeling
af de sedvanlige mennesker. Denne gang retter
vi blikket mod. ..

Platt’s Starport Guide - Del nyeste Gl Star Wars!

Karma - el SLA Industries-supplement 1 magasin-iorm!
Corporate Security - Ta stve pa din sikkerhed 1 Shadowrun!
RAGE - nr. 1 pa Fonix® ol-spils liste!

Iee Age - endou (11 en udvidelse 1l Magic: The Gathering!
Tomb of the Templars - Indiana Jones rider videre!

Savage Baronies - Litlen siger det hele!

cler er alt hare ondt og erat?

Psyvchosis - er det mig,

FONIXe 59




NYHEDERNE
Redigeret af CPKS & MGS

Da deadlinen som
saedvanlig sidder og
ander mig i nakken, og
vi, ogsa som sedvanlig,
har glemt at sorge for

at fremskaffe de rigtige
illustrationer til dette
nummers nyheder, har
jeg, i min egenskab af
layouter, hesluttet at
fremvise lidt personligt
initiativ: Delte har resul-
teret i, at jeg, i stil med
disse siders pornoagtige
overskrift, har rodet Jan
Kjar's tegneserie-samling
igennem og gravel de
mest svinede illustrationer
frem. Og derefter smidt
dem ind, hvor jeg syntes
de passede. De er alle ©
de respektive forfattere,
og har egentlig intet med
Fonix at gore. Men ...
nyd dem nu alligevel!

Ja, det stod der al’sé. Vi har ogsa
lzest om gamle spil i ny indpakning,
hort svedige sommerrygter sprede
sig og sa har vi haft et gensyn
med et par gamle filmhelte. Det
har vi haft masser of tid til for DER
ER IKKE SKET EN SKID i rolle-
spilsverdenen hele sommeren,

s& gor noget, for pokker! [Og,
forresten, velkommen fil Nyhederne

- hvis du da ikke allerede havde
gaettet det...]

SOMETIMES THEY DO COME BACK!
Hogshead tager deres nyerhvervede Warhammer
Fantasy Roleplay licens rel alvorligl. | Apocrypha
Now! kommer ®ldgammelt Warhammer Com-
panion og White Dwarf stof endelig atter for en
dag, sammen med en masse nye careers, vaben,
spells og som en oplagt sellert et system til at
overiore karakterer
mellem Fantasy
Roleplay, Fantasy
Battle og endda del
nye Warhammer
Quest. Desuden
kemmer der snart
det forste nye War-
hammer eventyr i 3
ar: The Dying of
the Light - 10 sma
scenarier sat sam-
men til en kampagne. All athengig af fremtiden
kan det tenkes at man snart kan se WFR-even-
tyr i Fonix, en ting vi ofte bliver bedt om.

MANEDENS ABSOLUT

HARDESTE MELDING

W Sure, there are pinheads out there who have
grenade launchers in each hand, firing madly
and screaming, ‘My penis is very big!’
- From the Pack, White Wolf Inphobia nr. 56

W (Hey - det lyder som min HOL-kampagne! -
Michael]

my penis

NYT FRA (HJERNE) VASKERIET
Fra sedvanligvis velunderrettet kilde forlyder
det, at bekymrede foraeldre er begyndi at ringe
kebenhavnske spilbutikker op, med det braend-
ende spargsmal pa laben: Er det virkeligt rigtigt
at Magic er lavet af Scientology? Tjah... Man
ved jo aldrig med de gulter. Hare Krishna, Jeho-
vas Vidner, Scientology, Moon,
Muskel Svindlerne og Forenede
. Kaninavlere - hvad er de egent-
| lig for nogle? Er det tilizldigt
at Magic nermest breder sig
om svinepest? Hvad har Tom
. Cruise med det hele at gore og
gad vide hvad Wizards of the
Coast siger til det? Folg med i
naste nummer... [... for da
siger vi heller ikke noget med
en masse ord! — Michael]

UD & SE MED D&D

For ganske nylig kunne man i UD & SE (DSBs
blad) lase en nydeligt illustreret artikel om rol-
lespilsfeenomenet generelt. Artiklen afslorede

.ikke ligefrem nye fantastiske dybder i rollespil,

men gjorde dog den uvidende befolkning
bekendt med at vi bla. bruger meget tid pa at
lofte sten ved hjeelp af komplicerede tabeller
[ja, er del nu Strength +3 eller under pa en D20
du slar for at flytte den eller en kombination af
din Dexterity + Charisma for at charmere den
til at bevege sig? - Michael]. Kedeligt at




very big |

rollespil stadig begynder og slutter med D&D
[eller med Erebor, som, desveerre, er den eneste
rollespilstorening der forstdr at profilere sig i
medierne — Michael] - i hvert fald for manden pa
gaden. Mere interessant var det at de nydelige
tegninger bladet havde valgt at bringe, alle var
fra Planescape (en TSR verden) men at de des-
veerre havde glemt at angive kilde og copyright-
status [og tegner, for den sags skyld - Michael].
Dette har fart til at TSR - som de sade og for-
stdende mennesker de er - for tiden er i faerd
med at laegge sag an mod statsbanerne. Alt

dette ville for s vidt vaere mig flintrende ligegyl-
digt, hvis ikke lige det var fordi, at jeg netop har
modtaget en rykker fra hypotek-banken for min
nyeste tog-bade. 550 kr! Det er edderma’me
mange penge al betale, bare for at DSB skal hav-
de rad til at klodse lidt i det - og sa var artiklen
endda kedelig. Tak til Flemming Sander for I&n
af den opfindsomme overskrift.

NIGEL FINDLEY (1960-1995)

Den meget respekterede og produktive forfatter
og spildesigner Nigel Findley dede d. 19 februar
af et hjerteanfald, kun 35 &r gammel. Han havde
i mange ar arbejdet som freelance skribent for
diverse rollespilsforlag og har skrevet over 100
artikler, scenarier og historier. Der vil stadig
udkomme materiale fra hans hand, der |4 klart
for hans alt for tidlige ded. Det er godt nok snart
et halvt ar siden, men det er ferst kommet os for
gre nu, sa vi synes det var pa sin plads at videre-
bringe det [‘nuff said - Michael].

f
|

e T

THERE SHOULD HAVE

BEEN ONLY ONE...

Han er udedelig, fadt i Skotlands hajland for
400 ar siden og er sveerdenes Bjarne Riis ler han
da halvskaldet? — Christian]. | drhundreder har
han bekaeempet morkets kreefter og forsegt at
beholde hovedet pé skuldrene og nu er han langt
om lange ude med sit eget kortspil, Det er selv-
felgelig Highlander det drejer sig om og det bar
fd alle os stavede intellektuelle til at sporge os
selv, om pennen virkelig er maegtigere end sveerdet.

NY INDIANA JONES

West End Games har sjensynligt valgt et excel-
lent tidspunkt at lancere deres Indiana Jones rol-
lespil pa, eftersom der nu er konkrete planer om
en fjerde Indy film. Harrison Ford har sagt god
for manuskriptet og Lucas og Spielberg er i gang
med de indledende manevrer [men kan den
gamle Ford-dreng stadig passe de trendy ride-
busker og den stramtsiddende lederjakke?! Ja,
det er spargsmdlet... — Michael]

KUN FOR KENDERE

Blandt de mere garvede af vore lasere, vil der
sikkert veere nogle der husker Lost Worlds boger-
ne - et spil for to personer, der flipper rundt i
hver sin bog. Selvom de aldrig blev sd populaere
som Magic, var de dog alligevel lidt af en con-
favorit - jeg husker dem iszer fra Viking-Con.

Nu er de her endelig igen, efter at Chessex

har opkebt rettighederne til dem, og endda
planleegger at fortsaette linien. Flip ud, mand!

LOST RYGTE: PART Il
Som opfelger pa vores lase rygte fra sidste num-
mer om en D&D-film, kan vi nu berette at det
ser ud til at lykkes denne gang. TSR og Sweetpea
[Sweetpea? Sode aerter? Det kan simpelthen kun
blive gadt! — Michael] Entertainment har
bekendtgjort at filmen med Stan Winston ved
special effects-roret ikke blot er teater-torden. |
samme andedrag kan vi nsevne at Spelljammer
afleeggeren Wildspace far sin egen TV-serie og at
MCA/Universal er ved at udvikle en Wildspace
afdeling til deres Disneyland-agtige theme parks.
Sidst men ikke mindst producerer tegnefilmsgi-
ganten Nelvana en Dragonlance tegnefilm der
far premiere sidst i ‘96.

d

En forleber til live-rollespillerne |
Hareskoven? @ Cailleteau & Vatine




BEahit

lustremt

Kaspersen & Koch:
Rid nu til, lbrahim

Af Paul Hartvigson
Idé of Gert Rasmussen

Inspiration:
Bahs & Balling,
Onkel Danny,
Den Beromte

Palle Schmidt,
Amnon Fuchs

Spiltestere: |
Szs & Anne, Asta & ., N\
Pauline, Carsten & Lars. _h IN\es i B
Baggrundsmusik: D:A:D, ==\
Shoges of Blue, TV2, og _ A AT ¢
Ol Blue Eyes

Spilletid 3-6 timer.

Md8¢AUG/SEP




at of Palle Schmid

IDE: ET UMAGE PAR

Velkommen til “piloten” til politiserien Kasper-
sen & Koch. K&K er medlemmer af en nydannet
(og fiktiv) Indsatsgruppe med personale fra
forskellige afdelinger indenfor politiet.

Historien er skrevet til et makkerpar - tenk pa
Dgdbringende Vében, Pulp Fiction, Tango &
Cash. Forskellene pd makkerparret giver halvde-
len af morskaben. Der er lagt op til Kaspersen er
landlig og afslappet, og Koch er bymenneske og
eksakt, Men farst og fremmest skal du bruge for-
skellene mellem spillerne. De er det bedste
ramateriale til spilpersoner, sd lad dem definere
sig selv - ogsa pa tvaers af personbeskrivelserne.

BAGGRUND: ET USANDSYNLIG PLOT
| drevis har danske landbrugsforskere arbejdet pa
projekt “Ibrahim” - en gensplejset Feta-ost, der
ikke behgver blegemidler. Men nu er Ibrahim
blevet stjalet fra landbrugsgiganten RD-Exports -
og nogen vil selge den til fienden - hollaenderne
- gennem KGL (Koninklijk Geheime Landbouw-
spolitie, Kongelige Hemmelige Landbrugspoliti).
Andre har dog lugtet ... lunten, og sendt
antydninger ud pa Inter-net. “Farmer John” med-
deler om sagen til politiets hacker Sam Spade pa
en nyhedsgruppe under Landboforeningenerne
(dk.agr.asc.soc.rec.hest.jagt.).

Med der er ogsd andre med i labet. Kureren, der
skal overdrage specialkufferten med Ibrahim til
“fienden”, talte over sig pa natklubben Pyramid,
og ejeren Bent har planlagt at snuppe kufferten
ved overdragelsen - for at slge den videre.

STIL OG STEMNING:

SPILLERNE BESTEMMER -

Historien falder i en raekke scener - med efter-
forskning som mellemspil. Farst forsvinder
kufferten for naesen af K&K - og deres spor fgrer
bl.a. til Pyramid Club og sangerinden Michelle.
Gennem hende - eller ad andre veje - kan de
madske erobre kufferten til sidst.

Som spilleleder skal du tilrettela2gge begiven-
hederne, sd handlingen bringes frem. Gode ideer
skal belennes, men alle spillere har krav pa
spending! Slutningen er op til spillernes stil,
Der er bdde en intrige-finale (med action) og
en totalt overkart action-finale. Handlingen
udspiller sig over lidt over 30 timer - 2-3 dage
med action-finalen.

Der er lagt op til farce, men maske tager hand-
lingen en mere alvorlig drejning. Fx. far K&K
en chance for at udnyite en kvinde i knibe. Og
hvis man ger det i sddan en historie, ender den
sikkert tragisk. Det er din kunstneriske sans og
spillernes valg, der bestemmer det.
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KASPERSEN

Kaspersen,
i [ A86 i ,
en knap sa stor by i Jylland

Politiassistent i kriminalpolitiet.

Hojde 1,8
Harfarve
Ojentarve
Udseende:

Lige siden Kaspersen var en
lille dreng, har han villet vaere
politibetjent. Hans inspirationer
var tyske og amerikanske TV-seri-
er, og Onkel Ole der var overbetjent
i Holstebro. Efter en middelmaddig gym-

nasie-eksamen, og en tur i haeren, kom han i politi-

et. Hans gamle er morderligt stolte af ham.

Kaspersen har en handveerksmeesig indstilling til arbejdet.
Det gelder om at holde folk ude af problemer, sd de ikke
laver ulykker, Han har ogsd en afslappet indstilling til formalia
og oprydning - undtagen hjemme hos keeresten.

KOCH

Koch,
f. / 196 i 2 ’
en stille forstad til Odense/Arhus/Kebenhavn

Politiassistent i bagmandspolitiet.

Hejde 1,7
Harfarve

@jenfarve
Udseende:

Koch var temmelig red som
yngre - en fadt oprarer. Men

sd droppede han universitetet
og gik i haeren og senere i poli-
tiet. Det var hans store oprer mod ' \

sine progressive foreeldre. | bag-

mandspolitiet fortsatter han sin utreette-

lige jagt pd de virkelige skyldige i dette sam-

fund.

Koch er sportslig, solbraendt og har en tajstil, der er inspire-
ret af den slags typer man til tider efterforsker i bagmandspoli-
tiet. Men nar han fordyber sig i arbejdet, kan han blive meget
formel og kalig. Det skyldes ikke mindst hans udpragede
ordens- og retfzrdighedssans.
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Kaspersens keereste hedder . Hun
er en hjemmehjeelper fra Jylland, der kalder ham “Buller”, og
er sad og lysharet. Hun presser juice til ham om morgenen,
og efterlader mad nar han kommer sent hjem. Hun leder efter
et rekkehus eller mindre parcelhus til dem, men Kaspersen er
ikke sa begejstret. -

Veelg 3 af disse 4
1) Kaspersen er fascineret af motorer - knallerter, motorcykler
og biler. Som 17-rig blev han snuppet fuld i en “lant” bil, og
Onkel Ole matte redde ham ud af affeeren.
2) Kaspersen var pa Sergeantskolen - og han er i stand til
at give ordrer, samt at kere lastbil og bruge radio.
3) Kaspersen arbejdede pa et tidspunkt i en rocker-
sag, indtil efterforskningen blev indstillet af spare-
grunde. Her lzerte han noget om aflytning og over-
vagning. Han kender en del til miljget. Desveerre
er der ogsa nogen der kender ham!
4) Kaspersen var pa internationalt politikursus i
Thilbingen. Han husker en smule om internationale
regler, og han fandt ud af han stadig kunne tale
tysk, og horte en masse gode historier.

Velg en darlig vane (eller find selv pa en)
1) Nar Kaspersen er ophidset taler han meget jysk.
2} Kaspersen bider negle.

Derudover bliver han lidt for munter/filosofisk nar han drikker.

Koch deler lejlighed med sin kaereste, der laser psykologi pa
Kabenhavns Universitet. Hun hedder A
og er elegant ag meget ambitivs. Koch beundrer hende, og
hun elsker ham. Men alligevel savner han mere og mere
varme og hjertelighed fra hendes side.

Koch var spejder til han var 19. Han kender til naturen, at
folge kort, og alt det spejdere nu engang kan.
eller

Koch har dyrket kampsporten

mester, men kan en del kneb.

. Han er ikke

| gymnasiet og de forste ar pd universietet var Koch
med til at arrangere flere demonstrationer. Han var

naesten ved at melde sig ind i MLIU (Marxistisk-
Leninistisk International Union). Dette faktum har
han holdt skjult for sine overordnede. Han
kender mange af de gamle fra dengang, der er
blevet embedsmaend eller arbejder for interesse-
organisationer.

Velg to af disse:
1) Koch har arbejdet med computere og er en dygtig
pragrammaer, han er dog ikke helt med pa Internet.
2) Koch har lzest gkonomi, og kan granske regnskaber og
lzgge budgetter.
3) Koch har veeret pa studieophold i USA og Frankrig og taler
flydende engelsk og fransk.

Valg en darlig vane, eller find pa en selv (og husk at Koch
skjuler den for sin kaereste)

1} Kach ryger under pres / stammer.

2} Koch bliver nemt melankolsk/agressiv nar han drikker.



FORSPIL: MAN SKAL IKKE GRADE...
Kaspersen og Koch har madt hinanden kort.
Men den farste opgave starter pludselig, da
Kaspersen far ordre om hente Koch, der stdr i
ringbind til knaeene pa Scanofab i Radovre.
Klokken er 13.05, og de skal sta til mede hos
chefen kl.14.00.

Kl 13.51, pa vej til chefen, gar trafikken i sta
live far Tivoli. Her holder en maelkebil og
spaerrer krydset, da chaufferen har drukket noget
andet. Det vil sette fodgangere i farezonen at
seette blink pa og kere over fortorvet. Men hvis
K&K praver at flytte bilen, er der gode chancer
for at de spilder maelk ud i det centrale Keben-
havn, der sa vil lugte feelt i resten af eventyret.

SCENE 1: CHEFEN

Hans Svendborg-Sarensen er leder af Indsats-
gruppen, en ret stor stramer pd ca. 60 i et ret lille
kontor i Politigdrden, den gamle betonklods.
Han virker ofte mystisk, da han lader som om
han ved mere end han gor.

Tidligst kl 14.01 star Kaspersen & Koch gispen-
de og pustende hos chefen, der irettesaetter dem
for forsinkelsen, eller giver dem et keempe
meagfald for at skabe kaos i den indre by. 5&
seenker han indforstiet stemmen. “Vi har en sag
af stor vigtighed - med ordrer der er kommet fra
hajt sted”. Meget vigtige effekter er blevet stjalet,
men tyveriet ikke er anmeldt. Via et tip ved poli-
tiet, hvor kosterne er, og K&K skal diskret skygge
modtagerne af effekterne, og melde tilbage
jeevnligt. Chefen smiler: “Vores kilde har netop
meddelt at overdragelsen finder sted pi Vester-
port station - nu i eftermiddag k. 15 - foran
Minibaren pa peronnen. Effekterne er i en stal-
kuffert.”

K&K har under en time, og der er demt
“spergsmal senere”.

Chefen senere:

Som sagen udvikler sig er H. Svendborg-Saren-
sen leveringsdygtig i skeeldud, samt vage antyd-
ninger om sagens “nationale vigtighed”, om
kuffertens kalesystem der giver en tidsfrist pd

48 timer; og om “fjenden”, der er impliceret.
Kar pd spillernes vildeste forestillinger om narko,
plutonium og Mellemasten.

SCENE 2: ALLE STIGER OM

Peronnen pa Vesterport Station lsber i en 150
meter grav, 8 meter under gadeplan med trappe
op i hver ende. Det myldrer med kontorfolk, for-
stads-teenagere, kommunalarbejdere, arabere,
turister og en enkelt bums. Ved “Minibar” star et
lysharet muskelbundt i lys Cottoncoat og
solbriller, og skuer over kanten pd “International
Herald Tribune”.

KI. 15.00 kommer en ung mand i jakkesat ud
fra rulletrappen oppefra, beerende pa en allumi-
niumskuffert. Muskelbundtet seenker sin avis - en
bernehave myldrer ud af et tog. Pludselig -
sparrer en bums for kureren, og en araber i
leederjakke snupper kufferten. Bumsen holder
kureren fast, mens araberen flygter - op ad rulle-
trappen eller langs skinnerne. Muskelbundtet -

og sikkert K&K - plojer gennem bgrnehaven og
saetter efter ham. Kureren river sig lgs og optager
ogs4 forfelgelsen.

FANGET! (SCENE 2, FORTSAT)
Kuffert-tyven slipper vaek og gar i skjul. Men
K&K kan fange kureren, eller bumsen. Muskel-
bundtet er agent for “fienden”, og ber forblive et
mysterium lidt endnu.

Bumsen er Johnny Svendsen, indbrudstyv og
slagsbror. Han er hyret gennem Hassan, der lob
med kufferten. Han ved at Hassan fik opgaven
natten fer pa Pyramid Club. Johnnys 2000 kr.
ligger allerede i en konvolut pa stamveertshuset i
Istedgade.

Kureren er Gert Ladelund, der troede han var
smart. Han fik opgaven efter at have snakket
med “Svend” pa vaertshuset Ernas Minde ved
Halmtorvet - sa fik han en opringning med
instruktioner. For 10.000 kroner skulle han hente
kufferten i en boks pd Hovedbanegarden, og
aflevere den pd Vesterport kl. 15. . Efter han fik
opgaven gik han pi Pyramid, og braendte for-
skuddet af - og kom til at tale over sig overfor
“en lille fyr og en radhdret sild”. (I virkeligheden
“hentede” han den fra landbrugsfirmaet RD-
exports, og det ved bade Bent og Michelle.)

MELLEMSPIL: EFTERFORSKNING

Det er oplagt at K&K sager assistance til at fange
flugthiler, checke momsregnskaber og klare over-
vagning. Hvis de setter noget igang, kan du fod-
re dem med oplysninger af forskellig kvalitet nar
det beh@ves. Det kan ogsa veere at de prover at
finde ud af mere end det H. Svendborg-Serensen
vil ud med. Det er begge gode made at made
Sam Spade pa.

Sam Spade

| politigdrdens kalder star styrkens nyeste com-
putere, og dette er Sam Spades domaene. Sam er
en kvabset, langharet 19-arig, der forst ind pa
gérden som uofficiel systemkonsulent. Nu er han
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GRUPPEN
Indsatsgruppen er en fiktiv
enhed. K&K har undervejs
adgang til biler, overvig-
ningsudstyr osv. De kan fa
bede om hjalp fra andre
afdelinger - men det er op til
disse afdelinger om de vil
hjeelpe K&K.

AFDELINGERNE

Blandt politiets afdelinger er:
Ordenspolitiet, Trafikpolitiet,
Kriminalpolitiet, Fremmed-
politiet, Narkatikapolitiet,
Bagmandspolitiet, og andre
som Uro-patruljen i Kaben-
hawvn. Det er ikke altid afde-
lingerne kan finde ud af at
samarbejde.

POLITIMETODER

K&K kommer til at anholde
folk - og anholdte har rettig-
heder - dem er garvede kri-
minelle godt inde i. De skal
fremstilles 1 dommervagten
inden 24 timer efter anhol-
delsen, hvorefter langt de
fleste bliver sluppet fri.

“Menneskerettigheder er
heldigvis vigtigere end
Feta-ost i Danmark idag”
— Salman Rushdie, Maj
1995,
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ogsé blevet involveret i efterforskninger pa grund
af sine evner som hacker og sin orienteringssans
pd nettet. Hvis man henter en Faxe Kondi og
noget smarrebrad og er en flink fyr, vil Sam ger-
ne hjeelpe - fra at finde hemmelige telefonnumre
til at slare straffeattester.

Det er ogsd Sam, der har kontakt via nettet til
til den anonyme kilde, “Farmer John”. Han huse-
rer pa nyhedsgruppen “dk.agr.asc.soc.rec.hest.
jagt”, der mest handler om hestevaeddelab og
jagt. Ikke engang eventyrets forfatter ved hvem
“Farmer John” praecis er, og for at gare det
svaerere for K&K, skriver han i slerede vendinger.
“Karlene fra Marskgdrden har vaddet” (Hollzen-
derne har provet at kabe), “Gulddregnen kan
ride i det store lab” (méaske blander Knud Linde-
crone sig). Hvis en anden end Sam prever at
kontakte ham, kobler han maske af.

ELNAS MINDE (MERE MELLEMSPIL)
Far de ender pd Pyramid Club, kan et spor fore
K&K til et slidt og stevet veertshus neer Halmtor-
vet, med et stamklientel af gamle arbejdere og
smakriminelle. Gert fik sin opgave pa Elnas Min-
de, og Bent opsgger maske stedet dagen efter
kuppet for at afsaette kufferten.

P& “Mindet” faerdes )urgen, og er bare i
naerheden nér der er snak om penge nogen ger-
ne vil tjene, og ting andre gerne vil have gjort.
“Nogen” far s& en opringning om, hvad de skal
gore, og “andre” far at vide, hvordan de skal
betale. )iirgen ligner mest en af de garvede slag-
tere fra Kadbyen, der spiller billiard eller kart
pd “Mindet”. Han har holdt til dér siden 1963.
Sidste gang politiet prevede at knalde ham var
i 1975.

Jiargen har lugtet politi, og har opgivet kuffer-
ten. Han er ogsa mere sur pd den idiot (Bent),
der blander sig i hans sager. Jiirgen kan en masse
historier om, hvar galt det gar med folk, der tror
at “&mli’ drptorsel” ikke geelder uden for loven.
Hvis K&K snuser i Jirgens retning, kan de nemt
lsbe ind i oplysninger, der leder mod Pyramid.

SCENE 3: PYRAMID CLUB.

Pyramid Club er et plyshelvede i Colbjarnsens-
gade - i forbindelse med et billigt hotel med

I -times-udlejning af vaerelser. Politiet tror her
sker en masse ulovligt - men gider ikke blande
sig. Pyramid ejes af fire “venner”, der skylder
hinanden og andre penge pa uoverskuelig vis.
En af den er Bent Nergaard, der har varet i sage-
lyset i en reekke sager fra skattesvig til haeleri.
Hassan laver jobs for Bent, men han har naegtet
at vaere kuffert-kurer, derfor vil Bent bruge
sangerinden Michelle.

Undercover pa Pyramid:

K&K kan oplagt preve at infiltrere natklubben
efter kl 22, ndr der er gang i den. Hgjtalerne
pumper disko ud, og der er hedt og fuldt af Karl
Smart-typer og fremmede forretningsfolk. Lad
K&Ks redegare for deres pdklaedning, baggrunds-
historier, og (senere) hvad de fortzeller deres
keerester.
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Bent og Michelle

Pa Pyramid skal K&K
farst undga at blive
afsporet af ludere og
drinks med sjove farver.
Her er Bent, er en fir-
skaren lille mand i gul
blazer, der driver rundt
og taler med alle, som
om de var de bedste
venner. Det kan vaere at
K&K praver at narre
ham. Men de skal veere
meget listige for at han
ikke aner urad.

K&K bemzarker ogsa
en kvinde, der “ikke pas-
ser ind”. Hun er rank og
redharet, og sidder i en
stilfuld kjole og observe-
rer kunderne. Med lidt
umage kan de overhgre
en samtale Bent har med
hende. Hun skal “ordne
noget mere” for ham.
“Du har brug for beskyt-
telse, pige”, lyder hans
skjulte trussel. Nar Bent
gar teender hun med
rystende hand en smog.

En sang og et slagsmal
Sé lyder DJ’ens fanfare,
og “Michelle” kaldes
frem pd scenen. Hendes
sprade stemme nar de
fierneste hjarner, som
hun synger “Jeg ved godt
at det jeg gor er galt”.
Stemningen stiger med
“What's a Girl gonna
do”. 5a nér hun hittet
“Nar du har fundet din
kacreste pd et vaertshus”,
Nu er der en fuld
borebisse, der praver at
danse med hende - en
anden fyr praver at stop-
pe ham, og et slagsmal
er igang. Maske vil K&K
blande sig og redde
Michelle, der steedigt
synger videre, mens Bent
tager deekning.
Situationen kan lede
til en snak med Michelle,
som gerne vil betro sig til
en gentleman, men er
papasselig, iseer nar Bent
er i neerheden. Hun kan
overtales til at snige sig
ud og fortszette samtalen
et andet sted. Hun bor i
en lille lejlighed pa Fre-
densborggade pa Norre-
bro, hvor hun tager hjem
senere.
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KVINDELIG HOVEDROLLE:
MICHELLE/HELLE

Michelle er lokkedue og kurer for Bent, fordi han
har noget pa hende. Efter i aften er hun endnu
mere traet af Bent og Pyramid, og vil godt lette
sig hjerte. Men samtidig faler hun sig fanget.

Michelle er bade K og K’s dremmekvinde -
“seelg” det sdrbare og usikre til Koch, og det
tapre og selvstandige til Kaspersen. Hun kan
nemt blive historiens omdrejningspunkt. De skal
beslutte, hvor meget de vil udnytte hende og
lyve om sig selv, deres job, keerester osv. Brug
keeresterne mod K&K, efter du har etableret
Michelle.

Michelle var engang den bldgjede Helle fra
Silkeborg med drammen om at blive sanger - og
det er hun maske stadig. Nu prever hun at vare
skeptisk overfor andre, mens hun bevarer troen
pa sig selv. Hun opretholder en facade, som
selvsteendig og hard, men engang imellem falder
den, og nar hun synger kommer de sentimentale
tekster fra hjertet.

Underplots:

1) Hvad er det Bent har pa Michelle? Har hun
lavet butikstyveri? Veeret narkoman? Vidnet
mod rockere? Hun mener det kan skade hen-
des karriere, men du bestemmer hvad det er.

2) Michelle har en tidligere keereste, Kjeld, der
har en underlig vinkel pa at vise sin keerlig-
hed. Han kan veere med i slagsmélet pa
Pyramid, banke pa hendes der om natten,
prove at kere K eller K ned, og brase ubelejligt
ind i slutopgaret.

3) Rygte: en udenlandsk organisation ved navn
“KGL" er indblandet - men ingen ved, hvem
de er.

ANDET MELLEMSPIL: DAGEN EFTER
K&K kan snuse rundt, opsege Elnas Minde, snak-
ke med Sam Spade. De kan ogsa skygge Bent,
eller drive formélslest rundt og veere heldige,
eller observere holleendere (hvis du vil bruge
action-finalen).

Observere Bent

K&K kan observere Bent dagen efter, eller fa
andre til at gore det. Han forlader sin 3-vaerelses
kl. 11, og driver rundt pa vaertshuse omkring
Istedgade. Til sidst ender han pa Ernas Minde,
hvar han tilbringer 45 minutter i snak med bl.a.
Jiirgen. Om eftermiddagen tager han ind pa
Pyramid. Senere kerer han kort tur med en taxi
(det er den vogn, der henter Michelle senere, og
Bent giver chauffaren en konvolut med ordrer til
Michelle).

Sidste mulighed

Hvis K&K er kort fast, kan de fa gje pa en af
folkene fra overfaldet, og fa fat i ham efter en
haeftig forfelgelse. Det vil selvfalgelig vare Gert,
Karlo, eller Johnny, alt efter hvilke oplysninger
K&K skal bruge for at komme videre.

SCENE 4: OVERDRAGELSEN
K&K’s metoder og stil bestemmer nu, hvordan
sagen slutter. Finder de en snedig plan - og gode

forholdsregler - kan de kapre kufferten. Ellers
kan du smare tykt pd og, gennemfere den over-
kerte action-finale (Mulig Scene 5). Fra du finder
ud af, at du maske vil bruge denne finale, ber du
komme hentydninger i den retning. De holland-
ske landbrugsagenter ber ogsa veere der og snuse
ombkring.

INTRIGE-FINALE

Bent har udtankt en sindrig plan, hvor Michelle
bliver hentet i en Taxa om aftenen og karer til
overdragelsesstedet. Hendes ordrer far hun i en
konvolut af chauffaren. Ved et trafiklys holder
taxaen ind, og Hassan traeder ud af en opgang
og giver kufferten til Michelle i Taxaen, hvorefter
han gér sin vej. Hun bliver keort til det sted,
overdragelsen skal forega pa. Det kan fx. vaere:

M En Vietnamesisk restaurant i en sidegade til
Istedgade

B En Suite pd SAS-hotellet overfor Kebenhavns
Hovedbanegard.

M Pi Glyptoteket mellem klassiske statuer.

B Tivoli mellem familier og pensionister

B En bar i Scala-bygningen mellem turister
og teenagere

Alle steder vil der vaere mennesker omkring -
muligvis ogsa de hollandske agenter (se action-
finale).

Michelle skal tage kufferten med ind pa
overdragelsesstedet give den til modtageren.
Det kan veere:

M Knud Lindecrone, en af dansk erhvervslivs
gulddrenge, der vil seelge den til RD-Exports
moad at det opkeber hans konkurstruede
Festinvest.

W Muskelbundtet fra Vesterport station (Agent
Bintje).

B K eller K, hvis det er lykkedes dem at snare
Bent.

Hvis det virker passende kan du gere overdragel-
sen dramatisk, og give K&K en chance for at lave
en spandende finale, hvor K&K forfalger byttet
{Gulddreng, Bent eller Hollandsk Agent) gennem
menneskemangden i den indre by. Michelles
tidligere fyr Kjeld kan passende deltage i lojerne.
Efter K&K segner eller sejrer, kan du ga til

Afslutning eller kaste sig ud i Action-finalen.

RD-EXPORTS

Hvad med RD-Exports?
Landbrugs-giganten ligger
lavt. De har ikke anmeldt
tyveriet af deres milliard-
projekt, men udskifter
pass-words, og indstiller sig
pa fiendtlige aktieopkeb.
Presset pa politiet kanalise-
res fra RD-bestyrelsen
gennemn Landbrugsridet,
landbrugsministeren og
justitsministeren.

KARESTERNE
Kaeresterne giver mulighed
for sjovt spil i dede perioder.

Kaspersens kareste er mild
og trofast. Hun viser ham
gerne bolig-annoncer, samt
artikler fra “Barn og Gaver"”.
Hun bliver let jaloux, men
presser alligevel Kaspersens
morgen-juice med tavse
larer.

Kochs kaereste er intellektuel
og checket. Hun minder
ham om deres aftaler med
hendes kunstneriske venner,
og analyserer de ting han
siger, Har de haft “kammuni-
kationsvanskeligheder”,
skriver hun gerne et fire-femn
siders brev til ham.

Begge to kan de lugte tobak,
rog, fremmed parfume og
darlige undskyldninger,
naesten ligegyldigt, hvad
deres fyre gor.

ET SPOR TIL PYRAMID
Et “Special Members Card”,
signeret af Bent. Det kan
dukke op, i mistaenktes
tegnebager eller lejligheder,
hvis K&K har brug for et
spor. "Special Member” er
el vidt begreb pa Pyramid,
og Bent uddeler kartene til
hajre og venstre.

NYE ORDRER PA DAG 2
K&K skal bemnzeptige sig
kufferten, da kalesystemet
sikkert er ved at lebe ud.

“Vi mé undgd en national
tragedie”, som Svendborg-
Serensen udtrykker det. De
skal sd vidt muligt vente til
de kan arrestere modtageren.
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FJENDEN

Det kan méaske undre
at “fienden” ikke er
russerne, tyskerne
eller svenskerne. Der
er gode grunde til at
det er hollzendere:

M Deres sprog er
grimmere end vores

M De er kendt som
mere frisindede
end os

M Deres land er lavere
end vores

M Deres @l salger
bedre end Vores @I

B Deres landbrug er
endnu mere sygeligt
effektivt

B De spiller bedre
fodbold end os

M Deres gamle
kolonier har bedre
madtraditioner

Vi har kun fa naturlige
vaben mod fjenden:

M Det hajeste punkt i
Danmark er lavere
end deres (Intet
“hojeste punkt” er
sa lavt!)

M Vores dronning er
hajere end deres

W Vores humor er
lavere
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MULIG SCENE 5: ACTION-FINALE
Har du brug for mere action? Scenen skal kun
cennemiores, hvis det virker som spillernes

ppen fra
1ings‘f_¢:|k spring *m, snupper
r af i en hvid BMW.

skaffe “materialer af national intere

Nar handlingen er hurtig, ma plottet g

tyndt. De skal blot skubbes i retning 1I I'ursk-
ningsbedrift Nordast ved Ergenswaar i Holland,
af Farmer John (via Sam Spade) eller af en fanget
holleender. Svendborg-Surensen lover dem guld
og gronne skove, og |n(f~.kderp(:r at de handlu
helt pa egen hand.

Der er ti timers biltur til Ergenswaar fra Kaben-
havn - ufaerdig sjellandsk motorve] - pensonister
og familier pa en proppet faerge - autobahn med
en times Stau uden for Bremen - kaffe pa en
Rasteplatz og maske e
Landet er allerec
flagstaenger danner g :
republikken og Nederl: nr_lene - men det bliver
iladere, med velplejede marker, renskurede bon-
clegirde, kanaler og vindmeller. Onderzoekings-
bedrijf Noordoost er en serie lave bygninger i al
denne idyl.
ndmolle | baggrunden er eneste bevaegelse,
niger sig ind forbi advarselsskiltene.
Indenfor fejres agenterne som helte med ol og
genever. Som alle sma bondesnu folkefaerd,
overser holleenderne at andre ogsd kan veere
lik‘lit‘e Kufferten ITlL-‘(] Ibrahim, kan H‘Iiﬁ“ltﬂi men

I.mg., |}._1 stallr_men er s.|(_1\'e at
i kamp - og kan braende og eksplodere.
» gar der endda hul pa et dige
Er de dumme eller uheldige, bl
fanget. Hvis du sa vil redde dem fra at indgd i
Hollandsk Mejeriproduktion, kan sortklzedte
okoguerillaer angribe bedrijf’en med motorbide
liggende kanal. De gnsker at beslag-
destruere stakkels gensplejsede
orahim. Det skulle give K&K en chance for at
stikke af mt'd kufferten. 1 alt fald kan turen til

ttes rn(—'d en h.mhl& 156 n(lt‘ ] - der

AFSLUTNING OG BEL@NNING
Hvis det lykkes K&K at skaffe Ibrahim tilbage,
vanker der rosende ord fra chefen, og en person-
lig tak fra Landbrugsradets preesident pa Axel-
borg overfor Tivoli. Det er passende at det farst
er her, at vore helte finder ud af, hvad eller hvemn
Ibrahim egentlig er. Ferst da indser de vigtighe-
den af deres indsats!

Hermed slutter piloten til Kaspersen & Koch.
Maske kommer der flere afsnit. d




NEJ,NUKA’IE® SnaRT

p 1KKE HITTE UD AF DET
MERE!2 ER Der NV TRE
FANTASK’ER 2!

e e

JOW,HOR NU LIGE HER: DER ER SPILBRUTIKKEN =
| NR. 35 | KAELDEREN,06 VENPR ER DER "MERCHANDISER,
0G S& ER DER SE’FBUG TEGNESERIEBUTIKKEN P}
HIZRNET, HVOR PEN ALTID HAR LIGGE T /




ved p. hartvigson

SARBEHANDLING | CENTRALEN!

Nogle far gode omtaler - andre far et par sure bemaerkninger med pa vejen. Men kaere lzsere, dette er
ikke et komplot. Det er bare MIG - Paul Hartvigson - der siger min mening. Om hvad jeg vil anbefale,
og hvad ikke. Det kan du - laseren - bruge til noget. S4 det er DIG der far serbehandling i Centralen.

FONIX |
K@BENHAVN:
adresse i kolofonen

FONIX |1 ARHUS:

Vestergade 6B I,
8000 Arhus C

Md16=AUG/SEP

Fra naeste numre er det andre kraefter der over-
tager Centralen. S er det Mette Finderup og
Kristoffer Apollo fra Arhus, der skal give dig
saerbehandling.

Og - keere lzsere - | far den Central, | fortjener.

I er vores gjne og grer: fortel os om de kongres-
ser, live-eventyr, Blood-Bowl-turneringer og

alt det andet, | hgrer om. Bedre endnu: fortael
hele verden. | side-baren er nogle gode adresser
i kan sende til, hvis | vil have nyt ud om jeres
kongres!

AALBORG: |
DUEL PAA KONGRESSER!
Traditionen tro... ligger der to kongresser i
Aalborg i begyndelsen af August. Og det saetter
mig altid i en knibe. Favoriserer jeg den ene eller
den anden. Ter jeg skrive at ARL-folderen da er
meget pan, men TRoA-folderen er totalt sej?
Eller skulle jeg bare sige, at der er vildt gang i
Alborg-traeffene, og at klub-kappestriden har
medfert at vi har to stopfodrede spilleweekender
pa Mellervangsskolen med kun 14 dage imellem?

4-6/8 CALLING ALL HEROES -

4TH EDITION

ARL-con var ude med folder i god tid - og en
folder med mange gode tilbud - en god veegtning
af velkendte systemer, varianter, egne systemer
og systemlgst. Der er solid daekning af de Store
Gamle (AD&D, Call, Vampire...), men ogsa
masser af sma systemer: Kult, TF2V, Dangerous
Journeys, Viking og Cyberpunk - og rigtig mange
hjemmebryg (szere flasker med underlige etiket-
ter). Der er ogsa Magic, Live Roleplaying og
Svensk Palseret. Og for dem der vil stresse af,
karer der ogsd en interaktiv Doom-knock-out-
turnering spiltraeffet igennem. Alt i alt mere end
jeg troede der kunne proppes ind i en weekend.

Meld dig til: Christian Saxov - Vesterd 7, 2 tv.,
9000 Aalborg C, tlf-9813 4642.

TROA X: | ALBORG 18-20/8

... mere end jeg troede, der kunne proppes ind i
en weekend. Det gaelder ogsa for The Realm of
Adventurers - den anden Alborg-kongres.

Det er nu tiende gang med The Realm. | folderen
bekender Juntaen sig til “de gode gamle

rollespilssystemer”, med Storyteller som en af
“de nye” der ogsi er med, og det holder pro-
grammet (AD&D, GURPS, Shadowrun + Vampi-
re & co, osv.). TROA har ogsd indhentet eventyr
fra Arhus; nogle Otto-vindere, samt Gimle Larsens
“Nationens Sgnner”; et rigtigt VP-scenarie, der
balancerer mellem rd action og thriller, i go’e
gamle Sovjet.

Live-eventyr stdr staerkt: en II'er til Ménebase
ONE, der blev kert pa Calling All Heroes i
Januar, Live Vampire og saefali” Mafia (Se Spil-
treefanm. i dette nr.). Endelig er Blood Bowl,
Warhammer 40K, og masser af Magic; bl.a. en
Ice Age-turnering. Tilmeldinger skulle senest
vaere inde 1/8.

Men klag din ngd til: Carsten Jensen,
Stationsmestervej 56, 1mf, 9200 Aalbarg SV -
tIf. 9871 1339.

SAMMENFATNING:

B ARL, Store systemer, mange sma systemer
og hjemmelavet.

B TRoA, Mange store systemer, Best of Fastaval,
Tre live-spil.

ALBORG OPSAMLING
| OKTOBER-NUMMERET!
Desveerre er Fanix-udgivelsen
rykket en maned, sa denne
foromtale kommer sent ud -
saerligt for ARL-con - hael d°
lokke, &nyweej.

Men i Spiltreef-anmeldel-
serne naeste nummer, bringer
vi en anmeldelse af begge
spiltraef med et bud pd hvad
forskellene pa de to Alborg-
kongresser er. Er der nogen
af jer der kommer pa begge
treef, der har en mening om
det? 5a kan | sende et post-
kort, kort brev eller en roman
om det til Fanix far 28/8.

Skriv!

To fra Cool Fish Delivery -
folkene bag mafia-event’en.
Se reportagen s. 22.




SUSPEKIE KONCEPIER!
SPILTRAF MED STIL.

“Koncept” er blevet et modeord blandt ambitigse
arrangarer. Spiltreeffet skal ikke bare vaere det,
men ogsd Westernby, Tosseanstalt eller Mark
Middelalder

CONTRAVENTUM

| KOBENHAVN 1-3/9

Kongressen i Westernstil skal finde sted 1-3/9.
Indtil videre er de fleste eventyr inde - AD&D,
Vampire, Smelfquest osv. Der er stadig proble-
mer med at skaffe skole, men der skulle vaere
hab for Matthzusgadeskolen pa Vesterbro, der
engang var ramme for Viking-con.

Desveerre er arrangererne pa ferie, sa jeg
kunne ikke fa flere nyheder. Men hold gje med
plakater og foldere i Kabenhavns spilleforretnin-
ger fra August.

Ellers kan du ringe til: Sune Schmidt-Madsen,
Dr. Dagmars Allé 18 2mf, 2500 Valby -
tif. 3117 0855.

MYTOMANIA: | HORSENS 6-8/10
PSYKIATRISK AFDELING & MAGIC-CON.
Egentlig skulle det vaere et spiltraef i stilen fra
Lars von Triers “Riget”. Men Mytomania holdes
pd en 70%er-skole istedet for skumle Veje Stats-
skole - s& konceptet er blevet twistet mod en
psykiatrisk afdeling. Sa kan arrangererne stadig
fa lov til at ga i kitler!

Treeflet har tre sgjler: Rollespil, breetspil og
Magic. Deltagere i Magic-delen betaler 30 kr.
ekstra, der gar til preemier, og de kan ikke melde
sig til andre arrangementer. Der skal dog nok
vaere pladser til dem der bliver slaet ud af turmeringen.

Rollespilsdelen karer pa konceptet - og
Mytomania sgger efter passende scenarier - “der

skal helst vaere noget sygt i dem”, siger arranger
Morten lldahl, og det vil han godt citeres for.

Kontakt: Morten Ildahl, Narrebrogade 1,
8700 Horsens - 7561 5688. Eller Jost Hansen,
Mosegardsvej 7, 8700 Horsens - 7564 2252

PENTACON I VEJLE - 19-22/10
SPILLERE FRA HELE LANDET

BYGGER BYEN!

| efterarsferiens slutning kan vi forvente et lznge
savnet nybrud i dansk rollespil. Pentacon skifter
stil, og satser stort - og pd samarbejde. Kongres-
sen flytter fra Billund til en central placering i
Vejle, og den arrangeres nu i samarbejde mellem
de to byers klubber. De fire dage bliver ogsa
brugt godt: der er ingen spilblokke pa 6 timer.
Istedet er der i hel-dages-perioderne tid til at
spille scenarierner feerdige uden stress: en
virkelig nyhed pd danske kongresser!

Byen er en middelalderby
En stor del af kongressen bliver arrangeret som
en by i middelalderstil. Semper Ardens fra
Kabenhavn stdr for at opbygge stemningen, og
karer et live-eventyr der lgber gennem hele
Pentacon (laes om Semper Ardens i Fanix 8). Fra
Odense kommer Jacob Jaskov med sin middelal-
derekspertise. Han stod for Ars Magica-tribunalet
pa Spiltreef ‘93 - en kombination af live- og
normalt rollespil. Dette koncept bruges til at
binde “byen” sammen.

Pentacon leder efter scenarier - og det er
stedet, hvor spillerne kan gere dem faerdig i ro
og mag. Hvis du vil veere med - kontakt:

Koordinator: Michael Paulsen: Lysningen 24,
7190 Billund, 7533 2360

Scenarier: Balder Asmussen, Valdemarsgade 25,
7100 Vejle, 7572 6037

VIKINGCON 13-15/10
Vikingcon ligger ogsa i efterarsferien - bare i
Kabenhavn. P& Viking-Con ved du til gengeeld
hvad du fir. Masser af mennesker, boder og
braetspil. Ret fa rollespilspladser - og ingen
serbehandling til hverken arrangerer, spilledere
og scenarieforfattere.

| ar har Viking-con lavet nytenkning. Efter
flere &r har arrangarerne indset at to rollespils-
hold pr. lokale er eet for meget. Viking-Con har
derfor lejet skolen lige ved siden af Gymnasiet.
Det kan betyde at Viking-con er begyndt at tage
ved lzre af andre kongresser. Men det kan ogsa
bare demonstrere, at Viking-Con er en meget
stor ting, der bevaeger sig meget langsomt.
OK. Det lader til at Viking-Con bliver bedre i &r.
Men... Det siger heller ikke seerlig meget!

Foldere til Viking-con er ude i August. De
udsendes til tidligere deltagere, og smides i
Kebenhavnske spilleforretninger.

Naste gang:

Lidt mere om Viking-con og Penta-con.
Om Fiskercon 111 i Skive.

Sker der mere i resten af 1995?

FONIXe17 R
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Sa sker det, at Goblin Gate kommer pa TRoA X.
Som vi plejer, kommer vi med et bredt udvalg
af rollespil (muligvis Danmarks stgrste).

resen-

Som noget nyt kan vi denne gan
4 ngcglr shop.

terer ALT det nye fra Game

Som noget andet nyt, er vi begyndt at

kare med Stra Trek Merchandice.

Bl. a. Fan Magazine, Yideo film og Klingon
ordbog.

Apocrypha Now! kemmer til Warhammer
Fantasy Roleplay til kr. 120,-

Alle grundbgger fra White Wolf
(Vampire * Werewolf - Wraith - Mage)
til fast pris: 179,- kr.

| august kommer der en ny udviddelse til
Star Trek: The Next Generation (Kortspil)

Gobtin Gate - Boutevarden 78 - 9000 Aalhorg

Videre i august kommer TSR med Player’s
Option: “Rulebook: Skills & Power”

Til det nye Warhammer FRP udkommer
“The Dying of the Light”

Som vi plejer, har vi degnabent pa turne-
ringen.

Yi farer over 1500 forskellige rollespils-
bager - og vi sender postordrevarer por-
tofrit.

HUSK: Yores BBS er dbent hver aften o
nat fra kl. 19.00 - 0900 pa telefon 98 I3
24. BBS'et omhandler bl. a. kortlister, rol-
lespilsartikler, nyttijge sma ting til GMeen i
mange af de almindelige systemer. Der er
fri download.

)

\\\\.\\\\. LA RY N\

————

T4 98733724 - Fax 9873 45 24
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DER SKER JO EN MASSE...

... 0g det er ikke til at tage sig sammen og fa
rapporter ind fra det hele. Nummerets spil-
treefanmeldelser byder altsa pa spredte
brudstykker fra dansk rollespil: Sma tref,
Magic-DM og Mafia Bigtime, som ogsa har
suppleret billeder til sektionen.

Fra naeste nummer overgar Spiltreefanmeldelser-
ne til Arhus-Redaktionen. Stilen bliver sikkert
den samme, men hvis du har forslag til, hvad
sektionen ber bruges til, sa kan du skrive dem.

MAFIA BIGTIME
Hijerring i maj
Af Anders Trolle

En dejlig solbeskinnet fordrsdag, midt i Hjerring.

Alt Ander idyl i det lille samfund. Og dog...
mand i maerke
jakkesaet, solbriller
og Stetson hat har
over en enkelt
uskyldig nat holdt
deres dunkle indtog
i byen. Enkelte
baerer pa violin-
kasser. Folk i det
lille samfund traeder
hurtigt til siden, nar
disse markets
apostle malbevidst
kommer luskende. |
porte til baggdrdene
star maend i lange
merke trenchcoats,
og udveksler nogle
mistenkelige papi-
rer for bundter af
pengesedler, hvor-
efter de forlader
porten i hver sin
retning som om
intet var hasndt. De
respektable borgere
i den lille by ser
undrende efter de
skumle masnd, men
begiver sig kort
efter videre. En
motorcykel-betjent

spil

ANMELDELSER

redigeret af PAUL HARTVIGSON

som far gjenkontakt med en lille gruppe perso-
ner, ogsa med solbriller og violinkasser, hilser og
nikker indforstdet til dem. Hvad er det dog der
sker ?

Mafia er kommet til byen

Mafia er ikke et live-rollespil i gaengs forstand. |
Mafia indgar der ogsa en del strategi og akono-
misk sans, samtidig med at rollespillet karer for
fuld damp. Alle spillere i Mafia er delt op i fami-
lier, hvar familien ledes af et familie-overhoved, i
daglig respektfuld tale kaldet Don’en. Det er
Don’ens opgave at sgrge for at familien klarer sig
til dagen og vejen; og helst lidt bedre end alle de
andre “familier”. Til at1@se denne opgave, har
han sine loyale familiemedlemmer, der alle
besidder hver deres specielle profession.

Reiage

Fotografier af
Anders Trolle

SPILTRAF-
ANMELDERE
SOGES!

Skal du pa spiltreef -
og vil du gerne anmel-
de den? Sa kontakt:
Fonix, Arhus:
Vestergade 6B |,

8000 Arhus C.

Den her fyr ligner en vigtig dude,
men vi ved ikke, hvem han er!

FONIXe19R




MAFIA

Mafia er den velkendte
spiltreef-begivenhed,
der udspiller sig i
spritforbuddets USA.
Hvis du vil kare
Mafia, eller have
andre til at kare det,
kan du kontakte:

Cool Fish Delivery, de
Mezas vej 5 st, 8000
Arhus C - tIf: Christian
Nargard: 86 18 36 43;
Anders Trolle 86 18
14 15.

[d20AUG/SEP

Hvert familiemedlem har gode muligheder for at
handle pa egen hand, og en vigtig kilde til fami-
liens succes er information. Man ser derfor ofte
medlemmer fra forskellige familier, tale

sammen pa uforstyrrede steder, hvor de udvek-
sler information om hvem der stdr i ledtog med
hinanden. Forhandlinger i form af alliancer og
ikke-angrebspagter indgdr ligeledes i samtalerne,
hvorefter det er op til den enkelte families moral
og acresbegreb at afgare, om aftalen skal holdes.

Ud af skolekorridorerne!

Under et arrangement som Mafia Bigtime, er der
visse forholdsregler der skal tages, inden man
slipper omkring 90 gangster-udkladte og ivrige
rollespillere ud i offentligheden. Primzrt er det
vigtigt at kontakte politiet pa stedet, inden man
starter arrangementet, for naturligvis laver
Mafia-spillere ikke noget ulovligt, men det ser i
haj grad s&dan ud.

Dernaest er det vigtigt at forteelle deltagerne, at
de er der pa byens pramisser, sa ting som
vaben-attrapper er strengt forbudt, ligesom det
heller ikke er tilladt at lobe gennem byens gader.
Ikke at lob skader nogen som sadan, men folk
har en tendens til at blive utrygge, nar selveste Al
Capone kommer stormende ned gennem straget,
med tre dbenlyse lejemordere i halene.

Med Mafia Big Time ville arrangarerne pri-
maert finde ud af, OM det kunne lade sig gere, at
flytte Mafia ud af de trange skolekorridorer og ud
pd gaderne blandt intetanende lokale. Det kunne
det, og Cool Fish Delivery og Atani rykker gerne
ud igen, hvis der er stemning for det - over hele
landet.

MELDING FRA
ANONYMT MAGIC-TRAF | MAJ
af Peter Jones, Viborg.

Uden serlig form for reklame og andet i det hele
taget, var der inviteret til treef, i kortspillenes
tegn, ved Tambohus skole i Skive. Banalt led det
jo. Vi kunne bytte magickort og samtale, og hvad
man ellers kan gare under sddanne traef. Men
sddan var det ikke. Den lille turnering havde fine
praemier og onkel Goblin's Gate pa besag. Der
var ogsa skuffelser, som at undertegnede gik lidt
for tidligt ud af turneringen. Og det kom som lidt
af et chok til os alle sammen, at vores keere Icy
Manipulator var blevet genudgivet (ikke et ord
fra mig om hvem der havde et fuldt seet!).

Men weekenden blev reddet af velskrevne
digte om sokker, og novellen om fem homofile
eventyrere.

Man fik et pent indtryk af fiskernes gdpamod,
og vi glaeder os nu til nogle flere Skibonitters
projekt, nemlig FiskeCon part Il i november.

[her skal man vist spille Magic for at vare
med. Maske skulle Peter have skrevet noget mere
om Sokker & Svanser - Paul]

SLEIPNERS SKT. HANS
FESTIVAL 23-25/6

Der er sa dejligt ude pa landet...
Arrangeret af ASORK i Aars, Midtjylland.
Anmeldt af Mette Finderup.

Alle danske rolle- og bratspilleres 8-benede ven,
Sleipner, holdt Skt. Hans Festival i det midtjyske.
Maske har Sleipner et problem med kommunika-
tionen; mdske har Sleipner et problem med sine
medlemmer - i hvert fald var vi kun 35 menne-
sker, arrangererne fra Aars iberegnet.

Jeg har aldrig for veeret pd s smat et
spiltraef. Jamen, taenk sig at alle deltage-
re sidder ved samme bord og bliver eni-
ge om at udskyde aftensmaden en halv
time, fordi vi “lige mangler Anders og
Rasmus - de kommer sikkert med den
naste bus...”

De fa deltagere var en kaempe fordel
for arrangementet, der blev en ekstrem
afslappet og komme-til-at-kende-alle-
de-andre-pd-en-rar-mide-con. Sleipner
havde lagt programmet, sa man spillede
rollespil fredag og herte foredrag og var
til kurser til hen under aften lardag. Det
gav luft til at tale om béde rollespil og
alt muligt andet, i stedet for at skulle
skynde sig at kyle noget kylling for at
haste til den nasste planlagte aktivitet.

Som gammel con-arrangar bliver man
gran af misundelse over at here om
ASORKs arbejdsvilkdr: “Skolekakkenet?
Nej, det var ikke noget prablem, for
et af vores medlemmers meadre er hus-
gerningslzrinde... faktisk havde vi slet
ingen problemer med skolen, for vi
kender ogsd viceinspektaren.”
Aars-folkene kendte ogsa en grossist,
sa der var uendelig meget mad til billige
penge. De kendte ogsa en trykker, og
tilsyneladende star de pa god fod med
selv Vorherre - | hvert fald faldt arets




1 farste solskinsweekend pa Skt.
| Hans Festival.

Alle | hundehoveder, der ikke var
til Skt. Hans Festival er gaet glip
af en hel masse - | er ikke gdet
alip af de vilde rollespilsoplevel-
ser, men | er gdet glip af bal og
snobrad. | har aldrig set Aars
byvaben i gran, bla og red neon,
der stolt knejser pa det gamle
vandtarn(!); 1 har ikke beundret
skulpturen, der i folkemunde
kaldes “Danmarks starste pisso-
ir"; og sidst men ikke mindst var
| ikke med pa den store natlige
udflugt, hvor vi blev indviet i
den lokale pa-vej-hjem-i-en-
brandert-forngjelse: at sparke
ander...

Et stort tillykke til ASORK med
Rasmus Rytter i spidsen, der fik
deres arranger-debut med Skt.
Hans Festival. Jeg har hart, de
har fiet blod pa tanden og er i
gang med at arrangere “"Hong-
Con” med alle de slam-karate-
scenarier, de kan skrabe sam-
men. Vi er i hvert fald 35, der kommer igen.
Kommer | ikke ogsa?

@verst: Rasmus Aggerholm i gang med noget skummelt.

DM | MAGIC 1995 |
S var den der pludselig, arrangeret fra den ene
méned til den anden. DM i Magic. Det medfarte
en 4-5 opsamlinger, samt finale i Odense. Istedet
for at deltage i alle treef, indsnusede vi stemnin-
gen ved pa to af dem.

THE BATTLE | ALBORG 2-5/6
Brudstykker opsamlet af Michael Schacht

ANDERS (BOG & IDE), ARRANGOR:

B “Der var 215 tilmeldinger, hvad jeg personligt
er tilfreds med ... det karte hektisk til og med
Lardag, og derefter karte det som smurt i olie.”

JORN HJORTSHG) (TROA), ARRANGOR:

M |orn starter med at takke alle for deres indsats,
talmodighed og evne til at finde spillepladser
og melde til og fra.

Om nogle af de andre arrangementer:

M Jyhad: "Hvad gik der galt? Aldrig i mit livs
skabte dage har jeg set sa svag tilmelding til
Jyhad - kun 8 ud af 215 tilmeldte. Der var
derimod 14 til Blood Bowl, som ogsa viste sig
at blive nogle af de blodigste kampe i Nord-
jylland i mange ar. Ikke en kamp blev spillet
uden der var minimum en ded og flere
lemleestede.” [nd, men det hed jo ogsd “The
Battle” - Paul]

M Jorn beklager den triste episode med det
forsvundne morgenbrad Lerdag morgen.
Erstatning blev skaffet efter 1,5 timer. Under
oprydningen 1,5 degn senere fandt man

Nederst: Arrangarerne .

THE BATTLE

The Battle var en stort
anlagt turnering -
bide med indledende
runder til DM i Magic
som hovedattraktion,
men ogsa diverse
breetspil, andre kort-
spil og Live Vampire.
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kassen med 170 tarre rundstykker i Goblin’s
Gate-boden.

JAN MADSEN (GOBLIN’S GATE)

B “Min farste kop kaffe var ikke noget at skrive
hjem om, men ellers har jeg kun hert en
masse rosende ord om The Battle.”

[vores udsendlte fik ikke spurgt ham om det
med rundstykkerne - Paul]

K@BENHAVNSMESTERSKABET
I MAGIC 12-14/5 '

Af Rasmus Rasmussen

og Maya Olsen

Valby Medborgerhus var stedet hvor den kgben-
havnske del af danmarksmesterskabet i Magic
blev afholdt. Uden at vaere klar over, hvad vi
kunne forvente, fandt vi frem til teatersalen,

der efter sigende skulle huse de kortslyngende
troldmand.

Salen var fyldt med dybt koncentrerede, unge
mennesker og deres kort. Vi fandt hurtigt frem til
Thomas fra Faraos Cigarer, medarrangar af
DM’et. Han sad og keempede en brav kamp pa
sidste raekke. Thomas fortalte, at der var omkring
halvfjerds deltagere i Kabenhavn og tre hundre-
de pd landsplan. lkke darligt.

Selve turneringspladserne var arrangeret sile-
des, at de bedste sad pa de forreste raekker.
Pointsystemet var bygget op, sa vinderen hele
tiden kom til at slas mod en der var bedre end
modstanderen fra far. Faraos Cigarer stillede selv
op med et helt lille hold, som dog alle sad pa de
bagerste raekker!

Ved farste bord fandt vi en af de yngste delta-
gere, Morten Boesen pa tolv &r. Han var madt op
uden at kende nogen, og havde vundet alle de
kampe han havde kaempet. Kortene havde han, i
lobet af et &r, faeti jule- og fodselsdagsgaver.
Det viser bare, at man godt kan vinde, selv om
man ikke har brugt hundredevis af kroner til kort
og er en hdrd teenager. Godlt gdet Morten!

| et hjgrne fandt vi en
konkurrence, hvor
man, med ternings-
slag, kunne vinde
sjaldne kort. Ved
boden stod alle dem
der var blevet hurtigt
ferdige, og nu vente-
de pa at made det
naste szt kort (og til-
harende spiller). | et
forseg pa at falde ind i
miljoet, provede vi os
med tre terninger og
fik 3 kort, der aldeles
ikke sagde os noget.

Men efter diverse
overbarende ansig-
studtryk at demme,
konkluderede vi, at
heldet nok ikke var
med os.

Turneringen var nydeligt arrangeret - der var
orden i det hele. Stemningen kunne beskrives
som en blanding af den entusiasme og falles
interesse, som ogsa kendetegner rollespilskon-
gresserne, 0g en vis nervgsitet, som den man
finder ved andre store sportsstaevner (OL, King
Fhad Cup osv).

| pausen mellem to runder, kunne man finde
spillere der gleedede sig over at have vundet,
men samtidig rystede i bukserne over hvem de
skulle slas mod naste gang. Andre gik hvilelast
rundt og kiggede opgivende pa deres deck.

En af deltagerne udtalte, at han havde vaeret pi
fem lignende arrangementer, men at dette var
det absolut bedste. S med dette Danmarksme-
sterskab markerer ogsa pa den mdde, at kortspil-
let har sléet rod i det danske spilmilje.

Finalen skal std i Odense, der bliver et brag af en
magicfest. Her skal den endelige afgorelse finde
sted og danmarksmesteren kares. Fanix bringer
naturligvis resultaterne af DM, sivel som ver-
dens-mesterskabet i USA, ved senere lejlighed.

VED SENERE LEJLIGHED...
DET ER NU!
Efterskrift af Paul Hartvigson

Og det gik godt i Odense. Nogle vandt og
flere tabte - og tre mand blev sendt til USA til
verdensmesterskabet. Og det stod der at |zse om
i Ekstrabladet - og sikkert ogsa andre aviser. Jour-
nalisten havde fattet, hvad spillet gik ud pa. Det
sker aldrig nar der er en reportage om rollespil!
Der er altsa tre der vandt USA-ture. Er der
nogle af leeserne, der har spargsmal til disse
dygtige/heldige/svedige mennesker. Hvor meget
spiller de om ugen for at holde sig i form?
Hvad kraever de af et godt deek? Hvad er deres
yndlingsfarve?
Send dine spargsmal til Fanix. Sa stiller vi dig
videre.

|




ER DET ET JOB FOR DIG?

Det er i hvert fald hverdag for 2-300 rolle-
spillere her i landet. De er aktivisterne,
der karer klubber, styrer spiltreef, skriver
scenarier - og laver Fanix. De laver hirdt,
ulgnnet arbejde mange timer om ugen.
Uden dem fandtes rollespil kun i forretnin-
gerne, og i private grupper.

Pa grund af dem er dansk rollespil bed-
re en nogensinde. Kongresser og scenarier
er bedre end far. Der er kommet flere
klubber, en fungerende landsforening og
et landsdzkkende blad. Der er en sarlig
stolthed i at gore rollespil til det det er
idag. | at skabe de ting, der vil blive
husket i drtier frem. Forventningerne stiger,
og udfordringerne bliver storre.

GIFTUDSLIP

Alligevel marker man vrede og mistro,
bitterhed og fornaermelse som aldrig fer.
Du kan se tegnene i Fanix: | de sidste
numre har vi modtaget lseserbreve med
beskyldninger om indspisthed, forskels-
behandling og magtmisbrug hos eliten i
dansk rollespil. Nogle af brevene er endda
anonyme.

Men giften kemmer ikke bare fra et par
sure nerder, der ikke engang tar st frem
med deres anklager. Giften kommer ogsa
fra aktivisterne selv. Rollespils-miljaet er
ved at blive en hdrd arbejdsplads. Det er
godt pa vej fra at veere et fristed for fanta-
sien, til at blive en hygge-industri.

En trussel mod miljoet
Et manifest skrevet af
Paul Hartvigson

Har du ogsé en fornemmelse
af, at der er mange bitre
mennesker i dansk rollespil2

Rollespil i Danmark har
format og kvalitet som aldrig
tor. Samtidig er der stress,
frustrationer og sure miner

i overflod.

Rollespils-aktivist:
et job for dig!

Du er: ambitios, energisk,
fantasifuld, samarbejdsvillig
og selvopotrende. S& er der
en stilling dben. 20-50 timer
om ugen, usikre arbejdstider,

kraesne kunder, og ingen lon.
m Henv. Hygge-industrien.

Aktivisterne lever og dnder for andre. Kun
sjzeldent laver de noget, som de selv ville
gide vaere med til. Tilmed bliver de stres-
sede og irritable. Hygge-industriens folk
spilder deres tid pa idioter, istedet for at
lave noget de selv synes sjovt.

HVEM SLIPPER GIFT UD?

Det er den gift, der truer rollespils-miljaet:
det er udslip fra hygge-industriens prasta-
tionsraes. Frustrationer fra aktivister, der er
fanget i at lave sterre og storre kongresser,
mere og mere klubarbejde, bedre ag bed-
re scenarier. Masser af ting, de ikke har
lyst til. De bliver nemt stressede - de virker
vrede. Det er svaert at se, hvorfor de er,
hvor de er.

Og det er ogsa een grund til de bitre
angreb. De travle aktivister ma vare ude
pd noget skummelt - nar de nu ikke er ude
pa at more sig. Skumle mistanker vaekkes i
betaendte hjerner rundt omkring i landet.

Hygge-industriens ulannede slaver
forgifter rollespilsmiljset med urealistiske
krav og sur selvopofring. De skjulte angreb
mod “de indspiste” er mindst lige <3 giftig.

EN TRUSSEL MOD MILJQET!
Langsomt kryber giften ud i miljeet.
Forgifter de brende, hvor vi traekker vores
inspiration. Den gar i blodet pa os.

Vi stresser for at opfylde krav fra andre. |
stedet for at dremme, ligger vi vigne i
frygt for ikke at sla til.

leg har vaeret rollespils-aktivist siden

HYGGE-INDUSTRIEN

De store bedrifter i rollespil najes ikke med at inspirere. De forpligter
agsa. Hygge-industriens ulennede arbejdere gejler hinanden op til
umenneskelige indsatser, Fastaval skal veere bedre end sidste ar, andre
kongresser skal vaere mindst lige s& gode som Fastaval. ARL vil veere
bedre end TRoA, og omvendt,

Aktivisten ender nemt med fast arbejde. Men det kan ikke finansie-
res med klub-kontingent, spiltraf-entré eller abonnementspris. Til
gengeeld er der darlig tid til lenarbejde, uddannelse og privatliv. Akti-
visterne ser deres venner til planlagningsmader, og spiller aldrig rol-
lespil. Ulennet og utaknemmeligt arbejde er hygge-industriens vilkar,
Hygge-industri. Det lyder negativt, og det er ogsa meningen. Dansk
rollespil kan nemt ende som en fabrik, der spytter middelmadig og
ufarpligtende underholdning ud. Nar du lader dig styre af de andres
krav og forventninger, sker der ikke noget inde i dig selv.

INGEN SKABERKRAFT :

Hvem bestemmer farten i dansk rollespil? Ingen. Rytmen stiger bare,
og aktivisterne pukler for at folge med. Og der er ikke tid til at skabe,
nar du keemper for at opfylde krav fra “kunder”, keemper for at leve
op til “de andre”, og ndr du maske ogsa vil virke voksen og fornuftig i
omverdenens gjne.

1981, Jeg har vaeret med til at kare klubber, styre spiltreef, starte blade
op. Jeg har set hygge-industrien nar den var vaerst - pd Viking-Con.
Jeg har varet i kleerne pd Fafner Spil. Jeg har set rollespilsmiljget i
Odense ga til i bitterhed og beskyldninger.

Nu kalder jeg til kamp mod hygge-industrien og dens forurening.
Den er en trussel mod rollespillet som miljas, og mod os rollespillere
som skabende mennesker. Vi ma ikke draebe vore dremme og var lyst.

Det er ikke en holdbar udvikling.

[leg gér nu af fra Fenix som som bestyrer af Centralen og Spiltraet-
anmeldelserne. Min sidste handling som bidragsredakter var at
pevillige een side i bladet til en mand med noget pd hjertet; mig. Hvis
I vil mig noget, er min adresse: Lyshajgdrdsvej 77 3th, 2500 Valby.

TIf. 3646 9229, Hvis du vil ud til flere, skriverdu til Brevkassen,

Fanix fik sendt en pressemeddelelse fra Traume 95, en kreds af

“anonyme celebriteter”, der trak sig ud af rampelyset for at dyrke rol-
lespillets kerne. Fenix er for respektabel fil at bringe anonyme bidrag,
selv ndr de ikke angriber nogen, Derfor md [ give jer til kende overfor
Fonix. Ellers ma | lade jer kende pa jeres handlinger. Jeg er med jer!]
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I August vil der blive afholdt opvisningsspil i Warhammer Quest. Alle kan deltage, sa kig forbi.

| September starter KAZOOM CUP!, en stor Blood Bowl-turnering, og der er sidste frist for
tilmelding 1. September. Tilmeldingsfolder med husregler kan afhentes fra 1. August. Foruden
spektakulaere pramier og stor hader, vil der vaere pramier til bedst malede hold og Star Player.
Foravrigt er det ogsa i August, at Chronicles-udvidelsen til Magic: The Gathering udkommer. Dan ke
nu!!!

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

FREDERIKSBORGGADE 37 ¢ 1560 KBH K © TLF: 3140033 * FAX: 35127087
MA-TO: 11-17°° * FR: 11-19 * L@: 10-15
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Det er slut med billige
Games Workshop-spil
i Danmark, efter at
den engelske gigant
har dikteret nye, haje
priser for at stoppe
priskrigen

af Kristoffer Apollo

[d26«AUG/SEP

| skrevet af KRISTOFFER APOLLO

krigen er

I slutningen af maj dumpede et brev fra Games
Workshop ind hos alle de danske spilforretninger.
Det indeholdt de nye prislister fra firmaet, og de
fleste forhandlere blev rasende, da de s3 det.
Games Workshop foreslog, at udsalgspriserne
skulle seettes kraftigt op - og samtidig satte de
indkebspriserne sa hajt op, at butikkernes
fortjeneste blev halveret.

Forhandlerne blev hurtigt enige om, at eng-
leenderne forsagte at presse citronen lidt for
meget - og i lobet af de naeste uger forspgte de at
gore feelles front og helt stoppe salget af Games
Workshop-spil i Danmark. Men boycotten faldt
til jorden i sidste gjeblik, fordi forretningerne
ikke kunne blive enige om betingelserne for den
- og det er da ogsa tvivisomt, om de havde fiet
noget ud af den:

“Games Warkshop ville sikkert vaere ligeglade
- for det her ma veere noget, de har planlagt i
lang tid,” siger Ellen Berg fra Hobby House i Arhus.

De fleste danske spilforretninger salger stadig
Games Workshop-spil, fordi de er bange for at
miste kunder, hvis de lader vare. Men som
kunde ma man indstille sig p4 at skulle betale
en hel del mere for dem. Og p4, at butikkerne i
fremtiden ikke vil have s& mange Games Work-
shop-ting pd lager, fordi der simpelthen er andre
varer, det bedre kan betale sig at szlge.

GAMES WORKSHOP OVERALT

De nye toner fra Games Workshop betyder, at
startseettene til spil som Warhammer 40,000
eller Epic stiger fra ca. 300 kr. til ca. 500 kr. i
Kabenhavn. Priserne i Danmark har i de sidste
par dr veeret holdt nede, fordi forhandlerne har
valgt at bekrige hinanden ved at lave slagtilbud
pd de populaere Games Workshop-spil.

Det har vaeret til kundernes fordel, men - skulle
man tro - ogsd til Games Workshops fordel. For
der bliver selvfolgelig solgt flere spil, ndr de er s4
billige. Alligevel har den engelske gigant valgt at
banke priserne i vejret - og bag det ligger en
langsigtet salgspolitik: Games Workshop vil have
deres spil ud til flere forhandlere.

Firmaet vil gerne have spillene solgt sd mange
steder som muligt, selv hos sma boghandlere
eller legetajsforretninger i byer som Herfolge
eller Barkop. Og derfor vil de gerne have priserne
til at ligge fast - for de sma forretninger har ikke
en chance i en priskrig mod de store butikker i
Kebenhavn.

“Hardt sagt kommer vores gamle kunder til at
betale, for at tre gange s& mange unge far mulig-
hed for at spille vores spil. Men forh&bentlig vil
de ogsé fa bedre service - og der vil sandsynlig-
vis blive flere at spille med,” siger Jonas Fering,
der har ansvaret for Games Workshops eksport
til Danmark og Sverige.

Games Workshop vil forsage at serge for, at
ekspedienterne i de danske butikker kender
reglerne til de spil, de salger - og maske endda
har et bord klar, s kunderne kan prove at spille
et spil, inden de keber det. Til gengld skal de
altsd betale 200 kr. mere for spillet.

EN BUTIK | HVER BY

De danske forhandlere frygter, at prisstigningerne
ogsa er et led i forberedelsen til, at Games
Workshop abner deres egne butikker i Danmark.
Hvis priserne farst bliver lagt fast i et hojt leje,

vil Games Workshop derefter kunne ga ind og
salge spillene meget billigere i butikker, de selv
kontrollerer - og de danske forretninger har



selvfalgelig ikke lyst til at miste kunder pa den
made.

Jonas Faering fra Games Workshop vil hverken
be- eller afkreefte dette:

“Vores malsaetning er at dbne en butik i en
hvilken som helst by i hele verden. Men vi har
ingen konkrete planer om en butik | Danmark -
maske om to-tre ar, afhaengigt af udviklingen.”

Danmark er allerede et af de lande, hvor
Games Workshop salger mest. Kun i Storbritan-
nien og Australien saelges der flere Games
Workshop-produkter pr. indbygger - men
alligevel tror firmaet pa, at det kan lade sig gare
at mangedoble salget.

Formlen kendes fra Frankrig og Spanien:
Games Workshop kaber eller dbner en butikskae-
de, der koncentrerer sig om at salge deres egne
spil - og erobrer hurtigt markedet ved at rekrutte-
re sa mange unge kunder som muligt. Firmaet
mener selv, at de primeert henvender sig til 14-
15-8rige.

Der er nappe tvivl om, at Games Workshop-
butikkerne nok skal komme. Nar de mener, de

kan tjene meget mere pa egne forretninger, ville
det vaere dumt at lade vaere med at dbne nogle.
Spargsmalet er sd, om de mere alsidige danske

forhandlere vil kunne tage kampen op.

DE VIL SAELGE MERE

De danske butikker ser det som et stort problem,
at Games Workshop-produkterne optager sa
meget plads i forretningerne - nar de nu ikke
leengere tjener sa meget pa dem. Figurer og
papaesker fylder mere end fx. regelbager eller
Magic-kort.

“Jeg har regnet pa de nye tal, og efter at have
trukket de faste udgifter fra - lon, husleje osv. -
tjener vi lidt under 2 kr. pa at seelge Games

Workshop-varer for 100 kr. Hvis det ikke bliver
@ndret, har vi ikke rad til at selge deres ting,”
siger Ellen Berg fra Hobby House.

Games Workshops svar er, at butikkerne nemt
kan selge mere - og derved tjene mere. De
mener, at salget af Games Workshop-spil i Dan-
mark vil blive fordoblet i lgbet af det neste ar.
Og at prisen pa spillene i avrigt ikke har den sto-
re betydning:

“Vores spil er sa gode, at folk vil blive ved
med at kebe dem, lige meget om de koster 300
kr. eller 500 kr.,” siger Jonas Faering.

Men de danske butikker mener, at de kender
kunderne bedre - og de er ikke enige:

“At tale med én fra Games Workshop er som
at tale med én fra Scientology. De bliver bare
ved med at gentage, at ‘omsaetningen vil stige til
det dobbelte’. Men jeg tror ikke, der er de penge
i Danmark,” siger Christian Johansen fra
Fantask.

Han haber, at Games Waorkshop har skudt sig
selv i foden og vil kunne maerke, at salget falder
pa grund af de hgje priser. | mellemtiden vil
Fantask - som de andre butikker
- @ndre kurs og forsgge at
praesentere nogle andre spil og
figurer for kunderne:

“Huvis vi skal udstille figurer,
vil jeg fra nu af hellere have, at
vi fx. maler nogle Harlequin-
figurer og seetter frem. For dem
tjener vi mere pa,” siger Christian
Johansen.

PENGENE ER SAGEN

Som kunde ma man indstille sig
pd, at det kan blive sveert at f&
fati alle Games Workshop-pro-
| dukter i Danmark - og det bliver
| naeppe Games Workshop-ting,
butikkerne i den nermeste
fremtid seetter pa tilbud eller

! udlover som premier.

For den lave fortjeneste gor
det naesten umuligt for butikkerne
at szenke priserne. Og desuden
har farretningerne ikke laengere
megen lyst til at hjaelpe spil-
giganten. Thomas Kirknel fra
Faraohs Cigarer sammenfatter
nok de fleste forhandleres
holdning:

“Vi har gjort et keempearbejde for at skabe
goodwill for Games Workshop, og vi faler ikke,
det er rimeligt, at de revrender os pa denne
made. Derfor vil vi sadle om.”

Denne historie handler om penge. Games
Workshop laver nogle ekstremt populaere spil,
og konflikten gir pa, hvem der skal tjene hvor
meget pa dem. Forhandlerne foler sig snydt, men
det bliver kunderne, der kommer til at betale
under alle omsteendigheder - og ind til videre ma
de konstatere, at Games Workshop har opnaet
det, de ville:

Det er blevet dyrere at spille deres spil.

&
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VAMOS A LA PLAYA! SOL, STRAND, TOPLOSE PIGER....SAND MELLEM
BALLERNE, SMA D@DSENSFARLIGE MOGUNGER MED DIVERSE KASTESKYTS,
KRABBER OG ISKOLDT VAND!!! VIS MIG EN SURFER-DUDE PA EN DANSK
BADESTRAND, OG JEG SKAL VISE DIG ET SAT TESTIKLER PA STORRELSE
MED PRIKKERNE PA EN 6-SIDET TERNING!

Hold kaeft, hvor er det godt, at vi er rollespillere! Vi har, som de eneste danskere pd sommerferie,
fattet at blive inde i campingvognen, sommerhuset eller 1-mands teltet, med 4 halvanden liters cola,
8 poser dild-chips, et krallet AD&D-modul og det sidste nye nummer af Fonix!

Her kan vi sa ligge med vores naturlige hudfarve og skrive det neeste brev til rotterne derhjemme i
kloaken!

_______FONIX DEBAT

ER PET KUN
RonlNy  pext
SYNES ADLD
ER PEXT ?
RV PN
g MEMNING TIL
BREVKALEN !

o

Debat, spergsmal eller annoncer kan snailmailes til:
FANIX BREVKASSE, c/o Mikkel K. Serensen, Ngrre Allé
19D, 1., 224, 2200 KBH N eller e-mailes til os pa
Michael _G._Schmidt@online.pol.dk.
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HEJ HENRIK,

Man udvikler sig og blivere klogere med alderen.
Maske er dit problem, at dine venner ikke har
udviklet sig sa meget som du har. Du kan enten
lzere at leve med det eller finde nogen andre at
“spille med. Rollespilsforeningerne er maske
lgsningen for dig. De er efterhdnden mange (se
bare klublisten i naeste nummer af Fanix), og du
vil sikkert finde en i din naerhed.

Haflig Hilsen, Rasmus

Det neeste brev er indsendt af en laeser, som
ansker at optraede under pseudonym. Det er
ogsd helt i orden - for vi ved hvem han er. Da
hans brev ikke er direkte henvendt til Fonix,

har vi valgt at lade de to omtalte personligheder,
Kristoffer Apolla og Per von Fischer, kommentere
brevet.

KARE SAKALDTE OLIVER,

Jeg ved ikke, hvilke Fastaval-arrangerer du sa ga
rundt med nzesen i sky. Dem jeg modte, havde
rode ojne og blege kinder af at knokle for, at de
600 deltagere fik en ordentlig behandling.

leg laver Fastaval, fordi det er sjovt og for at
give oplevelsen videre til en masse andre. Og jeg
er stolt af, at det generelt g&r godt. Men det far
mig ikke til at fale mig bedre end andre - jeg er
sgu godt klar over, at vi kan forbedre os. Fx.
kunne vi have haft en stand-in klar til at lave
talkshowet med Pondsmith, da Adam Hannestad
blev syg.
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Med hensyn til Ottoerne har du misforstdet et
par ting. Uddelingen foregdr ikke efter en
afstemning, men efter en votering blandt dom-
merne. Vi taler os frem til, hvilket scenarie der
skal vinde - ud fra nogle kriterier, vi labende
tager op til overvejelse. “Nyskabende”, “under-
holdende” og “tilgangeligt” er tre negleord i den
sammenhang.

Det siger sig selv, at jeg ikke var med til at give
en Otto til mig selv. Jeg forlod vores made, da
det blev klart, at “Paladins Lampe” var med i
oplabet - og fik forst resultatet at vide pa banket-
ten. Det kan jeg arligt talt ikke se noget galt i.

Jeg synes, det er mest fair, at det er dommere -
og ikke spilledere eller spillere - der uddeler
Ottoerne. Vi tager spilledernes vurderinger alvor-
ligt - de bestemnmer, hvem der bliver nomineret.
Men jeg synes ikke, man kan bruge dem til at
afgare, hvem der vinder - skal 0,2 mere i karak-
tergennemsnit betyde noget i bedemmelsen af to
scenarier, ndr spillelederne ikke har laest dem
begge? Dommerne |zeser alle scenarierne - og er
derfor de eneste, der kan uddele Ottoerne pa et
rimeligt grundlag.

Idéen med Ottoerne er ikke at skeendes om,
hvem der burde have dem. De er ment som en
positiv gulerod for forfatterne, og de virker. Som
du selv skriver, var der mange gode scenarier pa
Fastaval 95 - og det er blandt andet Ottoernes
skyld.

Derudover har du ret i, at Fastaval har ramt et
loft. Det ville ikke genere mig, hvis der var 100
mennesker, der tog pd en anden con i stedet. For
det forste kan det ikke passe, at det kun er os,
der har en velfungerende kongres. Og for det
andet synes jeg, at nogen ber lave en helt ny
form for con - og den nyteenkning kommer nap-
pe fra Fastaval.

Med venlig hilsen, Kristoffer Apollo.

EN KOMMENTAR TIL
OLIVER AMOS’ INDLAG:

Jeg er ret enig i Amos” betragtninger, dog vil jeg
rette en lille finke: Mike Pondsmith vandrede en
del rundt for sig selv, fordi han insisterede pd at
gare det.

Fastaval var en meget velafviklet kongres, men
der var noget ved hele arrangementet, der smag-
te underligt. Personligt er det paradoksalt, for jeg
lagde et helt drs arbejde forud for ‘vallen. Jeg fik
respons pd mit arbejde som aldrig for, blev demt
til skydning og kysset pd samme tid, blev sigar
tildelt en Otto!!

Banketten er et godt billede pa hele Fastaval
(jeg skal skynde mig at naevne, at banketten ikke
var nzer sa slem som sidste dr}. Jeg forstdr godt, at
Fastavalfolkene er stolte af deres projekt, men
hvis kongressen er til glaede og gavn for hele
Danmarks rollespilsmiljo, si er det ikke stedet at
klappe sig selv og hinanden pa ryggen. Det kan
man goere pa generalforsamlingen. Derfor forstar
jeg heller ikke, hvorfor dommerpanelmediem-
mer selv deltager i raeset om Ottaerne.

Fastavals tema var ikke Victoria-tiden, det var
“Der findes ingen elite i miljeet”, hvilket komi-
teen hysterisk forsegte at fastholde ved at uddele
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drets aeres-Otto til en flok aktive MafiaKultister.
Starre kollektivt “HVA'?” i forsamlingen har jeg
ikke engang falt pd min sjal til en Midtfyns Festi-
val, £res-Ottoen er hidtil gaet til medlemmer af
rollespilseliten - nu er kandidaterne naeste ar:
kantinepersonalet (“...uden jer var det aldrig
gaet.”), Goblin Gate (”...sterste omsztning.”)
eller Magic-klubben “Flaming Fire Phallos”
(“...flest medvirkende.”).

Mit bud er, at Fastaval @ndrer sig naeste ar.
Arrangementet er kempestort og baeres pa rela-
tivt fa skuldre - skuldre, der nok treenger til ferie.

Til slut vil jeg fremhaeve, at den respons man
far fra dommerne (og spillelederne) som scenari-
eforfatter er uhart god, lysar fra alle andre kon-
gresser i DK.

Per von Fischer - Himself,

FEONIXFORUM — o= - - &

Sveere spargsmal, hard research, emme fadder -
vi klarer alt for vores trofaste lzesere! Velkommen
til Fanix Forum.

HEJ O-K-KEN,

Hvis en spilleklub frasorterer ansegere, er det
nok for at undga useriose medlemmer - men det
er sveert at neegte nogen adgang, fordi man
mener de vil vare lallede - 53 er det nemmere at
satte aldershegraensing. Men der er ikke ngd-
vendigvis sammenhang mellem alder og seriasi-
tet, og en ordentlig klub bar hellere lare fra sig
end at holde unge spillere ude. Til jer der gor
det: Skam jer! | skreemmer jo den naeste generati-
on vaek, | usle hunde. Vi bringer en revideret
klubliste i naeste nummer af Fanix!

Selvfalgelig kan du (og lad dette veere en
opfordring til alle) sende dine egne tekster ind.
Se artiklen “Skriv Til Fanix” i nummer 4.

Hilsen, Det-Kilder-Rasmus
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DER VAR ENGANG...

"De Udvalgte" er et fantasy-eventyr med en
stemning af stevet fortid, der med sine zldgamle
mysterier og hemmeligheder atter er blevet
levende, og laengst glemte begivenheder, der pa
mystisk vis styrer nutiden.

Scenariet er opbygget af en rakke handelser,
der falder over en lengere periode, mens even-
tyrerne rejser omkring landsbyen Grenbakke og
Den Gra Dal. Ferste del af eventyret kan med
fordel flettes sammen med andre scenarier.

Der er spiltekniske oplysninger til AD&D.
Styrkeforholdet svarer til en 4-5 niveaus gruppe,
men det kan sagtens modificeres. Du skal selv
tilpasse de vigtigste genstande og fjenders evner
til din gruppe.

EVENTYRET

Eventyret falder i to dele: Den farste del
indledes, da en sar amulet under mystiske
omstandigheder falder i spillernes haender.
Det gar hurtigt op for dem, at amuletten er efter-
tragtet af kultister. P4 flugt fra disse seger heltene
tilflugt i et gammelt tempel, hvor amulettens
hemmelighed afslares for dem. Den er en del af
en gammel plan, der atter skal bringe den onde
troldmand Sargonias til live. | eventyrets anden
del drager heltene mod troldmandens skjulte
tdrn, for at forhindre hans genfadsel. De ved,
hvad deres mél er, og hvilken fiende de er oppe
imad. For var de byttet, men nu er de jegerme...
Det centrale element i eventyrets plot er de to
afdede troldmaends strid i fortiden, og hvordan
denne far indflydelse pd nutiden. Tilsyneladende
helt tilfzldigt bliver eventyrerne udsat for en
reekke dramatiske heendelser. Langsomt afsleres
det dog, at der ikke er tale om tilfeeldigheder,
men om en lznge forberedt plan med radder til-
bage til begivenhederne i Den Cra Dal, og kam-
pen mellem de to forleengst "dede" troldmaend:
Martin Astauris og Sargonias Axystophalos, over
et drhundrede tidligere.

"De Udvalgte" er en klassisk fantasy-fortelling,
og som spilleleder kan du bruge mange midler
til at opbygge den rette stemning.

Myterne: Fortiden lever, og kommer til udtryk i
myter og sagn, som eventyrerne kan here. De bar
komme til at fole, at de selv deltager i myterne.
Maiske er de farhen blevet spaet, at de skulle
udfare heltegerninger.

Vejret: Tagen spiller en rolle i sagnet, og kryber
ind i templet. Beskrivelser af vejr og landskab i
avrigt styrker spillernes fornemmelse af at veere |
en historie.

Amuletten: Den er neglen, og spillerne ber
drages til at sage dens hemmelighed,

Krigeren: Sargon lurer i periferien - er han ven
eller fiende? Hvis du holder fast i disse elementer,
skulle du kunne fare spillerne til troldmandens
tarn, hvor svarene og et voldsomt klimaks venter.

BAGGRUND

Den onde troldmand, Sargonias, er naturligvis
ikke er ded. Inden krigen mod Martin Astauris
begyndte, var Sargonias blevet spdet i templet i
Vintervind Marsk: Han ville tabe en krig, men
kunne besejre doden. Da han kom tilbage til sit
tarn, begyndte han derfor forberedelserne til en
mzegtig formular, der skulle bringe hans sjeel
udenfor tiden, hvor han kunne ligge i dvale, og
farst vende tilbage, nar hans fjende engang var
dad.

Det var denne formular, der blev fuldfert, da
Astauris' haer ndede Den Grad Dal. Udover at
fremmane den tige, som benderne sa, fik Sargo-
nias ogsa dalens sider til at kollapse i et kempe
stenskred. Det slog mange af benderne ihjel og
begravede hans tarn i sten, sa kun toppen stak
op. Tarnet ligger altsa stadig skjult i Den Gra
Dal, og i bunden af tarnet ligger Sargonias
legeme i en dadlignende savn og venter pd, at
hans sjal skal blive kaldt tilbage.

Sargonias er imidlertid ikke i stand til at vaekke
sig selv fra de dede, og far ydermere brug for en
ung, frisk krop, ndr hans sjeel vender tilbage til
verden. Derfor har han sikret sig en troveerdig
tjener, der kan udfore ritualerne og vaekke hans
gamle magi igen efter Astauris dad. Dette har
han forberedt ved at smede to magiske genstan-
de, en okse og en amulet. De har magten til at
vazkke hans gamle formular, nar de bliver bragt
sammen ved hans mumificerede legeme. Vejledt
af oraklets spadom, kunne han serge for, at de to
g enstande i fremtiden ville komme i haznderne
pa folk, der kunne bruges som brikker i hans
plan. Lige inden belejringen af Den Gra Dal
lod Sargonias hemmeligt et par betroede tjenere
bringe disse genstande ud af dalen, og gemme
dem pa ngje planlagte steder.

Oksen er et maegtigt tohandsvidben. Det er en
stor, forgyldt, dobbeltbladet stilokse, med et
langt og tykt laederomvundet faeste hvorpd ordet
"Sargon" er graverel. En del af Sargonias sjel og
vilje er gemt i pksen, sd kun de allermaegtigste
kan baere den uden at falde under troldmandens
magt.

Amuletten bestdr af en jernring med et kryp-
tisk symbal i midten og saere runer rundt langs
kanten. Den besidder talrige magiske kraefter,
som trolddomskyndige kan udnytte, men dens
vpperste formal er at tiene som negle til Sargonias
gravkammer. Den har lenge tilhart kulten
"De Rode Sjakaler", der dog ikke kender dens
hemmelighed.

scenarie

Et fantasy-scenarie
af Kjartan Kinch
og Jesper Ejsing

llustreret af
Jesper Ejsing

OKSEN

Vdbnet baerer de energier,
der skal drive formularen til
Sargonias vaeckkelse. Trold-
mandens sjal vil straks sage
at beszette en vaerdig baerer.
Far den ham under kontrol,
vil sksen give ham den
viden (kendskab til tirnet og
de nadvendige formularer}
og styrke (bladtarst, kamp-
evner ag forsvar mod magi),
der er nedvendig for at fuld-
fore Sargonias plan.

AD&D: En magisk to-hands
Battle Axe (Size L, Speed
Factor 12, DAM 5-M 2d6 L
2d8) +3. Baereren skal Save
vs, Magic hver uge eller
underkastes Sargonias' vilje,
hvorefter resten af vabenets
magi viser sig: +2 Save vs
Spells, retningssans mod
tarnet og skaerer gennem
sten. | kamp skal baereren sld
1020 under INT, for ikke at
24 bersark - hvilket giver 2
angreb i runden, men kraver
at alle indenfor en 10m radi-
us er dade, for baereren falder
til ro. Under en bersark kan
bareren fortsatte kampen til
han er pd - 15 hp.

AMULET

Smykket er primazet en nog-
le. Men den tiener ogsd det
formdl at overse planens
fuldbyrdelse - den er intelli-
gent og meget magisk. Amu-
letten vil arbejde for at kom-
me til tdrnet, blive forenet
med sksen og udfore sit
hverv. Den kan manipulere
sine omgivelser ved at bilde
folk ind de harer stemmer,
skabe tige og line baereren
magisk kraft. Til tider synes
dens overflade af simre.
Dens magi kan desuden
amfatte mange kamp- og
seer- formularer; og foroge
ejerens trolddomsevner,

AD&D: Amuletten besidder
felgende evner: absolut ret-
ningssans og permanent
Detect Magic 60" radius, Er
haereren troldmand, vil hans
spells fungere, som var han
3 levels hojere. Amuletten er
intelligent (I 16), og kaster
selv spells som en 7. level
troldmand. Spillelederen
valger 10-12 Spells indenfor
Musion, Phantasm og Divi-
nation - Clairaudience, Solid
Fog og Spectral Force er
selvskrevne.
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SARGON

En stor, bredskuldret mand
med et kulsort fuldskasg og
héret samlet i en lang tyk
fletning. Han rejser pa en
sort stridshingst kun baeren-
de pd sin sterke langbue og
den tunge akse. Allerede far
Asbjorn blev besat, var han
en meaegtig kriger, der var
berygtet for sin mardlyst.
Men nu, som Sargon, er han
om muligt blevet endnu

varre, og han trakker et blo-

digt spor efter sig gennem
egnen. Sargon er splittet: For
det meste opferer han sig
stadig som Ashjorn Blods-
nave, men til tider trenger
Sarganias dnd frem i ham,
0g en dyster dreammeagtig
stemme taler til ham.

AD&D: Sargon (Asbjarn
Blodsnave) - Human Warrior,
Ivl 8: 5tr 18.54 (17) Dex 16
(14) Con 17 (16] Int 8 (8)
Wis 12 (8) Cha 13 (11) A C
3, MV 12" hp 67; Two-han-
ded Battle Axe; THACO 8;
#AT 3/2; Dam 2d6; Comp.
Langbow: THACO 12; #AT
3/2; Dam 1d8

M36*AUG/SEP

SITUATIONEN

Efter Martin Astauris ded har Sargonias plan
taget sin begyndelse. En berygtet kriger og volds-
mand ved navn Asbjern Blodsnzave har fundet
oksen i et gammelt gravkammer og er kommet
under Sargonias magt. Han er begyndt at kalde
sig Sargon efter runeindskriften pa sksen og er
nu pa vej mod Den Gra Dal for at vaekke Sargo-
nias. Det er meningen, at han, med hjzlp fra
oksen, skal fremmane Sargonias and, hvorefter
Sargonias vil overtage hans staerke krigerkrop.
Han forstar kun taget, hvad der sker, men hans
tanker er besat af at fa fat i amuletten, og hans
krop drages mod Den Grd Dal.

FORSTE DEL: MED D@DEN | HELENE

| forste del af eventyret falder amuletten i eventy-
rernes haender. De skal nu forsege at finde ud af,
hvad amulettens formal er, alt imens de forfalges
af De Rode Sjakaler, der ensker amuletten tilbage.
Eventyrerne bliver tvunget ud pad en desperat
flugt fra den allestedsnaervarende kult, men
langsomt gdr det op for dem, at der ogsa er en
anden magt involveret - en haj muskules kriger,
der beerer en maegtig dobbeltbladet okse ... Til
sidst harer de om orakeltemplet i Vintervind
Marsk og drager imod det. De ma undslippe en
storstilet klapjagt, for de ndr den relative sikker-
hed, som templets mure tilbyder.

Brevet

En sen aften har eventyrerne slet
lejr i det fri ikke sa langt fra landsby-
en Gronbakke. Eurus har gjnet dem
og saetter fortellingen i gang. Men
forst skal spillerne vide, at nu er det
nu - stemningen skal seettes, sa de
kan marke, at der skal til at ske
noget: Efter en dags rejse i klart vejr,
samler en fugtig tdge sig nu om de
treette eventyrere og forvraenger
naturens lyde. Et dyreskrig flzenger
den tavse venten, og pludselig harer
de lyden af vingeslag og et bump,
da et lzederhylster falder ned midt i
lejren. | hylstret ligger et brev, skre-
vet til den af eventyrerne, der ligner
Sargon mest (dvs. den starste og
mest muskulese kriger i gruppen).
Brevet er skrevet med en usikker og
rystende skrift (Eurus er noget ude af

Sargon har hyret tyven Rane til at stjeele amulet-
ten fra De Rede Sjakaler. Kulten har tjent Sargo-
nias plan ved at beskytte amuletten, men der er
ikke mere brug for dem. De er dog i mellem-
tiden blevet en magtfaktor i omradet og vil ikke
frivilligt opgive deres hellige amulet. Martin
Astauris er ogsa pa spil, idet hans "familiar",
ernen Eurus, stadig er i live og holder aje med
Sargonias handlinger. Eurus er pd udkig efter en
person med nogenlunde samme kropsbygning
som Sargon, og ved skabnens lune viser det sig,
aten af eventyrerne i hoj grad ligner Sargon i
hajde og drajde. Eventyrerne bliver pa denne
mdde tilfaeldige skakbrikker i den aeldgamle strid
mellem de to troldmaend. Men ellers vil Eurus
meget nadigt blande sig, da han frygter krigeren
Sargons evner som bueskytte. Han vil dog vdge
over spillerne pa afstand, og de vil siledes ofte
se silhouetten af en stor @rn svaevende hejt oppe.

Eurus

En stor, hvid @rn, der tjente Martin som familiar
indtil hans ded. Eurus drives stadig af troldman-
dens indaedte fjendskab mod Sargonias, og den
vil leve lige sdlzenge som Martins and. @rnen er
intelligent, men kun Martin var i stand til at tale
med den via deres sjalelige bind. Eurus ser i
heltene den endelige afslutning pa troldmands-
krigen, og han vil preve at hjelpe dem i den
rigtige retning.

treening), og det lyder sdledes:

“#rverdige (navn). Drag straks til kroen i lands-
byen Granbakke. Deres hjzlp behaves i aller-
hajeste grad i en alvorlig sag. Svigt ikke, belan-
ningen vil std mal med farerne.”

Brevet er ikke underskrevet.

Forhabentlig vil eventyrerne nu, om ikke andet
sa af gridighed og nysgerrighed, drage til Gren-
bakke, en stor landsby, naesten en by. Den har
bade en kro, en smed og andre handvarkere,
samt en markedsplads, hvor der handles hver

dag.

Amuletten

Sargon har sat tyven Rane i steevne pd kroen i
Granbakke - han ankommer, omtdget og deende
af Sjakalernes gift, og tror den udvalgte eventyrer
er Sargon. Han rekker den udvalgte person
amuletten og hvisker: "Jeg fik amuletten, Sargon,
men de brugte gift ... sjakalerne ... det gar ondt,
hvorfor er her sa markt? Mine ben er kolde. Jeg
fryser". Rane falder ded om med en forgiftet
pilespids siddende i siden.

Folk i kroen er meget forskraamte over optrinet,
og krovarten vil anmode dem om at rejse tidligt
naeste dag. Mens eventyrerne skaendes med kro-
vaerten legger en af dem maerke til en stor kriger,
der lusker ud af bagdaren. Sargon er forvirret, for



tingene gdr ikke som stemmen i hans
sind har lovet, sa han stikker af for at
se tiden an.

De Rede Sjakaler

Kulten er centreret om tilbedelsen af
en deemon, der ofte viser sig i en
sjakals skikkelse. Kultens indviede
medlemmer er fanatisk religiose og
vil gore alt for deres guddom. Udo-
ver de indviede medlemmer har
kulten ogsa i lebet af drene skaffet sig
mange tilhangere blandt almindelige
folk pa egnen og har pid denne mide
vokset sig stor og indflydelsesrig.
Eventyrerne er nu i besiddelse af
deres amulet, og det gar ret hurtigt
op for dem, at kulten ensker sin
amulet tilbage. De Rade Sjakaler
har deres fangarme naesten overalt i
dette omrade. | hver by og landshy
har de deres tilhaengere. Hvis det
kommer folk for ere, at spillerne er
forfulgt af Sjakalerne, skal de ikke
regne med hjeelp fra nogen. Overalt,
hvor eventyrerne kommer frem,
efterstraebes de af kulten. Kulten
forseger i forste omgang at erhverve
amuletten med diskrete metoder,
men siden tager de grovere midler i
brug. Til sidst kan eventyrerne ikke
stole pd nogen; den sade kropige,
staldknaegten, den hjzlpsomme
troubadour - hvem er mon den

&

naeste, der forrdder dem?

Eksempler pa Sjakalernes plager - oppakning
gennemrodes - hestene forgiftes med en langsom
gift, sd de falder om langt fra alting - en for-
pjusket, zombifiseret og braendemazerket sjakal
dukker op ved eventyrernes balsted - pa en kro
tilbydes de mad med sovemiddel/ deres natlampe
indeholder giftige dampe (der skal vare Sjakaler
pd lur til at felge op) - de finder en advarsel i
deres ting: En opsprattet rotte med en klo i gjet.

Amulettens hemmelighed

Amulettens herkomst og formal er stadig en
gade. Samtidig er den gruppens enesle spor, sa
det er vigtigt, at de finder den mystisk - nysger-
righeden holder spaendingen oppe. For at aftvin-
ge den sine hemmeligheder md de opsoge seere
og vismand - og for eller siden vil de here om
orakeltempelt i Vintervind Marsk. Det bar forst
ske nar de er godt traette af at flygte fra sted til
sted med De Rede Sjakaler i haelene.

Under alle omstandigheder vil eventyrerne
pd et eller andet tidspunkt drage mod templet,
ndr de maerker, at De Rede Sjakaler intensiverer
jagten, og at der ikke rigtigt er nogen pa egnen,
der kan eller vil svare pd deres spargsmal.

Orakeltemplet ligger langt fra alfarvej ude
midt i Vintervind Marsk. Det er en massiv og
dyster stenbygning, hvor praesterne lever afson-
dret fra omverdenen og helliger sig at studere
og udlzgge orakelsvarene.

Flugten over Vintervind Marsk

Vintervind marsk er et gde og forblast vildnis,
hvor sivskovene bajer sig for regnen og norden-
vinden, og hvor vadefugle og enlige rerhage er
det eneste tegn pa liv. Den rejsende kan se frem
til lidt over en dags traettende rejse for at nd det
isolerede orakeltempel. Afmarkede grusstier
leder over de torlagte omrader til de mange
haengebroer, som forbinder de graeskladte
holme og tuer. Mange af broerne er halvradne.

Nogen gange mangler de helt, og man er tvunget

til at vade gennem det stillestdende, mudrede
vand.
Det bliver markt, inden heltene har krydset

marsken, og med merket kommer ogsd De Raode

Sjakaler ud for at jage. | dagens leb har de sam-
let alle deres tilhaengere blandt bender og godt-
folk. Tilsammen udger de en flok pd omkring
100 mennesker, der driver klapjagten over mar-
sken. Planen er, at de mange sjakaler blot skal

drive de skreemte eventyrere i naerheden af en af

de sterre ger, hvor et baghold venter dem. Det

forste tegn pa forfelgelse er lyden af hundeglam-

men, der flaenger natten, men snart efter kan
man skimte de mange fakler og lamper, som
danner en halvcirkel i en bue bag eventyrene,
og langsomt men sikkert drives de fremad. De
mange forfelgere er bevabnet til tenderne, og
med sig har de bidske sporhunde, som ger det

umuligt at liste mellem hullerne i kaden. Eventy-

rerne, der flygter over hals og hoved, nar en
keempe graesklaedt o, hvorpd der endnu stir en

KULTMEDLEMMERNE
Kultens indviede medlem-
mer er alle treenede som
krigere og snigmordere, Som
kapper barer de skind fra
sjakaler, hvorpd hovederne
endnu sidder som hastter,
Inderkredsen er brutale fana-
likere, der skreemmer egnens
beboere til lydighed, De
avrige tilhangere er almin-
delige mennesker, der helst
ikke vil blandes ind i noget.

AD&D: Alm. Sjakaler - AC 9;
MV 12" hp 1d10;
Shortsword: THACO 19; #AT
1; Dam 1d6. Seje Sjakaler -
Fighter/Thief, Ivl 3/3: AC 5:
MWV 12" hp 3d6;
Shortsword: THACO 18; #AT
1; Dam 1d6; Dagger:
THACO 18; #AT 1; Dam 1d4
+ Poison (1d6 save).

YPPERSTEPRAESTEN
Den averste leder af De
Rode Sjakaler er erfaren i
brugen af sort magi og en
habil kriger. Eventyrerme
kommer nappe | nerkamp
med ham i marsken, men
han vil aldrig tilgive deres
tyveri. | ham har de sig en
fanatisk fljende, sd maske en
anden gang...
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MARKUS

En graskagget pammel
spamand, der er templets
dndelige leder. Han laepger
stor vaegt pd heflig og kor-
rekt optraeden og ser folk lidt
an, for han finder dem vaer-
dige til at modtage templets
hj=lp.

@38¢AUG/SEP

lille klynge traeer. Den eneste vej vaek fra gen er
en lang og tynd haengebro. Vejen tilbage spaerres
af de mange forfelgere, der planen tro har fort de
flygtende denne vej. Ved den tynde hangebro
skulle bagholdet finde sted, men til kultens og
eventyrernes store forbloffelse er alle morderne
brutalt nedslagtet af en yderst kyndig hand. Bro-
en og den lille traeklynge flyder med hoved|ese
og senderhuggede kroppe fra omkring 10 mand,
og i treeerne heenger endnu et par kultister, der
nddeslost er blevet skudt med langskaftede pile.
Det er Asbjern Blodsnave - eller rettere Sargon -
der har vaeret pd faerde og pa blodig vis har ser-
get for, at amuletten ikke rog tilbage i handerne
pd De Rede Sjakaler. Eventyrene kan hare en
hest, der galoperer vaek i natten, og kan nu
udnytte deres usete vens hj=lp og slippe vaek
over den tarre, bakkede hede bag ved broen.
Bag sig harer de yppersteprastens hase raben:
“Stands | vantro besudlere af Sjakalen den
Almaegtige. Tyve, tyve ... tyve. Vi hader jer! Giv
tilbage hvad | stjal i natten!" Kort tid efter kan

de udmattede rejsende i solopgangen skimte de
teglbelagte tage fra Orakeltemplet.

Templet

Orakeltemplet er en &ldgammel bygning, der i
drenes lab er blevet nedtaret af vind og vejr, sa
de tykke kampestensmure nu nermest er blottet
for fordums tids udsmykninger. Praesterne i tem-
plet studerer stjernernes vandren over himlen og
tolker deraf verdens gang. Gennem stjernetyd-
ning og astrologi er preesterne i stand til at gisne
om fortid savel som fremtid, og alt nedskrives og
arkiveres i deres bibliotek, sd senere tiders
preester kan drage nytte af de gamles viden.
Eventyrerne modtages i templet af seerpraesten
Markus.

I sikkerhed bag templets beskyttende mure kan
eventyrerne hvile et par dage, mens Markus i
afsondrethed sporger stjernerne og de gamle
skrifter til rads om amulettens hemmelighed.
Eventyrerne ma slippe den af syne for et par
dage. Dette udnytter Sargon.

En sen nattetime sniger han sig ind i templet.
Sargonias magi hjeelper krigeren og en tyk tige
indhylder templet. | @rtesuppen skimtes sare
former, der hores stemmer, og forvirringen spre-
der sig. @ksen leder krigeren mod amuletten.
Han hugger den gamle seer ned og flyster med
amuletten. Derefter forsvinder trolddomstagen.
Den hardt siarede Markus kommer dog atter til
bevidsthed, og pa infirmeriet kan han fortxlle,
hvad han fandt ud af. Han forteeller den gamle
historie om krigen mellem de to troldmaend, og
ligeledes om den spadom som Sargonias i sin tid
fik foretaget af selveste Markus' farfar, samt om
oksen og amuletten som han lod smede. Runer-
ne pa amuletten viser, at den er en form for nag-
le, men hvor og hvordan den skal bruges, ved
Markus ikke. Et ved han dog: Skal Sargonias gen-
oplivning standses, er der ingen tid at spilde, for
troldmandens tarn ligger stadig skjult i Den Gra
Dal, og dér er Sargon pA vej hen.

ANDEN DEL: TROLDMANDENS TARN

Vore helte er ikke leengere pa flugt fra en ukendt
fiende, men har nu et mél. De forfalger Sargon
til troldmandens tarn i Den Gra Dal, hvor det
endelige opgor skal std. De ved at tirnet er
skjult, men ikke om det er usynligt, eller ligger i
en anden verden.

Rejsen

Rejsen til Den Grd Dal volder ikke vore helte
synderlige problemer. Efter marskens forblaeste
sivskove er lagt bag dem, andrer landskabet
karakter, og vejen kringler sig gennem skovklad-
te bakker op mod bjergene, der tarner i horison-
ten. Ad smalle bjergstier gar nu den langsomme
feerd op over en gold hajderyg, og endelig skuer
ajet Den Grd Dal. En tyk tage haenger som en
dyne over hele dalen, men frem af disen toner
haje, bladlgse traeer, der straekker deres forvitre-
de grene mod den askegra himmel. Nede fra
dalen heres dempet hestevrinsken.



Eneboerens Hytte

Ved merkets frembrud nar de frem til en halv-
adelagt hytte, der ligger lidt oppe af en skraent
(resterne af det stenskred, der begravede det
sorte magertdrn). Hytten har form som et spir og
er daekket af granris og grene, der i et tykt lag er
lagt over solide egebjzelker (den gamle tagkon-
struktion). Indgangen dackkes af et skind. Eurus
sidder pa hyttens spidse tag og pudser sine fier.
Beskriv hytten som om det blot er en eneboers
hjemsted, da spillerne godt ma holdes i troen pa,
at de skal finde et usynligt tarn. | hyttens merke
sidder en gammel mand pa en skammel foran
ildstedet. Han er i virkeligheden genfaerdet af
Martin Astauris, som har dvaelet her i dalen for at
fd sit livsmél opfyldt. Da han herer dem komme,
siger han:

"Treed indenfor godtfolk og szt jer herinde. I3
trethed og dystre tanker af sinde. Hvad for en
feerd mon bringer jer her?"

Eventyrene kan forsege at fa en fornuftig sam-
tale i gang med denne szre eneboer, der kun
taler i strofer som disse:

"Tarnet er ej mere som tarne bar veere. Men
vejen dertil er nem at lzre. Op er ned og ned er
op. Dog bunden er fiernest, ej tirnets top."

"Med mod i hjertet og varsomme skridt bor i
tarnet | vandre. Der har mange sjaele lidt Og
skreget pa hlod fra hverandre."

" leg er den, hvis komme var frygt. For den,
der skal genkomme."

" Jeg er ornes herre og bonders ven."

Efter samialen forlader eneboeren hytten og
toner bort i tdgen, og spillerne ma nu pa egen
hdnd forsage at lase hyttens gade og saledes fin-
de vej ned i tirnet. | et hjarne af hytten, mellem
den gamle skorsten og det sted, hvor taget er
styrtet sammen, er det muligt at mase sig vej ned
mellem store kampesten og klippestykker, ned til
tdrnets observatorium. En anden mulighed er at
kravle eller hejse sig gennem skorstenen ned til
observatariets pejs (leengere nede snavrer den
ind og erstattes af et jernror).

Tarnet

Eventyrerne skal hele vejen ned til trnets kalder
fra syvende etage. Det meste af tarnet henligger
som for stenskredet - tiden har ikke samme magt
i en troldmands t3rn, som i resten af verden,
Selvom tarnet ikke er spaekket med falder, gem-
mer det dog pa en del ubehagelige overraskelser
for den uforsigtige. Hist og her kan opmarksom.-
me spilpersoner se svage fodspor i stevet fra
krigeren Sargon, der har passeret ned gennem
tarnet for dem. Fra sksen kender han alle tirnets
hemmeligheder og kan derfor uhindret passere
gennem etagerne.

Syvende etage: Observatorium

Her |4 Sargonias gamle observatorium, hvorfra
han studerede stjernernes evige sfzeriske dans p4
himlen. Denne averste etage er neesten blevet
knust under stenskredet, og radder er treengt ind
mellem instrumenterne. En ram stank af rovdyr
haenger i den stillestiende luft og kan maske
advare om, at etagen her ikke lzngere er helt
ubeboet, da en jerv for et par Ar siden har slaet
sig ned | den gamle kamin.

Sjette etage: Bibliotek og behoelse

Denne etage er i god stand, men der er stovet,
og luften er tor af mugnende bogsider, Her er
blede dybrade tapper pa alle gulve, og lofterne
er udsmykket med bladguld. Alt har vaeret oplyst
af glaskupler med ildfluer, som forlaengst er
dede. To smalle vindeltrapper farer ned til labo-
ratoriet. Et bibliotek med utallige hylder udger
halvdelen af etagen. Ved to ibenholisborde ved
vinduerne har troldmanden studeret, og i et hjor-
ne star en trappestige til de haje boghylder. Her
er heltekvad og historier fra fremmede lande,
alkymiske skrifter, encyklopeedier over gifte og
helbredende urter samt bager om medicin og

kroppens opbygning. Begerne om sortekunster er

alle isnende kolde og kan ikke berares uden et
par sorte handsker, der ligger i en skrivebords-
skuffe. Resten af etagen er Sargonias’ beboelses-
gemakker.

ENEBOEREN

Martins dnd ligner pd alle
mader en @ldgammel,
langskeegget eneboer og er
ikke et typisk genfeerd. Han
er pdtvunget kun attale | rim
op kryptiske gader, thi de
dades hemmeligheder er
ikke tiltenkt de levende.

MAGER-TARNET

Térnet er et fantastisk og far-
ligt sted - her er skatte og
undere, monstre og felder.
Tiden har stiet nasten stille,
siden Sargonias spandt sin
formular for |enge siden, <&
stedet virker underligt ube-
rart og gravagtigt. Eventyrer-
ne kan bruge lang tid pd at
rode i ting, men forsog at
give dem en fornemmelse af
hast: Sargon er begyndt pa
ritualet i graven, og da tirnet
indhentes af den manglende
tid, begynder det at forfalde.

JERY

Den forste eventyrer i trnet
kan fa sig en forskraekkelse,
da denne iltre hun-jery for-
styrres | sinrede. Hun keem-
per kun for sin overlevelse.

AD&D: Wolverine - AC 5;
MV 14" HD 1 (6 hp); # AT
1; Dam 1d4|
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MAGISKE SKATTE
Bogerne pé fierde og vibne-
ne pd femte vil vaskke spil-
lernes nysgerrighed, selvom
de er under tidspres. Du ma
afgore, hvor meget eller hvor
lidt, de skal kunne f med
herfra. Nogle af tingene kan
vaere beskytiet af feelder eller
formularer, Men overvej
ogsd muligheden for at laeg-
ge op til kommende eventyr:
Sargonias havde megen
skjult viden, og andre end
eventyrerne kunne have
interesse | hans ting.

K@DGOLEM

Et miserabelt vasen fremstil-
let ved Sargonias fordrejede
intelligens, podet til at hade
alt levende. Det @nser ikke
smerte, og den fedtede hud
er sej at hugge igennem,

AD&D: CGreater Flesh Golem
-Size L} AC 7: MV 8, HD 11
(55 hp); #AT 2; Dam 2d8;
SD: immune to mind attacks,
electrical attacks restores hp
= dam given,

JANOS

Detl melankolske genfaerd er
ikke fiendtligt og er ikke i
stand til manifestere sig som
meget mere end en tavs
skygge. Hans s&re, sorte og
tlakkende silhouet falger
ildevarslende eventyrerne
rundt i tdrnet.

RUSTNINGER

Disse besjalecde konstruktio-
ner er deekket af saere runer
og symboler. Rustningerne er
i stand til at bevage sig og
angribe indireengere i tirnet
og er farlige modstandere,
hvis de farst vaekkes.

ADED: Animated Armor: 2
Chain Mails - AC 5; MV 12";
HD 4 (15 & 21 hp); #AT 1;
Dam 1d6; 1 Plate Mail - AC
3; MV 10" HD & (34 hp);
#AT 1; Dam 1d8; 1 Full Plate
-AC1T; MV 8"; HD 8 (45
hp); #AT 1/2; Dam 1d10. All
- SD: Immune to Mind
Attacks, Cold & Fire.
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Femte etage: Laboratorium

Hele etagen tjente Sargonias som laboratorium.
Hundredevis af knuste glasflasker og lerkrus,
kastet ned fra deres hylder under stenskredet, lig-
ger spredt ud over gulvet. Der stinker af svovl, og
lyskupler med dade ildfluer haenger under loftet.
Kobler, kedler og hundredevis af jernstaenger og
glasrar bugter sig i et sandt virvar henover to
borde. Under et dryppende ror stdr en skl med
blyklumper, og hvor drdberne igennem artier har
ramt, ligger en lille kugle af det pureste guld. P&
en vaeg hanger en samling vdben, som Sargoni-
as gennem tiden har smedet. Der er maengder af
spyd, okser og kortsvaerd; et par af dem magiske.
| den ene side af tdrnet har stenene brudt igen-
nem og valtet en eksperimentopstilling. Vasker-
ne har atset sig halvt gennem gulvet, og en tung
person der treeder pa det, vil sandsynligvis falde
igennem og komme i naerkontakt med monstret |
glasklokken nedenunder.

Fjerde etage: Fremmaningskammer

| dette kammer, der deekker hele etagen, udferte
Sargonias sine eksperimenter pa levende vaesner.
Rummet oplyses i et flakkende skaer fra hundred-
vis af ildfluer, der er sluppet ud af deres kupler,
og luften er fuld af en sadlig lugt fra raddent ked,
hvor fluerne finder naering. Fra loftet haenger
smd, rustne jernbure med skeletter af saere skab-
ninger, som Sargonias har holdt fanget for sjov.
Gulvet er af sten med render til aflab af blod, og
pd vaggene haenger store tegninger af menne-
skekroppens indretning.

Midt i rummet star to store operationsborde og
et rullebord med skalpeller, teenger og syndle. Pa
et af bordene ligger et halvt feerdiggjort mons-
trost vaesen, skelettet er endnu delvist blotlagt.
Det andet bord flyder med ked og knoglerester,
som ikke er syet pd veesnet.

I siden af rummet stdr tre store glasklokker. De
to af dem er revnet, men den tredje er stadig hel,
og i den brunlige vaeske flyder et blegt, oppustet
veesen. Denne kadgolem henligger i dvale, og
kun hvis klokken smadres, vil den udgere nogen
fare. Uheldigvis ligger den lige under det sted i
laboratoriet, hvor gulvet er usikkert.

Tredje etage: Tyende

Her boede de fa tjenestefolk, som ville tjene
Sargonias. Der er nu tomt i de stavede rum bort-
set fra genfaerdet af hushovmesteren, Janos, der
hvilelast vandrer gennem gemakkerne og udforer
sine gamle pligter.

Anden etage: Balkon

Denne etage er i virkeligheden blot en stor
balkon, hvorfra man har frit udsyn ned til ind-
gangen. Et fint udskdret treegelzender lober med
kanten af balkonen og fortseetter ned langs to
brede trapper, der ender i...

Indgangshallen

Den store dobbeltder, der i fortiden holdt ubud-
ne gaester ude, er nu spraengt aben af stenmas-
serne, og flere store sten ligger helt inde i hallen.
Over dobbeltdaren var vaeggen prydet af en
keempe glasmosaik, der, ndr solen skinnede,

farvede hallen i regnbuens farver. Stenskredet
slog den store mosaik i stykker, og nu blander
farvede glasstumper sig med klippestykkerne i
hele hallen. Trapperne bevogtes af store ceremo-
nirustninger, der skuer ud mod deren. De kom-
mer til live, hvis nogen beveeger sig ind i deres
synsfelt, sd eventyrerne kan undgd kamp ved at
kravle ned fra balkonen eller trappen bag deres
rygge. To sterke egetreesdare dbner ind til et
stort vagtrum. | et hjorne af rummet er vaeggen
brudt ned for at gare plads til udgravningen af en
"ny" gang, der gdr stejlt nedad mod det gravkam-
mer, Sargonias lod udgrave kort fer sin ded.

Sargonias grav

Eventyrerne, Martins sidste trumf i troldmaende-
nes aldgamle duel, narmer sig nu Sargonias
grav. Den smalle gang fortseetier nedad i lang tid
for at ende i et lille rundt rum. | midten af rum-
met ses en cirkulzr forhajning af stenblokke,
der afgreenser en fordybning i gulvet fyldt med
pulverfint sand. Rundt langs stencirklen er ind-
skrevet runer som dem pa amuletten. Dette er




Ko LI R ARG amuletien er noglen. Sandet
CIEES GRS al grave i, men hvis man i
CENb GGl siret fra amulettens midle,
EEACL IR Ehlehlen cor det ud for amulettens
LehIMEEER LI cade, og man kan passere.
RENG I RaER G e ikke longere har amuletten,
&R Rt huske, hvordan den sa ud.
SENTCRINEIRE®E o m kviksand og bolger, som
QGEVC RV SESTRIS®iv. Tager man en dyb indand-
(R REG TRl vinde ned i del, synker man
igennem,

BIERENEREGRle r iorer til en hulegang, hvor
SR ERELLR Gl er loft. Gangen munder ud i
= el B olil vori man skimter et flakkende
MR IR EEI e ssen hvisker i den Tuglige
MM Tlen, der er oplyst af ildiade,
e l@GEEERREEen bojel over en aben sarkofag,
QUG lIRE = EE R E same rede lig skimtes. Over
hovedet svinger haiREITER TSRSy kempe okse,
WL E O RE NG lyder som gravkolde siem-
ALl ering ham og sarkofagen ligger
I PR e cnstande, som synes at

OPGORET

Sargon vender sig forbavset mod eventyrerne,
og senker tovende oksen. Et ojeblik er all tavst,
men pludselig er det, som fyldes han af el infer-
no, der naeermest far hans krop til al briste. Hans
ajne syder som breendende kul, og fra oksen
springer kaskader af gnister . Med en stemme,
der ikke er hans egen, nedkalder han sorte for-
bandelser over eventyrerne og lofter oksen til
kamp.

Dybt under jorden star den sidste sirid. Hjul-
pel af Sargonias magi er den navnkundige kriger
Sargon en uhyrlig fiende, og den gyldne okse
synger i hans hand. Der gives ingen nade, og del
forhen sa tyste gravkammer runger af vabengny.
Huvis vore helte gar af med sejren i denne
indxdte strid, falder oksen til jorden og splin-
tres med el skingrende brag, der runger gennem
hulen. Stykkerne syder, hvor de lander, og et
skeerende skrig stiger fra sarkofagen. 1 et kort nu
henger det i luften, hvorefter det oploses og
bliver til intel.

Den afdade troldmands jernvilje holdt i alle
disse ar sammen pa tarnet, men nu hvor hans
plan svigter, svigter ogsa hans magt. Den fast-
laste tid siver som et grat slor ud fra sarkofagen,
og tarnet begynder med é1 slag al wldes. Sargo-
nias’ skalte forvilrer, og hans lig bliver til stov.
Tagen indhylder ogsa eventyrerne; efter fa
minutter er skegstubbe og negle vokset ud, og
hvis de ikke onsker at forlade tarnet som oldin-
ge, ma de romme det, altimens stenmurene
skurrer, og loitet slar flekker.

Aftensolen bryder for forste sang i hundrede ar
gennem skyerne over Den Gra Dal.
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ILLUSTRERET AF RUNE CHRISTENSEN

VI VED ALLE, HVAD ROLLESPIL ER!

Noget med systemer, regler - og terninger, som del sikre varemar-
ke for genren. Sadan var det engang. Engang - for nogen de Gode
Gamle Dage; for andre den Uoplyste Urtid.

I dag kan du vaelge. | nasten alle spiltref-programmer er der
regellose, systemlose og terninglose eventyr. Holdningen til disse
slags rollespil er noget, der kan fa spillere til at diskutere - endda
meget hojlydt. Derfor er det ogsa en sag for Fonix.

“For og Imod” hedder denne sektion. En Fonix special-feature,
hvor vi har samlet forskellige bidrag om disse variationer pa rolle-
spil. 1 de folgende numre ferer vi diskussionen videre,

Men tag det roligt. Det er stadig vk op til dig og dine medspille-
re, hvordan | vil spille. Og nar valget er frit, er der heller ingen
srund til at stikke hovedet i busken. Sa les sektionen - og se om |
kan bruge meningerne il at forbedre jeres rollespil - hvad enten |
er For eller Imod at give slip pa formerne.

B Sektionens forste afsnil er “Sig det med ord” af Olav Kjer.
Allerede i sine yngre dage i Viborg, eksperimenterede Olav med
Systemlast Rollespil - han har skrevet flere systemlase evenlyr.
Nu prover han at selge ideen til Fenix” lesere.

M Dernast ser Per von Fischer pa et nyt produkt - spillet Theatrix,
der er opbygget efter naesten systemlase principper

B Vi slutter af med tre korte indlaeg til debatten:

Palle Schmidt ser pa terningerne i “Rollespil Unplugged”.
Teenageidolet erklaerer at han darlig kan klare sig uden “de kare
sma”. Lars Andresen forteller derefter at “Der er forskel” mellem
regler og regellost - og fastslar at det ikke bare er en gradsforskel.
Til slut demonstrerer Paul Hartvigson, hvordan den samme scene
i spillet kan forlabe - med og uden regler og terninger.

TILLAG TIL ORDBOG
OVER DET DANSKE SPROG
AF OLAV KJER

T. indgar i mange regelsystemer, og kan
B t & « OF

spillekart for at sld tern

terninglase regelsystemer rofle
Amber, hvor terningslag ikke mdvd

te rnlnginst syste mlnsi

hvad der sk
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SKREVET AF OLAV KJAR

PLUSSER, MINUSSER OG TABELLER
ER IKKE NODVENDIGE FOR AT
SPILLE ROLLESPIL.

Et gisp undslap den smukke sangerinde, da en

haj skikkelse tradte frem fra skyggen bag flajls-

forhanget.

B “Deres optreeden rarte mig dybt, mademoiselle.

Tillad mig at overraekke Dem denne blomst”.
Det var en bleg, velklaedt herre.

M “Mit navn er Borghese de Cielclaire.”

Hun rakte forsigtigt hinden frem. Han tog den
blidt og kyssede handsken. Hun maerkede at
hans pegefinger strejfede den negne hud ved
handskens knap. Deres blikke madtes i el
sekund, sa kikkede hun bort. Han slap hendes
hand igen.

B “Hvor er Deres gjne dog bla”, sagde han.

53 slog han sin Wits + Subterfuge mod en
sveerhedsgrad pa hendes Intelligence + 3 for at
forfere hende.

Creven rejste sig, tarrede sine blodrade laber.
Han smilede ned til den blege, livlgse krop og
spurgte med et daemonisk smil:

MW “Var det ligesa godt for mig som det var for dig?”

Med sine sidste kreefter henandede sangerin-
den: “Du slog kun to terninger hajere end 5, s
det var kun en moderate success”.

Regelsystemer ses ofte som et nedvendigt onde i
rollespil — man skal have dem, men man skal
bruge dem sa lidt som muligt.

Men man kan sagtens spille rollespil helt
uden. Nar man spiller med et regelsystem,
bruger man jo kun reglerne en lille del af tiden —
ofte kun nar man skaber en person, og i kampe
og andre afgarende situationer. Resten af tiden
anvender man beskrivelser, viden og demmekraft
til at afgere hvad der sker. Det betyder paradok-
salt nok at personbeskrivelserne og de vigtigste
scener bliver det stiveste og mest regeltyngede |
spillet.

Slipper man omvendt reglerne helt og spiller
“systemlast rollespil”, far man flere gevinster:
beskrivelser i almindeligt sprog er lettere at leve
sig ind i end beskrivelser med “dots”, procent-
satser eller andet teknisk. Rollespillet bliver mere
frit og udfordrende, nar man ikke er begraenset af
hvad der er muligt ifelge reglerne.

EN SCENE SPILLET MED ORD

Systemlgst rollespil betyder at man
bruger ord og beskrivelser i stedet for
“skill checks”.

EKSEMPEL: Benny Two-Bit er séret.
José forsgger at redde ham med farste-
hjalp. | regelspil sldr man Josés “First-

o

Aid” for at se om det lykkes.

| regellgst spil beskriver man derimod
situationen, saret og Josés handlinger
54 konkret at man kan forestille sig situ-
ationen og bedamme hvad der sker:

Spil-leder: Hans skjorte er gennem-
blgdt af blod i hele venstre side, og
pletten vokser.

[losél: Jeg river forsigtigt skjorten op.

Spil-leder: Omkring ved de nederste ribben, i
venstre side, er et dbent blgdende sir.

[José]: Jeg river febrilsk tre-fire strimler af min
skjorte

[Two-Bit]: “ARRG JEG D@R JEG DOR JEG D@R”
[José]: “Hold kaeft Two-Bit, du ger mig nerves.
Shit - du blader “ Jeg begynder at forbinde ham.

SPIL-LEDEREN HAR IKKE BRUG
FOR REGLER.

Huvis situationen er beskrevet klart kan spil-lede-
ren bedemme hvad der sker. Det er farst nar
man holder op med at beskrive og taanke kon-
kret, og i stedet beskrive med procenter eller
dots, at man ikke kan bruge sin almindelige
viden & dgmmekraft.

Spillet bliver desuden mere realistisk uden
regler. Selv det mest omfattende regelsystem kan
ikke deekke alle de besynderlige og uforudsigeli-
ge situationer der kan opstd i et rollespil. Men
det kan en spil-leder.

Og frem for alt far spillerne mere frihed. |
regel-spil kan man hjelpe en saret pa én made:
ved at klare et first-aid skill check. I virkelighe-
den og i systemlast rollespil, er der derimod ikke
to personer der vil gore det pa helt samme
méade. En vil vaere desperat og forvirret, en
anden kelig og effektiv og en tredje vil braekke
sig eller besvime ved synet af blodet.

I regelspil er det ligegyldigt hvordan spilleren
beskriver at han hjalper den sarede, i sidste
ende er det kun resultatet af et first-aid check der
pavirker spillet. | systemlast kan hver eneste
detalje i beskrivelsen veere afg@rende.

ET MENNESKE BESKREVET UDEN DOTS

| systemspil beskriver man en figur ved at seette
tal p& de evner og feerdigheder der er angivet pa
personarket. | systemlast starter man med et
blankt papir og skriver hvad der er vasentligt for
figuren. Alle har de samme feerdigheder i disse
spil, omend man har forskellige niveauer i dem. |
systemlast er figurerne svaerere at sammenligne.

Man er ikke begreenset til at vaelge fra de “faer-
digheder” der er til radighed i en regelbog — man
skriver simpelthen hvad man synes er vaesentligt
ved personen.



Faerdigheder beskrives med konkrete eksempler:
Anders kan lpfte fem wlkasser med een hind.
Han leftede engang en Morris Mini til en fest,
fordi han fik en kasse ol for det. Han er staerkest
nar han er fuld.

Eller ved hvilken uddannelse eller traening der
har givet feerdigheden: Anders har en studenter-
eksamen med 5 i engelsk, men det var mest fordi
han var doven. Han har siden boet et ar i Eng-
land, og laeser kilovis af fantasy-romaner pa
engelsk. Han har set utallige amerikanske B-film
og har lart at imitere en raekke lokale dialekter
(Bronx, texansk, italiensk-amerikansk m.fl.).

Evner og feerdigheder behaver for gvrigt ikke
at veere det centrale i en figurbeskrivelse. Livs-
historie, personlighed, motiver kan veere ligesa
vaesentlige. Det er bedre at have en klar forestil-
ling om personens “type” end en masse konkrete
faerdigheder. Nar personen skal bruge en feerdig-
hed som ikke er beskrevet (og det sker, lige
meget hvor mange feerdigheder man beskriver)
sa er det udfra figurens “type” man vurderer
evnerne.

AR PA FA SEKUNDER OG
VOLD | SLOW-MOTION

Maske lyder det omstaendeligt at spille system-
lost. Man ender med evindelige beskrivelser og
vurderinger, i situationer der i regelspil kan afkla-
res ved at sammenligne to tal. Men faktisk har
man meget mere kontrol over hvad man vil
bruge sin tid til, ndr man ikke er underlagt reg-
lerne. Jo mere interessant man finder scenen, jo
mere vil man ga i detaljer. Mens man sagtens
kan spille indviklede forleb hurtigt og enkelt:

[Professor W.]: | labet af de naste ar studerer jeg
isaer arabisk mystik, men ogsa Talmud.
Spil-lederen: Et billede begynder langsomt at
tegne sig, som dit overblik gges.

Eller man kan ga i detaljer og spille dndedrag for
dndedrag:

[Den sygel: Jeg trackker vejret dybt og tager om
kaffekoppen med begge haender.

Spillederen: Han rackker ud efter flodekanden
med en traet bevaegelse. Jeres gjne modes i et
kort ajeblik.

[Den syge]: Jeg treekker blikket til mig.

Kampe og actionscener spiller man ofte meget
grundigt. Men det kan ogsa gares pa forskellige
mdader, alt efter kampens stil og stemning:

Man kan prove at spille “real time”, dvs. beskrive
tingene sa hurtigt som de sker:

[José]: Jeg skyder ham!

Spil-lederen: Klik! Du har ikke flere skud! Han
star helt stille. Pludselig griber han mod sit balte
[Josél: Jeg kaster mig ned bag skrivebordet!
Spil-lederen: Dit hoved rammer skrivebords-
stolens ene ben — BANG! Et skud! En computer-
skaerm eksploderer bag dig!

[José]: Jeg fumler det andet magasin frem, taber
det, samler det op, praver at proppe det ind i
pistolen med rystende haender.

Spil-lederen: Bump. Noget lander oven p3
skrivebordet han kikker ned pa dig med et smil.
[José]: JEG SKYDER! JEG SKYDER! BANG!
BANG! BANG! BANG! etc.

Eller i “slow motion”:

Spil-lederen: Solen braender, en svedperle lgber
ned i dit venstre gje. Han kommer til sig sely,
haever det tunge slagsveerd fra jorden, drejer sin
krop og slynger svaerdet gennem luften med et
rasende brol — WRAAAAA! — som giver genlyd
mellem bjergsiderne.

[Hector]: Jeg star tungt i sandet med let spredte
ben og sanket hoved. Tavst haever jeg mit sveerd
for at parere.

Spil-lederen: Sandet hvirvles ap, solen glimter i
hans klinge som den skaerer gennem luften.
[Hector]: Jeg kniber gjnene sammen, bider taen-
derne sammen, og leegger al kraft i mit sveerd.
Spil-lederen: Jeres klinger ramler sammen med
et metallisk dron. etc.

Regellase kampe bliver mindre skematiske og
det bliver nemmere at leve sig ind i dem.
Kampene bliver ogsa en starre udfordring nar
ens handlemuligheder ikke er begreenset til to-tre
angrebsformer, Enhver finesse eller improviseret
mangvre kan blive afgarende. Og det er spillerne
der finder pa mangvrerne, ikke regelsystemet,

SPAR TID OG PENGE!

Systeml@st rollespil er enklere. Begyndere har for
det meste meget nemmere ved at lzere at spille
systemlgst. Det er ogsa mere ligetil at starte et
nyt spil. Man behaver ikke at sxtte sig ind i store
(og dyre) regelbgger eller supplementer. Man
kan koncentrere sig om det veaesentligste: spil-
personerne, verdenen og handlingen.

Rollespilsregler er en spandetraje der ens-
retter figurerne og begraenser hvordan man
kan spille dem. Regelsystemer er en ekstra mur
mellem rollespillerne og den verden man praver
at leve sig ind i.

Regellast rollespil flar speendetrajen af, bryder
muren ned og slipper fantasien fri. Det laegger
spillet i haenderne pa dem der spiller det.

G2 | NBLTILULINEE
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En anmeldelse
al universal-
rollespillet
Theatrix.

[NB: En note
til bitlederne i
denne artikel.
Da illustratio-
nerne under ef
'I B i Theatrix er
| ret darlige, har
jeg valgt at
krydre disse
sider med
billeder fra
del nyeste
supplement til
Whispering
Vaull, Danger-
ous Prey - der
dog ikke har
nogel som
helst moed
systemlast rol-
lespil at gore.
Eller Theatrix
for den sags
skyld. Men de
er da megel
pene, ik?
Disse illustrati-
oner er derfor
ariah
Press 1995 -
Michael|
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ANMELDT AF PER VON FISCHER

Pa Internet har der fordret igennem veeret heftig
debat for og imod hvad nogen vil kalde “lineaere
plots” i rollespil. Modstanderne er overbeviste
om, at en pa forhand fastlagt plotstruktur haam-
mer spillernes frihed nar historien skal udvikle
sig. Tilhaengerne, deriblandt undertegnede,
mener, at et plot netop skaber den nedvendige
frihed en fortzelling kraever. Et bestemt rollespil,
der isar star for sidstnavnte holdning, er dukket
op igen og igen i debatten. Spillet hedder
Theatrix. Det er skrevet af bl.a. David Berkman
og Travis Eneix, og er udgivet af San Francisco-
forlaget Backstage Press. Theatrix er det mest
brugbare system til rollespil jeg endnu har lzest,

Hvis jeg overhovedet skal brokke mig over
noget, sa er det layoutet. Personligt synes jeg det
er grimt, men det vil jeg blaese pa nu jeg har |aest
det. Derimod er Theatrix genialt redigeret, og
hvor de fleste rollespil begraenser og regelseatter,
sa gdr Theatrix den stik modsatte vej: dbner op
for rollespillets muligheder og fastholder kravet
om improvisation og fremadrettet rollespil, i
spillet kaldet “freeform roleplaying.”

LIGHED ER MAGT

Theatrix er terningelast (dog er der regler for
terninger hvis man ensker det), universelt,
humoristisk, heroisk og fleksibelt. Hele spillets
fundament er, at rollespil er en historie fortalt i
faellesskab mellem en spilleleder, kaldet Instruk-
taren, og et antal spillere, kaldet Skuespillere.
Med feellesskab menes, at bade Instrukter og
Skuespillere principielt har lige meget at sige i
historiens udvikling. Eneste krav er, at det skal
ske gennem godt rollespil og i historiens og gen-
rens dnd. Theatrix kan derfor spilles helt uden
regler, men der er masser af metoder og ideer til
hvordan man lgser problemer for, under og efter
rollespillet.

ACTION IS CHARACTER

“Vi definerer rollespil som interaktivt improvisa-
tionsteater. Formadlet med rollespil er at udtrykke

sig, 0g mdaden at udtrykke sig pa er ved at agere.”

Saledes lyder Theatrix” definition af rollespil.
Rollespil i Theatrix er, sammen med sine venner,
at spille en rolle uden et manuskript, at udvikle
og laere sin rolle at kende, Skuespillernes spil-

personer skal vaere personligt involve-
rede i plottet for at gore fortaellingen
dramatisk, hvilket ikke er nogen nyhed
pa vore breddegrader, men i USA naer-
mest en provokation mod rollespillets
fundamentalister.

Her er grundige beskrivelser af fortael-
leteknikker som flash backs, dramme-
sekvenser, forudanelse, cut scenes
hvor fortzllingen pludselig hopper fra
hovedpersonerne til skurken og de
vigtige “smd scener” der udelukkende
optreder for at give mulighed for rolle-
spil personerne imellem. Bogens to
forste kapitler, Roleplay og Cinemato-
graphy er det bedste jeg har laest om
rollespil som leg og fortaelleteknik.




SKUESPILLERNES FRIE VILJE

Det centrale i Theatrix er Skuespillernes aktive
medbvirken i plottet og settingen, og til det har
hver Skuespiller et antal Plot Points som de kan
investere pa forskellig vis. Hvis man forsager en
handling som involverer et person! ighedstraek,
ma man aktivere dette traeek med et Plot Point og
derigennem fa en succes. Det er stadigvack
Instrukteren der fastszetter graden af succes, idet
det er ikke blot er succes eller fiasko reglerne
daekker, men hvad resultatet i givet fald kan
medfere,

Spillet igennem bidrager Skuespillerne med
detaljer i miljo og setting sdlaenge disse er konsi-
stente indenfor genre og historie.

Et anden interessant aspekt er de sikaldte
Statements. Et Statement er noget Skuespilleren
erklaerer i rollen, og de kan gares til virkelighed i
fortaellingen gennem et Plot Point. Skuespilleren
siger f.eks.: “Hm, jeg kan se, at offerets hgjre
arm er bgjet i en underlig vinkel, som om
hun er faldet ned fra noget.” Saleenge det ikke
adelagger fortzellingen eller er upassende, sa
accepterer Instrukteren Statements. Derfor kan
en Theatrix-fortaelling zendre sig meget fra det
oprindeligt planlagte. Det er menin-
gen.

Plot Points forsvinder nar de er brugt,
men Skuespillerne kan tjene nye

videre forlab.

Eksemplet fra for:

Plottet kraever at spilpersonerne kommer ind
gennem vinduet. De er glimrende i stand til

at gore det, men Instruktaren veelger at lade
Skuespillerne vaere i tvivl om hvorvidt det er gdet
perfekt, idet han fortaeller, at glasset splintrer og
klirrer, idet der hores stemmer nede af gangen.

Hvad nu?

PLOT IS CHARACTER

Nu lyder det maske som om det er ret umuligt at
skrive eventyr til Theatrix. Det er pa sin vis kor-
rekt, men bogens sidste kapitel, kaldet Plotline,
beskriver opbygningen af en historie der holder.
Hvis plottet har sin egen indre logik og er bygget
op omkring spilpersonerne, sd taler det sagtens,
at Skuespillerne improviserer og modificerer det.
Bogens forfatter vil endda haevde, at jo bedre
plottet er, jo bedre modstandskraft har det over-
for uforudsete haendelser i spillet.

Theatrix kan bruges til alle eksisterende verde-
ner og genrer, selvom bogens forfattere har en
dbenbar forkarlighed for pulp og action. Ellers
kan man lege med at opbygge sin egen setting

d
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points gennem rollespil i eventyret,
sdledes er det ogsd meningen, at
hver spilperson deltager i et eller
flere subplots der udsaetter dem for
fare og udvikler dem sidelebende
med den egentlige handling.

INSTRUKT@RENS FRIE VILJE

Hvordan klarer man opgaven som
spilleder i et terningelost, regelfrit
freeform game? Theatrix tilbyder
en reekke metoder til hjalp for
Instruktaren,

Spilpersonerne glider sortkladte
ned langs bygningen i deres wirer,
Vil det lykkes dem at komme gen-
nem vinduet uden at blive opdaget?

Normalt ville man sl en terning
meod sin “komme uset gennem
vinduer”-evne. Det gor man ikke i
Theatrix. Her afger Instruktaren forst
og fremmest om det lykkes eller
mislykkes udfra en rakke kriterier:
Hvad kraever plottet? Hvordan rolle-
spilles der? Hvad er hensigten med
handlingen? Bruges spilpersonernes
karaktertraek pa en ordentlig made?
Forst herefter begynder Instruktorens
problemer, for hvad er resultatet af
en succes eller en fiasko? Med The-
atrix-bogen falger en reekke sakaldte
flow charts til hjeelp for Instrukteren.
Et Theatrix Flow Chart hjzlper
Instruktaren med at afgore graden af
en succes eller fiasko, forst om
handlingen lykkes, siden hvordan

handlingen kan pavirke historiens

MORD | KLASSE-
VARELSET.

[nstruktaren beskriver
overfladisk rummet og
offerets placering,
men sd begynder
Skuespillerne at
improvisere: “Jeg gdr
op til treekatederet og
abner skufferne. Her
ligger papirer, skole-
skemaer og kridt.
Hov! Der faldt en
sammenkrallet seddel
ud under skuffen!
Hvad mon det er?
Nih, det er et keeres-
tebrev fra en der
hedder Karen. Har |
en Karen i denne klas-
se hr. Inspektar?” Nu
kan Instrukteren tage
dette brev med i sin
fortzelling, eller bruge
det til at vildlede spil-
personerne med.
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AF LARS ANDRESEN & PALLE SCHMIDT

DER ER FORSKEL
AF LARS ANDRESEN

Heldigvis er der forskel pa regellast og regel-
baseret rollespil. Forskellen er ikke bare tilstede-
vaerelsen og fraveeret af regler, men den ligger
ogsa i, hvad man ser som det underholdende i
det spil man spiller, og hvad der lzegges vaegt
pa. Forskellen behaver ikke at skabe en konflikt
mellem de to typer spil. Regelbaseret og regel-
last har hver deres tiltraekningskraft, og de er let
adskillelige, samt meget forskellige.

REGLER ER SJOVE

Jeg holder meget af at spille Rolemaster og
GURPS. Jeg elsker forngjelsen ved at have en
spilperson som er s& drenhard til at keempe med
langsvaerd, at han er en ren Lancelot. Vi kan
spille kampe pa mange timers varighed, og nér
slaget er vundet, har jeg maske ikke et eneste sar
(hvis altsa jeg var heldig og terningeme var med
mig), men tolv fjender er faldet for mit svard.
Eller mdske ndr jeg at skyde de tre narko-
forbrydere for de overhovedet far trukket deres
vdben, fordi jeg har en helvedes god fast draw
skill og er en bedre skytte end Martin Riggs fra
Lethal Weapon, og rullede 97 pa crit-tabellen.

Og grunden til at jeg finder det underholdende
er, at det er okay for mig at vaere sa sej, fordi det
er blevet legaliseret gennem et system. Jeg har
rullet mig frem til succesen af mine handlinger,
og jeg har keempet for at have en sej karakter.

Hvis en spilmester havde fortalt mig, at jeg
ndede at treekke min Beretta og skyde alle tre
forbrydere inden de reagerede, ville jeg maske
synes at det var sejt nok, men det ville vaere hans
fortjeneste og ikke min. Det var sd at sige ham,
som havde bestemt at det lykkedes, og ikke
MINE terninger og MINE skills. Uvisheden om
hvordan kampen vil gd kan veere utroligt nerve-
pirrende. Hvis min spilmester tog beslutningerne
kunne det stadig blive flot, men ikke pa samme
mdde spandende og uforudsigeligt.

DET ER SPANDENDE UDEN REGLER

Samtidig elsker jeg ogsa at spille regellgst
rollespil. At beskrive sin spilperson med ord, i

stedet for med terninger. Satte sig ud
over systemernes og terningernes be-
gransning, | det regellase rollespil
maerker jeg for alvor den frihed der er
i rollespil, nar jeg ikke behaver at
bekymre mig om, om jeg nu synes at
min dexterify er god nok til at hoppe
over den mur, og at jeg har 68.5%
chance for at klare det. | regellgst rol-
lespil er det historien der afger om jeg
hopper over muren eller ej, for det er
min spilmester der bestemmer om det
lykkedes, og han gar hvad der er bedst
for spillet. Det er hans historie, og han
skal forsege at fa den til at glide

Samspillet mellem spilmester og spillere
er mere fremtraedende i regellast. Her
bliver alle nedt til at vaere enige om hvad det er
man vil, for spillerne bliver ikke begreensede, sa
det gaelder om at gd efter et fazlles mal med spil-
let. | regelbaseret er det systemet og ens stats der
afgar hvad man kan og ikke kan. | regellgst sat-
ter man selv de begraensninger, og forstar man
den kunst kan regellgst blive fantastiskt. Pludse-
lig flyder det hele smukt afsted, uden at blive
afbrudt af irriterende terningekast og kiggen op i
kedelige tabeller. | regellast forteller man bare
en historie uden forstyrrende elementer man kan
gemme sig bag..

DEN STORE FORSKEL

Regellast og rollespil med regler er to forskellige
ting. | regelrollespil er reglerne med til at gore
oplevelsen underholdende. | regelrollespil er der
REGLERNE og ROLLESPILLET og begge elemen-
ter er morsomme og spandende. | regellgst er
der kun ROLLESPILLET og det satter nogle helt
andre krav til spillere og spilmestre. Man kan
ikke 14 gleden og forngjelsen fra begge typer spil
pé en gang, for hvis man tilsetter en smule reg-
ler til regellast er det ikke mere det spil, som det
var engang, og fierner man alle reglerne fra et
system, jamen sa er det altsa ikke et regelbaseret
system mere.

Kan man lide at spille med regler, s& skal man
endeligt gore det, og synes man at det er meget
sjovere uden det element, sd er det ogsa fint, sd
lenge man er enige og afklarede om, hvad det er
for en type spil at man skal til at spille.
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ROLLESPIL “UNPLUGGED":
TERNINGER ELLER EJ?
AF PALLE SCHMIDT

Jeg laeste engang en grafitti, hvor der stod: “Sex
gar ondt!”. Nedenunder var der skrevet: “Sa gar
du det forkert”. Der er ligeledes folk, der mener,
at terningerne begranser rollespillet. S gor de
det forkert.

Jeg har altid betragtet rollespil lidt som legen i
skolegdrden: “Bang Bang, du er ded!” “NAH,
jeg er gjl” - som dommer/spilleder skal du maeg-
le i sddanne situationer, og det er s'gu ikke altid
nemt, hvis man derefter skal have skyld for at
vaere uretferdig. 53 er det lettere at kunne henvi-
se il nogle regler og terningeslag.

Reglerne definerer spilpersonens styrker og
svagheder. Det er et holdepunkt, men ikke en
lovsamling. Sund fornuft og fornemmelse for,
hvad der vil vare bedst for historien, er de
vigtigste redskaber i rollespil.

B Rollespil er ligesom “revere og soldater”. Men
deter ikke sjovt, hvis man ikke skiftes til at
laegge sig ned og spille dod!

Malik Hyltoft, dansk spildesigner

Regler og terninger ER en kunstig form for
retfeerdighed. Man ved jo godt, at spillederen
snyder, men man stoler pd, at han gor det til
spillets fordel.

Som spilleder bestemmer jeg graden af succes
eller fiasko udfra terningerne. Jeg vil styre histori-
en i den retning jeg finder bedst - UDEN at blive
draget personligt til ansvar for spilpersonernes
fiaskoer eller modstandernes svineheld.

Som spiller giver terningerne mig en fornem-
melse af at have en chance, selv hvis tingene
gar helt galt. Jeg er ikke overladt 100% til spil-
lederens luner.

| mange “terningel@se” scenarier optraeder
mere eller mindre vellykkede forseg pd at beskri-
ve styrker og svagheder med seere definitioner.
Hvad er pointen i, at fjerne terninger og regler,
hvis de erstattes af noget ligesa besveerligt?

Terningerne er et redskab til upartisk konflikt-
lgsning. Det er en made hvorpa spillederen kan
dele og herske, uden at folk feler sig uretfzrdigt
behandlet. Hvis det udelukkende er op til spille-
derens fantasi at afgere konflikterne, favoriseres
de samme 2-3 dygtige rollespillere ofte - pa
bekostning af de “halv-slave”.

Det er en tung byrde, der hviler pa en spil-
leders skuldre, hvis han udover at styre historien
ogsd skal dele succeserne ligeligt mellem spiller-
ne. Men med terninger kan spillederen fraleeggge
sig ethvert ansvar for spillernes “missere”, og han
kommer ikke til at diskriminere nogen.

Samtidigt kan spillederen, bag sin skaerm,
uddele task til dem, der har fortjent det, uden at
skulle undskylde eller bortforklare det. Et enkelt
overrasket blik pd de nyrullede terninger efter-
fulgt af: “Han ramte s’gu!” fjerner enhver mistan-
ke om uretfeerdig behandling. Det var jo ikke
spillederen der “bestemte”, at Brians kriger fik
hug - det var terningerne...

M Dice are drama!
Mark Rein-Hagen, amerikansk spildesigner

Terningerne kan ogsa tilfoje en kamp den ufor-
udsigelighed, der gar den rigtigt spaendende.
Den keempestore araber med den kaempestore
kniv, der rammer ved siden af 8 gange i traek! Et
banalt terningeslag kan dreje konflikten i en helt
ny retning, og give spillederen inspiration til det
fortsatte forleb. Hvordan kan man opleve den
samme intense folelse af, at ens liv haenger i en
tynd trad, hvis ens skaebne er overladt helt og
holdent til spillederen? Stoler man s meget pd
hans demmekraft, eller er han nogle gange lidt
uretferdig?

Eksempel:

Med giftpilene fygende om arene kaster Carsten
Cliffhanger sig over klaften i et heltemodigt
spring. Nar han over eller ej? Det er alene DIN
beslutning. Hvis han falder er det DIN skyld.
Hvis han nér over, har du sé forfordelt Carsten
fremfor de andre i gruppen? Castens vade hun-
deajne stirrer pa dig. Gruppen venter i andelas
spanding. Klarer han det? Nar han over, men
bliver ramt af en giftpil undervejs? Hanger han
fast med fingerspidserne, eller lander han ele-
gant pad den anden side? Carsten, rul en terning!!

B Regler i rollespil er ligesom den der korkplade
man fik udleveret | svammetimerne. Man kan
sagtens svemme uden, men den er meget rar
at have, hvis man bliver tract i armene...

Palle Schmidt, selvbestaltet teenage-idol
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Jeg kerer rolle-
spil som hybrid
mellem regler
og regellost.
Spilpersonerne
kan sagtens
forbedre deres
evner udfra,
hvad der sker i
terningloese
scener. Jeg
skeler til evner
nar jeg beslut-
ter, hvem der
skal have spor.

Terningslag er praktiske, men de skaber ofte et
upersonligt filter mellem spiller og spilperson.
Gennemfarte beskrivelser giver oplevelser uden
filter.

SITUATION (FRA CALL OF CTHULHU)

Barney Starr er en falleret revisor, der er stukket
af efter at “have set noget”. Opdagerne George

og Mike opseger hans kontor i en lejekaserne i

New Yorks slum. Barney har ogsa lant penge af
de forkerte. Fede Alfred - indkraever for under-

verdenen - leder efter ham. Han vil rigtig gerne
stikke en revolver op i nakken pa vore helte og

fa et par svar.

VERSION EET: MED REGLER.

| gdr op af den snavsede trappe til anden sal,
hvor der ligger kontorer. Sla et Spot Hidden.
[Mike klarer sit slag.]

Du bemaerker en fed mand, pafaldende elegant
i tojet. Han drikker fra en hdndvask lidt for
Barneys kontor.

[Mike hilser pd manden, der siger han venter pa
tandlaegen i kontoret ved siden af. Gearge slar et
Psychology for at regne ham ud. Det klarer han
ikke.]

Den fede vender sig om og gar. | gdr ned mod
kontoret. 53 harer | en stemme bag jer: “Haen-
derne op. Og vend jer om langsomt.”

[Mike forteeller at han vender sig hurtigt og trask-
ker sin pistol. Der folger nu en voldsom scene
med mange terningslag.]

Dette er et eksempel pa regelmisbrug. Mike og
George gennemskuer Fede Alfred athaengigt af
tilfaeldige terningslag. Sa bliver det ogsa nemt at
ty til terninger og forsege livsfarlige losninger.

VERSION 2: UDEN REGLER

Med ren beskrivelse kan du (Spillelederen) skabe
en mere intens oplevelse:

| gdr op af en dunkel trappe. Nogle snavsede
barn larmer pd vej ned forbi jer. P4 gangen
anden sal ligger en raekke snuskede kontordore,

AF PAUL HARTVIGSON

Der kommer heojrostede stemmer ud fra
bag en af dem. I fanger ordene “..fan-
denma for dyrt...”. En tyk mand rejser
sig som | naermer jer. Han gdr over til
en hdndvask og bajer sig dovent ned
for at drikke. Han har nydelige hdnd-
syede sko, iavrigt.

(NB: et spor. Han passer ikke ind i
omgivelserne. At give hentydningen
svarer til at lade spillerne lave et check
pa en evne. Barnene pa trappen og
skaenderiet skaber stemning, og virker
som “camouflage” for Fede Alfred.)

[Mike siger at han ser naermere pa
manden.|

Han har en stor diamantfing pa venstre hand.
Han drejer hovedet og jeres ajne mades...".
ther kniber du ejnene sammen for at se lidt
ondsindet ud - men kun et gjeblik. Det er fste-
det for at lade spillerne sld Psychology-evne.)

Den tykke mand rejser sig, slukker for vandet.
“Ved d'herrer am Dr. Smith kemmer snart?”,
[Mike ryster pd hovedet.]

Den fede trackker pd skuldrene. “Na jeg kan ikke
vente laengere.” Han gar ned mod udgangen.
[Mike og Ceorge fortsatter.]

(Du hvaeser:) “Haenderne op. Og vend jer om
langsomt.”

[Hvis Mike vil traeekke og skyde nu, kan han ikke
falde tilbage pa terningslag. Han drejer sig og
griber efter sin pistol:]

Du kaster dig til siden og griber efter pistolen
som du vender dig. Den fede har en Smith &
Wesson rettet mod dit bryst. Dine fingre rorer
lige preecis skeeftet pd din Luger. Hvad gar du?

UDEN FILTER

Uden at bruge terninger kan du give spillerne
chancen for regne Fede Alfred ud. Mike's spiller
ved at nu er det ham og dig - ikke terningerne -
der besternmer om han skal smage bly. Uden
filteret kan spillerne indsuge dad og fare direkte.
Mike's spiller kan marke sine fingre pé pistolens
ru skeefte.

Hvad gar du?




En Black Jack Battle Wagon er et sart
syn at skue. Det er en kampvogn der
er bygget af hvad der end mitte vaere
for hdnden, og udseendet kan variere
meget ligesom dens vibensystemer
sjaeldent er helt efter specifikationerne.
Den benyttes oftest kun hvis der
absolut ikke er andre muligheder,
men er ofte yderst effektfuld, netop
fordi fienden ikke regner med den som en mulig-
hed. Den har féet sit navn efter dens opfinder:

“Black” Jack Jericho.

I 34 degn havde “Black” Jack Jericho og hans
legion af tapre Blood Angels holdt stand mod de
tilsyneladende uendelige heerskarer der bley
kastet imod dem. Forskanset i et gigantisk raffi-
naderi, havde de kastet bolge efter bolge af
grenhudede orker tilbage, og var forberedte pa at
kaempe til sidste mand. Orkerne var ude efter
de store maengder braendstof der var at finde i
raffinaderiets underjordiske tanke, 0g hvis de fik
fat i det ville de veere ustoppelige. Hvis Black

Jack Jericho blot havde haft
nogle ubeskadigede Rhinos,
predators og Land Raiders
tilbage havde han haft god
brug for braendstoffet selv,
men det havde han ikke.
Uden om raffinaderiet 13 alle
hans kampvogne som
udbrandte, sorte silhouetter
der mindede om skeletter
fra gigantiske fortidsdyr.
Kampene havde veeret harde
og en efter en havde kamp-
vognene givet op. Nogle
manglede bare larvefadder,
andre havde fdet adelagt
kanonerne eller motoren.
Mens han fortvivlet gik sin
daglige runde blandt trop-
perne sa han to Space Mari-
nes der forsagte at reparere
deres rustning med dele lant
fra de af deres vibenbradre
der ikke ville have brug for
dem igen, slog det ham:
Hvorfor ikke forsege det
samme med vragresterne, S
adelagte var de heller ikke.

| det 41. arhundrede er galaxen rod af
blod. Den guddommelige kejser og hans
tapre Space Marines stir som et spinkelt
bolvark mod Kaos’ harskarer. Gigantiske

krigsmaskiner slagter tusinder af mod- [UTATES
standere pa a@rens mark, men selv Tech- JOUCHIS
prasternes fantastiske maskiner kan ikke BRAGUNE
holde evigt. Nogle gange ma man klare [REEIC
sig med, hvad man har. pd dk dag
var sejren
hjemme.
Hans tapre
orkboyz

var udmattede efter en lang belejring, men nu
var det slut. De tdbelige marinere kunne umuligt
holde til flere taask. Med et bral sendte han

sine sidste boyz afsted i et hovedkuls angreb.
“Yaarghk!!!"

Da orkerne var sd teet pd at lugten af dem var
neesten umulig at udholde, gav Black Jack
ordren, og ud mellem de mange forkullede vrag,
rullede de maerkvaerdigste krigsmaskiner galaxen
endnu havde set. Stykket sammen af hvad som
helst der virkede, lignede de noget der var
bygget af et barn. Men det var de ikke,

Godnat og sov godt.

Skrevet af

Christian P. K.
Sarensen.

Model bygget af
Rasmus Rasmussen.

Fotografier af
Rasmus Rasmussen.
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ET PAR ORD FRA JORGEN CLEVIN

B Skabelon-arket limes fast pd et stykke pap
af passende tykkelse og delene klippes ud.
Der bukkes efter de stiplede linier, og klippes
efter de fuldt optrukne.

M Kroppen (nr. 1) bukkes i form og fuges
sammen langs kanterne med skolelim.
dernzst folger hajre side af farerhuset (nr. 2),
for- og bagskeerm til hajre side (nr. 3 og 4) og
for- og bagskaerm med kanontarn til venstre
side. Til sidst limes disse dele sammen, og sd
er selve grundmodellen egentlig feerdig. Herfra
kan man ga sine egne veje, eller man kan
heenge pa lidt endnu.

B Stykkerne maeerket “6” er panserplader til at
klistre pa venstre side af tanken. Du kan nemt
selv konstruere panserplader til andre omrader.
Nummer 7 og nummer 8 passer pd toppen af
tanken og gar det ud for en ldge. Deter nr. 8
der skal averst... Du kan evt. selv lave flere
lager til andre steder pa tanken.

B Kanonerne er lavet af en gammel filtpen der er
savet til med en lovsav og limet pa med skole-
lim. Antennen er lavet af filtpennens spids,
mens nettet pd farerhuset kommer fra fars
vaerktajskasse. Hjulene er fra den stovede
kasse med lego. For at de ikke skal se alt for
nye ud, har vi filet lidt pa daekkene. Lim
tanken fast pd en lille klods eller lignende som

BLACK JACK BATTLE WAGON

VEHICLE DATA
CREW:

1 DRIVER

2 GUNNERS

RAM VALUE:

er ca. 2 cm tyk. Pa denne klods limes hjulene
fast. Giv lillebror en skruetraekker, en hammer
og en gammel udslidt radio, bandoptager eller
et andet stykke kasseret elektronik, og kort
efter har du masser af sma, maerkveerdige
dimser som bare venter pa at blive limet pa
tanken som udstadningsrar, vében eller hvad
man ellers kan finde pa. Slip fantasien las.

B Nar din tank skal males, er det bedst at begynde
med at grundmale hele herligheden i en daek-
kende farve - hvid er oplagt, da de fleste andre
farver treeder langt flottest frem oven pa hvid.

B Nar farst grundmalingen er helt ter, er du klar
til at male tanken i dine udvalgte farver. Husk
pa at den er bygget af alle mulige forskellige
rester, sd det er oplagt at male sektioner af den
i totalt afvigende farver. Good luck!

Location Armour
Front
1-2 Wheel* 16
3-5 Hull 18
6 Cannon* 18

* rammer den/det der er naermest angriberen

STRENGTH 7
D12 DAMAGE
-5 SAVE

MOVEMENT:
SLOW SPEED: ¢
COMBAT SPEED: 14"
FAST SPEED: 19"
TYPE: WHEELED

VABEN:

En autocannon og en lascannon. Begge kanoner
har et meget begraenset field of fire pa kun 90°.
Lascannon’en kan for en yderligere pris pd +15
point vaere udstyret med targeter. Black Jack Battle
Wagon'en kan for yderligere +5 point udstyres med
autolaunchers med frag eller blind granater.

VABEN DATA:

Range To Hit Str. Damage 5 rmour Special
Short/Long Sho i Pene,

Autocannon (0-20020-72 — -3 1D6+B Sustained Fire 10
Lascannon  0-20¢20-60 — - iDA+Y

WHEEL DAMAGE TABLE

Hjulet er skadet, men fungerer. Batile Wagon'en kan kun bevaege sig
ved Slow Speed resten af spillet.

Hjulet bliver spraengt af. Battle Wagon'en bevager sig ude af kontrol |
den naeste wirn, op bliver 53 hvor den er for resten af spillet,

Hijulet sprenges af op Battle Wagon'en ruller ude af kontrol rumdt,
Vraget stopper DE" vzk i en tilfzldig retning. Hvis der stir nogle i
vejen for den, tager de D6 hits med -2 save modifier. Rul en D6 for
alle ombord i Battle Wagon'en. De bliver draebi i ulykken pa 4,5 op 6.
Overlevende md forsage at komme ud efter normale regler.

HULL DAMAGE TABLE

En keempe eksplosion spraenger hul tl mandskabsrummet. Rul en D6
for alle ombord. De bliver draebt pd 4,5 op 6.

Motoren eksploderer og draeber alle ombord, Batile Wagon'en kastes
af eksplosionen rundt og ender pegende i en tilfaldig reming. Herfra
kan den ikke beveaeges yderligere.

En gnist tender Batile Wagon'ens benzintanke der eksploderer og
draeber alle ombord. Det breendende vrag bevaeger sig ude af kontrol i
neste tirn o eksploderer s3. Altinden for 3% af den tager skade som
hwvis ramt af en heavy flamer.

Ammunitionen eksploderer. Battle Wagon'en eksploderer og alle
ombord der. Alle inden for 37 tager D6 Strength 10 hits med en -3
sawve maodifier,

CANNON DAMAGE TABLE

Vabnet er skadet og kan kun affyres hvis du fiorst slir 4 eller over pa en D6.
Vabnet pdefagges og kan ikke benyttes resten af spillet

Vibnet adel@ppes og eksplosionen fordrsager et flashback ind i
farerrummel. Sl4 pa Hull Damage Tabellen for at bestemme effekten.




>>A254/1/1-7" 0
DEPT. SEC, Z-999/K |

v

>

D09/66813543-3775/31-3937/40

2

336-17\65>>>

>=5=34587 349073 29a2876587 2087498681a98485774625236

AZ/487398-k-4oi
909/668/3543-37

|




R PP R T

F@NIX ANMELDELSER DE NYESTE PRODUKTER SAT UNDER LUPPEN

AR e S R o o e T o o P

INGEN TRICKS.

anmeldelser

INTET UNG@DIGT INFO. BLOT DE HARD

Det skal pa det kraftigste
understreges at hverken
de to anmeldelses-redak-
tarer, MGS & CPKS, eller
FANIX-redaktionen som
helhed er ansvarlig for
de enkelte anmeldelser,
da disses indhold helt
og holdent star for den
specifikke anmelders
EEEN FEBNINE.

LAS: Vi pastir ikke at
vi erenige i alt hvad de
forskellige anmeldere
skriver — men heller ikke
at vi er uenige....

wfriliel Jwlo]if]

Mage Tarot Deck
Efter Vertigo Tarot kort
seettet med illustrationer
af Dave “l am God"
McKean, og Giger-sattet
med illustrationer af, ja,
Giger, kommer nu White
Woli's Mage Tarot kort
sat, med illustrationer &
la dem fra Mage-produk-
terne. Sattet inkluderer
ogsd en lille bog fyldt
med “symbolske” fortal-
linger. Hvad det s end

hetyder...

Dark Destiny 11

Ja, den mdtle jo komme. ..
Efter deres feenomenale
succes med horror-anto-
logien, Dark Destiny,
smider White Walf nu i
bedste Hollywood-stil
efterfelgeren, der meget
originalt hedder Dark
Destiny 11, pd gaden.
Som sidste gang er der
atter promenente horror-
personligheder som Poppy
Z. Brite thvis du ikke har
kebt hendes Love In Vein
antologi, sd er det fand-
me pa tide - ikke nok
med at den er overbebyr-
det med sex og vold: den
er ogsa fyldt med volde-
lig sex!), Nancy A, Col-
lins, Rex Miller og andre.
Et klart hit til familie-
fedselsdagen!

Outcasts: A Player’s
Guide to Pariahs
For ferst gang er der
nogen der ter - og gider -
heskrive hvordan det er
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KARMA

SLA Industries
supplement.

Af Dave Allsop,
Jared Earle, m.fl.
| Nightfall Games.

Anmeldt af
Michael G.
Schmidt

Ja, s& er det her Og det var fandme ogsi pa tide.
Lige siden det halv-geniale rollespilssystem SLA
Industries blev genudsendt af Wizards of the
Coast, hvilket for farste gang gjorde det muligt
for os isolerede stakler her | Danmark at kebe
spillet, har jeg &ndelgst chikaneret de Koben-
havnske spilforretningen med mine aldrig-stop-
pende forespargsler om “hvorndr der kom noget
nyt til SLANIJ) Industries”. 1 mange maneder var
svaret negativt, men en dag brad lyset pludselig
frem - og en traet ekspedient smed Karma i
hovedet pd mig med beskeden “tag den - og
bliv vaek!”. Og jeg kan ligesd godt sl det fast fra
starten - Karma er et decideret must-buy for alle
0s SLA-freaks!

Ikke nok med at Nightfall-fyrene serverer
naesten 120 siders RENT baggrunds-materiale
(som de smarte fyre de er, har de samlet alt det
rollespilstekniske materiale i bagenden af
bogen), heriblandt tre nye racer, et interview
med Hr. Slayer himself, tips om hvordan man
lettest (og hurtigst) for forhejet sin security
clearance, insider-info om de forskellige TV-net-
vaerk - deres fordele og bagdele (hvilket jo altid
er godt at vide ndr man skal til at overveje de
forskellige lejemorder-sponsorater) og usaedvan-
lig mange flere, vildt interessante ting. MEN det
er ogsd lykkedes dem at fa hele bogen til at
fremstd som en publikation, der rent faktisk ser
ud til at ville veere at finde pd Mort. Layoutet
er syret, meget blad-agtigt og underbygger den
extreme pop-praegede stemning (teenk I-d, Face
eller Q magazine). S det eneste jeg kan sige er:
tag ved laere, R. Talsorian Games!

Anmeldereksemplar leveret af WotC

AENDE FAC

- | 154 sider, 200 kr.

5. REDIGERET AF MGS OG CPKS.

| RAGE

NYT Kortspil.

Af forskellige
Ww-folk.

White Wolf.
Starterdeck 72,- kr.
Booster 18,- kr.

Anmeldt af
Merlin Mann

Strategi? Diplomati? Snedig list? Nae, nu skal
der fa'n-full moon-frenzy-mig slas pa taven!
Velkommen til Rage...

Efter at have lavet Vampire-kortspillet, Jyhad
sammen med WotC, har White Wolf nu selv
lavet et nyt kortspil baseret pd et af deres haijt-
estimerede rollespil - nemlig Werewolf.

Hver spiller sammensaetter et kobbel af varulve,
og placerer “Sept Cards” (udstyr, evner, etc) og
“Combat Cards” (kort der giver skade} i to forskel-
lige bunker. Spillet karer i runder, hvor spillerne
smider kort og udferer handlinger samtidigt.

Spilkonceptet er enkelt og pd trods af en indlagt
“Moot”-runde, hvar man kan stemme om sjove
effekter, drejer spillet sig kun om at smadre s3
mange modstandere som muligt. Et rigtigt ol-spil!

MEN... - spillet vil have for mange oplysninger
med pd de i forvejen uoverskuelige kort, og de
tjzner alligevel det samme formal - at bestemme
hvilke kort varulven kan bruge.

OG... spillebordet bliver lynhurtigt kaotisk!
Evner, udstyr og skadekort placeres i et virvar
under varulvekortet. Samtidig skal man holde
styr pa bunker af “Combat” og “Sept Cards”,
oveni bunken med “Victory Cards” og alle de
specielle kort.

Kortene ser meget imponerende ud, men de
forskellige typer er svare at kende fra hinanden.

Rage giver ikke plads til strategi og det flyder
ikke med det samme. Til gengeeld bliver det et
muntert spil, ndr man har vaennet sig til svaghederne
og gjort sig klart at det blot er en sofistikeret form
for “Krig”. Det er en glimrende made at drazbe
en halv times tid pa - trist med den slappe udfarsel.

Anmeldereksemplarer leveret af White Wolf
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#ICE AGE

En selvstandig
udvidelse til

Wizards of

the Coast
Starterdeck 70,- kr.
wal Booster 20,- kr.

Anmeldt af
Sanne Pedersen og
: . Mette Finderup
of the Coast - vi vil meget hellere
vente et halvt ar pa en kvalitets-serie som lce
Age i stedet for at blive holdt hen med sma-serier
som The Dark og Fallen Empires (som vi set i
bakspejlet er ret bitre over at have anmeldt for
pant i gamle numre af Fonix).

Sa kom den endelig, den nye udvidelse til
Magic-the-neverending-Gathering. Wizard of
the Coast laegger op til at Ice Age, en stor serie
med over 300 forskellige kort, skal kunne spilles
selvsteendigt uden de gamle magic-kort; forment-
lig for at nye kortireaks ogsa skal have en chance.
Ved kun at spille Ice Age sidder vi med den
nostalgiske fornemmelse fra dengang, vi kun
havde 5-6 virkelig seje kort.

Spillet har faet ry for at vaere lidt slovt i forhold
til de mange nye Magic-kloner, der popper op.
Det er i nogen grad imadegdet ved at indfare en
masse smakort, der som sideeffekt giver lov til at
traekke ekstra kort. Derudover har man smidt
meget harde enchantments ind i serien. De er
dog ikke reelt spilforvridende, da den nye regel,
cummulativt upkeep, serger for, de kun er i spil,
sa leenge der er mana nok til at fodre de griske
formularer med.

Der laegges i stadig hojere grad op til, at man
spiller flere farver. Mange kort stotter den pagael-
dende farves “nabofarver”, og her opstar den
skavhed, der far Ice Age til at kikse som selvs-
teendigt spil. Kombinationen af hvid/bla er sim-
pelthen for steerk. Det er de suveraent steerkeste
flyvefarver i serien, og de er samtidigt sa gode
venner, at mange af kortene derudover samarbejder.
Iszer rod synes nu ladt lidt i stikken. Goblinoiderne
har faet endnu flere bang-kort, og endnu flere
uintelligente og krysteragtige slaegtninge. Efter-
handen ser det ud som om, man bliver dum af at
spille red...

Som selvstaendigt spil er Ice Age mdske uheldigt,
men lce Age virker ogsa som en ny udvidelse til
Magic, og som udvidelse er sattet det mest nam-
sede siden Legends. Som altid er illustrationerne i
top. Der er kaelet for fiktionsteksten pd kortene,
og serien har bide de fede sjzldne kort, som du
vil give din lillebror for, men ogsa mange com-
mon kort, som faktisk er enormt spilbare. Enkelte
samle travere er blevet genoptrykt med nyt billede:
Du risikerer at drukne i endnu flere beskyttelses-
cirkler, men pd den anden side har du chancen
for at fa din helt private Icy Manipulator.

Anmeldereksemplar leveret af WotC

Magic: The Gathering

TOMB
OF THE
TEMPLARS

Indiana Jones
supplement.

Farshtey og Teeu-
wynn Woodruff.
Waest End Games.
126 sider, 180 kr.
Anmeldt af
Christian P.K.
Serensen

Tempelridderne var i den tidlige middelalder en
utrolig magtfuld elite, men da de i det 14, drhun-
drede matte flygte fra Frankrig forsvandt de i
historiens tager. Tilbage er kun legenden om de
frvgtindgvdende riddere, veteraner fra karstogene,
og deres kosthare skatte som de hjembragte fra
det Hellige Land. Ingen ved hvor de sggte til-
flugt, men overleveringen neevner bade Norge,
Spanien og Skotland som tempelriddernes sidste
skjul, og Skotlands hajland er netop hvor dette
supplements farste eventyr finder sted, Edin-
burgh, Robert the Bruce og en gammel kirke
indgar alle som elementer i Indiana Jones and
the Tomb of the Templars, der er ganske godt
fortalt. Den lider dog af en mangel pa ordentlige
bad guys (de er naesten allesammen tilfeeldigt
lejede baller) og et klimax med for lave ambitioner.

Indiana Jones and the Druids Curse fortsatter
spillernes oplevelser i Storbritanien. Adolf Hitlers
store interesse for det okkulte har ledt en gruppe
nazier pd sporet af en talisman fra svundne tider.
Samtidig er en gruppe arkazologer - der i blandt
spillerne - i gang med en udgravning af selv
samme skat: Head of the Morrigan. Det farer
dem ind i et eventyr med spioner, lede nazier,
druider, forbandelser og masser af tyk tage.

Det sidste eventyr: Indiana Jones and the
Sword in the Stone handler (selviglgelig) om
jagten pd kong Arthurs beremte svaerd Excalibur.
| preecis den rigtige Indy-stil, starter eventyret
med en scene der ikke umiddelbart har noget
med handlingen at gare. Igen er der nazister pa
spil men eventyret er ogsd rigt pa brudstykker af
Arthur-legenden. Hadrians Mur, Glastonbury Tor
og den abdicerede kong Edward VIII spiller alle
ind i handlingen og det er nok samlingens bed-
ste eventyr. Flere af plot-elementerne er tydeligt
lant fra the Last Crusade, og det feles passende
og hjemmevant.

De tre eventyr er meget ens i deres opbygning
og tematisk passer de meget fint sammen. Falles
for dem er, at man for selve eventyret far en
grundig og meget inspirerende gennemgang af
legenderne som eventyret bygger pa. Beretningen
om de magtige tempelriddere, Robert the Bruce,
kong Arthur, Excalibur og specielt druiderne er
virkelig guf for scenarieforfattere. Dette er faktisk
det absolut bedste materiale i bogen og heldigvis
har det ogsa faet plads derefter.

Bogen er ikke genial - men den er god.

Anmeldereksemplar leveret af West End Games

Af Ken Cliffe, Greg
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at vazre en udstodt | de
forskellige World of
Darkness-spil. Denne bog
gdr | detailjer med Yampi-
re Caitiffs, Werewolf
Ronin og Mage Hollow
Ones. Resultatet kan kun
veere skreemmende feller
pinligt drligt - men det er
vi jo begyndt at blive vant
til ... - Michaell.

Clanbook: Setite
Nar man snakker om
solen ... sd skal man |
hvert fald ikke forvente at
finde sma solskinshistorier
i denne klanbog, der
omhandler de (med god
grund) berygtede Setites,
Slanger, slanger, og flere
slanger. Og 54 er der ga-
ranteret noget om slanger.

Borderlands 4

Til gengeeld kan jeg kun
udtrykke min dybeste
respekt for at White Wolf
har tilranet sig licensen til
at producere de fantastisk
seje Borderlands noveller.
Oprindeligt ment som et
alternativ for up-and-
coming forfattere, der ikke
hawde tid til at std i ke for-
an forlagene og vente pa
at Stevie King eller Dean
R Koooooontz dade, sa
der blew plads til at udgi-
ve deres eksperimenteren-
de materiale, har Border-
lands mere drejet sig over
mod at alle de etablerede
forfattere star i ke for at
hlive indrulleret. Men,
men, men... Borderlands
bojer sig ikke - og du vil
med garanti ikke kunne
genkende mere end 3-4
forfatternavne ud af de
20-25 stykker der pryder
indholdsfortegnelsen. Se,
det er hvad jeg kalder en
kvalitetsgaranti!

Immeortal Eyes:

The Toybox

Sig mig, hvordan kommer
de op med disse navne!
Udadelige pjne - legetajs-
@sken?! Helt wrligt,
White Woli, nu synes jeg
sgu | er for langt ude.
Nih, videre | konteksten.
The Tovbox er det farste
supplement til Change-
ling: The Dreaming - og
opsd det farste i Immortal
Eves trilogien. Hvis alt
gdr vel - og White Wolf
holder hvad de har lovet -
vil dette supplement som
noget helt nyt vaere en
blanding af en novelle og
et rollespilsscenarie. @h,
er det mig der er tung-
nem, eller er det ikke
hvad de hele tiden har
gjort? Vampire-bagerne er
spu da fyldt med novelle-
tekster, og de oversvem-
me praktisk talt Wraith,
Mage og Werewolf. Nej,
en rigtig nyhed ville vaere
et rollespilsscenarie der
ikke er en novelle. Se -
det ville vaere innovativi!
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Pd prund af en overvael-
dende lzserstorm fra
Ronni’s fanklub bringer
vi atter en forklaring pd
de forskellige rotte-angi-
velser.,

'/: Rotte

Det argeste slam, end
ikke veerdig til rottefade.
Stiernerne md ha' vaeret
meget gavmilde eftersom
man overhovedet har
anmeldt dette produkt |
bladet. Bor mearkes med
en speciel advarselsmaer-
kat.

1 Rotte

Et super-darligt, talentlast
produkt, hvis indhold
skriger af 70'erne og en
famatisk tilbedelse af
Gary Gygax. Der ma dog
vaere et-eller-andet 1ole-
rabelt ved produktet, da
det ellers kun ville ha'
fdet .

1'/2 Rotter

Stadigvaek i den ubeha-
pelige end af skalaen -
her kian en gennemsnitlig
ide ende, hvis layoutet
stinker og PC'ere/NPC'e-
re/baggrunde er tynde
som pap.

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

2'/2 Rotter
Det almindelige, gen-
nemsnitlige, standard
produkt. Ingen overra-
skelser her.

3 Rotter

54 begynder det at ligne
noget. Owver standard —
afpudset og gennem-
arbejdet. Men ikke det

mest innovative man set.

3'/2 Rotter

Flot, velgennemtasnkt
med et strejf af nyteenk-
ning.

4 Rotter

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

4'/s Rotter
Sender nasten alle andre
produkter 1l fuld tzlling,

5 Rotter

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

| neeste nummer vender
vi (forhdbentligt) fryate-
ligt tilbage. Og, ja, pa det
lidspunkt skal vi nok lave
en komplet nyheds-liste
og ikke bare den afstum-
pede, potenslase tekstbid
som har promineret | det-
te op sidste nummer. lkke
flere blanke spalter! Ja,
det lover vi. Ama'r. Jep.,
Helt sikkert. Er der plads
til mere tekst, Christian?

[d582AUG/SEP

SAVAGE
BARONIES

Supplement til
AD&D Red Steel
8 kampagnen.

4 TSR.

Box, 180 kr.

Anmeldt af
Martin
| S. Winther

Savage Baronies er det forste supplement til Red
Steel. Savage Baranies er beskrivelsen af de ba-
ronier der udger rygraden af de koloniserede
omrader, De ialt 9 Baronier beskrives, med stor
vaegt lagt pa magtiulde personer og de diploma-
tiske forhold de enkelte baronier imellem. Der-
udover er der en fyldig gennemgang af omridets
historie, interessante omrader og helt seerlige
faenomener.

Til selve grundhzeftet horer der et scenarie-
haefte med ét scenarie, et farvekort over regio-
nen samt en samling plancher med pregenere-
rede karakterer og handouts til scenariehzeftet.

I sin stil minder Savage Baronies meget om
de hedengange Gazetteers. Godt og lashart
materiale, nemt at anvende og arbejde med.
Hele historien bag er interessant og velskrevet,
og tidslinien og de sarlige treek der gor Savage
Baronies til noget anderledes, er godt gennem-
arbejdede. De fa regler der er med, er rent funk-
tionelle og heemmer pa ingen made spillet.
Specielt faenomenet der er kendt under navnet
“The Red Curse” er temmeligt fedt. Det rykkede
ihvertfald i mine gamle gra rollespilsceller. “The
Red Curse” er en aeldgammel forbandelse der
rammer tilfeeldige der bade fysisk og psykisk bli-
ver forandret. Dem som overlever far ogsa seerli-
ge magiske evner. De forbandede er ilde set af
deres egne folk, sa derfor prever mange at kure-
re eller ihvertfald forsinke forbandelsen. Det
eneste kendte middel er stoffet cinnabry/, et mi-
neral der af samme grund er blevet umadeligt
kostbart og roden til mange stridigheder og duel-
ler. “The Red Curse” indbygger dynamik og
spzending i kampagneverdenen.

levrigt medfelger en CD, denne gang udeluk-
kende med stemningsmusik, og den er faktisk
udmaerket. Dog har den svaert ved at hamle op
med blot et middelmadigt "rigtigt" soundtrack.

Scenariehzftet er et typisk, standard TSR sce-
naire. “En sdret kriger kommer ridende, og hen-
des sidste ord er...” For tyndt!

Alligevel tager scenariet sidste stik hjem, fordi
den underliggende historie har stort set alle ele-
menter af episke helte, mystiske ruiner og en
grum skurk og det haever Savage over maengden
af TSR mainstream. Som en overbygning pd Red
Steel, eller som kildemateriale kan Savage Ba-
ronies godt gores til en udfordrende legeplads.

Anmeldereksemplar leveret af TSR Lmt.

CORPORATE
SECURITY

Shadowrun-
supplement!
FASA Corp.

160 sider, 200 kr.

SECURITY

Anmeldt af
Mattias Stuven

Opbygget som materiale man skal forestille sig
er lavet i 2055, er bogen enkel og letforstdelig,
men hvornar bryder FASA med den stil de selv
har lagt for vejen?

Selve bogen er opdelt i 3 afsnit, det teoretiske
og historiske perspektiv pa virksomheders
sikkerhed, et katalog for udvalgte Ares produkter
anno 2055 samt informationer til GM’en om de
spilmaessige detaljer. Farste afsnit indeholder
ogsé et kort uddrag af en sikkerhedsvagts dag-
bag for at illustrere hvad det egentligt er der
foregdr bag de lukkede dare. Indremmet at man
lerer en smule om logikken bag placeringen og
brugen af sikkerhedssystemer, men efter at have
laest de mange sider foler man at der meget
overfladig information. F.eks. at “menneske-
skabte barrierer kan besta af forskellige materia-
ler’. N& s det kan de...

De udvalgte produkter rangerer fra det totalt
bizarre til almindelige nye viben. Meget af dette
er noget almindelige spillere aldrig vil kemme i
naerheden af, fordi det er 53 dyrt og fordi det er
sjeeldent de vil kunne anvende det til noget.
Medmindre man lige star og mangler en Ares
Sentinel Drone Storage System (en bygning til
opbevaring af drones!!) eller en TR-55T
Traveller VTOL (Vertical Take-Off Lift).

Af vaesentlig storre interesse er en ny opfind-
else kaldet Fat Bacteria. Man kan enten bygge
den ind i vaegge eller i net. Som navnet antyder
er det en bakterie der er substantiel nok til at
den har en Astral naerveerenhed. Og som magi-
kere allerede ved kan man ikke passere igennem
levende materiale ndr man er i det astrale rum.
SHIT! udbryder straks alle magikere i Shadow-
run og med rette, fordi dette kan for farste gang
hindre adgang eller indespzerre astrale vaesener i
lukkede rum. Der er dog stadig en del filosofiske
og tekniske aspekter der forbliver ulest, hvilket
jeg vil lade lzeseren filosofere over. Kombineret
med de nye Fiber-Optic Image Links som sik-
kerhedsmagikere kan anvende for at kaste spells
igennem over mellemlange afstande er det
hermed blevet betydeligt farligere for magikere
generelt. Heldigvis er det bade yderst sjzldne og
dyre systemer.

Jeg tager hatten af for opfindelsen af disse to
systemer. De ma virkelig have brainstarmet for
at opfinde disse Mission Impossible gadgets.
Men man kan marke at de er ved at presse de
sidste safter ud af ekstra udstyr til Shadowrun

verdenen.
Anmeldereksemplar leveret af CEE
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PLATT’S
STARPORT
GUIDE

Star Wars-
supplement.

Af Peter
Schweighofer.
West End Games.
160 sider, 250 kr.

5T A WARE

Anmeldt af
Christian PK.
Sorensen

I en galaxe fyldt med sma, luskede rumhavne
hvor de heldige bliver snydt og de uheldige
bliver skudt, er det godt at have Platt O’Keefes
meget personlige guide ved handen. Hun har set
mere end de fleste og kender til alle de lokale
skikke og saerheder. Hvis du ger dig noget hab
om at lave lidt forretninger under din mellemlan-
ding pa Ryloth eller tror at du lige skal se dig lidt
om i de beramte Kuat Drive Yards, s er bogen
ligefrem uundveerlig. Platt har samlet alle infor-
mationer om 7 vidt forskellige rumhavne, og
krydret dem med sine egne betragtninger, og det
er der kommet en seerdeles brugbar bog ud af.

Umiddelbart henvender den sig mest til spille-
deren der gerne vil gore lidt mere ud af de man-
ge mellemlandinger pa diverse planeter. Selvfal-
gelig kan man bare springe alt den slags over,
men det er nu ret underholdende at se spillerne
finde pd de vaerste saforklaringer til toldagenten.
Problemet er bare at alle dine Imperialske told-
agenter meget hurtigt bliver ret ens, og ligesa
dine spilleres lagnehistarier. Hvad ger den ene
rumhavn forskellig fra den anden? Prisen pé
brandstof? Tolderens grundighed?

De 7 havne i Platts Guide er meget inspirerende.
Hvert eneste afsnit starter med en underholdende
gennemgang af hele ankomst proceduren: fra
man hopper ud af hyperspace og til man er sik-
kert igennem samtlige toldere og importregler og
str pd gaden udenfor rumhavnen, men her stop-
per Platt ikke. Hun kan fortzlle om de bedste
steder at haenge ud, hvem man skal undgé ,
hvem det er klogt at “smare” lidt og hvordan
man slipper uden om besveerligheder med loven.

Ind i mellem alt dette er der masser af forslag
til eventyr, nye rumskibe og racer, vejledende
priser for reparationer og vedligeholdelse og
sicdst men ikke mindst er der nogle utroligt flotte
illustrationer af Mike Vilardi. Vilardi vil nogle
fans maske genkende fra hans arbejde pd Dark
Horse og tegningerne i Platts Cuide baerer da
ogsa praeg heraf. De er meget skitse-agtige, men
han har en sikker sans for hvad der er Star Wars
stilen. Ligemeget hvor dygtige mange af de andre
rollespilstegnere er, sa er de flesie af dem stadig
semi-amatarer - det er rart met! en professionel.

Hvis du har brug for en saltvands indsprajt-
ning til dine spilleres rejser over hele galaxen, sa
er dette bogen. Flot, meget velskrevet og inspire-
rende. Sddan ser et godt supplement ud.

Anmeldereksemplar leveret af West End Games

PSYCHOSIS:
SHIP OF
FOOLS

NYT Rollespil.

Af Charles Ryan
og John Fletcher.
Chameleon Ecle-
ctic Entertainment.
170 sider, 150 kr.

Anmeldt af
Rasmus Rasmussen

Psychosis er et nyt rollespilsystem der bruger
tarotkort i stedet for terninger. | Psychosis spiller
du et almindeligt menneske, der desvaerre lider
af mentale forstyrrelser. Det betyder at spilperso-
nerne opfatter verden i en syg og forandret udgave.

Bogen laegger ud med at forklare disse ting, og
fortsaetter med en feerdigskitseret kampagne.
Kampagnen hedder Ship of Fools og udspiller sig
pd et koloniseringsskib. Skibet har vaeret under-
vejs i generationer, og der er opstaet splid mellem
befolkningen ombord. Onde ledere styrer befolk-
ningen, udnytter dem og holder dem i jerngreb.

Spilpersonerne er piloter og navigatarer som
blev frosset ned for over hundrede ar siden. De
toes op af rebeller pa skibet, der haber pa deres
hjelp. Men spilpersonerne er ude af stand til at
skelne ven fra fiende. Herfra udvikler historien sig.

Ship of Fools er ikke bare skrevet som intro-
duktionsscenarie, men hele bogen laegger op til
at du skal bruge det. Det er bdde godt og darligt.
Codt fordi det giver et godt billede af, hvordan
spildesigneren havde teenkt sig at spillet skulle
kare. Darligt fordi der ikke meget mere at hente
end det. Ship of Fools holder en acceptabel stan-
dard, men jeg synes ikke det udnytter spillets
potentiale nok.

Reglerne er som naevnt baseret pa tarotkort.
Det fungerer ved at hver spiller har nogle kort,
der kan bruges i forskellige situationer. Kortene
viser spilpersonenens evner og ferdigheder (der
er ikke noget character-sheet i Psychosis). Den
del af systemet fungerer fint. Men som spilleder
skal du ogsd holde rede pa dine spilleres psyko-
ser, og det kan virke temmelig forvirrende.

For det forste oplever alle spilpersonerne tin-
gene forskelligt. Det vil sige, at alt skal beskrives
forskelligt for hver spiller. Tit er heltene sa langt
ude, at de befinder sig i deres helt egen virkelig-
hed, hvor de ikke engang kan kommunikere med,
de andre spilpersoner. For at gare det mere kom-
pliceret folger der et sjovt diagram med bagerst i
bogen. Det skal du bruge for at se hvor psykoti-
ske spilpersonerne er, for jo mindre psykotisk du
er, des taettere kan du komme pa virkeligheden.

Men det er ogsa det der er fascinerende ved
Psychosis. Til forskel fra de fleste andre horrors-
pil, sd er det ikke vejen til galskab der er interes-
sant, men derimod galskaben selv. Jeg synes
Psychaosis er et spaendende og inspirerende pro-
dukt at laese, men jeg ville ikke selv spille spillet.

Anmeldereksemplar leveret af CEE
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VEIJLEDNING

Vi vil gerne have din
vurdering af alle artik-
ler i de to seneste num-
re af Fanix. Du skal
blot give hver artikel
fra 1 til 5 "rotter” -
najagtigt som vi gor
med vores anmeldel-
ser. Derudover ma du
meget gerne skrive
nogle ekstra kommen-
tarer til artiklerne. Hvis
der ikke er plads nok i
skemaet, skal du bare
vedlagge et brev.
Desuden vil vi bede
dig skrive dit navn og
adresse, samt besvare
nogle fd spergsmdl. Pa
forhand mange tak!

d60*AUG/SEP
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REGNIKAD

LIS TIME
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Fanix er ikke vores personlige dagbog - hvis ingen gider at lzese vores blad, gider vi ikke lave det.
Derfor vil vi gere vide, hvad | kan lide og hvad | afskyr i Fanix, sa vi kan lave et blad, | vil blive

ved med at laese.

Lad os hore din mening om de to seneste numre af Fonix. Kopiér nedenstiende spargeskema,
udfyld det og send det til FONIX c/o Mikke! K. Sarensen, Norre Allé 19D, 1. 224, 2200 KBH N.
Ronni belenner de bedste/sjoveste/hardeste besvarelser med TSR romaner og andre godter fra

rottehullet (intet XXX-materiale - sorry...)

DIN VURDERING AF FONIX #8
(maj/juni 1995)

NYHEDER

Kommentarer:

SEMPER ARDENS
Kommentarer:

VANVID ER MAGT
Kommentarer:

CENTRALEN

Kommentarer:

HVEM SIDDER DER BAG SKARMEN
Kommentarer:

FROM RUSSIA WITH LOVE
Kommentarer:

IMMORTAL - temaanmeldelse
Kommentarer:

HESTEN KOM FRA VEST
Kommentarer:
BREVKASSEN
Kommentarer:

TROPICAL ZOMBIES
Kommentarer:
SPILTREF-ANMELDELSER
Kommentarer:

GALLERI v/ JESPER EJSING
Kommentarer:
UDODELIGHEDENS PRIS
Kommentarer:
WARHAMMER QUEST
Kommentarer:

INDENFOR MURENE
Kommentarer:

PRETTY PENNIES
Kommentarer:
ANMELDELSER
Kommentarer:

ANDRE KOMMENTARER:

DIN VURDERING AF FONIX #9
(august/september 1995)

NYHEDER

Kommentarer:

DE UDVALGTE
Kommentarer:

KASPERSEN & KOCH
Kommentarer:

CENTRALEN

Kommentarer:
SPILTRAF-ANMELDELSER
Kommentarer:

GRANSER FOR FANTASIEN
Kommentarer:

THEATRIX - temaanmeldelse
Kommentarer:

DER ER FORSKEL
Kommentarer:

FEDE ALFRED

Kommentarer:

ROLLESPIL "UNPLUGGED"?
Kommentarer:

BREVKASSEN

Kommentarer:

EN ORKS BEKENDELSER
Kommentarer:

WHA40K TANK
Kommentarer:
ANMELDELSER
Kommentarer:

ANDRE KOMMENTARER:

Vi har teenkt os at oprette et fast panel af Fonix-lasere, der skal bedomme fremtidige numre. Hvis
du kunne taenke dig at veere med, skal du satte et kryds her [ ]

Hvor leenge har du spillet?:

Hvilke spil spiller du mest?;

Er du som regel Spilleleder eller Spiller?:
Laver du selv dine eventyri:

Hvad er det veerste ved Fonix?;

Hvilke spil er darlige? Hvarfor?:

Hvad skal der mere af i Fanix?:

Hvad er det bedste ved Fanix?:

Bruger du vores eventyr?:
Hvad synes du er godt rollespil 7:
NAVN;

ADRESSE;

TELEFON;

ALDER:

Evt. KLUB/FORENING:




Noget for enhver smag

OMIX

- Tegneserier

- Rolle & breaetspil
- Maling & figurer
- Computerspil

- Fantasybeager

- Filmblade

COMIX

Grabedrepassagen 12
5000 Odense C
Tif. 66 11 36 b8

CONIX
Gasestreede 7
5700 Svendbarg
Tif. 62 22 36 58

MEDLEMMER SOGES!

ROLLESPILSFORENINGEN PANDORA
SO0GER
FOLK DER SAVNER EN AKTIV
FORENING | KOBENHAVN
VI REGNER MED SNART AT HAVE
EGNE LOKALER OG
MANGLER NU KUN DIG

RING TIL PALLE SCHMIDT FPA
I157 6635 FOR YDERLIGERE
OPLYSNINGER, ELLER INDBETAL 120 KR,-
FOR Yz ARS MEDLEMSKAB PA
GIrRO 424-6667




FONIX WANTS YOU!

SADAN G@R DU:

B G4 ned pd posthuset
og indbetal 150 kr.
pd girokonto 1 64
47 93 (Phoenix v/
Christian P. K.
Serensen, Olufsvej
8, 2100 Kbh. @).

M Skriv dit eget navn
og adresse (evt.
ogsa telefon-nr)
under indbetaler.

B | rubrikken “Evt.
meddelelser ved-
rarende betalingen”
skriver du hvilket
nummer af Fenix du
vil starte med.

Det er stadigt billigt som ind i helvede at abonnere!
150 kr. for__' 6 numre - du sparer 10 kr. pr. nummer!

L : g v o
T | “€&X GiroBank Indbetaling Kuvittering
Underskrift int. underskriftsblad Belobmodtagers Girokontonummer og betegneise Belobmodtagers Girokontonummer og betegnelse
164-4793 164-4793
Indbetaler . Phoenix Phoenix
v/ Christian P.K. Serensen v/ Christian P.K. Serensen
Olufsvej 8 Olufsvej 8
2100 Kebenhavn @ 2100 Kabenhavn @
Postvaesenets stempeal Poslveesenets kittering
Meddelelser vedr. betalingen kan kun anferes i dette felt
ABONNEMENT @NSKES FRA
FANIX NR.: e
_I Gebyr for indbetaling betales kontant

KON N Bre Betalingsdato e BtalES MU o

Kroner e

e e

GiraBanks erstatningspligt opharer, nar kravet ikke er
anmeldt for GiroBank inden 2 ar efter indbetalingsn.
v Checks m.v. modiages under forbehold af betalings-
midiets honarering.
+01< +1644793< Ved kontant indl?gtallng pa posthus med terminal, ar
det udelukkende posthusets kvitteringstiltryk, der er
hevis for hvilket belab, der er indbetalt.
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Til maskingl aflasning - Undga venligst at skrive i dette felt
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s 4030 (10-94) Giro 759/5087




Danmarks bedste priser pa rolle- og bratspil fas i Lyngby,
Radovre, Kgbenhavn, Roskilde, Odense, Vejle, Esbjerg, Arhus og Alborg!
Men er det fair, hvis man bor i Senderbgvlinge?

Eller pa Bornholm? Eller pa Fzergerne? Eller pa Grgnland?

NE], vel! Brug...

Bog&idé Postordre

60% @ BIP™ har samme priser som vores butikker
A U“gﬁn & BIP™ har special tilbud til postordrekunder!
(&A;,gwf‘ & BIP™ giver meengderabat!

fﬁo/ & BIP™ betaler portoen v/keb over 500 kr.

@ BIP™ er sjovere end konkurrenterne

Ring og bestil pATELEFON: FAX og bestil:

45870445 45934145

Mandag til fredag kl. 10-19 Aben hele dagnet! 4

Bog & idé Postordre Postbox 1054 2800 Lyngby Tif. 45 87 04 45
E-mail: bobooks@aix1.danadata.dk

Bog & ide Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby Tii. 45 87 04 45
Bog & ide Redovre Centrum 116 2610 Redovre Tif. 314104 85
Bog & idé Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
Bog & ide Radhustorvet 7100 Vejle TIf. 75 82 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg Tit. 7512 11 77
Amager Bog & idé Amager Centret 103 2300 Kebenhavn S TIf. 31 54 36 66
ClemensBro Bog & idé  Aboulevarden 50 8000 Arhus C TIf. 86 1339 55
Flensborg Bog & ide Steendertorvet 4 4000 Hoskilde Tif. 42 35 00 08

Nytorv Bog & idé Nytorv 1 9000 Alborg Tif. 98 1166 11
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| HONOUR MADE HIM A MAN
COURAGE MADE HIM A HERO

HISTORY MADE HIM... A RAT?? Iy

FONIX - EVENTYR MED KNIV | STROMPEN




