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SPECIALITETER

08 Vampire - The Eternal
Struggle

et smugkig ved Brian Rasmussen. | starten var krigen
blot hellig. De kaldte den ‘Jyhad'. Nu er den tradt over
i evigheden - men har den @ndret sig? Er den blevet
skarpere, vildere, mere nadeslgs? Er der mere blod
tilbage i Vampire - the trading card game...

10 Inkvisitionen
kommer til byen

af Rasmus Elkj@r. Heksejagere, advokater for Gud,
bekampere af Satan - mand af guddommeligt ond-
skabsfuld magt. Du har hert alle rygterne, men for
forste gang kommer inkvisitionen til din by!

Her er den sande beretning...

14 Messe for et tilfazlde

af Christian PK Sgrensen. Richard Garfield, stormtrop

per, Ronni og en masse Magic - altsammen pa verdens
starste spilmesse i Essen. Hor billederne - les pladen

og se bogen!

22  Galleri Ronni

den ultimative hyldest til hele Danmarks porno-rotte! |
anledning af julen (ghm...) har Ronni siddet model for
vore tegnere - helt uden tgj pa!

26 Warhammer Fantasy Roleplay

anmeldt af Thomas Bregnegaard. Klassikeren er
endelig tilbage i ny og maske bedre form?

50 Regnskabets Time
ved Merlin Mann. Hermed resulatet af vores laeserun-
dersggelse i Fanix #8.

52 Copenhagen By Night
- Natkanalen

redigeret af Paul Hartvigson. Fenix felger op pd
succesen fra sidste nummer. Programmet for natte-
ravne er igen i luften. Kan det vare rigtigt, at decem
ber i Kebenhavns byder pa en 2gte blodsuger-
cabaret? Hvad er virkeligt og hvad er bare skygger

- i Nattens Kgbenhavn?!
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SCENARIER

F& Dem PA Krogen

en ny serie i Fgnix! Specielt til spilledere.

Her kan du hente inspiration, plots og vilde
idéer til dine forventningsfulde spillere. Vi giver
dig krogen - men du skal selv binde sngren.
Desuden en stor KONKURRENCE - indsend din
egen bedste "krog", og vind vilde premier!

Onde Dreomme

et dystert Fantasy-eventyr af Peter Dyring-Olsen.
Vinter... Mgrke.. En virkelighed man ikke kan
stole pa. Hvilken forbandelse er det, der har
senket sig overdet lille len i det hgje nord?
Hvorfor har de sidste syv ar kun bragt hungers-
ngd, krig og troldtgj? Hvad garman nar

eneste varste fiende, er fienden i een selv?

24

32

FASTE SPALTER

Nyvheder

Spiltrazf-anmeldelser

redigeret af Kristoffer Apollo. De starste spiloplevelser
og de mest forrykte fadaeser. Uden tanke for helbredet
opseger vi dem alle - og fortaller jer om det

Brevkassen

ved Rasmus Rasmussen. R'n'R [a*dnda*]: (eng)
1: (fork.) Rock 'n' Roll, ungdommelig musikart; 2:
(fork.) Rasmus og Ronni, brevkassebestyrere

i starre dansk rollespilsblad.

Fonix pa Nettet
surfs up, dude! Fonix reser afsted pa informations
motorvejen - Ayrton Senna sucks!

Centralen

ved Mette Finderup og Kristoffer Apollo. Endnu engang
alt hvad den spillelystne dansker behgver at vide i
Kongreskalenderen, Kort om Kort og Rygtespalten.

Anmeldelser
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HVIS LORT VAR GULD...

S& var magic-spillerne rige...

Men nu skal de kristne sgu’ ogsa til at spille kort!
Og alle Star Wars flipperne og Obi-wanna-be’erne med...

Kun i Japan ser de skaevt (.

..) til magic, men der har de jo ogsa streg-koder!

RYD FORSIDEN! KUREN MOD MAGIC ER FUNDET!
| Japan har man opfundet kuren mod Magic: The Gathering. Ifelge utrolige kilder kan japanske
foraeldre tilfredsstille deres poders eventyrlyst med noget sa eksotisk som Ariel Ultra, sushi pa dase

eller maske Libresse Invisible.

Men, hvad er det, der har faet lille Megunge-San til at leegge Magic-kortene pa hylden? Svaret er
stregkoder! Magic er simpelthen ikke sterkt nok laengere; Magunge-San er blevet stregkok e-junki
Mogunge-Sans tragiske skaebne blev beseglet, da nogle smarte individer m/k opfandt et |
ratur til at scanne stregkader med. Med den i sin besiddelse kan man udkampe store episke vo

cener | fremmede verdener, hvor Lord of the Pit betragtes som den ideelle babysitter og Black Lotus

bruges til at fri til sin udkarne med.

Fremgangsmaden er uhyre simpel: 1. Skaf en masse stregkoder. 2. Scan dem med din scannerisur-

prisel). Og vupti! Du er nu udstyret med stats'ne til din nye smarge-psyko-volds-orc-demon-siaver

draeber-kanon, og skulle hermed vaere klar til at drage ud at sl ihjel pa helt nye mader...

Men herhjemme? Tjah...
tende salgstal. Verden er en sjov en.
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KORS I R...

P4 den nyligt overstdede spilmesse i
Essen, blev der omdelt gratis kort til
det nye spil: Redemption. Ved
forste blik sd det skam maegtig fint
ud, men granskede man det
neermere opdagede man felgende
tekst:

“And he arose, and did eat and
drink, and went in the strength of
that meat fory days and forty nights
unto the Horeb the mount of God.”

| Kings 19:8

Kortets navn er “Angel Food” og
det er del af et nyt, kristent kortspil,
der utvivisomt er sponsereret af
diverse vaskerier (hjernevaskerier...}.
Vi haber at kunne bringe en anmel-
delse af dette opbyggelige spil i et
kommende nummer. Stay tuned...

\ \‘M
\ ISBN 156504-951-05
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herhjemme er spillet for nylig blevet trukket tilbage af Aldi grundet svig-

10

DILI.ER-DRAGER...

Ronnis popularitet er ved at antage monsir
proportioner. “Man ka' sgu’ darligt ga
i fred, efterhdnden!”, udtaler den kend
en kebenhansk spilbutik (den med “dragen 1
diller” - undskyld: “dillen der drager”...), kan
man for tiden se et selvgjort (men velgjort)
Magic-kort paklistret vores allesammens favorit-
rotte. Vi gdr ud fra, at der er tale om et szrligt
power-agtigt super kort, som far alle Mox'er og
Black Lotus’er til at ga hjem og skamme sig. |
gvrigt vil vi meget gerne hare fra kreataren, her
pa redaktionen, sa ring eller skriv endelig.




STAR WARS

Decipher Games’ lange ventede Star Wars-kortspil ser nu endelig ud til at
veere pa vej. Den forste uge i Januar skulle det ramme gaden; mdske lidt
far. P4 spilmessen i Essen talte vi med Matt Mariani, om hvad der ser ud
til at blive et sikkert hit. Billederne bliver taget direkte fra rafilmen og
scannet ind pd computer. Her bliver de renset og gjort skarpere. Det tager
24 timer per billede og “Deciphers tegnestue ligner noget fra NASA, med
mere end tyve computere i gang hele tiden”, som Matt sagde. Han havde
kun nogle reklameskilte fremme, men efter lidt snak kunne han ikke lade
veere med at hive en mappe frem, og DET var sager!

Det viste sig at veere kopier af de ufaerdige originaler, og der er tale om
scener men normalt aldrig ser som still-billeder. Ved hjaelp af computerne
har Decipher formdet at zoome ind pd oversete detaljer og gere dem helt
skarpe. Det er kraes for kendere!

Hvert kort er bygget op af flere dele; et navn der beskriver billedet, et
tekststykke der beskriver personen/stedet/genstanden i Star Wars universet
(skrevet af West End Games - det garanterer for continuity), spilteknisk
info og selviglgelig et billede. Hvad angdr det spiltekniske, ville Matt kun
afslare at spillet bestdr af et Lightside-deck og et Darkside-deck og der
spilles to runder hvor man bytter side i anden runde.

| forste omgang kommer grundsaettet til Januar, men siden kommer der
3 udvidelser (en for hver film) og en fjerde udvidelse over “Shadows of
the Empire”-projektet som afgjort vil seette sit preeg pa ‘96. Lees mere om
Shadows of the Empire i naeste nummer - det bliver helt sikkert ikke
kedeligt.

MERE MAGIC!

Fonix har fra palidelige kilder fiet nys om, at et
officielt ferbud mod Magic: The Gathering har
set dagens lys.

Pd den ganske almindelige danske folkeskole,
Kulsvierskolen i Hillerod, Nordsjzelland har
man nemlig set sig nadsaget til at udstede et
forbud mod det populzre spil, fordi de ®ldre
elever narrer kortene fra de yngre.

Det vides ikke om Kulsvierskolen er den
farste skole, der har taget sd drastiske metoder i
brug mod Magic-feberen eller om, der er tale
om en trend i tidens paedagogik. Dette vil tiden
formodentlig vise.

TILLYKKE!

Fra Fanix-redaktionen vil vi gerne enske Joakim
og Alex tillykke med brylluppet. P& vegne af
alle der laeser Fenix haber vi alt gdr godt for
dem og sender dem en wske chokolade og et
eksemplar af AD&D: Oriental Adventures. Godt
gaet, Jokke - hun er da sed!
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Udadel

Fonix har set naermere pa den nye reviderede udgave af Jyhad - Vampire: The Eternal Struggle.

Af Brian Rasmussen

Alle billeder copyright
Wizards of the Coast

PI8=DEC/JAN

Der er sket meget siden den dag, Jyhad ferste
gang sa dagens lys. Det var det farste alterna-
tiv til mega-succesen Magic, sd forvent-
ningerne var hgje. Jyhad satsede pd en anden
spillestil end sin forgenger. Allerede fra
starten var spillet beregnet for flere personer.
Samtidigt lagde man op til mere langvarige
strategiske kampe i hab om at fange noget af
stemningen fra Vampire rollespillet. I mine
gjne lykkedes dette til fulde. Reglerne er fint
balancerede, der er mange muligheder for at
udforske forskellige strategier og spillet har
atmosfzre!

Men ikke alle var tilfredse. Jyhad var for
svaert at lare, det solgte ikke godt nok - i
hvert fald ikke hvis man havde regnet med, at
det skulle overga Magic, og navnet vakkede
ugnskede associationer. Derfor blev det
annonceret, at Jyhad ikke lzengere skulle hed-
de Jyhad, men Vampire: The Eternal Struggle
(V:TES). Det ville desvarre ogsa betyde, at
kortene ville @ndre udseende. Som om dette
ikke var nok, annoncerede man ogsa, at V:TES
ville fa nye regler. Pa trods af garantier om
kompatibilitet skabte denne nyhed furore
blandt Jyhad spillere verden over. I flere
mineder verserede der pa internettet en
debat, hvor det var tydeligt, at Wizards of the
Coast (WotC) ville treede mange over tzerne
ved at gennemfore disse forslag. lkke desto
mindre valgte de at sta ved deres beslut-

ninger.

V:TES udkommer i lgbet af vinteren og for
at knzkke de stadige Jyhad-fans, kommer
der ogsa en udvidelse - Dark Sovereigns - som
kun kommer til V:TES, Derudover kommer
der en ny pocket guide - Darkness Unveiled -
til V:TES. Fenix har faet fat i en preview
udgave af reglerne til V:TES, og jeg vil
i denne artikel se pd, om der er
kommet et bedre resultat ud af
alle anstrengelserne.

REGLERNE

Der er to vasentlige @ndringer
i selve udformningen af reg- %
lerne. For det farste er der gjort

meget ud af at gare reglerne let forstielige,
og der er mange eksempler, der illustrerer de
forskellige facetter af spillet. Sproget er let, og
alle vaesentlige begreber er forklarede klart
ag tydeligt. Til tider er tonen dog nzsten
belerende, og desvarre medfgrer den pada-
gogiske fremstilling, at reglerne visse steder
er lidt tvetydige.

Regelbogen er delt op i tre afsnit. Ferst
prasenteres de generelle elementer af spillet.
Herefter folger selve reglerne forst i en basis
udgave og derefter i en avanceret udgave. Det
gor det let for nye spillere at sxette sigind i
basisspillet. Desvaerre er det lavet sadan, at
de avancerede regler kun forklarer forskelle
fra basisspillet, sa de kan ikke leses
selvstandigt. Denne spredning af reglerne
gar det sverere at fa afklaret uenigheder
under spillet, fordi man tvinges il at checke
flere steder. Det er naturligvis ikke noget, der
er unikt for V:TES - letlzste regler er darlige
referencer og referenceorienterede regler er
svaere at lase. Surt!

Det andet punkt, hvor V:TES adskiller sig fra
Jyhad, er mangden af Vampire-materiale.
Regelbogen er nu fyldt med hentydninger til
rollespillet, og eksemplerne er gennemsyrede
med Vampire-snak sa de mest af alt ligner
rollespilsseksempler. Jeg ved ikke, hvad jeg
skal synes om dette trak. Bevares, det skaber
bedre stemning, men jeg synes at denne
forcerede sammenhang med rollespillet er
lidt uinteressant.

Denne del af bogen navner ogsa, at den
annoncerede udvidelse vil indeholde vam-
pyrer fra Ravnos og Giovanni klanerne. Yder-

mere hentyder den, at der senere vil

komme en udvidelse med Followers of
Set og Assamite klanerne.

DE BASALE REGLER

Nar man nu kan fa alt fra mayon-
naise til software i light udgaver,
hvorfor sa ikke ogsa trade card
games? Det er svart for mig at
sige noget positivt om dette




diablerie, paralyze, ante, aggravated damage,
“only usable at long rang” og “not usable in
the first round”. Som om dette ikke er nok,
rader reglerne en til at se bort fra alle kort,
man ikke forstar!

Efter denne grovsortering ma spillet siges at
vaere blevet en hel del simplere. Desvaerre
har jeg nu ogsa ret svaert ved at se, hvorfor
man skulle vaelge at spille Tremere, nar man
ikke kan bruge press, Brujah og Toreador nar
man ikke kan bruge additional strikes, eller
Gangrel ndr man ikke lengere har aggravated

damage. | mine gjne giver basisreglerne et
let spil pa bekostning af balancen.

Basisreglerne forts®tter med at pille
spillet fra hinanden, og der er slet
ikke plads i denne artikel til at ga i
detalje med alle ®ndringerne, sa jeg
vil kun gennemga de mest radikale.
1 basisspillet anvender man slet ikke
unique begrebet, som efter min
mening er en de vasentlige arsager
til, at spillet har si god en balance. Der
er simpelthen for mange kort, der er alt
for seje uden denne begransning. Men

det ser man altsi bort fra her.

For at gare det lettere har man ogsd be-
skaret stealth/intercept konceptet betrag-
teligt. Siledes er bleed nu den eneste action,
der kan stoppes. Man har fjernet alle inter-
cept kort, men beholdt stealth kort. Sa hvis
man spiller bare et enkelt stealth kort pa sin
bleed, er den ogsa ustoppelig!

Retainers har fiet et lille maerkvardigt tvist
- de kan ikke laengere dg! Fordi man ikke
bruger ranged attacks (det eneste, der nor-
malt kan ramme retainers) er disse blevet lige
sa udadelige som deres herrer. Det er ved
Gud ufrivilligt morsomt.

Sidst, men ikke mindst, har man fjernet
hele Torpor-ideen. Det vil sige, at hvis en
vampyr tager mere skade end hun kan tale
bliver hun simpelthen burned. Denne an-
dring er i mine gjne den mest harmlase. Det
gar bare, at man skal passe en del mere pa,
ndr man er i kamp.

uanset hvad kortet end siger. En anden defal-
je, der sikkert vil glaede mange, er at combat
ends ikke “aflyser” modstanderens traek. Det
vil sige, at man har mulighed for at reagere
lidt mere fornuftigt mod kort som Majesty.

Som navnt har WotC valgt at fjerne para-
lyze hegrebet fra V:TES, og det er egentligt
meget rimeligt, eftersom konceptet ikke rigtig
bidrog med noget s=rligt. Jeg tror, at begre-
bet var med i Jyhad, fordi det er et vigtigt ele-
ment i Vampire rollespillet. Sa for min skyld
ingen alarm.

Til min store glaede har WotC alligevel ikke
gdelagt Jyhad - ups jeg mener Vampire: The
Eternal Struggle.

KONKLUSION

Formalet med at andre Jyhad til V:TES var at
skabe et spil, der var lettere og appellerede
til flere. Basisspillet er meget enkelt og de
fleste vil kunne lare det hurtigt, men jeg er
ikke sikker pd, at det vil appellere til flere
(selv ikke med det politisk korrekte navn).
Hvis folk kun nar at spille med basisreglerne,
tror jeg ikke, de vil synes sarligt godt om
spillet, og jeg har sveert ved at se, hvad
garvede spillere kan bruge basisreglerne til.
Ndar man en gang har spillet med de
“avancerede” regler (las Jyhad), er det svaert
at skulle give afkald pa alle de lzkre detaljer,
som gor spillet sa spendende.

Mit rdd til interesserede nye spillere er:
Spring light udgaven over og ga direkte til
den xgte vare. V:TES er stadigvaek et genialt
spil, der fortjener mere opmarksomhed.

For os andre, der allerede har Jyhad, er
der kun at hibe p4, at det ikke kom-mer
til at betyde noget, at man har

bade Jyhad og V:TES kort i sit deck.
WotC foreslar, at hvis dette bliver et
pro-blem, kan man bare trakke fra
bunden af sit deck. Jeg hdber, de har
ret.
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Inkvisitionen

komme

af Rasmus Elkjar
Hlustreret af Niels Bach

MIDDELALDERKIRKEN

Det maske mest karakteristiske treek ved middel-
alderens Europa var kirkens helt centrale og
dominerende stilling i samfundet. Betydningen
af kristendommen var enorm. Den gennemsy-
rede samfundet sdvel som middelaldermenne-
skets liv i alle led. Kirken ville ud-brede og hajne
den kristne moral og livsform, og alle skulle vaere
med, adelsmanden sdvel som bonden.

Men hvad nu hvis nogle ikke ville veere med pd
vognen? Hvad nu hvis nogle valgte at tolke Bi-
belen, troen og livet pa en helt anden made og
dermed anfaegtede kirkens autoritet?

| middelalderen kunne man ikke bare melde
sig ud af den katolske kirke og lade vaere med at
betale sin kirkeskat eller tiende. Troen var ikke
en privat sag. Man kunne i hvert tilfeelde ikke
melde sig ud uden at risikere at fa inkvisitionen
pa nakken.

INKVISITIONEN

Middelalderens inkvisitionen var en omrejsende
undersagelsesdomstol. Inkvisitorene stod direkte
under paven i autoritet, og deraf navnet; den
Hellige Pavelige Inkvisition. Den enkelte inkvi-
sitors magtbefajelser var som falge heraf meget
vidtreekkende, og han stod kun til ansvar overfor
paven.

Far inkvisitorembedet blev oprettet, var hver bi-
skop sa at sige sit eget stifts inkvisitor. Det pa-
hvilede den enkelte biskop at holde opsyn og
forfolge keettere. Indsatsen overfor keetteriet var
derfor meget forskellig fra omréade til omrade, og
fremgangsmaden var ikke fastlagt i detaljer.
Inkvisitionen betad sdledes en slags ensretning.
Den gjorde det ikke lettere at veere kaetter, men
den forhindrede vilkarlig og ofte brutal forfalg-
else fra lokale fyrster og ophidsede lynchhobe.
Men farst og fremmest var inkvisitionen udtryk
for kirkens snske om kontrol.

Inkvisitionen var en slags sjelenes domstol, og
den udviklede ogsa sin egen retsprocudure.
F.eks. blev vidnernes navne ikke offentliggjort.

Md10+DEC/JAN

r til byen

En anden opfindelse af inkvisitionen var Nadesperioden. | de 20-60
dage Nddesperioden varede, ville alle kaettere, der frivilligt tilstod deres
vrangtro og ugerninger, fa inkvisitorens hellige nade og Guds uudgrun-
delige barmhijertighed at fele. De ville kun blive pilagt milde bodshand-
linger og ikke de strengere. Hvis man falte sig urigtigt behandlet af inkvi-
sitionen, var der kun een appelinstans og det var direkte til paven, der
selvsagt sjeeldent ville omstade sine egne folks afgarelser.

INKVISITIONEN KOMMER TIL BYEN

Inkvisitionen stir for mange som en af middelalderens mest grusomme
og frygtindgydende frembringelser. Middelalderkirkens kyniske vaben
imaod dens kritikere og fiender. Et magtiuldt middel til undertrykkelse og
forfolgelse af afvigere fra den katolske laere og kirkens interesser i almin-
delighed, politiske og religizse. Men hvordan foregik det egentlig nar
inkvisitionen kom til byen?

| det falgende forestiller vi os, at roadshowet har sldet sig ned i et lille
afsidesliggende bispeskift et sted i Sydfrankrig. Tiden er et sted omkring
ar 1300. Omvandrende keetterpraedikanter er kommet til egnen, for-
drevet af inkvisitionen i andre omréder. | det felgende moder vi 4 per-
soner der bliver involveret | inkvisitionens undersagelser; Biskoppens
skriver, inkvisitoren selv, en uheldig adelsmand og en kattersk bonde-
knold.

KLERKEN

Rainaud var udmattet. Efter en lang dag og den halve aften ved pulten
var hans ajne treette og hans krop mat. Som skriver og klerk i biskoppens
tjeneste, havde inkvisitionens komme betydet en masse besveerligheder
og endnu flere bekymringer for ham. Allerhelst s& Rainaud, at inkvisi-
tionen pakkede sammen og forsvandt. Men inkvisitionen var ikke nem at
slippe af med. Tvertimod.

Inkvisitionen havde meldt sin ankomst blot 3 dage fer inkvisitoren og
hans folk kom anstigende. | brevet havde inkvisitoren beordret biskop-
pen til at indkalde til stormesse, hvor alle der madte op ville modtage 20
dages aflad. Inkvisitoren havde holdt en 4 timers lang preediken. Han
havde talt strengt og dundrende om troen og pdmindet alle om deres
hellige pligt til at meddele den pavelige inkvisition alt, hvad de kendte til
det djevelske keetteri. Alt, selv det mindste rygte, havde inkvisitoren ind-
skaerpet.

Messen var endt med at inkvisitoren havde indstiftet Nadesperioden.
Naidesperioden var Herrens barmhjertigt udstrakte hand til sine frafaldne
sjaele, havde inkvisitoren forklaret. Han kunne sit kram, matte Rainaud
indreamme. Men han brad sig ikke om den hovne overlegenhed hvormed
inkvisitoren hersede rundt med biskoppen, ham selv og de andre.

Den nidkaere inkvisitor havde mere end antydet, at han mente at biskop-
pen pa det groveste havde forsamt at eksaminere og forfelge de helt
abenlyse tilfelde af keetteri, der i den seneste tid havde hjemsogt stiftet.
Misregtningen af stiftet kunne koste biskoppen hans embede, hvis
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K&ETTERE

Det dansk/tyske ord, ketter/
Ketzer, kommer af keetter-
bevapelsen i Sydfrankrig,
der hed Katharene.
Medkaempelsen af denne
bevaegelse (prie til de mest
storstilede o voldsomme
kaetterforiolgelser | Albi-
genserkorstoget 1209-29.

HANDBGGERNE

For at hjelpe op vejlede
inkvisitoren i hans arbejde,
skrev flere erfame og hojt
rangerende inkvisitarer
inkvisitionsmanualer. Her
kunne inkvisitorene finde
rad om udspergningen af
atharte, beskrivelser af for-
skellige keetlerlyper, og
formler pd indkaldelser til
afharing og afsigelse af
domme, osv.

DE GULE KORS

Inkvisitorene kunne palagge
skyldige katere, der ikke
kom i fangsel, at ga med "de
gule kors. Diet var tegn pd al
man havde vaeret i beraring
med kaztleriet. Det var en
slags overtrakstraje pdsyet
gule kors pa brystet og ryg-
gen. Man skulle deg ikke
have den pd om natien og
hjemme | ens eget hus.
Faengsel | kortere eller laen-
gere tid synes dog at have
vaeret den mest almindelige
dom.

DOGDSDOMMEN

Kirkens falk matte ikke be-
smittes med blod.
Dedsdommen bestod sa-
ledes i at inkvisitionen over-
lad den inkarnerede katter
il de verdslige myndigheder.
Her var straffen for kaetteri
daden pa balet. Kun tilbage-
faldne kaettere kunne over-
lades tl braending. Dvs. kaet-
tere der mindst en gang for
var blevet domt for kaetterj af
inkvisitionen. Maske kun ca.
3-3% af processerne endte
med denne sidste udvej for
inkvisitionen. Katterne blev
braendt for at der ikke skulle
opstd kultdyrkelse af deres
efterladenskaber, svarende
til dyrkelsen af helgeners
knogler og ejendele.
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inkvisitoren var krakilsk nok. Eller i hvert tilfaelde
en iretteszettelse fra hajeste sted.

Rainaud havde talt med den bekymrede biskop
om det, og der var kun ét at gare; De mitte vise
inkvisitionen deres fulde samarbejdsvilje, hvilket
i sidste ende inkluderede at biskoppen métte
deltage i afsigelsen af domme over de skyldige
keettere. Mennesker hvoraf flere var biskoppens
gamle statter og venner.

INKVISITOREN

Alvaro var tilfreds. Alt gik efter bogen. Selvfalge-
lig var han utilfreds med den lokale dovenkrop af
en biskop. Hvis biskoppen modarbejdede ham,
eller han viste sig svag i troen, ville Alvaro over-
veje en klage til paven. Men det kunne vente.
Lige nu havde han nok at se til med afharing-
erne.

Arbejdet som inkvisitor var ikke let. Men det var
det fornemmeste arbejde Alvaro kunne forstille
sig; At franarre Satan sjele og vinde dem tilbage
til Herren. Det kreevede en speciel ildhu og szr-
lige evner at viere en dygtig inkvisitor. Ordens-
sans, nidkarhed, og frem for alt tilmodighed.
Processerne kunne tage ar og bevismaterialet
samlede sig nogle gange kun langsomt. Den juri-
diske side af sagen havde han radgivere til at
varetage, og notarerne log sig af det tidskraev-
ende nedskrivningarbejde. Alt blev nedskrevet,
kopieret i 2 eksemplarer og arkiveret. Siledes
havde Alvaro og inkvisitionen et enestiende
arkivmateriale til radighed, hvilket var en forud-
saetning for inkvisitionens effektivitet. Han havde
sagar hert om keettere der blev damt efter at et
over 50 &r gammelt notat blev fundet frem fra ar-
kiverne. Efter Alvaros mening et godt eksempel
pa at orden og Guds retfeerdighed sejrer i laeng-
den.

Han havde ogsd andre hjzlpere: 4 handlangere

som det var tilladt at baere vdben, og et lgst net-
veerk af "Guds sporhunde", som han kaldte dem,
folk der hjalp ham med at indsamle informatio-

ner om keettere.

Jo, alt i alt var Alvaro tilfreds. Det gjorde selv-
folgelig ondt, ndr han engang imellem matte
overlade en saerlig genstridig keetter til de verds-
lige myndigheder til breending pd balet. Men det
var nedvendigt. For nogle inkvisitorer var em-
bedet en karrierevej. Et par stykker var endog
endt som paver. Men Alvaro keempede for sagens
skyld. Han kunne lide nar han stod pa den dnde-
lige slagmark og kaampede pa Herrens retfaer-
dige side, i den evige strid imod Djeevelens for-
merkende kreefter,

DEN ANKLAGEDE

Raymond de Fiox havde |&nge set det komme.
Han havde forsagt at tage alle mulige forholds-
regler, men da inkvisitionen meldte sin ankomst
vidste han, at han ikke ville kunne ga fri. Eller
rettere sagt at hans fader, Guilliume de Foix,
ikke kunne ga fri. Den Gamle havde uomtviste-
ligt vaeret kaetter, men nu var det Raymonds

problem. Et fatalt problem. Det faktum at gamle
Guilliume for 9 &r siden var sovet stille ind i
Raymonds arme, forhindrede nemlig ikke inkvi-
sitionen i al fare proces imod den gamle ufor-
bederlige keetter.

Siden faderen var afgdet ved daden, havde Ray-
mond gjort hvad han kunne for at bevise sin san-
de katolske tra. Som en middelstor herremand i
omradet havde han haft midler til at skeenke kir-
ken og klostre gaver, og han havde foretaget
flere pilgrimsrejser og skriftet mindst 2 gange om
aret. Men Raymond vidste at Guilliumes navn
ville dukke op igen og igen, ndr inkvisitoren be-
gyndte sine afheringer. Faderen havde beveartet
omvandrende keetterpraester, selv praediket "den
sande tro", som han til det sidste hardnakket
havde kaldt hans kaettertro. Guilliume havde
0gsd ladet keetterske beger kopiere og omdelt
dem. Raymond vidste at Faderen stod til stren-
geste straf. Denne straf ville sandsynligvis med-
fore konfiskation af Guilliumes ejendom og ind-
dragelse af efterkommernes arveret.

Raymond havde spurgt sin gamle ven Biskoppen
til réds, og han havde ment at Raymond kun
kunne hdbe pd Inkvisitorens ndde. Derfor havde
han ogsa straks i labet af Nadesperioden meldt
sig hos inkvisitoren og fortalt alt, hvad han vidste
om sin faders aktiviteter og forbindelser.

Raymond vidste, at dette ville bringe mange
folk til afhering ved domstolen, ogsa fra nogle af
de andre adelige familier. Han mdtte s=tie sin
lid til at hans gode rygte som en rettroende kato-
lik ville afholde andre fra at komme med falske
vidneforklaringer imod ham.

KATTEREN

Efterhdnden var inkvisitorens viden fra aiherin-
ger af andre kaettere og vidner blevet sa stor, at
Pierre ikke kunne holde fast i sine vaevende for-
klaringer. Han havde forsggt at stikke af, ved at
rejse til sin kones familie lzengere nord pa, og
havde ladet sin broder overtage girden.

Men inkvisitorens iheerdige handlangere havde
indhentet ham, og den vrede inkvisitor havde
beordret ham sat i det kolde faengsel. Det farste
degn havde han hangt i arme | en keede fra
loftet, For at laere ham respekt for inkvisitions-
domstolen, havde den gamle fangevogter sagt.
Men sa havde Pierres broder heldigvis kunnet
skaffe midler til at overbevise fangevogteren om
at Pierre sandelig havde respekt for den hellige
inkvisition.

Det var slemt at side i kachotten, men det var
endnu veerre at std i afheringslokalet foran inkvi-
sitorens store egetreesbord med jernkorsene pa.
Det meste af tiden talte inkvisitoren om troen, og
om Pierres tro. Og hvad var hans tro egentlig?
Ikke den inkvisitoren talte om i hvert tilfalde.
Pierre ansd praester for fusentaster og fupmag-
ere, der kun var ude pa at leve fedt af tiende, og
slippe for selv at arbejde. Derfor kom han sjael-
dent i kirken. Pierre troede ikke pa at praster
kunne fremtrylle Jesus i kirken. For selv hvis




Jesus krop var sa stort som et bjerg ville alver-
dens preester forlaengst have spist ham op. Dette
havde Pierre ved flere lejligheder fortalt de andre
i landsbyen. Han havde selv hart det fra en om-
vandrende praedikant, som han flere gange hav-
de givet mad og vin.

Pierre mente stadig at Preester var nogle fidus-
magere, men lige nu troede han endnu mere pd,
at han gjorde bedst i at gare som inkvisitoren
forlangte; Tilstd sine fejlagtige anskuelser, og
inderligt bede inkvisitoren om bod og bedring,.
Men for inkvisitoren var en tilstielse kun kom-
plet, nar den anklagede bide havde indremmet
sine egne vildfarelser og fortalt alt hvad han ken-
dte til andres omgang med det fordeaervende keet-
teri, Dette beted at Pierre
matte vidne imod flere af
sine gamle venner. De
kom selvialgelig aldrig til
at vide preecis hvad han
havde fortalt inkvisitoren,
og han kendte jo heller
ikke anklagerne og vidner-
ne imod ham selv. Dette
pinte ham meget, men det
kunne ikke laengere afhol-
de ham fra at tilsta.

skab.

“Lad sandhed og nade, som
aldrig ma vare fravaerende
i en dommers hjerte, skinne
fra inkvisitorens &syn, sa-
ledes at hans beslutninger
ma veere fri for al mistanke
om begerlighed og ond-

Alvaro hurtigt idemme strengeste bod. Straffen
som tilfaldt en uforbederlig keetter, der ikke hav-
de tilstiet: Overdragelsen til de verdslige myn-
digheder, ensbetydende med braending pa bilet.
Guilliumes knogler blev gravet op og braendt.

Den stakkels Raymond havde vaeret meget sam-
arbejdsvillig. Han havde skanket midler og
mandskab til udbyggelsen af feengslet. Alvaro
ville helst undgd at idemme Guilliume konfis-
kation af ejendom og arveret for efterkommerne.
| dette omrdde var der brug for rettroende og
vedholdende folk som Raymond til at holde det
infame kaetteri nede. Han idemte i stedet Guil-
liumes efterkommere en streng og bekostelig
bod; Raymond skulle af-
holde udgifterne ved at 4
kampduelige mznd blev
sendt pd korstog til det
hellige land. Derudover
skulle Raymond foretage
flere pilgrimsrejser og
donere indkomsten fra en
del af sit opdyrkede land til
kirken indtil sin ded. Sa
mente Alvaro nok, at den
prekeere sag var bragt i
orden, til Herrens velbehag.

Han ma ikke vaere dvask i

BODEN

Alvaro gjorde meget ud af
at prave at fa de skyldige
til at forstd, at han ikke
idemte dem en almindelig
straf for en forbrydelse,
men péilagde dem bodshandlinger. Han afmalte
boden si den vildfarne igen kunne forlige sig
med Gud og den sande tro. Overfor de simple
folk forsggte han at indgyde dem de katolske
doktriner. P4 den made var boden ogsda en
meget lettere byrde at bare, forklarede Alvaro
dem.

F. eks. havde den enfoldige bonde, Pierre, haft
godt af at blive rettet i sin forvirrede og keetterske
tro. For keetter det var han utvivlsomt. Men hab-
lost uforbederlig var han ikke. Bernard palagde
bonden at baere de gule kors i 7 dr, som tegn og
pamindelse om hans tidligere misforstielse af
troen. Samtidig skulle han ga til messe hver san-
dag og skrifte en gang om mdneden og sige 20
Ave Mariaer og Fader Vor 2 gange hver dag og
hver nat. Hvis praesten fandt det nedvendigt,
kunne han sla Pierre med ris under sandags-
messen, Desuden skulle den ringe bonde inden
5 ar have foretaget 2 laengere pilgrimsrejser, for-
uden &rlige fastlagte donationer af grenne druer
og kartet fareuld til det lokale benedektiner-
kloster.

Helt anderledes havde det forholdt sig med den
adelige Raymond. En mand Alvaro kun kunne
have medfalende sympati for, bortset fra hans
keetterbesmittede fortid. Raymond havde dog
veeret borte hjemmefra det meste af sin opvaekst.
Han var som de fleste andre adelige drengebern
blevet opdraget af en slaegtning, langt borte fra
faderens keetteri. Men gamle Guilliume kunne

kroppen, for slovhed ode-
laegger handlekraft"

Kirkefaderen Skt. Augustin (354-430).

Jo, Alvaro var en magtfuld
skriftefader, ikke en simpel
dommer. Det var hans op-
gave; At ransage de fortabte
sjele, og lede dem tilbage
til Den Almaegtiges hellige
samfund.

INKVISITIONEN OG ROLLESPILLET

Inkvisitionen er oplagt til at skabe en uhyggelig
og historisk ramme om rollespil.

Spillerne kan blive hyret til at assistere inkvisi-
toren ved at indfange og opspore omvandrende
keettere, eller infiltrere etablerede keaettersam-
fund. En beremt eller hemmelig keetter kan en-
gagere spillerne til at myrde en inkvisitor, befri
anklagede eller demte fra faengslet, stjzele belast-
ende dokumenter fra inkvisitionens arkiv, eller
hyre dem som beskyttelse under en farlig flugt.
Spillerne kan ogsa selv {2 en inkvisitionsproces
pd halsen, og blive jagtet af inkvisitionens ihaer-
dige folk. Man kunne ogsa lade spillerne, som
udenforstidende, blive viklet ind i en undersgg-
elses livsfarlige intriger og magtspil, imens de
egentlig er ved at efterforske noget andet, som
maéske alligevel har forbindelse til inkvisitionens
undersegelser. Eller spillerne kunne selv udfere
den magtfulde men farhadte gerning som inkvi-
sitorer. Mulighederne er mange.

Inkvisitionen er et glimrende udgangspunkt for
béde et aktionfyldt og sindsoprivende eventyr og
et nervepirrende detektivspil. Uanset hvordan du
vaelger at bruge inkvisitionen i dit rollespil, er du
sikker pa at skabe intens speending.

Folk er nemlig bange for inkvisitionen, nu som
dengang.

INKVISITIONENS
OPRETTELSE

Inkvisitionen som institution
voksede frem af de vold-
samme kampe imod kal-
harerne i Sydfrankrig i 1200-
tallets farste drtier. Paven
Gregor IX sendte i 1231 op-
fordring til et dominikaner-
kloster i Sydryskland om at
udsende inkvisitorer, for at
stappe nogle seerlig saclis-
tiske og grove selvbestalede
inkvisitorer i Rhindalen.
Dette kan betragtes som in-
kvisitionens grundlasggelse.
| lobet af 1200tallet finder
inkvisitionen langsomt sin
form. Der er dog hele tiden
forskel p& praksis i forskel-
lige omrdder og situationer,
og under forskellige inkvi-
sitarer,

DEN SPANSKE
INKVISITION

| Spanien fik inkvisitionen en
sarlig magtiuld og seregen
stilling. | 14871 oprettes den
spanske inkvisition som en
almindelig statslig institution
direkte under den spanske
konge, og ikke paven i Rom,
Inkvisitionen i Spanien gen-
nemforte omfattende tvangs-
omvendelser af joder og
muslimer, som der var saerlig
mange af pd den spanske
halve. Den spanske inkvi-
sition under ledelse af Stor-
inkvisitaren, blev i speciel
grad berygtlet for sin grusom-
hed og effektivitet.

VIDERE LESNING

Om livet i en middelalder-
landsby under inkvisitionens
bevigenhed: "Mantaillou, En
middelalderlandsby og dens
mennesker" af Le Roy La-
durie.

Om inkvisitionen kender jeg
desvaerre kun engesksprog-
ede bager, men jeg vil anbe-
fale: "The inguisition of the
middle ages." ai H. C. Lea,
samt "Inguisition™ af Edward
Peters.
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Af Christian
P.K. Sarensen
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Rotter og synkende
skuder har en ten-
dens til at skille som
svigermors sovs, 0g
da det danske nation-
al vejr efterhdanden
mindede en hel del
om sadan en skude,
besluttede Ronni og
jeg at tage sydpd. Det
samme gjorde moeg-
vejret...

BIG TIME

Messe Essen viste sig
at vaere omtrent tre gange sd stort som Bella
Centret, hvilket ikke er sd lidt. Keen uden for
indgangen (som endda kun var veere en af
mange) var grotesk, og det var sveert at skjule et
smeret grin mens vi maste os igennem med
vores adsangskort. lkke sd snart vi var kemmet
inden for, forend et kapleb med tiden begyndte.
Alle distributererne skulle aftale tid for mader
med praoducenternes tunge drenge, og den der
kommer farst til kage... Seerligt Wizards of the
Coast virkede populaere, sd Ronni og jeg fulgte
trop og masede os hen til deres stand (senere
opdagede vi at de som de eneste havde flerel).

'MESSE FOR
ET TILFALDE

Midt i Oktober méined var der “Internationale Spieltage” i Essen. En gigantisk messe
hvor det meste af spilindustrien og tusindvis af interesserede mades, udveksler idéer,
ser det sidste nye og frem for alt: keber og szlger spil. Rollespil og kortspil (og kort-
spil og kortspil...) ja vist - men ogsa puslespil, familiespil, undervisningsspil, lego
klodser, tarotkort og... og... Alle de spil du overhovedet kan forestille dig, lidt til og
sa en del du ikke kan forestille dig - gud ske tak og lov!

Standen var smukt
udsmykket og en
god del af deres
Belgien-afdeling
hoppede omkring
ifort de sareste dragter der viste sig at veere fra
“the Great Dalmuti”; et ikke-sa-vildt-sejt spil,
der narmest ma siges at veere en kopi af gode,
gamle, danske “Revhul” (fy!).

SKOLETYSK OG MAGIC

Kun ifart skoletysk og mit Fanix-skilt, folte jeg
mig en smule fortabt da jeg pludselig blev intro-
duceret for en engelsktalende person. Hun hed
Elisabeth og var ikke saerligt hoj, men mere
interessant var det, at hendes storebror hed
Richard... Garfield! Richard ville dukke op
senere, men indtil da var der masser af span-
dende mennesker at snakke med - bla. Tim
Beach. Tim arbejder som spildesigner pa WotC
men har ferhen vaeret pa TSR, hvor han bla. har
designet Red Steel-kampagnen og Savage
Baronies supplementet. Man kan i evrigt hare
ham pa den CD, der fulgte med Dragon (lille-
bror) for nyligt. Nu hvor Everway er udkommet
er han i gang med et andet interessant projekt:
Et rollespil over Magic. Mens jeg holdt ham,
udfrittede Ronni ham om sagen:




“Mange havde nok regnet med at Everway, var
Magic som rollespil, men som | nok har set, er
det ikke tilfaeldet.”

Men der er da elementer, der kunne minde
om Magic. Kortene, f. eks.?
“Kortene synes jeg er lykkedes rigtigt godt, men
det har ikke meget med Magic at gore. Magic-
rollespillet bliver mdske lidt son1 Everway, men
mere detaljeret.”

Kommer der til at indgd Magic-kort i selve
spillet?
“Det kan jeg ikke sige - vi er ikke ndet sd langt i
design-fasen endnu. Men hold bare gjnene
dbne, det skulle gerne udkomme inden alt for
leenge.”

Vil du gerne ae Ronni?
“Hrmmm.

VIDEO OG VERDENSMESTRE
Foruden Tim Beach, var bla. verdensmesteren
Alexander Blumke tilstede. Han viste sig at
vare en flink fyr, og forsagte at leere Ronni et
par insider-tricks,
Han havde ikke
rigtigt faet kigget
pa den nye
Homelands-serie,
men talte

lenge
og pas-
sioneret
om kort
som folk
i almindelighed ikke regner for noget. Han fik
senere travlt med at spille Magic mod alle der
kunne tzenke sig at dyste, i en saerligt opbygget
ramersk arena (stor, meget stor!). Han lovede
dog at dele sine erfaringer med Fenix’ laesere
ved en senere lejlighed s& hold udkig efter et
super-eksklusivt kanon insider-ngrdet interview
med Alexander i et af de naeste numre.

Ved siden af deres arena, havde man mulighed
for at fa en lekker oplevelse (mhh...) igennem
3D-video briller. Man kunne nemmelig kigge
lige ind i de magiske “Homelands” eller
“Heimatlander” som det hedder dernede. Nir
folk blev treette af dét, kunne de fordrive tiden
med et slag Magic eller en dyb diskussion om
samme med Skaff Elias eller Jim Lin (to af
Magic designerne) og sdgar mod Garfield him-

Sendag aften kom han og Elisabeth slebende
med 30-40 forskellige bernespil de skulle hjem
pa hotellet og spille hele natten, sammen med
resten af Wizards holdet. Vi skulle tilfzldigvis
samme vej, og undervejs fortalte han om
Wizards nye satsning: undervisning. Tanken er,
at med de fantastisk populare kortspil kan man
leere bern hvad som
helst - lige fra Magic
til tyske verber.
Faktisk viste Elisabeth
0s netop en proto-
type af et spil om og
med tyske verber og
det sd jo... spaen-
dende ud. Hrmm...
siger vi herfra.

Ronni havde lenge
undret sig over et
flot, skinnende bat-
horn som Richard
konstant havde han-
gende fra sin alt for
store taske, sd han
hev ham i &ermet og
spurgte ham hvorfor?

“leg er jo ikke sd haj, sd da jeg pd en con skulle
arrangere en Magic-event, brugte jeg det til at
fd opmeerksomhed. Jeg opdagede at det virkede
fint, og sd har det jo ogsd den fordel at hvis jeg
ikke gider snakke med folk, 54 dytter jeg bare
ad dem. Ligesom Harpo fra Marx-brothers.”
Ndeh ja, det ku’ vi ha’ sagt os selv... By the
way - vil du ae Ronni?
“Selvfalgelig!”

PAPDRAGER OG STORMTROPPER
Nu skal man jo ikke tro at det kun var Magic,
det drejede sig om dernede, men langt starst-
edelen af messen stod i kortspillenes tegn.

Dog havde TSR noget vaesentligt anderledes pa
programmet - Dragon Dice!
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Lester Smith, manden der med Gygax
lavede Dangerous Journeys, har
fornylig begdet spillet der handler om
terninger - mange terninger - og hele
messen igennem korte han dusinvis af
intro-spil. Spillet er nemt, sjovt og hur-
tigt, og folk sa ud til at nyde det. De
l@se terninger forsvandt i hvert fald
hurtigt veek, som dug for solen. Det er
igvrigt anmeldt pd side 58.

Pa spergsmalet om hvad vi
kunne forvente os i ‘96, led
svaret:

“Beholders! 1996 er Beholder dr.
Desuden dbner vi (her kun-ne
han ikke lade vaere med at grine
smoret) et par levels til i det gode,
gamle Undermountain og sd lag-
ger vi Red Steel og Mystara ind
under the Not-So-Forgotten
Realms, og tager Dragon Lance
helt ud af AD&D verdenen.”
Ud af AD&D - what!?
“loeh, vi har opdaget at dem der leser
Dragonlance bagerne, er et helt andet pub-
likum end dem der spiller rollespil, og dem
forseger vi at nd ved at introducere et nyt
spilsystem.”
Ingen D207 Ingen THACO?
“Nix, det bliver noget helt andet - [angt
mindre regeltungt. Den nye Weis/Hickman
bog Dragons of Summerflame - afslutter
Dragonlance sagaen, som vi kender den.
Nu traeder verdenen ind i dens 5. alder.”
Wow - Dét var noget. Rotte?
“Ghm... Nej, tak...”

Mens Ronni og jeg meget chok-
erede (Dragon Lance ud af
AD&D? Jamen...) gik bort fra
TSR's keempe pap-maché drage,
blev vi pludselig passet op af en
patruljerende stormtrop. Yes sir,
en vaske agte, dedhamrende
ond, kejserlig stormtrop.
“Spock”, sagde Raonni. “Guten
tag”, svarede starmtroppen, der
i virkeligheden hed Oliver
Endrigkeit. Han havde kebt det
100% autentiske kostume for
5000 Dm {(ca. 20000 kr.) pa
det sorte marked i Los
Anderledes, og nu ned han
bare at span-kulere rundt og
patruljere i sin fritid. Hvorfor
er det bare sa typisk tyskere?

Oven pa denne oplevelse
var det rart at made nogle af
Wizards sode piger forkledt som
Magickort (vist nok). Da jeg
spurgte om de ville ae min rotte,
var de ikke sene til at sla til.
Mmbh...

TYSKE TINSOLDATER

Games Workshop var ogsa repreesenteret. Da
Ronni fik gje pd deres to meter heje Space
Marine, gik han fuldsteendig i spin og blottede

_sine spidse gnaver-tzender med et glubsk blik |
solbrillerne. P3 hillederne ses Sven Meister fra
GW forsege at holde ronni veek fra den stak-
kels, forsvarslese blikdase-mand, der virkelig
blev meget, meget bange.

GW karte en masse flotte demonstrationer af
deres kendte spil, og havde ogsd det helt nye
Necromunda med. Interessen var tydelig for det
var krop-umuligt at mase sig igennem maeng-
derne, men lidt fik jeg da snakket med Sven.
Det ser ud til at GW kommer til Kebenhavn
inden for en overskuelig fremtid, men hvornéar
kunne han ikke sige. Af Staffan fra 101-produc-
tians i Sverige fik jeg at vide at der om et lille
halvt & dbner en GW der, men lad os nu se.
“Farking Space Marine!” , sagde Ronni.

lovrigt praesenterede et tysk firma deres
“Demonworld”-spil; et miniaturespil der i stil
og stemning ikke ligger fjernt fra Games
Workshops Warhammer. Veesentligst er det
dog, at spillet er i 15 mm skala, hvilket bade
gar det billigere at kebe en haer og hurtigere at
male den, samt at reglerne efter sigende skulle
veere bedre afbalanceret og bare en anelse mere
realistiske.

Konkluderende om messen ma man sige, at pa
trods af det fuldstaendigt afsindige antal boder
og stande, og pa trods af de mange beremthed-
er, sd var der intet nyt under solen pd det store
spilmarked. Wizards, White Wolf (som vist bare
var der for snuse - der er ikke noget som en vad
hundesnude...), TSR, Games Waorkshop,
Decipher Games (som laver Star Wars kort-
spillet - lees mere i Nyhederne) og de mange
andre firmaer, havde stort set intet nyt at byde
pd. Langt det meste var gammel vin pi nye
flasker. Selvfalgelig var der enkelte oplivende
momenter som f. eks. Dragon Dice og Decipher
Games' Star Wars kortspil - der var bare ikke
nok! Alligevel var det absolut interessant, men
alt godt har en ende (0og Cindy Crawifords ende
er virkelig nuttet).

Efter 3 dage med bockwurst, Toblerone, ddse-
cola og tyske oversattelser af Magic (gad vide
om de selv er klar over, hvor dumt “Magic: die
Zusammenkunft” og “Heimatlander” lyder?) var
jeg ved at lenges hjem efter Jollycola, Master
Fatman og en superBerge med det hele, men
Ronni var sveer at fi med. Wizards letpaklaedte
piger havde fordrejet hovedet pd ham, men til
sidst fik jeg da overbevist ham om, at verdens
smukkeste piger trods alt er de danske, og langt
om |enge kom vi hjem. Hjem til det gode,
gamle danske megvejr...




KAZOOM JUL!!!

I December vil der blive afholdt opvisningsspil i Necromunda. Alle kan deltage, si kig forbi.
Forevrigt er det ogsd i December, at det er jul: S& husk at udspecificere enskelisterne. Dan ke nu!!!

Check ogsa vores kampeudvalg 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 + 1360 KBH K + TLF: 33140033 + FAX: 33127085
MA-TO: 11-17*" + FR: 11-19 + L@: 10-15



Fonix seger

anmeldere

Har du lyst til at an-
melde kongresser for
Fanix?

Sa kontakt:

M Fonix Arhus

v/ Mette Finderup
Vestergade 6B, 1.
8000 Arhus C
Tlf.: 8618 2218

Prev at fa fat i os, fer
du tager til kongressen
- vi forseger at sette

anmeldere pa i for-
vejen.

seje
moghamrende

hjerne
egen stil

elegant
Anmelde

nmelde
type...
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redigeret af KRISTOFFER APOLLO & METTE FINDERUP

PENTACON 95

19-22/10 | VEILE
anmeldt af Anne Ratzer og Kroll

Pentacon var i ar en eksperimental-con. Arran-
gementet var praeget af en lang raekke initiativer
og eksperimenter, som deres udsendte aldrig far
har set pa en dansk con.

For det farste var con’en arrangeret af et net-
veerk af folk fra Kebenhavn,
Odense, Billund, Vejle og Ar-
hus. At dét kunne fungere, er i
sig selv prisveerdigt. At det ov-
en i kebet lykkedes at lave en
god con, er fandeme flot.

Der var taget en masse ini-
tiativer til at prove nye og
spaendende ting, dels i form af
anderledes programpunkter,
bl.a. et stuntkursus, et krops-
sprogskursus og et goglerkursus, og dels i form af
den interessante blokles-con-idé, hvor live-sce-
nariet fx. 1 elegant bredt ud over hele con’en,
Nye ideer ber roses - men ikke alle de nevnte

ekan anbefales til senere con’er.

lqnéﬁﬂﬁé

Kaos

Blokles-con-ideen gik fx. lidt i fisk, da rigtigt
mange ikke dukkede op til de ting, de havde
meldt sig til. Med bloklgs-con var alle scenarier
spredt ud over flere omgange, hvilket resulterede
I, at ingen kom til at spille et scenarie, hvis 2-3
spillere havde streget sig. Dumt.

En fremragende rollespilsoplevelse havde vi,
da det lykkedes os at pakke os pa et hold k.
02.00 natten mellem lerdag og sendag i “Slayer
of Sheep”, ogsd (retfrdigt) kaldet “Sleep Slayer”.
Det fortsatte lystigt til kl. 17 sondag eftermiddag,
hvor vi blev smidt ud, fordi con’en skulle lukke.
Pd det tidspunkt havde scenariet lige taget en
drastisk vending, og vi kunne sikkert have spillet
til engang ved midnatstid sendag.

Dette scenarie og et andet, “When Princes
Meet”, er blandt de bedste con-oplevelser, vi
l®nge har haft. Begge scenarier (og systemet,
Visual Reality) var forfattet af Alvin Gellert og B.
Vince Heuschkel, som der bar holdes et vigent
gje med.

Professionelle tav

Angdende de alternative programpunkter, sa har
ingen con-oplevelse nogen sinde sat s dybe
spor i mig (Anne) som dét, jeg oplevede torsdag
eftermiddag, hvor jeg intetanende satte mine
fodder pa gulvet i sovesalen for at vaere med til:
(ildevarslende fanfare) STUNTKURSET!!!

Jeg baerer stadig spor i form af nyligt helede
hudafskrabninger og blegnede bld mzrker, og
det var noget af det mest
opslidende, udmattende og
sjove, jeg har vaeret med til.
3 timer knoklede vi rundt i
sovesalen og knaldede vore
egne og hinandens hoveder,
arme, ben, naser og andet
godt ind i alle de flader, vi
kunne finde. Vi skulle f4 det

: til at se ud, som om vi havde
sldet os en masse, uden rent faktisk at gare det.
Det mindede lidt om rollespil, bortset fra at der
var mere lyd og bevaegelse pa. Teknikkerne kan
bruges i naesten ethvert live-scenarie, og
desuden blev vi lidt bedre til at rabe av.

Dagen efter krabbede ca. 14 congaengere sig
rundt i gangene og udstadte underlige grynt, hver
gang en bare tilnaermelsesvis fysisk handling var
pakraevet. Skaegt.

Live i Polen

Live-scenariet var et kapitel for sig; som naevnt
strakte det sig over hele con’en, hvilket havde en
treels tendens til at skabe uro pd de avrige rolle-
spilshold, nér folk pludselig farede ud af daren
for at vaere med til en briefing eller andet i
“Byen”.

Til gengeeld lykkedes det faktisk conarrangar-
erne og live-folkene fra Semper Ardens i smuk
forening at skabe en imponerende illusion af en
polsk by anno 1241. De fik god hjzlp fra spil-
lerne, der var passende kladt pa til lejligheden,
og alt i alt gik selve scenariet fremragende, ud-
viklede sig sd tilpas kaotisk, som sddan noget nu
skal, og fik topkarakter af alle involverede.

Gratis adgang for piger

En anden anderledes ting ved Pentacon var, at
der var (naesten) gratis adgang for piger. Delte
absolut prisvaerdige initiativ (Tal for dig selv,

Anne! Kroll) resulterede i hele 24 piger ud af




170 con-deltagere; en rasende hoej andel pa
14%. Sd kan man diskutere, om dét er godt eller
skidt. Det virkede i hvert fald, selvom arranger-
erne havde habet pa flere.

Forplejningen skal absolut ogsa roses: kiosken
blev fyldt op jaevnligt, priserne for livsnedven-
digheder var rerende sma, og betjeningen var i
0op.

Breetspilsforholdene vil vi gd let hen over, da
ingen af os var med - men hovedkoordinator M.
Paulsen emmede sig i sin darlige samvittighed
over at have svigtet braetspillerne.

Alt i alt en alternativ, meget rodet, men god
con, som ifalge MP naeste dr skulle blive mere
ordnet (bl.a. tilbage til blokpolitik), én dag leen-
gere og ligge | forlengelse af Spiltreef | Odense.
Det glaeder vi os til.

VIKING CON 14:
TO ANMELDELSER
13-15/10 1| KOBENHAVN

Version 1 - af Kasper Narholm:

Viking Con er Danmarks ldsle og starste spil-
treef; 8-900 mennesker valfarter trofast fra neer
og fjern, som lemminger i flok, til denne
mastodont pa det danske spiltreef-landkort.

Om disse horder er styret af samme hajere
magter som de lemminger, jeg tillader mig at
sammenligne dem med, besidder jeg ikke den
guddommelige indsigt til at svare pa. Men jeg
har taenkt mit...

Det har jeg, fordi horderne placerer Viking
Con som den &rligt tilbagevendende begivenhed
i det danske rollespilsmilje - og jeg kan ved Gud
i Himlen ikke forstd hvorfor!!!

Stemningen pa stedet er frygtelig! Faktisk min-
der Viking Con mest af alt om et andalusisk fis-
kemarked (ikke, at jeg har noget mod anda-
lusiske fiskemarkeder, men jeg vil nadig spille
rollespil pd ét): spilmiljeets bissekraemmere er
centralt placeret ved siden af "kiosktorvet" -
Viking Cons samlingssted. Her kaefter de op om
kap med deres kunder, som var de bange for
ikke at blive lagt marke til.

Og, hvis det ikke er nok til at afskraekke én, s&
er der altid et par emsige skiltevagter, der er pa-
rate til at lemlzeste dig verbalt, hvis dit adgangs-
bevis ikke kan ses mindst 300 meter vask.

Det er sveert at hygge sig pd Viking Con.

Dertil kommer, at omsteendighederne for éns
udfoldelse som rollespiller, diplomatisk udtrykt,
er meget lidt tilfredsstillende.

Til trods for, at arrangergruppens nye, mere
rollespilsmindede kraefter - med Bo Kaltoft i spid-
sen - gjorde et iheerdigt forseg (og hatten af for
det!) pd at eendre tingenes tilstand, sa er to grup-
per i ét lokale stadig et frustrerende karaktertraek
ved Viking Con.

Og stearinlys er forbudt. Okay, det kan arran-
gorerne ikke klandres for - det er brandinspek-
teren, der siger fy - men det er fandeme sveert at
skabe stemning i spil som Call eller Vampire, nar
éns isse skal brankes af lysstofrer. Det virker ma-

ske som en ubetydelighed, men mange hakke
smd...

Nuvel! Der kan ogsa siges noget positivt om
Viking Con: grundet dens barokke status som en
vaesentlig begivenhed i dansk rollespil er den
ofte et forum for praesentation af nye initiativer.

Blandt andet viste X3M sit nye ansigt som
elektronisk tidsskrift pd Internet.

Derudover har Viking Con nok landets bedste
breetspilsudbud. Stedet ma simpelthen vaere et
paradis for papskubbere og plastic-jockevyer! 54
hvis de evigt tilbagevendende horder er braet-
spillere, giver det maske en smule mening.

MNogle skumle typer med
kisten {da den stadig var hel}
Men som rollespiller ma konklusionen vare,
at Viking Con stat og roligt er pa vej ned. Og
man siger jo, at rotterne er de farste, der forlader
en synkende skude. Well, Ronni...lead the way!

Og sa snakker vi ikke mere om den kiste!

Version 2 - af Thomas Jakobsen:

Atter er vi draget mod Lortesen, Amager. Som
altid skeptiske: Viking Con har aldrig veeret god,
og hvorfor skulle den vaere blevet bedre?

Aligevel kommer vi, ar efter ar, holder liv i
den gamle keempe. Hvorfor? Viking Con ligger
teet pd. Rejsen er kort, ingen lange togture, ingen
kedelige fzerger - allerhajst en bustur fra
Kabenhavns centrum. Det er bekvemt. Og bedst
af alt: der bliver solgt spil til dumping-priser. | &r
startede de med 50% rabat, sgndag var de nede
pd 70%. Sadanne priser er veerd at komme efter
- og med et par gode indkab er alle udgifter tjent
ind.

Vi kom ogsé for at spille, og mange blev
skuffet - specielt rollespillerne. Der er absolut
ingen spilgaranti - mange kom pé ét rollespil, de
heldige maske pa tre!

Viking Con er primeert for braetspillere, og
deres turneringer er i serklasse, blandt landets
bedste og mest omfattende. Bratspillerne er
nemme at gare glade, og de behandles godt pd

FONIXel9R




PLACEBO-COM folderens
*anderledes” forsidetegning
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Viking Con - mere er der ikke at sige om dét.

Rollespillerne er til gengald besvarlige: de vil
have ét hold per lokale, leger gerne med
stearinlys, skal bruge en masse spilledere og
gider ikke sidde pa gangene og spille. Det er
mange krav, og desveerre bliver kun de mest
basale indfriet.

Men det er blevet bedre: der var VIP-indgang,
sd spilledere, scenarieforfattere og andre ud-
valgte slap for den lange ke. Der var fundet ek-
stra lokaler pa den neerliggende folkeskole -
mange rollespilshold slap for at skulle dele lo-
kale - og gangene blev nasten ikke brugt.

For at forsatte den gode linie fremtradte arran-
gorerne bedre. De var generelt venlige og imede-
kommende, hjalp scenarieforfatterne med at
skaffe spilleledere - og den berygtede "hvor er dit
skilt"-patrulje sa jeg aldrig skyggen af.

Nogle sagde, at Viking Con 14 var noget lort
pa en darlig mdde. Jeg er ikke enig. Den var den
bedste nogensinde, men alligevel ikke rigtigt god
- meget kan blive bedre. Men de ved det, og de
prever.

PLACEBO-CON
6-8/10 | HORSENS

anmeldt af Kristoffer Apollo

Der er noget specielt ved de
smd spiltreef, De er dejligt
overskuelige og hyggelige -
fordi folk har tid til at tale med
hinanden i stedet for at stresse
rundt.
Placebo-Con var et spiltraf af
den type. En rolig og afslappet
kongres, hvor alle forsagte at
have det sjovt.
Jeg tilbragte det meste af tiden
i feellesrummet - eller rettere:
den del af fellesrummet, der
var sat af til Magic. Det
kommer maske som
overraskelse for nogen, men de
fleste Magic-spillere er ret flinke,
og det er sjovt at spille
turneringer. Magic-spillere er nu
ogsa taknemmelige: De skal bare
have nogle borde og et sted at kabe
colaer, sd sorger de selv for atmosfzere.
En helt anden stemning var
der over live-scenariet lordag aften, der
var en bizar blanding af “Cogereden”
og “Dark Angel” - med andre ord et
psykiatrisk hospital, hvor feele
rumvaesener [uskede rundt,
Arrangererne, Cool Fish Delivery, var
ikke specielt godt forberedte - faktisk
havde de glemt at fortzelle plottet til
hinanden - men oplagget var godt. Jeg morede
mig i hvert fald (jeg spillede nemlig en ond alien
med ubegranset ret til at skyde de andre spillere
i smastykker. Kan det undgd at vaere morsomt?).
Den sygelige stil i live-scenariet stammede fra
Placebo-Cons koncept: en psykiatrisk afdeling.
Den del af kongressen gik desveerre lidt i vasken,

fordi arrangererne ikke fik lov at bruge det
sygeligt udseende betonhelvede af en skole, de
forst havde hdbet pid. Men koordinator Morten
lldahl trak bare pa skuldrene og sagde: “Det med
konceptet ma vi gare mere ved naeste dr.”

Morten Ildahl er ikke en mand, der gér i panik
- men han er formentlig ogsd den eneste
kongres-koordinator i Danmark, der bruger tiden
pa at std i kiosken og synge potpurrier fra
“Saund of Music”, “Oklahomal” og andre
klassiske musicals.

Den slags hjeelper ogsa pa stemningen.

Darkpart V
6-8/10 i Skzerbaek

anmeldt af Flemming Sander

- Hvor helvede ligger Skeerbak? spurgte de to
mand | sorte jakkeseet den unge uskyldige
tankpasser i Jels.

- D d d d den vej, stammede tankpasseren og
pegede, efter han havde set mandenes
pistolkolber stikke frem under jakken.

- Host noget gyldent op til den lille mand, sagde
det ene jakkeseet til det andet, mens han kerte
kammen gennem sit fedtede, slikkede har.

De to hiandlangere var pd vej til Darkpart,
Senderjyllands eneste (2) con. Arranger var
foreningen R.S.K., der mest er kendt for at have
flere medlemmer udenfor Senderjylland, end de
spiser ris i Mageltander.

Darkpart V' var en rigtig lokal hyggecon, hvor
coke var coke og light noget man reg. Den bed
pd ‘kendte’ scenarier som “De Professionelle” og
“Paladins Lampe” - men hovedvaegten 14 pa
lokalproduktioner af forskellig serigsitetsgrad.
Der var bl.a. Call of Cthulhu-parodien “Call
Hadt” (efter historien om Ropind Hadt af
Snottinghamd) af Jakob Nissen og Brian
Jeggesen, Super Barge RPG af Robert Jansson og
“Ridderne af det onde bord”, et klassisk horror-
scenarie af Seren Rasmussen.

Live-rollespil blev det ogsa til. Det hed
“Surprise” og var noget uhyggeligt noget med
menneskehud, dryppende blod og de beremte
ord: That is not dead what can eternal lie. And
with strange aeons even death may die.

Darkpart V var en con, som vor mor lavede
dem. Intet stress, ingen larm, ingen Magic-
malstrem, men god gammeldags sanderjysk
kaffe og ro. Tror jeg nok, for jeg var der ikke hele
tiden...

Sendag aften sluttede den eneste can i
Danmark, der hovedsageligt henvender sig til
senderjyder. Tilbage 12 en tom Skeerbaek
Kommuneskole, en sur pedel (som sedvanlig) og
byens eneste pizzabar, hvor snakken leenge gik
om de to meend i sorte jakkesaet, der sent om
natten gav sa gode drikkepenge.



FANTASK

LANDETS BEDSTE KORT-PRISER:
Magic/lce Age Starter ...stadig kun kr. 70,-1!  Magic/Ice Age Booster...stadig kun kr. 20,-!!!
SEKS MAGIC/ICE AGE BOOSTER FOR KR. 100,- !!!

Fallen Empire Booster....nu kun kr. 10,-1!! Chronicles Booster....nu kun kr. 15,-!!! Homelands Booster....kun kr. 12,-111

En hel kasse Magic eller Ice Age Boosters kun kr. 600,- !!! (normalpris kr. 720,-)
En hel kasse Fallen Empire Boosters kun kr. 395,-!!! (normalpris kr. 600,-)
(Husk at vi giver 10 % rabat pa alle andre hele kasser boosters!!!)
Jyhad Starter nu kun kr. 49,50 11! Jyhad Booster nu kun kr. 15,- 1111
Besog vores butik Skt. Peders Strede 35. 1453 Kobenhavn K.
Vi sender ogsa pr. postordre, og du kan ringe, skrive, faxe eller sende din bestilling via e-mail!
Tif.: 33 93 85 38 (Spil & Figurer) TIf.: 33 11 85 38 (Boger & Tegneserier) Fax: 33 13 85 01
E-muail: Fantask@datashopper.dk




Dette nummers Galleri er dedikeret til pornorotten
Ronni. Fire tegnere giver deres bud pa hvordan
Fanixs rotte kan se ud. En hyldest til den hgjtrabende
neongrgnne gnaver.

RUNE L. CHRISTENSEN

er 22 ir og reklametegner.
Rune bor i Arhus men er
oprindeligt fra Frederecia
(hvor han var med til at lave
“Ravnen”). Udover at tegne

Rune er Star Wars nerd.

CHRISTIAN P.K. SORENSEN

er 22 ar og leser Geografi. Christian er
egentlig ikke tegner (selvom han gar det ret
godt), men styrer til daglig Fenix’s ekonomi.
Han er en pan dreng - omend lidt for betaget

af porno (og rotter).
P22+DEC/JAN g :

til Fenix synger han i et band.

\NO MRE MR. SN NCEQLY!
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Ronni ['roni]. En blgd, fugtig, uformelig masse,

Fpgnix ['fenix]. Et blad der indeholder slibrig-
heder, og kendetegnes ved at vare
trykt pa groft, billigt papir.

| o i

KIM LYKKE JENSEN

er 23 ar og studerer Fysik pa universitetet,
Hans store idoler er Bill Sienkewitz, Frank
Miller og pornorotten Ronni. Kim spiller ikke
sollespil (men han har lekkert har!).

PALLE SCHMIDT

bedre kendt som “Den beramte...” er 23 ir og
leeser pa arkitekiskolen i Kobenhavn. Palle teg-
ner og skriver til Fenix, og er formand for
klubben Pandora. Det ser ud il at han har
dedikeret sit liv til rollespil.




Det er ikke altid lige let at fa en kampagne eller blot et scenarie ud af start-
hullerne, men hvis du stir og savner den inspiration, der for alvor skal

Hlustreret af

Caspar Vang ...

saette klgerne i dine spillere, sa finder du hjalpen hos Fenix.

Velkommen til “Krogen” - altsd den, du skal ha-
ve i spillerne. En ‘krog’ er forst og fremmest en
prasentation af et mysterium eller en konflikt,
samt idéer til hvordan du deraf selv kan brygge
et scenarie eller en kampagne sammen.

En krog skal veekke din nysgerrighed og inspi-
rere dig til at lave gode historier og spaendende
eventyr.

POST MORTEM

af Thomas Magle Brodersen

Death is the only adventure
- James Hook, Captain

den vej tilbage. Sandsynligvis behaver de ikke
lzengere at bekymre sig om risikoen for at da.

Nogle rollespilsverdener indeholder beskrivelser
af dedsriger (fx Forgotten Realms), men spiller
man ikke i disse, eller har man blot lyst til at
lave sin egen, er der hjzlp at hente i bide gree-
ske og romerske heltesagn og den nordiske my-
tologi.

| nyere skanlitteratur finder man ogsa historier
om livet efter |livet. Eventyret Bradrene Lave-
hjerte er et godt eksempel pd en sddan forteel-
ling. Narnia-serien og Mio, min Mio indeholder
ogsd elementer, der har med daden og efterlivet
at gare.

Min personlige favorit blandt ‘efterverdener’ er
Philip José Farmers “Riverworld” (findes ogsa
som GURPS supplement), hvor hele menneske-

Genre: Alle heden genoplives langs bredderne af en gigan-
tisk flod pa en fjem verden. Her er alle basale
Krogen: nedvendigheder gratis, og i starten ar alle lige.

Sa dine spillere har lidt deden? Det er blot
begyndelsen!

Er du for eksempel blevet traet af din Clifi-
hanger-kampagne, s giver det dig en helt ny
udvej. Forestil dig dine spilleres opspilede ajne
og hangende underkaeber, ndr du forteller dem,
at de alle er dede!

Eventyret:

Dedsriger giver mange muligheder for rollespil,
som man ellers ikke ville komme ud for. Mdske
mader spillerne gamle venner eller fiender,
Maéske skal de forhandle med hajere magter om
at vende tilbage til livet, eller soge efter en an-

Daden er forbigdende - alle genopstdr snart efter
i en ny krop.

Mulighederne for eventyr er enorme: udforsk
den nye verden med Cook, Peary, og Vitus
Bering; deltag i slag ved siden af (eller mod)
Rommel, Achilleus og Napaoleon; forseg at
skjule din jordiske fortid som Caligula, Hitler
eller Bill Gates. Ingen ved hvem, der stir bag
denne massebortferelse af galakatiske propor-
tioner, og det starste eventyr er at finde ud af,
hveordan det gar til, at menneskene har faet
denne 2. (og 3., 4., 5. ...) chance, og hvem der
star bag.




TRYG | MODERS ARME
af Jacob Schmidt-Madsen

Genre: Spagelseshistorie

Krogen:

Spilpersonerne besgger en bekendt pa et gam-
melt landsted neer en ensomt beliggende lands-
by. Spogelsesfeenomener opleves og intensiveres
- en ligvogn standser ved landstedet, kusken db-
ner en tom barnekiste og stiller sig afventende;
et pigebarn vinker spillerne hen til en sg@, van-
drer graeedende ud i den og forsvinder; den sam-
me pige vinker spillerne hen til sin forsemte
grav,

Eventyret:

Det viser sig, at en lille pige fra landstedet for 35
ar siden druknede i sgen under en rotur med sin
unge guvernante. Pigen er i familie med spil-
personernes bekendte, der skreemt vil bede om,
at sagen lades i fred - tidligere oplevelser har
overbevist ham om, at det er bedst sddan.

Spilpersonerne begynder at fole sig overvéget,
og roder de i den gamle sag, indtraffer diverse
“uheld” - forgiftet mad, dyrefalder, ild i huset
osv. De kan opdage, at pigens lig forsvandt spor-
lost fra lighuset - dette blev dengang dysset ned
for foreldrenes skyld, og kisten blev fyldt med
sten.

| virkeligheden var det guvernanten, der druk-
nede pigen. Hun enskede inderligt selv at fa
bern, men da landstedets herre (den bekendtes
far?) nogle dr forinden havde gjort hende gravid
og kraevet fosteret sldet ihjel, mistede hun mulig-
heden. Sagen kom naturligvis aldrig frem, men
langsomt formerkedes guvernantens sind, og til
sidst segte hun selv kompensation, ved at druk-
ne herrens lille pige og siden stjele liget. Det fik
hun udstoppet og siden har hun plejet det om-
sorgsfuldt i sin hytte i skoven omkring landsstedet.

Guvernanten bor stadig i skovhytten og be-
tragtes som en saerling af landsbyboerne. Hun
irygter, at fremmede vil stjeele "hendes kaere
datter”. Hun vil forsoge at skremme spillerne
vaek og om nedvendigt forsvare “sin lille pige”
med livet. Klimakset vil virke bedst i den for-
ialdne skovhytte, hvor spillerne vil finde det
udstoppede pigelig og - gerne enkeltvis - blive
overfaldet af den solide 60-arige, oksebaerende
suvernante og hendes vagthunde.

PESTEN
af Merlin Mann

Genre: Fantasy

Krogen:

Spilpersonerne befinder sig i en starre handelshy
i tiden op til en af drets store hajtider. Hajtiden
var oprindeligt en religios begivenhed med store
offergaver til guderne, men efterhdnden har den,
til praesteskabets store fortrydelse, udviklet sig til
en overdadig drukfest uden tanke til de stevede,
gamle guder. Hajtiden er blevet et stridspunkt
mellem det populistiske bystyre og det strenge
nraesteskab.

Spilpersonerne far lov at opleve dette orgie |
druk og hor, og de kommer i festligt lag med
garnisionslederen, der inviterer dem til nogen af
de veerste |gjer.

Naeste dag kommer temmermeendene. Der er
udbrudt pest i byen! Praesterne kalder det guder-
nes havn over byens keetteriske styre. Samtidig
ma garnisionen til at bremse pestens udbredelse,
Lederen beder indgdende (og med stor belan-
ning i sigte) spilperscnerne om hjalp til dette
lidet misundelsesveerdige hverv.

Eventyr:

Konflikten blusser op mellem bystyret og preese-
skabet, der efterhdnden som pesten spreder sig
fir mere og mere opbakning af byens indbyg-
gere. Imens forseger garnisionen og spilperson-
erne fargaeves at holde pesten nede. Det gares
ved at drazbe alle smittede, breende dem eller
mure dem inde i deres i huse i levende live! Det
kommer til mange ubehagelige scener alt efter
spillerne temperament og spillederens sadistiske
tendenser.

Efterhanden kan spilpersonerne dog finde ud
af, at pesten i virkeligheden spredes af preeste-
skabet, muligvis gennem =ldgamle ritualer, der
har tilkaldt djaevelske pestspredere. Et opgar
med praesteskabet bliver dog svaerere og svae-
rere, efterhdnden som et religiost hysteri spreder
sig i den paniske by.

Hvis du vil krydre afferen yderligere, kan du
starte med at gennemspille Paul Hartvigsons
eventyr, “Tid til at Heste” fra Fanix #4. | s4 fald
vil spilpersonerne nemlig selv have Pesten
med...

KONKURRENCE!

VI KARER DANMARKS
SEJESTE KROG!

Hvis du ogsd sidder inde
med en masse fede og inspi-
rerende idéer, og hvis du
kan formulere dem kort og
prazcist, 3 har du chancen
for at blive verdensberamt i
Dlanmark... og for at vinde:

"Everway” - det nye rollespil
fra Wizards of the Coast,

et abonnement pé Fenix og
tegneserien “Vor Frues Or-
den”.

Dit indlaeg md heijst fylde
2000 tegn (ca. % Fenix-side)
og det skal vaere skrever pd
maskine. Indsend gerne dit
indiag pd diskette (ASCII-
format el. Word Perfect 5.1)
eller over E-mail. Send dit
ndleeg til:

Fanix

v/ Mikkel K. Sorensen
Vodroffsvej 21, 4th.
1900 Frederiksberg C

E-mail
fonix@dkb.dk

Vi skal have dit indlag i
heende senest 1. marts 1996.
De bedste kroge’ kommer i
bladet efterhdnclen, som vi
modtager dem, og vinderen
ofientliggeres | Fanix #13.
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WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

- EN TEMAANMELDELSE * Af Svend Jensen og Thomas Bregnegaard

STARTEN

Jeg husker det tydeligt, det er nu over 8 &r siden. Vi sad omkring bordet i
Svends forzeldres stue en sendag i oktober, vi var alle lige begyndt i gym-
nasiet, og havde hurtigt opdaget en falles interesse for rollespil. Jeg havde
tidligere leget lidt med forskellige systemer mere eller mindre hjemme-
lavede, hvis hovedproblem var manglen pa realisme. Dette fandt vi i det
system, Ole ville introducere os for: Warhammer Fantasy RolePlay
(WFRP). En gotisk verden, som konstant er pa greensen til at blive over-
rendt af Kaoskreefterne,

Vores farste og gennemgdende projekt blev kampagnen "The Enemy
Within". Fem dr tog det os at spille de seks scenarier. Disse scenarier gav
mig de bedste og mest intense oplevelser indenfor rollespil.

TROLDSPEJLET

Men hvad er det sa, der ger WFRP sd fznomenalt? Spillets storste styrke
er, at den verden, det foregar i, er et troldspejl pd middelalderens Europa,
ltalien kaldes Tilea, Frankrig kaldes Bretonnia og Det tysk-romerske
Imperium kaldes blot The Empire. Det gar, at man i de situationer, der
kraever realisme, blot kan kalde sine fordomme frem. Bretonianerne har
overskaeg og spiser fraer, Tileanerne er tyvagtige kujoner og lejesvende fra
The Empire hedder alle Karl og Hans. Ndr man s skal bruge inspiration
til sine egne scenarier, behgver man blot tenke pa pestepidemier, stavns-
band og hekseafbraendinger.
Men WFRP er selvfalgelig meget mere. Det gennemgéende tema i de
forskellige officielle udgivelser er det allestedsnarvaerende Kaos. Overalt
lurer sammensvaergelser, der truer med civilisationens sammenbrud. Elver,
dvaerg, halfling, gnom og menneske forer kampe pa alle
niveauer bide mod ondskabens utallige horder
og hinanden.

REGLERNE
En anden af spillets styrker er
character-systemet. Over
100 forskellige karrieremu-
ligheder. Det er muligt at
spille alle middelalderens
hverv. Lige fra rottefaenger
til skatteopkraver.
Hertil kommer de mere
usedvanlige, som
snigmorder og trold-
mand. Nar man har
gennemspillet en
profession, pa grund-
lag af et Experience
Points system, er der
en rekke andre pro-
fessioner, man kan
skifte over til. Dette
er en vaesentlig for-
skel til de andre store
systemer som f.eks.
AD&D og MERP, hvor
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det er meget svaert at bryde ud af sin grundrolle,

Hertil kommer, at kun et minimum af lzesning
er ngdvendigt, fer man kan starte spillet. For at
kunne skabe sin karakter behpver man blot
lzse syv sider. Grundreglerne straekker sig lige-
ledes over ganske f4 sider. Herefter kan man
udvide med flere af reglerne, tilfaje magisystem,
bestiarium og en serdeles udbygget verdens-
beskrivelse.

Men reglerne er alt i alt ret simple. | de flest esi-
tuationer har man en vis procent-chance for at
den pagzldende handling lykkes. Det er
selvfolgelig pa bekostning af en vis portion real-
isme, men dette tab opvejes af systemets hur-
tighed. Herved gives der plads til egentligt rolle-
spil og ikke rullespil.

Endnu et positivt traek ved reglerne er, at de
er staerkt integrerede i verdensbeskrivelsen. Det
gor reglerne klart mere realistiske end de syste-
mer, hvor reglerne er opbygget uden sammen-
haeng med den verden de skal finde deres
anvendelse i.

UDGIVELSERNE

Den oprindelige regelbog udkom i 1986 fra
Games Workshops forlag. Herefter begyndte
"The Enemy Within" at udkomme. Det foregik
oprindeligt over syv udgivelser. Senere kom
"Doomstones" i fire udgivelser, Herudover kom
de to boger med regeludvidelser og sma scenar-
ier "The Restless Dead" og "Warhammer Com-
panion". Desuden er der tre selvsteendige sce-
nariebeger "Deaths Dark Shadow", "Castle
Drachenfels" og "Return of the Lichemaster".
DCesvaerre stoppede udgivelserne i 1991.

I dr har Hogshead Productions heldigvis taget
over. Hidtil er det blevet en genudgivelse af
regelbogen, hvor der kun er blevet rettet for-
skellige smifejl fra den oprindelige udgave.
Artikler i White Dwarf og uddrag af de to rege-
ludvidelser er samlet i "Apocrypha Now".
Desuden er der lovet en genudgivelse af "The
Enemy Within", senere skal der komme en helt
ny kampagne "Dying of the Light".

oG ...

Tilbage er der blot at sige, at WFRP er et suve-
rent system. Hertil kommer, at regelbogen
indeholder en feel mangde flotte illustrationer,
ag et utroligt peedagogisk og spandende intro-
duktionsscenarie. Skulle man beskrive WFRP
med ét ord métte det vaere: HELST@BT,
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Juletid er over os. Men ces bliver ikke nogel n I sse rl her. Brutale emner sam racisme e q n es og v
fager of kig pd Foniks mulige fremlidl Der e sia m ku n d e r shwel sam nyankamne, her | blandt Deid, der har epdagel
Magi R
agic......... RASMUS....

AD&D, IGEN!

Angrebet fra alle sider (mine venner undgar mig
pa gaden) mé jeg jo veelge at tage til genmeele:

Ude omkring i det ganske land har jeg madt
en del uvilje imod AD&D. Kommentarer s3som:
“leg hader AD&D,dem der spiller det er latter-
lige." "Ah nej, ikke endnu et AD&D scenarie!” og
sd videre. Jeg provede trods alt kun at skabe lidt
debat, ikke at slagte nogle hellige kaoer (jeg fik
hajst ridset et horn eller to). At en del af mit brev
forsvandt pa mystisk vis (forkortet), er en anden
sag.

Underligt nok er der nogen der tager mit brev
alvorligt og farer op og beskylder mig for at kom-
me med "sure opsted” og sldr mig i hartkorn med
en del af den, synes jeg, latterlige eliteer-debat
der har kart. Okay. Man kan ikke bebrejde
AD&D-spillerne at medierne giver sddan et en-
tydigt billede af rollespil i al almindelighed. Men
vi m& gore noget for at @ndre det indtryk.

Det tykkes mig stadig at et system der belon-
ner spillere for, mere eller mindre vilkdrligt at sla
ihjel, men negligerer gode rollespillere og deres
praestationer, er et "forkert" system. Det er sha-
rere grundtanken bag systemet, og ikke 53 meget
de egenteelige regler, der irriterer mig. AD&D
star for mig, groft trukket op, som et slags korstog
for amerikanske vardier. Orker er onde, kvinder
er til for at reddes og bag al ondskab kan findes
en kriminel mastermind. AD&D er heroisk fan-
tasy, bevares, men af den foreeldede slags. Sex
og nihilisme er bandlyst fra TSR's produkter. Var
der ikke noget med en pressemeddelelse om, at
nu ville de rydde op og fjerne alle hentydninger
til forkerte emner | deres produkter? Amerikansk
nypuritanisme der ogsd afspejles i, at KULT
markes med klistermaerker, der fortzeller at det
ikke kan salges til barn under 18 og White Wolf
(Black Dog) laver "adults only" serier.

Derudover irriterer den indstilling der er hos
nogle AD&D-spillere mig. En opfattelse af rolle-
spil, hvor det nedvendigvis altid er dén og dén
madetingene skal geres pd, den allerede navn-
givne "dungeon logik". Mere end en forheerdet

“Orkslayer’ har adelagt et conscenaire for mig.

Er det ikke vigtigt at diskutere indstillingen i
rollespil i al almindelighed? Det er jo ikke kun
ADAD der er pa greensen af hvad der kan kaldes
godt rollespil. Shadowrun, VP og mange andre
slasher spil herer ogsd til i den kategori.

Misforsta mig ikke. Jeg har intet imod fantasy
eller helte, snarere noget imod hvad de gares til
hos TSR.

Love Rasmus K.

Og sa fik Rasmus mulighed for at svare igen. De-
batten her burde méske ikke handle om AD&D,
men snarere om hvordan folk spiller. Jeg fornem-
mer at folk let taler forbi hinanden, og misforstir
hvad det egentlig handler om. Nogle gar ind for
det ene spil, andre foretreekker det andet. Men
hvordan kender man forskel pa gode, mindre
gode og dérlige rollespil? Er der en bestemt type
mennesker, der spiller disse halv-darlige spil?
Eller er det noget vi alle spiller, ndr vi vil slappe
lidt af fra alt det dybe? Maske har det noget med
madlgrupper at gare. TSR's malgruppe er vel nok
de 10-16 drige, og dem handler nzeste brev ogsa
om.

DEBAT, SPORGSMAL, ELLER ANNONCER KAN SENDES TIL
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spillet og raretcg mig nagei ganske uforudset
(lees: Meget. Andsvagth.

Det forekommer mig dog, at der er en vis skep-
sis'b[andt rutinerede udavere, ndr det kommer til
nye rol Iesp:[[ere_ N@gle steder g;aenser det end-

gyndere, der ganske humgl kan’ fmde noget an-
det at bruge tiden til, ndr alle alligevel er efter
dem. Jeg haber dybt at det bare er mig der Iager
fejl, for denne tankegang er jo direkte selvud-
slettende. Og arlig talt, drenge og piger; vi er
altsd ikke en bande syvérige, der gdr ind for "to-
masyds-lggs; princippet, er vi?

Deterklart, at de tollespil der er populsere
lige nu, er lidt mere sofistikerede end tidligere,
og dybere temaer bliver bearbejdet (“alas, a
monster | have become..."), 5d de nye finder det
svaerere at veere ordentligt med. Men lad veere
med at hinde dem. H jelp dem afsted med gode
rad i stedet, det erjo det vi er her for.

Peter Greeen

KARE PETERE

Tak for endnu en kommentar. Opmarksomme
lesere vil vide, at denne mand har skrevet ind til
os fer (dog uden at skrive kortere satninger, som
jeg bad om - fy!). Brevkassen finder til gengeeld
brevets indhold interessant. Igen vil den op-
marksomme laser kunne huske et andt brev. En
lille dreng fortalte os historien, om hvordan han
blev lukket ude af klubber, pa grund af sin alder.
Jeg husker ogsa selv problemet, dengang jeg selv
startede - sa det er ikke noget nyt, det er maske
bare blevet vaerre. Nogen kommentarer? ... og

| den forbindelse vil jeg naevne et brev fra en vis
Mads Brynnum fra Slangerup. Han har sendt os
en idé til et julescenarie, og det vil vi gerne hore
mere om. Problemet er, at brevet kom alt for
sent til, at det kunne komme i betragtning til det-
te nummer. Vi vil stadig gerne hare mere om
Mads' scenarie - vi kan jo bare bruge det til naes-
te jul. Alle er meget velkomne til at sende deres
egne ting ind.

Mads stiller ogsa et par spergsmal om Palle
Schmidt. Og lad mig straks svare pa det farste:
Palle er ikke den samme, som ham anmelderen
fra BT. De er ikke i familie, og de har aldrig
madtes. Tveert imod har vi pa redaktionen en
fornemmelse af, at ham journalisten kun udgiver
sig for at hedde Palle Schmidt. Og hvorfor sa
det? Mads' andet spergsmdl gik pd, om han kun-
ne tilnasse sig en original Palle Schmidt tegning.
Jeg skal se hvad jeg kan gere (og om vi kan tyde
din adresse).

Og s& kom der endelig et brev om Magic. Denne
gang er det David Skjaer der har opdaget spillet,
pd sin

og tydelig vis er blevet grebet af det...
egen made,

Peter. Denne her brevkasse er kun stor nok til én —==t

brevkassemand.

Rasmus

Og sd er der kommet et postkort. Et Go-Card!
Fedt. Pissefedt!

ikke p ul'i[..{t at f3 en verdensbeskrivelse, i stil med
den i det gamle Saga '-=Ben der hed "Duranjhaz"
C:ao

'- 'H-i'ls'e:n Max ’Breni

Og hvad kan jeg sige. Krangor var godt nok ikke
en verdensheskrivelse, og det var Copenhagen
By Night heller ikke. Det bliver kun trykt, hvis
nogen skriver det. Og pd redaktionen skriver vi
helst ting, der interesserer os selv. Jeg vil ikke
udelukke muligheden, men kan ikke love noget
som helst pd nuveerende tidspunkt.

Tak for kortet, Rasmus.

“You can forget
about Burger
World, Honey'"

KARE FONIX

Magic! Man ser det alle steder. P4 conner, i re-
klamer, i butikker og hos tusinder af mennesker i
hele landet. Og jeg hader det!! Man kan sgu ikke
gd nogen steder hen, uden at der fyldt med lal-
lende narder, der sidder og savler over deres
afskyelige kort. WOTC har fandme lavet en fed
forretning.

Hvis nu en eller anden ngrd, som er bl_eve_l
forarget over mit brev, ma han hun meget gerne
skrive ind til brevkassen og fortlle mig, hvad
der er sd fedt ved Magic (ei!er et andet kortspil).

Og Fonix: Det er et fedt blad i laver, men lad
vaere med at saette ting som "Det Forlﬁsende_:
Slag" i bladet, ok? Den var for tumpet F'é
forhand k.

David Skjaer Duving

Kzere David

Det virker som om du ikke har spillet Magic
selv. Alligevel kan du ikke lide det. Du er klar
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over, at mange mennesker synes det er fedt. Men
de er narder. Alligevel vil du gerne vide, hvad
der er fedt ved spillet. Mit rdd er: Prev det. Jeg
var selv stor Magichader | starten, og kunne
stadig aldrig dremme om at bruge penge pa det.
Men spillet i sig selv, er skam ganske
underholdende. Hvis du allerede har pravet det,

I kan jeg intet sige.

Rasmus

SPEY ™" | Vi harfik, i forbindelse med

vores spargeskema (Fanix 9),
en reekke gode forslag fra en
Peter Jensen fra Hvidovre.
Han har gjort sig nogle tanker
om, hvad han godt kunne
taznke sig i bladet. De vil blive
preesenteret her. Flere af dem
har allerede veeret diskuteret
pa redaktionsmader, men
ingen har haft tiden eller
lysten.

Hvis der er noget her, du ogsa
gerne ville se, skrive eller slet
ikke se - sa lad os hoere fra dig.
Det er jer, der afger, hvad
bladet skal indeholde.

BEEP BEEP

Peter foreslar anmeldelser og
artikler om com-puter
rollespil. Han gar sa vidt som
til at foresld baggrund til
scenarier, baseret pa
computerspil. Vi kan oplyse,
at han selv har brugt Doom
som inspiration til en rekke
kort.

"KULTUR, MAND!

Han vil ogsa gerne se
anmeldelser af relevante film
og beger, tegneserier osv. Vi
vil nok ikke bruge sa meget
plads pa filmanmeldelser - det
er der andre der kan gare
bedre. Men vi har fer
diskuteret bog-anmeldelser,
dog uden at det er kommet
videre.

CYBER-RAT

Peter er teendt pd idéen om en
net artikel. Han drammer om
lister med saftige web-sites, og
@nsker at vide hvad der rerer
sig i Danmark... Michael
skriver gerne en artikel, hvis |
sparger ham.

DE GO'E GAMLE

Til sicst foresldr han scenarier
til de gamle, klas-siske spil. Vi
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taler om spil som Paranoia, Twi-light 2000 eller
Rolemaster. Og vi trykker det gerne, hvis nogen
gider skrive et godt scenarie. $d leenge det ikke
drejer sig om dinosaurer som Gamma World
eller P4 Eventyr | Vildmarken.

Peter kommer med flere forslag, men jeg har
valgt de mest serigse. Tak for brevet Peter. Dine
og andres forslag vil altid blive set serigst pa af
redaktionen. Vi sender vores keerligste hilsner til
hele din familie, dine kaeledyr og ensker dig et
lykkeligt liv. Md du fa mange smukke barn, og

jeg vil have en oscar.
2 JWARS

Jee  SKuLLE

NOK |KKE HA'
Oud SPIST DEN LDsTe
HINDBAER. —

RoVLADE ...

Vi har faet et brev fra Johannes Serup, der
foresldr en kab, salg, bytte side i bladet. Den er
jeg bare ma' pd, do. Ogsd sd det gor en ting. Og
Fanix Forum er faktisk stedet. Som du ser, er der
desvaerre ikke ¢34 mange, der vil af med deres
gamle junk.

Rettelse igen igen

Merlin, den kujon, "glemte" at skrive noget i
sidste nummers LEMMING: Samlingen. Med til
at udvikle original-konceptet til dette fantastiske
spil, var nemlig Rune lllum Vendler. Han skal
ikke efterlades ude i kulden.

Og sidste gang ndede der pa mystisk vis, at ske
sjove ting med brevkassen. Jeg blev censoreret,
og i vaerste grad svinet til. Jeg holder hverken til
pd Hovedbanen eller drikker elefanter. Jeg spiller
ikke HOL (fordi hunden Michael har stjdlet det).
Jeg er en fornuftig, ung mand, hvis eneste last er,
at jeg virkelig ikke kan fordrage Viking Con.

Rasmus
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Et dystert middelalder-eventyr af Peter Dyring-Olsen
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Sysicm:

Jeg har valgt ikke at inkludere
stats til noget system. For det
farste fordi Onde Dramme
ikke legger op til den store
regeliest, for det andet fordi
jeg er overbevist om, at
rollespillere er kloge nok il
sely at satte regler pa et
eventyr.  Onde  Dromme
skulle uden besver kunne
spilles i lige netap dit favorit-
system.

Tiden:
En  ideel mdde at vise
stemningen pa er at smide

SP'erne ud i skoven under
eftersagningen, ogsd gd amok
med mystiske  haendelser.
Meget brugbar er ideen om,
at tiden gir hurtigere - det er
margen, da de gdr ind i
skoven og aften, da de
kommer ud, selv om det for
dem kun synes som om, de
har tilbragt en time eller to i
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Onde Dremme foregar i en mystisk
fantasyverden meget lig Danmark i
middelalderen set gennem overtroiske briller.
Stort set alt, hvad den tids mennesker troede pa,
er virkeligt i denne verden, men der eksisterer
den samme form for usikkerhed - er det virkeligt
eller ej? Monstre er der nok af, men de er af en
noget andet karakter end i gaengse fantasyspil -
der er bade elverfolk (i den danske betydning),
lygtemaend og troldtej. Men det mystiske i
eventyret ligger mere i stemningen og den
skraekkelige virkelighed skabt af nogle fa
personers handlinger.

BAGGRUND

Baron Komperos er tynget af en ond skabne. Han
er den @ldste (men uagte) son af den tidligere
lensherre, Baron Eitlar, der efter sigende blev
tryllebundet af en tjenestepige med elverblod i dr-

ene. Da sgnnen var fadt, forsvandt hun fra
gdrden, og baronen tog den spade Komperos til
nade og lod ham vokse op som sin sen - omend
han ikke kunne arve magten i lenet. Det skulle i
stedet Baronens agte sgn, Svenning, der altsd var
Komperos yngre halv-bror.

Men da tiden kom, hvor Eitlar 13 for dgden, vok-
sede skinsygen i Komperos hjerte. Den voksede
sig sd steerk, at de skjulte og uhellige elverkrafter
i hans blod begyndte at rare pa sig. Kreefter, der
gar mareridt til virkelighed.

Komperos anede intet om sin overnaturlige
magt, men da han en nat dremte, hvorledes han
hidkaldte en trold og satte den til at bortfare og
myrde halvbroderen, vignede han op til .
ildevarslende nyt. Halvbroderen var forsvundet |
nattens lab, og da han aldrig viste sig igen, overtog
Komp-eros hvervet som baron.

Mistanken nagede i Komperos sind. Trolden
vendte ofte tilbage til hans dremme, og en nat
blev det ham for meget. | stedet for at ga til ro,




sneg han sig ud, for at falge den rute, som
trolden havde fulgt i hans farste drem. Resultatet
af hans segen var katastrofalt. Komperos fandt
liget af sin halvbror, skjult i en hule under et
piletra i borggdrden - pracis som Komperos
havde drgmt det.

Da sammenhaengen gik op for Komperos,
mistede han bevidstheden, og i en efterfelgende
sevn, dremie han, at han gik op i herregdrdens
ene tdrn og slyngede sig ud af et skydeskdr -
hvorefter tarnet styrtede sammen over ham!

Drgmmen var desveerre virkelig nok, og tjeneste-
folkene fandt straks efter den uforklarlige sammen-
styrtning baronen i ruinerne, p& mirakulps vis
stadig levende, men i en mystisk dvale. Ingen
formaede at vaekke ham.

Nu ligger baronen der - i sit levende gravkammer
- og drpmmer. Og hans vaerste mareridt bliver pd
trolddomsagtig vis til virkelighed...

SITUATIONEN NU

Den dede bror er begyndt at spage. Alskens
plager rammer det vaergelose len. For nylig er en
mystisk kvinde dukket ap og har sat ondt blod |
hjertet pa Komperos’ yngste sgn, Martinus. Blod,
der vil 14 ham til at gentage sin fars udad og
fuldende forbandelsen.

Den mystiske kvinde, Arge, der i al
hemmelighed er Martinus’ elskerinde, har fyldt
hans sind med-misundeligse overfor
storebroderen, arvingen Henlar, og den dag
beskeden lvder, at en ny hersker skal udpeges, vil
hun overtale ham til at bortfare sin storebror og
senere draebe ham.

Samtidigt har kvinden tryllebundet Martinus til
at konspirere med Baron Vennum af Immelund.
S snart han har sldet sin bror ihjel, vil han dbne
greenserne for Vennum, der til gengald vil betale
rigt med viden om sortekunster.

TIDSLINIE

Onde Dramme er struktureret med kun 3 faste
begivenheder. Resten af eventyret er bestemt af
Spilpersonernes (SP) eftersggning. De faste
begivenheder er kort skitseret som fplger:

Dag Et: "Krog' + ankomst, farste spageri, Henlar
bortferes af Martinus i labet af natten.

Dag To: Henlar eftersages forgaeves.

Dag Tre og frem: De mystiske begivenheder tager
til; lidt op ad formiddagen findes liget af Torben
(en af godsets tjenestefolk) - hvad der videre sker,
er op til SP'erne!

EVENTYRETS STEMNING

Skabnen:
Med det samme SP'erne ankommer til Eitrup,
maerker de den tunge sky af ond skaebne, der

hanger over hele omrddet. Dette vil iser pavirke
deres dromme. Det er sveert at ordne dremme, sd
de ikke er for tydelige, men en adelsmand vil
dramme om magtkampe; en ung mand vil
dremme om misundelse; en mystiker vil dremme
om virkelighedens oplasning - og sa fremdeles.

Vigligst er det dog, al drommene er ngjagtigt
lige sa svage og uhdndgribelige som i
virkeligheden. Deres primeere funktion er at
skabe stemning, men sekundeert kan de fungere
som svaeri-forstdelige spor.

Skabnepunkter:
Virkeligheden i omrddet har @ndret sig de sidste
syv dr. Komperos' magiske drsmme har skabt
blasfemiske kraefter og mystiske 8nder, og de har
mere eller mindre frit spil i Eitrup. Dette skaber
en helt speciel, uhygpelig stemning. Virkeligheden
har @ndret sig i de, for baronen, vigtigste steder i
omrddet, og her er grensen mellem det naturlige
og det overnaturlige blevet flydende, '
Nogle af disse steder er (du kan selvfolgelig selv
lave flere):
- Skoven mellem Eitrup og Immelund
- Hulen, hvar Svennigs jordiske rester ligger
- Piletraeet og gangen nedenunder
- Heden og sumpen i tige
- Det sammenstyrtede tarn
Cenerelt for disse steder er, at virkeligheden
ikke helt er til at stole pa. Tiden gér i et andet
tempo, ting aendrer sig osv.

Omradet:

Eitrup ligger klemt inde mellem en stor skov og
en bjergraekke. Nordast for godset, Eitrupgdrd,
ligger Eitrup by, der er en halvstor landsby med
(ca.) 423 indbyggere.

Skoven er farlig med mindre man henytter de fa
stier, der gdr igennem den. Den er det sted, hvor
baronens dramme oftest udspiller sig, sd jo
lengere SP’erne kommer hen i eventyret, des
mere uhyggelig bliver skoven,

Omtrent midt i skoven ligger greensen mellem
Eitrup og Immelund, Det er selvsagt en noget
flydende greense, men sikkert er det, at Eitrups
indbyggere holder sig langt fra den.

Efterspgningen efter arvingen er en glimrende
mulighed for at introducere omradet og de
konflikter, der ligger og lurer. Det vil maske ogsd
veere muligt for SP’erne at lere nogle af
landshyboerne at kende, hvilket kan komme dem
til gode senere eller blot veere en kilde til forstielse
af konflikterne.

Folk:

Omradets beboere er generelt nedtrykte og virker
treette. Vinteren har teeret pa deres kreefter og alt
for smd madreserver. Syadomme harger byen,
barnedadeligheden er stor og ligeledes er
utilfredsheden med baronen og de andre
beboere pd herregarden. Det er vigtigt, at SP’erne
opfanger, at der er noget helt galt i det skrabelige
len.

Eitrups uofficielle leder er storbonden Hertvig
(42), der er en bredskuldret, lysharet mand. Hele
byen respekterer ham.

Bate (39} er byens smed og slagsbror. Han er gift

Persongalleri
- vigtige personer;

Baron Komperos
- den dremmende baron, der
i sin tid drebte sin storebror,
0g sam nu spreder sine
mareridt.

Martinus
- den yngste sgn, der
forhekset gentager forfids
udad.

Arge
- den smukke fremmede, der
har tryllebundet Martinus,

Henlar
- den eldste san; arvingen,
der bortfares.

Svennig
- baronens afdade storebror,

der spager.

Vennum
- baronen al Immelund, der
konspirerer med Martinus.

Doge
- ridderen, som betragter;
han er 1 kontake med den
sidste rest afl Komperos'
samvittighed.

Trolden
- der Lij.l:'walske vaesen, der
bringer Knmperos mareridt til
virkelighed: essensen af
Komperos” onde skaehne.
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Den politiske situation:
Sam folge af baron Komperos”
onde skabne er en gammel
greensekonilikt bradt op pany:
arveflenden mod  vest,
Immelund, planleegger  at
udnylte Eitrups svaghed til at
overtage baromiet. Immelund
har flere sammensvorne i
Eitrup, hvoraf  den  mest
prominente  er  Martinus,
haronens yngste san.
Vennum, Immelunds
karismatiske leder, har lavet
en pagt med Martinus, som vil
lasrive  Eitrup fra  Ranulfs
kongedamme og knyite bind
til Immelund (der naturligvis
ser pagten som en mulighed
for fuldsteendigt at annektere
nabolenet, Martinus er blot
en brik 1 dette spill. Til
gengeld er han blevet lovet
hade velstand og lerdom.

Nar SP'emne, forhabetligt,
har  forhindret  Martinus’
ugerninger, er der derior
mulighed for ilere eventyr i
Eitrtap - Vernum vil pd ingen
mdde opgive at overtage
baroniet, s& Eitrup vil 1§ brug
for gode soldater og spioner,

@d36*DEC/JAN

med Hirsha (35}, og sammen har de sennerne
Okse (17) og Denei (12). Okse er ligesa stor og
stzerk som faderen, men han er dum som en dar,
Hans lillebror er derimod lille og klog. Sammen
er de det perfekte par.

Arge (29?) er byens lokale skanhed. Hun logerer
hos Hertvig. Rygterne siger, al hun er ud af en rig
slaegt. Hvad fd ved er, at hun er Martinus'
elskerinde. De fleste har dog undrét sig over, at
hun ofte gdr ud i skoven. Hvis man sporger, kan
man i at vide, at hun ankom til Eitrup for 7 ar
siden - faktisk kort tid efter baronens tragedie.
Hun ser for gvrigt lige sa ung og smuk ud nu, som
da hun ankom.

Herregdrden:

Eitrupgdrd er en gammel stenbygning, hvor det
ene tarn er styrtet sammen. P& garden bor
baronen, dennes to sanner - Henlar (42) og
Martinus (37), Henlars unge kane Arun (23) og
15 tjenestefolk.

Der er seks riddere tilknyttet godset: to er pa
rejse, en bor pd en gird | Merklund, enien
landsby mod syd, en (Telor (38)) bor pa garden
og en {Doge (7)) bor i landsbyen.

Dertil kommer atten soldater, der blandt andet
tager sig af skatteopkraevning.

Telor er en aldrende mand, der har mistet troen
pd livet. Fortiden bragte ham nederlag, og
fremtiden ser ikke lysere ud. Han vil hajst
sandsynligt forsege at holde sig udenfor intrigen.

Fa ved, at Martinus har en elskerinde, og de,
der ved, tier helst. Men snager man dybt nok,
kan man fa det at vide - Martinus er bestemt ikke
vellidt.

KROGEN

Du har flere muligheder for at fa dine spillere
viklet ind i eventyret. Den mest oplagte er, at de
simpelthen er i Kong Ranulfs tjeneste, og at de
skal viderebringe kongens dekret til det lille len.
De vil ikke selv vaere bekendt med indholdet af
det forseglede dokument, men det er stilet til
“Baron Komperos” Arving”. Du kan veelge at lade
SP’erne gennemspille hele den farefulde feerd fra
kangens hof i syd og til det lille len i nord, eller
du kan gd lige til “Ankomst”, hvis de er
utdlmodige efter at komme i gang.

Hvis gruppen af SP’ere allerede er pa vandring,
kan du ogsa involvere dem pa folgende made:

Det er ved at blive markt og koldt, da SP'erne
passerer gennem skoven i Eitrup. Det bliver klart
for dem, at de md overnatte et sted i det ynkelige
len. Pludselig harer de hajtrostede stemmer. |
halvmarket aner de en samling ryttere et stykke
fremme. De synes ophidsede over et eller andet,
og inden SP'erne kan nd hen til dem, kommer
rytterne vaeltende henad mod og forbi SP'erne i
en rasende fart. Det er op til dig, om de kan
standses. | sd fald udvikler det sig til kamp il
doden (det er fem velbevaebnede ryttersoldater
fra nabolenet, Immelund - folk, der er stedkendte,
kan genkende dem pd den sorte drage pa

skjoldet). Ellers tromler de blot forbi.

Leengere fremme ligger en ded hest. Den har
boblende frade om munden og blodsprengte
gjne. Et blodspor ferer op ad skreenten og ind i
underskaven. Falges sporet, ndr man efter et
stykke tid til en lille lysning, hvor en skikkelse
ligaer ubeveegelig. Blodsporet farer hen til den.

Skikkelsen er Haaring - en kurér fra Kong Ranulf
hin Rankes hof mod syd, Han bearer et vigtigt
dokument, der skal overleveres til Baron
Komperos eller hans arving. Desveerre lgh han for
kort tid siden ind i en lille gruppe soldater fra det
rivaliserende len, Immelund, og intetanende
spurgte han dem om vej til Eitrupgard.

Selvom soldaterne straks greb chancen for at
prygle kuréren, lykkedes det ham at undslippe,
og selv med en dadbringende pil i siden ndede
han s langt ind i Eitrup, at Immelunds soldater
ikke turde fortseette efterseettelsen.

Haaring er ikke dad endnu, og han klamrer sig
stadlig til dokumentet. Det vil vaere sveert at
overbevise ham om, at man ikke kommer fra
Imme-lund, men lykkedes dét, vil han trygle
SP’erne om at aflevere dokumentet til Baron
Komperos pd Eitrupgard.

ANKOMST

Eitrupgard henligger i marke, ndr SP’erne
ankommer. Det er nadvendigt at hamre hardt og
leenge pd porten for at veekke vagten, en
halvgammel, savnig mand med et stort, grat
overskeeg,

Nar han ser seglet pa dokumentet, abner han
straks porten for de fremmede, der bliver fart hen
til et stort, kaldt lokale, hvar de bliver bedt om at
vente. Efter en halv times tid kommer en lille
gruppe mend. Det er baronens sanner og nogle
vagter. De forteller kortfattet, at baronen er
megel syg, og at han ikke har vaeret ved
bevidsthed i 7 dr. Derfor md SP’erne (som maznd
i kongens tjeneste) tage til takke med husets
arving og hans bror. Derefter byder Henlar dem
velkomne og beder dem betragte sig som gaester
af garden, salaenge de lyster.

Henlar og Martinus beder tjenestefolkene gare
el maltid parat, og beder SP'erne felge med ham
ind i riddersalen. Efter et godt mdltid og nogle
korte sporgsmdl om SP’erne og deres rejse hertil,
sparger Martinus, om nogle af SP’erne kan laese. |
givet fald, beder han vedkommende laese
dokumentet haijt - hvis ikke, giver han det til en
af ridderne, der tilsyneladende er leerd.

Dokumentet:

“Kongeligt Dekret om Lenet Litrups fremtidige
Herreforhold. Lad det vaere hermed kendt, at det
paa Kongen hans Hojhed Ranulf hin Rankes
Befaling er tid at standse Lovieshed, Hunger og
fiendtlig Overtagelse i det sveekkede Eitrup Len.
Eitrups tunge Lod skal loftes af en ny Hersker, der
kan aflose den af Skaebnen saa ugunstigt ramte
Baron Komperos, San al Eitlar, der efter syv
samlulde Aar i Dvale, nu pd Kongens Befaling er at
betragte som aligaaet ved Daden. Derfor skal
Lenets Ledlelse snarest overtages af den retmaessige




Arving til Baron Komperos. Lad Kongens Vilje ske!
Kong Ranulf hin Ranke af Guds Naade.”

Dokumentet udlaser naturligvis et sandt virak af
mumlen, forbleffelse og sergen. Selv Henlar, der
nu stdr til at overtage magten, er rystet over be-
skeden, der dammer hans elskede fader til daden
- desuden er han fuldstendigt ude af stand til at
lede et len, og han ved det!

Den eneste, der intet siger, er Martinus, som
sidder helt stille og stirrer tomt ud i luften. Hans
sind formarkes og pludselig bryder han op. Han
byder halvkvalt selskabet godnat og forsvinder.
Henlar begynder at begraede sin fader. Han beder
sig ogsd undskyldt og begiver sig op pa baronens
vaerelse (naturligvis er ingen andre velkomne her).
Senere vil han begive sig til sit eget kammer for at
serge.

| riddersalen begynder sladderen at tage kraftigt
til og i krogene mumles der om Henlars
manglende kompetence og lenets endelige
skashne. SP’erne kan blande sig i meengden, men
da de bliver set som kongens mand, er det nok
vanskeligt for dem, at blive indbudt til nogen
samtaler. Efterhdnden vil folk ga til ro, og sd snart
SP'erne onsker at gare det samme, stir
tienestefolkene parat til at vise dem til deres
veerelser,

Uddden:

Senere pd natten bortfarer Martinus sin bror. Han
far bragt forgiftet vin op til sin sergende bror, si
han falder i en tung sevn. Derefter kan Martinus
bortfgre ham midt om natten.

Hvis SP'erne allerede nu er s mistaenksomme,
at de overviger enten Henlar eller Martinus, vil et
overnaturligt veesen sgrge for at distrahere dem.
Pd et tidspunkt, far Martinus har foretaget sig
noget som helst, vil SP’erne enten hare sare lyde
eller se en meget stor og uhyggelig skikkelse
bevaege sig rundt pa gangene eller | girden. Det
vil den gere, indtil den kan lokke SP’erne vaek fra
deres udkigsposter [enge nok, til at Martinus uset
kan gennemfare sin ugerning. Ndr SP’erne
kommer for taet pd, forsvinder den sporlgst.

Vaesenet er en to en halv meter hgj trold, der
stammer fra Komperos veerste mareridt, og som
nu fungerer som Martinus’ beskyttende and.
Martinus tror, at hans egne (indbildte) magiske
kreefter har hidkaldt trolden, og at den star
fuldsteendigt under hans befaling. I virkeligheden
tiener trolden kun een herre - Komperos' onde
skaebne.

Nar der er fri bane, vil Martinus bringe sin
bedavede bror til de underjordiske gange under
det sammenstyrtede tdrn. Martinus leegger ham i
en celle og forsgger nu at fd sig til at sld ham ihjel.
Det kan han ikke, og efter nogen tid beslutter han
at bedave Henlar yderligere og lade ham ligge, til
Martinus finder ud af, hvorledes han skal blive af
med sin bror,

Spegeri: .

Midt om natten veekkes en eller flere af SP'erne
ved, at det pludseligt bliver koldt. Det viser sig, at
ilden i pejsen er gdet ud. Lige da han/de skal til at
gd til kejs pdny, anes en skikkelse nede i borg-

gdrden. Ved naermere eftersyn er den forsvundet.
Det er selvfalgelig Svennig, der kredser om pile-

trezet i borggdrden, men det ved SP’erne jo ikke

endnu.

DEN NA&STE DAG

Opvagnen:

Ved morgenmaden bliver det klart, at arvingen er
vaek. Martinus slap en hest los om natten og lod
den ride vaek i natten. Pa denne méde er det let
at fa det indtryk, at Henlar red veek. En storstilet
eftersegning igangsattes, og det er oplagt at SP’er-
ne hjzlper til - hvis de ikke selv melder sig, vil de
blive bedt om hjeelp af ridderne.

Efterspgningen:

Der bliver ledt i skoven, i landsbyen og rundt
omkring pd borgen. Pa denne made kan SP’erne
fa et vist kendskab til omrddet samt opleve den
generelle darlige stemning,.

Her folger en kort liste over steder og
handelser, der kan forekomme under
eftersagningen. Det er vigtigt, at de ikke minder
om “tilfeeldige mader”, men virker som
betydningsfulde dele af scenariet.

Henlars vaerelse:

Et rimeligt fornemt kammer med en stor seng,
kommocdler osv. Der er ingen tegn pd kamp.
Sengetgjet er i uorden - han har altsa sovet her.

Skoven:

Det er rimeligt simpelt at folge hestens spor
(opmaerksomme SPere med dyreviden vil kunne
se, at hesten synes at have redet formdlslast runct.
Muligvis har fareren veeret bevidstles?), der fprer
til skoven.

Her vil det veere perfekt at give SP'erne en lille
forsmag pd de ting, de senere hen vil opdage. Feks.
kunne de pludselig se hesten lidt lengere fremme
i skaven. Det bliver markt - en mark sky gir méske
for solen - og de virker ikke leengere sikre pd, om
de er pd rette vej. Sogen efter spor vil give dem
fornemmelsen af, at de miske kan finde hesten

Spogelser - her?:
Stiller  man  spargsmdl
angdende spogeriet, vil alle
ridderne - ng i serdeleshed
Martinus - sld det hen som
ammestuesnak  og
hvarimod tyendet kan
forteelle  flere  ting  om
spugelset:

- Det er rimeligt sjeeldent, at
han spager.

- Han gar altid den samme
rute.

- En tjener fulgte en gang for
et par dr siden efter ham. De
fandt  ham dagen efter,
hvidhdret og ude af sig selv af
skrk. Han rejsre dagen efter,

- Han begyndie al spege for
syv Ar siclen.

Hyis de gar forsigtiar frem og
er venlige, kan en af de aldre
blandt tvendet fortelle, at det
er baronens lillebror, som
forsvandt sporlest - kort tid far
den gamle baron dede i hgj
alder. Et maleri 1 en af salene
vil kunne bekreette dette.

Men  spageriet  eendrer
karakter  efter  Martinus’
geming. Del forekommer nu
hver nat,  og  spegelset
begynder at sige den samme
saelning igen og igen: “Centag

SYmer,
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igen.

Efter et stykke tid ser de den igen lzengere
fremme, og sa fremdeles. De jager hesten, der
hele tiden - pd mystiske vis - forsvinder. De
passerer en hgj, og nar de kommer bag den, er
hesten vaek; de distraheres af et skrig langt veek,
og ndr de kigger, er hesten vak igen. Til sidst
finder de et hesteskelet - fuldstzendigt afpillet.

Landshyen:
Hvis SP'erne pad noget tidspunkt besager Eitrup
by, vil falgende optrin forekomme:

Det er tid til skatteopkraevning. Normalt finder
den kun sted omkring hast, men de ddrlige tider
nadvendigger, at der ogsa opkraeves skat pa
denne tid af dret. Den seedvanlige praksis er, at to
eller tre soldater tager ud til de enkelte byer og

gdrde og kreever baronens andel af udbyttet.

Bate vil sammen med et par andre af byens
maend forsage at hindre soldaternes arbejde. De
fleste i byen vil statte Bate, hvis det kommer til
mundhuggeri eller det, der er veerre. SP’erne kan
skaffe sig venner, hvis de treeder landsbyboerne
til hjzlp. Pa den anden side bor de pa godset.

Hulen:

Hvis SP’erne undersgger piletreeet, hvor Svennig
forsvinder hver nat, vil de, hvis de begynder at
grave i jorden, opdage en gang, der farer til den
hule, hvor Svennigs jordiske rester ligger.

Fra piletraeet er der et par meters fald ned i
market. Herfra forer gangen et godt stykke mod
nord-ast, Ti meter henne ligger en rusten kniv
med baroniets segl indgraveret i skaeftet -




Komperos tabte den, da han kravlede ned for at
underspge virkeligheden i hans skaebnesvangre
dram,

Cangen er mark som graven, og der er meget
fugtigt. Taget holdes oppe af nogle godt marnede
traestolper, og det er ikke helt hgjt nok til
almindelige mennesker. Gangens eneste beboere
er en starre flok rotter, som vil vaelte frem mod et
eventuelt lys.

Gangen er cirka en halv kilometer lang og skré-
ner opad pa det sidste stykke. Et buskads daekker
dbningen, der farer op til en hule. | selvsamme
ojeblik den sidste SP"er stiger op i hulen, styrter
gangen sammen bag dem.

Ved grundig gennemsegning af hulen vil man
finde et skelet ifart lasede, maladte tojstumper.
Et meget vdgent je vil afslere en guldsignet ring,
der stadigt sidder pa skelettets hajre hind - med
Eitrupseglet pd.

Hulens dbning farer ud til heden, men den er
for tiden helt tilgroet, Udenfor er det blevet meget
tdget - det er stort set umuligt at se mere end et
par meter frem, lyde forvraenges osv. Pludselig ser
SPerne et eller flere flakkende lys i det fjerne.
Huvis de falger efter lysene, ender de i en iskold
sump.

Lysene er lygtemand, der vil lokke de ulykkelige
rejsende ud i sumpen til en naesten sikker ded.
Hvis SP'erne insisterer pd at felge efter, vil en skik-
kelse pd bredden ribe dem an og advare dem
mod lygtemaend. Skikkelsen vil endog kaste et
reb ud til dem, sd de kan komme ud af sumpen,
men ndr de kommer op pd bredden, vil han vaere
forsvundet i tdgen. Skikkelsen var Doge - hvis de
mader ham ved en senere lejlighed, vil kvikke
SP'ere kunne genkende stemmen.

NETTET STRAMMES
- De folgende dage

Torben:

Dagen forinden opdagede Torben, en af tyendet,
Martinus’ hemmelige skjulested. Desvaerre fandt
Martinus ud af dette, og han fik straks trolden til
at dracbe Torben.

Torbens lig findes lidt op ad formiddagen
udenfor godsets mure. Hans nakke er vredet 180
grader rundt, og det kunne godt se ud til, at han
er faldet fra muren.

Torbens ven, kokken Henrik (32) snakkede sidst
med ham sent pd eftermiddagen dagen for.

Selvom baronen ligger i dvale, er han udmeerket
klar over, hvad der foregar omkring ham - det er
jo hans egne mareridt, der gr i opfyldelse og
kaster lenet ud i en sort fremtid. Han har lenge
forspgt at keempe imod de haslige dramme -
men som du sikkert selv ved, kan det vaere
neesten umuligt at standse et mareridt!

I stedet forseger baronen at undslippe sine
dremme igennem Doge - en ridder af mystisk
herkomst, som efter sigende havde evnen til at
tale med anderne. Baronens sidste rester af
godhed og vilje har samlet sig i Doge, der
nzermest har ladet sig overtage af Komperos' sjeel.

Ndr SP’erne har vist deres gode vilje, vil Doge

B

forsgge at komme i kontakt med dem - hvis de
da ikke allerede selv har fundet pa at opsige
ham. Farst vil han sende dem beskeder gennem
dremme, og hvis de ikke fatter dem, vil han kalde
dem til sig med en brevdue.

Doge:

er en mystisk person, der i sin tid dukkede op og
reddede Komperos, der havde forvildet sig ud i
sumpen. Doge var friridder, men han knyttede sig
til Eitrupgdrd og iseer til Komperos (det var for han
blev baron). Hans ophav er ukendt -har han
elverblod i drene? Eller er han méske en tidlig
manifestation af Komperos” magiske dremme?
Helt almindelig er han i hvert fald ikke.

Landsbyboerne undgar ham, for han synes ikke
at xldes, og det siges, at han har kontakt med
“trolde og andet pak”. Han bruger sin tid til at
iagttage livet i Eitrup, men han tager aldrig
kontakt til nogen. Hvis han forlader sit hus, er det
som regel for at begive sig ud i skoven, hvor han
kan veere vaek i adskillige dage.

Doge er pd mange mader Komperos' skytsengel.
Han er Komperos' eneste kontakt til den levende
verden, og hans sjel er den eneste, der er steerk
nok til at modstd de mareridtsveesener, som hjem-
soger Eitrup. Til gengeeld er han bundet af
Komperos' selvskabte forbandelse - og der mé
hentes hjeelp udefra, hvis Eitrup skal lgses fra sin
onde skabne,

At finde frem til Doge er ikke sveert, Alle i
landsbyen ved, at han bor lidt uden for byen i en
tarnagtig bygning. Men alle vil ogsd advare
SP’erne: “Han har kontakt med ubyggelige
krafter - hvis | har jeres liv keert, sé bliv vak!”.

Tdrnet er omringet af en hej mur, der er tydeligt
meerket af tidens tand. Doge vil byde SP’erne
indenfor og lytte til deres historie. Han vil ryste
pd hovedet og mumle noget om, at “Vor veerste
fiende - er fijenden i os selv!”. Derefter vil han
rejse sig op og bede dem folge med. Han leder
dem ind i et stort, markt rum, hvor han kan lade
Komperos and tale igennem sig.

M@DET MED KOMPEROS

Den skeebnesvangre hemmelighed, som Doge
gemmer pa, er ikke sidan lige til at praesentere
for tilfeeldige eventyrere. De md sé at sige selv
soge sandheden. Sd da de har stiet et lille stykke
tid i rummet, udbryder han pludseligt: “Kun fa
har en sjzl, der er rede til sandheden!”. Naeppe
har han talt feerdig, far rummet forsvinder for
ojnene af SP'erne. Istedet stdr de i en skov. Den
er meget lig skoven mellem Eitrup og Immelund,
men alt virker meget drammeagtigt og unaturligt.
Efter lidt tid hgres rdb i det fierne. Lytter man
grundigt efter, kan man skelne fire
mandestemmer og en kvindestemme. At falge
lyden er forholdsvis simpelt, og det farer SP’erne
hen til en lysning, hvor fire maend har omringet
en elverpige. Den ene ligner meget baronen, men
ser allige-vel anderledes ud thvis man har brugt
tid pa at studere malerier i riddersalen, kan man
genkende manden som Komperos’ afdade far,
Baron Eitlar). Det er tydeligt, at han er pa vej til

Attentat:
Begynder SP'eme at fatte
mistanke til Martinus, vil han
farsoge at uskaceliggare dem,
sa det ligner en ulykke. Det vil
selvialgelig vaere trolden, der
bliver sat til det beskidte
arbejde. En sen aften vil den
kravle op pd taget og lesne
nogle store sten, som den kan
kaste mod  SP'eme. |
forvirringen  {det  krasver
koncentration  at  undvige
faldende murbrokker!) ndr
SP'eme kun at se et kort glimt
af en stor skikkelse, cer
forsvinder i natten. Hvis de
saetter efter, vil den forsvinde
ind i skoven - og her er det
ikke rarl al veere om natten.
Al efter kampagnen op
spillernes temperament, kan
du lade dem made og ew.
komme i konflikt med veesner
fra  Komperos'  dybeste
marericdt.
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at forgribe sig pa hende.

Man kan nu enten vaelge at blande sig eller lade
yaere - men du ma gerne understrege, at elverfolk
almindeligvis opfattes som keetteriske og farlige
vaesener. De SP'ere der straks iler kvinden til
hjalp, vil blive standset af de tre andre meend, og
Eitlar vil dreje armen om pé kvinden og rabe:
“Dreeb de fjolser! Jeg skal lige debe denne djavel
i faderens navn - Ha hael”. Mens SP’erne slds
med de tre (hvis de altsd tar), sleeber Eitlar
kvinden ind i et buskads. De tre er vanskelige
modstandere, men ikke uovervindelige, og
bagefter kan SP’erne, bogstaveligt talt, gribe Eitlar
med bukserne nede om benene. Han vil tilbyde
dem guld og granne skove, hvis de lader ham
leve - og endnu mere, hvis de lader ham
faerdiggare sit uhyr-lige forehavende.

Skulle SP’erne vaelge at holde sig tilbage, vil
scenen pludselig udspille sig anderledes. Nu vil
kvinden istedet have forfart Eitlar og veere i feerd
med at lokke ham med sig, mens de tre riddere
forspger at stoppe ham. Hun vil fa ham til at
nedkeempe de tre (SP’erne kan blande sig, hvis
de vil), og bagefter friste Eitlar til at befrugte sig -
“Giv mig en menneskesgn!” sukker hun ond-
skabsfuldt. SP’erne kan forsege at frelse Eitlar,
men sa vil hun farseige at forfore dem i stedet.
Skulle det sld fejl, vil hun vaere klar til at made
dem i kamp - elverfolk har mange magiske
egenskaber.

Det kan taenkes at SP'erne ikke vil vaelge at
reagere ens - i sd fald ma du kere hvert “hold”
separat, sa de ikke umiddelbart aner mistanke.
Trek evt. den ene halvdel med udenfor dgren -
eller benyt dig af sma sedler.

Uanset hvorledes dremmen udvikler sig, vil
skoven pludselig forandre sig og blive til baron
Komperos' sovekammer, Alle SP'ere vil veere
samlet, uanset om de skiltes eller maske blev sldet
ihjel - det er jo kun en drgm. Baronen vil meget
svackket satte sig op og sparge SP'erne: “Fortael
mig, hvorledes jeg blev undfanget. Fortael mig om
min mor.”

SP’erne kan nu udlegge historien, som de vil
(hvis de altsd har set ssmmenhangen), men hvis
deres version fremstiller moderen (altsa
elverpigen) som en djaevel, vil Komperos blive
meget vred. Han vil begynde at rdbe alskens eder
og forbandelser efter SP’erne, og hele scenen vil
be-gynde at udviskes. Snart vil SP’erne veere
tilbage i Doges rum, og det vil nu vaere ham, der
star og forbander dem. Han vil smide dem pd

porten og nagle at tale med dem. Der skal
MEGET gode forklaringer til at formilde ham.

Hvis SP’erne i stedet kan fortaelle om deres
modige indsats mad Eitlar og hans maend, vil
Komperos veere mere medgarlig - selvom
kendskabet til sin skazbnes ophav gor ham meget
nedtrykt, Hans sind vil formarkes, og mens han
lzegger sig ned igen, vil han begynde at mumle
forskellige lasrevne satninger. SP'erne kan ikke
kommunikere med ham - de kan kun lytte:

- “leg ved, at jeg md gore det. Jeg kan ikke
leengere leve med visheden om, at min bror skal
have det, der burde veere mit.




- "Nej, Jeg siger jer - Nej! Forsvind fra mit dsyn,
frist mig ikke mere! Mit liv er blevet ulykkeligt.
Jeg evner ikke at fortsetle pd denne Made. Hin
tyrselag var troldtejet pa spil, det kan ikke vaere
sandt.”

- “Og dog. Nér jeg lytter til disse stemmer i mit
blod, ved jeg, at gerningen ma udfares.”

- “Trolden har igen opsagt Mig! Er jeg virkelig
dens Herre? Ah Gud, Hvorfor haver du forsaget
mig?!”

- “Min mor har talt til mig. Havde jeg blot vidst,
hvilken uret hun blev gjort. Jeg ma haevne hende.,
Jeg md aere hendes navn. Jeg ma tage den magt,
der retteligt tilhgrer os!”

- “Jeg besidder magiske evner. Mine drgmme er
magt.”

I - “Min skeebne er fuldfart! Min ®rede broders

| krop ligger blodig i hulen, og jeg vil for evigt veere
| stenket med hans blod. Mine hander kan aldrig
| igen vaskes rene!”

- “Forbandede magt! Jeg er for steerk. Min sjzl
star magteslas overfor de uteemmelige kreefter, der
har besat mit sind. | tirnet skal jeg kaempe mod
min skaebne. Jeg er fordemt til magt. Jeg md
standse dette vanvid. Jeg ma dg!”

Efter Komperos har udsagt disse linier, vil alt blive
markt og SP’erne vil igen veere tilbage i Doges
rum. Doge ligger bevidstlas pd gulvet, men han
kan let vaekkes. Han vil ikke kunne huske noget
af hele seancen, og kan ikke hjeelpe SP’erne
yderligere - alt han kan sige er: “Lad ikke fortids
uddd gentage sig.”. Han er s omtumlet og
udmattet, at han vil bede SP’erne om at vaere
alene. - “Der er ikke meget tid...” er hans sidste
ord, da de forlader huset.

OPGQRET

Pa et eller andet tidspunkt bgr SP’erne have si
meget mistanke til Martinus, at de vil opdage
hans skjulte opholdssted i gangene under
Eitrupgdrd. De kan overvdge ham, udspurge
tyendet eller noget helt tredje. Er de helt pd bar
bund, kan dremme lede dem i den rette retning.

Trenger de ned i gangene, vil Martinus kempe
som en gal for sit liv, og det vil vaere hans
erklaerede formal at uskadeliggore SP'erne,
sdledes at han ikke bliver afslgret.

Gangene:

For et par dr siden opdagede Martinus gangene,
da han sa en skikkelse (trolden) forsvinde
derned. Siden har han indrettet dem til at
opfylde sit formdl, og han tilbringer nu det meste
af tiden dernede.

Rummene bestdr mest af eeldgamle celler, der er
halvt sammenstyrtede og fugtige. Nogle i celler
er dog i rimelig stand, og disse har Martinus
tilpasset. Det gamle vagtrum er blevet hans

laboratorium, hvor flasker, kolber og
lzderindbundne bager fylder hylder, borde og
gulv. En lille celle er blevet Henlars forelabige,
ufrivillige opholdssted, en anden indeholder den
uhyggelig trold, som Martinus tror han har
hidkaldt og bundet i sin tjeneste.

Gangene og de celler, der er i brug (med
undtagelse af Henlars celle) er oplyst af blafrende
fakler, der spreder et uheldsvangert sker.

Trolden vil angribe uvelkomne (dvs, alle
undtagen Martinus), og dette vil alarmere
Martinus, der vil forberede sig pa at uskadeliggare
SP'erne. Han vil udnytte sit kendskab til gangene
pd bedste vis: lokke SP'erne vask fra Henlars
celle, id dem til at fare vild etc. Derudover vil han
sikkert forberede sin trolddom, s& han kan forsvare
sig bedst muligt.

For at dette opgar ikke kommer til at virke plat,
er det vigtigt at du gar meget ud af Martinus’
kamp. Bedst virker det, hvis du bruger kampen
som en forlengelse af den generelle stemning i
eventyret, mdske ved at udstyre Martinus med
velvalgt magi.

Kommer SP'erne teet ind pa Martinus, burde
han ikke vaere den store trussel, men trolden skal
til gengeeld veere en habil udfordring for SP'erne.

Den enkleste made at blive af med trolden p3 -
er at sld den sovende baron ihjel! Trolden er et
produkt af hans mareridt - den er virkeliggarelsen
af baronens onde side,

Hvis man ikke er rede til at dreebe den ulyksalige
baron, kan man forsege at tale med trolden - det
er trods alt en del af Komperos man taler til - og
hvis man er tilstreekkeligt veltalende, kan man
treenge igennem til Komperas gode side, og fa
ham til at forstd, at han selv md standse trolden.

Lykkes det, at fa Komperos til at forstd sin egen
skezbne, vil Doge pludselig dukke op og angribe
trolden, Trolden vil fokusere de fleste af sine
kreefter mod ham, og SP'erne har nu frit leb til at
kaste sig i kamp. Sdleenge de berer sig
tilstraekkeligt heltemodigt an, vil de kunne give
trolden de draebende slag, og haeve baronens
forbandelse!

Doge vil desveerre veere sd dedeligt sdret, at han
kun har kreefter til et par episke ord pd sit
dadsleje. Dette vil samtidig vaere baronens sidste
ord - han der samtidig med.

| det gjeblik Trolden uskadeliggores og Henlar er

fri pany, vil den onde skeebne laftes fra Eitrup.
Hele stemningen @ndres, sneen begynder at
smelte, de forste forarsblomster skyder frem. Spar
endelig ikke pd violinerne.

En sidste ting mangler dog - Svennigs sjael skal
finde hvile i graven, fer stemningen kan bliver
helt god. Den bedste lgsning er at hegravehanb
jordiske rester pd ordentlig vis. )

Drom behageligt!

Trolden:

En toenhaly meter hgj, beg-
sort skabning, med gladende
ajne og viltert, kabeltykt har.
Den har det bedst | market og
synes at falde ind i bkl\-'ggeme.
Dette gar, at den i et markt
rum (gangene og cellerne er
marke nok!) hele tiden er
sveer at fa oje pa. Af denne
grund har den fordel som ved
et overraskelsesangreh.

Dien angriber med sine klzer
og tender. Er man i samme
rum som den, er der stor
chance for, at man gribes af
en paralyserende angst - som |
et rigtigt ubehagelig mareridt!

Den er meget svaer at fa bugt
med, da den tilsyneladende
har evnen Gl at ophave
virkeligheden i nogle smd
gjeblikke. Derfor sker der
mange uforudsete ting, nar
man kaemper med den,

Jeg vil gerne ha' lov at takke
Matthew Lewis's bog The
Monk, der har stdet for en del
inspiration. Sely, hvis du ikke
skal spille dette eventyr, vil jeg
anbefale dig at lase bogen,
den er god!

Tak, ogsd, til Paul, Merlin og
Arhus redaktionen.
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Fonix er kommet pa nettet. Naermere bestemt
har vi faet en officiel E-mail adresse og en
homepage pa World-Wide-Web (WWW),

Rollespil bliver allerede debateret voldsomt
pa nettet, og Fenix gnsker at vare i orkanens
aje.

Nettet er din direkte forbindelse til Fgnix og
til rollespillere landet over. Disskussionen
stopper nemlig ikke hvor bladet slutter - det
er forst dér det bliver spandende.

Ris og ros, nye spillere og spilledere, diskus-
sion, scenarier, artikler, anmeldelser og debat
er altsammen noget du finder hos Fanix pa
nettet.

Vi holder til pa Agora og her finder du et fo-
rum for rollespillere, som under forskellige
emner diskuterer alle former for rollespil.

Fenix har 8 emnegrupper (eller konferencer
som det hedder), dvs. emnebaserede diskus-
sionsklubber, hvor alle kan deltage i den liv-
lige debat om alt hvad der har med rollespil
at ggre. Emnerne er fordelt som fplger:

850. fonix.rollespil.info

Bestilling af abonnement, skrive-
vejledning og merchandise fra Fanix.

fonix.rollespil.news.nyheder
Nyheder fra rollespilsverdenen.

fenix.rollespil.hverdan.man.
spiller.bedre.rollespil

Man kan her kommentere de artikler
der er lagt i filomradet.

fonix.rollespil.scenarier
Debat - her kan man kommentere de
scenarier der er lagt i filomradet.

fenix.rollespil .sparg.fenix.
brevkassen

En samling af de breve vi har modtaget
til Fenix og nye kommentarer.

855. fenix.rollespil. masdestedet
Find spilleder eller spillere.

856. fenix.rollespil.spiltraef.

kongres.con

Kommentarer og indkaldelser fgr,

under og efter spiltref.

fenix.rollespil.historisk.
gennemgang

En oversigt over rollespillets udvikling i
Danmark.

SCENARIER OG
HANDOUTS PA NETTET

I de sakaldte filomrader, samler vi udvalgte
filer, som indeholder tekst og billeder fra en
raekke af de scenarier og artikler, der er blevet
trykt i Fonix. Sa hvis du f.eks. vil have en flot
tegning, men ikke har lyst til at klippe i
bladet, si kan du hente den her. Redaktionen
har ogsa vedlagt forskellige ikke trykte
tegninger og for-slag til handouts i Fenixs
filomrader.

Du kan finde Scenarier, landkort, tegninger,
billeder og forskellige artikler i vores fil-
omrade, men du kan ogsd uploade dine egne
scenarier og indscannede tegninger og
handouts.

DIN VEJ TIL FONIX

At Fanix er kommet pa nettet gar det nu let-
tere for dig at komme i kontakt med os. Ved at
skrive til os via E-mail eller uploade kommen-
tarer pa WWW, kan du bidrage til debatten pa
en hurtig og effektiv made.

I fremtiden far nettet en fast plads i Fonix.
Nummer for nummer kan du lzse folks kom-
mentarer til bladet, alverdens nyheder,
sladder, scenarier og artikler.

Ved at kontakte os pa nettet, far du mulig-
heden for at forme fremtidens Fonix.
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ALFA OO @ PA GLOBALE HNET

FONIX har faet en plads pd Agora
Vejen til rollespil pa de globale net

Find vej til stedet, hvor rollespillere mades, udveksler erfaringer,
diskuterer deres synspunkter og herer hvad Fonix mener om det hele.

Hvem er Agora?
Ordet “Agora” er grask og betyder forsamling, torv eller plads, og refererer til torvet i oldtidens graeske
byer. I en mere moderne betydning af ordet taler man om et trivselscenter.

De gamle grekere sad pd Agoraen og diskuterede politik, kultur, religion, skuespil, overnaturlige
kraefter og mystik. Det var her de kobte deres nye svard, eller bare lidt aftensmad, eller en toga efter
arstidens mode. De dyrkede sport, gik pa bibliotcket, laste vagaviser og meget andet. Kort sagt en
enkelt fodtur til Agora, og de gamle grakere var pa pladsen hvor det hele skete.

Du kan ogsa komme til Agora. Vores plads (vores Onlinetjeneste med adgang til Internettet) giver dig
de samme muligheder som grakerne havde og mere til. Her kan du diskutere alle dine interesser,
heriblandt rollespil, med et hav af mennesker fra hele verden.

Hv@d krzever det og hvordan kommer jeg til Fenix pa Agora?
Du skal have en computer (PC eller Mac), et modem og et kommunikationsprogram. Si skal du ringe op
til Agora med dit modem. Telefon: 33 25 56 00. Nér du logger pi Agora’s computere for forste gang,
bliver du bedt om navn og adresse, og om at valge et kodeord. Oplysningerne skal systemet have, si det
ikke udleverer personlige elektroniske breve til de forkerte mennesker. Herefter kan du downloade
(hente) en kort manual, der giver dig de nedvendige oplysninger til brug for din “surfen” rundt pd Agora
efter interessante oplevelser med Fonix og rollespil pa de globale net.

Du behaver ikke ai veere medlem for at besoge Fonix pAd Agora, men det hjzlper. Dine muligheder
udvides kraftigt med et abonnement pd bide Fonix og Agora. Benyt det vedlagte girokort bagerst i
bladet. Tilfoj ordet “Alpha” eller “Gamma” i meddelelsesfeltet. Modtageradressen er FONIX. Skynd dig
pa posthuset og betal. Abonnerer du allerede pi Fonix forlanges dit abonnement med et 4r.

Hv@d far jeg ud af at blive medlem?

Gamma-pakken 500 kr. Alpha-pakken 1000 kr.,

Den lille pakke koster normalt 750 kr. Pakken
indeholder felgende:

O 1 4rs abonnement pa Fonix (6 numre).
Q 1 &rs Gammaabonnement hos Agora.

Den store pakke koster normalt 1550 kr. Du
sparer altsa 550 kr. og for de penge fir du;

O Et irs abonnement pa Fenix (6 numre).
O Et ars Alphaabonnement hos Agora.

tet far du:
Med Gammaabonnementet far du: Ml Al plaa i iisatef it

O En personlig e-mail adresse. O Det samme som Gamma-abonnementet.
QO 3 timers daglig Online tid. 0 Fuld adgang til Internettet og world wide
O Fri download af filer fra Agora. web, sa du bl.a. kan surfe hen til Fenix egen
O Adgang til Internettet, Fidonettet, Rime, homepage pa Agora.
Ilink og Nordicnet, og dermed adgang til et U En samling spendende adresser p4 WWW,
hav af interessefller fra hele verden, hvor du kan finde information om
U Adgang til over 16 Gigabyte sharewarepro- rollespilsverdenen i udlandet.

grammer fra hele verden.

AGORA A/S Telefax: 33 25 55 01
Vesterbrogade 171 Online: 33 25 56 00
1800 Frederiksberg

TIf: 33 25 55 00

Hotline: 33 25 56 0]

WEB: www.agora.dk



CENTRALEN
VIL VIDE,
HVAD DU
LAVER

Er du ved at lave et
spiltraef, en Magic-
turnering eller noget
andet, vi burde skrive
om i Centralen? Sa
ring eller skriv til én af
0s:

W Kristoffer Apollo
Cudrunsvej 68, 2.th.
8220 Brabrand

TIf.: 8625 97199

B Mette Finderup
Vestergade 6B, 1.
8000 Arhus C
TIf.: 8618 2218
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CENTRALEN

VED METTE FINDERUP OG KRISTOFFER APOLLO

L3
ai «fvangs=-sociale..
MNu er det sareme snart tid 1il drets kommercielle, hajdepunkt. Katalogerne vaslier

o I
ind af deren, og der haenger n a ei rae r overalt, Man skulle tro, ol kreotive mannesker - fx, rollespillere - kunne
distancera sig en smule fra rasat, men kravene fra bedstefor=idre og gomle ia n 'e r er abenbart nok 4l ot sla alle initiativer ihjal...
o® I e I ®
Altsd: Det her er Centralen, stedet hvar du ser, hvod der sker i det donske s p I m I I G Og du kan jo possends selv se,

Fab
at det kun er i u o rg , ot der sker noget far jul..,

KONGRESKALENDEREN

Nogle gange undrer man sig. Hvorfor er der
ingen spiltreef | Kabenhavn fer sommerferien?
Sidste &r var der X-Con, men den er nu flyttet til
efterdret - sa kommer den jo ligesom ogs4 taet-
tere pd Viking Con. Men méske er det kun jyder
og fynboer, der har behov for socialt samvaer i
formelle rammer...

VINTERVAP 95

1-3/12 pa Toftegardsskolen i Fiborg

“Vi vil have gang i rollespillet pd Sydfyn,” siger
Marten Nielsen, en arrangererne bag Vintervap.
Den lokale kiub, Klavedal, har stdet i stampe et

stykke tid, men nu synes den ny bestyrelse, at
der skal ske noget igen.

Inden den gamle bestyrelse gik ned, havde den
startet en tradition med at holde kongresser, der
fik navn efter drstiden - som Vintervap, Forars-
fight eller Hesthaerg. Og den idé forer de nye
kreefter nu videre i et forseg pa igen at samle de
synfynske spillere.

Arrangorerne har ikke den store erfaring med
kongresser, ag derfor har de - fornuftigt - valgt at
satse pd masser af rollespil. Vaegten ligger pa
D&D og AD&D, men der er bi.a. ogsd Call of
Cthulhu og Twilight 2000 pa programmet.

Desuden er der Magic og braetspil - og et over-
raskelses-arrangement lordag nat (med hem-
meligt indhold, selvfalgelig).

B Kontakt: Morten Jergensen, tif. 6261 2304.

Han forteller i @vrigt, at navnet Vintervap er en
parodi pd WCW’s SummerSlam. De m& have en
wrestling-fanklub i Féborg.

CALLING ALL HEROES 5
3-5/2 pa Mellervangskolen i Aalborg

“Alt bliver, som det plejer,” siger Jan Madsen,
ejer af Goblin Gate - og medarranger af Calling

All Heroes. Vi tror ham, for stabilitet, kontinuitet
og forudsigelighed er tre ting, Calling All Heroes
altid har stiet for. Arrangarerne ved, hvad deres
publikum vil have - og dét far de sa.

Deltagerne vil farst og fremmest have en masse
rollespil. Denne gang er der ca. 40 scenarier, og
de speender som altid over hele spektret af rolle-
spil, fra AD&D til Storyteller.

Live Vampire har veeret det store hit i Aalborg i
dar, og Calling All Heroes har selvfalgelig siddan
et scenarie pd programmet. Og de lover, at der
kan veere flere med end sidste gang, hvor det
stort set var arrangarerne, der spillede med sig
selv.

Desuden bliver der masser af Magic og table-
top-spil - for Calling All Herces er jo stedet, hvor
man far lov at spille, til man dratter omkuld...

W Konfakt: Jesper Hansen, tlf. 9814 2093.

HONG-CON
16-18/2 i Ars
ASORK ramte dbenbart et svagt punkt hos man-

ge rollespillere, da de besluttede sig for at lave et
spiltraef, der er inspireret af Bruce Lee, John
Woo, Tsui Hark og alle de andre hongkongske
filmhelte. I hvert fald har de indtil nu skaffet 20
scenarier, der passer til stilen - hvilket er godt
gdet af en forstegangs-kongres.

Det er planen, at det hongkongske koncept skal
gennemsyre hele kongressen. Fx. kommer man
billigere ind, hvis man er udkledt - og alle far
udleveret risskdl og spisepinde ved indgangen.

Arrangererne legger overhovedet ikke skjul pa,
hvor deres inspiration kommer fra - og derfar
kan man selvfelgelig se hongkongske C-film om
natten. Si alle er sikkert friske og udhvilede, nar
kongressen sondag nar et hajdepunkt i form af
‘De Olandiske Lege’ - der bl.a. indeholder en
konkurrence i andespark (en lokal sportsgren,
der udeves ved soer).

Live-scenariet tegner ogsa til at blive en




oplevelse. Rasmus Rytter og Jens Baadsgaard er
blevet inspireret af den ‘gode’, gamle Hammer-
film “Legenden om de 7 gyldne vampyrer” og vil
lave et scenarie med hoppende kung fu-
vampyrer...

M Program og tilmelding: Rasmus Rytter, tIf,
9862 3313. Sidste frist for tilmelding er d. 2/2.

SENERE PA FORARET:

» Stonehenge Con i Stenlose ligger i februar
eller marts. Det var egentlig meningen, at den
skulle afholdes 26-28/1 - men sa mistede den
arrangerende klub, Alea Jacta Est fra Hvalsp,
pludselig sine lokaler, og forstdeligt nok vil de
hellere skaffe et nyt sted at veere end lave en
kongres. Stonehenge Con skulle dog stadig blive
til noget - udviklingen kan folges hos Niels Beck,
tlf. 4640 9506,

* 1-3/3 er der unCONventional i Viborg, Det er
et lille spiltreef, der til gengeeld har ry for at vare
et af landets hyggeligste. De forste par gange
havde kongressen horror som tema, men nu er
den for rollespil i alle genrer. Koordinator er
Peter Jones, tlif. 8661 3002 - som gerne horer fra
folk, der har lyst til at skrive scenarier til un-
CONventional.

» Chop Con i Nykebing Falster bliver sand-
synligvis aftholdt i starten af april. Tidligere har
falstringerne koncentreret sig om rollespil, men
nu er Magic-feberen ogsa niet derned, og det
setter formentlig sine spor. Arrangererne over-
vejer desuden af kontakte det lokale Middel-
alder-Center for at hore, om de har lyst til at
komme og fortzlle om livet i Middelalderen.
Chop Cons kontaktperson er Steen Olsen, tif,
5444 1824.

= Og endelig er der Fastaval 96 i Arhus 3-7/4.
Fastaval er Danmarks nzeststarste kongres og er
kendt for god arganisation og specielle arran-
gementer - fx. seminarer med amerikanske res-
gaster. Denne gang planlaegger arranggrerne at
bryde nogle traditioner og bl.a. prassentere tre
live-scenarier, FastavalGeneral er Anders Trolle,
tli. 8618 1415.

e | sidste nummer skrev vi, at Conclusion blev
afholdt i Randers i januar. En ny forening, Ame-
tyst, stod for den - men det har de nu udskudt,
efter det gik op for dem, at det var hardt bade at
skulle starte en forening og en kongres.

Som sazdvanligt er denne del af Centralen skre-
vet for fans. Hvis der er noget, du ikke forstar, er
det sikkert fordi, du ikke er blevet bidt af kort-
dillen endnu. Og sd har du nok flere penge, end
vi har!

NM | MAGIC

I august var der VM i Magic i USA (les repor-
tagen i Fenix 10). De danske deltagere fulgtes
med de norske derover, og undervejs blev de
enige om, at det kunne vere fedt at lave et Nor-
disk Mesterskab. Endnu er der ikke helt styr pa
formen, men kvalifikationsturneringerne begyn-

der efter planen engang i det nye ar, og alt tyder
pa, at Thomas Kirknel fra Faraos Cigarer vil
koordinere den danske del af mesterskabet i
samarbejde med foreningen Morfus fra Birkerad
{se nedenfor).

For farste gang i mange maneder, er
Mafia ikke naevnt | Centralen, 5& derfor
bringer vi et billede af drengene mens
vi venter. ..

THE BATTLE 1l
12-14/1 pa Mellervangskolen i Aalborg

Bog & Idé smider igen om sig med penge: den
samlede preemiesum pa The Battle Il er pd ca.
10.000 kr. (i form af gavekort). Praeemierne kan
vindes | Magic-turneringer af Type [, Type Il,
Sealed Deck, Emperor (tremands-hold), Makker-
Magic (tomands) og Marathon-Magic. Den sidste
turnering er maske den vildeste, der er blevet
afholdt i Danmark: deltagerne laver et deck pa
mindst 40 kort, hvor de ma have fire af alle kort
med - og sd finder de ellers selv nogle mod-
standere i labet af weekenden (Taenk sig: Tyve
Moxer i ét deck!).

Kortspillene er det helt store nummer pd The
Battle; ud over Magic bliver der sandsynligvis
turneringer i Jyhad, Rage og Doomtrooper. Men
der er desuden Games Workshop-spil og Live
Vampire (igen) pa programmet, sa de mere rolle-
spilsorienterede kan alligevel veere med.

Og der er - ikke mindst - ogsd en turnering i
Lemming, det tibelige terningspil fra Fanix 10.
“Nu har vi endelig noget at bruge alle vores ter-
ninger til,” udtaler arrangarerne.

Endelig lover TRoA-folkene, at det hele bliver
bedre organiseret end det ferste Battle (der fik
nogle slemme hug af de deltagere, vi har talt
med - men den slags vil de ikke have siddende
pa sig i Aalborg).

B Kontakt: Seren Parbak, tIf. 9814 5631. Sidste
frist for tilmelding er d. 5/1.

MORFUS’ TURNERINGER
Hver maned pa Parkvejskolen i Birkerad
Morfus er - s vidt vi ved - den ldste forening i




EN RETTELSE

| sidste nummer skrev
vi, at live-foreningen
Semper Ardens lavede
et live-scenarie pa Vi-
king Con 14 i oktober.
Det var ikke korrekt.

Det var godt nok me-
ningen, at Semper Ar-
dens skulle have lavet
ét - men de trak det
tilbage pa grund af, at
de havde sveert ved at
samarbejde med Vi-
king Con (der fx. ikke
kunne give dem nav-
nene pa deltagerne for
pd selve kongressen).

| stedet blev det ene-
ste live-scenarie pd
Viking Con arrangeret
af X-Gruppen, der og-
sd star bag X-Con.
De var heller ikke til-
fredse med forhold-
ene, men valgte altsd
at gennemfare scena-
riet.

Danmark, der kun er for Magic-spillere. Den ha-
rer hjemme i Birkerad, men planleegger i oje-
blikket at flytte til Storkgbenhavn (135 med-
lemmer er dbenbart ikke nok). Men ind til dét
sker, bliver Morfus ved med at holde turneringer
(Type | eller 1) den 3. sendag i hver maned i Bir-
kerad. Der kommer typisk 60-70 deltagere.

Ca. hver tredie madned holder Morfus desuden
en turnering over en hel weekend, hvor de pre-
ver nye typer turneringer. Kontaktpersonerne
nedenfor ved hvorndr.

M Kontakt: Saren Kornerup, tlf. 4281 6965, eller
William Menzel, tif. 4281 6842.

CONSIMS TURNERINGER
Hver maned i Valby Medborgerhus

Foreningen Consim er én af de gamle, slidte
keemper i det danske spilmilje. Oprindeligt var
det en ren braetspillerforening, men det sidste ars
tid har Magic veeret en fast del af programmet pad
Consims spilledage, der ligger den 1. sendag i
hver maned. Ogsa her skifter arrangarerne mel-
lem Type I- og Type ll+turneringer - og deltager-
antallet svinger mellem 60 og 100.

B Kontakt: Martin Beck, tlf, 4879 6960.

MAGIC-TURNERING
5-7/1 i Arhus

| skrivende stund er forberedelserne til dette
arrangement ikke kommet sa langt - det har fx.
ikke noget navn endnu - men det ligger fast, at
det kommer til at forega i Arhus Midtby, og at
turneringerne bliver af de tre standard-typer
(Type |, Type Il og Sealed Deck).

M Program: Hannibal Hansen, tlf. 8618 9570,
Du kan ogsa finde Magic-turneringer pa Calling

All Herces i Aalborg. Her spiller de Type |, Type
Il, Sealed Deck og Emperor

'
Dttirafarsivg

(tremands-hold). Og pa Vintervap i
Fiborg er der en Type ll-turnering.
Se under Kongreskalenderen.

LANDSFORENINGEN I
OKONOMISK KRISE

Det er snart halvandet dr siden, at
Sleipner, rolle- & braetspillernes

landsforening, blev stiftet. Siden da
har foreningen levet pd lavblus,
men hele tiden med hdbet om en
dag at blive til noget stort.

For én af tankerne bag Sleipner
var, at en [andsforening kunne soge

stotte forskellige projekter. Men lige nu ser det
ikke godt ud.

Sleipners bestyrelse regnede med, at de i ar vil-
le f& den ‘lille pulje’ - ca. 360.000 kr. - fra Dansk
Ungdoms Feellesrdd (der deler pengene ud). Der
er baré den lille detalje, at DUF kraever en stik-
pravekontrol blandt de opgivne medlemmer, for
de dbner pengekassen. Qg den kontrol gdr ikke
sa godt - faktisk har ikke engang halvdelen af de
spurgte svaret | skrivende stund.

Alle ved vel, at rollespillere er slave, nar de
skal gare ligegyldige ting - fx. svare pd et under-
ligt brev fra en revisor. Men brevet er nu heller
ikke specielt intelligent sat op.

“Logikken i brevet er ikke sarlig menneske-
venlig,” siger Jesper Skou Pedersen, Sleipners
formand, tort.

Qg det har han ret i. Vi (Mette og Kristoffer) fik
begge brevet fra revisoren - og vi undrede os en
hel del over, at der ikke engang stod, at det hav-
de noget med stotten til Sleipner at gere. Eller at
man automatisk regnes som medlem af Sleipner,
ndr éns lokale klub er medlem.

Det er ikke svaert at konkludere, at Sleipners re-
visor har lavet et temmeligt ringe stykke arbejde,
da han lavede brevet. Og det er synd, for det kan
fere til, at Sleipner aldrig fir nogen penge - og
dermed aldrig chancen for at vise, om en lands-
forening virkelig er noget vaerd.

“Vi har fx. de her fede plakater, som skal sen-
des ud til klubberne. Men vi har ikke rad til at
sende dem ud!” siger en frustreret Jesper Skou
Pedersen.

Derfor: Hvis du har et stikprave-svar liggende
derhjemme, s tag at fa det sendkt. Sleiprer har
fortjent det - selvom de tilsyneladende har valgt
den farkerte revisor. J

TROAs FORFATTERKURSUS
6-7/1 i Aalborg

TRoA holder TRoA i august nzaeste ar (er det ikke
dejligt at have en kongres, der hedder det sam-
me som klubben?). En af de farste forberedelser
bliver forfatter-weekenden i starten af det nye ar,
hvor deltagerne far tips om, hvordan man bygger
et scenarie op.

Kurset er iszer lavet for forfattere, der ikke har
ret meget erfaring med at skrive til kongresser.
Det indeholder en gennemgang af forskellige
dramatiske modeller og arbejdsredskaberne i et
scenarie - og selvfalgelig en falles idé-brain-
storm. Weekenden er arrangeret i samarbejde
med Landsforeningen Sleipner.

M Tilmelding: Seren Parbaek, 9814 5631. TRoA

har valgt ‘militarisme’ som tema for kongressen -
men scenarierne behaver ikke have noget med
dét at gare.

Sidste frist for tilmelding af scenarier er d. 1/3.
De har for resten de helt store guleradder
fremme i Aalborg: forfatterne far gratis indgang
og gratis mad pa hele TRoA X!

stotte fra tipsmidlerne. Penge, der
kunne bruges til at styrke rollespillets image og

Jesper Skou Pedersen - Lands-
foreningen Sleipners formand
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INGEN FALSK BESKEDENHED!

F& 6 numre af hele Danmarks
rollespilsmagasin, lige ind ad
deren for kun 150 kr. Du spa-

rer hele 60 kr. Dét er da en jule
gave der er til at tage og fole pa!

SADAN GOR DU:

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

B Skriv dit eget navn
og adresse (evt.
ogsd telefon-nr)
under indbetaler.

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

L_ e

DU DA IKKE havE

PET SWULLE

7]
4&X GiroBank Indbetaling

ST S Kvittering
Underskrift iht. underskriftsblad Belabmaodiagers Girokdmmmmme; og belegnelse Belobmodiagers Girckontonummer og betegnelse
164-4793 164-4793
Indbetaler Phoenix Phoenix
v/ Christian P.K. Sgrensen v/ Christian P.K. Sarensen
Olufsvej 8 Olufsvej 8

Meddzlelser vedr. betalingen kan kun anferas i detle felt

ABONNEMENT @NSKES FRA
FONIX NR.:

2100 Kabenhavn @

2100 Kebenhavn @

Postveesenels stempel

K ONE m—— _..._1'3"9 gy

Betalingsdato—

— Betales ru——

Postvaesenels kvittering

Gebyr for indbetaling batales kontant
Kraoner

Til maskinel aflesning - Undga venligst at skrive | dette felt

+01<

+1644793<

Dag=——Maned" Ar

Seet X
s 4030 (10-94) Gira 759/5087

GiroBanks erstatningspligt opherer, nar kravet ikke er
anmeldt for GiroBank inden 2 ar efter indbetalingen.
Checks m.v. modiages under forbehold af betalings-
midiats honorering

Ved kontant indbetaling pa posthus med terminal, er
det udelukkende posthusels kvitteringstiltryk, der er
bevis for hvilket belob, der er indbetalt.




« EnkeltRortsalg til scerdeles
konkurrencedygtige priser

+ Faste spilleborde til
Magic og Table-Top

N ydfmet 120 m? stor
s&wecia[ﬁutiﬁ med

rollespil, Rortspil o
Pbrcetspi[ P

+ Portofrit i Danmark
2 - Prisgaranti
) f¢= - Levering fra dag til dag

Troldmanden

Telefon 98 10 36 00

Mglled 10 - 9000 Aalborg - Fax 98 10 10 21
Abningstider: Mandag - Fredag: 10” - 18”
Lordag: 10" - 147 - Lang lordag: 10™ - 16°




P REGNSKAI

— en la&eserun

Beregnet og skrevet 1 Fonix #9 bad vi om lzsernes dom over HITLISTEN!
af Merlin Mann indholdet i Fanix. I skulle give karakterer Det var ikke svaert at kdre den mest populare
efter rotte-skalaen (fra anmeldelserne) til artikel i Fonix 8 og 9. Med 4 rotter som drlig-

ste karakter og et gennemsnit pa 4,7 var "Tropi-

attiideme fia aimimes 8 og 2. cal Zombies of the Deep Jungle" |esernes klare

Det var der ikke sarligt mange, der gjor- favorit! Hurra for den darlige smag! Det hurtige
de. | hvert fald ikke nok til at give opgor- og actionfyldte indtog ogsa andenpladsen i
elsen NOGEN form for statistisk veerdi form af "Kaspersen & Koch: Rid Nu Til, |bra-
(det krzver vist ogsd omkring 1200 svar), him" med et gennemsnit pd 4,1. _
men selvom vi ikke fik sa mange besvar- ) De pverst pl-acerede artikler var der naturlig-
- vis generel enighed om blandt alle besvarelser,
elser, kan man nu alligevel se nogle ten- til gengzeld forholdt det sig anderledes med de
denser i de karakterer, der blev givet. nederst placerede. Her var der ofte meget store
Rang Artikel Udsving Gennemsnit
1= TROPICAL ZOMBIES 1 4.7
2. KASPERSEN & KOCH 174 4,1
3% ANMELDELSER #8 2 3.8
4. DER ER FORSKEL 2 3,8
i SPILTRAF-ANMELDELSER #9 2 =30
6. EN ORKS BEKENDELSER 2 3,7
i NYHEDER #8 2 3,5
8. ANMELDELSER #9 2 3.5
9. ROLLESPIL "UNPLUGGED"? 2 3.4
10. NYHEDER #9 2 3,4
il IMMORTAL - temaanmeldelse 1 33
13, HESTEN KOM FRA VEST 3 3.3
13 GALLERI v/ JESPER EJSING 1% a3
14. PRETTY PENNIES 2 3.3
15: DE UDVALGTE 2 352
16. WARHAMMER QUEST 2 3.1
17 BREVKASSEN #8 4 31
18. BREVKASSEN #9 4 3.4
1i:g INDENFOR MURENE 3 31
20. FEDE ALFRED 3 3.1
21. CENTRALEN #93 = 31
22. VANVID ER MAGT % 3,0
23. SIG DET MED ORD (Gr. for Fantasien) 3 3,0
24, SEMPER ARDENS 2 2.9
L CENTRALEN #8 2 2.9 j
26. THEATRIX - temaanmeldelse 3 2.9 |
27 WH40K TANK % 2.9 |
28. FROM RUSSIA WITH LOVE 3 2,8
Al SPILTRAF-ANMELDELSER #8 2 2,8
) s 30. UD@DELIGHEDENS PRIS 1 2,5
| ovrigt kom "Krigen 8% HVEM SIDDER DER BAG SKARMEN 3 23
er Slut" fra #9 ikke
med pd skemaet, da BLADET SOM HELHED
den kom senere ind. i )
Een har alligevel givet Fonix #8 2,2 3,2
Fonix #9 12 34

den karakter: 3 rotter.
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BETS TIME

nderso

udsving i karaktergivningen fra den ene besvar-
else til den anden. "Hvem Sidder Dér Bag Skaer-
men" med kun 2,3 i gennemsnit, fik eksempel-
vis bade 3 og 4 rotter af flere laesere, og "From
Russia With Love" med 2,8 i gennemsnit fik en-
dog 5 rotter!

Derfor er Hitlisten forsynet med en ekstra op-
lysning udover rangering og rotte-gennemsnit,
nemlig udsvinget. Her kan du se forskellen pa
den hojeste og den laveste karakter, og hvis
denne forskel er alt for stor, skal du i den grad
tage gennemsnittet med et gran salt!

Kommentarer:

Generelt ser det ud til, at vores laesere fore-
traekker de ukomplicerede og letanvendelige
artikler, fremfor de mere regelorienlerede og
tekniske, som eksempelvis "Vanvid er Magt",
"From Russia With Love" og "Udadelighedens
Pris" - dog skal
man vaere op-
mearksom pa,
atdet i gen-
nemsnit kun er
-1 rotte, der
skiller disse artikler fra en plads i Top-10.

Til gengzeld synes vores faste spalter at veere
blevet godt modtaget - iseer anmeldelser og ny-
heder. Brevkassen udmeerker sig ved at fa ka-
rakterer mellem 1 og 5 rotter! Der er i sandhed
delte meninger.

LASERNES HARDE ORD

De fleste havde valgt blot at udfylde skemaet
med enkelte kommentarer, mens enkelte brugte
meget plads pad at uddybe deres karaktergiv-
ning. Der kom i hvert fald flere interessante
udsagn om de forskellige artikler:

WH40K TANK:

- YJorgen Clevin er dad... {1 rotte)"

- "God baggrundshistorie. God idé med
radioen. (31 rotte)"

- "Widunderlig uduelig!! (5 rotter)"

FEDE ALFRED:
- "Kvadratisk, praktisk, god. (4 rotter)"
- "Fede Paul Hartvigson (1 rotte)"

FROM RUSSIA WITH LOVE:
- "Fetichisme sd det klodser! (2 rotter)"

"Jorgen Clevin er dod..."

gelse

-"Dal Da! Da! (5 rotter)"

TROPICAL ZOMBIES:

- "Need | say more! (5 rotter)"

- "Genialt sjovt scenarie (5 rotter)
- "Yes!!! (5 rotter)"

SKIDT OG KANEL

Leeserne har ogsd vurderet, hvad de generelt
synes er godt og skidt i Fonix, og hvad de gerne
vil have mere af i bladet.

Skidt:

Det veerste ved Fonix synes iszr at vare vores
ddrlige scanninger af hablgse fotos. Det er et
problem vi tager alvorligt, for vi er ogsa selv
treette af at skulle forklare, hvad billederne fore-
stiller.

Een var treet
af vores fo-
kus pd jyske
klubber - tja,
her ma klub-
berne andre steder altsa selv hjalpe til. Skriv til
os, ag fortel hvad der sker.

Flere laesere har fundet dele af layoutet "lidt
for kreativt" - det er selvielgelig en smagssag,
men det vigtigste er selvialgelig at teksten bliver
behagelig at laese.

Afslutningsvis blev brevkassen bade kritiseret
for at veere for lang, for kort og fyldt med dum-
me breve. Det sidste vil vi nedigt tage ansvaret
for.

Godt:

Bade Ronni og Palle Schmidt har tilsynelad-
ende sma private fanklubber rundt om i lan-
det!!! Nu ma vi ogsd se at 3 trykt det billede af
dem begge i tanga-badebukser...

Der er ogsd begejstrede roser til vores HMSBR-
artikler, vores scenarier, vores uathaengighed, i
haj grad vores humor og at vi overhovedet er i
stand til at overleve.

Flere lesere foresldr at vi bringer korte sce-
narie-idéer - hvilket vi nu vil begynde at gare i
en ny artikelserie, "Krogen".

Desuden vil enkelte lzsere gerne have nogle
flere "crazy" indlaeg. Det kan jo nok heller ikke
undgads.

THE WINNER
TAKES IT ALL

Sa var der jo ogsa
noget med en kon-
kurrence! Vi har fun-
det nogle af de mest
interessante og inspir-
erende besvarelser
frem og vinderen er...

SAMUEL KRYGIER
(17) fra Kebenhavn,
Han er den heldige
vinder af to AD&D
Players Option-bager,
Savage Baronies, lidt
Call, lidt GURPS,
Falkenstein, Mage og
2 romaner, samt et
gratis Fenix-abon-
nement og tegnese-
rien Vor Frues Orden.

To af indsenderne var
lige i haelene, nemlig:

KARE KRISTIANSEN
(14) fra Esrum, og
KRISTIAN LIST (21)
fra Fredericia.

De far begge tilsendt
lidt blandede godter
(romaner, AD&D,
Falkenstein mm.)

Til sidst har vi en helt
speciel Ronni-hade-
praemie til indsend-
eren af en 5 A4-siders
lang, handskrevet og
ULASELIC besvarelse:

MADS BRYNNUM
fra Slangerup.

Han straffes med:

To parfumerede
Magic-kort og et
nummer af Damernes
Verden.
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"ELKOMMEN TILBAGE TIL NATKANALEN
- COPENHAGEN BY NIGHT. VI HER PA
OCBN SIGER GODNAT OG VELKOMMEN
TIL VORE LYTTERE - BADE DE FASTE OG
DE FLYVSKE. OG TIL JER, DER SMAGER

EFTER MERE HAR VI EN POSE MED...
BLANDEDE BLODBOLCHER!

DENNE GANG PA NATKANALEN!

* DE FREMMEDE

® AFSLARING!

® TEATERNYT: VAMPYR-CABARET &
SMINKEDE LIG

JERES V4ERT ER PAUL HARTVIGSON,
MED INDSLAG AF RABMUS RASMUSSEN
05 CHRISTIAN P. K. S@ERENSEN.

[ TEKNIKKEN MIKKEL K. SERENSEN OG
DEN BEREMTE PALLE SCHMIDT.

OG NU TIL AFTENENS FERSTE TEMA...

hedder egern.

For dig der vil vide,
hvad der sker i
Nattens Kebenhavn

NAT
KANALEN

DE FREMMEDE

af PH og RR

ALLE ENAKKER OM DE FREMMEDE, INGEN G@IR NOGET VED DET,
NATKANALEN PRESENTERER FEM, DER KOM TIiL NATTENS
KE@BENHAVN SOM FREMMEDE. TAG GODT IMOD DEM!

EGERN (PH)

Da Bisp Absalon grumdlagde den by, der blev til Kebenhavn, skulle en
fremmed by g4 op i flammer. Byen var Arkona pa Riigen, og de fremmede
var Venderne. Ud af branden kom en af de forste fremmede til Havn -
“Egern”.

Absalon kan du se som rytterstatue pd Amagertorv. Egern kan du se ga om-
kring i byen i lzedervest og gamascher, fulgt af en stor gullig keter. Hun er
sidst i 20'erne med tjavset radt har, haergede trek og vagtsomme ajne.
Hendes smidighed har givet hende navnet.

Egern var stormandsdatter hos Venderne, og levede et frit liv i skovene pa
Rigen. Hun var i Arkona i 1169, da danskerne belejrede og braendte byen,
og omstyrtede den firhovede gud, Svantevit. Egern blev fart som krigsbytte
til den havn, som krigsherren Absalon havde bygget fa ar i forvejen. Men
den stolte pige blev som et misteenksomt barn, der sad og spiste pd hug i et
hjarne, og ridderen, der havde taget hende, smed hende ud.

Ti &r gik pd kanten af Kebenhavn, hvor hun levede ved at stjele fra de handlende. Hrala tilherte den
vilde Gangrel-klan - og hun fandt Egern og opfyldte hendes enske ved at gare hende til dyr. For Hrala
har hun holdt aje med alle dadelige og udadelige geremdl i byen. For sig selv har hun har holdt
hedenskabens gryde i kog i Kebenhavn.

Egern blander sig sjeldent | byens magtspil, men hun forfolger egne mal med en stor iver. Hendes
forsvar af sine udvalgte mennesker og steder, har skaffet hende mange fiender. Men hun er sejlivet,
hun kender altid et sidste smuthul og har altid et ekstra forrdd til at overleve pd. Det er derfor hun

ESMARALDA VON BLAUEN (MADAM BLA) (RR)

“Kabmandshavn” hed byen. Handelen bragte mange af de fremmede, der slog sig ned i Nyhavn og
Christianshavn. Esmeralda von Blauen er leder af de vanskabte Nosferatu i Kebenhavn og holder
vigent aje med byens liv fra en serie overmeblerede loftskamre i Nyhavn, og fra sin yngel og sine
allierede harer hun allehdnde rygter.

Hun voksede op som den skanneste blandt en tysk kebmands mange dotre. Efterhanden som
sastrene blev fort bort som brude, formodede forzeldrene at hun ikke ville keerligheden, og det
gjorde hun ogsi selv. Hendes arbejdsomhed gjorde hende til faderens hejre hdnd, og hun
savnede ikke de venner hun ikke havde.

Forst da hun 14 for deden af pest i 1637, tre-og-tyve ar gammel, gav hun ord til sin smerte. En
stemme svarede hende fra gesimsen. Robert Ravn gjorde hende til sin brud, og flakkede derefter
videre mod en uvis skebne. Siden har Esmeralda vundet i venner, hvad hun mistede i skenhed. Man
ser stadig kurverne af hendes flotte figur, og i market med lyset bag hende, kan hun gd for at vare

halvtreds. Men den arrede hud, vorterne, de vaeskende bylder og frem for alt lugten formdr pudder,

VIGTIGT!
DET ER MEQIERNE, DER
SKASER VIRKELIGHEDEMN.

MNATKAMNALEN ER ET

MEDIE, Vi STYRER ALT.

@52+DEC/JAN

parfume eller sminke darligt at skjuie.

Selvom hun ikke kan lokke med sine ynder, er Esmeralda en udsegt veertinde. Under de skaeve vaegge
mades rivaler til kortspil, rygter bliver til forlydender, og skaebner males og vejes. Men gaesten ender
langt oftest med at robe mere end han far at vide. Selv Baronen er kommet til kort hos “Madam BI3”.

‘




hvor nan igen N ep
og indleder med'at sige, at %
'en normal person ville fin-

de nattens detaljer choke-
rende og skraekkelige, man §
jeger forleengst holdt op :
med at méle mig selv med.25
samfundets malestok.’ .




ADVARSEL!

FERIMNIX KOMMER HVER
ANDEN MANED, 54 Hwis
DU VIL SPILLE OFTE,
skal DU SELY FinoE Pd
NOGET. FENIX ER ET
SMART SLAD, MEN DET
KAN IKKE TENKE FOR

DIG.

ADVARSEL!

MNOGET AF DET VI SKRI-
VER ER SANDT - OG SA ER
DET VIGTIGT OG MA-BKE
FARLIGT AT LESE. NMOGET
ER DIGT - OG SA SPILOER
DU DM TID. FORVIRRETT
GooT! DET ErR SADAN DE

KaAN LIDE DIG.
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MAGNUS PERSSON (RR)

er en svensker, der bor "ude pa staden". Han er
kendt som en "sar snegl", men han har vaeret der
fra starten, og han har keempet mod politiet flere
gange. Han er lille og ser lidt forhutlet ud med
filtret har og slidte jeans. Han virker nervas og
pudser konstant sine gamle ovale briller. Men
han er lynskarp, og taler bedre dansk end dansk-
eme.

Persson beskytter Christiania som fristed - dét
ved alle. Ingen ved noget om ham, for han kom
til Kebenhavn i 1876. De fleste svenskere den-
gang var fattige indvandrere. Men Persson med-
bragte et brev fra fyrsten af Stockholm, hvis ind-
hold er ukendt. Men Persson har etableret sig
med tjenere og allierede. Og han gjorde ting,
som normalt ville fa felger. Men dem har Fyrsten
enten ignoreret eller blot pdtalt.

[ 1971 rykkede slumstormerne ind pa det
gamle kaserneomrade pa Christianshavn, og da
Fyrsten beordrede politiet ind, var Persson i for-
ste raekke for at smide dem ud igen. Det er hans
mal at gare Christiania til et Elysium, men der er
megen modstand. Fyrsten kan ikke beslutte sig,
og Baronen kan se bade Pro et Contra.

Perssan har sat sig i respekt overfor mange af
sine Brujah-klanfaller. Da Christianitterne fik
rockerne smidt ud af Staden i begyndelsen af
80'erne, var Persson med til at vise deres mestre,
at de skulle blive ude.

NATKANALEN AFSL@RER:

HVAD FREMTIDEN
BRINGER

HwIs NOGLE FOLK FORTAELLER DIG AT VER-

DEN ER AMOK, AT DEN RAGER RUNDT PA
RANDEN AF RAGNAROK. VEND BLIK-KET
BORT, OG VEND DIT DIT DEVE ERE TIL DET
ER ELLERS RART AT DREMME, DET VI GERNE
viL.

S0v TRYGT LONE, KATTEJAMMER ROCK,

VESTERBRO UNGDOMSGARD

Alt kan ske i Kebenhavn. Det er bare ikke sket
endnu!

Og far det sker blandt os dedelige, bliver det
udspillet hos vore skjulte herskere. Sa hvis du vil
vide, hvad der sker i Kabenhavn og omegn i de
naeste par ar - sd er det HER du skal spille med.
Ger din indsats med omhu!

Vi lover felgende:

Vold og Drama
Opgor pd Magtens Tinder
Kulter og Keetteri
En grum plan
Blodsommer!

Det fir du i lgbet af det naeste dr, medmindre
Fonix' lesere siger STOP. Men Fonix lzsere ville

aldrig sige et kveek...
... bortset fra nogle enkelte. Og det er JER vi vil

hare fra!

Hvad er Planen?

- s der eksisterer en saadan Flan, saa er jeg
ganske ubekend! dermed, Og hvis jeg havde
Krendskab Ui/ en saacan Flan, ville jeg lortele
Deres Holed deron strax. Men derson jeg
skulle have halt Kiendskah ) en saadan Flan, og
er havdle beretiel derom Uil deres Horbed, da
vaere del Hiot af Hensyn tif aeres Fyrsielge

Velbetiag. "

- Baronen til Fyrsten

TR e ™ o B G

Vi ved kun, at der vil ske en frygtelig masse i
Nattens Kebenhavn i det nzeste dr. Men det er
ikke sket endnu! Har du nogen anelse om, hvad
der skal ske - og hvad der star bag? Du kan
bruge de personer og intriger, vi allerede har
beskrevet. Du kan skrive noget vi ikke ved. Du
kan vaere med til at forme Nattens Kabenhavn.

Hvad vi ikke ved :

Kains atlinge faerdes derude, men vi kender dem
ikke. Send en beskrivelse - og en kort plot-idé.
Hvem er stor blandt Tremeres troldmaend? Er
Kulturby 96 noget Toreador-klanen har fundet
pd - eller er det et udspekuleret forseg pd at gere
dem til grin?

Camarillaen styrer i Kebenhavn. Men hvor er
Sabbaten - den keetterske og voldelige
opposition. Vi har en anelse, men hvad tror ?

Oplandet: Vi skriver ikke om provinsen; det ma
I, der bor dér gere! Kan Fyrsten af Kebenhavn
styre hele Danmark? Er der nogle varulve pa
spil? Hvad er der med svenskerne? Og hvem
kommer pad besog ostfral

Fortiden: Far Kebenhavn taler myterne dunkelt,
men der er navne, der ringer gennem &rtusin-
derne, Myterne og de gamle guder er masker -
men hvem og hvad skjuler sig bag dem? - og
hvordan griber de ind i magtspillet i Nattens
Kabenhavn?

Y W S R s

MNaTanaLEN ER DIN kKANAL., SKRIV IND.
BARE ROLIG, VI BIDER IKKE!

OG NU TIL SIDSTE WOSENDELSE, NATKA-
NALENS GA-AMOK-I-BYEN-GUIDE. DENNE
GANG HANDLER DET OM MASKESPIL,

KAERLIGHED OG SMINKEDE LIG.

ALTERNATIV GUIDE
IL NATTENS
KOBENHAVN

om alt andet
end rollespil

UD@DT DRAMA UNDER LANGEBRO!

“Vampires” bliver sat op af Le Theatre de
Vampires, et nyt Kebenhavnsk teaterselskab.
Forestillingen, der karer | December 1995 er en
historie om udedelighed, jalousi og keerlighed -
lige i den and af Merk Romance, som spillet
Vampire sager at ramme.

Men dramaet udspil les af rigtige kroppe, i
samme rum som dig. Figurer med navne, der
virker bekendte; videoglimt og Dansende Dads-
skeger.



derfor skal du sl ihjel. Du
mé ikke dreebe, derfor skal
du drsebe. Hvis du er villig
til at dg, ma du selvsla
ihjel




MNESTE GANG

VOLDEN OMKRING
KEABENHAVN:

Om VOLOEN | SAMFUN-
DET, OG HVEM DER HhS-
KER DEN. VI SETTER AN~
EIETER PA VOLDEN, O
PREVER AT FINDE TAN=
KEN BAG. DET ER FOLK
som FOGEDEN OG PERS-
SON, DER SKABER DETTE
SPIL, MEM DER ER OCSA
ANDRE. MEN OGSA DE
VOLDE, MAGTEN HAR OP-
FERT OMKING SIN BY -
FRA KASTELLET TIL
VESTVOLDEN.,

Hwis OU viL SIGE NOGET
OM DE AUTONOME,
LUROERNE, VABENSMLUE-
LING, ROGKERNE, DF-
FENTLIGE ANLEGSAR-
SEJDER, EA SKaAL DU
SKRIVE IND TIL
NATKANALEN

FER 1/1-1998!
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FAKTA:

Efter forpremiere 17-18/11 kommer den
egentlige premiere. 7-9 december opferes
stykket pd Omega, under Langebro. Hvis du ikke
nar dét, har du chancen igen d. 13-16/12 pd
kobberfabrikken, Vesterbrogade 107 B.

Billetter kan bestilles:

Biletter kan bestilles pa tif. 3154 3153
(@rkenfortet) fra 10-15 hver dag.

Prisen er 50 kr. Det er billigt!

Peter “The Monster”™ Jensen

Hey, good lookin’ -
What've you got cookin’?

Nattens Kebenhavn er for dem, der forstr at
lz=gge en maske - og at holde den - og hvis man
skal have noget gjort ordentligt, sa tal med en
professionel! Nat Kanalen talte med kurt,
manden bag sminken til “Vampires”.

Det vigtigste er, at have udstyret iorden(!), sa for
du ger noget andet gdr du ned pa Vesterbrogade
og finder Teaterhjornet - her har de alt hvad du
skal bruge. Hvis du bor uden for Kebenhavn,
star deres tIf. nr. i sidespalten. For ca. 350 kr.
kan du fd en glimrende palette med 12
hudfarver. De rakker snildt til de ferste 50-100
masker. Du skal ogsd have fat i nogle pensler, og
her kan det ikke betale sig at spare; en lidt
dyrere pensel holder meget laengere end en
billig. Du har ogsa brug for noget vat, lidt
pudder (helst transparent, men almindeligt
pudder er OK) og en lille svamp.

Afthaengigt af hvad du vil lave, pafares starre
maengder sminke med svampen, mens penslen
bruges til detaljer. Grundlaggende har du kun
brug for to nuancer: en der er lysere end huden
og en der er markere - resten kan man blande
sig til. Det gaelder om at udnytte de former, som
ansigtet har. Hvis du prever at skeere ansigter af
dig selv i spejlet, kan du tydeligt se, hvilke linier
der skal arbejdes med. | de dybeste folder leegger
du selviolgelig de markeste farver, mens de
lysere bruges til at fremhaeve forskelle med.
@velse gor mester, men husk at pudre tilsidst.
Det holder sminken pa plads!

For de mere eksperimenterende, er der store
muligheder i gelantine. Gelantine fdes billigt i
store maengder - 30 kr. kiloet - og det bruges
f. eks. af slagteren til at stive rullepalsen
af med (det sagde hun ogsd i gar). Du
bikser det sammen med lidt vand, og
opvarmer det forsigtigt - det ma ikke
koge! Det lugter maske ikke sa godt, men
det er komplet ufarligt. Med en ske
paferer du det forsigtigt i ansigtet pd de
enskede steder. Det drejer sig om at

arbejde med de former der fremkommer - det er
svaert at planlegge pa forhdnd. Hvis du ensker
starre “fremspring” i ansigtet, s kan du bruge
lidt vat til at bygge det op omkring. Du kan ogsd
eksperimentere med knaekkede kyllingeben som
knogler og andet godt. Brug fantasien! Nar
masken er lagt, skal den selvfelgelig ogsa
sminkes. Sidan er Nattens Kebenhavn: Maske
pa maske - ingen ved hvem du virkelig er...
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FILYITTEDAG

Fra (og med) Fre.2/12-95 vil Du ikke langere finde GOBLIN GATE pa
Boulevarden 18. Da har vi nemlig flyttet din yndlingsbutik over 1 mere
rummelige lokaler beliggende 1 Danmarksgade 66-68.

Pa denne dag har vi rystet skattekisten (og Overgoblinen!), og fundet
frem til disse herlige tilbud der kerer efter devisen forst til molle......!

Til de ferste 5 kunder vil der vere en valgfri Rollespils bog til den vanvittige

i |4 EN KRONE

Til de 5 efterfolgende kunder giver vi 60% rabat pa en valgfri rollespilsartikel
ELLER 35% rabat pa et valgfrit braetspil.

Resten af dagen vil der veere 25% rabat pa samtlige Rolle/Bratspils keb i
forretningen.

ADRESSE (pr.2/12-95).
GOBLIN GATE
DANMARKSGADE 66-68
9000 AALBORG
TLF: 98 13 37 24
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F@NIX ANMELDELSER DE NYESTE PRODUKTER SAT UNDER LUPPEN INGEN TRICKS

INTET UN@DIGT

...................................... desmyrRin

meldelser

AENDE FAC

REDIGERET AF CPKS.
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DRAGON DICE

Nyt terningespil.
Af Lester Smith.
TSR.

18 terninger

+ regler, 80 kr.

Anmeldt af
Christian P. K.
Sarensen

Farst kam Magic. Siden kom en skov af kopier. “Kan
det virkelig blive ved?”, teenkte folk. “Hvad bliver det
naste?” §d kam svaret: Dragon Dice!

|stedet for at samle en masse kort, sd samler man
det, som siden rollespillets fodsel har vaeret synonymt
med eventyr: Terninger. Mange. Rigtigt mange. Hvem
har ikke pa et tidspunkt haft en pese s stor som en ba-
debold fyldt til randen med flere terninger, end man
nogensinde kunne hdbe at fa brug for? Hvem har ikke
siddet fascineret og kigget pa en ti, tyve, tolv, otte-sidet
terning? Til ham der ribte “ikke mig!” vil jeg bare sige:
Legnhals!

Miske har TSR scoret jackpot ved at parre det sam-
lerbetonede spil, med rollespilleres gamle passion for
terninger. Bevares - det bliver naeppe noget nzer <4
stort som Magic, men det kunne sagtens gd hen og fa
sin egen lille trofaste fanskare. Jeg er i hvert fald faldet
pladask for det.

Grundszttet bestar af 18 forskellige terninger: 15 dé
i 3 starrelser, 2 d8 og 1 d12. De kommer i 4 forskellige
farver der hver reprasenterer en race: Dvaerge, lava-
elvere, koral-elvere og goblins, Terningerne har en
maengde forskellige symboler patrykt, og det er her
samlermomentet kommer ind: Der er stor indbyrdes
forskel pd to umiddelbart ens dé. De grundlaggende
faerdigheder en terning (en haer-enhed) kan besidde er
magi, neerkamp, forsvar, skud (bue/spyd) og manavrer,
men der er stor forskel pa hvor mange af hver. | en
kampsituation ruller angriberen hele sin haer og taller
sveerd (hvis det er naerkamp), mens modstanderen rul-
ler sin haer og teller skjolde. Hvis der var flere sveerd
end skjolde, mister den forsvarende haer et antal point
svarende til forskellen. De mindste terninger er 1 point
veerd, de storste er 3 vaerd, og offeret bestemmer selv
hvordan skaden skal fordeles.

Kampene foregdr altid over et specielt terran.
Terreznet bestemmes af farven pd terreenterningen (d8).
Lava-elverne har sarlige fordele pa lava-terrzen, dvaer-
gene pa klippegrund osv. Spillets mal er for en spiller
at kantrollere to terraenterninger pa en gang. Nar han
gor det, har han vundet. For at kontrollere en terraen-
terning, kraever det at den stdr pa 8. Hver side af den

har et tal og et symbol, og dette symbol bestemmer
hvilken slags kamp der kan forega. Man kan sige, at
terreenterningen symboliserer afstanden mellem haer-
ene. | starten kan man kun kaste magi, siden kommer
man pi skudhold og endelig i naerkamp. For at 22ndre
afstand kraever det et manevre-rul. Modstanderen kan
forsage at modsta, hvis han ensker at blive | samme
kamp-afstand (hvis han 1. eks. har nogle meget staerke
magi-terninger, ansker han ikke at komme pa skud-
hold). Sidst, men ikke mindst, kan der pa et tidspunkt
komme drager med i spillet, hvis en spiller kaster saer-
lig vild magi, men det er naermest bare et krydderi pa
spilbalancen, eftersom drager er komplet ustyrlige og
lige farlige for alle spillerne,

Magien, den saerlige mide runderne er inddelt pé,
og selvialgelig det at man selv sammensatter sin haer,
er det der giver spillet en taktisk dimension, og det er
lykkedes i langt starre grad end jeg havde forestillet
mig. Umiddelbart lyder et terningespil, som et spil
hvor i der indgdr en hel del held. Ikke noget der kan
tiltraekke en masse hjernegymnaster der er vant til at
bruge timer og dage pd deres Magic-deck. Pa trods af
dette, overrasker Dragon Dice ved at have en god del
taktik indbygget, plus selvfelgelig fascinationen og
speendingen ved at samle pa skidtel. | den evindelige
sagen efter den rette balance mellem forsvar og angreb
far man hele tiden nye idéer til sammensatningen af
sin haer, men det kraever jo at man har de rette ternin-
BEr.

Her komimer Kicker-pakkerne ind i billedet - Dragon
Dice’ svar pd boosterpakker. | en Kicker-pakke fir man
foruden et antal nye d6, d8 og d12 ogsa nogle d10, der
repraesenterer forskellige monstre. | skrivende stund er
de ikke kommet endnu, men jeg kan nasten ikke ven-
te. Jeg tror spillet kunne {4 en helt ny dimensian med
monstre med saere kraefter. Dog kan man frygte, at de
ikke er ordetligt afbalancerede. Nogle gange kan f. eks.
magien godt virke lidt for sej, men mdske er det bare et
sporgsmal om tid, far der gar inflation i skidtet og alle
sidder med ca. lige magtfulde magi-terninger.

Pa sigt kunne Dragon Dice godt gd hen og blive en
klassiker pa linie med Yatzy (hrm...) men aldrig sa stort
som Magic. Det er et nemt men alligevel relativt avan-
ceret spil, med masser af spaending og action. Det ER
fedt at rulle 15 terninger pd én gang, og man kan naes-
ten ikke lade vaere med at skaffe i det mindste lidt flere
terninger. Samtidig har det den fordel, at det ikke tager
timer og uger at spille, men som Magic kreever det dog
en del bordplads. Det har i avrigt den sociale gevinst,
at det er langt sjovere at spille tre eller fire spillere, end
to. Hvis jeg skulle give mit bud pa julens hyggeligste
tidsfordriv, sd md det blive Dragon Dice. Det far min
varmeste anbefaling. Et kort spergsmal: Hvorfor laver
man ikke tyvesidede truckernosser?
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OUTCASTS - A
Players Guide
to Pariahs

‘A World of Dark-
ness-Supplement til
Vampire, Werewolf
& Mage.

af James Moore
White Walf

120 sider, 135 kr.

Anmeldt af
Peter C. G. Jensen

‘Pariah’; et gammelt indisk ord for de ‘kastelese’, dem
der stir uden for samfundet.

White Wolf har skruet et solidt lille baggrundssup-
plement sammen om udskuddene i deres ‘World of
Darkness’, Caitiff, Ronin og The Hollow Ones. Bogen
er inddelt i fire afsnit. Et om hver af de tre pariah-typer
og 5a et specielt til ‘starytelleren’ med idéer til nye
regler og forskellige scenarier/kampagner.

| den forste del folger vi Solomon Grey, som er Vam-
pire Caitiff. Solomon forteller os sin historie. Han for-
teeller os om poilitiske intriger - om hvordan de forskel-
lige fraktioner og klaner ser pa og behandler Caitiff,
Den arme Solomon Grey har pa et tidsspunkt vaeret i
kleerne pd en nederdraegtig Tremere ved navn Clau-
dius Maximus, som udover at have tortureret den stak-
kels Solomon pd det groveste, ogsa har haft lange sam-
taler med ham, hvor Solomeon for-tzller om enesta-
ende Caitiff's og deres evner, og om de s@rlige fordele
og styrker, som han mener, at Caitifi’s er i besiddelse
af. Dette indbefatter bl.a. evnen til at udvikle helt nye
discipliner og pd den mdde forstre nye bloodlines,
Afsnittet afsluttes med nye regler om merits & flaws og
discipliner.

| den Anden del finder den unge Alec Walker sin
savnede fars notater efter ti &r. Farens menneskenavn
var Alec Marcus Walker Sr. Hans rigtige navn var Red-
Mane-Wyrm-Killer. Han beretter om hvorfor han blev
bortvist fra sin stamme - Silver Fangs - og om hvordan
det er at vaere Ronin. Udstedt blandt Garou. Til sidst er
der nye regler om traits, gifts, rites & fetishes.

| bogens tredie del fortzelles om en ‘mage-tradition’,
der ikke er en tradition: The Hollow Ones. Brent Veer
opseger St. Francis Church for at komme til at tale med
the Waydown Chantry, som huses dér. Da han har vist
sit vaerd som mager og Hollow Man, kan han henven-
de sig til cirklens medlemmer, ira hvem han far en be-
retning om historie, filosofi, forhold til andre traditio-
ner og ikke mindst om hvordan The Hollow Ones fik
deres navn.

Pariahs byder pd en masse nyt materiale, der giver
mulig for at kare en Chronicie i et helt nyt perspektiv.
Bogens sterste ‘force’ er den narrative stil, som naernest
giver de tre refererede afsnit praeg af at vaere sma no-
veller med spaendningsiorleb 1 fuld overensstemmelse
med dramaturgiske principper. Afsnittet dedikeret til
storytelleren er spraengividt med gode tips og idéer, og
bogens overordnede tema, som turde vaere selvklart,
skinner godt igennem. Det er jo interessant, at selvom
Caitiff, Ronin og Hollow Ones er udskud af forskellige
arsager - fadt til det, udstacte eller selvvalgte - s har
de sd godt som samme status 1 en verden, der praget
af skygger og forfald, om muligt behandler sine mino-
riteter varre end os.

Anmeldereksemplar leveret af Faraos Cigarer

GURPS Voodoo
- The Shadow
War

GURPS bag-
grundsmateriale
af C.). Carella
Steve Jackson
Games Inc.

130 sider, 222 kr.

H anmeldt af
Brian Rasmussen

Konceptel bag GURPS Voodoo adskiller sig fra storste-
delen af GURPS udgivelser. Her er der lagt mere vaegt
pd at skabe en god spilbar bag-grund end at praesen-
tere voodoo, som det opfattes op praktiseres af tusinder
af mennesker verden over,

Bogen praesenterer en dyster verden, der pa mange
mader ligner World of Darkness fra Storyteller spillene.
| stedet for @ldgamie vampyrer er det nasten ligesd
ldgamle troldmeend og deemoniske skabninger, der
kaemper om kontrol over verden. Men sd stopper
ligheden ogsa. | GURPS Voadoo er spillerne nemlig
helte, der forseger at pavirke det hele til det bedre.

Supplementet beskriver en konflikt - The Shadow War
- hvor spillerne meder trusler fra alle sider. De for-
skellige fraktioner af voodaatilbedere kemper ind-
byrdes om magt og 2re. De gamle europiske loger af
troldmaend forseger at udrydde deres gamle fiender og
derved sprede deres magt. Men dette er kun over-
fladen. Verdens korruption og adeleggelse har vaekket
nogle eldgamle dnder, der lever af menneskets frygt
og sorg. Fra kulissen pdvirker disse morkets kreefter
slagenes udfald.

Spillerne har mange muligheder for at blive involveret
i The Shadow War. GURPS Voodoo legger op til, at
de starter som Initiates. Spillerne kan vaere indviede
praster, der er oplert | universets mystik. | voodoo-
samfundet opfattes praes-terne som en slags dndelige
advokater, der hjelper folk med deres dagligdags pro-
blemer. | voodootroen er begivenhederne i hoj grad
pivirket af dnder (loa). Andeverdenen er befolket af
suder, demoner og for-tabte sjeele, der alle pavirker
forskellige aspekter af vores liv.

Alternativt kan spillerne besidde latente evner, der
dukker op under spillet og udvikles gennem kampag-
nen. Det vil give mange muligheder for histarier, hvor
spillerne skal lzere om deres evner og ved selvsyn kon-
fronteres med The Shadow War. Supplementet giver
desuden mulighed for at prove kraefter med mere
eksotiske roller som f.eks, at spille et spagelse.

| GURPS Voodoo er Initiates i stand til at kemmunikere
med dnderne og derved skabe deres egen magi. Men |
modszetning til den klassiske fantasymagi er voo-
dooens magi ikke gratis. Hver loa har sine egne ideer
og mal, og den kreever altid en pris for sine tjenester.
Det betyder, at magien ikke kan beskrives ved nogle
simple formularer. Hvert ritual er en kontrakt mellem
magikeren og en eller flere loa. Hvis magikeren har
gode kort pa handen, kan han fi dnderne til at give
ham hvad som helst. Voadoomagien er mystisk, irra-
tionel og farlig, men den kan give den, der behersker
den ufattelig magt - sadan skal magi vare!

o |8 |
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Va2 Rotte

Det argeste slam, end
ikke veerdig til rottefade.
Stjernerne ma ha' vasret
meget pavmilde eftersom
man overhovedet har
anmeldt dette produkt i
bladet. Bor merkes med
en speciel advarsels-
maerkat,

1 Rotte

Et super-dirligt, talentlast
produkt, hwvis indhold
skriger af 70'erne og en
fanatisk tilbedelse af
Gary Gygax. Der md dog
vare el-eller-andet tole-
rabelt ved procluklet, da
det ellers kun ville ha'
faet Y.

1% Rotte
Stadigvaek i den ube-
hagelige ende af skalaen
her kan en gennem-
snithig idé ende, hvis
layoutet stinker o bag
grunde/ PC'ere/NPC'ere
er lynde som pap

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

2% Rotter

Det almindelige, gen-
nemsnitlige, standard
produkt. lngen overrask-
elser her.

3 Roiter

54 begynder det at ligne
nogel. Over standard —
arpudsel og gennem-
arbejdet. Men ikke det
mest innovative man har
sel,

34 Rotter

Flot, velgennemtzankt
med et strejf af nytank-
ning.

4 Rotter

Herer man pd vej mod
nogel stort. En laber lille
pakke, der satter mund-
vandet igang.

4%a Rotter
Sender naesten alle andre
produkter il fuld talling.

5 Rofter

Denne bliver forst aktuel
ndr de udsender et “Rat -
The Sexual Rodent” spil.
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§ CRIMINAL
ORGANISA-
TIONS

Star Wars
supplement.

af Rick D. Stuart.
West End Games.
96 sider, 150 kr.

Anmeldt af
Christian P. K.
Serensen

For snart 8 ar siden udkom den ferste Galaxy Guide.
Siden er den blevet fulgt af en masse flere, om emner
lige sa forskellige som forfatterne. Nu er West End
Games med udgivelsen af Criminal Organisations ndet
til GG 11, men emnelisten er langt fra udtemt endnu.

| Star Wars universet har der alle dage varet en stor
plads reserveret til de mere lyssky elementer og hver-
ken Imperiet eller oprererne har holdt sig for gode til at
handle med dem. Hvad ville Han Solo have veeret uden
labba the Hutt-intrigen (en gladere mand, formentlig)?
Hwad ville Vader have gjort uden Boba Fett? Der er
ingen tvivl om, at der i enhver god historie er brug for
en joker til at smide ind mellem de gode og de onde,
og det er lige preecis hvad denne guide drejer sig om.

Det forste kapitel begynder pA bunden, med de
nederste i hierarkiet, og det er i virkeligheden dem, der
er de mest speendende. Snigmordere, sortbarshajer,
falsknere, stikkere, lanehajer, slicere (hackere), smug-
lere... You name it! De er alle beskrevet spaendende og
med en masse insider-tricks og man kunne godt mis-
tenke bogens forfatter for at vaere lidt af en hustler.

F. eks. opstiller han nogle gyldne regler for at overleve
en handel pd det usynlige marked: forst finder man en
selger, laver en aftale, henter varen og gdr derfra i ét
stykke, Dette illustrerer han igennem 4 fiktions stykker,
der er fyldt med fodnoter der “oversatter” hvad der
bliver sagt mellem linierne, og det er ikke smdting! Nar
dine spil-lere naeste gang vader ind pd den farste og
bedste can-tina og hajt sparger efter den lokale
sortbershaj, vil du med GG 11 i baghovedet kunne
give dem en ordentlig overhaling indenom. Det er fedt.
Rigtig fedt!

Dernzest folger en sektion om nogle af de organisa-
tioner der kontrollerer de sma fisk. De er alle beskrevet
meget levende og igen er de smd (og store) fiktions-
stykker naesten vigtigere end selve teksten - de oser af
stemning og siger mere end nogen regelbog. Der er
selviolgelig ogsd en fyldig gennemgang af Hutt'ernes
gigantiske forbryder-imperie og af efterdenningerne af
Jabbas dad. Sidst fir man nogle eksempler pa “tools of
the trade”, plus en kort introduktion til nogle af de or-
ganisationer, der bekaemper kriminaliteten - der i
blandt selvfelgelig den ny Republik og resterne af
Imperiet.

Alt i alt en glimrende bog, der virkelig lever gennem
sine eksempler, Det eneste jeg podt kunne savne var
nogle flere krydshenvisninger til andre supplementer
og generelt Star Wars literatur - specielt Dark Empire
sourcebogen kunne der godt vasre knyttet flere tride til
- men det er kun en lille skenhedsfejl der nemt kan
rettes op pa af en velinformeret gamemaster. Galaxy
Guide serien er stadig en utrolig god samling bag-
grundsviden om Star Wars univeret, og jeg glaeder mig
til den naeste.

“Oota goota, Solo?”

CHRONICLE OF
THE AWAKE-
NINGS

Udvidelse til
NEPHILIM

af Shannan Appel,
Bill Filios, Kenneth
Hide, m.fl.
Chaosium Inc.

90 sider, 153 kr.

Anmeldt af
Peter C. G. Jensen

54 cer vi endelig den forste udvidelse til Chaosiums
spendende nye spil Nephilim.

Nephilim er en race af oldgamle skabninger, som til
stacighed reinkarneres op gennem historien. | disse
forskellige inkarnationer besidder de en veertskrop - en
Simulacrum, Nephilim har ikke nogen fysisk form. De
bestdr af 5 Ka-elementer hvis forskellighed i sammen-
saetning praeger Nephilim, siledes at de fremstar i for-
skellige Metamarfoser - sdsom: Engel, Elver, Satyr, etc.

Oplazgget i grundbogen var stemningsfyldt og gav
alle muligheder for rigtigt seje udvidelser og rigtigt sejt
rollespil. Jeg var imponeret og gav skidtet 5 Rotter.
Derfor foler jeg mig med Awakenings - det forste skud
pd stammen til at supplere og udvide Nephilim - rigtigt
godt og grundigt tagetir....

Bogen indeholder en del nyt baggrundsmateriale
bade til spillere og spilmestre. Forrest i bogen er 16
nye Past Life eras, som er forskellige epoker, som Ne-
philimen er reinkarneret igennem, og som spilleren
bruger til at lave sin spilperson. Dernzest er der et langt
afsnit med nye regler for Metamorfoser, som andrer pa
den made hvorpd transformationer af Nephilimens
Simulacrum foregdr. Disse regler introducerer idéen
om lidenskaber og folelser til spillet. | folge bogen er
Nephilim felelsesstyrede veaesner, og nu er der blevet
skabt et system hvormed forstielse og handlen i over-
enstemmelse med disse falelser kan hjelpe Nephilim i
deres straeben mod Agartha - en slags iibermensch
mader nirvana-tilstand. For hver metamorfose angives
nu specifikke transformationer. | stedet for det gamle
system, som beskriver fysiske aendringer ved flg. kate-
gorier: hoved, haender, hud, kropslugt og stemme, s
heskriver det nye system i detaljer fem transformatio-
ner, der er afstemte i forhold til den givne metamor- '
fose. Dernzest introduceres fire nye metamorfoser:
Baba Yaga, Baen Shide, Fomorian & Tecarian, der alle
beskrives med udgangspunkt i de nye regler. Til sidst
rummer bogen en ekstensiv liste over Simulacra - alle
til den moderne epoke, og et nyt karakter-ark, der
fungerer i overenstemmelse med de nye regler.

Hele bogen virker som en hovsa-lesning. Der er ikke
én eneste god idé til eventyr eller kampagner. Ikke &t
eneste lille stemningsfyldt tekst-stykke til at seette lidt
kuler pd det hele og Ingen seje tegninger - kort sagt:
ingen inspiration! Hele bogen stinker langt vaek af, at
spillet ikke har solgt. At ingen gider at beskzeftige sig
med det. At ingen har fiet nogen gode idéer. Denne
forste udvidelse burde have sat standarden for hvordan
Nephilim skal spilles. Et storstilet forsag at skabe dyna-
mik i et spil med episk potentiale. Men i stedet har vi
faet et pibe-hoved med gammelt udskrab. Fgj for Hel-
vede. Det var sgu’ alligevel en skuffelse.

Anmeldereksemplar leveret af Faraos Cigarer
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¢ SPELLBOUND

@ Forgolten Realms

supplement.

= | af Anthony Pryor.
& TSR.

208 sider + plakat-

kort m.m._, 240 kr.

. Anmeldt af
; | Christian P. K.
efailely Sorensen

The Not-So-Forgotten Realms har endnu engang matte
lzegge navn til et supplement; denne gang om de util-
narmelige estlige regioner: Aglarond, Rashemen og -
miske mest interessant - Thay. Sa lenge som jeg har
kendt Forgotten Realms har man altid hart og laest om
de frygteligt onde Red Wizards of Thay og her er s
chancen for at se om de er til noget eller ej.

Desvaerre ma man sige at de ikke var sd interessante
alligevel da det kom til stykket. De fremstdr som en-
dimensionelle, banale skurke, og det kleedte dem langt
bedre at vare de grd eminencer der trak i trddende bag
scenen. De to eventyr der folger med i assken, handler
primaert om, at de onde troldmand endelig er ved at
opgive deres in-fight og i stedet gare feelles front mod
deres naboer Rashemen og Aglarond. Herskerinden i
Aglarond - Simbulen (Elminsters gamle flamme) - kon-
takter spillerne (hun har ikke selv tid til at forhindre
troldmeendenes verdensdominans - altsd ikke lige nu,
vel?) og sender dem ind i1 Thay. Her finder de ud af, at
overtroldmanden er ved at slavebinde en dagmon, og
det ma de selvfolgelig forhindre - ellers bliver han
nemmelig alt for sej. Den eneste mdde at stoppe ham
pd, er at treenge ind i hans faestning som selvfglgelig

har en dertil indrettet dadslabyrint, og langt det meste -

af eventyret gdr ud pa at teske eller snakke sig gennem
forhindring efter forhindring. Uoplagt, uinspirerende
og usigeligt kedeligt.

Selvfalgelig er der ogsa en sourcebook om de tre
lande, og den er da meget pan... Den opfylder de krav
den skal, men <4 heller ikke en pind mere. Den er
keeedeligt skrevet, og folger den slagne vej hele tiden:
Historie, geograli. indbyggere og sd lidt om situationen
lige nu. Der er ogsa de uundgdelige nye spells, regler,
magic items og character kits, plus nogle NPC'er der er
mere eller m inspirerede.

Det grafiske indiryk er... standard. Faktisk er det
maske lige netop dét, der er hele bogens problem: Den
er frygteligt standard! TSR har defineret en form der er
sd fast, at de ikke er istand til at forny sig. Dog har der
pa det te varet nogle interessante undtagelser,
som feks Planescape eller Birthright, men alligevel -

det er m sveert at se den store forskel pa dette sup-
plement og de farste 50 andre de har lavet. Der ud
over b - eventyr der introducerer et nyt omrdde,

vaere virkelig gode, mens man bedre kunne tilgive
opiolgende produkter at mangle originalitet. Det er

st=ndigt som med TV-serier: De forste 6 afsnit skal
altid vre brandgode, og nér sa folk er faldet til patten
begynder standarden at rasle ned.

Hvis du absolut skal have alt til Forgotten Realms, sa
kob zsken, men hvis du bare er ude efter et nyt om-
rade at ga pa eventyr i, s& find noget andet. Der star
absolut intet i bogen, som du ikke allerede havde
regnet ud, hvis du har last nogle af romanerne, og de
rode troldmand fortjener zerlig talt en bedre behand-
ling end de her far. !

Anmeldereksemplar leveret af TSR Lmt.

HGURPS
CthulhuPunk

GURPS bag-
| grundsmateriale
& af Chris W.
McCubbin.
Steve Jackson
] Games Inc.

d 128 sider, 222 kr.

d Anmeldt ai Merlin
Mann

Denne bog er en blanding af hejtuddannede detek-
tiver pd sporet af snigende, kosmiske raedsler og
voldsfikserede teknovrag i en dystopisk fremtid. Det
kraever naturligvis gode argumenter for eksistens-
berettigelsen, og dem kommer GURPS CthulhuPunk
rent faktisk med!

Der ER gode grunde til at blande de to genrer - de
beskaftiger sig begge med fortabte individder, der
spger efter mening i et truende univers, der dy-best set
er hajt haevet over menneskelig eksistens og fornuft.
Lovecrafts historier foregdr ogsa i en verden af
depression og en teknologisk udvikling, der truer med
at fremmedgore mennesket.

Der er altsa en grund til at lave denne bog - men
bliver det sd ogsa gjort ordentligt?

GURPS CthulhuPunk introducerer dels Cthulhu
myterne i en fuldkommen Chaosium-tro udgave og en
Cyberpunk verden, der baserer sig pd GURPS
Cyberpunk og Cyberworld, og som ikke rigtigt in-
volverer mythoselementer. Den involverer til gen-gaeld
en totalt utroveerdig tidslinie (Rusland og Japan (som
hader hinanden!) danner union; det samme gor
Argentina og Chile som ogsa hader hinanden!), af den
slags, som KUN er morsom for dem, der har |avet den.

De to verdener, helstebte hver for sig, praesen-teres
parallelt, men de gar pa intet tidspunkt op i en ho-jere
enhed. Den helt oplagte mulighed for at lade Nettet og
Dreamlands smelte sammen er eksempelvis forbigdet.
Det eneste sted man gar konsekvent til sagen er i et
velskrevet afsnit om Weird Science, der blander
myterne med tekno-logien - 2 sider fylder det.

Groft sagt kunne man fld hvert andet kapitel ud og
samle to separate baggrundsverdener - og hvorfor fa'n
s siette dem sarmmen til at begynde med.

Teksten er til gengaeld godt skrevet. Chris MeCub-bin
skriver langt mere direkte, overskueligt og lase-ligt om
Cthulhu-myterne end Chaosium ger - og hvis man
soger en let tilgaengelig indfering i dette univers, kan
man fa meget ud af disse afsnit.

Layout og illustrationer er ogsa langt over Chao-
siums standard - ndr de nu ikke bruger kreefter pa
kreativ nyskabelse, er det mindste man kan forvente
vel et flot produkt.

Man fir altsd to verdener for een verdens pris, men
man er pd Herrens mark, hvis man ikke selv vil giver
sig i kast med at blande dem. Man fr i bedste fald en
ringe vejledning i hvordan man spiller i denne hybrid-
verden - og de dilettantiske ‘Chandler would-be'
novelle-eksempler giver i hvert fald ikke noget
naevnevaerdigt indtryk.
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GURPS
CthulhuPunk
anmeldt af
Brian Rasmussen

Alle eyberpunk baggrun-
de er dystre og nddes-
lose. De multinationale
selskaber styrer verden
med hdrd hdnd, og den
menige mand kaemper
for at undga at blive
revet ned i forfaldets
malstrom. Men hvorfor
gik det sa galt i frem-
tiden?

GURPS CthulhuPunk til-
byder en alternativ for-
klaring. De @ldgamle
guder fra H. P. Love-
crafts univers lurer i
morkel o korrumperer
hele menneskeheden,
Spillerne skal nu ikke
alene kempe mod onde
Meya Carps, men de far
nu ogsd chancen for at
preve kraefter med de
virkelige bagmand

GMen har rige mulig-
heder for at blande tradi-
tionelt cyberpunk med
ovemnatur-lige Mythas
elementene og derved
fd nogle mere nuance-
rede scenarier. Skoant
CthulhuPunk er en hy-
brid mellem to kendte
genrer, praesenterer det
alligevel en ny og rig
verden, der lagger op til
mange uhyggelige timer.

Del eneste, jeg synes,
der er galt med supple-
meniet, er, at det er for
kort! CMen bar som
minimum anskaffe sig et
eller flere Call supple-
menter samt GURPS
Cyberworld (der ievrigt
er en af de bedste cyber-
punk baggrunde, der er
uclgivet til dato).
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HOMELANDS

Magicudvidelse

anmeldt af Sanne
Pedersen og Mette
Finderup

Magikerne er sandelig hurtigt ude denne gang. Det
virker som var det igdr, at vi sad med vores fine lceage-
boosters (og siden da er der oven i kebet kommet
Chronicles). Denne gang tager vi pd en magisk rejse
tilbage til legendernes oprindelse; hvor der kommer...

Arrgh, Ydrrrk |, Sten, NEEE]. Ned med objektiviteten,
oprar i anmeldelsene - ikke flere paene ord presset ud
mellem sammenbidte tzender! Homelands er en lille
gnattet serie (Husker | Fallen Empires? Ja, de stir der jo
endnu pd disken). Flere og flere af kortene er set for,
bare | en anden farve og med en anden tekst. Det hele
bliver én stor grad og farverne mister deres oprindelige
personlighed. Denne grod ger glaeden ved at fa nye
kort ganske lille - ja meget minimal. De nye kort ender
som kularte bogmaerker - at teenke sig at vi virkelig
giver ca. to kroner pr. stk.! De kort, der ikke er
gentagelser, er enten for dyre i brug eller ekstemt
underlige - der er ikke meget fra denne serie, der finder
ind i vores deck.

O.K. Der er kort, vi ville give halvdelen af vores
julegavekvota for. Der er enkelte kort, der er vaerd at
begaere... Der er faktisk iser ét kort:

Baron Sengir!
Vampyrernes svar pa Antanio Banderas!
Han er stor,
han ser godt ud,
han er sort og
han er OND.

Han er kommet for at lede de stakkels forsvarlase
vampyrer.

Han er 5/5.

Han flyver.

Han far +2/+2, hvis han slar noget ihjel.
Han kan regenere vampyrer,

Hvad sd om han koster 8 mana!
Hvad har vi Dark Rituals til?

Du far pd makronen,
hvis jeg triekker baronen!!

Eiter dette begejstrede digt er vi tvunget til at komme
ind pd de andre rimelige kort. Vi kan godt lide Autum
Willow, der er gron, og vi kender en, der vil have alle
de Wall of Kelp (Den er bld),som han kan f3 fingrene i.

Et godt rid til folk, der vil have noget for deres penge:
Kah lceage og byt jer til de kart i Homelands, som |
kan lide. Chancen for at fi et virkeligt fedt kort i
Homelands er for minimal.

Kartografi program
(PC).

Af Pro Fantasy
Software.

499,00 kr.

Anmeldt af Poul
Mortensen

Campaign Cartographer er et prisvindende CAD-
program til PC til brug ved tegning af landskabskort, til
fantasy rollespil. Programmet er udstyret med over 100
forud programmerede |landskabsikoner.

Programmet er meget velegnet for masteren der vil
skabe sin egen verden. Programmet giver mulighed for
at zoome ind til mindste detalje og ved at linke de
forskellige “sma" kort er der mulighed for at tegne hele
kontinenter. Dog er brugerfladen ikke altid er lige
brugervenlig - det vil sige at uden manualen kommer
man ikke langt.

Manualen til dette program er ganske anseelig (ca. 250
sider) og det foreslds fra udgiverens side, at man falger
den tutorial der folger med denne - et foreslag som jeg,
efter at have provet programmet, mener at man ber
efterkomme.

Nar ferst man har sat sig ind | CC og dets styre-
mider, ¢ har man et naermest uundvaerligt stykke
vaerktej ved handen. Du har med CC mulighed for at
printe dine kort ud i farver eller sort/hvid afheengig af
din printer. Demast kan men i CC arbejde med
“gemte lag” - det vil sige at man har mulighed for at
gemme detaljer pd de kort man udleverer til spillerne
og samtidigt have et masterkort hvorpd alle detaljer er
pafort, uden at man skal lave to ens kort. Inden man
printer sit kort ud, fierner man blot de lag som spillerne
ikke skal se.

Arbejdsgangen | Campaign Cartographer kan i ferste
omgang virke besveerlig, men ndr man har brugt det
nogle gange og er blevet vant til styremaden er det et
staerkt program til en billig penge.
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Danmarks bedste priser pa rolle- og braetspil fas i Lyngby,
Roskilde, Odense, Vejle, Esbjerg, Arhus og Alborg!
Men er det fair, hvis man bor i Senderbgvlinge?

Eller pa Bornholm? Eller pa Faergerne? Eller i Kabenhavn?
NE), vel! Brug...

Bog&idé Postordre

BIP™ har samme priser som vores butikker
BIP™ har special tilbud til postordrekunder!
BIP™ giver mengderabat!

BIP™ betaler portoen v/keb over 500 kr.

BIP™ er sjovere end konkurrenterne

weceres 45 87 04 45

Mandag til fredag ki. 10.00 - 19.00

e 45 93 41 45

Aben hele dognet!

Kob dine rollespil hos Danmarks sterste indkebskade med rolle- og 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
Bog & ide Redovre Centrum 116 2610 Redovre Tif. 314104 85
Bog & idé . Vestergade 59-61 5100 Odense C Tif. 66 11 40 33
Bog & idé Radhustorvet 7100 Vgjle Tif. 7582 05 44
Bog & idé Kongengade 33 6700 Esbjerg T 7512 11 77
Amager Bog & idé Amager Centret 103 2300 Kobenhavn S TIf. 31 54 36 66
ClemensBro Bog & idé Aboulevarden 50 8000 Arhus C TIf. 86 13 39 55
Flensborg Bog & idé Staendertorvet 4 4000 Roskilde Tif. 42 35 00 08
L. K. Bog & idé Sct. Mathias Marked 202 8800 Viborg Tit. 86 62 77 6AQ 4RI

Nytorv Bog & idé Nytorv 1 8000 Alborg TIf. 98 11 66 11
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