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Croblin Cate er en af landets ferende forretminger,
had angdr rollespil, figurer, koot mum.
Vi ferer et stort ndvalg indenfor alle onudderne.

D er altd swelkommen til besege os i en af vores hutikhker i
Aalhorg eller Arhms,
Abningstd man-fre 10-17.30, lar 9-14.

D kan ogaf sende o3 E-Mail .
Dier tages forbehold for trvkiejl og prissndinger.
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Ja, s& er Fgnix p& gaden igen efter ikke s& fa
strabadser. Der er kommet ny redaktion og

et nyt look, som gerne skulle appellere mere
bredt end hidtil. Der har vaeret en del speku-
lationer om, hvorvidt bladet var dgdt - ligesom
der pa det seneste har veeret megen diskussion
om, hvorvidt det danske rollespilsmiljg i det
hele taget er ved at gd den vej. Men Fgnix flyver
igen med nye folk bag sig og nye visioner til at
vise vejen. Mon ikke ogsé rollespillet i Danmark
klarer sig. Meget kan siges om de danske rolle-
spillere,
den type, der opgiver sd nemt. De nye, unge
kreefter skal ogsa nok komme - faktisk tror
jeg allerede det myldrer med dem, hvis
man bare kigger de rigtige steder. Det er
vores ansvar, hvis vi veelger at tage det

men jeg tror ikke, at de generelt er af

pa os, at fd disse nye folk til at fzle sig

velkomne - det veere sig i klubberne,

pé kongresser eller rent generelt |
miljzet.

GareR Aol

Sara L. Hald
Chefredakter
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TROLD KAN TAMMES

Warhammer Fantasy RolTeplay -

' Scenarie
af Kresten Osgood

KNUDEPUNKT

En kongres for og med liverolle-
spillere fra hele Skandinavien

EN RAR BEROMTHED

[nterview med Magics far -
Richard Garfield

SOUNDTRACKS |
ROLLESPIL

Tilfo] stemning
ved hjelp af musik

VABENGUIDE

Hvad er viben 1 liverollespil?

KART BARN HAR
MANGE NAVNE

At finde rundt | fantasy rollespil og
deres systemer

Plus det sadvanlige: Nyheder, Magic,
Kalender, m.m




NYHEDER

/@ Amerikanske Call of Cthulhu-

‘ spillere har dannet en forening, der skal
sikre gode spiloplevelser pa deres kon-
gresser. Foreningen hedder Rogue
Cthulhu, og den vil gore op med ufor-

beredte spilledere og darlige scenarier.

Cthulhu il
arrangeringen af Call-spil pa forskellige

Rogue overtage
amerikanske kongresser. Derudover
haber de med tiden at komme til at
udgive de bedste kongresscenarier, og
Rogue Cthulhu-mearkatet pa dem vil

garantere kvaliteten.

Blandt Rogue Cthulhus kvalitet-
skriterier til scenarier er, at alle spilper-
soner skal have en eller anden relation
til plottet og have karakterark med
stats, skills og udstyr. Tidsmaessigt skal
det
amerikanske spilblokke pd 3 timer og

tilpasses en eller to typiske
45 minutter. Men hvis det kniber, tilby-
der Rogue Cthulhu ogsa at klippe i sce-

nariet for at fi det ned pé tidsgransen.

Ingen penge og en regning pa 4100
kr. der skulle betales indenfor en uge.
Det var situationen i1 Xkapist, det
danske rollespilmagasin pa nette, 1
starten af december. Nu er de ovenpa
igen pa baggrund af stotte fra fire
rollespilsklubber. Krisen skyldtes det
okonomiske rod, der fulgte med redak-

torskiftet tidligere 1 ar.

Q4 er titlen pa et nyt science fiction
rollespil, der forventes pa gaden i 1999.
Spillet har varet hele otte ar undervejs,
og den lange tid skyldes en ting, der
horer til blandt de ret interessante dele
af dette projekt. Det er nemlig menin-
gen, at Q4 skal vare det ultimative
komplette rollespilssystem - der er
garant mod fremtidige nye udgaver.
Derfor har spillet varet spiltestet langt

mere, end det normalt er tilfzldet.

Q4 fremstir som et opror mod den
del af rollespilsindustrien, der malker
penge ud af spillerne ved at udgive det
ene supplement efter det andet, som
man er nedt til at kebe, for at kunne
spille spillet. Derfor vil Q4 komme i en
boks med alt, hvad der beheves. Skulle
der mod forventning ske @ndringer i
regler mm., si vil keberne af den

tidligere udgave modtage en ny - gratis.

Q4 Productions siger selv, at
spillet et et science fiction rollespilssys-
tem, der er en blanding af en action-
film og en tegneserie, hvor spillerne er
hovedpersonerne. Det foregir i en
fremtidig rum-verden med et vald af
forskellige planeter, s der er basis for

enhver form for sci-fi-rollespil.

Et andet interessant aspekt er, at
der ikke er nogen spilleder 1 spillet, men
der  skal
omgivelsernes reaktion pa spillerne.

Det skulle ifolge Q4 Productions
give spillerne mere abne rammer, men
hvad

forskellen pd en spilleder og en

en “Director,” styre

de definerer ikke nzrmere,

Director er.

Selv. om man altsd ikke behover
spekulere pa,at investere i fremtidige
regeludgaver, lover Q4 Productions
dog at udgive scenarier og supple-
menter lobende, si man hele tiden kan
f ny inspiration. S4 helt fri for at kebe

flere Q4-boger, bliver man maske ikke.

FASA Interactive, den del af
FASA, der beskeaftiger sig med com-
puterspil, bliver i narmeste fremtid
kobt af Microsoft.Hverken Microsoft
eller FASA vil dog bekrafte handelen
endnu. Det er FASA, der blandt andet
har udgivet Shadowrun, og FASA
Interactive arbejder i ojeblikket pa et
computerspil bygget over det populaere

rollespil.

Faktum er at i september rationalis-
erede White Wolf Game Studios og
en rzkke personer blev fyret og linier
blev mere eller mindre stoppet.
var

Werewolf western spillet

allerede stoppet, men Wraith og
Changeling gav ikke overskud. I forste
omgang blev det bare sagt at de
stoppede linierne, men efter en del pro-
tester fortalte WW at de ville legge de
to spil over i underselskaber som si
skulle lave en mere beskeden produk-
tion. Men hvornar dette sker vides ikke
for WW har ikke fortalt saerligt meget

siden oktobert.

WW’s skenlitteratur afdeling har
fordi det

marked er domineret af meget store

problemer amerikanske
udgivere. Men de fortsetter pa lavere
gear og kommer med en rakke roman-
er om Vampire rev. og de forandringer

som WoD er pa vej ind 1.

Trinity er den grimme alling i WW.
Det szlger udemarket efter WW stan-

dard, men er faktisk det mest szlgene

science fiction rollespil i verden da
West End Games stadigvaek ligger i
konkurs forhandlinger (s ingen Star

Wars forelobig).

Men WW ledelsen er ikke helt til-
freds og vil have flere folk til at
spilledet, sa de udsender en billig soft-
cover version af spillet til april
Dennye bog indeholder bla. ogsd et
appendiks med mange af spilletshem-
meligheder som der ikke var nogen
svar pa i den oprindelige core bog. Den
bliver ret billig, WW har overvejet pris-
er fra 15 til 25 dollars.

Der gar ogsd en masse snak om nye
spil til i “99. Mest opmearksomhed er
der omkring at WW har sagt at der
kommer et nyt World of Darkness
spil, men de vil ikke fortalle noget som
helst om hvad det handler om. Det har
sat enorm gang i spekulationerne pi

nettet.

Tak til www.xkapist.dk
og Nikolaj Lemche

£,




Smerten var der. Ligemeget hvad
han gjorde var den der. Han var trat...
trct og frygtelig sulten.

For sulten til at sove eller til at ga.
Han ville rejse sig for at finde en orm
eller en rotte, hvad som helst - bare
mad. Selvom han vidste, at det var
forgzeves. Han havde provet alt, men
uden held.

Smerten var der uanset hvor mange
klumper af sejt rottekod han spiste,
uanset hvor mange kakerlakker han
knuste med tenderne - smerten og sul-
ten fulgte ham overalt. Han turde ikke
at sige det hojt, men i tankerne for-
bandede han sin mester for, hvad han
havde gjort. Han var fanget. Fanget af
sin sult og tvunget til at blive i tarnet
for evigt. Kun med det spinkle hab at
hans mester en dag ville komme tilbage
og ophave forbandelsen. En dag ville
dette uendelige mareridt fi en ende.

Hvis bare han kunne fjerne sulten...

“Trold kan tzmmes” er et modul til
Warhammer Fantasy Roleplay. Det er
designet til at beskzftige max. 5 spillere
og en GM (gamemaster) i ca. 6 timer.
Det er vigtigt at sld fast, at grundideen
med modulet er, at kombinere action
og sjov med et anderledes plot og sam-
tidig bevare et vist niveau. Der er ogsa
lidt detective-work for dem, der kan
lide det. Kort og godt: Lidt for enhver

smag.

Jeg har valgt at opbygge handlingen
lidt lost. 1 stedet for at lave en “Chain
of Events” (forstdet pa den made, at
der er en kronologisk rekke af haen-
delser der kommer uafhengigt af
spillernes handlinger) har jeg lavet en
liste af mulige encounters, der kan
komme nar det passer GM at bruge
dem. Dette giver GM mulighed for at
lege med spillerne og skabe de sjove
situationer pa de rigtige tidspunkter.
Der er naturligvis en rakke locations,
der er faste i deres design, men ecllers
skal mange af hzxndelserne handteres

som wandering monsters.

Setting

Eventyret finder sted i The Old
World (svarende til Europa) i ar 2500
(svarende til sen middelalder).
Handlingen udspiller sig i provin-
sen Averland midt i Imperiets
“kornkammer”. Det omrade
vi kommer til at beszftige os
med ligger ca. 70 mil ost for
Nuln, og er centreret
omkring en slegtsgard ved
navn Hallershof. Kayttet til
girden er ca. 28 m2 jord,
hvilket er ret lidt, men det at
det er meget godt land-
brugsjord kompenserer for
storrelsen. Landet er fladt
opdytket jord, med nogle fa
spredte egetreer og en lille
so omgivet af en mini-
egeskov. Mod nord afgranses
omradet af Averfloden, mod
syd af den Lille Mootland vej
(der forer dl halfling-fristaden
“The Moot™), estpi ligger Harne-
Miiller distriktet. Der ligger en land-
by pa omradet ved navn Pavelsheim,

der huser godt 20 familier. Byens kro,

“The Tower Inn”, er meget besogt af

rejsende fra ost mod Nuln og har et

godt renommé.

rold ka

Baggrundshistorie
Indtil for cirka 6 méineder siden
stod der pa én af Hallershofs marker
et tirn, der forhindrede
Andreas Haller i

bruge marken. Det

at

var simpelthen for
besvarligt at

ploje  udenom
tarnet, og desu-
den

var man

bange for at
beskadige lands-

byens falles plov

hvis der skulle ligge
rester af andre

bygningsstruk-

turer i jorden.
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Engang i fordums tid tilhorte tar-
net Sardo, en ond og led altmulig-
magiker, hvis forfeerdelige grusomhed-
er heldigvis er, glemt i tidens lob. Han
spredte kaos og dod overalt, men en

dag drog han bort og kom aldrig

tilbage. Hans sidste grusomme gerning

var at kaste en forbandelse pa manden,
der havde varet hans hojre hand igen-
nem mange ar, hans trofaste tjener

Mingus. Staklen var forbandet til

at fole evig

sult uden at kunne do. Samtidig var han
ude af stand til at forlade tarnet.
Forbandelsen kunne kun opheaves, hvis
Mingus blev drabt af en med et @delt
sind. Mingus boede i tirnet i mange
hundrede ar, sulten og ulykkelig. Han
klamrede sig til hdbet om, at hans
mester ville komme tilbage og frigore
ham fra den utilelige sult. Men intet
skete for en dag, hvor der kom en

masse mennesker og begyndte at

- odelegge tirnet. Mingus flygtede ned i

kalderen, hvor han ellers aldrig
vovede sig ned fordi hans mester
havde forbudt ham det. I dag har
Mingus varet i kalderen i over 6
maneder, og kan ikke undslippe morket
og kulden for udgangen er sparret af
mange tons jord.
Landsbyboerne under Andreas
Hallers ledelse, rev tirnet ned for 6
maneder siden. Andreas brugte en del
af stenene til at bygge en ny lade med,
og landsbyboerne fik resten af stenene
samt en del andre materialer. Marken
blev grundigt gennemsogt for andre
sten, hvorefter den blev plojet og saet.
Andreas ved ikke hvorfor, men kornet
pa den mark vokser ekstraordinert
godt, og star faktisk en halv meter
hojere end de andre marker. Efter at
det ellers begyndte at g ned ad
bakke for Andreas har

betragtet denne mark som sin

han

“pensionsordning” og har
aftalt Mollen-

syheimerne (se afs-
L@ nittet “PC” erne
4 Hyres”), at han

beholder

indteegterne fra

med

denne mark.

Af Kresten Osgood

Hallershof

Hallershof blev oprindelig bygget
af Fritz Haller, en kislevitisk bonde,
der var rejst til omradet for at starte pa
en frisk. Efter 4 ars slid og sleb havde
han skrabet penge nok sammen til at
kunne bygge sig selv og sin nystartede
familie  en  repsektabel  bolig,
Hallersheim var girdens oprindelige
navn, men dengang ejede Haller-
slegten ogsa vasentlig mere jord end
den gor i1 dag.

Hele Weidegger omradet og det
meste af Harne-Miller distriktet var
tilknyttet garden. For godt 150 ar siden
begyndte omradet af forskellige
arsager ligesa stille at svinde ind til
hvad det er i dag - en ubetydelig stribe
jord. Siden da er det gaet ned ad bakke
for Hallershof (som navnet blev
andret til) og Hallerslegten. I dag for-
valtes garden af Andreas Haller, der af
okonomiske arsager er blevet tvunget
til at sxtte girden og det tlstodende
omrade til salg. Det hele er blevet kobt
og betalt og skal overdrages til de nye

ejere om 9 dage.

Selve Hallershof bestar af en to-
lenget bygning, der er som den var for
350 ar siden, da den blev bygget.
Derudover er der en ny lade, der ogsi
fungerer som stald, med tilhorende
indhegning til fir og heste. Andreas
Haller bor i hovedbygningen og han er,
da PCerne ankommer, ved at pakke, sa
hans hus er faktisk ikke vard at detal-
jere. PCerne bliver to om hvert rum, og
der er tre i alt (max. 6). Andreas regner
med at de selv har deres ting med, for

rummene er helt tomme for mobler -




dem har han pakket ned for de kom.
Han regner ogsa med at de selv sorger
for kost, det han har i hvert fald ikke
lavet nogen aftale med Hr. Méllenheim
om. Andreas er i darligt humor nasten
hele tiden. Det er et stort nederlag for
ham, at han har veret nodt til at szlge
familiens gard gennem 350 4r. Han vil
da hjzlpe PCerne hvis de beder ham
om det, men i det store hele er det som

om at hans livsgnist er forsvundet.

Ideen med Hallershof er, at det skal
fungere som en base for PCerne; et
sted, hvor det er utenkeligt, at der kan

ske noget.

PCerne Hyres

PCerne er halv-erfarne eventyrere,
der har boet i Nuln i et par maneder og
har fundet sammen omkring det, at de
alle onsker at opleve eventyr og action.
De har brugt tiden pd at samle lidt
penge sammen, og at lere hinanden
bedre at kende. Hver dag i den sidste
uge har de si fulgtes ned til “Reiks
Platz” for at finde et arbejde. Her bliv-
er de hyret af en lettere distraet forret-
ningsmand, Adam Mollenheim, til at
rydde op i de goblins, der plager hans
nyerhvervede jorder i Hallershof. De

far 9 dage...

Situationen |

Pavelsheim

De sidste 2 uger har befolkningen
haft problemer med en lille gruppe
gobliner, der har angrebet byen gen-
tagne gange, men uden held takket
vere Frantz Kistler, en sergent
udsendt fra Nuln, og hans mand. Byen
er i sikkerhed, men lige udenfor
sig.
Situationen er ved at vare rimelig kri-

bymuren gemmer fjenden
tisk for bonderne har, som bekendt,
deres marker udenfor bymuren og kan
ikke komme til at passe dem. For at
gore det hele varre er det ved at vare
hosttid. Hvis der ikke hestes indenfor
de naste 3 uger vil hosten veare slaet

fejl igen 1 ar.

Gobliner er kun den ene side af
sagen. Der er en ting, som ikke engang
bonderne kender til. Flere af dem har
varet med til at rive tdrnet ned, og har
modtaget materialer fra ruinen (sten,
kleder og tra), som pga. deres enorme
ondskab, kan gi hen og blive farlige.
Disse materialer giver glimrende anled-
ning til at retferdiggore en rakke mys-
tiske haendelser (kun din fantasi satter
grenser). Mystiske sygdomme kunne
udbryde, folk kunne begynde at opfore
sig underligt, og hvad du nu ellers kan
finde pa. Brug denne chance til at kry-
dre PCernes ophold i Pavelsheim.

Hvordan Frantz Kistler vil reagere
pa PCernes tilstedevarelse afhenger
meget af deres opfersel og fremtra-
den. Hvis de blander sig for meget i
hans arbejde og betvivler hans autoritet
kan og vil han gere livet surt for dem.
Deres opgave vil blive lettere at lose,
hvis de arbejder sammen, men det er

spillernes opgave at opfore sig pxnt.

Situationen pa
Hallershof

Andreas, der er alene pd garden, har
af en eller anden grund ikke haft prob-
lemer med gobliner (selvom han er et
nemt offer), men der har varet andre
problemer. Som sagt var det ham, de
stod bag nedrivningen af tdrnet.
Materialerne derfra er blevet brugt pa
to mader. Andreas har faet bygget en
splinterny lade af sten fra tirnet. Hvad
han ikke ved, er at der er en sten med
en rune pd inde i laden. En af hoved-
grundene til at han har varet nodt til at
selge sin slegtsgard er, at der udbrod
sygdom blandt hans fir, der drabte
dem alle indenfor et dogn (han tror
bare, at det var et uheld, men det
henger garanteret sammen med den
mystiske rune, som Andreas ikke
kender til).

Den anden ting, som Andreas har
faet ud af nedrivningen, er, som
tidligere nevnt, den nye mark (den der
ligger lengst mod ost), som er placeret
lige ovenpa tarnet. Andras mener selv,

at han har veret smart ved at lade bon-

derne tage alle de sten de kunne finde
pd omradet. Sidan kunne han fa
marken ryddet og gjort klar til saning
og samtidig hjzlpe bonderne lidt oven-
pa sidste ars darlige host. Det er svart
at se om noget er direkte galt med kor-
net pa denne mark. Andreas kan i hvert
fald konstatere, at kornet vokser meget
godt, men han har ikke smagt pa det
endnu. Det er uden tvivl hans bedste
mark og han har ikke tankt sig at lade
nogen rore den lige meget hvad.

Det er pengene fra denne mark, der
skal sikre hans fremtid nar han flytter

fra sin gard.

Situationen |
omradet

Der foregar mystiske ting i omradet
omkring Hallershof. Den ondskab, der
var i tirnet, er blevet sluppet fri som en
indirekte folge af Andreas’ nedrivning
af det (se afsnittet “The Dungeons of
Sardo’s Tower”: ‘Sardos Vagt’). Denne
ondskabs aura har betydet at monstre
foler sig tiltrukket af omradet. De gob-
liner, der angriber byen, er et tegn pa
det. Det der folger nu, er en beskrivelse
af nogle af de ting, som denne ond-
skab medforer. Det skal siges med det
samme, at der sikkert er mange andre
muligheder og det er, som szdvanlig,

kun din egen fantasi der satter granser.




Gobrot Pussfoot's
Warband

Det er Gobrot og hans stamme af
gobliner, der terroriserer Pavelsheim.
Der er ialt 11 gobliner (Gobrot ibereg-
net), og de har sliet sig ned midt
imellem bondernes marker, hvor de
skiftevis zder, harger og angrber byen.
Denne lejtplads tjener tre formal. For
det forste er der masser af mad (korn
+  markmus), for det andet ligger det
tet pd byen, og for det tredje er det
strategisk smart placeret (bonderne kan
ikke leve uden deres korn). Faktisk er
det ogs4 ret godt skjult, 1 hvert fald har
bonderne i Pavelsheim ikke fundet ud
af, at det er her de gemmer sig.

The

udrustet gruppe. De har ingen rust-

Pussfoots er en darligt
ninger pd, kemper med okser og
kortsverd og bruger ikke hjelm. De

gjer intet af vaerdi.

Det er ikke for ingenting, at Gobrot
bliver kaldt “Pussfoot”. Han er en god
og meget behandig leder og faktisk har
han rimelig godt check pa sine troppet.
Han ved ikke rigtig hvorfor han valgte
at rejse helt herhen (han kommer langt
ostfra), men noget sagde ham, at der
var sjov her.

Gobrot er ikke idiot, og han ved
godt at benderne snart bliver nodt til at
hoste. Hans plan er at blive i markerne
indtil benderne er tvunget til at komme
ud, s kan han nemt overmande dem.

Han angriber kun byen nér hans
tropper bliver for rastlose eller nar
benderne skal have at vide, at de endnu
er der. Det er utenkeligt at Gobrot vil
angribe PCerne, med mindre oddsene
et meget gode eller at der ikke er andet

valg,

Under broen bor

der sjove ting

Ja, det gor der faktisk. I lobet af de
sidste par dage er ogren Jens flyttet ind
under broen. Stakkels Jens er, hvad
man med et fint udtryk ville kalde
“psyko-infantil”. Han har pi én eller
anden

skummel méide fiet fat i brud-
stykker af historien om De Tre
Bukkebruse, og nu identificerer han sig
med vasenet under broen - som han
tror var en ogre, men det var en trold.
Denne uheldige misforstdelse kan
nemt ende galt, for Jens leger legen
igennem hver gang nogen prever pa at
krydse broen. Indtl videre har det
kostet 3 mand livet fordi de ikke
forstod situationens alvor.

Jens indleder med at rdbe: “Hvem
er det der trampet pd min bro?”
Herefter forventer han et svar, men det
har han ikke provet at fi endnu, for
legen har altid faet en brat ende. Dette
kan der komme meget sjov ud af, iser
hvis PCerne bruger deres fantasi. Vent
og se hvad de gor, og spil

Jens efter hans personlighed. Det
mi blive PCernes opgave at undga
kamp med Jens, for han er faktisk rigtig
sej til at kempe.

Jens er et meget dumt, men ulykke-
ligt vaesen. Hans opvakst har veret helt
forkert, og det har sa resulteret i, at han
er blevet lidt speciel. Som for nevnt
kan man sige at Jens er “psyko-infantil”
- et barn i en voksen krop. Han er
meget voldelig (ligesom alle bern), og
loser sine problemer med vold. Derfor
gzlder det om, hvis man vil ovetleve et
mode med Jens, at behandle ham som
et lille barn. Dette indebzrer at lege
med pd hans lege, tale til ham som et
barn og méaske endda forkzle ham lidt.
Jens har ingen vaerdier, men der ligger
to lig under broen (folk, der ikke
forstod ham).

Dragen 1 dammen

Huset oppe i skoven, ved siden af
dammen har ingen hort fra i en uge
(hvilket ikke er specielt bemarkelses-

verdigt omstendighederne taget i

betragtning). Huset tilhorer et ewldre
axgtepar  ved navn Peter og Irene
Braun. De har valgt ikke at flytte med
deres son, Thomas, til Pavelsheim fordi
Peter ynder at fiske efter skaller i den
lille dam. Nu er Peter dod. En morgen,
hvor han ville ud at fiske fik han noget
meget storre pa krogen - en kampe
Drageskildpadde. Det var ikke dragen
der drazbte stakkels Peter, det var
chokket der gjorde at hans hjerte sim-
pelthen holdt op med at sla.
Situationen pa nuvzrende tidspunkt er,
at Irene har opdaget dragen og har set
hvad der er sket. Hun har barrikaderet
sig i hytten og har varet der i 6 dage nu
(hun har 3 dages mad tilbage). Der er
intet her i verden, der kan fa Irene til at
forlade hytten, og hun er i en enorm

choktilstand.

Silas,
drageskildspadde

Silas er ikke et ondt vasen, han er
bare frygtindgydende at se pa. Man kan
ikke sige, at han er ked af at “Fiskeren”
(dvs. Peter) dode, men det var i hvert
fald ikke meningen. Silas er ugidelig og
afslappet, og normalt ligger han bare
og flyder i vandet og driver med strom-
men. Hvis han finder et sted, hvor han
kan lide at vare, bliver han der i et
stykke tid for derefter at padle videre.

Faktisk synes han, at denne dam er
ganske hyggelig. Han har faktisk plan-
lagt at blive her en méneds tid. Det er
ikke altid lige sjovt at veere drage, synes
Silas; faktisk er én af de eneste gleder
man har at forskrekke folk. Det var det
Silas gjorde med fiskeren. De sidste par
dage har gdet med at flyde rundt i van-
det og hygge sig lidt, men Silas kunne
efterhinden godt bruge lidt forandring




| om at

Netop det, at Silas har brug for
spending kan pavirke hans opfersel
overfor PCerne. Han vil helt sikkert
forsoge at gore sig mere interessant
end han i virkeligheden er - f.eks. ved at
havde, at der er en skjult skat pa bun-
den af dammen, eller ved at sige at han
er tiltrukket af en mystisk kraft der er
her i omradet (hvilket faktisk passer,
ironisk nok). Det skal lige for god
ordens skyld nazvnes, at Silas er 4,5 m

lang og 2,5 m bred (!).

Det kan gi hen og blive ganske
interessant, for PCernes kontrakt siger
jo, at alle monstre skal vare ryddet af
vejen indenfor 9 dage. Det er jo ikke
sikkert, at Silas gider at flytte sig pa

kommando...

Mere ondskab

Der er sikkert flere andre ting end
disse 3 jeg har nzevnt, men der skal ogsd
veere plads til alle de monstre, der
ankommer i lobet af de 9 dage. Ideen
er jo den, at PCernes antrengelser skal
synes forgzves. I starten skal det
komme lige si stille, men senere skal
mengden, sverhedsgraden og absut-
ditetsgraden vokse stot. P4 den 8. og 9.
dag skal hiblosheden vare total. Disse
monstre vil som sagt forst holde op
med at komme vealtende, nar vagt-
skilen nede i kalderen er blevet bal-
anceret (men det skal jeg nok vende
tilbage til). Jeg vil nu lave en oversigt
over, hvad der evt. kunne bruges som
dagene gir (det er meningen at denne

liste skal bruges som guideline og ikke

Dag 2
Ingen nye monstre denne dag, men

“The Pussfoots” angriber om natten.

Dag 3

Harpyer slar sig ned i den lille skov
langs med vejen, der forer op til hytten
ved seen, og den store skov. De flyver
lidt rundt med trzerne som base i hab
falde
bipasserende i baghold.

kunne nogle for-

Dag 4

En stamme pé 43 snotlinger slar sig
ned i den store skov ude ved soen.
Stammen kalder sig “The Creeping
Fungi” og er temmelig uoganiseret.
Der er ingen leder, faktisk kan man
sige, at de bare render rundt og er
trelse. De vil ikke bevage sig udenfor
det forste stykke tid (det er en flok
kujoner), og nar de endelig tager
beslutningen om at forlade skoven vil
de g4 efter de 4 girde, der ligger syd for
hytten ved soen. De er ganske vist
svage, men de er ogsa vamle, onde og
mange, hvilket betyder at de faktisk kan
¢4 hen og udgore en trussel for PCerne
(der jo har skrevet under p4, at de ville
fierne alle monstre fra omradet i lobet

af 9 dage).

Dag 5

Peevey Gambolputty og hans to
venner Tom og Seamus (diplomater fra
The Moot) angtibes af nogle trolde
(dem, der slar sig ned i skoven dagen
efter) og soger tilflugt i Pavelsheim. De
tor ikke at rejse lengere. Alle detaljer
om denne lille affere kommer efter

dette afsnit.

Dag 6

3 trolde slar sig ned. De opsnuser
hurtigt snotlingernes tilstedevarelse og
vil spise dem - vild panik. Snotlingerne
lober i alle retninger (og ned til Silas?).
Troldene bosztter sig i skoven, men vil
hver dag tage ud for at sege efter noget
at zde.

Samme dag svemmer 234 (hvis
nogen gider at tzlle) oddere (1?!!) rundt
i Mollebzkken. Der er flest i soen inde

i byen.

Dag 7

En Wyvern () svaever hen over
omridet, dog uden at lande. PCerne
opdager det ved at der pludselig bliver
solformerkelse, da wyvernen dakker
for solens lys.

The Pussfoots angriber om natten.

Dag 8
PCerne finder en ded isbjern. Den

har ingen sir, den er bare ded af

varme.

Hvis The Pussfoots lever endnu,
drives de pa flugt idag pé folgende
made (dette skal kun ske, hvis PCerne
kommer forbi markerne ved hojlys
dag): PCerne ser hvad der er tilbage af
The Pussfoots komme spznende ud
fra markerne med en bisonflok i
hzlene. De store bisonokser gallopper-
er gennem markerne og odelegger
dem totalt, og de stakkels gobliner
droner vak derfra. Det er et ret komisk
og absurd syn. Der har nemlig aldrig
veeret bisonokser i 100 km omkreds -
en situation, der gerne skulle indramme
at der er noget galt (hvis det ikke er

giet op for dem endnu).

Dag 9

Indtil kl. 18.00 er der vild kaos og
panik i hele omradet. Det vrimler med
gobliner, orker, oddere, delfiner,
edderkopper og drager (som sagt: Kun
fantasien satter grenser).

Mollenheimerne ankommer ki
18.00, og hvis problemet ikke er blevet
lost, bliver de meget sure (bl.a. fordi de
har oplevet nogle mystiske ting pd
vejen) og afskediger PCerne. Modulet

er forbi.

Hvis problemet er blevet lost far
PCerne deres penge og der siges farvel

og tak. Modulet er forbi.

Lad os lige sla fast, at disse haen-
delser alle kommer pga. den onde kraft
der er blevet lossluppet nede i kelderen
dybt under jorden. Det er oplagt at
PCerne ikke har en jordisk chance for
at besejre alle disse monstre fysisk. Der

skal noget andet til.
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Sagen om Peevey
Gambolputty

Lille Mootlandvej bruges meget af
rejsende til og fra halfling-fristaden,
The Moot. Netop i denne tid kommer
der en vigtig rejsende, nemlig Peevey
Gambolputty - Personlig Assistent for
halflingernes  ambassador,  den
Kejserlige Elector Hisme Stoutheart.
Peevey et pa vej for at medes med
Hisme til et vigtigt mode i Nuln, der
skal afholdes pa dag 8. Hvis han ikke
kommer til det mede, nar de vigtige
nyheder han har med til Hisme ikke
frem, og halflingerne far intet at skulle
have sagt med hensyn til skatter det
neaste ar. Uheldigvis bliver han og hans
folge angrebet af de 3 trolde (der ville
spise dem -som sadvanlig). Peevey var
ner ikke sluppet derfra med livet i
behold, og han er blevet sa skreemt, at
han ikke tor fortsatte sin rejse uden en
eskorte. Dette kan godt g hen og blive
interessant, for PC erne har i hvert fald
ikke tid til at gore det (det er 2 dage
hver vej). Det er nzesten nodt til at blive
en opgave for Frantz Kistlers mand,

men har de tid og vil de, og hvem skal

sd beskytte byen og sa videre?

Pavelsheim

Landsbyen Pavelsheim har varet i
omradet i ca. 300 ar og har stort set
ikke ndret sig siden. Byen er opstiet
omkring afstikkeren til Averfloden, der
af de lokale er debt “Mellebzkken”, og
den er en vigtig rasteplads for de
rejsende nordpa. Dette skyldes, at vejen
der gir gennem byen, forer over
Averfloden og mod Stirland-provinsen.
Den anden vej i byen gar fra Nuln,
langs med floden og til bymidten, hvor
den gir sammen med “Nordvejen”.
Selv om byen er lille, baerer den prag af
de mange gennemrejsende, den huser.
“The Tower Inn”
mange gaster, der er pd vej nordpa eller
mod est til The Moot.

Kroen har ofte

Beskyttelse:

Pavelsheim er omgivet af en 2 m.
hoj trepalisade, der giver folk en folelse
af tryghed, men heller ikke mere. Det
er sket, at store sektioner af den er
blast vaek under en storm, og den vil
ikke kunne modsta et angreb af nogen
art. I midten af byen ligger der en hoj,
som bruges til udkigspost. De lokale
kalder den, med feudal opfindsomhed,
for “Kiggehojen”.

Militia:

Som det fremgir er sikkerheden
meget lav. Men de sidste par dage har
den vezret skaxrpet pga. goblinproble-
merne. Der er kommet 8 vagter og en
sergent til byen fra militiaen i Nuln.
Vagterne ledes af deres egen med-
bragte sergent, og er ikke ret samarbe-
jdsvillige, men de har drevet goblinerne
pd flugt et par gange og holder stand
mod hvad der mitte vare af trusler.

Med hensyn til opretholdelse af lov
og orden i selve byen er der den lokale
militia, bestiende af 3 bender og en
sherif.

Befolkning:

Der bor i alt 69 mennesker i
Pavelsheim (19 kvinder, 20 mznd, og
30 bern). De fleste er bonder, der bor i
byen og har marker udenfor bymuren,
som de passer til daglig. Byen ledes af
en “borgmester” (dvs. den rigeste),
mens de religiose sager ordnes af byens

gejstlige reprasentant.

@konomi:

Beboerne i Pavelsheim betaler 30% af
deres afgrode til Rédet i Nuln. Til
gengzld fir de beskyttelse. 40% af
afgroderne gar til familien Haller, der
ejer jorden. Bonderne har de
resterende 30% til sig selv. I tilfzlde af,
at der er noget til overs af afgroden,
kan den byttes eller sxlges pa markedet
i Nuln.

Handel:

Der er ingen butikker i Pavelsheim,
men der kommer en flok handlende fra
Nuln en gang om ugen med diverse
varer (toj; specielle fodevarer; luksus-
varer, som krydderier og tobak og
andet) til en rimelig pris. Ellers szlges

der helt basale ting pa kroen.

Det store skridt

Det jeg har gjort indtil nu, er at
redegore for alt det der sker mens
spillerne soger efter losningen.

Der er en fare med hensyn til
gameplay i dette modul, og den ligger i
at handlingen er afhzngig af at
PC’erne loser gaden. Derfor skal det
sikres at der er spor nok til at de kan
finde ud af hvad der egentlig foregar.
Her er alle de spor jeg kan komme i

tanke om pd stdende fod:

Det er ingen hemmelighed at tarnet
var der, og at det er blevet revet ned for
nylig, det

vasentligt. Ingen tenker over det.

men ingen anser for
Hvordan kommer PCerne pi at sporge
de lokale om tirnet?

* Hvorfor hedder kroen “The
Tower Inn”?

* Hvis Andreas er i pengened,
hvorfor bygger han sa en lade af sa fine
sten?

* Hvorfor kan magikere fole tilst-
edevarelsen af magi i en lade?

* Hvotfor er alle dyrene i laden
dede af en mystisk sygdom?

* De tre sporgsmal ovenfor leder til
sporgsmalet: Hvor kommer de sten
fra?

Hvis PCerne ikke kan regne den
ud, s& ma du hjzlpe dem ved f.eks. at:
“Sardo”

lokales skaldsord, hvilket giver anled-

...lade ordet vere de
ning tl spergsmilet: “Hvem er Sardo?”

..lade en eller anden pa kroen
fortzlle en lokal krenike, der omtaler

Sardo og hans tarn.




Nir PCerne har regnet ud hvad de
skal gore, er der kun et lille problem
tilbage: Kealderen er overdynget af
jord, og der er en fin og god kornmark
der hvor nedgangen skulle vare. Dette
er Andreas’ bedste mark, og som for
nevnt har han ikke tenkt sig at give sin
pensionsopsparing til en flok unge
eventyrere, der har en teori. PCerne
bliver nedt til at finde en losning. Det
kunne f.eks. vare:

* Betale Andreas kompensation for
det, der odelegges af marken.

* Gore det uden at han far det at
vide.

* “Overtale ham”

¢ Sld ham ihjel - hvad ved jeg

Nu gér vi ud fra at det problem er
blevet lost og fortsatter. Lemmen ned
til kaelderen ligger ca 2 m. under jorden
og det vil tage noget tid at lede (check
skills, luck etc.). Nar de endelig finder
lemmen kan de se et tegn (en rune),
meget lig det, der var inde i laden (pa
én af stenene). Runen symboliserer
generelt ondskab, og er indikatoren pa
at de treder ind i ondskabens hule. Gor
det klart for spillerne, at deres gode
humor forsvinder ved synet af denne

rune.

Herfra kommer sa sidste etape af

“Trold kan temmes”...

The Dungeons of
Sardo's Tower

“Lemmen abner ned til et fugtigt
og muggent morke, med en gang

ledende nedad sé langt ojet raekker.”

Der er fugtigt og glat herinde, og
man kan se at murstenene er ved at
smuldre vak. Dette er den generelle
forfatning denne kalder er i. Der har
ikke veret udskiftning af luften i lang
tid, og fugten fra jorden rundt omkring

siver ind mellem murstenene.

1) Sardos opholdslokale. Ofte over-
nattede han hernede for at vare tzettere
pa sine studier og andre gange var han
for udmattet til at g op ad trappen.
Her er der en muggen sofa, en vammel
lenestol og resterne af et smattet gul-
vteppe. Det halvridne sofabord er

tomt og stemningen er generelt, at

dette rum ikke har veret rort siden
Sardo forlod det for lexzexnge siden.

2) Bibliotekarens rum. Alle mobler
herinde er i god stand, og der er ikke
noget stov overhovedet.

For enden af et skrivebord sidder
der en ldre mand og torrer stov af
bordet. Han kigger op, lettere forbavset
og siger: “De har da vist ikke varet her

for, har De talt med mesteren?”

For vi fortsztter er der nok et par
ting, jeg hellere ma forklare. Manden er
Balthazar van Eyk - Sardos personlige
bibliotekar. Da han kigger op legger
PCerne merke til at man kan se muren
igennem ham. Han er gennemsigtig!
Balthazar er et spogelse, men et
selvstendigt tenkende spogelse, der
gir op 1 at gore rent i sit rum og sa
videre. Det interessante ved ham et, at
han ikke selv ved at han er dod og
immateriel. Han kan ga gennem mure
sé let som ingenting, men han taenker
ikke over at han gor det. Hans
oprindelige funktion var at bevogte den
eneste indgang til Sardos bibliotek og
laboratorier - en hemmelig dor bag ved
ham - men han har glemt hvordan man
aktiverer den, fordi han bare plejer at

ga gennem muren.




Der kan komme meget spanding
ud af Balthazar, bla. fordi PCerne er
tvunget til at spille pd hans premisser
for at komme videre. Der er kun denne
hemmlige dor som han ikke kan husk
hvor et, og dette kombineret med at
han er ude af trit med alting vil nok
resultere 1 en del frustration. Han er
utrolig bedrevidende, og meget staedig,
men ikke et ondt vasen, og hvis
PC’erne forstir at leve sig ind i hans
univers kan de fi meget nyttig infor-
mation ud af ham (han er trods alt

Sardos personlige bibliotekar).

Han vil sandsynligvis kreve at fi at
vide hvad PCernes zrinde er, og han
kan ikke forstd at de ikke har tid til at
vente pa mesteren. For at denne scene
skal fungere uden at det bliver for lat-
tetligt og stemningsdrabende, er det
vigtigt at du er fuldt ud bevidst om,
hvordan du spiller Balthazar.

Det er meget sandsynligt, at
PC’erne vil eksperimentere med at
fortzlle Balthazar at han er ded.

Dette vil slet ikke rore ham. Han vil
begynde med at stille umulige
sporgsmil for at bevise hvor overlegen
han er i intelligens og bruge det til at
retferdiggore sin mening. “Hvem er
klogest af os to? Hvordan kan du si
tillade dig at komme med sddan en lat-

terlig pastand?” .. osv.

P4 et eller andet tidspunkt finder

PC’erne jo nok den hemmelige dor.

3) Dette rum er ganske storslet.
Der er en bagvag og fire reoler udefra
fyldt

Desvarre er det sidan. at de fleste

med gamle stovede boger.
boger kun er intakte pa omslaget; nar
man rorer ved dem smuldrer de vaek
mellem fingrene. Balthazar er meget
om over begerne, og gir amok hvis
PC’erne odelegger en bog, og hver
gang det sker nedkalder Balthazar sin
mesters forbandelse over dem. Der er
nok over 300 beger, og de fleste
dackker folgende emner:

Arkaologi, historie, medicin, alky-

mi, geografi, mytologi, diverse sagaer,

opslagsvarker om okkultisme, overtro
og fanomener, hellige boger fra kaos-
religionerne (dvs. Khorne, Nurgle,
Tzeentch, Malal og Slaneesh), “Hekse,
kattere og andet godtfolk” om hekse
og mork magi, samt flere kendte og
sjzldne varker om nekromanti og
demonologi. Altsd et ondt bibliotek.

Pi skrivebordet er der et udterret
blekhus og noget gammelt ubrugeligt
pergament. Der ligger ogsd en bog der
er sldet op i. Den hedder “Kulter i
Norsca” og er skrevet af Ingulf
Debberdwindler for over 800 ar siden.
Man kan ikke se, hvad der stir i bogen
lengere. Kun pi omslaget kan man se

bogens titel.

Til sidst en pudsig detalje. Balthazar
er den eneste, der kan fi noget ud af
bogerne. Dette skyldes at han, som

kan fa

pagzldende bog til at sveve ud fra sin

spogelse, narmest den
hylde og dbne sig uden fysisk at have
rort ved den. Han mener naturligvis at
PC’ernes manglende evner til at gore
det, skyldes deres klodsethed, og
bruger det som endnu en grund til at
bevise at han er overlegen bide med
hensyn til intelligens og behzndighed.
Jeg behover vel ikke at nzvne at
Balthazar har laest samtlige varker

adskillige gange.

4) Hvad dette rum blev brugt til er
et godt sporgsmal. det eneste der er
tilbage er nogle tomme, stovede hylder
og en vindeltrappe, der forer ned til

naste etage.

Det skal lige navnes, at hvis over
etagen var bygget i mursten er denne

etage hugget ud i stengrunden (}).

5) Dette rum er tomt, men der er et
forheng der dakker for indgangen til

Sardos laboratorium.

6) Her er si Sardos laboratorium.
Det er et pa én gang imponerende og
uhyggeligt sted. Der er 2 store borde
med stropper og spander i hvert
hjorne (sikkert for at holde diverse
forsegspersoner i ro), og der er blod-
pletter pa begge borde. Det var pa disse
borde, at ofrene gennemgik umen-
neskelig smerte, og hvis man lytter
meget intenst kan man endnu hore
deres vilde skrig som om de har sat sig

fast i veeggene.

Oppe i hojre hjorne er der en sort
cirkel, der ser ud som om den er blevet
brendt ned i stengulvet.

Hvad denne cirkel er blevet brugt
til kan man kun gatte sig til (maske
eksperimenter med damonologi?),
men stiller man sig inde i cirklen kan
man fole. at der er nogen der stirrer pa
én fra morket. Det er faktisk rigtig ube-
hageligt, og dem det sker for skal lave
et Cool-check eller blive rigtig bange og
interesseret i at forlade hele kalderen

med det samme.




Skrivebordet er gammelt og rid-
dent, med nogle ulaselige pergamenter
liggende i en stak. Der er 4 skuffer i
bordet - 3 af dem er tomme, mens den
4. rummer flere ulaselige papirer og

noglen til metaldoren.

Doren ind til nt. 8 er en stor met-
aldor med et lille tremmevindue.

Doren ind til nr. 7 stdr dben pa vid gab.

7) Dette rum er ganske interessant.
3 af de 4 vegge er dzekket med hylder,
med de mest mystiske ting. Her er
meget rodet, og der ligger glasskir og
andre odelagte ting pa gulvet. Der er
ogsa et stort skab herinde. Op ad ska-
bet sidder et mystisk vaesen (Mingus).
Hans hud er helt okkergul og ejnene
stir ud af hans magre ansigt (som ved
Marty Feldman). Han er sd mager, at
man kunne bruge hans ribben som
xyolofon. Han er ikladt et lendeklzede
og er skaldet. Han sidder med en lille
flaske i handen, og stirrer ud i luften.
Hvis man ser pa hans mave, sa er der et
stort abent sir i den, hvorfra der
kravler smd orm og mider. Den darlige
belysning og stanken skulle gerne
fa

PC’erne til at tro at Mingus er dod
for leengst og er i forrddnelse (lad dem
lave et Cool-check for at se om de

brekker sig).

Men han er faktisk i live og vil, nar
han har samlet krafter nok, forsege at
kommunikere med PC’erne. Han har
glemt sproget, men vil rakke sin hand
frem og forsege at nd én af spillerne,
mens hans kuglerunde ojne stirrer vildt
pa dem. S4 vil han udstede nogle gur-
glelyde i forsoget pa at sige “drab
mig”. Hvis ikke PCerne kapper hans
hovede af, vil han faktisk (pga. forban-
delsen) blive holdt i live i denne
smertetilstand for evigt. De kan godt
opgive at f4 noget ud af Mingus.

Han er simpelthen sé svag, at han i
teorien burde vaere deod forlengst.

Miske var det pa sin plads at
fortelle hvad der er sket her. Mingus
havde i sin ulykkelighed famlet sig
herned og var begyndt at gennemrode
alt i sin segen efter noget, der kunne
give ham mad, sli ham ihjel, eller

ophaeve forbandelsen. Han var blandt

andet kommet til at valte vegten (se
nedenfor) i sin desperation. Skabet var
fyldt
nuverende tilstand skyldtes at han har

med potions og Mingus’
drukket 6 flasker med trolde- mavesyre
(den stzrkeste syre man kender i The
Old World). Dette skete for 11 dage
siden, og i mellemtiden er orm og

mider begyndt at a2de ham op.

Hylderne var oprindelig opbevar-
ingssted for eksperimenter, bade vel-
lykkede og mislykkede.

Desvarre er alt odelegt nu, men
vagten, der er lavet af metal, skal bare
stilles pa plads for at den kan begynde

at virke igen.

Sardos vaegt

Nu er det vist pa tide at fa forklaret
hvad det er der er galt med denne vagt.
Vagten er af en solvlegering af det
klassiske design, med to veagtskile.
Indgraveret i bunden pé den ene er der
en flamme, mens det velkendte tegn fra
laden og lemmen, betydende ondskab,
er i bunden pi den anden skal

Normaltilstanden er, nir der er
balance imellem de to skile, sd der
er lige store dele af onsdkab og god-
hed, siddan som det bor vere. Hvis man
onsker er aura af ondskab
forsterket tynger man skélen
for ondskab lidt, og onsker
man en god aura tynger man

den gode skal.

Sileden kan man regulere
auraens natur. Oprindelig blev dette
magtfulde instrument skabt af Sardo
saledes at han kunne eksperimentere

med demonologi pa et hojt plan

(heldigvis gik det ikke galt).

Med en ekstremt ond aura ville

det blive nemmere at fremmane en

meget magtfuld demon. Det

virker ogsd saledes, at jo mere

man tynger skilen, desto kraftigere

bliver effekten. Skdlen ligger pa gulvet

og er tippet helt mod den onde side —
graden af ondskab er ekstrem.

Dette er fotklaringen pi at der
kommer monstre si langvejs fra. De
tiltrekkes simpelthen af denne “onsk-

abens sender”. Det gjeblik hvor kos-




mos restauteres, gider monstrene ikke
at vere der lengere og rejser hjem hvor
de kom fra helt frivilligt.

8) Herinde opbevarede Sardo sa
alle sine fysiske eksperimenter. Bag den
liste metaldor ligger der muterede
skeletter. Et af dem har sigar haft
kraefter til at grave en tunnel i forseg pa
at slippe ud, men dets lig ligger nu
tilbage 1 den hule, det selv har gravet.

Personer |
Pavelsheim

PC’erne vil sandsynligvis komme
til at tilbringe en del tid 1 Pavelsheim,
og for at krydre gameplay i byen, er der
en rakke personer som det er praktisk
at give en detaljeret beskrivelse af.

Dette gzlder byens spidser, szrlinge og

sa videre.

Markus Stoltenpis
Sherif i Pavelsheim

Markus er det humoristiske ele-
ment i Pavelsheim. Han er en rigtig
tyran, der udnytter sine 3 vicesheriffer

pa det grovesre, mest fordi han ikke

Dette var si mysteriet ved
Hallershof. Men nu er det sa op til dig,
som mastert, at gore disse information-
er levende. Det behover ikke vare sd
svart hvis du forstdr de grundlaggende
stemninger og temaer i modulet. Den
folelse du skal bestrebe dig pa at vaekke
i dine spillere er primart Hibloshed.
Men hele situationen skal udvikle sig
og blive mere og mere Absurd. Jeg

kunne godt have kaldt dette modul for

kan finde ud af en pind selv. Han er
forfeengelig, og er overbevist om, at
byen ville g tl grunde uden hans
beskyttende hind. Han er meget 4 la
Prins John i Robin Hood - en lille hid-
sig mand, der hundser rundt med alle
og enhver.

Heldigvis, for ham, er han fatter til
Alfred Strasser (der er ogsd en vis
lighed med hensyn til ego) og det er
derfor at han er i en magtposition. I
denne tid er Markus ondere end han
plejer at vare fordi han foler sit ego
krenket af Nuln-vagternes tilstede-
varelse. Han vil evt. forsege at mani-
festere sig ved at gore livet surt for
PCerne og vise dem hvem der bestem-
mer. Markus er vigtig for gameplayet i
byen. Det er sikkert at han ikke vil ga
glip af noget som helst, og han vil
blande sig i alt og generelt veare
irriterende hele tiden. Det er OK at
overdrive ham lidt for hans person er
den, der satter liv og dynamik i byen.
Eventuelle inspirationskilder til hvor-
dan Markus kan rollespilles kunne
vere: Adolf Hitler og fangelsinpek-
toren i “Natural Born Killers™.

Note: Markus har en pistol som
han har kebt i Nuln. Han har aldrig
brugt den, og er derfor ret elendig til at
skyde, men en pistol er en pistol og for
Markus er den mere end en pistol. Den
er et symbol pa hans “magt” og han
bruger meget tid pa at pudse og
gnubbe pa den. Han har 8 skud i alt.

“Odderne i Molledammen”, men si
ville jeg ikke have taget temaet sarlig
alvotligt. Stemningen kan miéske bedst
sammenlignes med én af de nyere
Arnold Schwarzenegger-film: “Absurd
Action” (som i “Last Action Hero”
eller “True Lies”).

Godnat og sov godt.

Ulrich Braun
Kroveert pd “The Tower Inn”

Ulrich er en venlig man, der, efter
eget udsagn, har varet vidt omkring.
Han er en typisk krovart pi godt og
ondt. Han er en snakkesagelig og
imodekommende mand, der altid er pa
pletten, nar det gzelder intriger og slad-
der, men han er ogsi lidt af en fusker,
der er god til at malke penge ud af folk.
Ulrich er fodt of opvokset i omradet
og man anser ham for en hyggelig
mand, der driver et sted med god bet-
jening. Det passer slet ikke at han har
veret vidt omkring (faktisk har han
aldrig varet lengere vaek end til Nuln),
men han har hert utrolig meget om
utrolig mange ting, og han har en livlig

fantasi. Det er kombinationen af disse
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2 ting, der gor ham til en yderst kom-
petent logner, og der smores tykt pd
nir han fortzller historier om dengang
hvor... (for at det skal blive nemt at
spille ham livligt har jeg nederst plac-
eret en rekke af hans yndlingsemner).

Kort sagt: Ulrich er en venlig, men
utroverdig mand, der bruger meget tid
pa at fortzlle eventyr som han ikke selv
har oplevet.

Historier: Ulrich har som sagt en
reekke emner som han elsker at fortalle
om, men det betyder ikke at han ikke er
pa jagt efter nye. Blandt klassikerne er
der: Dengang han reddede sin lillebror
fra at blive angrebet af en tre-hovedet
drage; dengang han egenhendigt
bekempede en mindre her af orker
(han nzvner ingenting om gobliner, af
gode grunde); dengang han snerede en
stor drage fra det halve af dens skat, og
om hvordan han gav alle pengene til
sin hjemby, der i dag ligger langt mod
ost. Der er mange flere af den slags
skroner og folk i byen ved da heller
ikke hvad de skal tro om historiernes
sandfaerdighed.

Ulrich har en kone ved navn
Johanna, der stir for det meste af mad-
lavningen; en datter (Juliane, 16), der
tager sig af serveringen. Sidst og
mindst er der sennerne Fritz og Lars,
der er enzggede tvillinger og tager sig

af jobs som staldkarleri og andet.

Elsa Weidenhof

Priest of Sigmar

Elsa er en aldrende kvinde, der har
vzret i Pavelsheim 1 mange ar. Hun er
en rolig og diplomatisk person, men
hun har et ret alvorligt problem: Hun
lugter.... Nej, hun stinker! Elsa lugter
simpelthen rddden og ligemeget hvor
meget hun vasker sig, bliver lugten
hengende i luften overalt hvor hun gar.
Det kan miske lyde morsomt, men for
Elsa er det et reelt problem.

Stanken betyder, at hun har svert
ved at fi folk til at tage det religiose
alvorligt. Hun har ingen aspiranter og
hun er jo ved at vare oppe i alderen,
hvilket medferer at hun er begyndt at
tvivle pa at det nogensinde skal lykkes
at fi en aspirant. Al denne modgang
har betydet at Elsa er blevet ret
opgivende. Hun er meget passiv,
nezsten ligeglad, og hun foler at hun er
isoleret 1 bylivet (hvis man kan tale om
byliv i en by med 17 familier). Elsas
problemer har medfort, at det religiose
aspekt i byen er meget forsemt, og det
er uheldigt - netop nu i en tid, hvor der
er meget brug for tro.

Udseende: Elsa er egentlig ganske
kon. Hun har langt grat hir, og et
behageligt ansigt, men det er de fer-
reste der legger marke til det, fordi
hendes stank odelzgger alt for hendes

fremtreden.
Hun er ikledt en hvid kdbe med
Sigmar Heldenhammers tegn pi

ryggen, og gar med en trastav.
Hun er hoj, slank og har et alvorligt
og hojtideligt ansigt. Man ser hende

sjzldent smile, men hvis hun gjorde,
kunne man se et sorgeligt tandsaxt, der

vidner om forsemt dental hygiejne.

Micha

Altmuligmand

Micha er handvezrker, og tager sig
af praktisk talt alt hvad der har med
reparation og vedligeholdelse at gore.
Han er den tavse type, der ikke siger
noget med mindre han bliver spurgt
(hvilket godt kan fore til en kommu-
nikationsbrist). Nar han endelig taler,
er hans stemme betydelig lysere end
man kunne forvente (tenk pia Mike
Tyson), si lys at det grenser til det
komiske. Han er genert og holder sig
for sig selv, men han hjzlper folk med
deres utztte tage og hvad der nu ellers
mitte vare af problemer. Micha er en

meget dygtig og effektiv handvarker.

16




Det sker sjzldent at han svigter en
“deadline”

ptis pa hans ydelser, men man synes at

, og folk i byen satter stor
han er en smule underlig. Det er som
om der er en side af ham, som ingen
far at se. Han er noget oprindeligt,
noget primitivt - et gadefult menneske,
der higer efter nogle kvaliteter, som
Pavelsheim ikke opfylder.

Udseende: Micha er et mega brod.
Han er ca. 180 cm hoj, og vejer 81 kg,
Han har et morkebrunt fuldskeg, og
ret meget hir pa hovedet og kroppen.
Han er som regel bare ikladt robuste
leederbukser og en bondeskjorte. Han
ryger pibe og har gule tander, der vid-
ner om en (ja, fulstendig rigtigt!)

forsomt mundhygiejne.

Alfred Strasser

Borgmester
Alfred er

Pavelsheim, hvilket giver ham storst

den rigeste man i
indflydelse. Han ejer 3 store marker, og
er én af de eneste 1 byen, der har over-
skud nok til at salge nogle af sine
afgroder pa markedspladsen i Nuln.
Alf (som han kaldes af de fleste) er en
rimelig god leder. Han er smart og
praktisk, men en lille smule usympatisk.
Det er ikke fordi han er en meget travl
mand - faktisk laver han ikke en skid,
ud over at administrere sine marker
(hans to senner, Helmut (17) og Fritz
(19) laver alt det fysiske arbejde), men
alligevel prover han at virke som en

travl og distret mand, der ikke har tid

til noget som helst. Alf har puklet for
at na dertil hvor han er i dag, og han er
af den mening, at man ikke kommer let
til noget her i livet. Han er stolt af sin
position, og gar meget op i at styre
byen... Maske lidt for meget.
Udseende:  Alfred er en
halvskaldet, grahiret mand midt i
50erne. Han er ikke sarlig hej og
blik

udstriler autoritet og alvor. Han smiler

nzrmest spinkel, men hans
aldrig, men hvis han gjorde kunne man
se, at han mangler mange tender.
Alfreds stemme er lys, men gennem-

skerende, og han taler meget hurtigt.

Han er velkledt, men ikke prangende.

Alfred har en kone (Irma, 43), to
sonner og en datter (den fagre Britta,
16).

Jodn Baidel,
Smed

Jodri er en meget populaer person.
Han er den eneste dvarg i byen (han
bor alene i sin smedje) og en dygtig
smed. Han har altid tid til alle og han er

meget jovial. Jodri er bestemt ikke en

typisk dvaerg. Han er imedekommende,
og kan godt lide at omgas mennesker.
Han mener faktisk at mennesker er
mindst ligesa civiliserede som dvarge,
og han hader gradighed. Nej, Jodri er
bestemt ikke den typiske dverg. Man
ved faktisk ikke meget om hans fortid,
men han har boet i byen sa lenge man
kan huske (dvs. 43 ar). Maske gemmer
han pd en hemmelighed, men ingen
undrer sig over det, si man sporger
ikke om hvad den overdimensionerede
okse laver i hans smedje.

Udseende: jJodri har smé, morke
ojne, der kan se venlige ud, men sikkert
ogsa det modsatte.

Hans brune hir er tjavset og
snavset. Faktisk ser han temmelig farlig
ud, og hans kempe overarm bidrager
sit. Alligevel er der noget onkel-agtigt
over den buttede dvarg. Hans smil
afdakker et alvorligt paradentoseprob-
lem, men man far indtrykket at Jodri er
ligeglad. Han er ofte ikledt et beskidt
lederforklede, og beskidte laeder-

stovler. Jodri er glatbarberet!!!

Frantz Kastler
Sergent for delingen fra Nuln

Frantz er en respekteret mand, der
hvor han kommer fra. Han er sindig,
beregnende, og meget voksen (en
skerende kontrast til Markus). Han
stemme er dyb og autoriter. Han er i
Pavelsheim for at beskytte befolknin-
gen og han agter at folge sine ordrer til
punkt og prikke. Han er kortfattet, men
meget klar og pracis 1 sine formu-

leringer. Han styrer sine mand med
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jernhard disciplin, men han har deres
respekt, og han er ikke en urimelig
mand. Frantz er en xgte professionel,
der er trenet i at hindtere situationer
som denne. Han er miske en anelse
tung at danse med, men han holder en
hoflig og velovervejet afstand fra folk.
Dette betyder, at ingen rigtig ved noget
om ham udover at han har varet ansat
i militiaen i Nuln rigtig lenge.

Han bzrer et skjold med Nulns
vabenskjold p4, og har et smukt poleret
langsvaerd. Han er lidt sej at se pa - en
rigtig militermand med rank ryg og et
ansigt, der kan skifte fra at vare venligt

til at veere stift og stramt.

Delingen fra Nuln
Med sig har Frantz Kistler en
gruppe pa 8 soldater fra militiaen i

Nuln. De har det tilfelles, at de alle er

ret nyuddannede, og at dette er én af
deres forste missioner. Heldigvis er de
under ledelse af en kompetent mand,
der nok skal sorge for at de klarer

opgaven.

Typisk bonde i
Pavelsheim

Gennemsnitsbonden har et hus
indenfor bymuren, og to til tre marker
udenfor. Her dyrkes der mest korn
(hvede og byg), men der er ogsa nogle
fa kartoffelmarker. Nu, hvor jeg har
gennemgdet alle de interessante men-

nesker 1 byen er der (hvis man ser bort

fra Nulnvagterne) 14 mand, 13 kvinder
og 24 born (under 18 ar) tilbage. Langt
de fleste af disse er helt normale bon-
defamilier, og dem vil jeg ikke bruge

plads pa.




Af Line Thorup og Mikkel Sander

FAKTABOX

Knudepunkt er en kongres
for og med liverollespillere
fra Norge, Sverige, Dan-
mark og Finland. Pa
Knudepunkt vil der ikke
blive spillet live, men der vil
forega en lang reekke
liverelaterede aktiviteter.
Torsdag til sendag vil der
veere smeekfyldt, med
kurser, workshops, fore-
drag, diskussionspaneler,
sociale aktiviteter og ikke
mindst muligheden for at
mgde liverollespillere, som
du aldrig har set dem for.

Hele herligheden bliver
afholdt fra den

18. til 21. februar 1999
pa Tarnby gymnasium i
Kobenhavn

med start torsdag aften og
slut  sgndag middag.
Deltagerantallet er 300-
400 personer, og ca.
halvdelen vil ikke tale
dansk.

Deltagerprisen er ikke fast-
sat endnu, da vi har ansggt
60.000 kr. fra Nordisk kul-
turfond og bade deltager-
pris og madpriser af-
heenger af dette. Svaret
kommer midt i december.
Men regn med cirka de
samme udgifter, som nar
du tager til con.

Det startede engang i det morke Norge, hvor en gal nordmand udtenkte en
plan. Han ville samle livespillere fra hele norden og se, hvor gale alle var. Uanset
hvad man nu engang siger om nordmend, sa lykkes det rent faktisk denne nord-

mand at fore sin plan ud i livet, og festligt blev det...

Pé et universitet i Oslo samles nu den ”morke ungdom” fra
hele norden, og de diskuterede sé intellektuelle ting som,
kan vi samarbejde, er der virkelig live i Finland og er
svenskerne virkelig sa underlige som alle tror.

Nu er det hverken gaet varre eller bedre,
end at drommen om det nordiske samarbe-
jde stadig lever (til forskel fra kommunis-
men som for lengst er erkleret dod (mener
noglel)). Nogle svenskere besluttede sig
for at tage den tunge arv fra Knudepunkt
i Oslo pa sig, og afholdte i 1998 den
svenske udgave. Se nu er det jo nzsten
blevet en historie, der kunne endes med “og

de levede lykkelig til deres dages ende” men...

Som den onde stedmoder i historien er Danmark
nu tradt til som arrangoerland, og tenk dig, her var inter-
essen for dette storslaede, nytenkende, helt vildt fede og ganske
60’er-agtige arrangement egentlig ikke serlig stor. Der fandtes godt nok i dette
lille kongerige en lille gruppe, der fanatisk pastod, at dette var det storste der var
sket 1 dansk liverollespil siden opfindelsen af polstring pa vaben, mens de fleste

mente, at det var en smule overvurderet.

En dag sad denne lille gruppe og diskuterede deres planer for, hvordan de
kunne lave Knudepunkt 1999 til det bedste nogensinde, da de kiggede sig
omkring og folte, at de manglede noget feedback fra deres hjemland. De havde i
deres iver miéske glemt, at det vigtigste 1 Danmark, var det danske livemiljo. De
tog en rask beslutning og tromlede (som en bulldozer tromler et hus, der er blevet
eksproprieret af oresundsforbindelsen) det danske miljo med oprib om, hvad

deres seje projekt gik ud pa, hvor godt det hele var, og hvad folk i
ovrigt skulle mene om det. Der var faktisk en masse interesse,

og de fleste fandt ideen fascinerende, men de havde aldrig

rigtig overvejet projektet nok til at havde swrlig meget at

sige. Sd den lille entusiastiske gruppe i storbyen pé den

lille gronne o tog en beslutning om at zndre deres

strategi. Nu var det slut med at fortzlle folk hvad de

kunne forvente og hvorfor, de skulle synes det ene og

det andet. Nej, nu ville de have noget debat...
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...Hvad er det egentlig at de gir og laver i de andre lande ? Kan det virkelig

passe at man skal betale 700 kr. for en weekends live i Sverige? Og hvis de virke-

Vil du i kontakt med os,
kan du bruge en eller flere
af fglgende oplysninger:

lig er sa interesserede i nordisk samarbejde i de andre lande, hvorfor ser vi dem si

aldrig til vores arrangementer eller modtager nogle tlmeldingsfoldere fra dem ?

Hvad tror de egentlig at vi laver her i Danmark, nar det drejer sig om live ? Tick hi o .
Har de hort om andet en hack and slash i Hareskoven, og ved de at Danmark er JEK vores NjeTmeSlge Pe
storre end der hvor flyvebidene fra Malme og Danmarksbaden til Frederikshavn

www.knudepunkt.dk

legger til? Tror de at Danmark er landet, der flyder med mzlk og honning, fordi

vi kan arrangere vores liverollespil til halvdelen af hvad deres koster? Hvis

Send os en e-mail pa
kp99 @knudepunkt.dk

danskerne virkelig er sd interesseret i nordisk samarbejde, hvorfor ser vi dem sa

aldrig til vores live eller modtager en tilmeldingsfolder fra dem ?

Eller hvis du bedre kan lide
det pa den gode gam-
meldags maner, sa kontakt
0s pa:

Kan min lokalforening ikke vaere totalt ligeglad med
nordisk samarbejde? Vi forstér alligevel ikke finsk,
og der er for ovrigt mindst tusind kilometer til
Notge. Desuden har vi altsd et samarbejde
her pa Vestsjaelland, det ma vare nok!

Eller er det?

Knudepunkt 1999
Co./ Mikkel Sander

Nu har jeg spillet live ligesa laenge
som Skane, Halland og Blekinge har
varet selvstendige - der er ingen
vodkadrikkende og knivkastende
finne, detr skal komme og lere mig
noget nyt. Jeg kan alle tricksene, og
hvis der var nogen, der skulle lzre

noget, sa var det da de andre...hov !

Husumgade 20 4 tv.
2200 Kbh. N
35830880

P& vores hjemmeside vil
det ogsa snarligst veere
muligt at paskrive sig en
mailingliste med nyheder

hvad var det der stod pa deres

fra og om Knudepunkt. Er
du en eegte glad entusiast
kan du ogsa fa tilsendt
vores nyhedsbrev i papir-
form.

hjemmeside om at de sogte foredragsh-
oldere...? Kommer Knudepunkt til
Danmark for at vi skal fa serveret en rckke
petletips og ny guddommelig inspiration fra
de andre ? Eller kommer de til os for at lere nye

ting?

Debat er hvad vi ensker. Derfor blev denne artikel til og
derfor stillede vi jer denne rekke sporgsmal, som gerne
skulle blive grundlaget en debat om nordisk samarbejde
indenfor omradet liverollespil. Nar du si har tenkt
lidt over sporgsmalene, debatteret med dig selv,
diskuteret nordisk samarbejde med dine venner
over et spil clayorama og kigget lidt pa
Knudepunkts hjemmeside og andre liverolle-
spilssider med nordisk relevans, ja s vil vi gerne
have at du kotakter os og forteller os, hvad du
ikke
Planlegningen af Knudepunkt i Danmark er

synes og det, vi gerne vil hore.
allerede ndet langt, men til gengeld er vi
heldigvis ogsa i sa god tid, at alt kan na at blive
lavet om og helst med andres indflydelse end

vores efterhdnden lidt forhindsindtagne inspiration.
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(Hest-Fest)

Fundraising fest for Fonix

Med:

Sleipner bod
Hest-Bar
Sleipner café
Mulighed for at overnatte

(Cykelbanen i Arhus) 'Vlcl)JSik
(23. Januar - fra klokken 19:00 - ?) J

Mega Rahygge
(Entre: 50 kr.)
S I
Landsforeningen af rolle- :

Iog konfliktspillere i Danmark 002 w A

Over 20 scenarier

Stor Tabletop turnering
Maaic the Gathering (tm)
Personligt medlemskab: 20 kr/ar (1/1-31/12) Og megef a"def"'
Lille Foreningsmedlemskab: 100 kr/ar* (1/1-31/12)
Stort Foreningsmedlemskab: 400 kr/ar* (1/1-31/12) .
Kan indbetales pa giro 216-4949 - Husk navn og underskrift Kontakt:
For flere informationer ring til Christian Norgaard Jesper Hansen
TIf: 98 12 06 08 eller E-mail til: slelp.ner@sverok se 1if. 2160 47 42

* For at foreninger kan f& fuldt medlemskab af Sleipner skal for ndsende medlemslist

e o s
(pr. 31. dec.) med fodselsdato, ve hagl r samt bestyrelsens og komaklpcrsonens navn og adressa e mall: Jha"97@hum'auc'dk




Om Kalenderen

Her omkring jul og nytdr er der tra-
ditionen tro ikke s frygtelig mange
arrangementer, men s& snart vi
kommer hen i februar og fordret
nermer sig, begynder arrange-
menterne atter at veelte frem.

Dine trofaste kalendernisser Peter
og HC forsgger at felge med i alt
hvad der foregdr rundt om i landet
og Vil du hjeelpe os, er du mere end
velkommen til at kontakte os:

Peter Bengtsen, der blandt andet
ogsa star for NetKalenderen og
Xkapist-kalenderen, 86247667,
peterbengts@hotmail.com

HC Molbech, der blandt andet
ogsa star for aktivitetskalender
siderne pd www.sleipner.dk,
86275526, hc@eidolon.dk

Moder

9-10/1
Bifrost-weekend

Sted : Hobro

Kontakt : Erik Pedersen,
98136076, erik_krogh pedersen
@fc.skolekom.dk

16-17/1:
Regionsmade Dstjylland

Sted : Odder

Kontakt : Christian Nielsen,
40972582 eller Maria Lind Heel,
fO8@mv.hsrds.dk

12-14/3
Sleipners generalforsamling

Sted : Kebenhavn

Kontakt : Christian Nergard,
christ@i9stud | .iprod.auc.dk,
98120608 (Sleipner)

Januar eller februar
Regionsmgde Sjeelland

Sted: Et sted pd Sjeelland
Kontakt : Carsten Cleefer,
carsten.claefer@get2net.dk

Regionsmgade Sgnderjylland
Holder deres fgrste mede i starten

af det nye ar.
Kontakt: Rune Sgsted, 75932929

Kongresser

19-20/12
Ballerup Rollespilsfestival

_Der vil vaere en masse forskellige

aktiviteter i de to dage, som con'en
streekker sig over - udover almin-
deligt rollespil er der live, work-
shops, foredrag, boder, udstillinger,
en keempe fest og meget mere. Der
er non-stop rollespil, og en gallafest
afslutter hele herligheden om
sgndagen.

Kontakt: vognporten@balk.dk

5-7/2
Calling All Heroes X

Con-programmet er ude nu, og der
er ogsa mulighed for online tilmeld-
ing pd hjemmesiden. En anden
nyhed er, at hvis du kan fremvise din
entréseddel fra Claustrum Con I
fér du en rabat pd 20 kr.

Kontakt: Jesper Hansen,

jhan97 @hum.auc.dk (ARL)

URL: http:/Aww.cs.auc.dk/
~kalu93/ARL/Con/CAH9.html

5-7/2
Vintervap

Den lille con i Faborg i det sydfynske
er netop flyttet fra den forste week-
end i december til den ferste week-
end i februar.

Kontakt: Morten Jorgensen,
crazy@get2net.dk (Klgvedal)

[2-14/2
Inconsekvent Reconstruction lIb

Sé er det langt om laenge lykkedes at
fa kommunen i Hillered til at godk-
ende dannelsen af en rollespils-
forening, sa det blev muligt at lane
en skole og holde con i Hillergd!
Kontakt: Rikke Munchkin,
sr040877@geo.geol.ku.dk (Con |l
Crew)
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18-21/2
« Knudepunkt 1999
Knudepunkt er en faellesnordisk live-
kongres. Rollespillere fra Sverige,
Norge, Finland og Danmark mades
til en stor kongres centreret om
“levende rollespil”. Her vil i fire dage
blive diskuteret, afholdt kurser
Morkshops og blive beget socialt
samveaer mellem de ca. 400 delt-
agere.
Kontakt: kp99@knudepunkt.dk
URL: http://www.knudepunkt.dk/

26-28/2
A:M:O:K I

Kun et halvt ar efter deres
foregdende con stabler Helios
endnu en spilkongres pa benene i
Allerad - denne gang med cyber-
punk som tema.

Kontakt: Carsten Cleefer,
amok@person.dk (Helios)

URL: http:/Avww.amok.person.dk/

26-28/2
Konfrontation IlI

Det er efterhdnden et par &r siden
der sidst har veeret con i Herning,
hvilket der nu bliver rddet bod p&.
Skriv eller ring til Martin for
yderligere oplysninger.

Kontakt: Martin Lindhardt,
21798555 hop_hest@hotmail
.com (HERO)

[9-21/3
RUSCon 8

Ringkebing Ungdomsskoles con il
som saedvanlig vaere en hyggelig lille
con med masser af rolle- og braetspil
samt live og en masse andet godt.
Kontakt: Bjarne Knudsen,
97341651, 97zbk@mail.ringkb-
gym.dk (Ringkebing Ungdomsskole)

[9-21/3
Nexus

Rollespilsforeningen Styxx fra Seeby
arrangerer i feellesskab med Bifrost
live-scenariet Nexus - et sci-fi-live
der varer en hel weekend!

Kontakt: Rasmus Nielsen,
98463086 (Styxx)

| /4-4/4
Fastaval 99

Temaet bliver i dr Atlantis og der
legges op til en pdske med masser
af rollespil, live, figurspil og alt andet,
samt en enkelt bajer eller to i baren.
Kontakt: Foreningen Fasta,
Frederiksgade 78, 1., 8000 Arhus
C, 86185938, fasta@hotmail.com
URL: http:/Mwww.fastaval.dk

12-16/5
Orkon |l

| &r vil Orkon i Odder blive praeget
af et gennemgdende tema om reli-
gion i den merke middelalder.
Temaet vil blandet andet gd igen i
udsmykningen og helcon-livet.
Onsdag, hvor det hele starter, vil lige
som sidste dr vaere en hyggeaften
uden planlagte aktiviteter.

Kontakt: Morten Juul, 30605474,
morten.juul@mail | .stofanet.dk
(ORK)

URL: http://home8.inet.tele.dk/
richardy/

21-24/5
Warcon X

Minatyr har allerede faet tilsagn af
kommunen til at bruge
Katrinebjergskolen i Arhus (som i dr)
til at afholde Warcon IX- DM |
figurspil.

Kontakt: Christian Serensen,
40195104, bowie@get2net.dk
(Minatyr)

URL: http://home3.inet.tele.dk/
jri/dmu
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Live
kampagner

Fantasy

Tid : 1. og 2. sandag i maneden,
min. alder hhv. 15 og 10 &r
Sted : Hareskoven, Kgbenhavn
Kontakt : Semper Ardens,
32951083

Tid : 3. lardag i méneden

Sted : Brendbyskoven

Kontakt : Mark Torbensen,
43962817, live-rollespil@usa.net

Tid : |. lerdag i méneden, Ripens
Woltheim

Sted : Tangeskoven i Ribe

Kontakt : Ripen, Jimmy Jensen,
75420161, calimar@mindless.com

Tid : |. sgndag i méneden

Sted : Vilhelmsborgskoven syd for
Arhus, ved kilden klokken |2:00
Kontakt : Einherjerne, einher-
jerne@usa.net eller Jacob
Schreder, 86153284,
farkjids@moes.hum.aau.dk

Tid : 2. sgndag i maneden

Sted : Robbedaleskoven, Rgnne
Kontakt : Realms of Burgundia, bur-
gundia80@hotmail.com

Vampire

Tid : | gang om maneden

Sted : Aalborg

Kontakt : TRoA v. Sgren Parbaek,
98145631, parbaek@post8.tele.dk

Tid : | gang om méneden
Sted : Odense

Kontakt : Henning Martinussen,
66125754, hma@imada.ou.dk

Have fun :)

Molbech & Bengtsen
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The Realm (;LfgﬁAdventurs

2 Torvegade 3 A, 1. sal - 9400 Ngrresundby
¥ °  Kontakt Lennart 98 19 40 60 eller Sgren 98 14 56 31

www.troa.dk

Rollespil - Table-top - Vampire Live - Kontakt-live

Laminering
Plakater
Indramning
Kunst
Gaveartikler
Fornuftige priser

rosa ngrager
Mollergade19
5700 Svendborg
TIf. 62 20 20 39

r-------_—--_-_--_—-l

I‘ Vi har rekvitterne

til at skabe den helt rigtige stemning!

KRANIE - meget naturtro Kr. 225,-
SPINDELVEYV - til dekoration Kr. 45,-
ROGTABLETTER - 2 stk. Kr. 15,
FLASH VAT - stor pose Kr. 60,-
TEATERBLOD Kr. 29,-
AFHUGGET HOVED Kr. 365,-

Vi har ogsa gummimasker, tatoveringer, afhuggede fingre
& hander, trylleeffekter, tandlak, teater-sminke, foam
latex, ar & sar, edderkopper og andet kryb, tender,
blodkapsler, tarotkort, teaterknive, m.m.

Besog butikken i Horsens
eller ring og her nermere.

Borgergade 5
DK-8700 Horsens
TIf. 7562 02 17 - Fax 75 62 04 88

e-mail: tryl@pegani.dk

homepage: www.pegani.dk

L-----_-------__-_-_I




DEN RARE BEROMTHED

Af Mads Lunau

Magics far, Richard Garfield, mener, man
hgjst rammer plet en gang i sit liv som
opfinder. Og det har han gjort.
Han siger selv at han er
‘bersmt pa en rar made’,
fordi han er kendt af en
masse Magic-spillere,
men samtidigt kan g
i fred pa gaden.
Den bergmte var
ogsd rar i virke-
ligheden. '

Magic er dette
arhundredes mest solgte
spil, og det er ikke hver dag,
man far chancen for at fi en
sludder med opfinderen.
Muligheden for et solointerview
kom imidlertid 1 sommer, da jeg var
supporter for det danske hold ved
Magic-VM i Seattle.

Den arketypiske opfinder er lidt dis-
treet. Helst med rodet hir og med
tankerne ude af mange tangenter pd en
gang. Og hvad udseendet angir, skuffer
Richard Garfield ikke. Han dukkede op
til  vores aftale i strompefodder
(Stromperne var oven i kebet forskellige),
en krollet vest og et slips patrykt kulorte
spillekort. Men indeni opfinderens hoved
holder forvirringen op. Han er uhyre interesseret og
opmarksom, selvom det skramler med TV-udstyr
omkring ham, og mobiltelefoner klistrer sig

kimende til PR-folkenes orer.

Richard Garfield har : Garfield starter med at tage livet af et
opfundet kortspillet Ma-

gic. Her fir han og
Ronny en alvorlig snak
om, hvorfor rotter er
tegnet sd usympatisk og
u-cool pa Magic-kort.

I I meget sejlivet rygte i spil-verdenen: Magic blev

ikke prasenteret for TSR (der lancerede
AD&D). Ifolge rygtet skulle giganten have set
pa det szre lille kortspils koncept og grinet
afvisende. Idag er TSR opkebt af Wizards of

the Coast, som var det lille bitte firma, der
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sagde OK til at prove lykken og fore
Garfields ide ud 1 virkeligheden.
Garfield smiler afslappet og trakker
fodderne op under sig i den lille stol i
det travle presselokale pa Seattle
Universitetet. Sa fortzller han, hvordan

det virkelig gik til:

Mike Davis, der nu er ansat spil-
udvikler 1 Wizards of the Coast, hjalp i
sin tid Garfield med at promovere
Roborally. Det blev dengang regnet
som Garfield bedste ide. Da han si
Magic, mente han, det kunne lanceres
via et mindre firma.Man valgte at
sporge Wizards of the Coast, der pa
det tidspunkt nzrmest opererede som
garage-firma, og de sagde ja. Det spil,
Garfield presenterede var ikke helt
som det, vi kender i dag. Wizards ville

have et spil, der var  billigt at produc-

ere, og derfor blev
Magic et kortspil. Herefter fik Garfield
en god ide til, hvordan det kunne blive
introduceres pa en spilkongres: Magic
skulle laves, s man kunne bytte med
kortene! Og vips: en stjerne var fodt. Vi
far os en kop kaffe af den nye PR-ans-
varlige. Hun hedder Kiristine, og ved

(endnu ikke) hvem ‘Anson Maddocks’
er. Skam pa hende... hun si ellers sa sod
ud!

Wizards of the
adopterede Magic, havde det ligget i

For Coast
Garfields skuffe i drevis. Han har stadig
en Goblin med 1/1 i hojre hjorne fra
1984. Unge Richard spillede nemlig
rollespil. Ogsa han har - som du og jeg
- siddet med en pose chips og en cola
og knuget sin 20-sidede terning, mens
han ignorerede tanken om lektier og at
blive voksen. Han startede med at spille
AD&D som 13 érig. Det er her inspi-
rationen til Fireball og Goblins og
resten af universet i Magic er opstiet.
Og som mange af os andre hutlede han
sig igennem en universitetsgrad i
matematik, mens han hjerte blev ved
med at banke for spillene. Selv i dag
spiller han med i en AD&D kampagne
med Peter Adkinson, der er administr-
erende direktor i Wizards. Det er en
stor trest for alle vi andre, der ogsé har
besluttet aldrig at blive voksne... og
som stadig kaemper med uddan-
nelsen.Jeg ma uden blusel indremme
min falles baggrund med den store
mand. Hvorfor er der ikke et hem-
meligt handtryk for os rollespillere?
Han finder ogsa gerne en pen frem og
signerer kort, da jeg skammer mig til at
sporge. Hans eget
Shahrazad fra Arabian Night, hvor

favoritkort er

man spiller et spil i spillet om halvdelen
af sine liv. Og Wyluli Wolf, der er et
anagram over hans kones ungpige-

navimn.

Det kan godt vare, Garfield kan gi
1 fred pi gaden, men her ved VM i
Seattle 1998 bliver der revet i ham fra
forste minut, han er tridt ind af deren.
Her er lokale aviser, der ikke helt
kender til spil, men ved, hvad salgstal er
for noget. TV-kameraer, der optager
Garfields budskab om at acceptere
hjernesport pa linie med andre sports-
grene. Og sa er der sidan en som mig,
som han heldigvis ikke ser ud til at
trettes ved. Vi er nemlig i samme bad
og kan diskutere spil og spiludvikling.
Noget, der virkelig er ham pa sinde.

For nyligt har han for eksempel
inviteret spilopfindere fra hele verden
til kongres, og han arbejder helhjertet
for at opfinde nye spil til undervis-
ningsbrug. Han hiber, han kan bruge
sin egen og Magic’s berommelse til at fa
ojnene op hos uddannelsesstederne, sa
de ser, at der er mange mader, at

indlere viden pd .

Interviewet er slut. Vi tager et glas
vand i sommervarmen og snakker
matematiske simulationsmodeller. Men
der er grenser for, hvor underlige ting,

jeg vil skrive om her i Fonix....

Danmark Magic-Europamestre

1992 gentager sig, men denne gang over smd pap-kort: Danmark slar det tyske favorithold og Igber med
Europamesterskabet. i Magic, denne gang.

Spilmessen i Essen var rammen for en understregning af danske Magic-spilletes stabile indsats i hold-Magic. To tred-
jepladser til de danske hold ved VM 1996 og 1997 og i 4r snydt for en lignende placeting af en for hdrd dommerkendelse
var ikke en tilfxldighed, da det danske firemandshold slog konkuttenterne tet sikkert og blev Europamestre foran de

forsvarende hollandske mestre og det stjernespzkkede tyske favorithold.

De danske helte var de fire, der kvalificerede sig ved DM i fordret:

Jakob Steinaa, Peter Laier, Jonas Cleemann og Svend Geertsen.

Opgaven var at lave fire decks af udleverede startere og boosters. Jakob vandt alt med monosort pa botd 1, Peter
spillede bla-gron kontrol (som ved VM) pi bord 2, bord 3 havde Jonas med et sterkt hvidt deck med pletter af rod og

pa bord 4 havde man placeret Svend med “en masse bras”; som Danmarks internationalt sterkeste spiller vandt forblof-

fende mange sejre med.
Tillykke med det flotte resultat!
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Simpelthen Enkelt

Magic-decks lavet af de almindelige kort - common-cards.

af Mads Lunau.

Som traditionen byder, s byder Fgnix pd en handfuld Magic-decks, som
kan laves udelukkende af almindelige kort - common cards.

De skulle vaere nemme at bytte sig til og deckene er enkle at spille. De er
lavet sd kortene stetter hinanden og udfordringen er at finde og bruge sam-
spillet.

Krab-ap

Bld-gren, kontrol og kombination.

Spil decket henholdende og brug de indbyggede
mekanismer til at manipulere dig til bedre kort end Magt og afmagt'
modstanderen. F& kombinationen pa plads eller
noget stort op at flyve...

Kort taget fra Urzas Saga.
S e ek rzgslal o Her er det de sma, der hjeelper de store,

Grgn-sort, store monstre.

4 Horseshoe Crab med at sld pd de svage. Comprendo?

) Kortene er fra Urzas Saga.
4 Hermetic Study Cign:

4 Spire Owl 4 Priest of Titania
4 Launch 4 Treetop Rangers

8 Islands 4 Winding Wurm

2 Remote Isle 4 Symbiosis
Gren: 4 Elvish Herder

4 Gaea's Bounty
4 Blanchwood Treefolk

8 Forest
2 Slippery Karst

4 Gorilla Warrior Sort:
4 Acridian 4 Despondency4 Blood Vassal

4 Lull 4 Hollow Dogs

8 Forest 4 Ravenous Skirge

2 Slippery Karst 4 Breach
8 Swamp

2 Polluted Mire

Sid lige stille..

Red-sort, landedeleeggelse og vaesens-kontrol.

Fa din modstander til at forholde sig roligt og sld ham s& ned med noget
stort og hardt.

Red: Sort:

4 Raze 4 Befoul

4 Lay Waste 4 Dark Ritual

4 Arc Lightning 4 Expunge

4 Heat Ray 4 Duress

4 Viashino Outrider 4 Skittering Skirge
8 Mountain 8 Swamp

2 Smoldering Crater 2 Polluted Mire
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© og De!

Send dine bl veesner pd g-lejr. -

i

Ophev dine vaesners handicap og genér samtidig din mod-

standers mana. Decket er lavet med to kort fra hver af de fem "
Standard-serier: 5 edition, Tempest, Stronghold, Exodos og ¢ e
Urza's Saga.

4 Phantasmal Terrain
4 Portent

4 Capsize
4 Sea Monster

Mono-hvid livskontrol.

F& et livl Masser af det og hdb pa din modstander
ender pé nul ferst. Decket er lavet med to kort fra
hver af de fem Standard-serier: 5 edition, Tempest,
Stronghold, Exodos og Urza's Saga. !

4 Hammerhead Shark
4 Tidal Warrior

4 Cunning

4 Merfolk Looter 4 Aysen Bureaucrats

4 Disenchant

4 Spire Owl
4 Veiled Serpent

4 Soltari Foot Soldier

16 ger 4 Soltari Trooper

4 Remote Island 4 Venerable Monk
4 Spirit en-Kor

Disse decks er udviklet
med venligt kortbidrag af

Goblin Gate i Arhus. 4 Soul Warden

4 Soltari Visionary

4 Brilliant Halo

’ r : 4 Congregate

|8 plains
2 Drifting Meadow

Nisse Patruljen.
Mono-rgd Sligh.

——

Det er snart jul, s& f& din modstander i julestemning med en stor flok niss-
er, der venligt besgger hans hjem og smadrer alt omkring sig.

Decket er lavet med to kort fra hver af de fem Standard-serier: 5 edition,
Tempest, Stronghold, Exodos og Urza's Saga.

1SBOD) 8U] JO SPIBZIM © Jauonensni|i

4 Blood Lust 4 Raging Goblin

4 Incinerate 4 Maniacal Rage

4 Mogg Raider 4 Goblin Raider

4 Mogg Fanatic 4 Goblin War Buggy
4 Shock |6 Bjerge

4 Mogg Flunkies 4 Smoldering Crater
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Magic Konkurren .

Fanix's Magicsider indkalder bud pé det hdrdeste, skeeggeste eller mest snedige common-card-deck. De bedste bud bringes
her i spalterne og far preemier. Preemierne er pre-constructede decks givet af Midgaard, der distribuerer Magic i Danmark.
Du skal simpelthen lave et deck (eller flere), der falder indenfor en af fire kategorier:
|. Decks lavet indenfor en af grundserierne i Standard (Type Il). Dvs. 5.edition, Tempest eller Urzas Saga. Det skal veere
i to farver med 5 kort fra hver farve og 4 kort af hver slags.
Der er bonus for at tilfgje et |5 korts sideboard, som i rigtige turneringsdecks. Det skal bestd af 5 kort med tre af hver.
Se tre eksempler konstrueret af Urza’s Saga pd Magicsiderne...
2. Decks lavet af alle 5 udgivelser, der udger Standard: 5.ed, Tempest, Stronghold, Exodus og Urza's Saga. Valgfrit antal
farver, men kun to kort fra hver serie, der sa skal veere 4 af i decket (fx. 4 Terror og 4 Fireball fra 5.ed og sa ikke flere fra
den serie). Husk du kan veelge fx. Disenchant fra en hvilken som helst af grund serierne og det teeller sa indenfor den val
gte.
Der er bonus for at tilfgje et 15 korts sideboard, som i rigtige turneringsdecks. Det skalbestd af | kort fra hver serie, med
tre af hver. Se fire eksempler (uden sideboard) her pa Magicsiderne.
3. Som ovenfor, men lavet med 8 valgfrie (common) kort fra hver af de 5 neevnte serier (max. 4 af hvert kort). 3 valgfrie
kort fra hver serie i Sideboard.

Til de tre ferste slags decks skal benyttes 20 land, hvortil cycling-landene fra Urzas Saga og Urza-landene fra 5.ed ma
benyttes (max. 4 af hver slags).

4. Sidste kategori er helt fri mht. serie og kan inkludere eldre serier. Decket skal veere p& mindst 60 kort og kortene skal
veere nogenlunde til at bytte sig til billigt (Chain Lightning er det fx. ikke). Selvom kate gorien ikke er begraenset giver
det ekstra, hvis man kan begraense sig selv pd en snedig, kreativ eller morsom made og stadig fa et godt deck ud af det.

Det er en fordel at give dit deck et godt navn og evt. have et tema. Er du i tvivl om noget kan din
Magicforhandler garanteret hjeelpe dig. Ellers skriv til mig med dit spargsmal.
Husk: begraensning er en af Magic-spillets sterste udfordringer og variationer. God forngjelse!

Send dit/dine forslag til
Mads Lunau, Vestervang 27 sttv, 8000 Arhus C.
Cyberfolk kan skrive til lunau@get2net.dk.

WWW.Magic.Com.Frisk!

Netforbindelse er efterhdnden
hvermandseje eller til at komme til
i skolen eller pd uddannelsesstedet
og hvis man har tid mellem chat-
rooms og eksotiske websites er der
mange infomationer derude om
Magic.

Informationerne herunder er ind-
samlet med hjelp af  Jakob
Grgnbeek og Boris M. Hansen, hvis
danske Magic-website er den
forste, jeg vil naevne:

Magic DK
come.to/magicdk
MagicDK er den forste danske

web-central for dansk turnerings-

Magic. Den fokuserer pd turneringer
her i landet, og opdateres flere gange
om ugen.

Desuden kan man finde decks,
Magic-programmer og links til vigtige
Magic-sider pé nettet. I naer fremtid vil
den overtage Inferno’s hjemmeside

(som er Arhus’s magic-klub).

The Magic Dojo
www.thedojo.com

Den storste internationale site
med decks, rapporter, etc. Det meste
er dog fra USA.

Mtgnews

www.mtgnews.com
En side hvis storste attraktion er

dens omfattende mangde fakta om

serier, der endnu ikke er kommet.
Ofte har denne side information om

kort fra kommende seriet.

Wizards of the Coast

www.wizards.com/Magic/Welcom
e.html

WotC’s egen side. Indeholder
meget lidt turnerings- eller spil-infos-

mation.

Seneste rulings pa:
www.activesw.com/~sdangelo/m
agic.html

Officielle rulings & errata, samt
alle kortlister. Stephen D’Angelos
ihardige opsamling af regelendringer
og rulings igennem darene har resul-

teret i et solidt (og stort) materiale.
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Det er de feerreste rollespillere, der
ikke har oplevet deres master vende sig
om p& et tidspunkt, rode med sit
stereoanleg og satte underlegn-
ingsmusik pd. Denne underlaegn-
ingsmusik kan veere alt lige fra pop og
rock over jazz og til klassisk. Men mest
typisk af alle former for underlaegn-

ingsmusik er selvfelgelig soundtracks.

Denne artikel vil koncentrere sig om
soundtracks anvendt som underleegn-
ingsmusik i rollespil, omend anven-
delsen af andre typer musik ogsa kort vil
blive berert.

Og hvorfor er det s&, at sounditracks
er s oplagte som underlaegningsmusik i
rollespilsscenarier? Det mest oplagte
svar er faktisk det mest korrekte.
Rollespilscenarier og film har ofte mere
til feelles, end man lige gar og taenker
over. Begge handler om at fortzlle en
engagerende historie, vaekke nogle
falelser i publikum (for rollespilsscenari-
ets vedkommende: deltagerne) - med
andre ord: At underholde. Hvis de s&
samtidig har noget at sige, ja s er det jo
bare endnu bedre.

Man hgrer ofte frasen, at et sound-
tracks veesentligste funktion i en film er
at vaekke bestemte felelser i publikum.
Og mens det da ogsd er en veesentlig
del af et soundtracks funktion, er det
langt fra hele funktionen. Et soundtrack
kan have komplicerede plot- og histo-
riemzessige betydninger, som imidlertid
oftest fungerer pd et mere subtilt plan
end det, man lige umiddelbart laegger
maerke til, nemlig hvilken stemning
musikken bibringer.

Og ligesom et soundtrack kan have
vaesentlig flere betydningsnuancer pa
film, end man lige umiddelbart tror, ja
sdledes kan de ogsd have (eller rettere:
f3) det i et rollespilsscenarie. | rollespil
herer dette dog som oftest til sjeelden-
hederne. Her er soundtracket som
oftest begreenset til et stemningssk-
abende element, hvilket det da ogsd
egner sig fortreeffeligt til.

Lad os da derfor i ferste omgang se
pd, hvorledes et soundtrack bedst
udnyttes til at skabe en stemning, og
hvilke soundtracks, der er bedst at
anvende.

En af de store fejl mange mastere
begér er at made op til et scenarie af en
bestemt type med en bestemt type
soundtrack i lommen, som de saetter pa
anleegget s& snart spillet begynder.
Frygtindgydende ofte far det lov at kere
- miske endda uden afbrydelse - i de

naste 4-5-6 timer, eller hvor lang tid
scenariet nu end tager. Nogle gange kan
dette fungere, iseer hvis lydstyrken
holdes tilpas lav, men oftest virker det
slet ikke. Uanset hvor langt et sound-
track er, vil man i Igbet af et scenarie
komme til at here det flere gange, hvis
det er det eneste soundtrack masteren
har medbragt. Og nar spillerne har hart
musikken blot én gang, vil det begynde
at miste sin effekt. Derfor ber denne
taktik undgas.

Det mindste man som master kan
gore, hvis man valger kun at bruge ét
soundtrack, er derfor at vente med at
bruge det til e situationer, hvor under-
laegningsmusikken skannes vaesentlig for
plottet. Et godt - og klassisk - eksempel
er et Call of Cthulhu-scenarie, hvor
masteren for at leegge en uhyggelig
stemning, begynder med at sztte sit
uhygge-soundtrack pd. Problemet er
blot, at de fleste Call of Cthulhu-scenar-
ier (ligesom i vrigt de fleste andre sce-
narier) ikke begynder med at veere
uhyggelige. Effekten i et godt horror-
scenarie - som i @vrigt i enhver horror-
film - er jo netop en langsom opstart,
der pludselig udvikler sig i en mere og
mere skremmende retning. Hvis
uhygge-musikken kerer fra scenariets
det derfor ofte

forekomme helt malplaceret, og dets

begyndelse, vil

effekt vil vaere mindsket, ndr scenariet
forst begynder at blive skreemmende.
Derfor mé& et mindste-krav veere, at
man venter med at bruge musikken, til
det passer ind i scenariet.
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Endnu bedre er det at medbringe
flere soundtracks, gerne af variende
“grad” indenfor genren, og endnu
bedre: Soundtracks i forskellige genrer.
De fleste scenarier fungerer jo efter en
form for speendingskurve, hvor mas-
teren med en vis grad af sikkerhed vil
kunne indplacere sine soundtracks efter
“styrke”. Begynde med noget meget lidt
uhyggeligt musik (maske slet ikke
uhyggeligt overhovedet; mange gyser-
film begynder jo ogsé pa solbeskinnede
dage, hvorefter de tager en drejning),
for derefter langsomt at opbygge
stemningen, i takt med spillernes pro-
gression i scenariet. Med lidt gvelse vil
masteren kunne placere det vildeste
soundtrack preecis i scenariets klimaks,
uden at veere ngdt til at eendre i raekke-
folgen undervejs. Ulig film har rollespil
imidlertid ingen fast handling, og hvis
spillerne reagerer uventet, vil det
selvfglgelig kunne blive nedvendigt at
andre planer, men som hovedregel vil
det veere muligt at have sine CDer eller
band liggende i en bunke og bare begy-
nde fra en ende.

Inden jeg gér videre vil jeg dog lige
komme med en lille advarsel her. Der
er ikke noget vaerre end end master,
der hver 5. minut vender sig om for at
skifte band eller CD. Hvis spillerne -
eller scenariet - er fuldsteendig
uforudsigelige kan det veere sveert at
undgd, men dette hgrer til und-
tagelserne. Hovedreglen ma veere at ga
efter den gyldne mellemvej: undgd at
skifte musik alt for ofte (det bryder sce-

nariets flow) men at undgd ogsé at lade

noget musik kere for lang tid.

Hvis man som master bestemmer
sig for at benytte forskellige former for
musik i lgbet af et scenarie, behgver
man selvfelgelig ikke at holde sig fil
soundtracks hele tiden. Soundtracks kan
vaere effektive, men hvis spillerne kom-
mer ind pa et diskotek i lgbet af scenar-
iet, kan man jo saette noget diskotek-
spop pé (Aqua?! Gud forbyde det!). Til
en lille lummer bar i 1920ernes USA
kan man opsteve noget 1920er jazz.
Og til et kloster eller en kirke i midde-
lalderen vil gregoriansk kirkesang jo
vaere oplagt. Dette kan uden problemer
veksle med soundtracks, og hvis man er
rigtigt hardcore, kan man jo ogsa finde
bestemte rock/pop/jazz-numre som
passer til bestemte dele af scenariet, og
benytte dem ligesom soundtracks. Det
samme kan siges om Kklassisk musik,
som uden problemer vil kunne udfylde
den funktion, som et decideret sound-
track udfylder. Instrumentale sound-
tracks og klassisk musik har mange ting
tilfeelles, og med lidt ihaerdig segen kan
man sagtens finde noget, der matcher
de stemninger man leder efter. Bela
Bartok er feks. et godt eksempel pd
“horror-klassisk”, og pé
Mozarts “Re- i
quiem” il J
m an
kunne
finde

mange
dystre
passager. |
For at |
illustrere,
at klassisk er
mindst lige sa %
anvendeligt som
et konventionelt
soundtrack, kan man blot teenke pa den
forste “Star Wars”"-film (Episode IV - A
New Hope), og hvordan George
Lucas, indtl hans gode ven Steven
Spielberg fortalte ham om filmkompon-

isten John Williams, havde teenkt sig at
benytte klassisk musik som filmmusik i
hele filmen!

Alt dette vil jeg dog ikke komme
narmere ind pd hér, da denne artikel
som naevnt hovedsagelig beskaeftiger sig
med deciderede soundtracks.

Men hvilke soundtracks er sd
oplagte at benytte som underlaegn-
ingsmusik? For det farste ma det anbe-
fales at undgd kendte temaer. Med min-
dre man spiller Indiana Jones-rollespillet
vil Raiders March'en feks. veere katas-
trofalt malplaceret, neesten uanset hvor
heroisk et scenarie man spiller. Dette
har natuligvis at gere med den staerke
identifikation, der er knyttet til dette
tema. Nar man herer Raiders March'en
teenker man uvilkdrligt pd den piskesvin-
gende arkeeolog fra 1930erne der
tamper nazier og indere. Og med min-
dre det lige preecis er etsddant scenarie
man spiller, ja sd vil det veere meget
uklogt at benytte Raiders March'en. Det

samme geelder for kompositioner,

. der indeholder brudstykker af
- g et sddant tema, hvilket

er geldende for
ganske mange af
numrene pa

John  Williams'
‘Raiders of the Lost Ark"-soundtrack
(der dog i sig selv er et fantastisk sound-
track; men jeg er nok forudindfattet, da
jeg er flasket op med de fim og i vrigt
er arkeeologistuderende). Af andre
soundtracks, der har lignende temaer,
der straks medferer bestemte associa-
tioner er feks. “Star Wars" (John

31




GODE IDEER TIL
SOUNDTRACKS

- som er gode at lytte til og fa inspiration af.
Soundtracks'ene er opfert med titel, kompon-
ist, hvilken genre/stemning de egner sig bedst

til og i nogle tilfeelde en lille note fra mig.

Full Metal Jacket
(Abigail Mead)
Horror

Williams), “Jurassic Park” (John Williams)
og “Back to the Future” (Alan Silvestri).
Generelt har mange af John Williams'
soundtracks disse meget let identificér-
bare temaer, som fremkalder vold-
somme associationer. Rollespilsmaessigt
er dette et problem, men som sound-
track-entusiast m&@ man elske Williams

Numrene |1-15 (undgd for Guds
skyld de forferdelige popnumre).
Dette var i mange ar vores saedvanlige
Call of Cthulhu-musik. Jeg tror vi alle
endte med at blive treet af det, men
det tog altsd ogsd tre arl Glimrende til
at lazgge en snigende uhyggelig stemn-

Stanley Kubrick's

FILL BE T AAENET

og hans geni for at skrive

temaer. Check dog
alligevel Williams' sound-
tracks ud; udover

temaerne er der altsd
mange brugbare ting pa

ing (modsat Alien3), som er perfekt til dem.
Call. Iszer numrene 12 og 15. oA HA I
Abigail Mead
Aller3 Hvis man helt vil
(Eliot Glzlr:jenthal) undgd forkerte associationer ma man |
Eoror stedet ga til film, der ikke har sd klart

Drengodt soundtrack til at leegge en uhyggelig
stemning pd en made, der

dog ingenlunde er diskret. Vi hgrte dette soundtrack
som baggrundssoundtrack al den tid vi spillede
“Castle  Drachenfels” (Warhammer Fantasy
Roleplay), og det holdt aldrig op med at virke. En
perle.

Twin Peaks - Fire Walk With Me
(Angelo Badalamenti)
Mystik/Horror

Numrene |-4. Leegger en god bund i
et horror-scenrie, men er bedst inden
det virkelig begynder at blive spooky. |
gvrigt i sig selv nogle fede jazzede
numre, men meget marke.

The Usual Suspects
(John Ottman)
Mystik/Ondskab
Der er dgmt havnestemning og snigende uhygge i
dette glimrende soundtrack. Og selv hovedtemaet
egner sig til rollespil. Guf.

RE WALK WITH ME

artikulerede temaer, eller film som ikke
er blevet sd store successer. Hvem ville
jo feks. kende Raiders March'en hvis
ikke Indiana Jones-filmene var blevet
box office-hits?

Ellers kan man helt generelt forsgge
at undgd soundtracks med temaer. Et
godt eksempel pd et soundtrack, der

opererer med naesten

i ingen temaer er Mark
TWIN PEAKS Snows soundtrack til “X-
Dette
| soundtrack bestdr naesten
| udelukkende af lydeffekter

skabt med orkester og

Files"-  filmen.

synthesizer. Dertil kom-
: mer nogle minimalistiske
temaer, men hovedparten bestdr af
hastigt skiftende lydbilleder, som er
ekstremt stemingsskabende. | “X-Files"-
soundtrackets tilfeelde er stemningen,
ikke overraskende, hovedsageligt para-
noia og action, men man vil kunne finde
lignende soundtracks i andre genrer. Jeg
imidlertid med det
indremme at denne slags soundtracks

skal samme

ikke er mine favoritter, sa jeg er - pa

nuverende
tidspunkt - ikke i
stand til at navngive
andre, omend jeg mener af
Jerry Goldsmiths soundtrack til “Planet
of the Apes” er af samme type.

Hvilken type soundtrack man veel-
ger er selvfolgelig en smagssag, men det
vil som oftest veere geeldende, at man
ikke kan benytte et soundtrack af “X-
Files"-typen i et helt scenarie, men vil
veere nadt til at veksle med nogle lidt
mere konventionelle. Og de fleste
soundtracks er da ogsd af denne type.
En meget veesentlig komponist som
svaever imellem den mere tematisk ori-
enterede type soundtrack og lydeffekt-
typen er Elliot Goldenthal, som bl.a. har
komponeret soundtracket til “Alien3”,
som kan varmt anbefales til horror.

Nuvel. Ovenstdende var lidt om
soundtracks som  generel bag-
grundsmusik til scenarier. Men sound-
tracks kan ogsd benyttes pd en meget
mere integreret del af et scenarie eller
en kampagne, nemlig hvis man laver et
“skreeddersyet soundtrack” - altsd et
soundtrack, med numre hentet fra
mange forskellige kilder, og som er
skreeddersyet til et bestemt scenarie
eller en bestemt kampagne. Denne
mide at benytte soundtracks pd er
meget mere arbejdskreevende, end hvis

man blot bruger dem som

generel bag-
grundsmusik,
men det er
en poten-

tielt
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utrolig effektiv

og udbytterig
metode. Metoden kan

o I kombineres med brugen af en
Assistant Director, hvilket jeg kort skal

vende tilbage til.

Fordelen ved at lave sit eget skraed-
dersyede soundtrack er naturligvis, at
} det tillader én at neerme sig visse

filmiske effekter, som ikke lader sig gare,
hvis man blot benytter soundtracks som
generel baggrund. Her teenkes isaer pa
muligheden for at introducere bestemte
temaer, som knyttes til bestemte per-
soner, ting, steder eller lignende. Dette
muligger bestemte effekter, som kan
skabes alene ved brugen af soundtracks
- eksempelvis associationsforskydelser,
nar spillerne lige pludselig herer et ellers
velkendt tema i en situation, hvor dette
hvilket
naturligvis indikerer (eller kan indikere)

tema ikke var at forvente,
at ikke alt er som det ser ud. Samtidig er
det felelsesmaessige impact naturligvis
vaesentlig sterre, ndr musikken skreed-
dersyes til handlingen, end nér ét eller i
hvert fald nogle f& soundtracks beskriver
hele scenariet/kampagnen.

Nar dette er sagt skal det imidlertid
ogsd siges, at metoden naturligvis
kreever, at masteren har et forholdsvis
godt billede af, hvor scenariet eller kam-

pagnen vil bevaege sig henad. Ellers er

det umuligt for ham eller

hende at forberede
soundtracket.
Dette
naturligvis

er

én af de

Bram Stoker’s Dracula
(Wojciech Kilar)
Horror

svereste ting ved at

benytte denne metode.
Personer og steder kan
forholdsvis uproblematisk
fa deres bestemte nummer, mens han-
dlinger og action er sveerere at lave
soundtrack til pd forhdnd, fordi PCerne
pludseligt kan foretage sig uventede
ting, som enten gor at en bestemt
begivenhed ikke finder sted, eller at en
begivenhed, som burde have haft sin

egen musikalske baggrund, ikke far det.

| sddanne situationer kan

MEL CI

det selvfelgelig lade sig
gore at improvisere sig ud
af det, hvis man alts8 ligger
inde med tilstraekkelig
og
kender dem tilstraskkelig

mange soundtracks

godt.

Dette leder mig videre til det naeste
problem ved denne metode. For det
forste er det en meget tidskraevende
til
scenarier/kampagner pd. Det kraever

made at sesette  musik sine

selv sagt sin tid at gennemlytte sound-
tracks (eller for den sags skyld andre
typer musik) for at finde lige preecis den

stemning, man leder efter. For det
andet er det en keempe suhon e
fordel at have en del kend- GRIGIAL MOTION PIgA
R AFIYTMBY

skab til soundtracks i forve-
jen, da det hjeelper en del

BRA\/EHEART

ERIC SERRA

Dette soundtrack er sd bidende ondt,
at jeg sjeeldent ytter til det; jeg
kasipelthen ikke holde det ud. Jeg har
aldrig benyttet det eller veeret udsat

_ | fordet i rollespilssammenhaeng, men
for fanden hvor ma det veere effektivt.

The English Patient
(Gabriel Yared)
Keerlighed/@mhed |
Et smukt, omend en anelse tamt soundtrack. Meget
rodfeestet i klassisk musik, hvilket ikke er en kritik. Flot
soundtrack fra en smuk film.

Braveheart

(James Horner)
Middelalder/Fantasy/Epik.
Et af mine yndlingssoundtracks, og per-
fekt til
middelalder-scenarier af drsager der
burde veere tydelige. Nummer 13
hedder ganske vist “Betrayal &
Desolation”, men i mit sind vil det altid
hedde “Breendende Landsby”, hvilket
netop var den scene nummeret blev
benyttet som underlaegningsmusik til i
det scenarie, hvor jeg var Assistant
Director. Prev selv at Iytte efter.

BSO\

Terminator 2 - Judgment Day
(Brad Fiedel)
Paranoia ‘
Effektivt til rollespil, men ret forfeerdeligt bare at Iytte til.
Man far virkelig ‘noia af dette soundtrack.

The Fifth Element
(Eric Serra)
Science Fiction
Visse numre pd dette soundtrack vil
egne sig glimrende til sci-fi scenarier.
Andet er meget afdeempet og egner sig
bedst til at leegge en neesten trist stemn-

{

‘

med ovenstdende sorter-
ingsarbejde.Og for det §
tredje er der spergsmalet §
om anvendelsen af disse
mange numre i praksis. Jeg
var tidligere inde p&, hvor irriterende
det er (eller kan vaere) for spillerne, nér
en master vender sig om hver femte
minut for at skite musik. Dette kan
meget ofte vaere nedvendigt, hvis man

ing.
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{ |

st it i T

Meget jedisk klingende (hvorfor
] mon?), men stadigt uhyre smukt og
{ anvendeligt soundtrack til at laegge en

| uationer (og endnu et bevis pa at

Schindler’s List
(John Williams)
Tragisk

trist stemning i neesten alle genrer/sit-

Williams er et geni). —_——
|

metode. Handlingen skifter
oftere end man lige tror, og

et bestemt stykke musik

The Rock bliver pludselig upassende. Her, som s&

(Nick Glennie-Smith, Hans Zimmer og Harry
Gregson-Williams)
Action mellemvej. Forsgg at lade vaere med at
Tjubang, hvor det gdr - og i over en 3
time.

mange andre steder, ma imidlertid gives
det gode gamle rdd om den gyldne

Ze | lade entusiasmen tage over-
§ hand, ndr du "komponerer”
dit soundtrack; begreens dig
| til de vigtigste begivenheder
og/eller personer, og udvalg
eventuelt derudover et
mere generelt passende
soundtrack som kan udfylde
‘pauserne” som et af de

X-Files: Fight the Future - The Score Saggrundssoundiracks jeg shkitw om

(Mark Snow) tidligere.
Horror/paranoia/action
Der gdr nogen tid inden man kom-
mer til at holde af dette soundtrack,
men det skal nok ske. Det er et lar-
mende, men helvedes underhold-
ende soundtrack at lytte til.

Hvis man imidlertid ikke
kan sla sig til tdls med dette,
men vil have mange temaer
(hvilket da  ogsd  skal

=
S

indremmes kan veere utrolig

HoT 10N P1C

fedt), ja sa kan det anbefales
at have en medsam-

ORIGINAL

mensvoren - en Assistant

Director, eller for nu at sige
det pd godt dansk: en assisterende mas-
ter. Denne rolle kan veere ufordelagtig
at udfylde, hvis det forlaber over len-
gere perioder (det behgver ikke vare

tilfeeldet), men hvis det kun er et enkelt
scenarie, ja sd kan det veere uszdvanlig
fedt. Udover at vaere ansvarlig for at
skifte  soundtracks for chef-masteren,
kan the Assistant Director jo veere
behjeelpelig med at spille nogle af
NPCerne, hvilket kan veere meget godt
badde for spillerne og for masteren. Det
giver ekstra liv for spillerne, og tager
noget af presset af chef-masteren. Blot

er det uhyre vigtigt, at begge mastre
ved, i hvilken retning scenariet skal ga,
hvad der skal ske etc. Og sd betyder
dette naturligvis ikke, at man kan lade
veere med at finde numrene til sound-
tracket pa forhdnd! Jeg har selv udfyldt
rollen som Assistant Director en enkelt
gang, og da jeg dengang var med til at
skrive scenariet, hjalp det naturligvis en
del pd min forstdelse af handlingen, og
hvor scenariet beveegede sig henad,
men chef-masteren og jeg satte os
alligevel ned pd forhdnd og bestemte
hvilke numre fra hvilke soundtracks, der
kunne bruges i bestemte scener. | gvrigt
kan funktionen som Assistant Director
naturligvis bruges pd mange flere mader
end blot til at veere soundtrack-skifter og
NPC-rolleindehaver. Man kan gare
meget ud af denne funktion; gere per-
sonen og hans/hendes identitet og han-
dlinger lidt mystisk ved at heaenge et
forhaeng op mellem spillerne og the
Assistant Director for forst at lade vedk-
ommende treede ind og spille NPCer
pa et veesentligt tidspunkt. Eller vedk-
ommende kan udstyres med diverse
dimser og lave seere lyde udefra mer-
ket, som masteren og spillerne kan rea-
gere pd, og som pa samme made som
et soundtrack kan indgd i scenariets lyd-
spor.

Afsluttende kommer lige et sidste
godt rad. Soundtracks er fede at bruge i
sine scenarier, men man skal som mas-
ter ogsd huske pd, at der er tidspunkter
i et scenarie - som i @vrigt ogsa pa film -
hvor stilhed er det bedste soundtrack.
Disse tidspunkter er sveere at definere,
og arsagen til at jeg gar opmeerksom pé
det hér er, at de - isser ndr masteren
bruger baggrundssoundtracks - er
nemme at “glemme”. Det er ikke jo
engang sikkert, at det er passende med
musik under scenariets klimaks - det
athaenger helt af scenariet.

God forngjelse.
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Af HC Molbech og Jimmy Jensen

Vabenqguide

Hvis du har veeret til en del fantasy-
lives, ved du at der findes lige s&
mange forskellige regler for vaben
som der findes foreninger. Maske
har du endda veeret udsat for at dit
vaben blev afvist til et arrangement,
trods det at det er blevet godkendt
ved en anden forenings arrange-
menter. At lave feelles regler for alle
foreninger er hverken muligt eller
gnskveerdigt. Derimod er dette
oplaeg et forseg pa at lave en dansk
standard for livevdben, s& vaben
lavet efter denne standard altid vil
kunne godkendes til et arrange-
ment.

|. Vaben: latex eller gaffa

Det forste du skal gore dig klart er
om dit vaben skal vare et latex- eller
gaffa-bekledt vaben. De to typer er
vidt forskellige, bade i kampstil og

.

udseende. Latex-vaben er typisk meget
realistiske i udseende og legger i mod-
setning til gaffa-viben op til en
tilsvarende realistisk kampstil. Et gaffa-
svard bestar typisk af bambus eller lig-
bekledt

skumgummi, sa man kan teve hinan-

nende med en masse
den sonder og sammen uden at det gor
specielt ondt eller efterlader varige
men. Bruger man samme kampstil med
et tyndt latex-svaerd bestiende af en
plastikkerne og et lag skumgummi
udenpd, kan man hurtigt padrage sig en
masse bla marker eller det der er veerre.
Det vigtige i denne forbindelse er at
man ikke hensynslost blander de to
vabentyper.

I Danmark har gaffa-viben vearet
altdominerende i lang tid, men latex-
vabnene er ved at gore deres indtog.
For en forening er det derfor vigtigt at
beslutte sig for om man vil udelukke de

billige gaffa-viben til fordel for bedre

udseende og dyrere latex-

vaben eller omvendt. For deltagere er
det ligeledes vigtigt at gore sig klart
hvilke vaben der er tilladte. Hvis der
intet fremgar af materialet fra forenin-
gen, md man g4 ud fra at de bruger tra-
ditionelle gaffa-vaben. Hvis man selv
laver latex-vdben og vil bruge dem til et
gaffa-live, md man sorge for forst at
radfore sig med den pagzldende foren-
ing, da det ikke er sikkert at foreningen
vil blande vabentyperne. Ligeledes kan
man ogsa risikere det modsatte - at
foreningen ikke vil godtage gaffa-
vaben, da de kun bruger latex. Kort
sagt: sporg arrangorerne om hvilke
viaben, de tillader.

I det folgende fremszttes rettes-
nore for traditionelle viben bekledt
med gaffa. Skal man deltage i et
arrangement hvor gaffa-viben er for-
budt, er det bedste man kan gore at
undersoge nojagtig hvilke regler, der
gzlder for latex-vibnene. Det folgende
kan bruges som en standard for gaffa-
vaben, der kan accepteres af alle
foreninger der bruger disse vaben til

deres fantasy-lives.




2. Materialer

Mht. kernen af dit vaben er det
allervigtigste at det er bojeligt hvis det
skal bruges til slag i nerkamp - sverd,
koller og lignende. Her kan du bruge
alt lige fra bambus til clektrikerror og
skistave. Spyd, hellebarder og lignende
kreever naturligvis en fast kerne som
eksempelvis et langt kosteskaft. Nogle
foreninger kan veare si skrappe med
deres vabenregler, at de slet ikke vil
tillade vaben med upolstrede eller ubo-
jelige dele, som eksempelvis spyd, lige-
gyldig hvor meget polster der er pa
spidsen. Det er meget forstacligt, da
smé born der i en nzzrkamp far svunget
et kosteskaft i hovedet har en tendens
ga i Derfor

udgangspunktet for denne standard

til at stykker. ma
vare at kernen altid skal vare bojelig,
hvilket udelukker viben som spyd og
lignende. Vil du lave sidanne viben, si
tag forst en snak med arrangorerne om
hvilke vaben, de tillader.

Hvad du putter omkring kernen er
en hel anden historie. Tykt liggeunder-

lag til sverd og kraftigt madrasskum til

koller og lignende er mest almindeligt.
Andre materialer kan muligvis anven-
des, men som udgangspunkt bor du
de Ver

opmzrksom pa kvaliteten - der findes

valge traditionelle. dog
mange typer liggeunderlag, skumgum-
mi og madrasskum og ikke alle er lige

kraftige. Noget skum er sa luftigt, at det

meget let kan klemmes sammen, si
man rammer med kernen i stedet for
skummet. Ligeledes kan noget liggeun-
derlag vaere si tyndt at der skal bruges
flere lag for det giver nogen som helst
affjedring. Den gyldne regel er at jo
mere tape og tyndt liggeunderlag, man
putter omkring en kerne, jo hardere
bliver vibnet. Find derfor liggeunder-
lag og skum i god kvalitet og brug sa

lidt tape som muligt.

3. Sveerd

For at vare sikker pa at dit vaben
bliver godkendst, bor dit svard forst og
fremmest overholde folgende 2 grun-
dregler:

Kernen skal vare bojelig,

Liggeunderlaget omkring kernen
ma ikke kunne svuppe.

Det sidste kan du serge for ved at
lave klingen af to stykker liggeunderlag
med endnu to stykker pa hver side af
kernen. P4 den made sikrer du dig at du
aldrig rammer med kernen. Vear dog
opmarksom pa at sverdet ikke bliver et

“betonsverd”, der kan gore lige sa

ondt som at blive ramt af kernen.
Stykkerne kan limes sammen, tapes
sammen med teppetape eller lignende
og affjedringen kan sikres med
lufthuller. Serg i ovrigt for at legge
gaffaen pa langs af klingen, da du med
vikling af gaffaen spolerer sveard-

udseendet totalt.

Hvis du laver en parerstang, ber
den ligeledes vare bojelig og polstret.
Nogle foreninger vil tillade hvad som
helst med parerstznger, mens andre vil
kreve at de er polstrede og bojelige.
Derfor ma udgangspunktet for denne
standard vare at parerstenger lige som
resten af sverdet er polstrede og
bojelige. Selvom en parerstang lavet
udelukkende af liggeunderlag og gaffa
maske ikke lyder sztlig smart, kan det
faktisk vise sig at vere bade meget
holdbart og let bade at lave og vedlige-
holde. Problemet med en parerstang af
f.eks. bambus bekledt med liggeunder-
lag er, at den med garanti vil give sig
nér den far et par slag. Med mindre det
lykkes dig at lave den usandsynlig solid,
vil den inden lznge sikkert odelegge
hele sverdet fordi den giver sig og
odelzgger klingen. Eksperimenter det-
for med simpelthen at lave en pat-

erstang af liggeunderlag eller lignende.

4. Bue og pil

Buer er et meget omdiskuteret
emne. Nogle er helt konsekvente og
tillader kun hjemmelavede buer, der ser
middelalderagtige ud, mens andre
synes at hjemmelavede flitsbuer er
noget ragelse og foretrekker at folk
bruger almindelige buer og armbroste
der kan kobes pi almindelig vis. Som
udgangspunkt skal du selvfolgelig
sporge arrangorerne, men hvis du lige
har kobt en konkurrencebue der kan
skyde 10 km, skal du nzppe regne med
den godkendt til et hvilket som

t arrangement. Det, du skal gi

les]
w0

at
hel
efter, er at fa dig en bue der bade ser
middelalderagtig ud (dvs. ikke en
Iyserod bue hvor der star et eller andet

wn

firmanavn pi) og som samtidig ikke
skyder for hirdt. Det burde du selv
kunne vurdere, men ellers: sporg
arrangorerne.

Mht. pilene gzlder det om at pol-
stringen kan holde, sa selve pilen ikke
bryder igennem og f.eks. smadter et
oje. Det kan du bedst sikre ved at
placere en mont eller lignende for
enden af pilen og putte solidt liggeun-
derlag udenom. Derudover et den
absolutte minimumsgrense 5 cm i

diameter for spidsen pa pilen, eller det
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tilsvarende af en ojenhule. Sorg i ovrigt
for at afprove dine pile, sa du er sikker

pé at polstringen kan holde.

5. Kastevaben

Daggerter, kastestjerner og lig-

nende er som regel ret populere, men

/

ingen del af vibnene detfor vare upol-
strede. Ver 1 ovrigt opmarksom pé
viben som morgenstjerner og lig-
nende, der har bevagelige dele. Det
kan gore frygteligt ondt hvis man far et
stykke reb snoet rundt om sit hdndled
intens

midt i en nzrkamp, sd

kan meget nemt vare skyld i nogle
frygtelige situationer. Et godt eksempel
er en daggert lavet af en pind med
noget polster udenpd. Nér den kastes,
kan den forkerte ende meget nemt
ramme forst. Fir man den forkerte
ende af en hardt kastet daggert i ojet,
kan det hurtigt blive til noget varre
noget. Derfor er udgangspunktet at
ingen kasteviben ma indeholde noget
som helst solidt. Det betyder at
kasteokser, kastespyd og lignende med

hird kerne er forbudte.

6. Kaller, stave og andre vaben
Det vigtigste ved disse viben er
som navnt at de er bojelige og godt
polstrede. Visse foreninger ser let pd at
eksempelvis skzftet til en okse er upol-
stret, mens andre er mere strikse og
kraever at alt er polstret for at mindske
antallet af born der gar i stykker. Som

udgangspunkt for denne standard ma

udgangspunktet for disse viben ma
vare at bevagelige dele pd viben ikke
mé vare adskilt af mere end fi cm
snor. Visse foreninger tillader plas-
tikkzeder, keder lavet af liggeunderlag
og lignende, men som udgangspunkt
bor sidanne viben med lange
bevagelige dele undgés hvis du vil vaere
sikker pa at fa dit vaben godkendt til

ethvert arrangement.

7. Skjolde

Skjolde er som buer et meget
omdiskuteret emne. Nogle foreninger
er fuldstendig ligeglade - et skjold kan
sagtens veare et rigtigt skjold med metal
og alt muligt, mens andre foreninger
har meget skrappe regler, der kraver at
hele skjoldet er polstret med skum -
bade pa kanten, bagsiden og forsiden af
skjoldet. Derfor: sporg arrangorerne
om hvad de tillader.

Hvis du nogensinde har provet at

fa kanten af et skjold i hovedet i en
nerkamp, forstir du  hvorfor
udgangspunktet for denne guide ma
vaere at skjolde mindst har polstrede
kanter - f.eks. med vandslange og ligge-
underlag eller leeder og skum eller lig-
nende. Det bedste er naturligvis hvis
du kan polstre hele skjoldet, si du uden
hzmninger kan valte folk omkuld med
skjoldet uden at vare bange for at
tildele dem varige men. Hvis du polstr-
er hele skjoldet, burde du vare helt
sikker pa at fa det godkendt til ethvert
arrangement, men minimum for denne
guide er som sagt polstrede kanter.
Selve skjoldet kan du lave af alt hvad
du vil (undtagen metal selvfolgelig), om

end tra er at foretrakke.

Opsummering

Viben: Latex eller gaffa - brug som
udgangspunkt kun enten gaffa eller
latex-vdben og/eller sporg arrangor-
erne om deres krav og regler.
skal
bojelig og polsteret skal vere af god

Materialer: Kernen vere
kvalitet. Sd lidt tape som muligt og
hellere et tykt lag polster end flere
hardt viklede.

Sveaerd: Ma ikke kunne svuppe eller
vare for hirde. Parerstenger skal vare
polstrede og bojelige. Gaffa skal legges
pa langs og mé ikke vikles.

Bue og pil: Middelalderligt
udseende og ikke for kraftig bue.
Pilespidser skal vare mindst 5 cm i
diameter og have en mont eller lig-
nende for enden af pilen for at hindre
at den bryder igennem polstringen.

Ma ikke indeholde
noget som helst solidt. Altsd ingen

Kasteviben:

kasteokser, kastespyd og lignende.

Koller, stave og andre vdben: Skal
vare bojelige og polstrede overalt -
ogsd pa skafter. Bevagelige dele pd
viben som eksempelvis morgenstjern-
er mi ikke vaere adskilt af mere end fa
cm snor eller, efter arrangorernes valg,
alternativt andre former for kader, der
kan vare lengere.

Skjolde: Skal mindst vere polstrede

pé kanterne.

Fotos af Jakob Baunshgj, Kristoffer Lippert, Jonas Hansen og Christian Mgller Christensen
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Kaert barn hai

I en td hvor nye rollespils genrer,
systemer og scenarier spyttes ud som
skidt fra en spadekalv er det rart at
vide, at lige meget hvor hablest det hele
ser ud, si kan man uden de store prob-
lemer soge tilbage til en forsvunden tid,
hvor man som en lille purk eller
purkinde rendte rundt og legede Robin
Hood, Lille John og Lady Marion.

Disse lege er nok det, vi i dag ved,
var den forste spade start til rollespil 1
en genre, der stadig vaekker sode min-
der og ojeblikkelig genkendelse - nem-
lig fantasy.

Dette sode ord dakker over en
\ rekke  af  heltemodige
8 krigere, kraftfulde trold-
. meand, farlige drager og
_ ikke mindst uud-
4 _ forskede

labyrinter. Vi
L onder alle gen-
: har

, provet den i

ren,

A mange

afskygninger og versioner, og er i det
fleste tilfxlde blevet hzngende ved
den. Vi har ligeledes ogsa oftest fundet
vores egen “darling” - om det s er den
store dumme kriger, den lille lystige
elver eller den gamle glemsomme
troldmand.

Fantasy er som sagt noget vi alle
kender. Der er udgivet tonsvis af boger
om emnet, og det er derfor naturligt, at
det er i denne velkendte genre, man
soger tilflugt, nar rollespillet gér i gang.

Hvis man star i den heldige situa-
tion, at det er live, man spiller, er
reglerne oftest temmelig simple,
selvom der pd dette omrade ogsa er
begyndt at komme flere og flere
nytenkninger pa banen. Desvarre er
det ikke os alle, der kan fi samlet 70
mennesker til et godt live en gang om
ugen, si vi slar os selvfolgelig pa det
mere gengse rundt-om-bordet, der jo
er lidt nemmere at fa stablet pa benene.

Og det er her, at vi
moder prob-
lemer i
hvad, der
skulle vaere
en hyggelig tur
ned af

tasiens allé. For

fan-

Det lillebitte problem, der er med
dette, er, at pd trods af, at de alle koster
nogenlunde det samme, si er der him-
melvid forskel pé, hvad det er man far
for sine penge. Og det er det, denne
artikel vil prove at forklare dig. Altsa
sagt pa godt gammeldags dansk:

Les videre og find ud af hvad de

forskellige systemer egentlig er for

AD&D
(Avancerede
fangekaeldere o
drager

noget.

AD&D er “The grand old man”,
nar man snakker om rollespil, da det er
det zldste og sterste. Alle kender det,
har provet at spille det eller har ihvert
fald en mening om det. Hvis man ser
pa systemet rent nogternt, sa har det de
klassiske fejl, som nasten alle fanta-
sysystemer har; nemlig at det ikke er

videre realistisk inde

Lige meget hvor hablgst for sine rammer. Man
det hele ser ud, sd kan
man uden de store prob-
lemer sgge tilbage til en
forsvunden tid, hvor man

kan for eksempel
godt tile at fa et hus
ned over sig, hvis
bare

heldig;

man er
ikke

vioooer som en lille purk eller videre sandsyn-
m 5ot purkinde rendte rundt og & veF

“‘t “  legede Robin Hood, Lille manz; S
har fundet JOhn og Lady Marion. dette og andre syste-

ud af, at fan-
tasy er en fed genre, som man gerne vil
bruge en del tid pa.

Det har en hel del virksomheder
nemlig ogsa og har, som de flinke men-
nesker de er, lavet systemer og oftest
ogséd baggrundsverdener som vi stakler

kan leve vores fantasier ud i.

mer har, er, at de ikke lag-
gerspecielt meget op til
kvalitetsrollespil, hvor man er 100%
“in character’’hele tiden, men snarere
til en hyggestund sammen med nogle
venner til noget rollespil, hvor man er
sikker pa at vinde og have det sjovt.
Ser man pid AD&D for sig selv, sa
henger reglerne dog alligevel temmelig
godt sammen, og endnu vigtigere giver
systemet mulighed for, at man kan se
bort fra nogle regler og tilfeje andre, sd

man kan tilpasse det til sine egne ideer.
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Systemet er som sadant rimeligt let
at ga til, der er givet gode eksempler i
regelbogen, og man kan sagtens lare
sig selv at spille det,

hvis det er det man vil.

Med hensyn til udbyggelse af sys-
temet, karaktererne og reglerne si har
AD&D et udbud, der er en mil lang.
Disse

kvalitetsmaessigt, og du vil ofte mode

boger svinger meget rent
mennesker, der svarger til det ene, for-
bander det andet og vica versa. Dette
sker iszr, fordi systemet breder sig ud
over en sa stor skare mennesker, at det
er svert at finde den beromte rode
trad, der gor alle tilfredse.

For at vende tilbage til
udbyggelserne, sa er langt de fleste
dog af en sddanne kvalitet, at du
kan finde et eller andet, som appellerer
til dig og din kampagne i dem.

Apropos kampagne si er det netop
her, at AD&D har sine allerstorste
styrker - nemlig i baggrundsmateriale
til verdener og kampagner bade som
fag- og skonhedslitteratur. Systemet
har 5 baggrundsverdener, der dakker
alt, hvad man kan enske sig inden for
fantasy. De er alle godt opbygget og
hver iser udbygget med et hav af
boger, der fortaller om lige netopdet,
man skal bruge til sin kampage, om det
sa er 1 en af deres verdener eller i sin
egen hjemmelavede.Hvis jeg kort kig-
ger pa verdnerne, sa er “Forgotten
Realms” den storste og nok ogsa snart
den mest kendte. Dette er den klassiske
verden hvor alt findes lige fra trold-
mand til barbarer og fra sortelvere til
organisationerne, der kemper de godes
sag. Jeg kan godt love at du med sikker-
hed kan fa dine behov dxkket, hvis du
spiller 1 denne verden. Den anden ver-
den “Dragonlance”, der ogsa er
utroligt kendt, er mere en klassisk ver-
den med de godes kamp mod de onde
og hvad dertil horer. Verdenen er ogsa

godt udbygget, men jeg foler, at man

oftere kommer til at kore fast i en kon-
flikt, der hedder god kontra ond,
hvilket er synd, da verden pa sin vis er
fed nok at spille i.

Nu skal jeg dog ikke sidde og prise
AD&D som var det Messias selv, der
havde lavet det. Systemet har ogsa sine
ulemper, som jeg har varet lidt inde p4,
og indenfor de sidste par ar er det ogsa
blevet sablet mere og mere ned i de
gaengse rollespilskredse.

Systemet er ikke til tungt rollespil,
som jeg for skrev, men nar det er feset
ind, si er AD&D det system, der giver

en den storste frihed for at modes

med nogle venner og hygge sig til en
gang fantasy, samtidig med at man kan
snakke om andre ting Jeg skal ikke
legge skjul pa, at jeg elsker systemet,
ligesom jeg tror en masse andre ogsa
gor, selvom det er blevet sa populart at
hakke pa det - for husk, som en klog

mand engang sagde, “ Den man tugter,

elsker man!”

- MERP
(Middel-jord
rollespil)

Middle-Earth roleplaying er ogsa
en af de store klassikere med en bag-
grund, der er endnu xldre end AD&D,
da dette systems verden er bygget op
omkring bibelen over alle bibler,
Ringenes Herre af Tolkien.

Hvor man i AD&D manglede en
smule realisme, sa har man fiet det her

sammen med en smule mere dybsindigt

mange navne.

rollespil. Reglerne er ikke ligeséd fleksi-
ble og lette at ga til men virker alt i alt
om ikke bedre sa i hvert fald mere real-
istiske, ndr man forst er i gang.

Med hensyn til at udbygge sine
regler og finde nyt faglitteratur til sine
karakterer, sa byder MERP ikke pa en
brokdel af, hvad AD&D har, selvom
udbuddet er stadigt voksende. Det man
dog oftere far, er en bog, hvor man kan
bruge alt hvad, der star i den, i forhold
til at man méske kun kan bruge halvde-

len i AD&D. Dette er der selvfol-
gelig en hel naturlig grund til,
da MERP mere tiltaler folk,

der er til en mellemting
mellem “hygge rollespil” og det store
dybsindige, som vi kommer til senere.

Der, hvor MERP sa betaler sin pris,
er i sin baggrund til verdenen. Selvom
den er bygget op over, hvad mange
mener er den bedste bog inden for fan-
tasy genren, sd har Tolkien ogsa sam-
tidig sat verdenens grenser for, hvad
der er muligt. Der er ikke sd mange
folk, der har lyst til at lave nye ting i en
verden, der er sa kendt, pa trods af at
der jo ikke er skrevet si meget om den.
S4 pa denne made far man tit svert
ved, at finde ud af noget nytat lave her,
da ringene jo kun kan skifte herre SA
mange gange, for det ikke er sjovt len-
gere.

Hvis man derimod giver pokker i,
hvad Tolkien har eller maske snarere
ikke har skrevet, sa har man her et sys-
tem for de lidt mere kravende, der
godt vil have mere rollespil end hygge i
en verden og med et system, der begge
er store muligheder i, hvis man giver

det den chance, det har fortjent.
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Rolemaster
(Rollemester)

Rolemaster er lavet af samme
firma, der laver MERP, og kan som
sadan godt ses som en storebror til
dette, pa trods af, at systemerne intet
har med hinanden at gore.

Med Rolemaster har de gjort det, at
de har opbygget det mest gennemarbe-
jdede system, der nogensinde er skabt,
s4 hvis du vil haverealisme og detaljer,
sd er det her, du skal kigge. Ja, populert
sagt har Rolemaster lavet en tabel over
hvilke tabeller, du kan bruge i de
forskellige situationer, og du kan vzare
sikker pa, at du nok skal finde en tabel,
over det du leder efter - om det si er
hvor stor chancen er for at blive blan-
det af solen eller hvor mange gange
man kan sla med et bordben, for det
knzkker. Detaljerne bliver dog ogsa
systemets ulempe, da de mestappellerer
til folk, der gider at sidde og finde 20
forskellige stats, for de far lov til at
tampe orken en pa siden af hovedet.
Men der erjo nogen, der gider dette, si
alt respekt til dem, de fleste har dog
givet op for langst.

Med hensyn til baggrundsverdnen
“si er Rolemaster et allround system,
der bade kan bruges som fanatsy, hor-
ror eller sci-fi, hvis det er det, man vil.
Dette betyder, at der ikke er det vilde
baggrundsmateriale til en kampagne, s4
her ma man selv i gang med at lave
noget.

Alt i alt et system, der giver den
kresne alle de oplysninger, han skal
bruge, sd man eventuelt selv kan vzlge
ud, hvad man vil bruge og méske line
en kampagne fra et andet system, som
for en perfekt

sa kan tilpasses

oplevelse.

Warhammer
Fantasy Roleplay
(Krigshammer
fantasi rollespil)

W

Dette system bliver ikke lavet af
Games Workshop lengere, si det er
mereeller mindre uafhengigt, selvom
det stadig berer navnet Warhammer.

Dette system er ogsa mere til hygge
end det dybsindige, som de sidste sys-
temer vi har set pd. WFRP har dog ikke
hugget det vilde fra AD&D, som man
miaske kunne frygte.

Faktisk er det mest rimelige at sige,
at systemet selv har skabt en masse.
WERPs store force er, at det giver
spilleren en meget stor mulighed for at
skabe en meget individuel karakter pa
en mere dbenlys made, end AD&D

formar. I stedet for bare at valge

Systemet er et af de lettere at g3 til,
da det er skrevet ret enkelt, si det er
igen en fordel ved WFRP.

Hvis man kigger pd verdenen, der
er lavet, er den ogsi meget godt
ikke
AD&Ds mange valgmuligheder for at

udbygget, selvom den nar
fa specificeret enkelte dele.

Der, hvor WEFRP ogsa har en anden
styrke, er, at der er lavet en hel del
utroligt gode kampagner og eventyr,
som man kan bruge. P4 denne made
opvejer man lidt for den manglende
baggrund, da det ikke bliver den, der er
1 centrum pa samme made.

Den mest negative ting man kan
sige om Warhammer Fantasy Role-
playing, er, at det har navnet imod sig
hos en del mennesker. Systemet var
tenkt som en mulighed for at figur-

spillere ogsa kunne spille rollespil, men

da disse opdagede, at man ikke skal

mellem de klassiske fire - fem klasser
og sé derefter specifisere, veelger du her
med det samme, hvad du vil vare, om
det sd er korsridder eller indbrudstyv.
Det har den effekt, at man megert
ofte foler, at man prover noget nyt, nar
der er 20 klasser at vaelge mellem, sa pa
den made har du hele tiden muligheden
for at fi noget nyt ud af systemer.
Dette gaclder iseer hvis baggrundshisto-
rie til din karakter er noget, du hader at

lave, hvilket mange uheldigvis gor.

bruge en masse figurer, faldt interessen
en del. Hos de gamle rollespillere, der
oftest ser ned pa figur- og kortspil, har
man med det samme taget afstand fra
alt hvad, der hedder Warhammer, si
det, der oftest sker, er, at folk bare
rakker WEFRP ned.

En anden af svaghederne er, at pd
en del punkter, m4 man satte systemet
endnu lengere ned i hierarkiet end
AD&D med hensyn til banalitet.

Systemet legger pi nasten ingen
made op til dybsindigt rollespil, sa her
taber det en hel del.

Jeg syntes dog personligt, at man
skal give det en chance, men jeg tror
samtidigt, at hvis folk vil hygge sig, sd
velger de AD&D, der har lidt flere
ting, som WFRP mangler, selvom
begge helt klart har deres stzrke sider.

4()




uonesodio) ese % doys)IOpN SBWEL) “OU| UMOID UOJ| ‘1SBOD 8U1 10 SPIBZIA @ J8UoljeISn||l 8SI9AI(

Alle de andre...

Til at starte med er en af de store, som jeg ikke har naevnt endnu...Gurps:

GURPS

Dette system er ikke decideret fan-
tasy men et system, der er lige til at ga
til, og som kan spilles sammen med alle
genrer - altsa groft sagt en lettere
udgave af Rolemaster. En ting, man
skal vere opmarksom pa, er, at til
GURPS er der ikke sa meget ekstremt
uddybet baggrundsmateriale, si man
skal selv i gang med at vare kreativ.
Men hvis man ikke gider lere en masse
regler og gerne vil spille en masse

forskellige genrer, si er det her man

skal begynde.

Pendragon

Pendragon er et system, hvor bag-
grundsverdenen og rollespillet virkelig
er i hojsedet. Det forgir i riddertidens
England under Kong Artur, som jo
ogsa er temmeligt velkendt. Her er man
oftest en ridderlig lensherre, der tager
sig af de pligter, som dertil horer.

Systemet er lidt skrabet, men hvis
man elsker intriger, politik og rid-
derlighed, si bor man kigge lidt pa

dette noget forbigiede system.

Earthdawn

0g
Shadowrun

Earthdawn og Shadowrun er to
semifantasy systemer fra samme udgiv-
er, og har systemmassigt en del til
felles. Disse er nogenlunde uden at
overraske pa nogen vild made - men alt
1 alt szerdeles brugbare.

Der, hvor systemerne adskiller sig
fra andre, er, at Earthdawn forgar i en
meget horrorfyldt verden, hvor
frygtelige mytologiske monstre haerger
og skaber kaos.

Shadowrun er dog nok det mest
skore, man kan forstille sig, da man her

har taget de

gaengse fantasy med riddere, magi
og monstre og sat dem ind i en nymod-
ens cyberpunk verden. Nu har man en
ridder med en platemail og en uzi,
hvilket satter et nyt perspektiv pa hack-
‘n’slash, synes jeg.

Til slut foler jeg lige, at jeg bliver
nodt til at indskyde, at ovenstdende
ydmyge anmeldelser selvfolgelig bare
er mit eget personlige skon pa hvilke
muligheder, der er i en af de zldste og

bedste genrer inden for rollespil.
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tager betalingen. Ved kontant betaling p4 posthus med terminal

det udelukkende posthusets kvitteringstryk, der er bevis for hvilk
beleb, der er indbetalt.

Underskrift iht underskriftsblad ‘ Belebsmodtagers kontonummer og betegnelse

ROLLESPILSMAGASINET

s 1-657-2101
Navn 5 }1
Adresse i%kr?er

Gl. Kege Landevej 266
2650 Hvidovre

Postnr. og by

Belebsmodtagers kontonummer og betegnelse

oS = 7-
c/o Sleipner

Gl. Kgge Landevej 266

2650 Hvidovre

PostDanmarks stempel
] Evt. Telefonnr.

Jeg onsker at starte med nr.:

_l

Kroner

Betalingsdato—aeller

PostDanmarks kvittering

Gebyr for indbetaling betales kontant
Kroner

Dag——Méaned—— Ar
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Seet X
Til maskinel aflaesning — Undgé venligst at skrive i nedenstaende felt 4031S (04.98) Giro 180-10184
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En kedelig side om Sleipner
- 0g lidt om hvad vi gar for dig

og andre rolle- og konfliktspillere

1 Danmark...

Sleipner er Landsforeningen for
Rolle- og Konfliktspillere i Dan-
mark. Vi eksisterer for at udbrede
kendskabet til rollespil og konflikt-
spil i landet, og for at hjaelpe fore-
ninger og enkeltpersoner med de
problemer de matte have. | denne
folder kan du pé en overskuelig
made se, hvad vi kan tilbyde dig,
hvis du er medlem af Sleipner.

Vejledning og hjeelp
Har din forening problemer med
kommunen, fx. med at & tilskud
eller finde lokaler til jeres forening,
kan vi hjelpe pa flere méder.

Vil du starte en ny forening, eller
er din forening dgende, fordi | har
for mange problemer, kan vi ogsé
veere behjaelpelige pd disse omra-
der mht. at lave vedtaegter, over-
skue gkonomien, kontingentop-
kreevning, rad til at hverve medlem-
mer, osv.

Alter Ego

Er vores medlemsblad, som vi sen-
der ud til alle vores medlemmer,
dvs. alle indmeldte i vores med-
lemsforeninger og alle som er per-
sonligt medlem af Sleipner.

Alter Ego udsendes hver anden
maned og indeholder det seneste
nyt om hvad der sker i landsfore-
ningen, i bestyrelsen og vores
arbejdsgrupper, og en kalender
med beskrivelser af de kommende
ar-rangementer i hele landet.

Atlantis Scenarie
Service

Vi samler sa mange scenarier ind
som muligt fra landets con’er, hvil-
ket gor det muligt for alle at bestille
dem hos os og fa dem tilsendt til
eget brug. Man betaler kun for por-
to og kopiering.

Ak Bige

Sprede information
om dit arrangement

Til mange mennesker i hele landet
via kalendere i Alter Ego, pa vores
hjemmeside og p& mailing-liste pa
internettet. Du sender blot de
oplysninger, som du mener folk har
brug for til os, s& sender vi det
videre.

Sleipnerstand pa dit
arrangement

Vi vil utroligt gerne komme ud pa
sa mange con’er som overhovedet
muligt, da det er en let og god
made at snakke med folk og vise
vores ansigter. Vi kommer med
hvad vi har af scenarier fra Scenarie
Service, gamle Fonix-numre, gratis
kaffe til Sleipnermedlemmer, gene-
rel information og hvad vi ellers
kan tilbyde.

Figurspilsturneringer

pa dit arrangement

Vi har et figurspilsudvalg, som hed-
der Tournament Travellers, der som
navnet antyder rejser rundt i landet
for at styre og demme figurspils-tur-
neringer.

Kontakt til andre
rollespilsforeninger

Hvis du skal i kontakt med en
bestemt forening eller foreninger i
en bestemt del af landet - eller
maske sende con-programmer eller
andre arrange-mentsbeskrivelser
ud, kan du f& denne liste tilsendt.

Kongresplanlaegning
Er du i tvivl om, hvor og hvordan
du sager stotte, hvor du fér scenari-
er fra, hvor meget der skal kabes
ind, hvordan det hele skal koordi-
neres, eller hvordan man undgér
stress og overbelastning (hvis det er
muligt) :

Kurser

Hvis en gruppe personer gnsker
det, tager vi gerne ud og holder
kurser om forskellige ting, sdsom at
skrive et scenarie, om at vaere spil-
leder, om at veere spiller, om fore-
ningsteknik og om forenings-gko-
nomi.

Sleipner pa nettet

Udover Alter Ego som sendes til
alle vores medlemmer, kan du ogsa
folge med i, hvad der sker i Sleip-
ner pa vores hjemmeside, som fin-
des pa

http://www.sleipner.dk

Stemmeret pa
generalforsamlingen

Pa vores generalforsamlinger har
alle med-lemmer mulighed for at
deltage i diskussionerne og pavirke
beslutningerne.

Hvad koster det ?

Et medlemskab af Sleipner koster
20 kr. om aret som personligt med-
lem.

Det koster 100 kr. om aret for det
lille foreningsmedlemskab (anbefa-
les alle foreninger at tegne dette i
forste omgang), og 400 kr. om &ret
for det store medlemskab (inklude-
rer flere administrative servicer,
som ikke er muligt for os at tilbyde
endnu).

Hvis du vil vide mere, s kontakt:
Christian Nargaard 98 12 06 08
eller E-mail sleipner@sverok.se

i

Atlantis

Scenarie Service
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Anbefales il alle nybegyndere
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fADVANCED; '

Neeste skridt for Portal splllere,
der gerne vil have flere
muligheder i spillet.

 HVORDAN MAN BLIVER EKSPERT | MAGIC: THE GATHERING

. Du har efterhanden hort meget om Magic men du ved ikke rlgtlg hvor
i du skal starte?

iE"ZS':e‘le"f'ter d'eh‘vn’ye introduktion il Magic: The Gaﬂiermg Portal ‘an Age
~ Deterden letteste made at leere Magic pd og dermed at tage et skridt
__indien ny og magisk verden .. »

‘Midgaard kundeservice: 32 96 66 29
E-mail: Midgaard@web4you.dk Det hgjeste strategiske niveau
' ’ | man kan opnd. Udvidelser og

relaterede produkter.

Tha Y ;
A Theﬁathermg® | OF THE GOAST®

L WizARDs O THE CoAsT, Magic: The Gathering, Urza's Legacy, Fifth Edition. and Ma,glc. The Gaﬂ)ermg-—[’ortal
- -~ are trademarks of Wizards of the Coast, Inc. ©1998 Wizards of the Coast, Inc.
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