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1 Skyggen fra den fyldte reol...

Oftest har en gennemsnitlig rolle- eller
braetspiller, i dagens Danmark, in-
vesteret for imellem 2000 og 3000 kro-
ner. En del endnu mere. Da priserne for
de farvestrilende boger og sesker jo er sa
utrolig hej, skulle man mene at de fleste
kun keber det de har brug for.

Alligevel herer man gang pa gang at folk
har tonsvis af ting liggende pa hylderne,
som de aldrig far brugt. Enten fordi de
har gang i s& meget andet, eller ogsa
fordi produktet ikke kan bruges til det
man habede da det blev kebt. Og eerlig
talt, det er sgu for andssvagt.

Selvfelgelig er det altid fedt med en ny
udvidelse, men det virker lidt som om
folk bare vil eje det, fordi det herer til
deres system, ikke sia meget fordi de har
teenkt sig at bruge det. Mange, har et
hab om at netop dette produkt vil veere
en hjzelp i deres kampagne, der for tiden
star stille. Men der tager de fejl.

Uanset hvad, sa er det helt op til folk
selv, om de far noget ud af det de keber.
Selv meget gode supplementer skaber
ikke nogen forandring, hvis ikke man
grundigt overvejer hvordan og hvorledes
de skal bruges. Tag dig tid til at tenke
over preecis hvad du har brug for og hvad
det er produktet tilbyder.

Husk, det er kun et kreativt og fantasi-
fuldt sind der kan gere dit spil bedre,
altsa i sidste instans dig selv.
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Character & Monster

Assortment Pack

D&D supplement

Pris 98,00 kr.

Er du nogensinde lebet tor for
gobliner? Med dette supplement kan
du udvide din samling af 3-D
papfigurer til at kunne klare selv de
storste kampe. Hvert st indeholder
over 120 figurer der forestiller helte
og monstre fra de tidligere D& st

Volo’s Guide to Walerdeep
Forgotten Realms supplement
Pris 228,00 kr.

Morgensolen spredte sine varme
straler ud over Waterdeep, hvis
indbyggere sa smat igen kom til live.
Ved byporten havde lejtnant Jordan
allerede veeret pa vagt 1 flere timer,
han gabte treet og missede med
ginene i det skarpe lys. I det fjerne
kunne han pludselig skimte en
epraglet klaedt skikkelse narme sig
byen. Som skikkelsen kom nsermere
kunne Jordan here ham flajte en
munter melodi, og lejtnanten
bemarkede at han med sig havde en

Nyheder

meengde kort og underlige
tegneredskaber. Pludselig standsede
manden, han kiggede et ajeblik
indgande pa vabenskjoldet over
byporten og begyndte sa at skrible
noget ned pa et papir. Dette fik
Jordan til at forsoge sig med et
undersegende "God morgen?".
Manden kiggede op og oplystes i et
bredt smil "God morgen, min herre.
Mit navn er Volo og jeg er kommet.
for at lave nogle optegnelser af jeres
smukke by..."

Unsung Heroes

Dragonlance supplement

Pris 110,00 kr.

Lees om nye og gamle helte fra
Dragonlance-sagaen i dette nye 64
siders produkt. I stor detalje bliver
kendte savel som ukendte helte
beskrevet og blandt disse vil dine
spillere kunne finde mange
potentielle venner og ikke mindst
fiender...

The Complete Book of Elves
AD&D supplement

Pris 168,00 kr.

Udforsk elvernes spaendende,
afsondrede verden. I denne bog ses
der nzermere pa en af de eeldste og
mest detaljerede kulturer i AD&D.
Elver-nationernes samfund, vaner,
styrker og svagheder bliver noje
gennemgaet i samme stil som de
foregaende ‘complete’-bager. Ingen
samling ville veere komplet uden.

Rouges Gallery

AD&D supplement

Pris 148,00 kr.

Firfinger Rolf gik med lange, tunge
skridt op til baren. Hans enorme
nzesebor med de mange sorte har
vibrerede ved duften af nystegt gris
og han slikkede sig sultent om sin
brede mund selvom kadklumperne i
hans kraftige rede skeeg vidnede om,
at det ikke var leenge siden han sidst
havde spist... Fyldt med unikke og
interessante personer, er denne bog
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hvad man behever nar man har brug
for en detaljeret NPC med kort
varsel. Tykke og tynde, hoje og lave,
gode og onde. De er her allesarnmen.

YW WEST
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Gamemaster Screen 2nd.

Ed. Star Wars supplement

Pris 110,00 kr.

Alle de nedvendige tabeller og lister
der skal til for at fa dit Star Wars
scenarie til at glide. Desuden
indeholder dette supplement en 45
giders bog fyldt med ‘quick-start’
eventyr hooks som med fa minutters
forberedelse kan udbygges til timevis
af speendende eventyr.

STEVE JACKSON GAMES

GURPS Fantasy IT: The Mad
Lands

GURPS supplement

Pris 188,00 kr.

En dyster og taget verden beskrives
her i denne bog om Robin D. Laws
Iefrom, hvor en mystisk kult keemper
mod forfeerdelige monstre. The Mad
Lands indeholder alt hvad
spilmesteren har brug for af
baggrund, historisk og kulturelt, til
at starte sin egen kampagne. Der er .
ogsa en lang razkke oplysninger til ~
spillerne, specielt tilpasset til Icfrom.
Derudover indeholder bogen ogsa et
stort farvekort af landet.

Arabian Nighis

GURPS supplement

Pris 188,00 kr.

Velkommen til Aladdin og dndernes
verden, til stedet hvor Ali Baba og de
fyrretyve rovere huserer... Dette er
en verden med vidtstrakte erkener
og frodige oaser, mysterier og
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vidunderlig magi. Denne bog
indeholder alt hvad du behaver for at
starte en kampagne i dette milje, og
forsyner dig med baggrund til at
dsekke perioden fra korstogene og
frem til amerikanernes Desert
Storm. Der er nye karaktertyper;
Beduiner, Ghazis, Ghulams, Poeter
og Praester, for bare at nsgevne nogle
fa, og nye feerdigheder, formularer og
magiske genstande (bla. det
obligatoriske flyvende teeppe). Og sa
er der et rent galleri af monstre
Djinns, Efreetis, Giganter m.fl. som
spillerne kan muntre sig med.

YWHITEWOLF

A Rensiseance in Games

Shamans: The Hidden Paths

Ars Magica supplement

Pris 138,00 kr.

Ma anderne veere med dig! Dette er
den forste i en serie af boger om
troldmeend som star uden for
Hermes Ordenen den sterste samling
af magikere i Ars Magica universet.
Du vil nu veere istand til at skabe en
Shaman med de regler og den
dybdegaende baggrund som findes i
dette supplement.

GDW

Necropolis

Mythus supplement

Pris 228,00 kr.

Episk eventyr i Arths mest magiske
kongerige, Kgypt. 1 dette 220 siders
kampagne-scenarie vil dine spillere
mede en skjult ondskab, gamle
gravkamre og vilde erkenfolk pa en
farefyldt mission for at forhindre en
xldgammel ypperstepreest-magiker i

at kalde en glemt gud tilbage som
hersker af Arth. Man far ogsa et
stort farverigt kort over scenariets
vigtigste gravkomplex.

ofte-enskede spilforbedringer. Dette
er ipvrigt den eneste sourcebook der
direkte er blevet omskrevet til den ny
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Northwest Middle-Earth
Campaign Atlas

MERP supplement

Pris 345,00 kr.

Nu kan man endelig fa en komplet
kort oversigt til MiddleEarth. I dette
seet er der for det ferste det store
Northwest kort som tidligere er
udgivet, en komplet kort beg med
grundige farve-kort, samt en
oversigtsbog med referencer til alle
de kendte steder i Middle-Earth
universet. ICE lover i sin presse
meddelse at dette supplement skulle
daekke alle de huller der hidtil har
veeret. Et dyrt men uundveerligt

_Fasa

CORFPORATION

m== produkt.
The NeoAnarkists’ Guide
to Real Life Der tages forbehold for eventuelle
Shadowrun Supplement trykfejl, samt sendringer af
Pris 210,00 kr. udgivelsesdato og priser. Indsamlet

Gem bernene af vejen, hold fast i og redigeret af:
konen for Neo-Anarkisterne er
tilbage!! Denne gang beretter de
verdensfjerne anarkister om alt lige
fra transorbitale rejser og
sikkerhedssystemer til
kufferthoteller og fastfood. Intet er
helligt, platheden hersker og der er
mere data end du kan fa ind pa en

enkelt chip.

Mikkeal Kolbak Serensen og
Christian Peter Koch Serensen

The Grimoire, 2nd. Ed.
Shadowrun supplement

Pris 168,00 kr.

Ny, gennemrevideret udgave til brug
i 2nd. ed. Shadowrun. Denne bog
udvider og opdaterer reglerne fra den
originale Grimoire. Derudover
indeholder den ogsa nye regler,
essays og afsnit der behandler
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Niér folk spiller Call of Cthulhu sker
det, hvis ikke ofte, sa dog fra tid til
anden at deres karakterer far le-
jlighed til at lzese tekster af oklkult
oprindelse. Det er med til at give spil-
let atmosfzere og give spillerne en
mulighed for at finde ud af ting, der
ellers ville veere uforstaelige. Selvfol-
gelig er faren at man begynder at for-
sta teksterne for godt, men da er det
som regel for sent...

Hvorom alt er: man kan godt nejes
med hvad grundbogens referencer til
okkulte vaerker og give spillerne "ud-
drag", der indeholder de spor som
spillerne skal have. @nsker man deri-
mod at give sadanne morke studier
lidt mere atmosfsere, kan jeg kun an-
befale at udvide beskrivelsen at det
pageeldende veerk. Til det formal har
jeg adopteret et system fra en artikel
om... na, ja, okkulte ting og sager.

Veerkets rang: Det er et nummer
imellem 1 og 8. Rangen afger hvor
sjzelden, indholdsrig og dermed efter-
tragtet et veerk er.

Rang 1-2: Antageligt kendte veerker,
udgivet pa regulser vis, som inde-
holder en tilfzeldig reference til det
okkulte. Et ussedvanligt eksemplar
kan indeholde en magisk formular,
tilfzeldigt inkluderet som en rituel
sang eller noget lignende.

Rang 3-4: Den mest vel-repraesen-
terede gruppe indenfor det okkulte.
Veerkerne er ikke betydningsfulde
nok til at udgere en fare eller veere
steerkt eftertragtet, men kan give
karaktererne nogle spor at ga efter.

Rang 5-6: De primeere okkulte
veerker. Der findes ikke mange af
dem og det bliver omhyggeligt
bevogtet. Selvsagt vil tyveri af sidan
et veerk ikke ga ustraffet hen.

Over rlelser

htteratur
of Liars "Georg’ €. Jensen

Rang 7: Disse veerker er ekstremt
sjeeldne og findes som regel kun hos
meget magtfulde kultister.

Rang 8: Pa dette niveau findes
selvsagt Necronomicon. Veer varsom
med at lave vaerker af denne rang,
thi de mange ulykker og forfeerdende
heendelser der har fulgt denne bog,
viser hvor skabnesvanger et veerk

den er. Den kan ogsé vise sig skeeb-
nesvanger for en kampagne!

Veerkets emne; Som regel er der et
centralt tema i en tekst og mere vig-
tigt: hvilken del af Cthulhu mytolo-
gien (eller andet okkult omrade)
drejer det sig om? Det kunne f.eks.
veere en laege der beskriver legeme-
sundersegelser af folk fra Innsmouth,
en gal troldkarl der har skrevet no-
tater om sin dyrkelse af Azathoth, ¢l-
ler en poet der beskriver sine
dromme om et besynderligt land. Et
vaerk kan fLeks. vaere skrevet gen-
erelt om et eller flere emner, eller
ganske specifikt fokusere i detaljer
pa bestemte okkulte fakta eller be-
givenheder. Et veerks emne afgor
saledes ogsa hvilke "interesse-grup-
per’ der vil eftertragte det.

Flere fakta: Ud fra ovennsvnte
oplysninger bestemmer man nu hvor
meget SAN det koster ut leese
vaerket. Samtidigt afgar man hvad bo-
gens Spell Multiplier er, samt hvor
mange point mytologi den inde-
holder. En bog med megen mytolo-
gisk information indeholder

.

EGENSKABER FOR ET V/ERK

Rang Mytologi Multiplier SAN

1 1-2 x0 1D2, 1D3, 1D6

2 3-4 x0-x1 1D3, 1D4, 1D6

3 5.7 x1-x2 1D4, 1D6, 1D8

4 8-10 x1-x3 1D6, 1D8, 1D10

5 11-12 x2-x3 1D8, 2D4, 1D10, 2D6, 2D8

6 13-14 x2-x3 2D4, 1D10, 2D6, 2D8

7 15 x3-x4 206, 2D8, 2D10

8 16-18 x5 2D10+Special
|




Visdo

sandsynligvis ikke mange magiske
formularer, hvorimod en bog der inde-
holder mange formularer sikkert

ikke indeholder ret megen informa-
tion om det mytologiske. Der kan dog
tzenkes beger der har mange formu-
larer og informatién. Disse bor altid
have sa mange Mytologiske Points
som deres rahg tillader.

Leesetid: Basis-tiden antages at veere
lige s mange maneder som varkets
rang. Tilleeg dets Spell Multiplier,
hvis der er magiske formularer deri.
Det fremkomne tal modificeres op el-
ler ned med op til 4 maneder, af-
hangigt af om veerket er skrevet
klart og sammenhsngende, eller af
en sindssyg med indsigt i det ok-
kulte. Der kan evt. tilfejes flere krav
for at lsese vaerket; f.eks. adgang til
et stort bibliotek, at kunne leese
Spansk eller at kunne konsultere en
antropolog. Karakterer kan fra-
treekke deres EDU divideret med 5
fra det totale antal maneder.

Veerkets baggrund: Man ber ogsa bes-
lutte sig for hvem der har skrevet
vaerket. En gal munk? En Troldkarl?
Hvor gammelt er veerket? Er det
handskrevet, trykt, indhugget 1 sten,
malet, med blod pa en oksehud?
Hvilket sprog er det skrevet i?
Svarene pé disse spargsmal giver en
overbevisende baggrund for veerket.

Magiske formularer: Hvis sadanne
findes i veerket, bor man notere
hvilke det drejer sig om. De ber
naturligvis stemme overens med
veerkets generelle tema. Man bar
ogsa bestemme hvor magtfulde for-
mularerne er, baseret pa veerkets
rang (og dermed betydning). Husk at

man kan plante formularer som
karaktererne ferst far brug for ved
en senere lejlighed.

Specielle noter: Der kan veere spe-
cielle notater som man ensker at

gere sig. Maske er vaerket forhekset
med en magisk felde. Maske er der
en ceremoniel daggert gemt i indbind-
ingen. Maske er et Elder Sign ind-
fojet i udsmykningen af vaerket. Kun
fantasien s®tter graenser.

Endelig vil jeg naevne at

som hans forfader forte. Interesseret
begynder Alan at leese den igennem.

Det viser sig at dagbogen beskriver
Dexter Crawfords gentagne konfron-
tationer med det okkulte, for og efter
han blev en slags ypperstepraest for
en segyptisk katte-gudinde ved navn
Bast. Dagbogen indeholder primsert
informationer om denne, selv om den
ogsa bererer andre emner. Den har

man naturligvis kun bar
bruge dette system i det
omfang man faler at have
behov for det. Det skulle

gerne veer til nytte,
snarere end en hindring.
Som et eksempel pa vel-

gennemtzenkte beger, kan
der refereres til
tidsskriftet Dragon, hvor
der i nr. 92 og 97 skulle

veere nogle artikler af en
Ed Greenwood, kaldet
"Pages from the mages".
Man kan ogsa tage
udgangspunkt i CoC-
grundbogens liste, men
det er sjovere at skabe
sine egne boger.

For at demonstrere hvor-
dan ovenstaende regler
kan anvendes, er herun-
der vist et eksempel pa et
okkult veerk. En ung
mand ved navn Alan
Crawford har arvet nogle
gamle ting og sager fra sin
farfar Dexter. Under en
falsk bund i en kuffert
finder han en slags dagbog




en lav rang da forfatteren, trods sin
tilbedelse af Bast, var varsom med at
komme i for tset kontakt med det ok-
kulte. Den er ukendt for omverdenen
og der eksisterer kun den samme
kopi.

Dexter Crawfords

Memoirer
Rang: 4
Emne: Tilbedelse af Bast,

referencer til andre guder.
SAN tab: 1D8 (Solid, uroveekkende
beskrivelse)
x2 (Der er et par enkelte
formularer)
Mytologi: 9% (En x3 S.M. ville give
10%, en lavere SAN ville
give 8%)

S.M.:

Leesetid: 7 maneder (rang 4 + S.M. 2

+ sveerhed 1), fratrukket
lzeserens EDUY/S.

Dagbogen er handskrevet pa engelsk
i en solid, leederindbundet notesbog.
Den er let at lese i begyndelsen, men
bliver stadigt svaerere, efterhiinden
som forfatteren pavirkes af de be-
givenheder han oplever. Nogle sider

er vandskadede og
nwesten ulsselige. [ bo-
gen beskrives et par for-
mularer tilknyttet Bast:
Call Bast og Communi-
cate With Feline. End-
videre nzevnes en anden
formular: Brew Space-
Mead som ikke er re-
lateret til
kattegudinden. Adskil-
lige sange og ikke-
magiske fest-ritualer til
zere for Bast er besk-
revet. Der er en del
handtegnede illustra-
tioner af katte og kat-
telignende veesner
(sidstnmvnte mere
uhyggelige). Det koster
yderligere 1D4 SAN at
lmste bogen for
slgtninge eller
bekendte, p.g.a. visse
personlige antydninger,
der omtales herunder.

Denne bog giver helt klart den unge
Alan et sendret syn pa bade katte og
hans forfader. Endvidere giver visse
bemeerkninger i bogen han en del

tvivl om hvem der egentligt er hans

farmor, Spekulationer over
sidstnzevnte ryster hans grundvold
betydeligt.

Ud fra et grundlag som dette kan
man starte en kampagne, hvor den
unge Alan Crawford (og evt. et par
venner) prover at finde ud af sand-
heden om hans herkomst. Det er
muligt at han maske ikke ensker at
vide sandheden, men om-
stzendigheder kunne jo nedvendig-
gore dette.

God fornejelse...
Lars "Georg" E. Jensen

Litteraturliste:

"Creating and Using Mythos Tomes"
af John Tynes, fra "The Unspeakable
Oath", December 1990.
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af Christoffer Bastrup-Madsen
redigeret af Simon Smith (Endless Pain Corp.)

Om modulet

Dette modul kan spilles i alle
fremtidsverdner. Det blev lavet med
dette mal for eje, hvilket betyder at
der ikke er noget specielle geo-
grafiske placeringer. Det eneste der
er nedvendigt for modulet er en stor
sanderken med olieforkomster.
Modulet kan bruges til en "hit and
run" session eller kan man bruge bo-
gen "Ad krigerens sti" som en rod
trad i en kampagne.

Modulet starter som en special opera-
tion men gar langsomt over i en mere
uhyggelig og uforstaelig stemning.
Spillerne skal til sidst side og fele at
de ikke var den drivende kraft i histo-
rien, men at den mere fandt sted

med dem som uforstaende tilskuere.
Spillerne har selvfelgelig mulighed
for at sendre pa hvad der sker, men
modulet ligger op til at mesteren
styrer sine spillere sa grundhistorien
ikke falder til jorden.

Introduktion.

1 tidernes morgen, hvor verden-
shavene var rade som blod og fugle-
nes sang led som kvinders grad,
valgte en del mennesker al folge en
sti: Krigens sti. De skrev en bog der
indeholdt filosofien bag denne livsvej,
og efter sigende er denne bog skrevet
med dede fzllers blod. Bogen har op
igennem historien vist sit frygtelige
ansigt mange gange, men det vil
veere alt for omfattende at beskrive

hele det lidelsesforleb som den har
skabt for menneskeheden her.

Men bogen gik tabt og verden eendre-
des. Computere, automatvaben og
langtreekkende raketter styrer nu
krigen og krigeren. Nu er bogen
blevet fundet af den levende legende
Jawdiea Chonda, et fund som ikke
har betydet det store for verden som
helhed (dog er hele verden ogsa en
lidt stor synsvinkel). Men for dem
der nu er pa vej ad krigerens sti kan
den betyde deden.

Lad nu spillet begynde!

Vores historie.

Som allerede nsevnt er bogen fundet
af Jawdiea Chonda, som er beduin.
Han lever sammen med sit folk i et af
de reservater som er blevet givet
dem. Omradet, som mere eller min-
dre er en stor erken indhegnet af
pigtrad, kaldes "Sies"og styres offi-
cielt af Guverner Mark
MecThompson. Denne har i den se-
neste tid flyttet de officielle greenser
en smule, da han opdagede vigtige
olie forkomster i Sies. Dette har han
gjort uden at sparge nogen, og den
nye greensedragning er selvfolgelig
ulovlig. Men Mark McThompson
havde ikke pengene til at starte sit
olieprojekt, med dertilherende "ded-
spatruljer’. Disse dedspatruljer er
grupper af "indfedte" som arbejder
ved boringerne og bliver betalt for at

[ —|

6. indleeg i SAGA’s

Scenarie
konkurrence

skeabe kaos blandt beduinerne. Pa-
truljerne har fuldsteendigt frie heen-
der. McThompson gifter sig derfor
ind i den rige Isben familie, neermere
bestemt med Isabella Isben. Han fik
igennem dette segteskab adgang til
rige meengder af penge, men ogsa en
steddatter. Det sidste har lige fra
starten voldt ham store problemer,
da denne datter, Solejas Isben, mere
var interesseret i Sies-folknes
lovmeessige ret end i clie.

Som om dette ikke var nok proble-
mer for Mark McThompson er der nu
opstaet en beveaegelse blandt Sies-
folkene, der keemper for
selvstzendighed. Denne bevaegelses
leder kaldes Alkar, hvilket betyder
"den menneskelige klinge".

Pluselig finder Solejas ud af
ulovlighederne, og tingene tager fart.
Mark McThompson drzeber sin
stedatter. Men dette ma under ingen
omsteendigheder slippe ud. Mark
McThompson setter sig ved sit bord
og teenker. En plan tager form, en
plan der vil "sla mange fluer med et
smeek". Han lejer nogle meend langt
veek fra til at lede efter sin datter,
som han siger er bortfort af Alkar.
Dette vil betyde at han stadigveek
kan regne med ckonomiske stotte fra
Isben familien, fordi de kan se at han
gor alt hvad han kan for at finde den
forsvundede datter. De folk han lejer
skal ikke komme fra statstropperne,
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10



fordi det maske vil betyde at hans
ulovlige greensedragning ville blive
opdaget. Hvis nu hans lejefolk kunne
fa Alkar til at "blive tavs for altid",
ville det fjerne endnu et af hans
problemer. God plan. Mark McTom-
sen slar heenderne sammen, indkal-
der sine betroede radgivere og giver
dem hesked pa at finde egnede folk.

Men for at du, keere leser, skal
kunne forsta historien, ma du ogsa
vide hvad der forgar pa den anden
side af pigtraden. Og for at forsta
denne del af historien er det vigtigt
at vide hvad der star i bogen "Ad krig-
erens sti". Bogen indholder som
skrevet en omfattende viden omkring
krigere og krig, men vigtigst af alt en
metode til at styrke sin krop og sjal.
Det. som bogen taler om er at glemme
alle menneskelige falelser og blive ét
med kampen.

Dette er hvad Jawdiea Chonda har
gjort, han felger nu kun én lov og det
er kampens lov. Han interesserer sig
hverken for fred, frihed,
selvsteendighed eller olie; kun én ting
optager han tanker, at opna perfek-

tion i sin kampkunst. Han har derfor
taget nogle elever, blandt andet Al-
kar, og leert dem om krigerens sti.
Men den bedste af disse elver, Alkar,
har desveerre neegtet at folge Kriger-
ens sti. Han nsegter at aflsegge sin
menneskelighed. For ham er perfek-
tion en ting, frihed og livet en anden
og langt mere vigtig. Derfor forbere-
der bade Jawdiea Chonda og Alkar
sig nu begge pa et opger. En kamp
mellem mennesket i krigerens skik-
kelse og krigeren i menneskeskik-
kelse.

Men dette ved Mark MeThompson
ikke, derfor sender han spillerne ind
i hvad der med rette kan kaldes et
sandt sandhelvede.

Sies.

Omradet er som skrevet stort set en
stor erken. Frygtelig varmt om dagen
og koldt som en ded mands krop om
natten. Den eneste form for transport
foregar for beduinernes vedkom-

mende med kameller (hvis modulet
skal spiller i en anden verden, kan
man godt bruge en eller anden ab-
surd form for ridedyr). Beduinerne er
relativt godt bevaebende, athaengigt
af verdenen og dens vabenteknolo-
giske stade. Dog skal spillerne fole
sig vabenmeessigt overlegne.

Det er ikke alle indfedte som lever
som beduiner, en del har slaet sig
ned uden for Sies-erkenen. De arbe-
jder ved Mark McThompsons oliebor-
inger. De lever i slum, hvor
kriminalitet og narko trives.

Spillets start.

Spillerne skal kaldes ind til Mark
McThompson. Han vil sidde i en stor
sort leederlsnestol. Ved hans hgjre
hand sidder en mand, som er iklzedt
sort smoking, har glinsende sort til-
bagestreget har og beerer sorte sol-
briller. Foran ham er et navneskilt
hvor der star J.D Stalkas. Stuen er
indrettet som et modelokale med et
stort glasbord i midtensom samtidig
er et akvarie. Sa kan under et mede
Iade sit blik glide ned over fisk i al-
verdens farver. McThompson vil side

o
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for enden af bordet, pa begge sider er
der de samme store sorte lseder stole.

Han beder spillerne om at szette sig.
Han vil virke som en rar gammel
mand. Han har hvidt har som er
stroget tilbage. Han har venlige bla
ojne og taler langsomt og stille. I det
hele taget skal spillerne fatte stor til-
lid til ham fra starten.

Han vil forteelle dem hvordan han
prever at hjselpe omradet og dets be-
boere, og hvordan han holder af den
lidt barske natur. Han vil derefter
fortzelle om hvordan han fik sine
smukke konen Isabella Isben herud,
sammen med hendes vidunderlige
datter. Denne datter er nu blevet
bortfort af den grusomme terorist Al-
kar.

Det er vigtigt at denne start bliver
meget folelsesladet, lad dem here
smerten i hans stemme, og hvis dine
spillere kan lide det dramatiske, sa
lad ham rejse sig og vende sig mod de
store panorama-vinduer som vender
ud mod erkenen, Lad dem se at han
er tzet ved at bryde i grad. Brug tid
pa denne scene, der skal ikke veere et
gje tort nar han har fortalt dem om
den onde terrorist, Alkar, og den
gode mand, ham selv, som prever at
rette op pa forholdene i omradet.

Han vil svare pa evetuelle spergsmal.
Hvorefter han vil overlade ordet til
sin betroede radgiver J.D. Stalkas.
Denne vil i bedste special operation
stil fortzelle dem at deres mission har
et primaert og et sekundzert mal. Det
primzere er at finde Solejas Isben, det
sckundszere er at uskadeliggere Al-
kar. De vil blive belennet rigeligt
hvis de blot opfulder et af malene,
men de vil fa en bonus hvis begge
mal opfyldes. Han vil give dem lette
handvaben, rifler, granater osv, og
hvis de ensker det en terrsengiende
vogn. Han beder dem endvidere gere
deres arbejde med sterste
papasselighed, for at undga et
desideret oprer i Sies.
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Hverken J.D Stalkas eller
McThompson kender noget til hvad
der reelt foregar 1 Sies, her tenkes
péa bogen og det snart forstaende op-
gor mellem Alkar og Jawdiea.

En keretur.

Lad spilpersonerne kere igennem
slummen omkring olietarnene. Lad
dem se de beskidte og pa alle made
udkerte mennesker der bor pa denne
side af pigtraden. Lad dette veere i
stzerkt kontrast til det palads som
Mark McThompson bor i. Allerede nu
skal de fa en lidt darlig smag i mun-
den ved at arbejde for ham. Men han
var jo sa flink og ked af sin datters
forsvinden...

Lad dem se den nedgaende sol over
arkenden, den blodrede himmel med
de store boretarne som morke siluet-
ter. Lad nu spilpersonerne passere
portene i pigtraden, ind til Sies ork-
nenen.

Ferste mede.

Efter omkring en dag i erkenen, hvor
spilpersonerne har fartet mere eller
mindre mallest rundt i erkenvarmen,
meder de liv. De ser de sergelige
rester af noget som har veeret en lille
beduin- stamme. Teltene er breendt,
kamelerne draobt og ligesa er naesten
alle stammens medlemmer. Der er
kun en greedende kvinde tilbage, hun
sidder med liget af sit dede barn i ar-
mene. Dette er en af Mark
McThompsons dedspatruljers vaerk.
Hun vil tro at vore venner er med i

denne dedpatrulje, og derfor raskke
sine blods indsmurte hander frem
mod dem. Gradende vil hun forband-

ede dem og deres vaerk, og med rvs-
tende stemme vil hun sperge:
"Hvorfor ?". Hun vil fortslle dem at
de ligesa godt kan tage hendes liv nu
hvor de har draebt hendes mand og
barn. Lad denne scene blive sa
rorende som muligt, spar ikke pa ef-
fekterne. Spillerne vil sandsynlig vis
prove at treste hende, og fortzelle at
det ikke var dem, og at de i bund og
grund er gode nok (maske endda
helte 7). Lad nu dette sta pa sa leenge
som du vurderer det er muligt.

En anden stemme bryder ind.
Spilpersonerne har pa ingen made
hert ham komme. Det er en at
Jawdieas elever, og han vil sige noget
i denne retning til spillerne:" I der er
skyld i denne massakre, mod jeres
skeenbe! Ikke fordi I har draebt
uskyldige, ikke fordi [ har valgt at
udeve krigerens kunst pa uveerdige
modstandere, men fordi jeg vil opeve
mine egne feerdigheder. [ kan flygte,
men det vil ikke hj=elpe jer; I kan
lobe hele vejen til helvededes forgard,
men selv der vil jeg finde jer og
draebe jer."

Lad dem nu kezempe mod ham. Lad
ham rejse sig efter at have modtaget
mange dedlige sar. Spilpersonerne
skal indse at de er oppe imod noget
steerkt. Tilsidst skal ham dog de.

SKIGR]

12



Et tilfeeldigt mede med nogle
beduiner.

P4 et tidspunkt skal spilpersonerne
mode en lille stamme som byder dem
velkommen. Har skal spillerne fatte
sympati for beduinerne. De vil blive
tilbudt at spise med ved det store le-
jerbal, hvor der er mavedans og an-
dre eksotiske skikke.

Spillerne skal here om Bogen "ad
krigerens sti." Og endvidere om den
forstaende kamp mellem Krigeren i
menneskeskikkelse (Jawdiea) og
Mennesket i krigerskikkelse (Alkar).
De ma ogsa godt here om Mark
McThompsons uretfzerdigheder. Hvis
de nu skulle finde pa at vende tilbage
til ham for at fa en forklaring, mind
dem da om den uskyldige
Solejas Ishen som stadig
er vaek.

Denne scene er teenkt til
at spillerne skal for-
nemme at de laver en s
form for undersegelse, de %
finder sporene til hvad /
der egentlig foregar.
Samtidig far de mulighed
for at rollespille. Lad dem
tale som meget som muligt med
beduinerne, find selv pa nogle
beduinskikke som kan gore
dette ophold spzendende hvis
spillerne er for passive.

Dremmen.
En aften skal spillerne dremme. Det
er en af de feerdigheder man kan fa
af at la=se bogen. En kriger skal
kunne kontrollere andres, og sig egen
frygt. En god méde at skreemme an-
dre er at give dem syn i dromme.

Det er Alkar som kontakter spillerne
for at vise dem hvad der skete med
Solejas. Men Jawdiea mzerker dette
og bryder ind og udfordre Alkar til at
mede ham ved de hellige ruiner (her
er det godt hvis spillerne ved hvor
den venlige stamme er, sa de kan fa
at vide hvor disse ruiner findes).
Dremmen kan forega omtrent
saledes:

De sere nogle sterke h=ender lukke
sig om en ung piges hals, og ved intui-
tivt at pigen er Solejas. Hun skriger
men de kan ikke i dremmen here
skriget. De ser hvordan hendes an-
sigt bliver merkeredt og ejnene spiles
op. Hun prever forgeeves at fa luft, sa
ser hun bedende ud mod spillerne.
De ser hendes hander ryste i kram-
petraekninger. Hun der (beskriv det
mere folelsesladet end det star her).

De ser ryggen af en mand i typisk
europaeisk tej vende sig bort. Det er
som om de kender ham uden at de
ser hans ansigt. Han haever armene
mod himlen, og blodet begynder at
dryppe fra hans fingre.

Her begynder Alkar at tale: "I seger
en morder blandt hans ofre. I seger
kilden til branden i det forkulede

tree. Jeg Alkar ...." En kraftig smerte
hamrer gennem deres hoveder, det er

Jawdiea som bryder igennem: "Al-

kar, jeg din herre og mester, jeg som

har leert dig alt, ma ynkes ved dig.
Du forseger at bruge disse latterlige
fremmede til at fremme din tabelige
drem om retfeerdighed. Jeg, Jawdiea
Chonda, udfordrer dig igen, med mig
ved de hellige ruiner ved solnedgang
om tre dage. Der vil jeg tage dit liv,
og for altid vise mennesket at det
ikke er de ydre omgivelser der bety-
der noget, men derimod kun den sti
man veelger. Du er en han mod krig-
erens sti."

Dette skal ikke laeses op, men frem-
fores, hvilket betyder at du som GM,
DM eller what ever nsermest skriger
det ud. Fjern det der ikke passer dig
og fej nyt til, spillerne skal virkelig
rystes. De skulle jo gerne blive sa nys-
gerige at de drage mod de hellige ru-

De hellige
ruiner.
Dette er ruin-
erne efter et urgam-
melt palads. Gigan-
tiske skulpturer af for-
tidens guder og helte ligger
vaeltede og nogle af dem er
knust. Der er erkensand alle
steder. Det er selvfolgelig 3 dagen si-
den de havde dremmen, og det er lige
sa selvfalgelig lidt efter solnedgang.
Det svage lys der stadigvask er pa
himlen far ruinerne til at kaste lange
skygger.

Spillerne gér ind mellem ruinerne.
Lad disse ruiner fa et spogelsesagtigt
skeer, det er som om der i den stille
aftenbrise lyder sange pa et sprog de
ikke forstar. I ruinernes centrum ser
de to skikkelser. Det er nu at
spillerne helst ikke skal spasse fuld-
stzendig ud og ga vildt til angreb.
Hyvis de gor det overher deres an-
grebsordre og fortacl dem den sidste
scene.

De ser de to skikkelser bevaebnet
med katana-agtige vaben, Begge star
fuldsteendig stille. Som to stenfigurer




afventer de begge modstanderens
treek, det gamle drama: elev mod me-
ster.

Sa gar det pludselig hurtigt. Skikkel-
serne rykker begge til angreb. Det er
klart for enhver at den ene er langt
bedre, det er Jawdiea. Selve kampen
skal ikke tage meget mere end 30
sek., men skal dog beskrives som
leengere. Pa tre hug er den ene
presset i kne. Jawdiea forbereder
det dreebende hug, men stopper. Han
spreder armene ud til siderne og ven-
der ansigtet mod himlen. De ser den
anden, Alkar, som var igang med en
parade, eendre denne til et angrib og
fore sit sveerd igennem maven pa
Jawdiea. Denne star som forsteneat
med hsenderne strakt ud til siderne
og ansigtet mod himlen. Sa raber
han: "Mennesker, tilgiv mig for hvad
jeg har gjort," og synker sammen.

Alkar bejer sig over sin dede mester
og kysser han panden. Nu ma
spillerne gore noget. Hvis de vil
skyde Alkar sa lad dem gere det, for
sa fortjener de ikke at forsta hvad
der her er sket. Ellers vil Alkar
kunne forteelle at det var krigeren 1
menneskeskikkelse der 1 sidste oje-
blik valgte at blive menneske. Han
opgav krigerens sti, for at men-
neskene kunne se at den ikke var
den rette vej.

Nu vil Alkar drage mod Mark
McThompson for at befri sit folk, for
som han siger, "ethvert menneske
ma veelge, og nogle gange ma man be-
treede dele af krigerens sti for at
kunne leve. Nogle gange ma dedens
kolde stemme lyde for at man kan
synge livets sang."

Spillerne kan nu deltage i kampen
mod Mark McThompson eller lade
veere. Hvis spillerne endnu ikke har
fattet sammenheengen, ma Alkar
forklare den. Lad denne kamp blive
en sandkamp mod turaniet, og brug
store flotte ord om spillernes gernin-

ger. Det er nu der maske er lidt helte
over dem.

Personer:

Beduinkrigere.

ST 11; DX 12; IQ 10; HT 13 Dadge 6;
Knife 14; Guns/TL9 (Beam Weapons)
13 Area Knowledge (Sies) 15; Sur-
vival (Desert) 14 Weapons: Military
Laser Rifle - Imp., DMG 2d, RoF 8*

Jawdiea Chonda: Krigermester, ogsa
kaldet Krigeren i menneskeskik-
kelse.

Alkar: Krigermesterens elev. Men-
nesket i krigerskikkelse.

ST 11; DX 15; 1Q 12; HT 12 Som krig-
erelever nedenfor, undtagen Beam
Weapons 18

Krigerelever.

ST 11; DX 14; IQ 12; HT 12 Dodge 7:
Gung/TLY (Beam Weapons) 17; Knife
18; Area Knowledge (Sies) 16; Sur-
vival (Desert) 16 Weapons: Blaster -
imp., DMG 2d+6, RoF 3; Largae
Knife - cut: sw-2, imp.: thr. (max
1d+2)

Mark McThompson: Rig mand som
ejer omradet omkring Sies, og som
slog sig datter ihjel.

J.D Stalkas: Mark McThompsons
radgiver.
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Solelejas Isben: Mark McThompsons
myrdede datter.

Isabella Isben: Mark McThompsons
kone.

Dedspatruljer.

ST 12; DX 11; IQ 10, HT 11 Dodge 6;
Guns/TLO (Beam Weapons) 17; Knife
18; Weapons: Military Laser Rifle -
Imp., DMG 2d, RoF 8*

Efterskrift.

Som alle kan se er dette kun et
skelet til et eventyr. Men pa grund af
de pladsmeessige rammer har det
ikke veeret muligt at fa alle detaljer
med. Du ma derfor bruge lidt tid selv
for at finde pa hvad der kan ske af
sma ting i en erken. Jeg haber at I,
mine leesere, kan se historien for jer
og fale stemningen i den. Brug den,
andr den, og, fremfor alt, laeg folelser
i den.

Christoffer Bastrup-Madsen.

SAGAs
Scenariekonkurrence

Hermed afslutter vi vores store sce-
narie-konkurrence. Du kan nu
stemme pa det scenarie du synes var
bedst:

1. Llandroths Forbandelse (Midgard)
af Michael Galle, SAGA 14

2. Den Forsvundne Eneboer (Drager
og Deemoner/Dansk Dé&D) af Daniel
og Pedro Lopez, SAGA 15

3. Den Bevingede Gud (Call of
Cthulhu) af Rene Deleuran, SAGA 15

4. Skygger fra Fortiden (Shadowrun)
af Mathias Stuven. SAGA 16

5. Magikeren Eiwanoe (Dansk D&D)
af Seren Balle, SAGA 17

6. Ad Krigerens Sti (GURPS Future)
af Christoffer Bastrup- Madsen,
SAGA 18.

Du sender din stemme til SAGA (Er-
melundsvej 92 D, 2820 Gentofte) in-
den d. 23. februar, og vi treekker lod
om en Calvin and Hobbes (Steen og
Stoffer) bog blandt de indsendte stem-
mer (sa husk at give os din adresse).

Anderledes, udfordrende - og Danmarks nzstbedste

Fantasy-
books

Maling &
Figurer

COMIX
Gisestrade 7
5700 Svendborg
TIf.: 62 22 36 58

COMIX

Danske

Tegneserier

Computerspil

Gribredrepassagen 12
5000 Odensec C
Tif.: 66 11 36 58

Udenlandske

Film-
Magasiner

Rolle &
bratspil

World of wonders



Fantasy Roleplaying Game

E. Gary Gygax. Manden der praktisk
talt opfandt rollespil. Der findes
nzeppe en rollespiller som ikke ved
hvem han er, og med god grund:
uden hans banebrydende D & D spil
havde rollespil aldrig faet den
udbredelse det har idag. Siden
begyndelsen af 80erne har der veeret
noget stille omkring ham, men nu er
han pé banen igen med et nyt
rollespilssystem, udgivet af GDW.
"Dangerous Journeys", hedder
systemet, og den massive
reklamekampagne talte om at
'rollespil vil aldrig blive det samme
igen" og at. "Gary Gygax omdefinerer
rollespil". Om spillet virkelig er sa
nyskabende, vil jeg her forsege at se
neermere pa. Dangerous Journeys er
teenkt som regelsystemet der skal
danne grundlag for rollespil indenfor
en maengde forskellige genrer. Hver
af disse genrer vil have deres
tilfejelser til systemet, men de
grundlzeggende spilmekanismer vil
veere de samme. Den forste genre
som GDW har valgt at koncentrere
sig om, er naturligt nok
fantasy-genren, med udgivelsen af
Mythusspillet, men inden for det
naeste ars tid skulle Unhallowed
komme ud, som vil foje horror til
DJ-linien, og siden vil seience fiction
m.m. felge.

I Mythus'tilfselde er der tale om en
meget klassisk, episk fantasy verden
med masser af seldgamle kongeriger,
meegtig magi (kaldet Magick) og en

underverden befolket af seere
vaesner. Verdenen er en
parallelverden til jorden som vi
kender den og hedder sjovt nok

" Frth". Pa /Erth hedder Danmark
stadig Danmark, mens England
kaldes de Avilloniske eer, Afrika for
Afrik, Nilen for ‘the Nylle’ o.s.v. Pa
Arth er vores myter og legender ofte
den skinbarlige sandhed og steder
som Atlantis trives i bedste
velghende. Se desuden omtalen af
Epic of Krth senere i artiklen.

Selve spilsystemet er (nar man forst
har forstaet det), temmeligt ligetil og
udmeerket. Det er grundleeggende
baseret pa procent chancer. En
opgaves svierhedsgrad udtrykkes
med et tal som man ganger med det
antal procent man har i sin skill.
Hyvis man f. eks. havde 60 %1
balancegang og man forsegte at
balancere over et tyndt reb med bind
for sinene (hvilket GM'en
klassificerer som en ‘very difficult’
opgave), skulle man gange sine 60 %
med 0.25= 15 %. Nu skulle man sa
sla under 15 med %-terninger og det
kan ja veere sin sag. Eftersom der
kun er 6 sveerhedsgrader (man kan
udvide til 10) er det langt nemmere
end at skulle krydsreferere tal pa
tabeller. Denne metode giver
desuden ogsa spillerne et reelt
billede af deres chance for at klare en
given opgave. [ andre spil skal man f.
eks. sla over 22 med 4d6, og hvad er
s4 ens reelle chance? Tjah... I Mythus

e |

(og DJ generelt) vil en spiller med 90
% i eksemplet fra far, have 22 %
chance (man runder ned) mens en
anden spiller med kun 40 % vil have
10 % chance. Det betyder meget for
speendingen at spillerne har en
fornemmelse af deres chancer, og
dette system giver dem denne
fornemmelse pa en elegant og simpel
made.

Hvad angar systemet til at skabe sin
‘Heroic Persona'(HP) med, er det som
resten af systemet relativt simpelt og
genmemtankt. En HP's
karakteristika er opbygget som en 3
trins pyramide: ?verst oppe har man
3 "Traits’; Mental, Physical og
Spiritual. Disse er alle delt op i to
underkategorier som f. eks. Muscular
og Neural under Physical, hvor
Muscular afspejler ens rastyrke
mens Neural star for hand/eje
koordination. De ialt seks kategorier
er yderligere delt op i 3 Attributter;
Capacity, Power og Speed. Med 18
Attributter, 6 Kategorier og 3 Traits
er alle tzenkelige aspekter af HP'ens
form#en beskrevet. Eksempelvis
viser Physical Muscular Power
attributten hvor meget man kan lafte
mens P. M. Speed viser hvor hurtigt
man kan gare det.

Nar man laver sin HP veelger man en
‘vocation' (f.eks. thief) som til en hvis
grad afger hvilke skills man starter
med, men da man udover
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standardpakken af skills ogsa far et
antal points at kebe yderligere skills
for, ma man sige at man teoretisk
kan konstruere lige preecis den HP
man helst vil vaere, uden snaerende
band som bestemmer hvad man kan
og ikke kan. I D & D er to 1. lvl
troldmeend stort set ens, men i
Mythus kan man f. eks. skabe to
‘Dweomercreefter’ (dvs. magiker)
HFP's, der er sa forskellige som nat og
dag. Meengden af skills man kan
veelge imellem er sa stor, at et
repreesentativt udvalg ville fylde alt
for meget her, men det skal siges at
de er yderst vel beskrevet og at der
til mange skills ogsa er ‘sub-areas’
der yderligere detaljerer HP ens
evner.

Hvad angar magi, eller Magick, som
det hedder i Mythus, sa er det
baseret pa Heka; en magisk energi
som Dweomercraeftere kan bruge til
at kaste deres formularer med. |
Mythus er der ikke et fastsat antal
formularer man kan kaste om dagen.
Istedet kommer det an pa hvor meget
Heka man er i besiddelse af. Til en
vis grad minder Heka faktisk om
elektrisk energi, i og med at man kan
opbevare den i ‘batterier’. Visse
bygninger og steder kan ogsa
optreede som Heka reservoirer;
eksempelvis pyramider. Se desuden
beskrivelsen af Mythus Magick.

Som forsegt beskrevet ovenfor, er de
grundlzggende regler i spillet efter
min mening enkle og ganske
gennemtankte. De er maske ikke
helt sa nyskabende som GDW godt
vil forteelle folk at de er; nyskabelsen
bestar snarere i et vaeld af nye, lange
ord med smarte forkortelser, der dog
stort set deekker de samme ting som i
de evrige rollespil pa markedet.
Spilpersonerne matte ikke hedde
PC's som i de fleste andre spil, men
skulle absolut hedde HP's (og NPC's
hedder Other Personas meget
elegant...) og HP'ens feerdighed i
hans skills bliver malt 1 (hold godt
fast) STEEP: Study/ training/
education/ experience/ practice!

Som allerede nzvnt er
grundsystemet, pa =
trods af alle disse nye
ord for gamle ting, dog :
stadig et godt og E— -
simpelt system. Dette
faktum bliver dog 2
begravet i en sand e
syndflod af regler!
Gary Gygax har som i 7
den gamle
strategispiller han er, ] il
designet et spil med en i {
tabel til enhver

situation. For 20 ar

siden hvor rollespillet

startede som hobby,

var det gaengs

standard med mange

tabeller over snart

sagt hvad som helst.

Det tog tid at lasrive

sig fra de mere i 1
strukturerede ;
breetspil, men over de

sidste 20 ar har '
rollespil udviklet sig til

i langt hajere grad at =
leegge vaegt pa &)

historien, pa det at AL

fortzelle en god
historie, end pa -

reglerne, og det virker

serligt talt som om den i
udvikling er gaet lidt ' ~1
hen over hovedet pa y |
Gygax. Blandt andet E

findes der en detaljeret ¢ e ' | f
Vejr-tabel, men hvis (R * :
man ikke engang selv
kan finde ud af
hvordan vejret er i sit
spil, hvordan kan man
sa habe pa at kunne
fortzelle en medrivende
historie? For
yderligere at illustrere
min kritik vil jeg gere
opmeerksom pa at der
bagerst 1 Mythus
bogen findes et keempe
index over de 1756
vigtigste tabeller.

o
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175...! Endvidere er
bogens afsnit bygget
op pa en komplet




uoverskuelig made. Afsnittet om HP
skabelse er pa 64 tsetskrevne sider.
Selve processen kan beskrives pa ca.
2 sider men er desvasrre pakket ind i
utrolige maengder af tabeller og
betragtninger over systemet;
altsammen meget interessant men
komplet umuligt at overskue.

Konkluderende om Mythus vil jeg
sige at jeg synes rigtig godt om
grundsystemet; selve konceptet. Man
kan tydeligt se at Gygax virkelig har
lagt kreefter bag dette projekt. Derfor
er det ogsa synd at se hvordan det
bliver edelagt af et utroligt lidt
brugervenligt design og alt for mange
unedvendige regler. Jeg bliver af
samme grund nedt til at veere

tevende med at anbefale det. Man
skal veere indstillet pa at bruge lang
tid pa at lzese de 415 sider og det er
absolut ikke for uevede rollespillere
man kerer simpelthen ded i det. For
den lidt mere avede GM, der har god
tid til at ssette sig ind i et komplext
regelsaet og som selv kan skeere
igennem og sortere de regler fra som
han/hun finder hindrende, er jeg dog
ikke i tvivl om at Mythus er et rigtigt
godt spil; dog ikke bedre end sa
mange andre spil allerede pa
markedet.

Supplementer

Mythus Magick. En udvidelse af
magi systemet, der er nadvendig for
at fa fuldt udbytte af systemets
muligheder. 415 sider med over 1000
formularer ikke ligefrem hvad jeg vil
kalde et ‘must’, men den har dog en
temmelig interessant indgangsvinkel
til magi og indeholder desuden en
kort beskrivelse af magiens
‘naturlove’.

Epic of Arth. En guide til Arth's
mange eventyrlige, farverige lande.
Afsnittet om Arth generelt, er
ganske godt og brugbart og
farvekortene over verdenen er flotte
og brugbare. Beskrivelserne af Arths
lande er dog alt for overfladiske til at
man kan bruge dem til ret meget. De
giver et overblik af hvad der sker i
landet, men det er svaert at {4 et
anvendeligt indtryk af hvordan det
er at opholde sig i landet som HFer.

Mythus Gamemaster’s Screen. En
skeerm delt i to treflejede dele, som
enten kan sta hver for sig eller
kobles sammen til en dejlig stor
skeerm. Man far desuden et lille
heefte, med alle de (175) vigtige
tabeller samlet meget praktisk nar
det nu ikke kan veere anderledes.
Dog skal det siges at der er alt for
megen tekst pa skaermen. Det tager
alt, alt for lang tid for GM'en at sidde
og lzese sig igennem et summary pa
20 smatskrevne linier, hvis han
samtidig skal holde spillet igang.

Neeropolis. Ved deadline’en havde
jeg desveerre ikke haft mulighed for
at studere denne bog, men jeg
forventer at den vil indeholde alt om
hvordan man kerer en kampagne i

Agypt.

Journeys. Et udmzerket manedsblad,
der foruden nyt materiale til
Dangerous Journeys ogsa bringer
artikler og eventyr til bla. GURPS,
Amber, Dream Park og Torg. De to
numre der er kemmet indtil videre
lover absolut godt og selveste Gygax
har en fast spalte i bladet.

Christian P.K. Serensen
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Det var sen aften, og som seedvan-
lig sad jeg og lavede SAGA. Uden-~
for regnede det, og det trummede
imod ruderne. I et ajeblik syntes
jeg, at jeg kunne hore en susende
Iyd igennem morket, men jeg blev
enig med mig selv om, det bare
var vinden. Derfor blev jeg ogsd
ganske overrasket da Elmer stak
sit store hovede op udenfor vin-
duet. Hans skeellede dragehovede
syntes neermest at have et lille
smil pd, da jeg forskreekket og
med et lille "aah!" faldt ned fra
stolen. "Veer hilset” brummede
han, da jeg lukkede ham ind af
min speciele drageluge jeg havde
faet lavet pa min bagder. Der var
lige plads til at han kunne fa
hovedet igennem. "Jaa'" sagde
han "Du ved vel hvorfor jeg er
kommet..?". "For at tegne en an-
nonce..?" proevede jeg nervest..,
Han hevede et hornet ejenbryn,
og sa nermest fornermet ud. "Det
kritiske brev, med ham der brok-
ker sig sa feelt!” sukkede Dragen.
Modstrebende gav jeg ham bre-
vet. Med en stille hvislen leeste
han det igennem, hvorefter han
med en spruttende flamme
breendte det af. "Hans knogler
kommer til at pryde mit skatkam-
mer", fnyste han. Derefter trak
han prustende hovedet ud igen.
Jeg kunne heore hans vingesus
som han leitede fra min baghave.
I det ejeblik foltes mit kokken isk-
oldt. "Stakkels brevskriver”,
tenkte jeg.

Keere SAGA

Jeg er 14 ar og har spillet rollespil i
snart 3 ar. Jeg har kebt SAGA i snart
et halvt ar. Jeg syntes at det er et
godt blad, men hvorfor udkommer
det med sa forskellige mellemrum.
Derudover har jeg felgende
spergsmal.

1. Hvordan kan man fa fat i tidligere
numre af SAGA.

Breovkassen

2. Hvis man har et eventyr som man
mener kunne blive trykt, hvad skal
man sa gere.

3. Pa dansk findes folgende spil :
Dod, Midgard samt D&D. Findes der
andre og hvornar kommer noget nyt.

4, Det eventyr som hed eneboeren
var ret godt, far i flere fra samme
forfatter.

Ha' det..
Peter Thomsen

Hej Peter

Jaa, vores udkomme daloer er ikke
specielt regelmeessige. Men som sagt
sa arbejder vi sda hardt som muligt pd
at overholde vores deadlines. Men det
er ikke altid lige nemt.

1. Du indbetaler 20, per nummer pd
Giro 5 97 07 33. Husk at skrive
hvilke numre du gerne vil have. OBS:
Vi har udsolgt til nr 5.

2. Send os en kort synops (altsa gen-
nemgang) af scenariet. Sd vil vi leese
det og kontakte dig.

3. Udover hvad du har skrevet, sd fin-
des der ogsa Viking, et helt igen nem
dansk rollespil, om vores ba bariske
forfedre. Jeg ved at Midgdrd er ret
produktive bide med scenarier og su-
plementer, og den nye udgave af D&D
er for tiden i butikkerne. Der er andre
D&D produkter undervejs men hvor
nar de kommer er sveert at vide. Jeg
skulle ogsa mene at Vision folke ne,
som bland!t andet inkluderer Malik
Hyltoft, snart skulle veere pd banen
med deres universelle rolle spil.

4. Ja, det var i hvert fald et fantasy
scenarie. Vi har modtaget en ny
synops men vi har ikke taget stilling

til den endnu. Den omhandler for
aurigt et Call of Cthulhu scenarie.

Godt nytar, Martin

AMOOOK SAGA

Jeg er eddermanme treet af altid at
fa mit SAGA for sent og jeg er
saftsusme irriteret over at der er sa
lidt fantasyscenarier i og det gar mig
kraftstejlme pa, at i behandler breet
spil sa darligt. Men jeg synes, at i
laver et godt stykke arbejde. Det ville
veere surt hvis der ikke var et
spiltidsskrift pa dansk. Desuden var
artiklerne om filmisk rollespil og den
om at bruge stemmen okay:.

Anstrengt hilsen fra Karl,
Espergerde.

"Hans knogler kommer til at
pryde mit skatkammer'.
Citat Elmer.

Tak for brevet Karl. Det er jo sveert al
gore alle tilfredse, men den bedsie
made du kan endre det pd er ved al
skrive til os, med artikler og scenari
er som du gerne vil have i bladet.
Foravrigt vil jeg anbefale dig at gd i
landflygtighed i Timbuktu, da Elmer
ikke var sa glad for dit brev.

Hej SAGA

Mit navn er Rene, jeg er 15 ar. |
sidste SAGA nr. 17, kunne man leese
om Viking Con. Jeg har et par ord
omkring det. Da jeg ferst ankom til
gymnasiet paA Amager, var jeg ret
imponeret. Hold da op en stor Con.
Det matte da sandelig vaere noget at
lave. Nu skal det siges at jeg bor i
Vordingborg, sa det at tage hele
vejen til Kebenhavn er en ret
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kompliceret tur. Jeg havde meldt mig
pa ikke mindre end 8 turneringer, og
da jeg kom frem var jeg ikke kommet
pa en eneste. Undskyld jeg sporger,
men hvorfor pokker skulle jeg betale
nar jeg ikke kunne vaere med nogle
steder. Heldigvis kom jeg med pa et
ret sjovt Midgardspil pa afbud og
senere modte jeg nogle jeg kendte og
sammen spillede vi bade RISK og
Call. Men jeg syntes faktisk det var
en ret darlig oplevelse. Maden var
dyr og darlig, man sov elendigt i
sovesalen, hvor jeg hvor kommet for
sent til at fa en ordentlig plads, da
jeg forst skulle checke ind og sa
videre. Hver gang man spurgte nogle
af dem i trajerne om noget, sa fik
man bare et surt svar, og ofte var
man negermest bare i vejen. Sig mig,
er det at man betaler for at komme
ind ikke det samme som man har
krav pa bare en nogenlunde
behandling. Da jeg var pa FrelserCon
og senere pa DRFcon, herskede der
selvfolgelig ogsa forvirring, men det
var da i det mindste hyggeligt. Pa
Viking var det bestemt, i ordets
forstand Uhyggeligt. Hvorfor kunne
man ikke seette sig ind nogle steder
og snakke. Jeg kommer nok naeste
ar, men sa haber jeg ogsa at de har
forbedret nogle af de ting.

En skuffet hilsen fra Rene
Hej Rene

Som du leste i sidste nr. sd er det jo
sveert at skabe den samme intime
stemning pa en stor Con, som pd en
lille. Det er selufelgelig cergeligt at du
ikke kom pa nogen turnering. Det kan
shyldes tilfeeldigheder. Lad det ikke
veere nogen hemmelighed. Det er
hardt at veere pa Con. Man sover gan-
ske lidt, spiser ddarligi. Men sadan er
det nu engang. Der er ikke nogen som
tjener penge pa Con'erne, det er folk
som os selv der arranger dem. Viking
Con handler om at skaber rammerne
for spillet. Hyggen og intimitet ma vi
selu skabe. Og hvis du vil veere sikker
pa at deltage i en turnering nueste ar,

sa ma du selv arrangere en anden.
Da vil du fa opfyldt din ferste pri-
oritet.

Venlig Hilsen, Martin

Veer Hilset SAGA

Hvor er det dog et godt blad. Specielt
Shadowrun scenariet var fedt. Nu
har jeg medt jer et par gange i jeres

SAGA bod, bade i Aalborg og i Arhus.

Det har veeret sjovt at snakke med
jer og det har vaeret fedt med jeres
bod. Hvornar kommer i til jylland
igen?

Foravrigt har jeg folgende spargsmal:

1. Ville det vaere muligt at udgive
alle jeres Scenarier pa engang, lige
som i et opsamlings nummer ?

2. Jeg har leenge diskuteret og Phan
tasmal Foree, (en forste niveaus
AD&D formular) kan laves godt nok,
til at sla folk ihjel (altsa nar de fejler
deres system shock slag) ?

3. Hvilke beger er det som star bag
Call of Cthulhu, fordi min biblictikar

forstar mig ikke nar jeg sperger ?

4. Vil SAGA nogensinde komme i
Farver ?

Mange Hilsner Ole Stenum, Thisted.

Hej Ole.

Tak for roserne. Vi regner med at
komme pd TROA con i februar og pd
FASTA i pasken.

1. Bade ja og nej. Det ville maske
veere muligt med de scenarier der har
veeret trykt fra nr. 11. Der har vi
stadig kontakt med forfatterne og de
ville nok ga med til det. Men det vil
nok vere langt suerere med scenari
erne fra de eldre udgaver. Men det er
da helt klart en god idé.

2. Jeg mener nej. Thke med mindre
spilleren udferligt kan beskrive sin il-
lusion og offret er nemt al skreemme.
Husk at der ikke er nogle lyde med en
sdadan formular og selvom man f.eks.
laver en sten eller en pil.

3. Forfatteren som sidr overall i Call
of Cthulhu hedder Howard Philips
Lovecraft. Det er ikke mange af hans
historier der er oversal. Der findes en
del af hans historier | butikkerne
herhjemme. Men udouver det er
whyggelig leesning, sa er del ogsa
sueer lesning, da Lovecraft er en ret
kompliceret forfatter.

4. Du vil vide det den dag det sker.
Det er sueert for os ai afgere endnu,
men det er klart at vi vil forsege at
gore det sa hurtigt som muligt.

Hilsen Martin.
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af Peter Jensen

Nar vi rollespiller gar hele spillet i
bund og grund ud pa at patage sig
rollen som en person vi ikke er. Gen-
nem spillets handling ferer vi sa
denne imagingere person, vi foler
med den, keemper med den og, uveer-
geligt, der med den. Denne fanta-
siperson kan man sammenligne med
en maske, en forkledning man iferer
sig nar man rollespiller, og som kan
have utallige forskellige former og
treek. Hele spillet athesnger af disse
fantasipersoner og vores evne som
spillere til at bruge fantasien til at
gore dem sa realistiske, interessante
og troveerdige som muligt.

Hyvis spillet og dets handling skal
veaere speendende, dvs. kunne drage
s, gribe os og holde fast pa os i den
mytiske, gotiske eller ..? verden, som
spilmesteren prever at skabe, sa er
vi nodt til at give vores fantasi de
bedste muligheder for at indleve sig i
de historier, vi forteeller sammen.
Glemmer man det, nar man spiller
rollespil, bliver fantasiverdenen gen-
nemsigtig, flosset i kanterne og der-
med utroveerdig. Og sa er jeg egentlig
ikke meget for at kalde det rollespil,
snarere "rulleterninger-spil.

For at danne rammerne om en aftens
underholdende rollespil skal man
kort sagt kunne lugte grannalene,
nar man bevaeger sig gennem den
mystiske kogleskov. Det er ikke nok

at spilmesteren siger at der lugter af
gran, man skal tro pa det.

Nu skal denne artikel jo ikke ligne et
beseg pa inspekterens kontor, hvor
den store stygge bussemand skalder
ud med loftet pegefinger, men vaere
en understregning af hvor vigtigt det
er at tage sin egen spilperson sa
alvorligt, at man giver den den re-
spekt og omsorg den fortjener. Det ly-

der meget floromvundet, men det er
meget vigtigt at de enkelte personer 1
spillet er troverdige og sgte, for de
danner jo rammerne om den felles
spiloplevelse, som spillerne gerne
skulle kunne have sammen. Ingen
tror pa en person som man ikke
umiddelbart kan se om er dvaerg el-
ler engelsk adelsmand.

Som regel kan man tydeligt se pa en
spiller om han/hun tager sin person
alvorligt, eller bare tror det er en
brik i et spil ludo. Nemlig nar per-
sonen der. Hvis spilleren bare er
ligeglad, sa er det fordi han/hun har
kedet sig med personen, og det kan
altsa kun vaere fordi spilleren ikke
har haft nogen sterre tro pa, at per-
sonen har kunnet betyde noget i spil-
verdenen. Og det er da klart. Hvis
man ikke tror pa personerne, tror
man heller ikke pa historien. Der er
ikke nogen der lader sig rive med af
noget de ikke tror pa, og det er jo lige
netop det rollespil gér ud pa: at leve
sig ind i en virkelighed, som ikke ek-
sisterer, men som "bare" er noget
man forestiller sig.

Hvis man ikke kan bruge sin person
til forstille sig at man befinder sig i
en anden verden, en mystisk borg, et
overlyshastighedsrumskib, et
dekadent romersk orgie eller what-
ever, sa er personen en falliterk-
leering.

Man behever altsa ikke vaere den
stzerkeste eller mest magtfulde per-
son i en rollespilsgruppe, for at vaere
den bedste spiller. Hvis den absolut
staerkeste kriger kun tzenker pa at
rulle terninger og samle skatte, sa er
han ikke mange sure sild veerd i
rollespilssammenhzeng. Hvis man
kun vil rulle med terninger, sa ma
man hellere spille matador.
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Det absolut vigtigste for at kunne
gore sin person troveerdig er natur-
ligvis engagement. Hvis man leegger
en distance til sin person, hvis man
f.eks. altid benytter sig af indirelkte
tale (ja, min person siger at bla, bla,
bla...), sd har man nasrmest pa
forhand lagt distancen og dermed
givet sin person det endelige
dedssted. Man skal prave at se per-
sonen indefra og ikke udefra.

intellektuel Toreador vampyr; man
kan gestikulere som personen, dvs.
feegte en masse med armene, bide i
folk, ruske i folk osv.; og i det hele
taget kan man pa alle mulige mader
preve at gore personen virkelig.

Man ber bla. huske pa at alle levende
veesner, deriblandt mennesker,
elvere, dveerge osv., har nogle staerke
sider og nogle svage sider. Mange

DR.

PHM ... :
LIVINGSTONE 7 /
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Det nytter ikke at sveeve pa en eller
anden lysered sky og se det hele fra
oven. Man skal forestille sig en selv
som den person man spiller. Hvis
man er en grov, brutal, stinkende,
uvasket barbar, sa lugter man ikke
ligefrem af rede roser. Sa ma man
sgu prove at forestille sig selv lugte
som daggammel nakkeost.

Prov pa at veere personen. Man kan
tale som personen (jvf. artiklen "His
Masters Voice i SAGA 16 er stemme-
fering her meget vaesentlig), f.eks.
ved at tale med lav raspende Clint
Eastwood stemme hvis man er spa-
ghetti-cowboy, og bruge en masse ek-
sotiske fremmedord hvis man er

rollespillere har en kraftig tendens

til at overspille de steerke sider og
glemme de svage, der efter min men-
ing lige netop er det der ger personen
interessant. Alle kan vist blive enige
om, at det er sjovere at here om en
medspillers evige uheld med det mod-
satte (eller endnu bedre samme) ken,
end det er at here om Conans store
muskler.

Man kan sammenligne denne in-
dleven i personen med
skuespillerhvervets genvordigheder.
Skuespillet er ligesom rollespillet en
kunst, og hvis der mangler engage-
ment og and hos skuespillerne, hvis
kulisserne og rekvisitterne far lov til

at sta alene, kan en ellers spsendende
og medrivende handling treekkes to-
talt ned i dyndet. Det er ynkeligt at
betragte en gruppe rollespillere, der
betragter deres personer som brikker
i et spil ludo. Det er ligesom med
film. Selv ikke de dyreste special ef-
fects kan redde en pinligt tynd han-
dling og skuespilspreestation fra
fiasko. Se bare pa film som "Univer-
sal Soldier".

Det er ogsa utroligt vigtigt at man
ikke taber traden, men bevarer kon-
centrationen. Nu skal det jo ikke lyde
som om det er mundtlig eksamen i
hejere fysik, det her, men igen: man
mister en utrolig stor del af per-
sonens troveerdigheden, hvis man til
at starte med leegger hardt ud, og sa
siden hen falder af pa den. Det bliver
lidt for kedeligt sidst pa aftenen (el-
ler hvornéir man nu spiller), nar bar-
baren, der tidligere led som om han
drak guldel til morgenmad, sidder og
piber med sin ssdvanlige pu-
bertetsstemme. Det er sikkert fordi
man ikke helt tror pa og lever sig ind
i sin rolle, sa tenderer man nemlig til
at "falde tilbage" til bare at vaere sig
selv.

Nu ville det jo veere unfair at skrive
en lang smere om alt det rigtige at
gore 1 en rollespilssammenheeng,
uden at give nogle gode rad om hvor-
dan man kan opna lige netop dette
hoje stade af eksalteret genialitet i
rollespillet, et stade som jeg jo altsa
ger mig til talsmand for.

Der er visse gyldne regler man kan
felge for at gere sin person mere
levende og trovaerdig, i hvert fald
mere interessant og underholdende.
Man skal huske, at andre
rollespillere ikke i samme grad som i
boger, og til dels film, kan f4 et totalt
indtryk af personligheden bag en
karakter. Det hasnger naturligvis
sammen med den made rollespil
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foregar pa, nemlig ved at man taler
sammen, Der er mig bekendt ikke no-
gen der er i stand til at lsese andres
tanker og folelser, sadan som man
ofte kan med personer i beger. Derfor
nytter det ikke noget at man be-
holder alle de giftige tanker og vittige
indslag for sig selv. Det nytter kort
sagt ikke noget at holde keeft og se
smuk ud. Man bliver ned til at dbne
munden engang imellem.

For ikke at det skal blive for sveert at
hitte rede i alle de speendende og fir-
nurlige seerheder ved sin person, kan
man hjzlpe sig selv og de andre ved
at nejes med at fokusere pa nogle fa
interessante aspekter ved personen,
og sa gere dem tydelige for enhver,
Man kan f.eks, ved hjeelp af kende-
tegnende citater (TO KOLDE FRA
KASSEN!) langt bedre illustrere for
sine medspillere, hvad det er man vil
med sin person. Man kan sa udover

dette prove pa at fremhzeve de mest
interessante treek ved personen ved
hjzelp af karikering og overdrivelse.

Teknikken er alment kendt fra de
fleste vittighedstegninger og kari-
katurtegninger. Tegneren forseger
ved at fremheeve en persons mest
markante treek at illustrere den per-
son pa rammende, men simpel vis.
Og det er lige netop den metode, man
efter min mening nar leengst med i
en rollespilssituation. Maske forfal-
der jeg til klichéer, men merkt taj,
buskede ejenbryn og en klap for ajet
virker altsa. Det kan godt vaere at
det virker mystisk at skulle over-
drive en figur for at gore den
trovaerdig, men som alle ved: over-
drivelse fremmer forstaelsen!

Endelig er det vigtigt at man er en
smule fleksibel, nar man skal kunne
spille sammen som en gruppe. Det er

en udpreeget darlig idé at lade sin
person og sit rollespil diktere af align-
ment eller andre besnzerende regler.
Jeg har personligt kun én regel:
Regler er af det onde og ber begraen-
ses til det minimale. Ellers risikerer
man at de overtager og dominerer
spillet, og det er i sandhed en ulykke-
lig situation. Hovedformalet med
rollespil er at have det sjovt sammen
og fa nogle speendende oplevelser
sammen. Og lad mig til slut cemen-
tere et faktum: rollespil bliver aldrig
hverken sjovt eller spsendende, uan-
set hvor god spilmesteren er, hvis
spillerne ikke er med. Der skal veere
tale om et samspil mellem spilme-
steren og spillerne. Ikke engang ver-
dens bedste spilmester kan stille
noget op uden nogen form for mod-
spil!
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Fantasyscenarie af
Hristofier [arner

Redigeret ai
Richolas Demidofi

Jllustreret af
Pernille 1. Jensen

Vi skriver ar 879 AC og
Krynn er en verden
truet af undergang. Den
Gule Syge breder sig fra
syd og krigen raser i
ast. Men midt i denne
merke tid er der endnu
folk der tror pa at lyset
atter vil skinne over
ynn. Nogle er draget i
krig mod Den Gra Kon-
ges heergende heere, an-
dre forsager at udrydde
den ondskab der her-
sker i menneskers
hjerter.

Dette er Krynn, godi .
500 ar efter at Tanis og
de andre ifolge legen-
derne reddede verden.
Mangt og meget er sket.
Riger er styrtet sammen
og nye er fedt. Men nu
har krigen og merket
senket sig over det for
sa smukke land.

Som an

INTRODUKTION

Dette scenarie er oprindeligt skrevet
til det danske rollespilssystem End-
less Pain, hvis grundleeggende ide er
at begreense brugen af regler til et
minimum. Pa LUX CON 91 blev det
spillet helt uden regler, hvilket var
en succes. Seenariet bringes her uden
regler og stats og kan spilles pa
denne made (en interessant
mulighed der dog kreever godt
rollespil fra bade dig som Gamemas-
ter og dine spillere), eller du kan om-
forme det til det rollespilssystem du
selv bruger og spille det som normalt.

Historien foregik oprindeligt pa
Krynn, verden fra Dragon Lance,
men den kan forega i en hvilken som
helst fantasy verden, bare der er en
krig karaktererne kan veere med i. Vi
vil anbefale at man spiller scenariet
med de karakterer som er bagi, men
man kan sagtens bruge historien i
sin egen kampagne med lidt arbejde.

BAGGRUND

Tilbage i godsherre Jeposlov Klopfste-

ins tid var der en del af Kirken der
ville omvende de vantro nede sydpa.
Sammen med en stor gruppe riddere
og soldater drog Kirkens maend ned
hvor Den Store s starter, og her
medte de ridderne og de gejstlige det
folkefeerd der kaldes Erngesterne for
ferste gang. Blandt disse riddere var
Jeposlov.

De forste meder var praeget af misfor-
staelser, dedsensfarlige misforstael-
ser. Ernzesterne havde stor fordel af

at kende omradet og vide hvordan
man skulle klare sig i dette kolde
helvede. Og da misforstéelserne forte
til kamp matte ridderne da ogsa
traekke sig tilbage.

Det var i denne for Kirken s& harde
tid at Jeposlovs blik faldt pa
ernzesterkvinden Prosba, og hans
tanker gled bort, fra nederlag og ded.
Han vidste med det samme at han
ikke kunne leve videre uden hende,
og Lord Jeposlov Klopfstein, herre til
Dystenheim, tog Prosba med magt.

Prosbas retmeessige ssgtemand var
stammens preest, og han fyldtes med
et had sa stort at han blev Refenkiri.
Refenkiri kan nsermest overseeties
med indsedt hsevntaerst, men for
Ernsmsterne betegner ordet et vold-
somt magisk feenomen, en sindstil-
stand hvor man bliver ét med sin
haevnterst og opnar voldsomme
magiske krafter. Ordet bruges bade
om fenomenet, sindstilstanden og
baereren (se beskrivelsen af Ernsest-
erne).

Refenkiri svor at han ville hjemsege
Klopfstein familien indtil tre af dens
kvinder var blevet draebt pa samme
sted, og han forfulgte Jeposlov op gen-
nem landet til de naede Dystenheim,
Jeposlovs gods. Her tog Refenkiri
kontakt med Prosba og fortalte

hende om forbandelsen.

Prosba, der havde ventet pa en
mulighed for at dreebe Jeposlov,
matte ifelge stammens traditioner
folge ethvert af Refenkiris bud. Der-

SRIGR
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kastet gennem fiden

for lod hun Jeposlov tro at der var
keerlighed imellem dem, og hun fadte
en datter som de kaldte Katlin. Efter
et par ars forleb fulgte sonnen Kra-
gan. Nu vidste Prosba at slagten
ville fortseette, og derfor dreebte hun
datteren ved det tarn som var under
opferelse bagerst i Dystenheims store
park.

[ raseri over det skete lod Jeposlov
Prosba mure levende inde i en af
tarnets mure, og drsebte derefter de
murere som havde udfert arbejdet.
Han fortalte ikke dette til nogen,
men lod det se ud som om de alle var
omkommet i en ulykke i tarnet. Han
lod bade Prosba og Katlin begrave pa
slsegtens kirkegard, men Prosbas
gravsted indeholder kun en tom
kiste, og tarnet blev aldrig bygget
feerdigt.

Alt dette gjorde Jeposlov for ikke at
tabe ansigt, hans @re ville vare
kranket hvis folk vidste at hans
kone havde dreebt deres forstefedte.
Hvwad han ikke vidste var, at Refen-
kiri er sa stzerkt et magisk feenomen
at man ikke uden videre kan draebe
dem der en del af det, de bliver en
slags gengangere indtil heevnen er
fuldbyrdet. Ved sit dedsleje fortalte
Jeposlov sin sen hvad dex i virke-
ligheden var sket, men dengang
troede Kragan Klopstein bare at
hans fader havde mistet forstanden.

Kragan giftede sig senere med sin
store kaerlighed Didlen, og alt sa ud
til at veere lykke indtil han en skaeb-
nesvanger dag gik ned for at se til
tarnet, der havde staet ufserdigt si-

den Prosbas ded. Han gik og overve-

jede at rive tarnet ned, for hans
deende faders ord havde fyldt ham
med lede ved den ufeerdige bygning.

Mens han gar kommer Prosba til
syne. Hun overveelder Kragan med
sin skanhed og forfarer ham det
samme sted hans sester blev draebt,
ved tarnet. Efter endt elskov, og
mens sveden stadig perler pa Kra-
gans pande, fader Prosba pa magisk
vis en sen som hun kalder Mujahin
(det betyder "den der overvager en
aftale" pa Ernsesternes sprog).

Nu kreever hun at Kragan dreber
Didlen. Men han beder sa inderligt
for hendes liv, at Prosba gar med til
at at lade hende leve hvis Kragan
giver sin ufedte sens to ferste koner
til Refenkiri. Skaelvende af angst
siger Kragan ja, og ser sa til sin
skrsek Mujahin vokse sig til en ung
mand i sin bedste alder pa et gjeblik.

Et halvt ar senere fodte Didlen en

sen der fik navnet Erengab. Da han
blev giftemoden iveerksatte Kragan
et giftemal med den lidet tiltalende
Stella, i det hab at hendes ded ikke
ville gore s& ondt. Bade Erengab og




Didlen var imod, men Kragan fik fik
dem overbevist om at det var ned-
vendigt for familien af ekonomiske
grunde. Kort efter bryllupet omkom
Stella i tarnruinen.

Efter den traditionelle sergetid fandt
Erengab Maria, som var sad og ken
og kom fra en fin familie. Alle var
glade for denne unge kerlighed, und-
tagen Kragan der til alles undring
gjorde alt for at forpurre segteskabet,
men intet hjalp.

Kort efter at Maria var flyttet ind pa
Dystenheim begyndte ildevarslende
dremme at hjemsoge hende. Hun
talte mange gange med sin mand om
sin tiltagendefrygt, og da dremmene
begyndte at varsle hendes neert for-
estaende og meget voldelig ded, bes-
luttede de at lokke nogle riddere til
Dystenheim for at beskytte hende.
Her begynder vores historie.

FORLOB

Bortset fra de forste og sidste scener
afheenger handlingen i selve sce-
nariet selvfelgelig af dig og dine
spillere. Der er en del begivenheder
der skal eller gerne skulle finde sted,
men hvornér og hvordan de sker kom-
mer an pa dine lyster og spillets for-
lab. Scenariet kraever en stor indsats
fra din side, for det er vigtigt at
spillerne far et indgaende kendskab
til de forskellige NPCer.

Optalkt.

Erengab og Maria har udnyttet Eren-
gabs forbindelser i hzeren og serget
for, at Sir Stefan, en af spillernes
karakterer, har faet ordre om at
bringe en vigtig meddelelse til en
baron Waldstein Rabenburg som er
geest pa Dystenheim. Baronen er
kongelig strateg, og det er af yderste
vigtighed at 8iz Stefan overbringer
ham brevet personligt. For en sikker-
heds skyld ber han bringe en eskorte
pa tre mand (missionen fremgar ogsa
af Sir Stefans karakterbeskrivelse).

I virkeligheden er brevet (der beerer
et kongeligt segl) blankt, og baron
Waldstein Rabenburg er ded fornylig,
men det ved kun Erengab og Maria.
Nar karaktererne er ankommet til
Dystenheim ma de blive og vente pa
baronen, mens Refenkiri venter pa at
hans haevn skal blive fuldbyrdet.

Scene 1.

Sir Stefan har samlet sin eskorte (de
andre karakterer) og s@tter dem ind
i opgaven. Dette er en mulighed for
at lade spillerne preesentere deres
karakterer for hinanden og fa spillet
igang. Heltene befinder sig i Caer-
goth, knap 30 kilometer fra Dysten-
heim.

Scene 2.

Det er efterar, regnen siler ned og
karaktererne rider mod Dystenheim.
Ved et ade vejkryds ser de et
ildevarslende og ubehageligt syn. En
gravid kvinde er blevet heengt i et
stort kroget tres, og det er tydeligt at
hun er blevet mishandlet selvom
regnen forleengst har vasket blodet af
hendes lig. Dette er blot et vildspor,
men det er med til at seette stemnin-
gen.

Scene 3.

Karaktererne rider ind pa Dystenhe-
ims gardsplads om aftenen, og deres
heste bliver taget af gartneren og alt-
muligmanden Friztrich. Erengab
kommer ud (husk at han halter),
preesenterer sig og ferer karakter-
erne ind i opholdsstuen hvor Kragan
og Mujahin sidder (Mujahin bliver
preesenteret som "en fjern sleegtning
pa beseg"). Kvinderne er gaet til ro.
Erengab fortseller at baron Waldstein
Rabenburg er ventet men ikke kom-
met endnu, og tilbyder karaktererne
at blive og vente pa ham.

Herfra kan spillet udvikle sig pa for-
skellig vis. Karaktererne er mere el-
ler mindre tvunget til at blive pa
Dystenheim og vente pa baronen
(som aldrig komnmer), og her vil de
mode de forskellige beboere og opleve
en reekke sare ting. Da husets bebo-
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ere har travlt med forskellige
geremal, er karaktererne overladt en
del til sig selv, og sandsynligvis vil de
begynde at undersege stedet (maske
for at fordrive ventetiden eller for at
fa en forklaring pa den mystiske
stemning der hersker pa Dysten-
heim).

Scene 4.

Om natten ser en af karaktererne no-
get underligt fra sit vindue. Nede
foran Dystenheim danser en nogen
men bemalet skikkelse (Refenkiri) en
sindsyg dans. Efter et ejeblik glider
en sky for manen og skikkelsen fors-
vinder.

Scene 5.

Samme nat og/eller de efterfalgende
nzetter dremmer de andre karakterer
seere og ildevarslende dremme. En af
dem dremmer om en tarnruin med
blod drivende ned ad vaeggene. En an-
den dremmer at han ser en gammel
mand sidde med ryggen til ved et bal,
den gamle siger langsomt: "Et navn
rummer ofte en hemmelighed, og ved
at forsta navnets betydning forstar
man ofte beererens sind". En tredie
dremmer om ded og edelzggelse og
herer jeevnligt ordet Refenkiri, Refen-
kiri...

Scene 6.

Karaktererne kan fa lyst til at bese
keelderen, fx fordi kekkenpigen
Abarti opferer sig endnu mere under-
ligt nar hun har veeret dernede (og al-
tid seetter en kile i deren).

Nar de kommer ind i pulterkam-
meret vil rummet begynde at foran-
dre sig. Forst begynder veeggene at
vibrere med svage lyde (barnegrad og
fjerne stemmer) og seere lys, dernzest
forsvinder endeveeggen og et pulser-
ende morke opstar. Ud af dette
merke kommer et syn, det er som om
en stor flok Ernzestere kommer se-
jlende mod karaktererne pa et under-
jordisk hav. I samme nu bliver deren
til keelderen smaekket (Abarti vil
bagefter sige at det var en traekvind).
Nar synet har fortaget sig og karak-
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tererne er pa vej ud, ser de pelserne
hzenge og svinge frem og tilbage med
stor fart | fadeburet.

Grunden til at der er sa steerk magi i
keelderen er at Refenkiris hellige of-
ferkniv (se ogsa sidste scene) ligger
gemt hernede, Karaktererne har in-
gen mulighed for at opdage den.

Scene 7.

I det store biblictek i sydflojen kan
man l@se familien Klopfsteins
sleegtskronike. Hyvis karaktererne de-
cideret leder kan de finde den med
lidt besveer, ellers kan den fx ligge
dben pa et bord. Det er en stor tung

PRRMILLE WA bBEUR DENESM

gammel bog med hele sleegtens histo-
rie. Jeposlov forsomte at fa kroniken
fort efter sin hjemkomst fra syden og
Kragan glemte den helt, men for
nylig har Erengab faet en munk til at
fore den ajour. Pa de sidste besk-
revne sider star:

"Det var i det merkets ar 807 AC,
hvor hesten fejleds og sygdomme slog
bede meend og kueeg, at Kirken bes-
luttede at sende krigere og preester
mod syd for at omvende de vantro og
derved formilde Guderne. Blandt
disse heroiske riddere red Lord Jepos-
lov Klopstein, herre til Dystenheim, i
forreste reekke.

Efter mange farer stod
Kirkens mend og rid-
derne ved randen af
Den Store Is, hvor de
fik kontakt med de
vantro. Disses lagne
og forreederi var uden
ende, og det matte
komme til kamp.
Gang pa gang mdtte
de vantro flygte, men
pd grund af deres
store antal og deres
heettershe tankegang
besiuttede ridderne at
drage tilbage efter
flere meend, for senere
at kunne sla al mod-
stand ned 1 De Sande
Guders naun.

Selv blandt de vantro
var der folk der kunne
se lyset, og en ung
kuinde ved navn
Prosba valgte at felge
Lord Jeposlov for at
blive hans cegteviv.
Prosba fadte Lord «Je-
poslov en datter ogen
sen, men omkom sam-
men med datieren
Katlin i tarnet i ud-
kanten af Dystenhe-
ims preegtige park.

| prsmm—

Lord Jeposlov havde hele sit liv bragt
fred med sig, og derfor valgte de
nddige Guder at tage ham fra de
dedeliges reekker i sevnens fred. Det
shele i dret 846, og sennen Kragan
blev sleegiens overhoved.

Kort efter sin faders ded giftede Lord
Kragan sig med Didlen af huset Wis-
senborg, og guderne skenkede dem
sennen Erengab. Fra barnsben var
Erengab halt, men han viste tidligt
en stor begavelse og voksede op og
blev en fredens og folkets ven.

Da Lord Kragan var giftemoden blev
han viet til Stella af huset Warmoni,
men ogsa hun omkom i en tragisk
ulykke 1 den gamle tarnruin. Efter en
passende sergetid var Guderne Lord
Erengab nddig og sendte ham Maria
af slegten Belkan til wegte.

Nedskrevet af broder Tomaso fra
Kirken i Caergoth det gledens dr
878."

Hyvis det har interesse kan man nemt
finde frem til munken i Caergoth.

Scene 8.

Hyvis karaktererne drager til Caer-
goth for at tale med munken kommer
de igennem Erasmus Park, hvor en
stor gruppe Ernsstere pa flugt fra
Den Gule Syge holder til. De vil sa
vidt muligt ignorere karaktererne (
se beskrivelsen af Ernsesterne sen-
ere), som dog feler at de bliver iagt-
taget.

Scene 9.

Broder Tomaso er en mldre munk
som forsker i sleegtshistorie. Han kan
fortzelle omtrent det samme som star
i sleegtskreniken plus nogle
ligegyldige anekdoter, men hvis han
presses lidt vil han antyde at Lord Je-
poslovs kone Prosba maske ikke var
sa begejstret for giftemalet.

Scene 10.
Fra et af udsigtstarnene kan man se
tarnruinen i bunden af Dystenheims

%
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store park, ellers kan man opdage ru-
inen nar man underseger parken.

Hvis karaktererne gar derned ber de
veere meget anspzendte. Lad dem fole
at grenene griber fat i dem, at de
horer szre lyde og at de bliver for-
fulgt. De vil nok fa et glimt af en ufat-
telig smuk kvinde med langt sort har
(Prosba) som gér rundt mellem
stenene omkring tarnruinen. Nar de
kommer taet pa er hun forsvundet
mellem buske og treeer.

Maske kan en af karaktererne
genkende tarnet fra sin drem. Det er
tomt, men hvis man underseger det
grundigt opdager man maske at en af
veoggene er hul.

Scene 11.

Det er sent om aftenen og Erengab

og Mujahin er endnu ikke kommet

hjem fra en jagt. Sa kemmer et fak-

keltog til Dystenheim med en bare.
Pa baren ligger Erengab ded, han er
faldet af hesten og har breekket nak-
ken.

Scene 12.

Neste dag vil Maria kalde karakter-
erne ap til sig. Hun baerer sorgek-
lzeder og vil greedende tilsta at brevet
var et paskud til at lokke nogle rid-
dere til Dystenheim for at beskytte
hende. Hun har felt sig iagttaget si-
den hun blev gift med Erengab og
flyttede hertil, og hendes dromme er
forvarsler om en grusom ded som
kommer nsermere og neermere. Og
nu er Erengab sa ded.

Sa bliver de kaldt ind til Kragan i fa-
miliegalleriet (hvis de frygter for
Marias velbefindende, sé sig at de
kan se deren til hendes veerelse fra
galleriet). Kragan bryder sammen og
tilstar alt. Han fort=ller den historie
som hans fader fortalte ham

pa sit dedsleje, og han fortseller om
sit mode med Prosba og det lefte han
gav hende.

Netop da ser en af karaktererne ud
af vinduet Mujahin tvinge Maria
med sig ned mod tarnruinen. Han
har benyttet en hemmelig trappe til
hendes rum (se beskrivelsen af Dys-
tenheim).

Scene 13.

Nar karaktererne ankommer til tarn-
ruinen har Mujahin bundet Maria til
an sten og Prosba star med den hel-
lige offerkniv heevet over hendes
bryst. Sa angriber de karaktererne,
Prosba med offerkniven og Mujahin
med et stort sveerd.

Efter en lang og blodig kamp ber
karaktererne dreebe Prosba, og idet
hendes blod rammer stenene falder
Mujahin sammen og bliver til stev.




Da to af Klopfstein-slsegtens kvinder
allerede er blevet. dreebt her og
Prosba nu der, er heevnen fuldbyrdet
og forbandelsen bliver ophsevet. Re-
fenkiri bliver menneske igen.

Scene 14.

Refenkiri kommer frem. Han synker
greedende sammen, forbander al den
ded der er sket og sperger hvorfor det
skulle ske. Sa begar han selvmord
med offerkniven.

Det sidste karaktererne ser er et
oplyst tarnvindue pa Dystenheim, en
skikkelse vender sig bort fra vinduet
og alt lys slukkes.

NPCer

Lord Kragan Klopfstein.

Slagtens overhoved er en gammel
mand hvis engang s rade og bus-
kede har er blevet nzesten hvidt. Han
har kraftige sammenvoksede ejen-
bryn og en stor neese, og hans pande
er furet af dybe rynker. Hans ejne
flakker nervest. Man kan stadig se at
denne mand var et frygtindgydende
syn i sin ungdom, men nu haenger de
brede skuldre, musklerne er blevet
slappe og hans beveegelser lang-
somme. Kragan taler helst ikke med
fremmede, og for det meste vil han
noejes med at brumme som svar eller
som tegn pa at han herer efter.

Lady Didlen.

Kragans kone er en lille og spinkel
gammel dame med graspreengt brunt
har. Hendes meget alvorlige og
sergmodige ansigt er dog nzesten
uden rynker. Hun virker fysisk og
psykisk svag, og taler kun med geest-
erne hvis de ensker det eller hvis de
foretager sig noget ussdvanligt.
Didlen ved ikke rigtig hvad der
foregar, men tror at Erengab og Ma-
ria har lokket ridderne til Dysten-
heim fordi krigen er ved at veere tabt
og fienden er lige i nserheden. Hun
holder sig mest for sig selv og sidder
ofte pa sit vesrelse og synger gamle
sange om zere, selvopofrelse og sorg.
Nogle gange har hun rede ajne ved
middagsbordet efter at have graedt.

Lord Erengab Klopfstein.
Erengab har ogsa det karakteristiske
buskede rode har som gariarvi
sleegten. Hans darlige venstre ben,
som giver ham en slaebende gang,
har forhindret ham i at deltage ak-
tivt i krigen. Han vil gerne tale med
ridderne og forseger at gere deres
beseg pa Dystenheim sa hyggeligt
som muligt. Nogle gange virker han
dog lidt fjern.

Lady Maria.

En meget smuk kvinde med langt
glat lyst har og blede bevaegelser.
Hun er en sed, lidt genert ung pige,
der er nem at gore glad. Normalt er
hun meget munter, men ofte er hun
pafaldende stille og det er tydeligt at
hun utryg (adspurgt vil hun sige at
hun har sveert ved at falde i sevn). I
al hendes skenhed og normalitet ber
Maria sta i skeerende kontrast til
resten af Dystenheims beboere.

—M—
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Mujahin.

Den magisk fedte sen af Kragan og
Prosba har et ansigt der minder en
del om sin faders, med sammenvok-
sede ejenbryn og en lidt stor neese,
men hans héar er sort og glat. Hans
aine far tit folk til at fole sig util-
passe, det er som om de ser direkte
ind i ens sjeel. Karaktererne ber
merke at han holder oje med dem,
selvom han prever at veere venlig
overfor dem.

~barti.

Abarti er fed, Abarti er lille, og Abar-
tis har er altid skjult under et fork-
lzzde som hun binder om hovedet.
Abarti er kekkenpige. Hun har arbe-
jdet pa Dystenheim hele sit liv og det
har sat sit tydelige preeg pa hende.
Hun har set og hert ting som har
gjort hende indelukket og flendsk, og
hun ensker bare at lave sin mad i
fred. Nar Abarti gar i keelderen saet-
ter hun altid en kile i deren, og
bagefter sveder og ryster hun, men
hun nzegter at fortzelle nogen hvor-
for.

Nar man taler med Abarti i kekkenet
er hun altid igang med at hakke ked
eller grentsager, og efter hver endt
ssetning hamrer hun sin store kniv
ned i hakkebradtet. Karaktererne
ber fa mistanke til hende, og du kan
lade hende sta i kekkenet og slibe sin

kniv, hakke en nyslagtet hene (?) el-
ler mumle for sig selv pa de underlig-
ste tidspunkter.

Friztrich.

Dystenheims gartner og altmulig-
mand er en haj mager mand med
tyndt grat hir. Han har altid sin
kniv og sin have saks pa sig, og klip-
per eller hakker ofte i et eller andet.
Han minder en del om Abarti i op-
forsel (de er begge mere eller mindre
sindsyge). Hvis karaktererne udsper-
ger ham om tarnruinen, vil han sige
at det er blevet ham forbudt at ga
derned.

el

Prosba.

Prosba (eller rettere hendes kodelige
genfaerd) er en utrolig smuk kvinde
med langt glat sort har og store
merke ojne.

Refenkiri.

En hoj og tynd men senet mand med
merkt krollet har. Han er negen og
hans krop er overmalet med bla farve
og seere symboler.

DYSTENHEIM

Dystenheim er et gammelt gods hvis
storhedstid ligger langt tilbage. Det
ligger ret isoleret et stykke fra en
lille landsby, men der er kun knap 30
kilometer til storbyen Caergoth. Bag
de store truende stenbygninger ligger
en stor overgroet park med bl.a.
Klopfstein sleegtens kirkegard, og for
enden af parken ligger tarnruinen.

Dystenheim er et dunkelt sted
preeget af forfald, i krogene er
skyggerne dybe, murene slar revner
og den ene staldbygning star og for-
falder.
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Grundetage:

1 Storstue.

2 Spisestue.

3 Bibliotek i to etager.
4 Pigekammer (tomt).
5 Mujahins veerelse

6 Latrin.

7 Kekken.

8 Abartis kammer.

9 Stald.

10 Staldruin.

Kelder:

11 Vinreol.

12 Forradskammer.
13 Pulterkammer.

2. Etage:

14 Familiegalleri, bl.a. med et billede
af Prosba.

15 Bibliotekets balkon.

16 Erengab og Marias vaerelse.

17-20 Gaesteverelser (til karakter-
erne).

21 Kragan og Didlens veerelse.

3. Etage:
22 Stert udsigtstarn.
23-24 Sma udsigtstirne.

a Brend.

b Tejrpele.

¢ Reol.

d Ildsted.

e Trappe til keelderen.

f Lem til temning af latrin.

g Hemmelig trappe der forbinder
husherrens vierelse med pigekam-
meret (har ikke vaeret brugt siden Je-
poslovs tid).




ERNASTERNE

Dette folk lever normalt i de sydlige
egne hvor den store is begynder, men
nu hvor den frygtede Gule Syge raser
her er mange af dem flygtet til det
blidere norden.

Ernsesterne er normalt heje og tynde,
nzermest ranglede, men skindet be-
drager, for deres senede kroppe er
staerke og seje. De har neesten alle
morkt krollet har, men nzesten ingen
kropsbeharing, og kun de ldste
meend har en svag sksegveekst. Deres
normale beklzedning er skindtej,
oftest lavet af szler, men her nordpa
er det selvfolgelig ikke sa tykt som
derhjemme. Ofte beerer de en eller
flere lange kasteknive gemt pa krop-
pen.

Ernsesterne er meget tilbagehold-
ende og tavse af natur, og vil ofte
sidde i den samme stilling i timevis
uden at rere sig. Dog har de en til-
bojelighed til at foretage den samme
bevsegelse igen og igen, fx at kaste en
kniv op i luften og gribe den igen el-
ler beveege foden frem og tilbage.
Selvom det kan virke som om de er
ligeglade med omverdenen, er de
meget opmeerksomme pa hvad der
foregar omkring dem. Hvis en
ernzester feler sig tryg under en
samtale kan han finde pa at lukke
@jinene som tegn pa at han ikke
nzerer nogen frygt for den anden.

Stammen er grundsejlen i ernzester-
nes livssyn, og den ledes altid af den
stzerkeste som findes ved rituelle
tvekampe. Denne leder har to radgiv-
ere, en taktisk og en Andelig vejleder
(praesten). Man er sammen om
nzesten alt, og ernsesternes bern op-
drages af stammen i feellesskab.

Refenkiri.

Refenkiri er magisk fasnomen som
kan opsta nar en ernsster bliver
overvaldet af vrede og heevnterst.
Det. er en sindstilstand hvor per-
sonen bliver ét med sin haevnterst og
opnar voldsomme magiske kreefter

indtil heevnen er fuldbyrdet. Han el-
ler hun sldes ikke og kan ikke de
(det samme geelder ofrene for det der
medforte heevntersten, hvis det ikke
er dem der bliver Refenkiri). Man
kan dog godt sla dem ihjel, men de
vil vende tilbage som en slags fysiske
genfeerd, i den tilstand de var i da Re-
fenkiri indtraf. Refenkiri opnar ogsa
evnen til at lave andre magiske feeno-
mener, fx at styre folks dromme. Alt
dette opherer nar hsevnen er fuld-
bragt.

MUSIK

Vi vil anbefale at du prever at bruge
underlasgningsmusik til scenariet,
det er veeldig godt til at skabe
stemning med. Her er en raekke
forslag (alle er soundtracks fra di-
verse film, panzer Albinonis ADA-
GIO):

James Horner:

GLORY, scene 1.

THE NAME OF THE ROSE, scene
i {f

John Williams:
DRACULA (1979), scene 2, 3 og 7.
STAR WARS, scene 13.

Mike Oldfield:
THE KILLING FIELDS, scene 4, 5
og 8.

Jay Ferguson:
A NIGHTMARE ON ELMSTREET 5,
scene 6.

FEnnio Morricone:
THE ENDLESS GAME, scene 10.

Tommaso Albinoni:
ADAGIO, scene 14,

e |

KARAKTERER

(alle er solamniske riddere)

Lord Stefan Lindhook
Sutherdale.

Jeg er fodt til at lede folk, i krig savel
som i fredstid. Mange er nok misun-
delige pa mig for denne status, men
de skulle vide hvilke kvaler det med-
forer. Thi mit sind er som den kolde
morgendug, og tvivlens tager glider
ofte over mit indre oje.

Jeg er adelig og min skeebne er at
vise folk den rette vej. Ofte ville jeg
enske at folk kunne blive pa den
plads de har faet tildelt af guderne,
det ville spare mig for den ube-
hagelige pligt at skulle straffe dem.

I mit sergmodige indre onsker jeg
ofte at veere som barnet der ligger
trygt i sin moders favn, Men det er
vigtigt for en leder at hans folk ikke
meerker at han taver, de ma aldrig
miste respekten og serefrygten for
ham. Ligesa vigtigt er det kun at give
f4 ordrer, hvis en leder giver for
mange ordrer vil hans tropper miste
evnen til at teenke selv.

For at kunne opfylde mine forpligtel-
ser over for mit folk og min gud
Paladine, har jeg hele livet straebt
efter at opna fysisk og psykisk
styrke, men det er aldrig helt lyk-
kedes mig. Guderne har givet mig et
hjerte fuldt af sergmodige falelser, og
frygten for at veere skyld i andres dad
nager mig bestandigt. Men jeg ma
vedblive at veere et veerdigt for-
billede, mister folket troen pa mig
mister de ogsa troen pa guderne.

Nu har jeg fiet en mission. Jeg skal
bringe en vigtig meddelelse til den
kongelige strateg baron Waldstein
Rabenburg, som er geest pa godset
Dystenheim, og til denne opgave har
jeg valgt en eskorte bestaende af
mine gamle kammerater Sir Nicho-
las og Sir Raskar, som er bradre,
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samt den unge Sir Jungustir, min
trolovede Julias lillebroder.

Sir Nicholas vil nok ikke bryde sig
om at veere vaek fra fronten for
leenge, men han er bestemt en mand
man kan stole pa hvis det skulle
komme til kamp. Sir Raskar er hans
modseetning, en munter folgesvend
der maske teenker lidt for meget pa
kvinder og fest, men ogsa ham kan
man stole pa. 84 er der den unge Sir
Jungustir, han ma under ingen om-
steendigheder lide skade. I sit sidste
brev skrev min elskede Julia at han
braendende enskede at falge mig, og
jeg ma vel foje hende, selvom han
endnu kun er et barn af sind.

Sir Raskar Roten von Berim.
Verden er en stor legeplads, og det
vigtigste i livet er mad, vin og kvin-

der til at forsede min tilveerelse. Jeg
har viet mit liv til Fernedam, livs-
gleedens gud, men det ved de andre
ikke. De tror jeg tilbeder Paladine,
det ger jeg ogsa...bare ikke sa meget,
for vel er Paladine den everste gud,
men han er ikke nzr sa underhold-
ende som Fernedam. Min tro er pa in-
gen made keettersk, men mange ville
maske finde den uveerdig for en rid-
der.

Jeg elsker sang og dans, og man

siger at jeg er ret god til det, men
selvfolgelig er der ogsa en mere alvor-
lig side af mit liv. Nar man som jeg
og mine venner er fodt adelig har
man visse forpligtelser, og jeg vil leve
og de som en ridder af Solamnia med
sveerd, lanse eller bue i hand (men
forhabentlig ikke forelobig).

Nu har min gamle ven Lord Stefan
samlet mig selv, min broder Sir
Nicholas og en ung ridder, Sir Jun-
gustir som er Lord Stefans trolovedes
lillebror, til en opgave. Lord Stefans
trolovede er iovrigt nok en af de
eneste kvinder jeg aldrig ville forsege
at forfore, dertil respekterer jeg ham
for hejt. Min broder har fuldstzendig
glemt alt om livets gleeder, og hans
syn pa livet er vaerre end det de
prevede at leere os i treeningslejrene.
Det er vel krigens skyld. Denne unge
Jungustir skal jeg nok lzre lidt om
livets sande gleeder.

Sir Nicholas Agathin von Berim.
Jeg er ikke blaejet som de fleste, jeg
ved hvad der skal til for at vinde
denne krig: ra magt. Jeg var som alle
andre da denne forbandede krig start-
ede, men jeg har faet forstdelse og




indsigt. Hvor jeg dog afskyr deres

svage sind.

Da jeg farst drog ud i denne krig var
det med et enske om at vinde =re og
vise nade og forstielse, for jeg troede
at Den Gra Konges soldater var som
os, men jeg tog fejl. Meget blod har
det kostet mig at udfylde min plads i
forreste reekke, men jeg lever ferst
rigtig nar jeg leder fodfolket til an-
greb og ser flenden i ejnene. At fod-
folket der skrigende rerer mig ikke,
de er blot bender med vaben i hand.

Ved min side heenger mit sveerd Exte-

rion, og sammen vil vi jage ondska-
ben til den dag jeg der en veerdig ded
i kampens hede. Jeg gleeder mig til
igen at meerke sveerd bide imod mig,
den kelige fornemmelse der breder

sig 1 kroppen er en glade der er forbe-

holdt de udedelig og os der intet fry-
gter.

Nu har min gamle ven Lord Stefan
kaldt mig selv, min broder Sir
Raskar og en nyslaet ridder ved navn
Sir Jungustir, der knap er ter bag
erene, sammen til en opgave. Jeg
haber vi skal tilbage til fronten, og
hvis ikke haber jeg thvertfald at
denne opgave er hurtigt overstaet.

Lord Stefan er en lidt for bled mand,
men han er fedt til at lede og det er
min pligt som soldat at felge ham.
Min broder mener at jeg er géet glip
af livets gleeder, men hans glaeder er
bestemt af menneskets laveste
drifter, og jeg er kun sammen med
ham fordi jeg er blevet beordret til
det og for at serge for at han ikke
kraenker familiens sere. Lad os habe
at den unge Sir Jungustir laerer smer-
ten at kende uden at blive os en
klods om benet.

Sir Jungustir Adean Keef.

Jeg er lige blevet slaet til ridder, sa
jeg er nok ikke helt sa erfaren som
mange andre. Men jeg var den bedste

til treening, og der er vel ikke sa stor
forskel pa treening og krig.

Det er lykkedes mig at blive udvalgt
til en vigtig opgave, maske fordi jeg
har bedt min sester Julia ga i forbon
hos hendes trolovede, Lord Stefan.

54 nu skal jeg ud med tre af de bed-
ste riddere, Lord Stefan, Sir Nicholas
og Sir Raskar, og jeg haber at jeg far
lejlighed til at vise dem hvad jeg er
veerd. Maske bliver jeg befal-
ingsmand efter dette togt eller maske
far jeg mulighed for at redde dem
allesammen. Hvor vil Julia blive stolt
af mig.

Jeg har lzenge set op til Lord Stefan.
Sir Nicholas mener vist at jeg er for
ung, men jeg skal vise ham at jeg
kan keempe, jeg mangler bare lidt ru-
tine. Maske skulle jeg se hvad han
gor og gere det samme. Hans broder
Sir Raskar er en flink fyr, men ikke
helt som jeg havde forestillet mig en
ridder, han sender ajne til alle pig-
erne.

og de varmeste nyheder
hver maned!

anmeldelser og nyt

fra spilverdenen.

7 giver dig artikler,

/ anbefales af forende troldmand.

/] bringer de bedste eventyr
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BLOOD BOWL

PRACSENTATION

Dette er den forste dag i den nye
seson hos SBBL. Og dagen
starter med strdlende solskin fra
en neesten skyfri himmel. Det ses
tyvdeligt hvordan nogle af til-
skuerne behendigt forseger at
holde sig pa de bagerste reekker,
hvor de kan finde blot en smule
skygge. Og minsandten om ikke
nogle af tilskuerne har grebet til
handgemeeng. Netop nu flyver
den forste snotling ud over gelen-
derel, og minsandten om der ikke
kommer endnu en snot... nej det
var sereme en halv dark elf. Na
men tilbage til presentationen af
holdene.

Og pa banen preesenteres netop nu
det forste af alle de mange hold der
har tilmeldt sig SBBL. Og medens
holdet marcherer ind pa den nypol-
erede Astrogranit til deres forste of-
fentlige preesentation, har vi netop
faet holdets treener ind i studiet til et
lille interview, Men ferst en kort op-
summering af holdet: Renegades.

Og som det jo tydeligt ses, er holdet
en stor blanding af forskellige racer.
Ikke mindre en fem forskellige racer
er der repraesenteret pa Renegades.
Men nu til holdets traener Anton Lu-
nau.

SBBL: Hvordan kan det veere at |
har valgt at have sd mange forskel-

Race Position

Ogre Blitzer/Starplayer
Ogre Blocker

Dark EIf Lineman

Dark EIf Thrower

Dark EIf Blitzer/Starplayer
Dark EIf Catcher

Dark Elf Catcher

Chaos Dwarf Blocker

Chaos Dwarf Blocker

Chaos Dwarf Blocker

Chaos Dwarf Lineman

Snotling Lineman

Snotling Lineman

Ore Lineman

Ore Lineman

Renegades

Trener/Ejer:

Anton Lunau (AL); Uglens Kvarter 10 D ; 2620 Albertslund
No. Navn

1 Gaa'th Hraldi IT

2 Fagath De Hez

3 Aeron Flash

4 Vlieron Sein

5 Gargliz Seinx

6 Fiont "The Flash" Garigo
7 Livius Garnas

8 Eric Von Longhbeard

9 Grindalf McHackem

10 Schlezig Glterman

11 Eric Elfsmasher

12 Mighty Luke

13 Gork "The Stunned" Zagi
14 Warg Halffood

15 Gergli Hnnnmi

lige racer pa et hold? Vil det ikke
skabe nogle problemer indbyrdes?

Al: Vi har en enkelt gang i lebet af
vinterens treening oplevet nogle sma
problemer, specielt mellem sort
elverne og kaos dveergene, men det
regner vi ikke for noget seerligt.

SBBL: Er det rigtigt at alle spillerne
fra de to racer n=egtede at spille ved

en velgerenhedsmatch for tre uger si-

den?

AL: Nej det har overhovedet ikke no-
get pa sig. De var tilfaldigvis alle ni

blevet ramt af et alvorligt tilfeelde af
maveinfluenza. Men vores resterende
spillere klarede sig jo ogsa flot, de
vandt 3-2.

SBBIL: Ja det har du ret i, men er det
ikke ogsa sandt at modstanderne var
det lokale hold stillet af byens han-
dlende, og dermed ikke rutinerede
Blood Bowl spillere?

AL: Ingen kommentarer.
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Og i denne saeson har Renegades to stjernespillere.

Da

to er felgende:

'th i 11 Garliz Seinx
Race Race
Ogre Dark EIf

Alignment Alignment
Chaotic Chaotic
Number Number
1 5
Position Position
Blitzer Blitzer

MA SP 8T AG TS CLAV

MASP STAGTS CLAV

5 42 'R @1 4 43 8 3 *1+1 9
Block (1) Dodge (2)
Mighty Blow (4) Intercept (1)
Throw Team-Mate Leap 2)

Sure Hands (1)

Toughness (1)

A
4 / T/

Toughness (2)

Herefter folger holdet Violence Vi-
kings. Holdet bestar ikke af men-
nesker fra Norsea som man ellers
skulle have forventet med dette
navn. Vi ser her nsermere pa hvad og
hvem holdet bestar at:

: S GARLIZ SEINYX
Violence Vikings T

Treener/Ejer:
Daniel Kold (DK); Dr. Dagmarsvej 98; 3650 @lstykke
Og som szedvanlig har vi holdets

No Navn Race Position treener i studiet for et par kommen-
1 Iron Igar Human Blocker tarer.
2 Nico The Nice' Treeman Lineman/Starplayer
3 Rick TE? Rock : Euman E!ocker SBBL: Hvad fik jer til at bruge et
é Efal:er"Ih eSPun_ls , Human 1 S navn som Violence Vikings, nar in-
Sike "The Sensitive uman Lineman ;

; 11 st fra Norsca?
6 Adam The Animal’ Human Lineman Bems ] ame EMmET frat NRES o
7 Black Dead Human BlitzeryStarplayer .3 : :
8 Tommy The Train’ Human Blitzer/Starplayer DK: Ja altsa! Det ligger saledes.dat
9 "Fast Food’ Eddie Halfling Catcher/Starplayer min tlptlpoldi.ifarj pé_i mln fars side,
10 ‘Run Real Fast’ Bimbo Halfling Catcher/Starplayer engang var pa en rejse til N_orscai og
11 Ligar 'Long Bomb’ Human Thrower/Starplayer dler sa han hvordan man spiller rig-
4 'Failure’ Frank Human Thrower Agt Blood Bowl, og det er den spilles-
13 Mike "The Mean' Human Kicker .il vi har valgt at bruge.

Treasury: 900 GC
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Violence Vikings har naturligvis ogsa deres andel af stjernespillere.
Ikke mindre end seks stjernespillere er der pa Violence Vikings hold.

Det er folgende spillere:

Nico "The Nice’

Race

Treeman
Alignment

Good

Number
2

Position
Lineman

MA SP STAG T3 CLAV
4D R IR TR

Mighty Blow (2)
Safe Throw (2)
Throw Team-Mate
Toughness (3)

Tommy "The Train"

Race
Human
Alignment
Neutral
Number

Nerves of Steel

Black Dead

Race
Human
Alignment
Neutral
Number

T
i

Position
Blitzer

MASP ST AGTS CLAV
4+34 3 009

Block (1)
Sure Hands (1)
Thick Skull

Race
Human
Alignment
Neutral
Number
11
Position
Thrower

MASPSTAGTSCLAV
4 +3 3 3 +1 0 8

Dodge (2)
Long Throw

Nerves of Steel LIGAR " LONG Rome'

SBBL: Vil det sige at i bruger de isbjerne som vi bruger til at ove vores  Og det var s ordene fra Violence Vi-

samme treeningsmetoder, eller hvad blokeringer og tacklinger med. Des- kings trsener. En lidt speciel made at

er det der gor det til en speciel stil? veerre ligger det saledes at vores treene pa, som jo nok senere skal vise
stjernespiller Nico, kom til at skade sig om den er effektiv.

DK: Ja altsa! Det vil sige at vi blandt den ene af isbjamene-under den sid-

andet har veaeret pa treeningslejer i ste treeningskamp. Sa treen-

Norsca i 2 maneder. Men derudover ingsniveauet ligger lidt pa den lade

har vi blandt andet importeret 2 side i ojeblikket.
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Fa 2 i ’Run Real Fast’ Bimbo
Race Race
Halfling Halfling
Alignment Alignment
Neutral Neutral
Number Number
e} 10
Position Position
Catcher Catcher

MA SP STAGTS CLAV
4 +4 2 51 17

MA SP ST AG TS CLAV
3 +4 2 5 -1 #2F

Catch (2)
Right Stuff

Jump Up
Leap (2)

SBBL: Er det rigtigt at I kun er
blevet besejret i 2 ud af 14 kampe?
Og hvordan kan det lade sig gore?

Og hermed kommer dagens sidste
hold pa banen. Det drejer sig om
Araknoid Avengers, et af de fa hold
der (naesten) kun bestar af en race.
Holdet bestar af lutter elvere, sup-
pleret med en enkelt treeman.

DC: Ja det er selvfolgelig rigtigt. Det
drejer sig dog om treeningsog
opvisningskampe, men som vi jo alle
ved, spiller en rigtig Blood Bowl
spiller aldrig for sjov. Grunden til
den fantastiske succes er helt klart
elvernes fantastiske evne til at rykke
op ad banen nir de har brug for det.
Dette, kombineret med Hubart Man-

Og rygterne gar om at Araknoid
Avengers kun er blevet besejret i 2
ud af 14 kampe. Vi har spurgte
treeneren om hvordan det kan lade
sig gore.

Araknoid Avengers

Traener/Ejer:
Dennis Christensen (DC); Birkevej 28, Havnbjerg; 6430 Nordborg

No. Navn Race Position
1 Hubart Manglethorne Treeman Lineman

Sokarias Flowerfoot Elf Blitzer/Starplayer
3 Myomar Tearwell Elf Blitzer
4 Aflon 'Pink Panther' Leaftholt EIf Thrower/Starplayer
5 Warfin Skyreaver Elf CatcheryStarplayer
6 Caspar Sinjae Elf Catcher
7 Anjin "Tumbler’ Moonless Elf Catcher
8 Noél Sundance Elf Catcher
9 Zebion Featherfall EIf Lineman
10 Cougar Rainville Elf Lineman
11 Ralph Darkstar Elf Lineman
12 Stane Arrowfield Elf Lineman
13 Garreth Greenwood Elf Lineman
14 Stinwé Aldwine Elf Lineman
15 Kane Rivelin Elf Lineman

| |

v

i |

[\ £

glethorne's overblik og evner til at
stoppe neesten hvem som helst, ska-
ber det perfekte spil.

SBBL: Du kalder det "det perfekte
spil" men alligevel har i tabt 2 af de
14 kampe, sa kan det vel ikke veere
perfekt?

DC: Nu kommer det jo an pa hvad
man leegger i ordet perfekt. Perfekt
for mig og holdet er at vi er de bedste
og at vi sejrer i det lange leb. Hvis vi
er nadt til at give et par points i ny
og ne til vores modstandere, sa gor
vi det med gleede. Vi ved at sejren og
pokalen er vores.
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Og det sagde altsa Dennis Christensen, treener for Araknoid Avengers.

Vi slutter selvfaelgelig af med at kigge pa deres stjerne spillere.

Sakarias Flowerfoot Aflon Leafholt
Race Race
EIf EIf
Alignment Alignment

Good Good

Number Number

2} 4

Position Position

Blitzer Thrower
MA SP STAG T5 CLAV MASP ST AG TS CL AV

4 +3 4 4 +1 +19

Dodge (2) Intercept (1)
[ntercept (1) Long Throw
Luck (1) Luck (1)

4 +3 3 3 +3 0 B

Warfin Skyreaver

Race
EIf
Alignment
Good
Number
a
Position
Catcher

MA SP ST AG TS CLAV
4 w2 4 0 i2E
Docge (1)
Intercept (1)

Jump Up

Og vi bringer en
efterlysning:

Ejeren af holdet Khorne Blood-
bringers bedes rapportere til treener-
lokalet straks. Treeneren Ulric
"Whiplash" Darn neegter at flytte sig
fra deren til omklmdningslokalet for
han far den lovede bonus udbetalt.
Og vi gentager: Ejeren af holdet
Khorne Bloodbringers bedes rap-
portere til treenerlokalet straks!

Og jeg har netop hert at der ogsa er
begyndt at blive problemer i et af
spillernes omklaedningslokaler. Og
jeg herer nu i min erechokoladesnegl,
at det er det lokale hvor Khorne
Bloodbringers skifter, det er galt
med. Efter sigende er Andreas Fell-
blade endnu engang begyndt at
svinge vildt omkring sig med sit
"selvforsvarsvaben', et to-
handssveerd som han forgeeves altid
forseger at medbringe pa banen. Men
tilbage til preesentationen af holdene.

Ups, tiden er desveerre lobet fra os
s hermed slutter vi for denne
omgang, og medens kampene nu
sd smat begynder, gor vi klar til
den neeste preesentationsrunde,
og her ser vi naturliguvis frem til
at preesentere dit hold for den un-
drende verden. Hvis du ikke har
indsendt et hold til SBBL endnu,
sa skynd dig mens tid er!

Rettelse: I vores introduktion til
SBBL i SAGA 16, fik vi desucerre
skrevet at Eif Wardancers var besk-
revet i SAGA 10. Dette er ikke rigligt
reglerne findes i SAGA 9.

GAR'TH HRALD! T
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Spilverdenen

DRF-CON 1992.

Vibenshus Skole, Kebenhavn.
6-8/11 1992,

SAGAredaktionen har veeret in-
volveret i DRF-Con pa en reekke for-
skellige mader, bl.a. som
scenarieforfattere til AD&D, Star
Wars og Rune Quest, og er derfor til
en vis grad er inhabil. Derfor har vi
valgt at deekke con'en med to indleeg.
Et fra Peter Jensen, som var
scewnarieforfatter og spiller, samt et
fra Just Kjsrgaard Pedersen, der er
formand for DRF og var arranger.

Peter Jensen, scenarieforfatter
og spiller:

Da jeg blev bedt om at skrive et par
bevingede linier om DRFCon, var jeg
nedt til gribe fat i heeftet for li'som at
kunne huske, hvad det egentlig var,
der foregik. Ikke fordi min hukom-
melse er hullet som en si; men det
var altsa efterhédnden lidt lseenge si-
den, connen fandt sted. Straks da jeg
kiggede pa heeftet kom jeg i tanke
om, hvad det var, jeg havde at

brokke mig over (ja, der var selvfol-
gelig ogsa visse lyspunkter, men...).

Ser man pa heeftet, og teenker man
sa tilbage pa connen, kommer man
lynhurtigt i tanke om alle de ting,

"Bortset fra DRF-Con ‘91
var det den mest kaotiske
og darligt organiserede

con, jeg nogensinde har
oplevet |...)"

der ikke blev som forventet. Nar man
lzeser heeftet, far man lynhurtigt det
indtryk, at connen ville blive velor-
ganiseret og kort sagt kere som
smurt i olie. Intet kunne veere min-
dre rigtigt. Bortset fra DRF-Con '91
var det den mest kaotiske og darligt

CVMELYST! SlaER TR 7
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organiserede con, jeg nogensinde har
oplevet (og det siger ikke sa lidt).
Heldigvis har orden i tingene aldrig
veeret noget afgerende kriterie for,
om en con bliver succesfuld eller ej.
Na, men tilbage til mit sure opsted.

En enkelt turnering blev overhovedet
ikke til noget (Tolkien Quiz, ar-
rangoren havde sgu’ ikke tid) og Top
Secret blev lavet om til ad hoc turner-
ing, dvs. den ssedvanlige ignorans
overfor de stakkels forhandstil-
meldte. Generelt kan man sige, at
hele programlzgningen var af H.. til.
1 nogle tidsblokke var der slet ikke
pladser nok, og i andre var der neer-
mest for mange. Lokaleforholdene
var en blandet oplevelse. Der var
lokaler nok. Der var bare ikke rigtig
noren, der havde styr pa, hvor de 14,
og sa var de i evrigt pa det nsermeste
spredt ud over det halve af Koben-
havn (ja, ja, overdrivelse fremmer for-
staelsen).

Det med rodet i lokalerne var et tem-
melig stort problem, som man spe-
cielt som turneringsleder (jeg var
arranger af WFRP) fik at fole som en
anden pisk over sine rygstykker. Da
jeg skulle fordele lokalerne til
spillerne, fik jeg rigtigt keerligheden
at fele. For det forste kunne flere
grupper slet ilke finde deres lokale,
og jeg matte fise fra Herodes til Pila-
tus for at finde og fa last ep for de rig-
tige lokaler, og for det andet blev
nogle grupper placeret de underligste
steder (i en keeldergang f.eks.).

Connens sterste problem var nok, at
der totalt manglede et sam-
lingspunkt for connens deltagere.
Det, der kom nzermest, var nok
SAGA-boden; men der var jo ikke rig-
tig plads til alle. Uden en stor sal,
hvor man kunne medes mange pé én
gang, forsvandt det sociale element
totalt. Folk gik rundt i sma grupper.
Og uden mulighed for at mede




mange mennesker samtidig, f.eks. i
en kantine, var det sveert at fa over-
blik over connen.

Skal jeg nu nedvendigvis naevne et
par positive ting, kunne jeg jo gore
opmeerksom pa de mange rigtig gode
turneringer, der leb af staben. CoC
Hunger... og WFRP var store succe-
ser, men siden jeg arrangerede

WRFP og var medarranger af den an-

den, ma jeg hellere forbiga dem i stil-
hed, desveerre...

Udover disse to tidskreevende turner-
inger var jeg tilmeldt "Tusmerkets
Smadjeevle 4" og "Runequest'. Jeg
sov desveerre over mig til "T4", men
néede da at overvaere ca. halvdelen
af en spillegruppes sceance, og denne
turnering virkede velgennemteenkt
og meget underholdende. "Run-
equest!-turneringen lab af staben pa
et skidt tidspunkt. Rigtig skidt
endda, for sendag formiddag er de
fleste con-deltagere altsa ret treette;
men igen, en sjov turnering med no-
gle speendende og inspirerende
spilpersoner (tak for tricksterkultis-
ten Demidoff).

For lige at samle op her til sidst vil
jeg kort sige: Connen var god, indsat-
sen var stor, men resultatet for dar-
ligt. Turneringerne, som jo egentligt
er det vigtigste, var af hej kvalitet;
men rammerne for connen var under
al kritik. Jeg ved godt, con-ar-
rangarerne havde deres hyr med
skolens ledelse; men alligevel... Kom
igen DRF.

Just Kjeergaard Pedersen,
formand og arranger:

Den 6.-8. november kulminerede
mere end 6 maneders forberedelse i
DRF-Con. Oprindeligt skulle DRF-
Con have vieret afholdt den 28.-30.
august pa en lille skole i Gentofte,
men i ellevte time sprang kommunen
fra. Dette kom som en stor over-
raskelse for DRF, der gantagne
gange i tiden for afslaget havde faet
tilsagn om det modsatte. DRF mente
dog ikke, at dette pa nogen made

-
2\ A,
% . :
Z Lo ) > <
g rs
.14 . 2 i
- i
e 2 , | e
.
s
: /
gt

s

NEN AE DE BEDSTE LAPRELZASNINGER ENDMU,.."

ville afholde DRF-Con '92 fra at blive
holdt.

"(...) hvis jeg ikke selv
havde set det, ville jeg
ikke tro, hvor meget

man egentlig kan na
at organisere i den
sidste uge far en con.”

Datoen for con'en blev udsat til 6.-8.
november, og der blev sendt an-
segninger ud til samtlige kommuner
i Kebenhawnsomradet. Den eneste,
der kunne skaffe en skole med sa
kort varsel var Kebenhavns kom-
mune, der hurtigt fik os indlogeret pa
Vibenshus Skole. Der var kun en
ulempe ved at bruge den skole; DRF
skulle betale skolebetjentens len for
weekend, og det leb hurtigt op i sma
10.000 kr. Vi blev derfor nedt til at
hezeve deltagertgebyret til 85 kr. Det
viste sig at veere meget godt, at vi sa
hurtigt havde accepteret kommunens
tilbud, for til arrangergruppens store
forbleffelse besluttede Johnny Jacob-

il

sen, der de tre foregaende ar havde
staet for mad-, toast-, slikog so-
davandssalget at ga uden varsel. Det
beted, at vi med blev nedt til at lave
endnu en lappelesning (selv om man
joma indremmme, at det er en af de
bedste lappelosninger, der er set pa
danske con’er indtil videre).

1 det hele taget vil jeg sige, at hvis
jeg ikke selv havde set det, ville jeg
ikke tro, hvor meget man egentlig
kan na at organisere i den sidste uge
for en con. En af de ting, der irrit-
erede mig og sikkert ogsa mange an-
dre var, at der ikke pa noget
tidspunkt blev ophzngt et kort over
skolen. Selv med et kort ville det
ikke have veeret let at finde rundt pa
skolen, men uden var det nsesten
umuligt!

Det hjalp selvfelgelig heller ikke, at
vi ved ankomsten fik at vide at to
etager, som vi havde faet lovning pa
var blevet lukket af, og det lykkedes
da ogséa skolebetjenten at fa os alle-
sammen til at mabe, da vi kun matte
holde én af derene mellem skolens to
bygninger Aben om natten. Men pa
trods af alle de problemer, der var
med at fa stablet con’en pa benene,
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synes vi at DRF-Con '92 var vellyk-
ket; med en masse gode og velfor-
beredte turneringer (turnerings-
skribenterne havde jo faet fire ekstra
méaneder at kere pa) og en bunke
rollespillere, der havde en god week-
end (specielt pa andendagen, hvor de
havde leert at finde rundt).

Jeg kan kun slutte med at henvise til
Kasper T. Mortensens leder i SA-
GAnr. 15 og ved at gengive DRF's
motto: "Nzeste ar bliver alting bedre".

CON’ER 1
DANMARK 1993

Her er en forelebig og ufuldendt
oversigt over de rollespilscon’er som
forhabentlig vil blive afholdt i Dan-
mark i ar, de far mere foromtale
senere. Skulle jeres con mangle, sa
kontakt os i god tid, hvis I ensker
den omtalt i bladet.

RUBICON ’93, Valby Medbor-
gerhus, 6-7/2 (kontakt Berge
ZinckMadsen 53 62 72 00)

TROA-CON VI, Albcrg, 19-21/2
(kontakt Martin Laursen 98 19 22
09)

SEK CON 1, Svendborg, sidst i
Marts (kontakt Frank Oddesborg
62 25 27 20)

<ALH

VER MIBENHUS

VOR FRELSER CON '93, Chris-
tianshavns Gymnasium, 2-4/4 (kon-
takt Kasper Bogh 33 15 95 60)

Live Role Play Trzef (endnu
unavngivet, men noget stort eri
vente), Randers, forar (kontakt Jes
Jakobsgaard 86 43 91 25)

FASTAVAL 93, Arhus, 8-11/4 (kon-
takt Troels Chr. Jacobsen 86 18 89
14)

JACTA 1, Vejle, sidst i April (kon-
takt H.P.Koch 75 85 34 52)

ARMAGEDON 1V, Randers, au-
gust/september (?) (se Jes ovenfor)

TROA-CON VII, Alborg, 13-15/8
(se Martin ovenfor)

SPILTR/AEF 93 (7), Odense, sep-

BRINGER HER DET TILTRENGIE  KHORT
bt(OL-E- oo e

DRF-CON 93, Kebenhawn (7),
efterar (?) (kontakt Just Keergard
Petersen 31 68 17 44)

VIKING CON 12, Tarnby Gymna-
sium (7), 1. weekend i efterarsferien
(kontakt Berge Zinck-Madsen, se
ovenfor)

CON '93, Billund, 15-18/10 (kon-
takt Michael Poulsen 75 33 23 60)

GAMES WEEKEND, Cirkelhuset,
Kokkedal, August (?), (Kontakt
Daniel Sejer tif. 49 26 26 36)

SYDFYNSK CON (?), Faborg, tember (7) (kontakt Lise og Benny
marts/april (?) (kontakt Morten Jor-  Moller 66 12 05 81)
gensen 62 61 23 04)

e
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Anmeldelser
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STEVE JACKSON GANES

Coup Strategispil

Steve Jackson Games

Pris 77,77 kr.

Lad dig endelig ikke lokke af den
sjove forside, eller af den morsomme
beskrivelse pa bagsiden. Coup er et
'rigtigt" strategispil. Godt nok
simulere det ikke virkeligheden

nejagtigt, men det spilles pa samme
made, og med samme resultat som de
andre "rigtige" strategispil.

Coup er et to-spillers strategispil, og
lige meget hvor meget Steve Jackson
pastar, at man kan spille det som et
"ol-og-peanuts" ("beer-and-pretzels")
spil, sa er det forst og fremmest et,
strategispil. Men det har dog sine
fordele. Hvis man er bidt af
strategispil, og man braendende
ensker at indvige sin keerste, svoger
eller lillebror i strategispillets
glaeder, sa er Coup sagen. Det taget
ca. 10 minutter at forklare reglerne
og ca. 1 time at spille et spil. Det er
ogsa den perfekte introduktion, hvis
man ikke rigtig ved, om man har lyst
til at spille strategispil. Selv hvis
man ikke blive hunderede procent
bidt af strategispil, vil man alligevel
altid kunne spille et spil som Coup.

Den storste skuffelse ved spillet, var
indeholdet af sesken. Efter abningen
af sesken, fandt jeg et kort (A2
sterrelse), et ark med 112 brikker, en

regelbog pa 8 sider og en sekssidet
terning. Godt nok la der ogsa en
seddel fra Steve Jackson Games hvor
man undskyldte at der ikke var
noget katalog i sesken, men jeg
troede alligevel at der manglede
noget til spillet. Det. gjorde der dog
ikke, og jeg folte mig en anelse snydt,
og det pa trods af at jeg havde kebt
det pa tilbud til 98,00 kr.

Spillet som sadan er altsa ikke
darligt, men maske en smule "fladt".
Det minder om et af de spil der
nogen gange folger med i Dragon. Alt
i alt er dette med til den lave
samlede vurdering jeg har givet
spillet, pa trods af de ellers gode
intentioner.

Karakterer (1-10):

Tdé og koncept
Tllustrationer og layout
Anvendelighed

Samlet

O =1 =] =1

Lars Wagner Hansen

UNDEAD LORD - A New
Character Class

af Rasmus Bjerregaard

udgivet af FFSF

20 sider

Pris 30 kr.

(henv. Rasmus 53 76 55 84)

Her er serme et dansk
rollespilsprodukt, der desvzerre er
skrevet pa engelsk (maske 1 hab om
at kunne salge det til TSR?). Det er
en ny Character Class til AD&D, og
det tynde men teetskrevne heefte
indeholder faktisk mange ting der
kan veere nyttige for DM’er og spiller
hvis karakterer er af Evil Align-
ment. En Undead Lord er nemlig en
person (human eller demihu- man)
som har specialiseret sig i
nekromantik og til dels deemonologi.

Udover en beskrivelse af klassen
indeholder haeftet 72 (!) nye Spells
som ser fornuftige og brugbare ud, et
underholdende system for mentale og
andre forstyrrelser, noget om gift og
regler for hvordan man tilkalder og
handler med deemoner (det er aldrig
gratis at fa deres hjeelp).

Det hele ser bade anvendeligt og
rimeligt velbalanceret ud, men der er
selvfalgelig ogsa svagheder. Man
savner en filosofi og en baggrund for
klassen, hvad far folk til at blive
nekromanti- kere, hvordan ser de pa
omverdenen, og hvordan virker de i
forhold til den. I mine gjne er
nekromantik og deemonologi to vidt
forskellige ting, der ikke burde slas
sammen under den samme hat. Og

el

selvom layout'et er godt, savner man
illustra- tioner (der ma vel vaere
nogen i FESF der kan tegne?).

Nar det er sagt, ma man ogsa sige at
Undead Lord alti alt er et godt
produkt, der sagtens kan bruges i din
AD&D kampagne.

Ide og Koneept 7

IMlustrationer og layout 3

Anvendelighed £

Samlet 6
Nicholas Demidoff
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WEREWOLF The Apocalypse

af Mark Rein-Hagen

udgivet af White Wolf

276 sider

Pris 228 kr.

The acrid air is heavy with hale and
a question hangs in the haze when
will you rage?

Sa er WEREWOLF, anden del af The
Storyteller System, kommet. The Sto-
ryteller System er White Wolf's stort
anlagte serie pa fem rollespil der alle
bruger samme grundsystem og som
kan spilles sammen med eller uaf-
heengigt af hinanden. De fem er
VAMPIRE, WEREWOLF, MAGE,
FAERIE og GHOST, og det er menin-
gen at der skal komme et om aret.
Jeg gik rimelig meget amok over
VAMFIRE i SAGA 16, men lad mig
sige det med det samme: WERE-
WOLF er endnu bedrel!

I WEREWOLF spiller man selvfol-
gelig varulve, men tro nu ikke at
varulve bare er fradende, naesten
usérlige monstre med pels og kleer
som i mange andre rollespil. Nej,
varulve er (ligesom vampyrer) nu-
ancerede veesner med et kompliceret
forhold til sig selv, hinanden og om-

verdenen. Disse veesner, som kalder
sig selv Garou, har eksisteret ligesa
lenge som mennesker og ulve og er
pa en gang begge dele og ingen af
delene, de er outsidere. Nogle fedes
af mennesker (homids), nogle af ulve
(lupus) og nogle fa af andre varulve
(metis), De sidste er altid misformede
og ufrugtbare bastarder, og varulve
ma ikke parre sig med hinanden,
men flere og flere gor det alligevel,
bl.a. fordi der bliver feerre og feerre
ulve. Alle varulve kan uanset oprin-
delse forvandle sig til fem forskellige
former. Ud over menneske og ulv er
der tre mellemformer, bl.a. den store
agressive Crinos form (den tradi-
tionelle varulv). Varulvens person-
lighed og sserpraeg athanger af
mange ting. Ud over deres opveekst
er der bl.a. deres Auspice, den mane-
fase de er fadt under og som i hej
grad bestemmer deres holdninger og
deres rolle 1 Garou samfundet. Ra-
gabash (nymaner og tricksters) er fx
meget forskellige fra Philodox
(halvmaner og barder). Ligesa vigtig
er deres stamme (Tribe). Der er 13,
fx de koteragtige Bonegnavers, der
hutler sig igennem tilveerelsen, Red
Talons der udelukkende bestar af lu-
pus og mener at menneskeracen ber
udryddes, og de ophajede Silver
Fangs som har ledet Garou i artusin-
der, men som nu er ved at degener-
ere.

WEREWOLF foregar ligesom VAM-
PIRE i Gothic Punk verdenen, en dys-
ter og mytoligiseret version af vores
verden hvor intet helt er som vi gar
og regner med. Men verden ser al-
ligevel meget anderledes ud fra varul-
venes synspunkt. De har fx et meget
aktivt forhold til &ndeverdenen (the
Umbra), hvis eksistens kun antydes i
VAMPIRE.

Idag er varulve ofte en slags ekokrig-
ere. De ser sig selv som Gaia's
(Moder Jords) beskyttere, og beksem-
per aktivt (og oftest voldeligt)
forurening og anden odelaggelse af
naturen, men som vi kan se omkring
os er de ved at tabe slaget. Deres
hovedfjende er en kraft de kalder
The Wyrm, som edelagger og

fordserver bade mennesker, natur og
garou, og som bl.a. vampyrer (uden
at vide det) er repreesentanter for. En
af The Wyrm’s vigtigste redskaber er
det multinationale selskab Pentex.

Nar jeg i starten skrev at WERE-
WOLF er endnu bedre end VAM-
PIRE, er det ferst og fremmest fordi
WEREWOLF tilbyder en fuldsteendig
original mytologi og baggrund at
rollespille med, mens VAMPIRE i hej
grad er inspireret af Anne Rice's
Vampire Chronicles (lzes dem!).
Denne baggrund er noget af det mest
fascinerende jeg har set pa tryk i
lang tid.

Jeg ma ogsa lige nievne de negative
ting. Stoffet er ikke s& godt organis-
ret som 1 VAMPIRE, der er ikke side-
tal pa indholdsfortegnelsen, og som i
nzesten alle White Wolf's produkter
henvises der flere gange til den mys-
tiske side XX, hvor alle livets hem-
meligheder dbenbart star skrevet.
Tllustrationerne er ikke helt sé gode,
man blivet fx hurtigt traet af Cobb's
evindelige variationer over det
samme tema, men til gengeeld er
Josh Timbrook's billeder fra andever-
den helt fantastiske. Spilsystemet er
bade logisk og fleksibelt, men ideen
med at rulle mange terninger af
gangen (jo bedre man er, jo flere tern-
inger) kan kreeve en del tid. Men alt i
alt vil jeg sige at WEREWOLF er et
af de mest originale og fascinerende
rollespil jeg har leest, og jeg gleeder
mig til at spille det.

Dommedag nsermer sig. The Wyrm
vinder mere og mere frem, mens the
Garou taber terraen. Men de giver
ikke op. De vil kae#mpe med tzender
og kleer til sidste blodsdrébe, og du
kan vaere en af dem. When will you
rage?

Ide og koncept 10
Illustrationer og layout 7
Anvendelighed 9
Samlet, 9
Nicholas Demidoff
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Tegn et

SAGA
abonnement...

SPIUHTIDS SKRIFTET

Rollespillet SmelfQuest
Blodets Sang: Vampirescenarie
Golem: De stenharde facts

Fa mulighed for hele tiden at vide,
hvad der foregar i den danske spil-
verden, og lees speendende eventyr,
dybdegaende anmeldelser eller
nye regler til dine yndlingsspil. 12
numre af SAGA leveres portofrit
for kun 200 kr. 6 numre for 110 kr.

Sadan gor du:

GA pa posthuset og indbetal
200 eller 110 kr. pa girokonto
nr. 5 97 07 33.

Skriv under "Eventuelle meddel-
elser vedr. betalingen" hvilket
nummer du vil starte med (f. eks.
nr. 19).

Skriv under "Modtager": SAGA;
Ermelundsvej 92 D; 2820 Gentofte.

Endelig skriver du, under "inbe-
taler", dit eget navn og din adresse.

SPILTIDSSKRIFTET

Vanvid eller Visdom: Om okkult litteratur
Ad Krigerens Sti: Futuristisk seengrie
SBBL Holdprcesentation

.09 folg
godt med




I naeste
nummer:

SmplfQuest: Gargamels Haevn
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