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TOLKIEN: RINGENES HERRE 
Den middelalderlige fantasiroman illustreret af Ingahild Grathmer. 

På dansk ved Ida Nyrop Ludvigsen 

Indb. og indlagt i kassette kr. 750.00 - Gyldendal 

  

Ondskabens Gader & Væsnerne fra Dybet 
Skyggernes Prins 1-2 af Chalk og Kerrigan 

k (/ Et fantasy eventyr, hvor læseren selv 

//) er hovedpersonem og gennem en 

| række valg styrer handlingen. Kan du 
overleve længe nok i Ondskabens 

Gader til at fravriste Tronraneren mag- 

ten i Salos? Og kan du ryste forføl- 

gerne af dig, når du flygter igennem 

de uudforskede kloakker under byen, 

hvor Væsnerne fra Dybet holder til? 

På dansk ved Arne Herløv Petersen 
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TSR 

FRA3 Blood Charge 
Forgotten Realms modul 
af Troy Denning. 
Pris 98,00 kr. 
Slutningen på horde trilogien. Endelig er 
hele området tilgængeligt. Boksen, bøger- 
ne og modulerne gør, at det er fantastisk 
gennemarbejdet. En spændende afslut- 
ning på serien. 

LNA2 Nehwon 
Lankhmar modul 
af TSR's designere. 
Pris 110,00 kr. 
En rejse hen over hele Fritz Leibers fan- 
tasy verden. En umådelig spændende rej- 
se i alle henseender, Hele Nehwon ses ef- 
ter i sømmene, med spilpersonerne som 
førstehåndsoplevere. 

MLA3 Night Life 
af TSR's designere 
Marvel Super Heroes modul. 
Pris 98,00 kr. 
New York's bander er blevet afsløret, de- 
res skjulesteder er ransaget. Men nu slut- 

ter de fred, og rotter sig sammen mod su- 
perheltene. De gør alt hvad de kan, men 
er det nok? Vil superheltene overleve? 
Vil de kunne sætte en stopper for bander- 
nes nye sammenhold? Non-stop action 
med de sejeste helte og de fæleste skur- 
ke. 

Galen Beknighted 
af Michael Williams 
Dragonlance roman. 
Pris 59,50 kr. 
Den tredie og sidste bog i Heroes II se- 
rien. Weasel (Galen Pathwarden) er sta- 
dig lige som han var før han blev ridder. 
Men da først hans broder forsvinder, 
påtager han sig at frelse ham. Det ender 
med en lang søgen, der fører dybt under 
jorden, og ind i et spind af mørke. Selv 
Galens mod står for fald i denne spænd- 
ende historie. 

Exile 
af R. A. Salvatore 
Forgotten Realms roman. 
Pris 59,50 kr. 
Dritzz har det ikke nemt. Han blev 
smidt ud af Menzoberranzan. Måtte prø- 
ve at blive accepteret blandt racer, der 

  

På Eventyrets Vej 
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ikke var venligt stemt. Og hele tiden er 
han nødt til at kigge sig over skulderen 
for eventuelle snigmordere. Men sådan 
er det nu engang at være sortelver. Den- 
ne roman er nummer to i Dark Elf trilo- 
gien. 

The Alien Dark 
af Diana Gallagher 
Science Fiction roman. 
Pris 59,50 kr. 
Denne SF roman foregår intet mindre 
end 1 million år ude i fremtiden, men 
NASA eksisterer stadig. Denne gang ser 
man det dog fra den fremmedes syns- 
punkt. SF til den yderste brist. 

Boot Hill 3ård Edition 
af Steve Winter 
Wild West rollespil. 
Pris 210,00 kr. z 
Her er så chancen for at få fat i Boot Hill 
igen. Cowboys, indianere, revolvermænd, 
sheriffer og lovløse hærger i dette rolle- 
spil. Tredjeudgaven skulle være korrige- 
ret og opdateret, så den nu indeholder 
alt hvad der skal til for at køre et spænd- 
ende eventyr i det gamle vesten. 
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Fafner Spil 

På Eventyrets Vej 
Dansk D&D eventyrpakke. 
Pris 138,00 kr. 
Pakken består af en oversættelse af de 
amerikanske moduler Rahasia, Castle 

Caldwell og The Veiled Society. Eventyre- 
ne er sat sammen, så de udgør en helhed 
med Prinsesse Rahasia som den gen- 
nemgående hovedperson. Det samlede 
eventyr kan føre spilpersonerne fra 1. til 
3.niveau. Oversættelsen er foretaget af 
Lars Hoffman Andersen, Jacob Neiien- 
dam og Kasper Thing Mortensen; 

Ekspert Regler 
Dansk D&D grundsæt. 
Pris 248,00 kr, 

Nu er så oversættelsen af D&D Expert- 
sættet udkommet! Sættet giver regler for 
at stige fra 4, til 14.niveau samt special- 
regler for eventyr til søs og i vildmarken 
(wilderness). Der er også nye formularer 
og magiske ting. Med i æsken er modulet 
Rædslernes Ø, der giver mulighed for at 

  

Cthulhu Casebook 

prøve de nye regler af. Det handler om 
udforskningen af en ukendt ø, hvor man- 
ge mærkværdige væsener lever. Oversæt- 
telsen har Lars Wagner Hansen og Kas- 
per Thing Mortensen stået for. 

FASA Corporation 

The Universal Brotherhood 
Shadowrun eventyrpakke. 
Pris 110,00 kr, 
Hvem er broderskabet? Måske den stør- 
ste humanitære organisation i verden? 
For de deprimerede folk på gaden er de 
en stråle af håb i en ellers håbløs verden. 
De er vejen ud af mørket, deres nøgle til 
personlig tilfredsstillelse og selvforståel- 
se. De står på hvert gadehjørne. De ban- 
ker på hver eneste dør. Og de vil også 
redde dig. En række eventyr centreret 
omkring en gruppe shadowrunners' 
møde med The Universal Brotherhood. 
Hele eventyrpakken er samtidig et hjæl 
pemiddel 
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West End Games 

The Cassandra Files 
af Christopher Kubasik 
Torg hjælpemiddel. 
Pris 128,00 kr. 
Den nære fremtid. Mens The Possibility 
Wars hærger kloden, er USA kommet un- 
der Delphi Councils kontrol. Det er en 
speciel task force af videnskabsmænd, 
millitære ledere og virksomhedsledere. 
Disse mænd og kvinder holder nationen i 
et jerngreb. Bogen består af de hemmeli- 
ge Cassandra-filer, som Delphi Council 
har oprettet. Både eventyridéer, nye 
skurke og væsener samt steder er beskre- 
vet i dette hjælpemiddel. 

Rebel Alliance 
af Paul Murphy 
Star Wars hjælpemiddel. 
Pris 210,00 kr, 
Denne sourcebook er en gennemgang af 
oprørsalliancen, dens millitær, efterret» 

ningstjeneste og strategi. Desuden er der 

kapitler om baser og droider. I modsæt- 
ning til de hidtidige Star Wars source»



books er der en del tegninger. Men forsi- 
den er et flot foto fra Jedi-ridderen ven- 
der tilbage. 

Games Workshop 

Blood Bowl Companion 
Blood Bowl udvidelse. 
Pris 248,00 kr. 
Se anmeldelsen andetsteds i bladet. 

Route 666 
Dark Future roman. 
Pris 79,50 kr. 
Man får blod på fingrene af bare at læse 
denne roman, den første til Dark Future, 
bræt« illet om krigen på landevejene i 
den nære fremtid. 

Chaosium 

Cthulhu Casebook 
Call of Cthulhu eventyrpakke. 
Pris 198,00 kr. 
Denne casebook består af ikke færre end 
ni eventyr, bl.a. Thoth's Dagger af Willi- 
am Hamblin og The Auction af Randy 
McCall. Alle foregår de i 20'erne. Desud- 
en er der en artikel med ti bud om hvor- 
dan man holder sig i live i Call of Cthul- 
hu. 

Fatal Experiments 

Call of Cthulhu eventyrpakke. 
Pris 198,00 kr. 
Tre uafhængige Call-eventyr i 20'erne, 
hvoraf det ene kun er for erfarne spillere. 
I slutningen af bogen er der en artikel 
om gamle våben, specielt dem, der bru- 
ger sort krudt. 

Knights Adventurous 
Pendragon hjælpemiddel. 
Pris 198,00 kr. 
Denne bog giver masser af information 
om riddere og den verden, de lever i. I for- 

hold til Pendragon grundreglerne giver 
Knights Adventurous et udvidet system 
til at skabe spilpersoner. Desuden dæk- 
ker den kvindens rolle i den Arthurian- 
ske tidsalder samt hedninge. 

   

                                  

   

   

          

   

  

Der er stadig relativt få piger, der bruges 
fritiden på rollespil. Måske skyldes det 
at mange rollespillere har fattet interes- 
se for det gennem amerikanske tegnese- 
rier eller computerspil, hvor det i forve- 
jen er drenge eller mænd, der udgør fler- 
tallet. I USA er der ved at ske noget. Spe- 
cielt hos TSR står kvinder i stigende 
grad bag nye produkter. Margaret Weis, 
Laura Hickman og Jean Rabe er gode ek- 
sempler på det. Men i Danmark er kun 
2% af deltagerne ved Viking Con af hun- 
køn. Dog udgjorde de 6% af vinderne, 
hvilket delvist bekræfter min gamle tese 
om at hunkønsvæsener faktisk er glim- 
rende rollespillere. Når det gælder besty- 
relsesarbejde er de også forholdsvis godt 
med. Såvel Erebors sekretær som Copen- 
hagen Live-Roleplaying Clubs formand 
er kvinder. 

Men hvad kan der gøres ved det? Jeg 
tror at vi allesammen kan gøre noget ved 
at tænke over det og oftere spørge piger 
om de vil være med i en spilgruppe. Des- 
uden var det måske værd at overveje om 
ikke der bør være andre kvindetyper i 
scenarier end den dumme blondine og 
den barske femme fatale.



Vigtig meddelelse til alle rollespilsfreaks ! 

Rollespil køber man hos Bog & Ide 

Forhandlere over hele landet 

Albertslund Bogcenter, 2620 Albertslund, Tlf. 42 64 88 77 

B.O. Bøger, 6700 Esbjerg, Tlf. 75 12 1177 

B.O. Bøger, 2800 Kgs. Lyngby, Tlf. 42 87 04 45 

B.O. Bøger, 2610 Rødovre, Tlf. 31 41 0485 

B.O. Bøger, 5100 Odense, Tlf. 66 11 40 33 

Ballerup Bogcenter, 2750 Ballerup, Tlf. 42 97 90 09 

Bollerup Bogcenter, 6950 Ringkøbing, Tlf.97320411 

Ditzel's Bog & Ide, 3400 Hillerød, Tlf. 42 26 05 48 

Farum Bog & Kontor, 3520 Farum, Tlf. 42 95 12 25 

Flensborg, 4000 Roskilde, Tlf. 42 35 00 08 

Ikast Bøger & Papir, 7430 Ikast, Tlf. 97 15 31 44 

Ishøj Boghandel, 2635 Ishøj, Tlf. 42739911 

Køsters boghandel, 8900 Randers, Tlf. 86 42 01 13 

Langes Bog & Ide, 4700 Næstved, Tlf. 53 72 01 16 

Munk Bob & Ide, 6000 Kolding, Tlf. 75 52 0377 

Papyrus, 7100 Vejle, Tlf. 75 82 04 85 

Rostrups Bogmarked, 7400 Herning, Tlf. 97 12 61 00 

Samsons Bog & Ide, 9000 Ålborg, Tlf. 98 12 05 93 

Schmidt's Bog & Ide, 8660 Skanderborg, Tlf. 86 52 00 27 

Schous Bog & Ide, 8800 Viborg, Tlf. 86 62 42 66 

Schwartz Bøger, 3200 Helsinge, Tlf. 48 79 40 01 

Storkfeldts Bog & Ide, 4300 Holbæk, Tlf. 53 4300 74 

William Dam's Bog & Ide, 3700 Rønne, Tlf. 5395 01 67 

Wulff Boghandel, 4300 Holbæk, Tlf. 53 43 00 45 

e 

Bog&idé 

Bog & Ide er Danmarks største boghandlerkæde, hvoraf 
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide 
forretninger gør det lettere for dig af finde de rigtige ting til 
rollespillene. Vi har et stort udvalg af alle spilleartikler - og 
kan samtidigt hurtigt skaffe de manglende sager hjem. Bog 
& Ide sender selvfølgelig også rollespil ud pr. postordre - 
vø vi er hurtige: Cirka to dage efter din bestilling modtager 

  

du varerne. Ring og forhør nærmere. Bog & Ide har 
endvidere nogle af landets billigste priser, som absolut er 

konkurrencedygtige med enhver forretning herhjemme. 
Bog & Ide har daglig kontakt med Fafner Spil, Danmark's 
største grossist indenfor rollespil og er derfor altid først 
med nyhederne. Vi reserverer gerne på forhånd og giver 
dig besked samme dag, som tingene udkommer. 

Så nu ved du hvorfor, at disse Bog & Ide butikker er Danmarks bedste steder at handle… 

re



    

Vindens Spøgelse 
af Matias Stuven 

SISSE De VITESSE e TIT IK Sergi gel 

  
Forhistorie 

Det var en klar nat i Glow City, området 
lige nord for Beaver Lake i den sydlige 
del af Redmond-distriktet. I en øde side- 
gade, som var helt opslugt af mørket, be- 
fandt sig en mærkeligt-klædt mand: han 
bar en lang jordbrun jakke indgraveret 
med mange mystiske symboler skrevet i 
guld, og hans ansigt var malet således at 
det lignede en ugle. Mandens hoved hæl- 
dede opad mod den sorte himmel og hans 
hænder var løftet op i stille bøn. Seancen 
varede ikke mere end et par sekunder, 

men alligevel nåede meget at ske: Man- 
den udtalte nogle blide uforståelige ord 
hurtigt, men blev afbrudt pludseligt. 
Hans ansigt lignede meget en ugles, Det 
havde de samme konturer. Hans krop rys- 
tede i feberlignende krampetrækninger og 
han udstødte et skingert skrig. Han faldt 
om, besvimet, En skarp vind får igennem 

gaden og efter den hørtes en dyb, ru stem- 
me der råbte: "FRI! Jeg er fri!" 

Spilmester informationer 
Vindens Spøgelse er et Shadowrun mo- 
dul til 5 shadowrunners. Der kræves at 
der er mindst én mage/shaman/adept på 
holdet. Handlingen udspilles i Seattle 
(Redmond og Downtown områderne), 
men kan med lidt arbejde fra SM's side 
flyttes til enhver anden storby. I modulet 
er elementer fra følgende Shadowrunac- 
cessories: Paranormal Animals of North 
America (PARA), Street Samurai Cata- 
log (SAM), The Grimoire (GR) og Seattle 
Sourcebook (SS) og selvfølgelig fra Sha- 
dowrun Basic Rule Book (SR). Det er 
ikke nødvendigt at have alle accessories 
da de vigtigste elementer findes i Appen- 
diks A og B. For at gøre det lettere for 
SM er modulet opbygget som standard 
Shadowrun moduler. Target Number for- 
kortes til T/f, et Unresisted Ski ll Success 
Check med en T/%f på 5 til Skill(5). 

Nogle sidste vejledende ord inden du læ- 
ser resten af modulet: hvis du syntes mo- 
dulet er for svært eller for let til din grup- 
pe så føl dig fri til at modificere modulet, 
som det behager dig. Der vil undervejs 
være anbefalinger af hvor det ville være 
sandsynligt at modificere sværhedsgra- 
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den af spillet. Det vigtigste er jo at alle 

får noget godt ud af at spille modulet Vin- 

dens Spøgelse. 

Baggrund 

Larendo "Den Vise" Chuster havde be- 
hov for en Spirits hjælp til at gennemføre 

et meget vigtigt shadowrun for firmaet 

Samson Transport Inc. I en øde sidegade 

i det dystre Redmonddistrikt påkaldte 
han en meget kraftig Spirit med en For- 

ce på 7. Det er mere end hans Charisma- 

score gange to og Drain er derfor 7D1. 

Det klarede han ikke og han faldt om på 

stedet, næsten død. Spiriten (Hvis True 
Name (GR90) er Valluxialur) slap fri fra 

hans magiske bånd og blev derved tilen 

Free Spirit (GR 90). 

Som tak for at blive sluppet fri undlod 
Valluxialur (Val), at angribe den næsten 
døde Shaman som havde påkaldt den. I 

stedet fortsatte den ud i den materielle 
verden for at få noget den altid havde øn- 

sket sig - magt over mennesker. For at få 
det havde den brug for en inflydelsesrig 

person, hvis krop den kunne besætte. Ef- 

ter timers søgen fandt Val den rette per- 
son: medejeren af et transportfirma. Det 

selvsamme firma som Larendo skulle ud- 
føre et shadowrun mod. Medejeren var 
en ung mand (Grad) som sad i bestyrel- 
sen. Bestyrelsen bestod af 8 personer. 
Grad, som lige havde opdaget at han hav- 
de magiske evner, ville ligesom Val have 
magt - men i form af nuyen. Val så 
Grad's potentielle magiske evner og hen- 
vendte sig til ham om natten.



  

De indgik en aftale om at Val ville give 
Grad oceaner af magt, hvis Val kunne be- 
sætte hans krop. Unge, naive, Grad sag- 
de ja og begik dermed sit livs fejltagelse. 
Val's intentioner er meget selviske og 
han var ligeglad med Grad. I løbet af de 
næste uger døde 6 af bestyrelsesmedlem- 
merne under meget mystiske omstændig- 
heder. Val brugte sine magiske evner til 
at eliminere bestyrelsesmedlemmerne, 
som var valgt for livstid og som ikke kun- 
ne udskiftes. Det sidste medlem, Cetty 
Lindbrook, lugtede lunten fra begyndel- 
sen, da Grad begyndte at opføre sig un- 
derligt, og stak af. 

Selvom Val ikke behøver at dræbe hen- 
de, da hun ingen magt har i firmaet, jag- 
ter han hende alligevel. Larendo reddede 
sig i sidste øjeblik fra den sikre død, da 
hans venner befandt sig i nærheden da 
han påkaldte Val. Efter at han kom på 
fode igen besluttede han sig for at fange 
Val og sende ham tilbage til hans oprin- 
delige plan. Derfor er han en meget vig- 
tig person i modulet, Val prøver også at 
fjerne sin konkurrent, firmaet Houston 
Express ved at terrorisere medarbejder- 
ne. Houston Express lejer nu nogle pro- 

fessionelle "Bug-hunters", der skal finde 

ud af hvad det er for mystiske væsener 

de ansatte har set i toiletter og på gange 

for nyligt. Det er her spilpersonerne (SP) 

træder ind i spillet. 

Information om Valluxialur 
Hvis en mage har et godt bibliotek, kan 

SP'erne skaffe nogle få informationer. 
Val hader for eksempel alt småkravl - bil- 

ler, edderkopper, tusindben o.l. fordi han 

for mange tusinde år siden blev sendt til- 

bage til sit Metaplan af en Insect Spirit. 
Hvis de får småkravl til at kravle over 
hele Grad's krop vil han automatisk 
trække sig ud fra hans krop, men prøve 
at besætte en anden med det samme. De 
må også på en eller anden måde sende 
ham tilbage til hans eget Metaplan. Løs- 
ningen findes i et rim, 

I begyndelsen var der kun. 
Firmaet Houston Express har haft nogle 
problemer med deres personale for ny- 
ligt. Skikkelser af mystisk og frygtindgy- 
dende karakter har befundet sig på de- 
res præmisser og har forskrækket perso- 
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nalet så meget at de nu kræver en under- 

søgelse før de går på arbejde igen. Selvføl- 

gelig ønsker Houston Express ikke den 

store presseomtale om dette emne så de 

vil have nogle shadowrunners til at gøre 

det beskidte arbejde for sig. Houston Ex- 

press har aldrig før lejet shadowrunners 

og de vil derfor virke uprofessionelle når 
de kontakter SP'erne. 

De vil blive kontaktet på en af deres 

stamopholdssteder efter SM's eget valg. 

En mand klædt i sort habit (Pergan, en 

rådgiver indenfor firmaet) og mørke sol- 

briller træder ind i baren/diskoteket eller 

lignende. Han er tydeligvis utilpas ved si- 

tuationen og han sveder kraftigt. Han 

kigger sig nervøst omkring og fæstner 

blikket ved SP'erne På vej hen mod dem 

taber han brillerne (hvis det er et over- 

fyldt sted kan der være en som støder 

ind i ham) og man kan tydeligt se hans 

nervøse røde øjne og de store sveddråber 

på ansigtet, Han fortsætter dog hen til 

SP'erne. Han rømmer sig, retter på slip- 

set og reder sit gele-glatte hår før han 

når derhen. Hans tale tyder på usikker- 

hed og han ved ikke rigtig hvad han skal 

sige, men han får dog fremmumlet at



han tilbyder dem et job, hvor de bliver be- 
talt 3000 nuyen hver samt 1000 ekstra 
hver hvis det løber meget stille af sta- 
blen. Det er jo et relativt lille beløb for de 
erfarne shadowrunners, men det er jo 
egentligt også et lille job. 

En Opposed Negotiation Success Test 
bør finde sted nu. Pergan's Negotiation 
Skill er på 3. For hver success ændres be- 
løbet med 500 nuyen, dog op til et maxi- 
mum på ialt 6000 nuyen per person invol- 
veret. Han vil ikke fortælle noget om 
hvad det er før de accepterer jobbet. Bag- 
efter vil han fortælle dem om de proble- 
mer hans firma har været ude for de sid- 
ste 6 dage: computers der går grassat, 
etablissementer der bevæger sig af sig 
selv, mystiske vinde indenfor bygningen 
0.1. Han vil bede dem om at komme hen 
til Aldwidge bygningen med det samme 
eller indenfor meget kort tid. 

Det betyder i praksis at SP'erne ikke har 
meget tid til at lave lidt check-up på fir- 
maet eller Mr. Johnson. Han giver dem 
maximum tre timer. Han giver ikke no- 
gen begrundelse hvorfor det skal gå så 
hurtigt, men grunden er at bestyrelsen 
gerne ser deres ansatte på arbejde igen 
så hurtigt som muligt. De taber masser 
af nuyen, mens personalet intet laver. 
De skal mødes med ham foran bygnin- 
gen senest tre timer senere. 

Der skulle ingen problemer være i denne 
del af eventyret, men skulle SP'erne ikke 
godtage de betingelser Mr. Johnson kom- 
mer med, er det bare BAD LUCK. Han 
har fået ordrer til at finde nogle shadow- 
runners så hurtigt som muligt og ønsker 
'SP'erne ikke jobbet finder han bare nog- 
le andre. 

Ghostbusters 
Når SP”erne kommer hen til Aldwidge 

bygningen vil Mr. Johnson samt to fuldt 

udstyret sikkerhedsvagter (se NPC's) stå 
ved indgangen. De tre vil lede SP'erne op 
til 21. sal hvor der er blevet set flest 
sære ting. Houston Express ejer kun to 
etager, nemlig 21. og 22. Der er fire ele- 
vatorer samt en vareelevator. 

Undervejs fortæller han dem, at de kun 
kan komme ned ved at bruge elevatoren, 
og at der vil være to vagter dér for at ven- 
te på dem. Trappen er aflåst og døren 
dertil har en MagLock på. Det er dem for- 
budt at bruge the Matrix og tage noget 
som helst derindefra. Deres opgave er at 
sørge for, at der ikke sker sære ting der- 
inde mere. 

Som man kan se på kortet er der mange 
kontorer på denne sal. For ikke at skulle 
gå i detaljer med hver eneste, er de der 
ikke er nummereret, standard kontorer 
ligegyldigt deres størrelse, De indehol- 
der: en computer (Com-Pro v.3, se Appen- 
diks A), et eller flere skriveborde med 
låste skuffer (Normal Plywood, Rating 3, 
MagLock værdi 2), samt få personlige 
ejendele uden værdi. 

Her er så beskrivelsen af de vigtige rum: 

1. Afdelingslederens kontor: Døren her- 
indtil er aflåst, har en Barrier Rating på 
5 og en MagLock 5 lås. Indenfor er ikke 
noget af betydning for spillets videre 
gang. Computeren derinde er en 
Com-Pro v. 6.2 (se Appendiks A). 

2. Mødelokale: Da Houston Express har 
mange kontakter i Japan har de en afde- 
ling der er delvis hengivet den japanske 

  

Aldwidge-bygningen; 21. etage 

   
tradition. Denne etage er delvis japansk 
dekoreret og dette rum er udformet 

et lavt bord og med puder som stole. For 
enden af bordet, der er lavet af ægte ma= 

hognitræ, sidder en ung japansk kvinde 
og læser i en stor bog. Det er Val. Han el- 

sker at sidde her og læse de japanske bø- 

ger der findes her. Han er bidt af den ja- 

panske tradition, har studeret den meget. 
grundigt og har lært at læse japansk. 

Når SP'erne kommer ind i rummet, vil 
hun hurtigt løfte blikket og se på dem. 

Øjeblikkeligt vil han gå over til det Ethis- 
ke plan. Dermed er han ikke mulig at 

ramme med fysiske våben og man kan se 

igennem ham. Kun med spells er det mu- 
ligt at påvirke ham. Val vil bruge Astral 

Perception til at finde ud af, om der eren 

i gruppen der er magisk aktiv. Hvis der 

ingen mager er blandt de ankomne, vil 
han blive i sin astrale form, hvor man 

kun lige kan skimte omridset af ham. 

Han vil drille dem lidt og forskrække 
dem men forlade stedet efter få minut- 
ter. Skulle der være en mager iblandt 
dem vil han flygte tilbage til Samson 
Transport's bygning i Downtown Seattle. 
Han vil forberede sig som det står nævnt 
senere. Stats for Val står i afsnittet 
NPC's. 

3. Lagerrum: Hvis de kan bryde koden 
på MagLock'en (MagLock 7), eller hvis 

de bryder de automatiske døre op (Thick 
Construction Plastic, Barrier Rating 8) 

samtidigt med at de afbryder alarmen og 
undgår de mange kameraer der er opstil- 
let i nærheden, kan de finde et paradis: 
én Fuchi Cyber-4, to FN HAR med 3 ma- 
gasiner ekstra hver, Headphones og me- 

get andet godt. Men som sagt: det er me- 
get svært at komme ind uden at blive op- 
daget. Skulle en magisk aktiv person for- 
søge at 'scanne' området i Astral Space 

skal han slå et Magic(7) test hvor han 
godt må bruge Astral Pool'en. Tabellen 
nedenfor viser hvad resultaterne af den- 
ne scanning giver. 

Successes: Effekt 

0 Ingen, medmindre han bevæger sig ind 
irum 2, hvor han vil møde Val. 

1 Der er klare spor efter en eller anden 
magisk aktiv ting på hele 29. etage. 

2-3 Der har været en Spirit her. En kraf- 
tig Spirit. 

4 Den havde en Force på over 6, men var 
her af egen fri vilje. 

5+ Den er her endnu.



Skulle personen i Astral Space finde Val 
og gå i kamp med ham er han nok dømt 
til undergang. Dette gælder kun for de 
personer der angriber! Val er ikke villig 
til at konversere og vil prøve at skræm- 
me mageren væk med sin Fear-power 
(SR 176). Der er en del ting der kan gå 
galt i denne del af eventyret: SP'erne 
kan gå grassat med deres store pump- 
guns og maskinpistoler når de møder 
Val, en mage kunne finde på at starte en 
kamp mod Val eller de kunne måske slet 
ikke finde ham. 

Hvis vagterne henne ved elevatoren hø- 
rer skud vil de kalde på forstærkninger 
straks. Disse vil ankomme 2 minutter se- 
nere (4 ekstra vagter, brug Corporate Se- 
curity Guard med en M22A2 Assault Ri- 
fle hver, samt en Vest With Plates (4/3)). 
De vil hurtigt bevæge sig hen mod skud- 
stedet. De vil true med at skyde dem, 
medmindre de stopper skyderiet. Skulle 
de fortsætte med at skyde mod Val eller 
skyde mod vagterne er der ingen vej ud 
-de står til mindst 15 år bag tremmer. 
Hvis en mager prøver at bekæmpe Val 
og han ikke bliver skræmt væk vil Val 
bruge alle sine kræfter på at slippe af 

med denne irriterende person, hvilket 

ikke skulle være særlig besværligt. 

Finder SP'erne overhovedet ikke Val, må 

Val finde dem. Han kan skræmme dem 

ved at få ting til at bevæge sig, ved at kil- 

de personer i usynlig tilstand eller lignen- 

de. Gå herfra til afsnittet Hjælp mig!, 

hvis de ikke straks tager hen til Samson 

Transport bygningen (hvis de da ved 

hvor den er) eller gå til afsnittet Surpri- 

se!, hvis de tager hen mod Samson Trans- 

port bygningen. 

Hjælp mig! 

Bestyrelsesmedlem Cetty Lindbrook har 

haft nogle problemer i den seneste tid. 

Hun er blevet halvparanoid og leder ef- 

ter personer der kan hjælpe hende med 

at slippe af med denne frygt for det 
ukendte. Hun blev klar over at hun var 
på Grad's dødsliste efter det femte mord 
indenfor 4 dage. Hun flyttede over til sin 
kusine med det samme og har boet der 

lige siden. Hun har haft mange frygteli- 
ge mareridt siden hun flyttede over til 

sin kusine og kan ikke holde det ud 

mere. Derfor leder hun efter hjælp. Afen 

anonym person har hun fået en af SP'er- 

nes navn og adresse, da de efter sigende 

skulle eftersøge noget der har relation til 
hendes sag. 

Få timer efter at SP'erne har undersøgt 
Aldwidgebygningen vil en af dem blive 
kontaktet af Cetty Lindbrook via telefon. 
Hun beder dem om at mødes med hende 
ved en parkeringsplads i udkanten af 
Downtown (nord) området. Hun ankom- 
mer i sin blodrøde Eurocar Westwind 
2000, som er forbedret med en Armor på 
2. Hun stiger ikke ud men nøjes med at 
åbne sit skudsikre vindue (Normal År- 
mor Glass, Barrier Rating 2) en smule, 
så hun kan tale med dem. Hun vil ikke 
åbne døren før hun er helt sikker på de- 
res hensigter. 

Hun vil fortælle dem at hun tror hun for- 
følges, men at hun ikke ved af hvem. De 
skal undersøge sagen for hende. Hun be- 
taler gerne op til 1500 nuyen til hver per- 
son. Hun foreslår, medmindre de selv 

kommer på noget bedre, at de holder øje 
med hende i et stykke tid for at se om 
der virkelig er nogen der forfølger hende. 
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Der er selvfølgelig nogen der forfølger 

hende - det er Val. Han ønsker at skaffe 

sig af med hende så han alene har mag- 

ten i firmaet. Han har bare ikke kunnet 

finde hende, men det gør han snart og 

så... Hvis de gerne vil hjælpe hende så gå 
til afsnittet: Dommedag frøken Lind- 

brook, hvis de afslår så giv dem Players 

Handout I, hvilket er et nyhedsflash, 

som kommer ud næste dag om morge- 

nen. Gå da til afsnittet: Kan jeg hjælpe 

jer?. 

Surprise! Af 

Nu har de valgt at tage hen til Samson 

Transportbygningen, eller som den kal- 

des i daglig tale, tårnet, fordi den har en 

rund form og øverst er der kontorer i en 

lidt større cirkel end basen af bygningen, 

så det ligner et tårn. Men før de overho- 
vedet når hen til bygningen vil deres pro- 

blemer begynde. Når de er ca. 5 km. fra 

området vil to biler (af typen Chrysler 

Nissan Patrol) køre op på siderne af de- 

res køretøj. De må derfor holde sig inden- 

for den lille firkant. Hvis de ikke prøver 

at gøre noget ved sagen med det samme 

(2 runder) vil en mand fra hver af bilerne 
på siden af dem åbne vinduet trække en 

Ingram Smartgun (Appendiks A) og sky- 

de efter dækkene, eller hvis SP'erne 
trækker våben, så skyde efter dem. 

Der er to personer i hver bil (Corporate 
Security Guard, SR 165 med en Ingram 
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    Smartgun hver og mørke solbriller) so 

er ude på at skræmme SP'erne, ogde 

smider da også et lille kort ud af vii 

når SP'ernes bil er smadret eller 

hvorpå der står: "Hold jer væk fra 

Tårnet". Hvis de klarer dem vil de it 

for bilerne finde små mærker der 

de kommer fra Samson Transport. 

Det bliver svært, når de nærmer sig 

området omkring bygningen. Rund! 

hele bygningen i en 150 meters radius 

der et højt (3,5 meter) hegn med pigti 

Bag det patruljerer to vagter, med 

vagthunde, området med vekslende 

mellemrum. Chancen for at blive o 

get er ret høj: slå et Perception (6)



for vagten der er nærmest og gør det sam- 

me for hans hund (4 terninger med en TØ 

på 5). 

Antallet af succeser viser hvor hurtigt 
vagten er derhenne, f.eks. kunne en suc- 
ces medføre at han og hunden langsomt 

gik derhenad med pistolen i skæftet og 4 
succeser ville få ham til at løbe derhen, 
slippe hunden, trække pistolen og kalde 
på sin makker via sin walkie-talkie. For 
vagterne må du bruge Corporate 
Security-Guard fra SR(165) med en Ares 
Predator (2 clip), en Vest with plates 
(4/3) samt en walkie-talkie. Hunden står 
i SR(190 - Dog, Large). 

Det er helt klart ikke den smarteste me- 
tode. Som der står nævnt bagest er der 
andre mindre direkte metoder for at kom- 
me ind (forfalskninger af Corp-card, land- 
ing på taget eller andre mere smarte me- 
toder). Når de først er kommet ind, vil de 
have andre problemer. De skal komme 
ned/op til 27. etage hvor al det sjove fo- 
regår. Elevatorerne bliver overvåget af et 
kamera hver og kan kontrolleres fra kon- 
trolpulten nede på stueetagen, hvor der 
er en vagt med en Åres Predator. Den 
øverste etage er spækket med kameraer 
og sensorer, men de kan forbigåes med 
decking (se System Kortet). Der er et 
kort over den nederste etage, 
helipad-etagen og den underlige 27. eta- 
ge. 

Stueetagen 
A: Dette er entreen, hvor der altid vil 
være mindst en vagt. Han vil slå alarm 
hvis han ser noget på sine 3 monitorer og 
2 sensormonitorer. Skulle det ske, er alle 
i bygningen advaret og det vil ikke være 
muligt at overraske Val på nogen måde. 
Han er som sagt udstyret med en Preda- 
tor. Herfra er der videre adgang til eleva- 
torerne og kontorerne omkring (disse er 
aflåst med en MagLock 4). Glasdørene 
indtil entreen er af Thick Armor Glass, 
Barrier Rating 4. Ved vagtens bord er 
computer 1 (en Com-Pro v.3), stats i Sy- 
stem Kortet. 

B: Disse 6 elevatorer udgør kernen i byg- 
ningen. Den eneste anden mulighed for 

at komme op eller ned er fragtelevatoren 
(F), og de trapper der er lige ved siden af. 
Elevatorerne fungerer perfekt og inden- 
for hver elevator er der et kamera, som 
kan se næsten hele elevatoren (mangler 
et lille hjørne). Der er mulighed for at 
åbne ventilationslugen i elevatoren ved 
at klare Strength (10) check med mindst 
2 succeser. For hvert ekstra forsøg falder 
T/ø med 1, minimum 2, Man kan kun 

komme til 27. og 28. etage hvis man ind- 
taster et kodeord, som kan findes i 
Slave-Modulet til elevatorerne (se Sy- 
stem Kortet). 

C: Denne dør er lavet af Thick Construc- 
tion Plastic og har en MagLock på 7. 
Ovenover sidder et kamera. Åbnes den 
ved brutal magt lyder alarmen. 

D: Denne port bliver overvåget af en 
vagt der sidder i et lille skur hele tiden 
(undtagen når han ser Wrestling eller 
Basketball (the Super-Sonics spiller lige 
præcis denne aften), hvilket han gør ret 
ofte). Han har en computercentral 
(Com-Pro v.3), samt to monitorer hvoraf 
den ene kører på infrarødt lys. Han bæ- 
rer en Åres Predator med 2 ekstra clips. 
Hans computer slutter til det samme 
sted på systemet som vagtens i entreen - 
nemlig i 1. 

E: Denne port er næsten magen til D, 
men der er to vagter, så det er meget 
sværere at komme forbi her. 

F: Disse er standard kontorer, hvoraf 
nogle har en terminal - det er terminal 1. 
Det er uvæsentligt hvad der er herinde. 

G: Dette er en af de få muligheder 
SP'erne har for at komme ind: fragteleva- 
toren eller trapperne. Trapperne er nok 
det eneste i denne bygning, som ikke bli- 
ver overvåget af kameraer. Fragtelevato- 
ren bliver heller ikke men det gør dens 
udgange. 

27. etage 
A: Lige her hvor man træder ud af de to 
elevatorer, er der et tempel. Hele gulvet 

er belagt med sort marmor eller det lig- 
ner det i hvert fald. En kold tåge fylder 
hele rummet. Val har ladet dette rum lig- 
ne så meget som muligt hans gamle 
hjemsted på Metaplan'et. En røggenera- 
tor oppe i loftet, som på hele etagen er 5 
meter højt, danner denne kolde tåge. I 
den modsatte ende af rummet gemmer 
der sig en ophøjet marmorstol lavet spe- 
cielt til Grad's størrelse. Den har indbyg- 
get et meget moderne kontrolpanel hvil- 
ket er lig en Fuchi Cyber-4 computer. 
Den har en skærm og har tilkobling til 
nettet, samt tilkobling af en stor TriD 
skærm på størrelse med et stort maleri, 
som hænger bagved stolen på væggen. 

Hvis Sp'erne er kommet så langt uden at 
nogen alarmer har lydt, vil Val sidde her 
på stolen sammen med sin lille hvide kil- 
ling på skødet og sine to allierede - to 
enorme, sorte, bidske, stinkende Hell Ho- 
unds. Se stats for både Val, Hell Hounds 
og killingen i afsnittet NPC's. Skulle 
alarmen være gået af vil Val helt sikkert 
ikke sidde her, men vente med sine 
”kære' i B. 

Herinde vil derimod være Val's personli- 
ge vagter - 5 japanere som mestrer de for- 
skellige kampsportsgrene. De vil angribe 
enhver, som ikke kan kodeordet, der kan 
findes i en Database i Systemet (se Sy- 
stem Kortet), (stats for Val's personlige 
vagter findes i NPC's.) 

Som man kan læse senere er der kun én 
måde at slippe af med Val og for at kun- 
ne gøre det skal man både have mødt og 
snakket med Larendo og kigget i gamle 
bøger. Døren modsat elevatoren fører til 
et badeværelse med yakuzi. 

27. etage i Tårnet 
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B: Dette rum er udsmykket som et gam- 
melt fransk soveværelse. Der er desuden 
et ægte træbord designet i fransk stil, 
samt andre artikler, som bør findes i 
sådant et soveværelse. Hvis alarmen ly- 
der vil Val og hans "kære" befinde sig her 
for at gøre sig parat til kamp. Der er 
også en stor mængde anti-insekt midler 
stående på en hylde herinde. Der bliver 
sprøjtet ofte, derfor hænger denne lugt 
sig rundt omkring. Den er en smule ube- 
hagelig. 

C: Denne afdeling har Val endnu ikke 
nået at ommøblere i sin egen smag og de 
gamle møbler og det gamle udstyr står 
her stadig. Der er 3 Com-Pro v.3 compu- 
tere, som ikke er tilsluttet. 

hus. Indimellem slipper de levende dyr 

løs her så hundene ikke kommer ud af 

træning med at fange vildt. Hele rum- 

met er sikret mod ild, ved hjælp afen 

speciel slags stål, men træerne er afsved- 

ne og nogle brændt ned. De dyr har det 

med at blive irriteret når de ikke kan fan- 

ge byttet, så griller de det bare i stedet 

for. 

28. etage 
A: Disse udluftningskanaler er store nok 
til at en mellemstor mand kan kravle 
ned af dem hvis han da fjerner låget 
først. De er beskidte og fedtede, men 
med det rette udstyr kan det godt lade 
sig gøre at kravle rundt i dem. Man kan 
faktisk komme til ethvert rum i hele byg- 
ningen hvis man bare har tid nok. 

28. etage i Tårnet 

  

D: Samme som C. 

E: Dette lille rum fungerer som rekrea- 

tionsområde for Val's personlige vagter. 
Der er kampmåtter, træsværd, kampred- 

skaber og en videooptager til at optage 
kampene. 

F: Her er 6 senge og to store klædeska- 

ber. De tilhører Val's personlige vagter, 
men de er her sjældent. Entenerdei A 
eller E eller et helt fjerde sted. Der er 
også en terminal her, det er en Com-Pro 
v. 6.2. 

G: Her får de to Hell Hounds lov til at 
hygge sig når de intet har at lave, Der er 
en kunstig skov, samt en sø og et lille 

B: Fragtelevatoren ender her. Der er ét 
kamera der holder øje med den. 

C: Helipad'en virker kun til mindre heli- 
koptere, men den beskytter dem til gen- 
gæld også meget godt for den skarpe 
vind. Den stenpalisade der er rundt om- 
kring toppen af bygningen skærmer for 
vinden. Det var også den der gjorde at 
bygningen fik navnet Tårnet. Der er et 
kamera her. 

Kan jeg hjælpe jer? 
Larendo er godt klar over at han har 
sendt en farlig spirit ud på gaden. Han 
er også klar over dens enorme styrke i 
kraft med at den er en Free Spirit og han 
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vil helst ikke møde den igen. Han har 
derfor sendt besked ud på gaden om, at 

han har informationer om Samson Trans" 

port firmaet, så han kan give de poten- 
tielle personer der skulle ønske en kon- 

frontation med Val en god start. 

Som der står i afsnittet Spor vil SP'erne 

sandsynligvis finde ham hvis de spørger 

deres kontakter. Når de først har lokali- 

seret ham vil han fortælle følgende: 

Det I har at gøre med er en meget ømtåle- 
lig person. Han er klog og medejer af det 
store selskab Samson Transport Inc. 

Hans navn er Val eller det vil sige, hans 
rigtige navn er Valluxialur, men jeg kal- 
der ham Val. Det er en spirit med lidt 

usædvanlige kræfter. Han kan meget 

mere end en normal spirit og hans styrke 
er enorm. Han er meget gammel, mi indst 

3500 år, så vidt jeg ved. Han stammer 

fra det græske rige midt i Athens stor- 

hedstid. I Odysséen af Homér bliver han 

nævnt som en gud, men er bare en sjæl, 
som ikke har kunnet finde hvile. 

Op igennem historien træder han ind 

imellem frem og spiller menneskene et 

puds. F.eks. mindes jeg at have læst om 
en vis Vaal tha al iri nom puras, hvilket 

betyder "den for hvem mange penge er li- 

vet" på latin, i det romerske rige ca. år 

350 og en Vallu Birth Ralur i en saga om 

Kong Arthur af det runde bord. Det er 

kun historier, men meget tyder på at det 

er den selvsamme spirit. 

Omkring år 900 forsvandt han fra histo- 

rien, det er det sidste sted han står 
nævnt. Det var vist i en bog kal- 
det…..mmmmm ….. Ah! "Livet i den 
gamle gård".Den findes vist på det gamle 

bibliotek. Men I har måske en kopi af det- 

te værk? 

Larendo kan blive ved med at snakke i 
ret lang tid men kun ca. 1/10 af det han 
siger er relevant for SP'erne. Han kan 
fortælle dem en smule om Conjuring og 
besættelse, hvis de spørger om det. Han 
vil under ingen omstændigheder tage 
med for at konfrontere Val igen. Han har 
for travlt, han gider ikke, han tør ikke - 
han vil bruge enhver mulig forklaring for 

at han ikke kan komme med. Larendo 
vil ikke kræve noget for sine informatio- 
ner.



  

Spor 

Der er mange spor som de kan følge. De 
kan få flest informationer ved hjælp af 
kontakter. De kan bruge deres kontakter 
inden de tager hen til Aldwidgebygnin- 
gen, efter og inden de tager hen til 
Tårnet. 

Her er hvad de kan finde ud af: 

Houston Express: Her kan bruges Corpo- 
rate og Official kontakter. Slå et Etiquet- 
te(Corporate) (5) check. 

Successes: Informationer 

0-1 Det er et firma som har med trans- 
port at gøre. Deres hovedsæde liggeri 
Houston og afdelingen i Seattle ligger i 
Downtownområdet. 

2-3 De har kun en meget lille afdeling 
her. De har haft nogle interne problemer 
for nylig. 

4-5 Det var noget med nogle spøgelser... 

6+ Deres største konkurrent er og har 
været Samson Transport. De har i årevis 
kæmpet om en plads i det japanske og 
nu har Houston Express fået den. Til 
stor ærgerlse for Samson Transport. 

Valluxialur 
Informationer om Valluxialur kan findes 
mange steder, men det mest åbenlyse er 

at lede efter dem v.hj.a. en Astral Quest 
(GR 69), som SM'eren selv bestemmer, 

v.hj.a. kontakter eller v.hj.a. et bibliotek. 
Hvis de bruger deres kontakter skal de 
slå et Etiquette(Street) (8) check og se på 
følgende liste: 

0-1 Har aldrig hørt navnet før. Er det en 

ny drink? 

2-3 Mener at have hørt om en person der 

ledte efter personer der kendte det navn, 

hvis bare jeg ku” huske navnet… 

4-5 Tak for pengene! Nå jo. Hans navn er 

Larendo og han befinder sig i en forladt 

bygning i Glow City. 
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6+ Var der andet du ville have at vide. 
Jeg ved alt til den rette pris. 

Hvis de undersøger navnet Valluxialur el- 
ler bare Store Spirits i et bibliotek kan 
de enten vælge mellem ikke at finde no- 
get eller bruge det næste årti på at finde 
ud af at han går rundt med sure sokker.



Først efter at de har snakket med Laren- 
do kan de besøge biblioteket med held. 
Slå et Intelligence(8) test: 

0 Ingen bog. Ingen informationer. 

1 Aha! Der er bogen. Men sikke mange si- 
der, og hvilken snørklet skrift. Den må 
være meget gammel. 

2-3 Der står noget om en vis Vallu, en 
vigtig person i Kong Arthur's rige i det 
gamle England. Han havde meget høje 
ambitioner, meen… 

4-5…ikke nok med det: han ønskede 
magt over alle levende væsener og havde 
skabt sig en lille hær af loyale personer 
efter få år som ridder. Det rygtedes at 
det var ham der fik afskaffet andre mili- 
tante personer, som konkurrerede med 
ham om kongens gunst, ved hjælp af leje- 
mordere. Han skulle efter sigende være 
meget bange for insekter. 

6+Det rygtedes også at det var ham der 
fik brændt mange potentielle hekse på 
bålet. Hvorfor mon? (Jo fordi nogle af dis- 
se 'hekse' havde magiske evner og kunne 
true hans position). En dag forsvandt 
han sporløst. Edderkopper skræmmer li- 
vet ud af ham. Edderkopper spillede ind 
ved hans forsvinden. 

Larendo 
Shamans, Mages og andre 
Street-kontakter kan bruges til at få in- 
formationer om denne Owl-Shaman, som 
ved en del om Spirits. Slå et Etiquet- 
te(Street) (6) skill test for at få info. om 
Larendo: 

Samson Transport Inc. System Map 
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0-1 Det er vist en Owl Shaman. Han bor 

i Glow City i Redmondområdet. 

2-3 Han har en stor interesse i Spirits. 

Han finder info. om dem i gamle bøger og 
påkalder specifikke Spirits. 

4 Det gik vist galt forleden. 

5 Han påkaldte en stærk City-Spirit, 
som slap løs fra ham da han mistede kon- 

trollen med den. 

6 Han leder efter folk, som kan skaffe sig 

af med den for ham... 

7+ Han kan godt lide blondiner. 

  
D1/0r-a



  

Samson Transport Inc. 
Enhver corporate eller government kon- 
takt kan skaffe SP'erne disse info. Slå et 
Etiquette(Corporate) (5) skill test: 

0 Deres kontorer ligger i Fort 
Lewis-området. De handler med slagte- 
svin og malkekøer. Nå det var ikke dem? 
Så kan jeg desværre ikke hjælpe. 

1 Deres kontorer ligger i Downtown i 
Tårnet. Faktisk ejer de Tårnet. 

2 Tårnet siger du? Kender du ikke det? 
Bygningen er rund og belagt med mørke 
vinduer. De øverste 4 etager har en stør- 
re radius end de nederste etager, så det 
kommer til at ligne et tårn. 

3 Jeg har hørt om 3, nej 4, nej 6 dødsfald 
for nyligt i bestyrelsen, som kun består 
af 8 personer. Hvad var nu navnene på 
de to sidste.… 

4 Jo! Grad Neomunn og Cetty Lind- 
brook. Men frøken Lindbrook er vist for- 

svundet over alle bjerge. 

5 Grad opfører sig meget underligt. Han 
har helt skiftet personlighed for nyligt. 

6+ Faktisk ændrede han sig et par dage 
før det første dødsfald. 

Cetty Lindbrook 
Government og Corporate kontakter, 
samt personer fra medieverdenen og bar- 
tenderen i baren Reno's, kan vide noget 
om frøken Lindbrook: 

0-1 Hun er ansat i Samson Transport 
Inc. Hun sidder i bestyrelsen. 

2 Hun besøger ofte en bar nede i 
Downtown-området. Den hedder Reno's. 
Det er alt hvad jeg ved, 
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3 Det jeg siger nu, men som JEG ikke 
har sagt, er inside info.”, okay chummer? 
Hun har vist nogle problemer med Grad. 
Hun er bange for ham, men hvorfor? 

4 Hun tror at Grad er den, som har slået 
alle de andre bestyrelsesmedlemmer 
ihjel og hun tror at hun er den næste på 
listen. Derfor er hun flygtet. 

5+ Så vidt jeg ved er hun taget hen til 
sin kusine. 

Samson Transport Inc. System Map 
SAN 1: Forbindelse til nettet, SAN'en 
fremkommer som to gigantiske stendøre, 
som skal åbnes før man kan passere. 

Orange-7, Barrier-6., NA/UCAS-SEA 
7315-SAMHH,



Computer MPCP 

Com-Pro v.3 2 

Com-Pro v.6.2 4 

SAN 2: Dette er en secret backdoor. Den 
ligner en alm. dør med en meget kom- 
pleks lås, der skal åbnes før man kan 

passere. Den leder direkte hen til diverse 
Poli-Clubs, som samarbejder med Sam- 
son Transport. Den bliver ofte brugt og 
er godt bevæbnet. Range-6, Access 8, 
Blaster-5 (En enorm mand klædt i metal 
med en pistol) samt Tar Pit-4. 
NA/UCAS-SEA 5104 SAMBACK. 

CPU: CPU'en er en eksakt kopi af Zeus" 
tempel på bjerget Olympos, med en sta- 
tue af Val i stedet for Zeus. Red-6, 
Barrier-5 (Tempeldørene), Black IC (En 
Zeus-lignende fyr som kaster med lyn, 
som er på konstant vagt), Trace and 
Report-4. 

SPU-1: Økonomi og styring: Et mindre 
hus der har små gange til endnu mindre 
huse. Orange-4, Access-4(Døren), 

Blaster-4 (En meget stærk mand som 
kæmper mod deckeren). 

DS-1: Et lille hus med mange bøger hvor- 
i informationer om økonomien står. 
Green-5. 

DS-2: Endnu et hus med bøger om forret- 

ningskontakter. Green-44. 

1/OP-2: En generel terminal distribueret 
rundt omkring i huset. Normal hvid tre- 
kant. Green-4, Access-4. 

SPU-2: Administration: Et stort 
marmor-hus med et badebassin indenfor. 
Green-7, Access-3 (Et sten-dige), Trace 

and Report-3. 

DS-3: Personale: En statue af en skri- 
bent. Green-3, Access-3 (Et hegn om- 
kring statuen). 

DS-4: Generelle filer: En stor bunke bø- 
ger, Blue-3. 

1/OP-3: Generel terminal. Green-4, 
Access-4, 

SPU-3: Sikkerhed: Et stort hus, hvor der 

er hundredevis af indgange. Orange-5, 
Access-6 (En labyrint, man skal vælge 
den rigtige indgang), Killer-6 (En stor Mi- 
notaur med et skinnende sværd). 

DS-5:En kiste: Sikkerhedsfiler. 
Orange-4, Access-5(Åbne kisten), 
Scramble-4 (En lille mus der kommer og 

spiser alle bøgerne i kisten). 

SM-1 til 3: Diverse styringsorganer: Ele- 
vatorer, døre, kameraer, varmeanlæg, ud- 
luftning 0.1. Orange-5, Barrier-4, 

Blaster-4 I/OP-1: Terminal. Orange-5, 

Access-5, Trace and Report-5. 

Appendiks A 

Se skemaet ovenfor. 

Ingram Smartgun 
Type SMG, Concealability 5, Ammo 32 
(Clip), Damage 5M3, Weight 3.0, Cost 
950 ny. En Ingram Smartgun har en inte- 
greret Smartgun Link og en Gas-Vent 2 
samt Folding Shoulder Stock. 

Appendiks B 

Free Spirit 
Der er noget specielt ved Spirits der slip- 
per løs fra deres mestre. De har en yderli- 
gere Spirit Energy, som i Val's tilfælde 
er 4. Dette tal ligges oveni Val's Force 
når man skal bestemme effekten af en 
normal kraft, den har f.eks. Alienation. 
Alle attributes øges også med Spirit 
Energy værdien når Spiriten manifeste- 
rer sig i den materielle verden. Free Spi- 
rits har også yderligere kræfter. Val har 
disse: Possession, Hidden Life og Sorce- 
ry. 

Possession betyder at Spiriten kan over- 
tage en person's krop ved at 'skubbe' sjæ- 
len væk. Det har Val dog ikke gjort; han 
indgik en aftale med Grad om han kun- 
ne ”låne' hans krop i bytte for magt til 
Grad - hvad han selvfølgelig ikke får, 
Hvis spiriten bliver tvunget ud af krop- 
pen med Banishment, skal den der være 
Possessed, Slå et Resistance Check mod 
Force D2 Stun Damage, Ethvert spell 
der rettes mod spiriten ender i den besat- 
te's krop. Det påvirker ikke Spiriten, I 
Val's tilfælde er der kun to ting der kan 
få ham ud af Grad: at Grad dør, som føl- 
ge af kamp eller hvis de kaster/lægger ed- 
derkopper på Grad, Gør de det sidste vil 
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Hardening Memory Storage Load I/O Cost 

15 75 10 5 15.000 

20 60 15 5 35.000 

Val forsvinde tilbage til sit eget plan af 
frygt for disse uhyrlige monstre. 

Hidden Life betyder at Val's livsessens 
er gemt i et eller andet levende væsen: 
den hvide kat han har på skødet. Dyret 
har: Immunity to Age, Normal Weapons, 
Pathogens og Toxics. Skulle dyret gå hen 
og dø vil Val også dø med det samme. 
Val render der for heller ikke rundt med 
katten (Mishka) hele tiden, men lader 
den være beskyttet at sine to Hell Ho- 
unds. 

Sorcery betyder at Val kan kaste spells 
både i Astral Space og det materielle 
plan. Han skal ikke slå for Drain, men 

kan ikke give en spell en højere Force 
end dens egen Force. Dens Magic Pool er 
lig dens Sorcery Skill (Val's er 5) plus 
dens Spirit Energy (4). Val's spells står 
senere. Ellers gælder der de samme reg- 
ler, som ved normal Sorcery.



NPC's 

Valluxialur 
En del af Val's historie står allerede i mo- 
dulet, derfor er der her kun få kommenta- 

rer samt en personlighedsbeskrivelse. 

Val voksede op i det gamle Athen som en 

lykkelig dreng. Han var meget atletisk 
og skulle snart deltage i de Olympiske 
Lege, men nåede det aldrig. Han blev 
sendt i krig mod beboerne på Kreta og 
døde af et magisk sværd, som gjorde at 

hans sjæl ikke kunne tage ”op til himlen”. 
Han måtte forblive på det Etheriske 
Plan resten af uendeligheden, indtil en 

ung heks påkaldte ham ned på jorden. 
Han blev påkaldt mange gange, men al- 

drig kunne han slippe væk. Hans mestre 
var for kloge og vise. 

Først da han ca. 1000 år senere befandt 
sig i Kong Arthurs rige havde han mulig- 

hed for at slippe af med sin mester, men 
det var der en Edderkoppe-Spirit der 
ikke var glad for, så den besluttede sig 

for at sende Val væk - og det gjorde den. 

Nemt men bestemt ikke smertefrit for 
Val. Lige siden da har Val hadet alle in- 

sekter, specielt edderkopper. 

Body 12, Quickness 1373, Strength 9, 

Charisma 7, Intelligence 7, Willpower 7, 

Essence 7(A), Reaction 10. Damage 3M4. 

Powers: Accident, Alienation, Conceal- 

ment, Confusion, Fear, Guard, Search. 

Spells: Mana Bolt (Force 5), Sleep (3), 
Mind Probe (5),Heal Serious Wounds (4), 

Mask(4) og Control Emotion (7). 

Larendo 
Han kan under ingen omstændigheder 
hjælpe til i modulet med at løse opgaver- 

ne, men hans stats og spells står her. 

Larendo er en frisk ung mand på om- 
kring 26 år, som har levet hele sin barn- 

dom på prærien blandt ulve, hyæner og 
andet godt. Han elsker naturen, og ville 

helst forblive derude, men han blev 

sendt ind til byen af sine forældre så han 
kunne se hvordan bymennesker levede. 
Han har nu været her i over 3 år og han 

kan faktisk godt lide det. Den spænding 
der er her, samt den konstante fare for 

at dø, er lige noget for Larendo, 

Når han ikke er sammen med sine kam- 
merater sidder han hjemme og studerer 

historie. Det er endnu mere spændende 

end alt det andet. 

Cetty Lindbrook 
Hun er en usædvanlig kvinde med plas- 

tiske operationer hist og her for at rette 
op på den skæve næse, øjnene og de be- 

gyndende rynker i panden. Hun er altid 

klædt i moderne tøj, og skifter garderobe 

hurtigere end en slange kan nå at skifte 

ham. Hun mødes med de 'rigtige' folk og 

skaber sig derved en indflydelsesrig om- 

gangskreds. Hun er normalt ikke nem at 

skræmme, men hun ved med sikkerhed 

at Grad er efter hende. Hun er meget ner- 

vøs og ryger en pakke Chaco-cigaretter 

hver 6. time. Hun kan skaffe dem gode 

kontakter, hvis de kan formå at holde 

hende i live. 

B2,Q4,8S1,C5,14,W3,R 4. 

Hun går altid rundt med en Streetline 

Special. 

Skills: Firearms 2, Computer 3 Leaders- 

hip 4, Etiquette (Corporate) (5), Japane- 

se (3), Car (3), Administration (4). 

Val's sikkerhedsvagter 

B4,Q6,84,C3,13,W4,E6,R4 

Hver af de 5 vagter er udstyret med en 

katana, en kniv og Colt America L36 

med en clip. 

De har følgende skills: Armed Combat 5, 

Unarmed Combat 7, Firearms 3, Atletics 

4, Etiquette (Corporate) 4, Bike ell. Car 
(4), samt både Engelsk, Japansk og City 
Speak. 

Hell Hounds 
B4,Q4"4,S5,C-, 13/4, W 3, E (6), R 6 

Attacks 6M2. 

Powers: Enhanced Senses (Improved He- 
aring and Smell, Low Light Vision), Fla- 
me Projection, Immunity to Fire. 

De er meget loyale overfor Val og har 
også arbejdet sammen med ham før. De 
er ret taktiske af hunde at være og vil 
lægge korte planer før de gør noget dras- 

tisk. 

 



  

LENE 
PAS ED æ 

Med Ekspert Regler er det ikke alene muligt at komme op af dungeon'en og ud i vildmarkén, men 

j også stige helt op til 14.niveau. Nye formularer, nye våben, nye uhyrer…kort sagt: nye udfordringer 
for dine spilpersoner. En æske fuld af eventyr og mystik. Alt dette samt Rædslernes Ø, et modul der 
straks lader dig bruge dine nyvundne evner. 

| Tør du forlade det trygge fastland og bevæge dig mod Rædslernes Ø - en ø hvor fortidsuhyrer her- 
| sker, for slet ikke at tale om det frygtelige, der bevogter den sagnomspundne skat. 

Ring eller skriv for at få oplyst nærmeste forhandler, 

Fafner Spil 
Ermelundsvej 92D 

2820 Gentofte 
Tlf. 31 65 56 25  
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fest 
STEELE 

magiske bog 
Anmeldelse ved Matias Stuven 

The Grimoire. 
FASA Corporation. 

Pris 118,00 kr. 

Magi. Nogen studerer det. Nogen vil 

have det gjort ulovligt, nogle narhoveder 

lader som om det aldrig har eksisteret. 

Men ét er sikkert: magi er her for at bli- 

ve, i hvert fald til år 7137, hvor den Sy- 

vende Verden træder i kraft. 

Magi er et kraftigt fænomen, Ethvert le- 

vende væsen, ja selv planter og Moder 

Jord har magiske kræfter, omend nogle 

af disse er meget svage. En mager, sha- 

man eller adept har lært at kontrollere 

disse magiske kræfter og kan udøve fan- 

tastiske præstationer med magi. 

Ud af disse 1% af verdens befolkning 

som kan udøve magi, er 1/10 af dem gode 

nok til at opnå endnu højere stadier af 

magisk kraft. De bliver Initiates - en 

form for ophøjelse hvor ens viden og kun- 

nen bliver målt i niveauer, eller Grades 

som de kaldes. For at blive Initiate kos- 
ter det masser af Karma og en hel del vi- 

den, men de fordele der kommer af at 

være Initiate er også mange: højere initi- 
ativ i Astral Space, som nu er blevet ind- 

delt i flere områder, blandt andet det Et- 

heriske Plan som før var Astral Space, 

og otte Metaplaner som består af de her- 

metiske planer Ild, Vand, Himmel og 

Jord samt følgende riger: Mandens rige, 

Vandets rige, Landets rige og Himlens 

rige. 

Af andre fordele kan nævnes en evne 

som hedder Quickening hvor man kan 

opretholde et spell uden en Spell Lock og 

Masking hvor man kan skjule sin identi- 

tet for Aura-flænsninger. En af de bedste 

ting i The Grimoire er dog at de forkla- 

rer, uddyber og udvider den sektion der 

er i Shadowrun grundbogen om magi. 

Mange stod med et stort spørgsmålstegn 

i hovedet efter at have læst magisektio- 

nen i grundbogen første gang, men med 

The Grimoire's forklarende ord bliver 

spørgsmålene svaret et efter et. Nye 

spells, forklaring af spells fra grundbo- 

gen, som f.eks. en revidering af 

Health-spell'ene, et nemmere Astral 

Combat system, redegørelse for hvordan 

magi påvirker verdenen og meget mere 

ligger spredt omkring i de fangende ord. 
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Shadowrunnernes Spirits har fået deres eget afsnit. Også 
her bliver reglerne uddybet og udvidet 

med f.eks. forklaring på Free Spirits, 
som kun står nævnt kort i grundbogen. 
To nye slags spirits - Allies og Watchers - 
dukker op og giver magikerne de bedste 
venner -eller fjender. Allies er personlige 

venner som er knyttet meget tæt til ma- 
gikeren og virker som kæledyr. De har 

personlige træk og kan yde specielle ydel- 

ser enten gratis eller for en ukendt pris. 
Dette afhænger af hvor tæt båndet 
mellem de to er. 

The Grimoire er et 'must' for enhver Sha- 
dowrunelsker. Den indeholder så mange 

nyttige informationer (faktisk har jeg 

kun fundet to som er ubrugelige - en ta- 

bel til at generere en Spirit og en tabel 

over Elementals, da den eksakt samme 

står i grundbogen), at man egentlig bur- 

de overveje hvordan man kan køre en 

kampagne uden den. Med det samme flot- 

te lay-out og de samme flotte tegninger 

som altid har FASA overgået sig selv - 

endnu en gang! 

   
    



  

 



Nyt fantasy brætspil 

på dansk 

Hero Quest. 
Milton Bradley/PlayMix. 
Pris 199,00 kr. 
Det er lidt af en sensation med et nyt fan- 
tasy brætspil på dansk. Sidste gang det 
skete var vist nok da Drageborgen kom, 

men den er der vist blevet solgt flere af 
under navnet Dungeonquest fra Games 
Workshop. 

Men denne gang kom spillet først på en- 
gelsk, og blev derefter oversat til dansk 
(uden at man fordanskede titlen til "Hel- 
tesøgen”"), og den danske udgave er der- 
for ligeså flot som den engelske (og den 
er tilmed billigere). 

Spillet er bygget op, så hver spiller sty- 
rer en person i spillet. Disse personer er 
en barbar, en dværg, en troldmand og en 
alf. De har hver deres specielle egenska- 
ber, styrke og svagheder. Disse personer 
går ud på nogle færdiglavede eventyr, 
hvor det som regel blot gælder om at ud- 

rydde alle monstrene. Spillet er fyldt til 
randen med plastikfigurer og plastik/pap- 
møbler. Foruden de fire personer får 
man skeletter, zombie'er, mumier, fir- 

mir'er, orc'er, goblin'er og en masse an- 

dre figurer, ialt 35. Man får også 15 mø- 
bler og 21 døre som alle skal samles af 
pap og plastik. Derudover får man 2 bø- 
ger, en regelbog, og en bog med eventyr. 
En regnskabsblok, og en masse kort med 
skatte, magiske formularer, udstyr, og 
monstre. 

En spiller er Den Onde Troldmand, der 

styrer alle monstrene, og skal prøve at 
udrydde spillernes personer i spillet. De 
andre spillere vælger herefter hvilke per- 
soner de vil være, Den Onde Troldmand 
vælger hvilket eventyr han vil sende per- 
sonerne ud på, og spillet er i gang. Kam- 
pe foretages ved slag med specielle kamp- 
terninger, med skelethoveder, og skjolde 
på. Hvis angriberen slår flere skelethove- 
der end modstanderen slår skjolde, af 

den rigtige slags, har man såret modstan- 
deren. Monstrene kan kun tåle et slag, 
men til gengæld er der mange af dem. 
Personerne kan klare flere slag, men dog 
ikke særlig mange. 

Spillets regler kan læres på en halv ti- 
mes tid, og så er det ellers bare derudaf. 
Når alle eventyrene i eventyrbogen er 
brugt op, er der regler for hvordan man 
laver sine egne. Eller man kan vente til 
de to der foreløbig er kommet på engelsk, 
bliver oversat til dansk. Eller man kan 
tage det store spring til Advanced Hero- 
quest, som dog kun findes på engelsk. 
Heroquest er et forsøg på at få familier 
til at spille en form for rollespil. Et rolles- 
pil der kun lægger vægt på det kamp- 
mæssige og taktiske, men som til gæn- 
gæld måske kan fange nogle nye poten- 
tielle rigtige rollespillere. Alene det at 
der kommer nye fantasy brætspil på 
dansk, kan måske være med til at løse 
op for den noget mærkelige indstilling, 
som størstedelen af den danske befolk- 
ning stadig har til rolle- og brætspillere. 

  

Hamstere 

på rumfart 
Anmeldelse ved 

Lars Wagner Hansen 

Monstrous Compendium 
Spelljammer Appendix 
af TSR staff. 
Pris 110,00 kr. 
I det endeløse rum kan alt ske, og det 
gør det tilsyneladende også. Ihvertfald 
hvis man køber dette Monstrous 
Compendium appendix til Advanced 
Dungeons & Dragons. Mere "advanced" 
kan det næsten ikke blive. Store 
rumhamstere, nomadiske grøntsager, 
klippe hoppere og mudderkvinder er blot 
nogle af de 64 mere eller mindre (mest 
mere) mærkelige væsener, man kan 
møde i dette appendix.  



Men kan det i det hele taget bruges til 

noget? De andre appendikser af MC, har 

man næsten altid kunne bruge i en hvil- 

ken som helst verden. Selv væsener fra 

Kara-Tur kunne komme på besøgi en 

mere normal verden. Men denne gang er 

det anderledes. Hvis man ikke har Spel- 

ljammer boksen, kan man højest sand- 

synligt ikke bruge dette produkt til noget 

fornuftigt. Men måske kan man køre en 

meget useriøs eller bare anderledes kam- 

pagne, hvor alle monstrene kommer til 

deres fulde udnyttelse. Hvis man har 

Spelljammer boksen, og man ikke selv 

har en vild fantasi, vil dette produkt sik- 

kert også være meget godt. 

Men du er advaret, der er absolut ingen 

relationer til legender, sagn eller folkefor- 

tællinger. Det hele er TSR designernes 

vilde fantasi. Der går endda rygter om, 

at de fleste af disse monstre er lavet ved 

fester, hvor stemningen har været særde- 

les høj. Beskrivelserne er udførlige, som i 

de andre MC appendikser, og billederne 

er for det meste gode, især de fire farveil- 

lustrationer, selvom de alle er set før. 

Køb den hvis du hungrer efter nye, un- 

derlige monstre, eller hvis du absolut 

skal have alt som TSR producerer. Eller 

lav monstrene selv. 

VikingCon9 
Reportage af Lars Wagner Hansen 

og Kasper Thing Mortensen 

Fredag d. 12/10 1990 gik starten på Dan- 

marks største spilkongres. Viking Con 9 

var en realitet, en realitet hvor over 600 

mennesker mødtes, spillede og generelt 

havde det sjovt. 

Viking Con blev startet tilbage i 1982, 

som en spilkongres, der primært lagde 

vægt på brætspil. Dette har dog senere 

ændret sig til fordel for rollespillene. I år 

var der ialt 35 forskellige turneringer. 

Blandt meget andet Call of Cthulhu (to 
af slagsen), AD&D, Paranoia, Champi- 

ons og GURPS på rollespilssiden, me- 

dens brætspilssiden var repræsenteret af 

Risk, Talisman, Space Hulk, Blood Bowl, 
Napoleon, Advanced Squad Leader og 

mange andre. 

Selve kongressen startede fredag aften, 
uden de startvanskeligheder der ellers 
præger de fleste spilkongresser i Dan- 

mark (men nu er det jo også 9. gang). 

Computeren virkede, folk fik deres tilmel- 

dinger, velkomsttalen blev afviklet, og 

alt kørte som smurt. Lige indtil det blev 

opdaget, at en dør i den ene gymnastik- 

sal var blevet sparket ind, blot for at no- 

gle ømskinnede individer ville have fat i 
en madras til at sove på. En lidt kedelig 

start på en ellers strålende kongres. 

Turneringen i Talisman blev afviklet fre- 

dag aften. Det er tidligere blevet sagt at 

dette spil er et børnehavespil, der også 
spilles af voksne. I forhold til sidste år, 
var turneringen blevet 6 gange så stor, 

men desværre ikke 6 gange så vellykket. 
Det var op til de enkelte borde at blive 

enige om hvordan de ville spille. Hvor 
mange udvidelser de ville have med, og 

hvilke ekstra regler de ville bruge. Dette 
betød at heldet kom til at spille mere ind 
ved nogle borde end ved andre, og det 
var derfor ikke helt efter de samme krite- 
rier at finaledeltagerne blev fundet. Nå, 
men pyt skidt, det primære var jo at 
have det sjovt, og ved Lars' bord havde 
deltagerne det ihvert tilfælde sjovt. 

Space Hulk fik en lidt skæv start, da ar- 
rangørerne lørdag nat fandt ud af, at de 
ikke havde alt hvad de havde brug for. 
Dette blev dog klaret, med hjælp fra Faf- 
ner Spil, og spillet startede som planlagt 
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lørdag formiddag. Det viste sig også her 
at der var småting der ikke var taget 
helt højde for. Spillerne blev sendt ud 
med hver deres mission, brikker, figurer 
og regelsæt, værsgo og spil. Arrangører- 
ne for så rundt mellem alle de spillende 
deltagere, og forklarede regler, korrigere- 
de misforståelser, og noterede vinderne 

af de enkelte kampe. Den der klarede sig 
bedst som genestealer og bedst som mari- 
ne, gik videre til en finale søndag formid- 
dag. Finalen var nerveflænsende, da det 
jo efter sigende var de to bedste, der nu 
kæmpede mod hinanden. Langt om læn- 
ge blev vinderen fundet, den selvsamme 

person der var den eneste, der gennem- 

førte sin mission i den indledende runde. 

Blood Bowl var en ren knockout turne- 
ring. 16 spillere startede, vinderne gik vi- 
dere, og til sidst var man nede på to spil- 
lere i finalen. Også her var der lidt pro- 
blemer med hvilke regler man skulle 
køre med, men arrangøren satte nogle 
minimumsgrænser, som skulle overhol- 
des. Hvis spillerne kunne finde ud af at 
spille med nyere regler, fra for eksempel 
White Dwarf eller den netop udkomne 
Companion, var det tilladt. Deltagerne 

fortsatte med de hold de startede med, 
men fik mulighed for at forøge deres hold 
med Starplayers. En sjov, underholdende 
og spændende turnering. 

Hvis man ikke kan blive andet, når man 
er blevet træt af at spille, burde man 

kunne få et job som økonom. Udbuddet 

af økonomispil på Viking Con tyder på 
det. Tuneringen om pladserne som loge- 
brødre i Acquire blev afholdt efter regler- 
ne lørdag nat. Børsspil, 1830, Haren og 
Skildpadden og Junta var nogle af de an- 
dre økonomispil, der blev afholdt. Derud- 
over var der konstant gang i forskellige 
rolle- og brætspil. 

Den ene Call of Cthulhu-turnering starte= 
de om lørdagen og fortsatte med finale ” 
om søndagen. Turneringen var lagt stort 
an med en farveplakat sat op ved indgan- 
gen som appetitvækker, Det var derfor 
synd at turneringsledelsen i første om- 
gang valgte at aflyse arrangementet 
p.g.a. en misforståelse. Mange, der hav- 
de forhåndstilmeldt sig og prioriteret tur- 

         



  

neringen højt, kom derfor ikke med. Sed- 
ler blev sat op kort før starttidspunktet, 
hvor folk kunne skrive sig på. Selve 
handlingen var henlagt til Danmark i 
20'erne. Et trafikuheld bringer spilperso- 
nerne (SP'erne) på sporet af en mystisk 
person, der har et mærkværdigt hus, 
hvor en lille pige har børnebøger med en 
vis Cthulhu som en af personerne (!). De 
videre hændelser bringer SP'erne videre 
til Grønland, hvor en ekspedition viser 
sig at have haft et grusomt formål. 

Rollespilsmagasinet Saga kørte den an- 
den Call of Cthulhu-turnering, der blev 
afholdt fredag aften. Selv om vi ikke her 
på Kaos bryder os om at give gratis rekla- 
me for vores konkurrent, må vi dog ind- 
rømme at der var tale om et fremragen- 
de scenarie. Det var også skrevet af 
Keith Herber himself, der har leveret ma- 
teriale til flere af Chaosiums Cthulhu 
-publikationer, Den ene af Sagas to re- 
daktører, Paul Hartvigson, havde skaffet 
scenariet gennem sine personlige kontak- 
ter. Handlingen udspandt sig omkring 
Onkel Timothys testamente, Alle spilper- 
sonerne var på den ene eller anden måde 
i familie med Timothy og dermed poten- 

tielle arvinger. Der var dog En Enkelt 
Klausul (som scenariet hed), der skulle 

opfyldes inden alle de mange rare penge 
kunne udbetales. Arvingerne skulle blive 
i huset natten over. 

Paranoia var også repræsenteret på det- 
te års Viking Con. Her blev de arme spil- 
personer for en gangs skyld sat på en 
mission af folk fra Beta Complex. En fi- 
nesse i historien, der skulle vise sig at 

koste mange kloner, Som det foregik hos 
Kaspers hold, så alt sort ud til sidst. 
Men heldigvis kom ALPHA MAN flyven- 
de i rødt og blåt og klarede paragrafferne 

(trods denne hjælp vandt vi alligevel tur- 
neringen). 

Lørdag nat var der live roleplay (det blev 
dog kraftigt pointeret at dette ikke var et 
officielt Viking Con arrangement). 
Dansk Spil Design spillede Viking samt 
deres fantastiske Western Spil, som er 

kendt fra bagsiden af Kellogg's Corn Fla- 

kes, et nemt, underholdende og særdeles 

useriøst brætspil. Andre folk sad blot 

rundt omkring og spillede alt hvad der 

kom inden for deres rækkevidde, Family 
Business og Nuclear War var nogle af 
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dem der konstant sås, nok primært da de 
tager under en halv time at spille, og 
man derfor kan nå adskillige af dem i lø- 
bet af et par timer. 

Ved auktionen var der mulighed for at er- 
hverve nye og gamle spil, supplementer, 
figurer og blade. Nogle gik til spotpriser, 
medens andre gik til helt vanvittige pri- 
ser, Præmieoverrækkelsen var som sæd- 
vanlig et kapitel for sig selv. Mange af 
vinderne var taget hjem, men det blev 
dog lovet at deres præmier ville blive til- 
sendt dem. Her udmærkede pigerne sig 
især. 2% af alle deltagerne på Viking 
Con var piger, men blandt vinderne var 

så mange som 6% piger (der hørtes dog 
også spredte råb blandt de tilstedeværen- 
de, blandt andet:"For mange piger i 
dansk rolle- og brætspil"). 

Efterspillet (oprydningen) var som sæd- 
vanlig den aktivitet hvor færrest meldte 
sig. De få personer der deltog, gjorde det 
med fornøjelse og med den tanke i hove- 
det, at uden dem var der sikkert ingen 
Viking Con,



Viking Con 9 

Sabbath I/ODDS generalforsamling i 
Kolding. Kontakt Thomas 

Bruhn-Pedersen, tlf. 75 53 02 70. 
23.-25.nov. 

TR0A-Con på Sofiendalsskolen i Ålborg. 
Kun for medlemmer af The Realm of 

Adventurers. Kontakt Søren Parbæk, tlf. 
98 15 95 82. 

30.nov.-2.dec. 

Den Europæiske Gen Con i Camber 
Sands, Sussex i England 1990 

24.-27.jan. 
FRB-Con i Fredericia. 

    
1.-3.feb. 

The Realms of Roleplay II i Ålborg. The 
Realm of Adventurers igen, men denne 

gang med en spilkongres hvor alle kan 

deltage. Kontakt, se under TR0A-Con. 

25.-28.apr. 

Fastaval i Århus. 

Desuden afholdes DRF-Con, Games Wee- 
kend og Vor Frelsers Con i løbet af foråret 
1991. 
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Min tur til Gen Con 90 
af Mikael Siemsen 

Det hele startede i maj. Sammen med en 
af "mine" spillere havde jeg spillet med i 
AD&D- turneringen ved DRF-Con 1990. 
Til min store overraskelse vandt jeg, og 
en endnu større overraskelse var det, at 

førstepræmien var en billet til USA, gi- 
vet af Fafner Spil, og gratis deltagelse i 
Gen Con 90, verdens største spilkongres. 

Så afsted gik det, til colaens og burge- 
rens hjemland, mere præcist Milwaukee, 
Wisconsin. Jeg ankom kl. 3 om natten (10o- 
kal tid), 5 timer før den officielle åbning, 
blev indlogeret på byens bedste hotel (ty- 
pisk for den behandling jeg fik af TSR), 
fik lidt søvn og gik så over for at spille. 

Jeg startede med at blive registreret, få 
mit adgangstegn, en håndfuld billetter 
og så gik det løs. Alle dagene var inddelt 
i 4 slots af 3 timer og 45 minutters varig- 
hed med 15 minutters pause imellem. I 
hver af disse slots var der så en række 
turneringer. En del turneringer varede 
flere runder, hvor de tre bedste spillere 
fra hver tremandsgruppe gik videre til 
næste runde, Jeg spillede selv mest med 
i de turneringer, der blev afholdt af 
RPGA (Role Playing Game Association). 
Om dem er der generelt at sige at de var 

utrolig godt organiserede, Modulerne var 
af en høj standard, spilmestrene var ge- 
nerelt gode og spillerene var af bedste 
slags. 

Jeg deltog i 4 turneringer (alle AD&D): I 
den første gik jeg ud efter første runde, 
og det var fortjent. Jeg spillede uinspire- 
ret og havde meget svært ved at få mit 
engelsk til at fungere. 

I den anden turnering, "Star Five", en 
trerunders turnering, lykkedes det mig 

at komme i finalen, hvor jeg, fortjent, 
ikke blev placeret blandt de tre bedste. 
Den turnering havde forøvrigt en histo- 
rie, der går 8 år tilbage. Spilpersonerne 

og hovedmodstanderen var gengangere 
fra de tidligere års "Star" turneringer. 
Årets "Star" var den sidste, så VI slog 
den sindssyge lich, Ludecrith endeligt 
ihjel. 

Den tredje turnering jeg deltog i, var en 

"benefit" turnering til fordel for den ame- 

rikanske førerhundeforening. Turnerin- 

gen varede kun en runde, desværre, for 

spilpersonernes baggrund var fantastisk 

og vi havde det utrolig morsomt, Jeg 

vandt i min gruppe og fik en førstepræ- 

mie på 5 dollars. 

Den fjerde og sidste RPGA- turnering, 

jeg deltog i, var en torunders internatio- 

nal turnering, "The Big Blue Seize". Del- 

tagerne i turneringen var i princippet 

folk fra andre lande end USA, desværre 

var der ikke så mange udlændinge, og de 

fleste af dem, der var, kom fra Canada, 

Der var dog en østriger, en australier og 

så mig som "rigtigt" internationale ind- 
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slag. For mig var denne turnering en af 

con”ens højdepunkter. Modulet og person- 
beskrivelserne var de bedste jeg opleve- 
de, og i første runde var jeg i gruppe med 
nogle fantastiske spillere. Finalen var en 
af de bedste rollespilsoplevelser, jeg har 
haft. 

Som spilmester havde vi Jean Rabe, for- 
fatter til modulet og redaktør af RPGAs 
medlemsblad, Polyhedron. Af de seks 
spillere var vi fire, der spillede utrolig 
godt sammen. Jeg blev nummer trei 
min gruppe og fik et modul og et 
håndtryk af Ed Greenwood som præmie. 

Gen Con iøvrigt var et paradis for rolles- 
pillere. Rundt omkring i centret blev der 
spillet alle tænkelige spil og et par styk- 
ker til, og man kunne altid finde noget 
sjovt at spille med i. Hvis ikke en Rune 

Quest duel eller et AD&D modul, så en 
simulation af kampen på østfronten un- 
der 2.verdenskrig eller en revolverduel. I 
udstillingshallen kunne man købe stort 
set alt tilbehør til alle spil, lige fra et ek- 

semplar af det første nummer af Dragon, 
over det seneste nye AD&D computer- 

spil, til det nyeste tilbehør til AD&D, 
friskt fra trykken. 

En anden stor oplevelse var den fornem- 
melse jeg havde, af at være midt i begi- 

venhedernes centrum. Jeg snakkede 
med, eller hørte på designere, forfattere 
og andre spilpersonligheder. Alt i alt var 
det en fantastisk oplevelse jeg varmt kan 
anbefale alle, der har mod på at møde 

den udfordring, det er at rollespille på en- 

gelsk. Og som tilfældigvis er i Milwau- 
kee midt i august 1991.



  

Cc COMPANION 
Kampagneregler 

og field goals 
Anmeldelse ved Lars Wagner Hansen 

Blood Bowl Companion 

af Jervis Johnson. 
Games Workshop. 

Pris 248,00 kr. 

Ja, flot ser den ud. Alene den superlækre 

elver cheerleader på forsiden, vil nok få 
mange til at købe Blood Bowl Compani- 

on. Men hvad er der inden i den? 80 si- 
der i hardcover. Men kun ca. 50% af det- 

te er totalt nyt materiale. Resten har en- 

ten været i White Dwarf, eller er blot 

smårettelser og/eller opsummeringer fra 

Dungeon Bowl og Star Players. Hvis 

man kun spiller Blood Bowl engang imel- 

lem, er der endnu mindre at hente i bo- 
gen, da ca. 33% handler om kampagner 
(spil hvor man spiller med det samme 

hold gennem flere kampe). 

Hvis man aldrig læser WD og elsker at 

spille Blood Bowl, er den nok det mest 

spændende du længe har set. Men selv- 

om man har alle artiklerne fra WD, og 

ikke spiller tit nok til at køre kampag- 
ner, er den nu et godt køb. Den er flot la- 

vet, masser af baggrundsmateriale, og en- 
delig får man det hele samlet et sted. Af 
helt nye ting kan blandt andet nævnes 
de officielle NAF regler. Med disse regler 
kommer spillet til at ligne amerikansk 
football en lille smule mere. Man får mu- 
lighed for at lave field goals. Downs og 
drives indføres, og spillet stoppes hele ti- 
den for at sætte op i nye positioner. Selv- 
om spillet bliver en smule mere indvi- 
klet, giver det en helt ny måde at spille 
på. 

Af gamle kendinge bør chainsaws, kic- 
kers, referees, cheerleaders, pogo-sticks 

og death-rollers nok nævnes. De har næs- 
ten alle fået en lille genopfriskning, og 

nogle småting er blevet ændret, for det 
meste til det bedre. 

Af de få ting der har været i WD, men 

som stadig ikke er kommet som officielle 

regler er Mega Blood Bowl, Snotling & 
Halfling Medics og Wandering Monsters. 

Blood Bowl Companion er på mange 
måder flottere end Starplayers og inde- 

holder flere forskellige ting, om end de 

ikke alle er helt friske. Men nu har vi jo 

også kun ventet på den i ca. 2 år. 

  
    

Fokus på 
Brætspil 
Warhammer 

40.000 

af Anders Vad Bruun 
  

I mere end hundrede århundreder har 
Kejseren siddet på Jordens Gyldne Trone. 
Han er Menneskehedens Mester ved gu- 
dernes vilje og herre over millioner af ver- 
dener ved sine uudtømmelige hæres kraft. 
Han er et rådnende kadaver, der usynligt 
vrider sig i energi fra teknologiens mørke 
tidsalder. Han er Ådselsherren fra Impe- 
riet, i hvis navn tusinder af sjæle ofres 

hver dag, og i hvis navn blod drikkes og 
kød fortæres. Menneskekød og menneske- 
blod…det, Imperiet er skabt af. 

At være en mand i sådanne tider er at 
være een blandt utalte billioner. Det er 
at leve under det blodigste og mest ond- 
skabsfulde regime nogensinde. 

Dette er et univers, hvori du kan leve, 
hvis du tør,..for det er en mørk og ræd- 
selsfuld æra, hvor du vil finde lidet trøst 
eller håb. Hvis du vil deltage i eventyret, 
så forbered dig nu. Glem teknologiens, vi- 
denskabens og det almindelige mennes- 
kes kraft, Glem styrkens og visdommens 
håb, thi der er ingen fred mellem stjer- 
nerne, kun en evighed af død og ødelæg-



gelse og de tørstende guders latter. Men 
universet er et stort sted og uanset hvad 
der sker, vil du ikke blive savnet. 

JAAAAH! Endelig sker der noget med 
Warhammer 40.000 (WH4OK). I foråret 
udkom Waaargh Orks!, en bog om orker i 
WHA4A0K og nu et genoptryk af grundreg- 
lerne. Der går desuden rygter om, at fle- 
re hjælpemidler er på vej. Til de formas- 
telige, der må nedlade sig til at spørge: 
"Hvad er WH40K?" kan jeg kun sige et: 
Jeres liv indtil nu har været spildt. For 
WHA4OK er simpelthen spillet, der som 
det eneste ikke bare er et spørgsmål om 

  
intelligens, men også om almindelig fy- 
sisk vold (eller var det omvendt?). 

Nå just kidding, gutter. WH4OK er et 
science fiction spil, der normalt spilles 
som 25mm tabletop (med miniaturefigu- 
rer). Med lidt arbejde kan det dog også 
bruges som rollespil, p.g.a. det store bag- 
grundsmateriale. Det første indtryk man 
får af bogen, når man åbner den er højst 
sandsynligvis enten "Åh nej, ikke 120 si- 
der om kamp og udstyr" eller "Hvad! "El- 
vere, dværge og orker i rummet?". Begge 
udbrud har grobund i sandheden. 
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De første 60 sider handler om kamp i for- 
skellige varianter, fra simpel kamp 
mellem to styrker til større og mere kom- 
plicerede slag, hvor der tages hensyn til 
terræn, vejrforhold m.m. De næste 6 si- 
der består af et relativt simpelt slag, The 
Battle at the Farm, hvori en gruppe af 
Kejserens ypperste soldater, Space Mari- 
nes, kæmper mod en gruppe orker. Det 
er et relativt godt begynderscenarie, 
hvori man lærer en utrolig masse af de 
mange regler. 

For at spille med miniaturer, skal man 
"kun" bruge 37 små metal- eller plasticfi- 
gurer - 16 marines og 21 orker. 

Derefter kommer en yderst udførlig ud- 
styrssektion, med alt fra plasmakanoner 
over tanks til bionics, maskineri opereret 
ind direkte i kroppen. Og ja, der findes 
spaceelves, eller Eldars, som de hedder. 
Ligesom gobliner hedder Gretchins og or- 
ker hedder (gæt tre gange) Orks. Dvær- 
ge, halflinger og ogrer er i denne verden 
ikke separate racer, men underracer af 
menneskeheden. Halflinger (homo sa- 
piens mimimus) kaldes Ratlings eller 
Stunties, ogrer (homo sapiens gigantus) 
kaldes Ogryns og dværge (homo sapiens 
rotundus) kaldes Squats. Selvfølgelig er 
der også et plenum af diverse monstre, 
hvoraf Genestealeren er et af mest kend- 
te (udbredt via Space Hulk spillet, som 
jeg forøvrigt kan anbefale varmt). 

Bagerst i bogen findes en sektion, der 
hedder The Advanced Gamer, med en 
masse forskellige tips om hvordan man 
kan gøre sit spil bedre, bl.a. med regler 
for kamp med op til 6 styrker. 

Spillet er et suverænt godt kampspil, 
selvom reglerne er lidt indviklede. Det 
appellerer nok mest til spillere, der har 
tid og tålmodighed til at male de mindst 
15 figurer der skal bruges til et enkelt 
slag. Rigtig godt, er de mange klasser 
man kan vælge at spille. Fra Adeptus 
Custodes, kejserens personlige livvagter, 
over Space Marines og Inquisitors til en 
almindelig soldat i den kejserlige hær. 
Hvis du spiller science fiction rolle- eller 
tabletopspil i forvejen, så er WH4OK reg- 
lerne lette at bruge i andre systemer, 
Har du aldrig prøvet at spille science fic- 
tion før, så fortvivl ikke. Næh, gå blot 
hen til den nærmeste forhandler og sig 
med en høj, klar stemme: "Jeg vil gerne 
købe Warhammer 40.000 Rogue Trader!" 
For det er nemlig ikke noget at skamme 
sig over,



  

iæ 
BYee KEREN 

af Robin Andersen 

Kære læsere 

Ja, så er det endnu engang tid til Bogg- 

naskeren, hvor uhyrligheder og andet 

mærkeligt vil blive nedfældet på papir. 

Dog er det med visse forbehold efter tør- 

re tæsk og nedsabling i Rollespilsmagasi- 
net Saga. Men det er selvfølgelig enhver 

anmelders ret at slynge konstruktiv kri- 

tik ud i luften, og måske er jeg i stand til 

at tage det op til nøjere overvejning ved 

de kommende anmeldelser. Men Rom 
blev ikke bygget på en dag. Så til Saga: 

Tålmodighed! Vær klar til en gang bog- 
savl, side op og side ned. 

Denne gang et kort kig på Clive Barkers 
Cabal: 

Er man tilhænger af mareridt? Nyder 

man ligefrem tanken om at vågne op - 

skrigende og badet i sved, mens man des- 
perat rækker ud efter lyskontakten? 

Kan man svare ja til de ovenstående 

spørgsmål, bør man bestemt ikke snyde 

sig selv for Cabal. Barker, manden bag 

Hellraiser, har en kærlighed for det bi- 

zarre, uhyggelige og ligefrem perverse! 
Han svælger i vold og ødelæggelse! Det 

bedste/værste ved det hele er at han slip- 

per godt fra det. Man vender sig bort fra 
bogen i udtrykt rædsel, men alligevel bli- 

ver man tvunget til at kigge igen - læse 

videre, videre! Barker tryllebinder sin læ- 

ser! 

Det samme sker i Cabal, det er en fantas- 
tisk uhyggelig bog som ikke er for folk 

med svage nerver. Cabal kommer som 

film under titlen Nightbreed. God fornø- 

jelse! 

  

Vinderne 

Der kom mange breve ind med svar til 
vores "Jagten på Røde Oktober" konkur- 
rende fra nr. 11. Stort set alle svarede 
rigtigt på spørgsmålene, så måske har de 
været for lette. 

Vinderne blev som følger: 

1. præmie, romanen på dansk samt bræt] 
spillet The Hunt For Red October: 

Thomas Broch; Tingvejen 84; 8600 Silke- 
borg. 

2, præmie, brætspillet alene: 

Michael Korsbæk; Gravmosevej 13; 8600 
Silkeborg. 

3, præmie, bogen alene: 

Bjarke Gregoriussen; Smedevej 9; 5800 
Nyborg. 

  

Fusion! 

Kaos og Saga fusionerer fra næste num- 
mer. 

Kaos er gået i samarbejde med 
Rollespilsmagasinet Saga. Bladene 

bliver slået sammen som Spiltidsskriftet 

Saga. Det nye blad vil være et 

månedsblad og vil kombinere Sagas 

vægt på eventyr med Kaos' stærke 

nyheds- og anmeldelsesside. Første 

nummer udkommer i januar 1991. 

Kaos-abonnenter modtager et antal 
numre af Spiltidsskriftet Saga svarende 
til resten af deres abonnement. 
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Saga-abonnenter modtager Kaos nr. 13 

(dette) + resten af abonnementet. 

De der abonnerer på begge blade, vil. 
modtage et samlet abonnement svarende 
til de numre, af begge blade, de er 
berettigede til. (Mangler man 3 numre af 
Saga og 9 numre af Kaos, vil man 
modtage 12 numre mere.) 

Med venlig hilsen 

redaktionen: Kasper, Lars, Merlin, Palle 
og Paul



BESØG COMIX! 
GOMIX ER FYNS FØRENDE SPECIALFORRETNING FOR: 

YO ES DI 

Fantasy- & science- 
Feat oT 

Økonomi- 
sa UD UESoT 

  

På Eventyrets Vej 

e Spillebøger 
& tidsskrifter 

e COMIX er for bide 
YO TR TUES 

(COME? COMIX COMIX 
JERNBANEGADE 16 GASESTRÆD 
5000 ODENSE C 5700 SVEN 
TLF. 66 11 36 58 TLF. 62 22 

CBS TUT ENS E va Tern: 

Historie- & krigsspil g PM aling& Ha FEERE 

I Rahibs kløer. 

Slavehandel. En ond kult styret af 

Rahib. Prinsesse Rahasia er for- 

svundet. 

Der er dramatik i luften i det nye 

Dungeons & Dragons modul til Ba- 

sis Regler, der er udkommet på 

dansk. Tre af de bedste eventyr på 

basis-niveau er samlet til én lang 

historie. Udfordringer og mystiske 

hændelser venter På Eventyrets 

Vej. 

Vejl.pris: 138,00 kr. 

Ring til Fafner Spil på tlf. 31 65 56 25 og 

få oplyst nærmeste forhandler, 

 



 



Dommedag frøken Linabrocok 

Cetty Lindbrook vil køre væk frå stedet hvor de mødtes, med 
retning mod hendes lejlighed”i  bellevue—distriktet. Hvis 
spillerne følger efter hende, hvilket forudsætter at de har 
en bil, vil følgende ske efter få" minutter. To sorte biler af 
typen Toyota Elite, vil køre ind” foran dem. Den ene vil prø- 
ve, at få dem til at - sænke farten, ved sély at sænke farten, 
mens de prøver at spærre vejen for spillerne. Den anden Toyo- 
ta vil sætte farten op, samtidig med at den presser Cetty. 
Det er formålet at få Cetty til åt køre galt, og forhindre at 
spillerne gør noget ved det. I hver bil er der to personer. 
Brug Metroplex-Guardsmen (Sprawl Sites 114) med Armor Clotn- 
ing for begge to. Chaufføren har skillen Car—6, samt en Re— 
mington Roomsweeper,- mens den anden person i bilen har en UZI 
III med 2 clips. De vil helst undgå skydning, men er rimeligt 
gode, hvis det" skulle komme til det. Brug reglerne for bil-— 
kamp 1 … SR 71—73. -Områden de kører i er. Restricted Terrain. 
Ved hvert check er der en Ti mod. på +1, pga. de mange biler 
på vejen som skal undgås. 

Hvis de på en eller anden måde kommer til at snakke med dem, 
vil de (under tvang selvfølgelig) sige, at de blev lejet til 
at lave et wetwork mod Cetty- Lindbrook. Deres kontaktperson 
var en ung japansk kvinde, som de mødte i en parkeringskælder 
et sted i Rentom området — (irrelevant, de kan ikke få nogle 
informationer der). De fik 10.000 nuyen hver for jobbet, men 
vil gøre næsten alt, for ikke at sige dette. 

"For hver runde kampen varer, sta då et generelt check med 4 
terninger mod et Ti på 9, for.at se om Lone Star skulle dukke 
op. Hver anden runde falder T+- med 1, indtil den når 1, hvor 
politiet helt sikkert når hen til dem. Der er 2 politibet jen- 
te armeret som Street Cop i 3R171, de vil-om nødvendigt kal- 
de på forstærkninger, som vil ankomme 1d3. minutter senere. 

Skulle PC'erne blive anholdt, vil Cetty bruge sine kontakter 
indenfor Lone Star, samt lidt udenomssnak: "Mine bodyguards 
eskorterede mig hen til min nye lejlighed; da disse to biler 
begyndte at køre ind i os. Nu har I vel indregistret jeres 
våben ikke? Nå, gå hen og gør det straks!" "De vil være ude 
inden for 10 timer, hvis de følger med i Cetty's fodspor. 

Hvis. spillerne undslipper både Lone Star og lejemorderne, 
skal de finde et sted at passe på Cetty (det vil hun kræve!). 
Hvis det er muligt for nogle af spillernes kontakter at kon- 
takte dem, vil de få at vide, at gaderne er varme som gløden- 
de kul: der er tre lejekontrakter ude på Cetty, af tre for- 
skellige personer (Val i forskellige former). Så de må helle- 
re finde et sikkert sted og hurtigt. De kan enten selv finde 
et, f.eks. et forlådt varehus eller en forladt lejlighed, el- 
ler de kan lade en af deres kontakter finde et for dem. Hvis 
de følger deres &kontakt's råd, om at finde et sikkert sted, 
vil intet ske dem mens de er der. Men det bliver som et Da= 
mokles-sværd hængende over hovedet, som de må fjerne på et 
eller andet tidspunkt, hvilket kun kan gøres ved at udslette 
Val.



Skulle de ikke tro på rygterne, eller være modige nok til at 

modsætte sig det, vil de inden for 2d6 timer blive mødt af et 

hold bestående af: 7 

— Elven Hitman (SR 166) med en Colt Manhunter (3 clips) samt 

2 falsh grenades og en Armor Vest. 

— Bounty Hunter (SR. 163) med en Ranger Arms” SM-3 (10 ekstra 

skud) og Armor Clothing. 

— Elf Mage (Sprawl Sites 100). 

—-Merc (SR 40). 

Plaver?s Handot'" 1 

NEWSNET - NA Netlink SEA 

Bestyrelsesmedlem Cetty Lindbrook fundet maltrakteret i sin 

lejlighed 

(Seattle) AP 

Tidligere bestyrelsesmedlem i Såmson Transport —Inc., Cetty 

Lindbrook, blev fundet død her til morgen af rengøringsassi- 

stent Jeanne Degood: "Liget var "revet i flere dele. Armen lå 

flere meter væk fra kroppen, eller rettere hvåd der var til-— 

bage af kroppen. Ansigtet var mere eller mindre flået af, og 

omkring liget lå i en stor, rød-pøl af blod. Det var rigtigt 

ulækkert, og det tog fan'me flere timer at rense gulvtæppet." 

Lone Star har fundet visse ligheder med tidligere drab på be— 

styrelsesmedlemmer af Samson Transport Inc., og agter at tage 

kraftige skridt, for at forhindre det sandsynlige drab på det 

sidste medlem,. Grad Wenton, som/nu sidder enerådende i besty- 

relsen: Billeder åaf ligene synes åt vise tegn "på lange rit= 

ter, sandsynligvis kløer, men Lone Star afviser kategorisk 

denne påstand. Konstabel —…Daevinn Cooper siger: "Medicinske 

undersøgelser viser hvad de kalder subliganale fordybninger. 

Disse skyldes oftest implanterede våben såsom Spurs og Hand 

Razors.” Men billederne viser at konstabel" Daevinn Cooper's 

påstand ikke holder -— der er ingen tvivl om at et slags rov-— 

dyr har været på spil. 

Cetty Lindbrook var på toppen af sin karriere da mordet ske- 

te. Hun havde «klatret stødt op ad ranglisten, og var den e- 
neste kvinde i bestyrelsen. Kent Lindbrook, Cetty's tidligere 
mand, siger om Cetty: "Hun var en dejlig tøs. Jeg kan ikke 
forstå, at nogen kan være så ond mod så godt et menneske. Men 
livet må gå videre.” Ja livet-går videre, specielt for Kent 

Lindbrook, som er arving til den formue som Cetty har samlet 
isin karriere. 

Afslutning 
Karma 
Survival: 1 
Succes 
Få Val ud af Huston: 
Uden at ødelægge noget: 1 
Ødelægger meget: —1 

Holde Cetty i live; 1 
Banish Val: 
Temporary: 1 
Permanent: 2


