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LEDER

Velkommen til Mysticos nr 3! Endelig ser det ud til, at vi
kan overholde den tidsfrist vi havde tenkt os.

Farst to fastsl8elser:

Forsiden sidste gang er vores nye logo.

Redakteren er igen Lars Wagner Hansen.
Efter en del forvekslinger mellem redaktegrerne. har den
gamle redakter (ego) atter pAtaget sig det slidsomme job, at
skrive denne indledende side.

Siden sidst er der sket en hel del ting., vi har vzret i "Ra-
dio Seénderborg”. op til flere gange! Klubben har kebt et nyt
spil. og folk er begyndt at acceptere vores tilbud om at
bytte blade.

Men nok om det. i dette nummer kan i l®se nogle helt fan-
tastiske, og meget lange. artikler. Det ser ud til at folk
gerne vil lese vores blad. men det kniber lidt med interes-—
sen for at skrive noget, det er (nxsten) lige meget hvad I
skriver, bare I skrive noget. Bladet er maske nok fyldi med
1idt rigeligt (A)D&D. men sddan er det altsa!

Der er rygter om, at mange af klubbens medlemmer. er begyndt
at sysle med maling af diverse miniature figurer, og oven 1
kebet er blevet gode til det, det vil vi gerne lase noget
om.

Men forelebig md i ngjes med det vi har fadet brygget sammen
i dette nummer. God forngielse!!!

Redaktgren

HUSREGLER

1) Vis respekt for dem der spiller.

2) R&b ikke i et lokale hvor dr spilles.

3) Kom ikke med kommentarer til spillere i et spil hvor du
ikke deltager.

4) Slas ikke i et lokale hvor der spilles.

5) Tag flasker med ned i kantinen.

6) Smid affald i skraldespanden.

7) Hvis man spilder noget pa et spil. eller mister nogle de-
le til spillet, skal man give ejeren et nyt. man far dog
lov til at beholde resterne af det @gdelagte spil.

8) Betal kontingent til tiden.

9) Husk at lukke de¢ren efter dig.
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Advanced Dungeons & Dragons
Z2nd Edition: Player's Handbook.

Endelig kom den! Anden udgaven af AD&D.

I 1978 sA verden for ferste gang AD&D Player's Handbook. og
nzsten 11 Ar senere udkom der si& en revideret udgave af
selvsamme bog.

Men var det i det hele taget ngdvendigt med en revision af
AD&D? Og hvad er der egentligt andret?

Fgrst og fremmest ma vi nok konstatere at AD&D er et af de
spil der er blevet @ndret mindst igennem tiden, andre spil
bliver revideret med f4 Ars mellemrum, som f.eks. CoC der nu
er udkommet i en fjerde udgave. I stedet har AD&D-folkene
blot udsendt nye regelbgger med flere/ekstra regler. men ik—
ke #ndret grundlmggende pa nogle af de gamle regler. Dette
har resulteret i at der i ferste udgaven ialt er udkommet 13
hardcoverbgger. hvoraf man dog effektivt kan ngjes med de 2.

Men hvis vi skal se pA selve bogen, hvad er der sd @ndret?
Rent fysisk er bogen blevet dobbelt sad tyk. 256 sider mod de
128 der var i ferste udgaven, og bogen har faet nyt omslag.
Indvendigt er bogen trykt pd blankt hvidt papir, for var det
groft gult-hvidt papir.

I den gamle bog var der 34 sort/hvid illustrationer. alt in-
klusiv, af skiftende kvalitet. I den nye er der ikke mindre
end 83 sort/hvid eller bla/hvid og 8 helsides farve illu-
strationer. og de er nesten alle af strdlende kvalitet.

Men hvad indeholder bogen sd, og er den vard at anskaffe?
Principielt er Jjeg imod revisioner af rollespil. man fdler
som spiller og gamemaster, at man gdr glip af nogle vigtige
informationer. Og tit er det blot det gamle spil i en ny
indpakning. S& hvorfor ofre penge pa noget man har i forve-
jen?

I dette tilfelde mener jeg nu nok man far noget for sine
penge. Mange af de fejl og obskure regler der efterhadnden
havde indsneget sig i fegrste udgaven er enten rettet eller
f jernet.

For at starte fra en ende af. Bogen er delt op i 14 kapitler
og 8 .appendiks. derudover er der blevet tilfgjet et indeks.
hvilket der manglede i den gamle bog.

Hvert kapitel indeholder primzrt informationer om et emne,
men det kan selvfglgelig ikke undgds at nogle kapitler vil
indeholde informationer om andre emner. end dem der er deres
hoved-emne. De 14 kapitler er:

1: Player Character Ability Scores 8 : Experience

2: Player Character Races 9 : Combat

3: Player Character Classes 10: Treasure

4: Alignment 11: Encounters

5: Proficiencies 12: NPCs

6: Money and Equipment 13: Vision and Light
7: Magic ) 14: Time and Movement

Side 4



De 8 appendikses indeholder fglgende:

1: Spell Lists 5: Wizard Spells by School

2: Notes on Spells 6: Priest Spells by Sphere

3: Wizard Spells 7: Spell Index

4: Priest Spells 8: Compiled Character Generation Tables

Dette ggr at bogen er meget mere venlig at finde rundt i, i
forhold til den gamle.

Jeg vil her gennemgd hvilke andringer der er de sterste i
hvert kapitel:

I kapitel 1 er der andret pd de m&der man kan rulle sin cha-
racter. derudover er sSamtlige tabeller nu samlet pd et sted.
s4 alle abilities fra 1 til 25 kan slads op et sted.

Kapitel 2 har droppet nogle af de obskure evner. som man
kunne fa. hvis man for eksempel blev dark elf. man kan sta-
dig blive nogle af disse racer. men det er ikke lzngere no-
gen absolut fordel. Den stgrste andring er at gnomer nu far
+1 pa intelligence og -1 p& wisdom, derudover er tabellerne
for hajde. vaegt og alder lavet s& de er til at spille med.

I kapitel 3 er der sket store #ndringer. Klasserne er blevet
delt op i grupper. der er 4 grupper: Warrior, Wizard, Priest
ogq Rogue. under disse grupper ligger s& de forskellige klas-~
ser. Denne inddeling ligner dog meget den inddeling der var
i forste udgaven, s8 dette er ikke det helt store.

Under Warrior kan man blive Fighter. Paladin og Ranger.
Fighter‘en ligner sig selv, Paladin'en ligner den fra Play-
ers Handbook (1st Edition), men Ranger'en har @ndret s8ig en
hel del. Han har mistet sin skades-bonus mod humanoider, men
har til gengald fdet nogle evner der far ham til at ligne en
mand fra skoven.

Under Wizard kan man blive Mage eller Specialist. Mage'en
ligner en Magic-User til ukendelighed. medens Specialist'en
er en lang razkke af forskellige troldmeznd. Der er 8 forskel—
lige Specialist'er. hvoraf Illusionisten er den ene. Nar man
bliver en specialist f&r man nogle bonuser med den slags
spells som man specialisere sig i (en ekstra spell per spell
level, +15% pa know spell, +1 saving throw, -1 p& andres
saving throw og et par ting mere) til gengzld er der nogle
spells man ikke kan bruge (for en Necromancer er det illusi-
oner og enchantment/charm spells) og —-15% pd know spells i
andre 'grupper (schools som de er kaldet).

Under Priest kan man valge at blive den generiske Cleric,
som de nu Abenlyst indrgmmer er lavet over middelalderens
ridderordener. eller man kan lave sin egen Priest. Dette har
de gjort ved at opdele Priest'ens spells i Spheres, disse
Spheres kan man sd fA spells fra alt efter hvilke omrader
ens gud tilhgrer. dette skal DM'en naturligvis vere med til
da man ellers altid vil sige at ens gud tilherer alle omrd-
der og har alle de specielle abilities man kan foregtille
sig. Som et eksempel pd en speciel prest har TSR sa lavet
Druiden (overrasket, er vi ikke?). Druiden ligner meget sig
selv. blot har han ikke 84 mange spells som f¢r, da han nu
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bruger den samme Spell Progression tabel som en almindelig
Cleric.

Under Rogue er der nok sket de sterste zndringer. man kan
kun vare Thief eller Bard. Thief'en ligner sig selv, men man
har nu mulighed for nzsten selv at bestemme hvad man vil ve-
re god til, man har en base score i hver ability og derudo-
ver far man 60% pA ferste level og 30% pr level derefter som
man (nzsten) frit kan fordele. Bard'en er blevet &ndret en
hel del, man skal ikke langere forst vere Fighter, derefter
Thief og s& til sidst vare Barde, man kan nu starte som Bar-
de hvilket nok vil fA flere til at pregve dette.

Til sidst i dette kapitel omtales Multi-classed og Dual-
classed characters. Jeg bryder mig ikke om hverken det ene
eller det andet, men reglerne ser ud til at vere nogenlunde
afbalancerede, s maske vil jeg indfgre det igen en dag.

Kapitel 4 omhandler alignment og i dette er der ikke sket
nogle zndringer. blot er der kommet lidt mere informationer
til spillerne, s3 det bliver lettere at spille sit alignment
godt.

kapitel 5 omhandler proficiencies, og hvis man ikke brugte
proficiencies fgr er jeg sikker pd at man vil gere det nu.
selvom det er optional rules. Man har her mulighed for at
lave sin egen Thief-Acrobat. og andre sjove ting.

kapitel 6 omhandler penge og udstyr, den stgrste og bedste
zndring er at 10 sp nu er lig 1 gp og 100 cp er lig 1 gp.
det var ikke til at regne med de gamle regler. Alle vabene
har fdet fjernet deres Armor Class Adjustment og er blevet
inddelt i 3 typer, slldende, stikkende og skerende. derudover
mangler de ogsd lzngden men har faet en generel sterrelse,
nogle af de mere ubrugelige vaben er blevet fjernet og der
er blevet tilfpijet et meget specielt vdben, en hagebdsse
(Arquebus), en gammeldags luntemusket, der nesten er mere
farlig for brugeren en for den han skyder pd. En anden god
ting er at alle de mere specielle ting er beskrevet. Til
sidst i kapitlet er der regler for hvordan man pavirkes hvis
man sl&zber rundt pad alt for meget udstyr.

I kapitel 7 er magi beskrevet. f@grst er der kommentarer til
Wizard spells, forskellige schools er beskrevet, hvordan man
lerer spells og specielle regler og rdd om illusioner. Der-
efter er Priest spells kort omhandlet. Der er regler om
hvordan man kaster spells, hvordan man "brygger" nye spells,
samt en gennemgang af spell beskrivelserne.

Kapitel 8 fortzller om hvordan man far experience points. og
hvordan man har mulighed for at fortjene nogle ekstra.

Kapitel 9 er om kamp., og omhandler alt(?)-lige fra angreb
med vaben til genoplivning af de dgde. De stgrste ®ndringer
er sket med initiativsystemet, unarmed combat og hvornar man
d¢r. man er nu de¢d ndr man er pd 0 HP, ferdig basta! Ikke
mere med forblgdninger og Death's Door!
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I kapitel 10 er der gode rad om hvordan man kan og ber for-
dels magiske. og almindelige skatte.

Kapitel 11 omhandler mgdet med det ukendte. og hvad man kan
gore i de forskellige =mituationer.

Kapitel 12 fortzlles der om hvilke NPC'er man mgde, og hvad
forskellen pA hirelings, followers og henchmen. endelig ser
det ud til at der er forskel p& dem.

Kapitel 13 omhandler lys og syn, hvor langt man kan se og
hvor lang tid en lyskilde brander. endelig er alle informa-
tionerne samlet pd samme sted.

Kapitel 14 ser ud til at have faet nogle ordentlige regler
for bevaegelse., bade pd lige vej, i wvandet og pad lodrette
vEgge .

Appendiks 1 indeholder en liste over alle spells, inddelt i
henholdsvis Wizard og Priest.

Appendiksfg er taget fra direkte fra kapitel 7. og er en
gennemgang af spell beskrivelserne. samt nogle flere notater
om illusioner.

Appendiks 3 indeholder beskrivelse af samtlige Wizard
spells.

Appendiks 4 (som de fejlagtigt har kaldt appendix 3) inde-
holder beskrivelser af samtlige Priest spells.

I appendiks 5 skulle alle Wizard spellene vare opskrevet ef-
ter schools, dette skulle man sa kunne bruge hvis man havde
en specialist. men der er desverre (mindst) 2 fejl 1 lister—
ne.

Det samme gzlder for appendiks 6. hvor alle Priest spellene
skulle vere skrevet op efter spheres, her er der ogsd
(mindst) 2 fejl.

Appendiks 7 er et samlet index over alle spells.

Og sidst men ikke mindst er der s& (n®sten) alle de tabeller
man behgver for at kunne lave en character, dette er samlet
i appendiks 8.

Indekset til sidst ser ud til at vere godt, og jeg har ikke
veret ude for at jeg ikke har kunnet finde det jeg ledte ef-
ter.

Alt i alt synes jeg ikke jeg er blevet snydt ved kgbet af

anden udgaven. men der er helt sikkert ting fra farste udga-

ven jeg stadig vil bruge. De mange fejl jeg har fundet har

ikke afskrakket mig, da de fleste er uden stor betydning.
LwH
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WABBIT'S WEVENGE

En god film far altid en efterfelger, s&4 hvorfor skulle et
godt spil s8 ikke f& en efterfalger?

Men det gor de ogsd! Talisman har fadet fire udvidelser. og
den femte er p& vej, Dungeonquest (Drageborgen pa uden-
landsk) har faet to udvidelser, Gammarauders har faet en ud-
videlse o.s.v.

Men en udvidelse er jo ikke en rigtig efterfglger. Du beho-
ver jo ikke at have set alle de foregdende James Bond film,
for du kan se den sidste nye, men hvis du vil spille Talis-
man Timescape, ja s& skal du ogs& have Talisman spillet.

Men da Pacesetter s& at deres Wabbit Wampage (Spillet hvor
tre kaniner plager en bondemand. og hinanden) solgte godt,
lavede de ikke en udvidelse, men et helt nyt spil, holdt i
samme stil, men med nye personer. nyt plot og nogle nye reg-
ler.

Spillet foregAdr i en tegneserieverden. og derfor kan alle
personerne. ligegyldigt om det er en hund, en kat. et men-
neske, en kanin, en skildpadde. en fugl, en rotte eller en
abe, kgre i biler, tanks og flyve zeppelinere, samt bruge
bgiede jernrdr, rifler og andre vaben. Desuden kan en tegne-
serieperson jo som bekendt ikke dg¢, og i Wabbit's Wevenge
kan man kun blive wompet, wompet bliver man. hvis en anden
person sSlar og rammer dig, og sS4 bliver du sendt hijem,
d.v.s. ud til det felt hvor du startede sgpillet, samtidig
med at den anden person far alle dine ting og +1 point.

Spillets plot er: Fire gange om &ret kommer storken med nye
kaniner, Borgmesteren i byen "McGreedy", Hunden "Bernie" og
Katten "Randy Andy". prdver alle at lave kaninungerne om til
pelse og selge pelsene. Men dette er ikke nemt nar Kaninen
"Wambo" kommer de stakkels kaninunger til undsetning.

Med i spillet er der foruden hovedpersonerne o©0gsad en masse
Local Critters. folk der render rundt i byen, som du nogen
gange kan styre, af disse skal specielt to navnes, de har
dog alle deres serprg:

Granny er en gammel fredelig dame, s& hvis du skulle vare sa
fej at du womper Granny, ja sd far du -5 point, men du far
dog stadig +1 point for at wompe en fjende, hvis Granny er
din fjende.

The Sharks, disse feje hajer md sl pad andre folk, det ma
andre folk ogsd, men hajerne md ggre det selvom det ikke er
deres tur, hvis du kommer ind i det felt hvor hajerne op-
holder sig, md hajerne angribe dig fgr du kan gere noget.

Spillet er ogsd fyldt med vdben: En hammer. et parkometer,
en riffel, en handgranat o.s.v. Blandt de mere nyttige er et
piskeris, brug dette mod Wambo og se hans lange ¢rer komme i
maskinen.
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Spillet har ikke som sin forg=nger (Wabbit Wampage) forskel-
lige m3lsetninger for hver arstid, men forskellige malszt-
ninger for hver person, dette gdr at det er mere forudbe—
stemt, hvad hver enkelt person vil ggre i en bestemt situa-
tion, og det ser ud til at Wambo har svert ved ikke at vin-
de, med mindre de andre spillere arbejder meget sammen,
hvilket de aldrig plejer at gere, da de ogsd har nogle mal-
sztninger der er modstridende.

Spillet er let at lzre, men der er med garanti ikke to spil
der er helt ens. takket vere de kort der er med i spillet.
som man bruger til at genere de andre spillere med.

Alt i alt vil jeg sige at Pacesetter slap bedre om Wabbit
Wampage, miske fordi det var det fgrste spil af den slags,
men det er stadig et spil der er verd at spilde (spille) et
par timer pd. det er sjovt sdlznge man ikke har noget imod
at tabe. men hvis man kan lide spil hvor man skal taznke sig
meget om er Wabbit's Wevenge nok ikke sagen.

LWH
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3 ASTAVAL

Endnu engang har nogle af klubbens medlemmer veret til tref,
dennegang var det i Arhus. hvor klubben Fasta afholdte deres
tredie Fastaval. Endnu engang vil vi fortzlle alle jer stak-
ler der ikke var med, hvad I er gdet glip af. men denne gang
vil det ikke vare en enkelt persons erindringer, men en
blanding af alt hvad der skete i de 4 skgnne dage ha it mod
nord!

CARWARS VED FASTAVAL 1989 I ARHUS.

Nu skal I med til bilkrig!
Sted: Musikhuset.
Tid: En fjern fremtid.

Hele spillet gdr ud p4 fglagende:
En gang i fremtiden er Musikhuset udtjent som musikhus. Der-—
for har man lavet det om til en arena til Carwars. Pa denne
arena skal vi kere. For at vinde skal man samle point. Selv-
om en kgrer dgr. kan han stadig vinde., hvis han har flest
point.
Der er 3 hop. Hvert HOP giver 1 point. Far man sldet en mod-
stander ihjel (et KILL), fa&r man 1 point. Kommer man over
alle hoppene bliver alle point fordoblet d.v.s, HOP 2 point
og KILL 2 point.
Jeg kommer godt fra start. da jeg brander en modstander af,
ved at sprgite en brazndende sky pa& ham.
Senere gar det ikke for godt. Under en jagt p& en modstand-
er., bremser jeg for hardt, bilen skrider ud og jeg ryger ud
over en kant. ned og ned gdr det. Ferdig er jeg. den eneste
trest er at min modstander ikke fik sldet mig ihjel. Jeg
havde desverre ikke point nok til at vinde.

JJL

DANMARK RUNDT

Lgbet startede. jeg prevede at komme med i den f¢rende grup-
pe. Joeg havde bestemt mig for, at holde mig oppe foran s&
meget som muligt. Jeg holdt sammen med mine kolleger, vi
havde aftalt, at vi ville holde sammen og hijizlpe hinanden.

Vi lavede et udbrud fra resten af hovedfeltet. det gik godt.
En af rytterne fra et andet hold kom med, det gjorde ikke s
meget, fordi jeg regnede med, at wvi kunne brug ham til at
komme langere vaek fra hovedfeltet. .

Da jeg kiggede tilbage. kunne jeg se, at hovedfeltet var

delt op i mange smd grupper. Vi skiftedes til at spurte, pa
den madde blev ingen af os for udmattede. Efter et stykke
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tid, lagde 3jeg mxrke til, at en af mine kolleger ikke var
med langere.

Det vil sige. at der var kun mig, en af mine kolleger og ham
fra det andet hold tilbage.

Igennem lgbet kom vi op imod nogle forhindringer, sadan no-
get som regn, vind og stejle bakker. Vi klarede alle forhin-
dringerne uden meget besver. Vi arbe jdede godt sammen, selv
ham fra det andet hold, tog sin tur. Vi synes. at det var
godt at have en til med, fordi sA var det mindre kravende
for os alle sammen.

Da vi kom tzt ved malet, kunne jeg se, at ijeg havde mulighed
for at vinde. Jeg lavede et udbrud med en ordentligt spurt,
jeg kom vk fra den lille gruppe., og jeg var helt alene, da
jeg kerte over linen. Det var en pragtfuld oplevelse at vin~
de, og se ens holdkammerat far anden pladsen.

LOR

LEG SELV VIKING

En af de nyeste spil til Fastavallen i firhus, var det danske
spil Viking. Det er hjemmelavet og ikke helt gennemtestet
endnu. Viking er spillet, hvor du nu endelig kan fa& brug for
alle dine d6'ere, da man gennem hele spillet kun bruger dis-
se terninger. Maden hvorpad man slar pa er dog meget forskel-
lig fra det normale hvor man slar procenter. Vil man for
eksempel skyde med sin langbue, finder man ud af at man for
eksempel har 8d6 i langbue. Man slar de 8d6 og hver 6'er man
s1Ar. slar man igen for skade. Modstanderen har maske 446 i
parering og kan si sl& 4d6. Hver 6'er han sldr. slar han nu
igen, og resultater trakker han fra den skade han matte fa.
Der er blandt andet her man kan se, at spillet ikke er helt
gennemtestet. Nogle spillere havde 1446 eller mere i nogle
evner, og man kan nermest blive nedt til at kaste terninger-
ne ud pA bordet, for ikke at stable dem oven pa hinanden.
Det ses ogsh ved for eksempel bueskydning. Man far 1d6 eks-
tra for sigte én runde. Har man kun 146 i bueskydning er det
udmerket, men har man 9d6 er det ligesom ligemeget. Bortset
fra' disse smaAting er det alle tiders gpil, og det er
dedsjovt at vere viking.

Scenariet, vi spillede i Arhus, var taget efter bogen Dgds-
sderne skrevet af Michael Crickton. hvilket ikke ger det
ringere.

Vi spillede nogle vikinger, der blev tilkaldt af hgvdingen
af xxxx. da en sort tAge hxrgede landet. I tagen boede nogle
skabninger. der kaldes Wendoler, som overfalder byer, og ad-
er indbyggerne. Vi skulle vare 12 vikinger og 1 fremmed, for
at vi kunne have held pA rejsen. En araber der havde sluttet
sig til os pA sin rejse gennem landet. tog vi med, mere el-
ler mindre mod hans vilje. Der var en enkelt i gruppen, der
kunne forstd en smule latin.og som s& gjorde det ud for
tolk.
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Vi ville gerne se vores familie i Yatlam., inden vi skulle
afsted. og Halvbigrn der var konges¢n ville hente familiens
sverd., og modtage gudernes kraft. Da vi efter 2 dage naede
Yatlam. kom et skrakkeligt syn os i mede. Byen var hzrget.
og mange af husende var brandt ned til grunden. Der steg reg
op fra nogle af husende, s3 det havde kun veret fa dage si-
den det var sket.

Vi overraskede nogle fattige mennesker. der plyndrede rest-
erne, og fik en af dem til at tale. Han fortalte. at den
Sorte TAge havde veret der, og taget alle folk med. Halv-
bjern fandt familiens svard, og da der ikke var mere vi kun-
ne ge¢re her, tog vi til Trzlleborg for at tale med min on-
kel. Den Sorte Tage havde veret forbi, men Trzlleborg var
godt beskyttet med store volde og palisader. Vi fik nogle
vaben. og tog sd videre til Venderlandet.

Der var sket en masse mystiske ting — en familie var blevet
brutalt drabt. deres hoveder manglede., og der var bidt i de-
res kroppe. Uden for huset fandt vi en lille stenfigur af
wendolernes mor. Hun styrer den Sorte Tage hvor wendolerne
bor. En klog kone i byen kunne forudse, at wendolerne ville
komme nogle netter senere. og da byen var helt ubeskyttet
havde indbyggerne ikke en chance. Vi organiserede nogle folk
til at grave voldgrave og bygge palisader rundt om Hurot-
hallen. Der blev ganske rigtigt angrebet. men da vi var for-
beredt, kunne vi forsvare os og sl& dem tilbage uden at mis-
te for mange folk. Araberen kunne ikke slas. men han kunne
skrive. Han vidste at skrift kunne gere vikingerne bange. sa
han stillede sig op pAd taget med en stav. hvorpa han havde
skrevet nogle tegn, og rabte arabiske bordbgnner sa heit han
kunne, og fik faktisk skramt nogle af wendolerne vek.

Vi opsegte nogle kloge dverge cirka en dagsreise vxk, og
fandt ud af hvor moderen boede. og hvordan vi kunne komme
frem til hende. Vi fandt hende og drzbte hende, men alle
wendolerne slap vaek. Flere af os blev skadet. af nogle slan-
ger der beskyttede hende. men de fleste af os slap vk med
livet i behold. Den n®ste nat angreb wendolerne for anden
gang. og denne gang kunne vi ikke klare os, heller ikke uden
Halvbigrns hjelp der var blevet forgiftet af slangerne.
Pludselig kom Halvbijgrn lgbende med sit enorme tohdndssverd.
Han havde bedt til guderne og over hans hoved flg¢j 2 ravne.
Han dede som mange af os andre en heroisk ded.

Vi havde spillet 8 timer, og det fgltes som havde vi spillet
i 3. Vi dede nzsten alle sammen, men vi vandt den samlede
turnering. Premien var en slurk af en flaske wmigd - rigtig
vikingsk. Det var rigtigt sjovt at spille viking. og hvis
det er pa programmet nzste A&r, skal jeg helt sikkert spille
det igen.

Bogen Dgdsaderne som temaet er taget fra er autentisk og ber
simpelthen lases.

BOA
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WARHAMMER PA DEN ENE ELLER DEN ANDEN MADE

Lordag aften havde jeg meldt mig til Warhammer 40,000, men
blandt de 35 tilmeldte, blev der udtrukket 7 spillere, og
desverre var jeg ikke blandt de heldige.

Men s4 havde jeg en undskyldning for at affyre mit Warhammer
Fantasy Roleplay scenario. Scenariet var et gammelt AD&D
scenario, som jeg havde modificeret til WFRP. En seddel kom
op pa deéren allerede torsdag aften, og inden lznge var den
fyldt op med spillere der l&ngtes efter at blive plaget af
mig som gamemaster.

Efter en halv times forklaring om WFRP spillet og dets meka~
nismer, gik vi igang. Hele scenariet var en banal udforsk-~
ning af en lille dungeon, fyldt med kzmpe edderkopper og an-
det godt, men til sidst kom hgjdepunktet, 30 vilde krigere
og deres heksedoktor. Men spillerne teznkte sig om, og en
stakkels halfling ofrede sig. En elver blev tilbage for at
betragte halflingens forvandling til en nalepude (ca. 30
spyd i maven), hvorefter elveren for vild i junglen. den re-
sterende del af characterne sejlede fredeligt ned af en
flod, og vendte nasen hiemad.

I stedet for nu at vurdere scenariet, som selvfdlgeligt var
uovertruffen, burde jeg nu vurdere spillerne, men da jeg
jkke huske deres navne, vil jeg blot komme med nogle spredte
kommentarer, Som generelt passer pad alle rollespil:

Krigerne holdt sig generelt for meget i baggrunden, nar
der var brug for dem.

Spillerne burde have sendt en spion lidt i forvejen.
Spillerne manglede samarbejde, specielt i kampsituation-
er. men ogsd i udforskningen generelt.

Spillerne kastede sig over alt hvad der bevzgede sig. og
stak alt hvad der glimtede i lommerne. og helst uden at
de andre spillere fik noget at vide.

Dette skal dog ikke kun tages som en negativ kritik, men og-
s4 som nogle rdd om mere samarbejde i rollespil generelt.
LWH

SORT OG HVIDT

Blandt Fastavallens rollespil var der ogsd AD&D og Call of
Cthulhu. AD&D var et scenario med zuluer, hottenbitter,
pygnomer og en masse sommerfugle. Call var henlagt til
Grenland, og var fyldt med piterager. tupilaker og onde
bibler. De var begge noget ud over det szdvanlige!!!

Se dette var jo blot nogle enkelte brydstykker af en aldeles
glimrende weekend, som helhed ngd vi alle turen. undtagen en
enkelt person, og lenges efter at ge¢re det igen.
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Hvem rammer forst? Hvorndr rammer den nzste character? Er
der en chance for at man kan ramme modstanderen sd han miste
koncentrationen og ikke fAr affyret sin formular? Alt dette
og meget andet skulle gerne blive afklaret. hvis man bruge
felgende nye system for initiativ i Advanced Dungeons & Dra-
gons. Systemet er udviklet sa det bdde kan bruges umiddel~
bart til fgrste udgaven og med lidt arbejde fra DM'ens side
til anden udgaven.

Hvor tit har AD&D spillere, og DM'ere, ikke undret sig over
initiativsystemet., der afgeres af en 6-sidet terning. selvom
en runde er pd 10 segmenter. Bedre bliver det ikke, hvis man
har en hgj-level fighter med flere angréb pr runde, eller
hvis man er pavirket af haste eller slow. Mange af disse
ting er rettet i 2nd Edition, og samtidig har flere artikler
i Dragon (R) Magazine samt Imagine, kommet med konstruktive
forslag.

Dette nye initiativ system til ADE&D. bygger tildeles pa det
officielle system til AD&D 2nd Edition, samt erfaringer med
Attack Priority systemet fra Dragon (R) Magazine # 71. Der—
udover har andre initiativsystemer ogsd haft en indflydelse.

Ferst indferer vi et nyt begreb: Den flydende runde. Dette
gar ud pA at der ikke er nogen runde i AD&D langere, derimod
fortsatter man med at tzlle opad, sdledes at man kun tzller
segmenter, ndr man er ferdig med en "aktion", fortsztter man
derfra. For eksempel: Hvis man har svunget sit sverd i seg-
ment 7, sA fortsatter man derfra., og kan muligvis allerede
lave noget i segment 8. Man skal sd blot huske at alt der
normalt varer en runde varer nu 10 segmenter. Her md DM'en
og spillerne selv finde ud af at starte forfra pa et eller
andet tidspunkt, for eksempel ved hver 100 segmenter, hvis
man ndr sa langt. .

Dette system udmerker sig ved, at det ikke kun er fighters
der kan f& flere angreb pr "runde", men alle klasser far en
chance, dog har valget af vaben en ste¢rre indflydelse.

Alle ruller 1d10 for initiativ, derudover har man nogle
standart modifiers:

On higher ground : -1
Recieving a charge ]
Charging : —4

Wading or slippery footing : +2
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Wading in deep water : +4

Foreign enviroment : +6
Hindered (tangled, climbing): 43
Dexterity:
1-2 : 43
3-4 : 42
5-7 : +1
8-13 : 20
14-16 : 1
17-18 : -2
19-20 : =3
21-23 : -4
24-25. : =5
Characters:
Normal human : +1
Level 1+ : 20
Each weapon proficiency : -1

Dette er lavet s& det passe til Player's Handbook
(lst Edition), s& pas specielt pd med obskure klas-
ser der fAr en weapon proficiency pad hvert level
0.1., for eksempel Samuraien i Oriental Adventures!
Et forslag til en lgsning pd problemet er givet se-
nere.
Monsters:
Up to 1-1 HD : +1
1 - 343 HD : %0
344 — 743 HD : -1
7+4 - 1143 HD: -2
1144 - 1543 HD: -3
15+4 HD and up: -4
Monstre kan ogs& tildeles en dexterity. alt efter
hvor hurtige/langsomme de er.

Derudover har man nogle modifiers der afhznger af om man er
pad closing., in-range eller bruger missile.

I closing (rykker ind p& hinanden) har specielt vabenets
lzngde noget at sige, et 1l®ngere vdben rammer som regel
forst.

I in-range (nzrkamp) har specielt vabenets hurtighed noget
at sige.

I missile (skyde og kaste) har hvert vaben en fast modifier,
og ofte har vabenet flere modifiers. alt efter om man skal
lade, spznde, skyde eller kaste.

Andet (Magi, Breath weapon, Miscellaneous magic etc.)

Breath weapon o 41

Casting a spell : +Casting time

Innate spell ability: +3 (Med mindre andet er angivet)
Miscellaneous magic : +3 (Med mindre andet er angivet)

Potion : +4 (Med mindre andet er angivet)
Ring : +3 (Med mindre andet er angivet)
Rod ; +1 (Med mindre andet er angivet)
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Scroll
Staff
Wand

+Reading time
+2 (Med mindre andet er angivet)
+3 (Med mindre andet er angivet)

Magic wea
Haste spe
Slow spel

pon
11
1

: =1 (for each +)
. Divider resultatet med 2
. Multiplicer resultatet med 2.

Haste og Slow spells kan

ikke pAvirke casting time for en
spell eller et magisk item. kun de menneskelige faktorer kan

pavirkes!
Closing:
Weapon |Armor Creature
Modifier| length |bulk size
-3 30+’ Gargantuan (Drager 0.1.)
-2 25+'-30" Large (305+ cm)
-1 20+'-25" Big (210-304 cm)
+0 15+'-20' | Ingen. Non-, Fairly|Medium (137-209 cm)
+1 10+'-15"'|Bulky Small (66—136 cm)
+2 7+'—10'|Very Tiny (-65 cm)
+3 6+'~7"
+4 5+'-6"
+5 4+'-5"
+6 3+'-4'
+7 2+'-3!'
+8 1+'-2" |
+9 ot ' -1
+10 0'—%'
In-range:

Add weapon speed

Armor |Creature
Modifier|Strength Modifier|bulk size
+30% spd 1-2 -2 Gargantuan (Drager o.1.)
+20% spd 3-5 -1 Ingen |Large (305+ cm)
+10% spd 6-8 +0 Non-— Small-Big (66-304 cm)
+0% spd 9-13 +1 Fairly|Tiny (-65 cm)
-10% spd| 14-16 +2 Bulky
-20% spd|17-1877 +3 Very
-30% spd|187+-19
-40% spd| 20-24
-50% spd 25 ,
Missile: Den fglgende liste indeholder alle missil vében fra

UAR og OA. NB Jeg ke¢res med en alternativ kamp runde

der kun

er pa ca.

20 sekunder. Hvis man vil kere

noget der er mere op ad det officielle kan man bru-
ge foglgende tabel:
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Fire rate|Initiativ

1/3 +25

1/2 +15 @
+5
*0
-2
-4

DW=

I mit personlige system har hvert vidben fglgende standart
modifiers:

Aklys +5

Atlatl *0/+45 (Load/Fire)

Axe, hand +5

Blowpipe/blowgun. dart or needle +5

Bow, all slags undtagen pellet +5

Bow, pellet +6

Club +5

Crossbow, hand +3/45 (Load/Fire)

Crossbow, heavy +6/+5 (Load/Fire)

Crossbow, light +4/+5 (Load/Fire)

Crossbow, repeating (Chu-ko-nu) #0/+5 (Cock/Fire)

Load *0 (for hvert missil, det tager sdledes 10410
+10*modifiers at fylde et magasin)

Dagger +4

Dart +0

Grenade *0

Hammer +5

Harpoon +3

Javelin +4

Knife +4

Lasso +6/+5 (Load/Fire, load er den tid det tager at fa

lassoen i luften.)

Metsubishi +4/+5 (Load/Fire) (Kun i narkamp)

Needle +6 (Afskyd en needle pr segment der efter, eller
alle needles pd en gang)

Shaken +2

Shuriken, spike +2

Shuriken, star. large *0
Shuriken, star, small -2

Sling +5

Sling, staff +5/+5 (Load/Fire)
Spear +5

Uchi-ne +2

Modifier|Armor bulk

+0 Ingen, Non—, Fairly
+1 Bulky
+2 Very

Til nogle missilvaben er der to eller tre modifiers. bag
disse vaben er der anfgrt hvad de forskellige modifiers
er. Load er hvor lang tid det tager (+1dl10) at placere et
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missil pd vabenet. Cock er hvor lang tid (+1d10) det tager
at spznde vabenet. Fire er hvor lang tid (+1d10) det tager
at svinge/affyre vabenet. Hvor der kun er angive et tal er
det ikke ngdvendigt at lade og spznde vabenet. hvor der er
kun er angivet Load/Fire er Cock medregnet i Load.

Da der efterhAnden er sket ret mange ting med AD&D, sidst
2nd Edition, har jeg her opfert alle de officielle klasser
der er (1st Edition). samt hvordan deres special abilities
og andet godt pavirker systemet. Der er ogsd en revurdering
af hvordan deres weapon proficiencies kunne modificeres.

Weapon proficiencies:

-1 pr 2 levels -1 pr 3 levels -1 pr 4 levels
Barbarian Fighter Ranger Cleric
Oriental Barbarian Paladin Sohei Thief
Monk Samurai Kensai Acrobat
Oriental Monk Bushi Ninja Assassin
Cavalier Yakuza
Bard

-1 pr 6 levels

-1 pr 5 levels

Magic-User
Illusionist Druid
Wu Jen Shukenja

Special abilities:

Cavalier & Paladin:
Hver weapon of choice giver characteren -1 pad enten clo-
sing eller in-range (spilleren valger). med det speciel-

le vaben.

Fighter. Ranger, Samurai & Bushi:
Hver weapon specialization giver characteren —1 pa enten
closing eller in-range (spilleren vealger),. med det spe—
cielle vaAben. Hvis det er et missil-vdben. far brugeren
-1 pA alle aktioner (Load/Cock/Fire).

Sanmurati:
Ki-power giver modifikation for styrke 18°° (-30 % pa

speed factor).

Bushi:
Ki-power giver adjustment for 2 levels higher.

Kensai:
Special ability: 1st level: -1
S5th level: -2
9th level: -3
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Ki-power: Whirlwind: Fgrste angreb ndr initiative dikte-
re. derefter et angreb pr segment indtil alle fjender
indenfor 10 fod er blevet angrebet (kun med speciality
weapon) .

Wu Jen:
Ki power giver -3.

Monk :
Open Hand: 4th level : -1
6th level : -2
9th level : -3
11th level: —4
14th level: -5
16th level: —6

Oriental Monk:
Martial Arts: 4th level : -1
6th level : -2
9th level : -3
11th level: -4
14th level: -5
16th level: -6

Thief, Acrobat, Assassin & Ninja:
Backstab/assassinate: -1.

Derudover er der fdlgende specielle situationer:

Bruge den forkerte hand: +1, med mindre man er ambidex-
trous.

Bruge to vAben samtidig: +1 pd primerhanden. +2 pa sekun-
derhadnden, med mindre man er am-
bidextrous, s& er der kun +1 pa
begge hender.

Nu er der sa bare'problemerne med naturlige vaben, og mar-
tial arts i Oriental Adventures. men dette er der selvidlge-—
1ig ogs& taget hgjde for med felgende regler:

Naturlige vaben:

Bid : +11/+45 (closing/in-range)
Kiger/fist/paw : +10/+1 (closing/in-range)
Horn . +10/+43 (closing/in-range)
Fangarme : +5/+44 (closing/in-range) kan ogs& modi-

ficeres efter lzngde.
Kick/rear claws: +9/+2 (closing/in-range)
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Martial arts:

Karate : 410/-1

Kung-fu : +9/%0

Tae Kwon Do: +8/+1

Jujutsu : 410/+1

Ninjutsu . +10/+1 (Ninjutsu er beskrevet i Dragon (R)
Magazine # 139.)

Andre former for martial arts:

Base: +10/+1

Form:
Hard : -1/-1
Soft : +1/+1

Hard/Soft: +0/%0

Principal Method:

Kick : —-1/+41
Lock : +0/+0
Movement : -1/+1
Push : +1/-1
Strike : +1/-1
Throw : 20/+0
Vital area: -1/-1
Weapon : +1/-1

Derudover er der modificationer for hver enkelt maneouver:

Kick: Cirkle kick : *0/+1
Flying kick : -1/-
Backward kick: #0/+1

Lock: Choke hold : x0/+0
Locking Block: +1/+1
Incapacitator: +1/+1
Immobilizing : +1/+1

Movement: Feint . 20/%0
Prone fighting o 20/+0
Immovability : -/
Missile deflection: -/ -
Leap : +0/%0
Speed : Som Haste spell.
Slow resistance : -/=

Push: Concentrated push: $0/20

Sticking touch : 20/10

One finger : 45/45
Strike: Iron fist : +0/%0
Crushing blow: +5/45
Eagle claw : +5/45
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Throw: Fall : —/-
Instand stand: *0/+0

Hurl : +1/41

Great throw : +1/+1
Vital area: Pain touch : +0/%0
Stunning touch : *0/%0

Paralyzing touch: $0/10
Distance death : +5/+5

Weapon: Base: As for normal weapon.
Weapon catch : %0/%0
Weapon breaker: *0/+0

Steel cloth : Treat as spear same length.
Mental and physical training: Meditation r /=
s All-round sight : —/-
Mental resistance: -/-
Bilind fighting IR
Ironskin : —/=
Levitation : =/=
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Alt i alt kan en aktion ikke tage mind¥e end 1 segment at
udfgre. og den bedste modifier er sdledes -9. Hvis man kas-
ter spells. eller bruger magiske items, kan det ikke tage
kortere tid end casting time er, man kan sdledes fa elimine-
ret den menneskelige faktor, men det vil altid mindst tage S5
segmenter at kaste en Cure Light Wounds.

Et andet hensyn med spells er, at mens man kaster sin spell
har man selviglgelig ingen AC modifiers for dexterity eller
skijold., derudover har andre folk ogsd +2 pd deres "to hit"
roll, tyve og snigmordere har naturligvis +4. hvis man tager
skade medens man stdr og fremsiger en spell, er der ogsa en
chance for at spellen bliver afbrudt. Dette kan gribes an pa&
flere forskellige mdader:
1) Spellen bliver afbrudt, og spellcasteren har mistet sin
spell. .
2) Spellen bliver afbrudt. men spellcasteren Kkan starte
forfra med sin spell. C
3) Spellcasteren skal lave et check for. ikke at blive af-
brudt. dette check Xkan enten v@re et save, et ability
check eller noget andet, hvis spellen bliver afbrudt,
er der igen de to ovennzvnte muligheder med hensyn til
tab af spell.

Med hensyn til bevzgelse, kan det siges at man kan bevxge
sig sit normale move pa 10 segmenter., og pd 1 segment kan
man saledes bevage sig move/10. Man kan pa et hvilket som-
helst tidspunkt starte en bevxgelse, undtagen hvis man star
midt i fremsigelse af en spell eller lignende, eller det er
det segment hvor ens vdben ville ramme/blive affyret, og vil
s4 blot forsinke sin neste aktion med det antal segmenter
man bevager sig. (Dette kan, og bgr., nok justeres af den en-
kelte DM.)

Nu mangler jeg sS4 bare at siger at man altid er pd closing
indtil man har ramt sin modstander en gang. Nar ferst cha-
racteren med det korteste vaben har ramt modstanderen. er
begge characters pa in-range. Hvis begge modstandere gnsker
at vere pa closing. eller den ene d@nsker det og den anden
ikke kan komme ind pd in-range. kan man altid gere dette.

Selvfglgelig er der nogle der ikke vil vare enige i de fore-
slaede tabeller og modifikationer, sd hvis der er nogen der
har foreslag til @ndringer eller tilleg, er de velkomne til
at skrive til bladet.

LWH
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En ny mAde at se klasserne i D&D, og forslag til @ndringer.

I de oprindelige D&D regler slar man 3T6 for hver ability,
og kan derefter hxve sin(e) prime requisite (PR) 1. for hver
to en anden ability g8r ned (kun styrke, intelligens og vis-
dom kan s&nkes). Det medfgrer at Krigeren, Dvergen. Half-
lingen og Elveren kan f& mere bonus pA To Hit og Dam., med-
ens Tyven og Halflingen kan fa bedre bonus pad missilvaben og
AC. Troldmanden fa&r kun et par ekstra sprog - som han nzsten
aldrig fa&r brug for, og Presten far. bonus pa save mod
spells, ogsd en ting der ikke bruges ret tit.

5S4 hvorfor skulle en prest eller troldmand s®nke deres gvri-
ge abilities — henholdsvis Styrke/visdom og Styrke/Intelli-
gens — hvis de ikke far noget positivt ud af det?

Det ville jeg gerne prgve at &ndre.

Presten er i forvejen relativ sterk, sd jeg vil ikke bruge
hverken de officielle AD&D regler eller LWH's regler, da de
giver 4. level spells ved maksimum wisdom. Istedet for vil
jeg forbedre Turn Undead lidt.

Prest : Bonus for hgj Visdom (kumulativ).
18 : + én 1. level spell, + 1 pd Turn Undead (pa de 2T6)
16-17 : + én 1. level spell.
13-15 : + 1 p& Turn Undead (pd de 2T6)

Bonus-spells kommer f@¢rst ndr Prazsten har lert at kaste
spells (2. niveau), og den anden bonus-spell (ved 18 Wisdom)
kommer fdrst pd 3. niveau.

Vaben : Alle Kgller, Stav, Slynge.
Rustning : Alle, inklusiv Skjold.

Troldmanden er ret  svag pA de lave niveauer, men kan blive
meget stark senere, hvis ellers han finder nogle gode venner
til at passe pd ham i starten. Svagheden bestdr hovedsage-
ligt i tre ting : f& HP, f& spellis i spellbook, og lav "ka-
pacitet”, dvs. han kan kun kaste et par spell om dagen de
forste 3—-4 niveauer.

HP er tazt knyttet til Constitution og ber ikke #ndres. men
antal spells i spellbook og den daglige kapacitet, kan fint
kedes sammen med Intelligens og fgre til fg¢lgende tabel:

Troldmand : Bonus for hgj Intelligens (kumulativ).
Intelligence 1 bog, Startkvota. Kaste pr. dag.

18 +én 2. level +én 1. level
16-17 +én 1. level +én 1. level
13-15 +én 1. level = 06——————m—e
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Bonus-"kapaciteten” for 18 opnds n&r Troldmanden nar 2. ni-
veau, medens alle bonusspells i bog er der fra starten.

Vaben : Dagger, Stav.
Rustning : Ingen.

Tyven far egentlig allerede bonusser nok for sin PR, men jeg
har svart ved at se, at Behzndighed ikke skulle kunne give
en bonus p& nogle af hans tyve—egenskaber. Mit forslag er,
at tyven f&r (normal bonus*S5) pad : Open Locks, Remove Traps.
Pick Pockets, Move Silently, Hide In Shadows. og kun normal
bonus p& Climb Sheer Surfaces. (Normal Bonus er +1, +2 og +3
ved henholdsvis 13-15, 16-17, og 18)

vVaben : Alle Ethandsvaben, Rlle Missilvaben.
Rustning : Kun Lederrustning.

Halfling'en (PR : Styrke, Behzndig) far ikke brug for flere
bonusser. men jeg #nsker at ®ndre deres special abilities
l1idt - det er ikke rimeligt. at en 1. niveau Halfling er li-
gesd god til at gemme sig i skyggerne, som en 8. niveau
Halfling med 200.000 XP. Desuden synes jeg ogsd., at Half-
lings m& vere gode til at bevege sig lydlegst — men kun uden-
ders, hvor de kan “skjule" den stgj de laver, i den alminde-
lige baggrundsstej.
Derfor : Hide in Shadows. Indoors .og Outdoors.
som tyv +4 niveau. + 50%
Move Silently som tyv af samme niveau, men kun hvis
rustningen er en original Halfling-rustning -~ de er
nemlig lavet pd en hemmelig made, sa& de ikke larmer
s meget.

Vaben : Alle Knive. Halfling Bastard Sverd, Kortsverd.
Kastegkse (Tomahawk), Et-Hands Kampgkse, )
Kortspyd (fra 4. niveau — kun "Set" imod Charge).
Kortbue, Slynge, Armbrgst (kun almindelig).
Rustning : Alle, inklusiv Skijold.

Krigeren har nasten alt som det skal vare, kun synes jeg at
to—handsvabnene er for slappe - man mister altid initiativ,
og det eneste, der giver mere skade end et-haAndsudgaven, er
to-hands-svaerdet. og pA en T10 kan man sagtens sla det samme
eller mindre end pA en T8. Mit forslag er at alle to-hands-
vaben (og to—h®ndigt brug af Bastard vaben) giver Tx +
2*styrkebonus, da man jo bruger dobbelt sd mange hznder som
ved et—handsvaben.

Vaben : Alle
Rustning : Alle, inklusiv Skjold.

Dwergen (PR : Styrke) far kun fA =ndringer. alle i de til-

ladte vaben, da Jjeg synes der skal vare sterre fordel i at
valge en gkse ndr man er dvarg.

Side 24




Vaben : Alle Okser, Kgller. Knive.
Kortspyd (fra 4. niveau ogsad "set" imod Charge).
Lanse (kun til hest, fra 4. niveau) Kortsverd,
Halfling Bastard Sverd.

Rustning : Alle Metalrustninger, inklusiv Skjold.

Elveren (PR : Styrke og Intelligence) f&r samme bonus for
intelligens som Troldmanden, men kan ikke bruge alle vaben.
da de er lidt sma - 150-170 cm.

Vaben : Alle Kgller, Knive, Spyd.
Alle sverd undtagen Tohadndssverd, Stav.
Rustning : Alle, inklusiv Skjold.

Med alle disce @ndringer er der ikke lzngere nogen grund til
at lade en figur stige hurtigere i niveau. fordi hans PR er
hgj. sa bonus-procenterne er hermed DROPPET - hurra. ikke
l&ngere nogen der skal have 175 XP + 5% .. ..

Den opmerksomme lzger har nok set, at jeg har et par vaben
mere med, end der stdr i Basic-sxttet, derfor denne liste

skade pris encumbrance

Knive: gp coins
{bred-)Kniv T3 1 5
Dagger/Kastekniv T4 3 10
Sverd:
Halfling Bastard Sverd 20 55

To-hands T4+2*Styrke-bonus

Et-hands T4+1
Kort Sverd Té6 7 30
Bastard Sverd 30 80

To-hands T6+2*Styrke-bonus

Et-hands T6+1
Langsverd T8 10 60
To-H&ndssverd TB+2*Styrke-bonus 15 100
Qkser:
Kastegkse/Tomahawk T4 6 15
Bastard @kse 30 45

To-hands T4+2*Styrke-bonus

Et-hands T4+1
Et-Hands Okse T6 10 30
To-h&nds Qkse T6+2*Styrke-bonus 15 60
Spyd:
Kortspyd/Kastespyd T6 5 30/20
To-Hands Kampspyd TB+2*Styrke—-bonus 15 120
Lanse T10 20 180
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Kgller:

Fakkel T3 (+1 for ild) - 20
Kglile T4 3 50
Mace (Stridskeglle) Té6 5 30
Krigshammer T6 5 50
Stav (to-hands) T642*Styrke-bonus 5 20

{mister IKKE initiativ!!!)

I neste nummer vil jeg preve at lave et simpelt individuelt
initiativ-system, som tager hensyn til behzndighed og vaben-
type. et Weapon Proficiency System. som ikke ngdvendigvis
bliver simpelt, samt gennemgd Rustningstyper.

MAP

BJ’ cv KQSSC:Y\.

KRITIK
Jeg har en meget kraftig kritik af styringen af ne¢glen. Det
er sket at man ikke har kunnet komme ind pa& grund af, at man
ikke har vidst, hvem der har neglen. Jeg kan ikke pa stdende
fod komme med en lgsning. men Jjeg haber. at vi i fxllesskab
kan finde ud af det. Hilsen Jens J¢rn Lund.

Et svar kunne mdske lyde sddan: Dem der sidst har spillet pa
Senderborghus. skal serge for at ndglen er givet til en som
bor tet ved huset. P4 denne maAde vil det aldrig tage lang

tid til at hente ngglen. Den som har neglen., har ansvaret

for ngglen. Det m& vare ham, som skal sgrge for at komme til
tiden, eller give ndglen videre til en, som kan komme til
tiden. Hvis man vil spille i weekenden, vil det vare godt.
hvis man selv prgver at finde ud af, hvem der skal have negg-
len med hjem om torsdagen.

ENGLAND
Da Lisa og jeg atter drager af England til, vil jeg med gla-
de pAtage mig jobbet som indkgbsmand igen. Dennegang vil jeg
dog ikke kgbe mere end EN genstand (ikke dem man kan drikke)
til hver person. Da vi forlader S¢nderborg l¢rdag den 24.
juni, vil jeg have eventuelle bestillinger samt penge (i £)
senest torsdag den 22. juni k1. 23.00.
Med venlig hilsen Lars Wagner Hansen.

SELGES
Virkelig realistisk simulation af tredije verdens krig
Spilles p& tre forskellige breat.
Nypris 300 kr .
Szlges for 1L OO0 XKx .
HENVENDELSE TIL BJARNE O. ANDERSEN
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3 juni mdned er Sgnder-—
borghus lukket. og derfor
kan vi kun bruge huset
hvis vi selv sdrger for.
at der altid er fuld-
stendigt ryddet op i vo-
res egne lokaler og pa
gangene omkring dem. Des-—
uden holder klubben som—
merferie. det vil sige at
vi kegrer pd lavt blus,
det er stadigt tilladt at
spille p& Segnderborghus,
men man skal selv sgrge
for at fa fat i den per-—
son der har ngglen. Sen-
derborghus Aabner igen den
forste august, og fra den
dato har vi atter reser-
veret lokale 2.4 og 2.6
hver mandag og torsdag
fra k1 18 til 23.
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