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Jeg er ofte blevet spurgt, hvad der er godt rollespil, og hvornar man er en
god rollespiller. Ikke overraskende kan jeg selvfolgelig ikke svare pa dette.
Leg vil faktisk ikke. Det er da klart, at man som regel kan dele folk ind som
enten Regelspillere, Rollespillere eller Ravoldspillere - men hvad der er bedst
ma veere individuelt. Det er det desveerre ikke, ndr der pludselig gér kon-
kurrence i det. Da ma dommerne vaelge hvad der er rigtigst. Det er
lselviglgelig lidt trist, men endnu tristere bliver det, nér man skal veelge een ud
af et hold, og belenner denne som "en god rollespiller”. Det er jo fuldstaendigt
mod spillets &nd. Det der ger vores spil s& specielt er samarbejdet - det her
lede egotrip er jo en maltraktering af gode principper. Jeg mener ikke, at
man skal holde op med at afholde turneringer i rollespil - men man skal for
Gudihimmelen holde fast ved hold-spillet, og bedemme folk pa de resultater
de opnar. Og hatten af for Niki Grigoriou, der naegtede at udrébe en vinder i

Call-turneringen pa Spiltraef '90 - it takes some balls!



OM PENGE | FANTASYROLLESPIL
af Malik Hyltoft

| sidste nummer af Saga blev der
bedt om en udvidet prisliste til DoD.
Det er selvfalgeligt meget forstaeligt
- personerne i et rollespil bruger en
meget stor del af deres tid pa at
skrabe penge sammen, og det er
lidt af en nedtur bagefter at opdage,
at man ikke har noget at bruge de
pengetil.

Jeg kan desvaerre ikke give en
rigtig prisliste - den ville simpelthen
blive alt for lang; men der er en
anden made at gere det pa. Man
kan regne ud, hvad priserne i et
rollespil svarer til i nutidspenge, og
g3 se pa hvilke priser, der ikke
svarertil de nutidige.

Alle udregninger i denne artikel er
lavet pd baggrund af priserne i DoD;
men som det vil ses senere er det
ikke noget storre problem at lave
dem omtil f.eks. D&D eller AD&D.

Nar man hurtigt leber ned igen-
nem prislisten i DoD (og suppler-
ingsmaterialet Kandra) er det sveert
at bevare overblikket: et vokslys 1
sm, en haengelds 180 sm, en snes
aeg 25 km, en kylling 17 km, et vaer-
elseien maned 35 sm, leje af et lille
hus i en méned 165 sm, bygning af
etlille hus 100.000 sm.

Det bliver straks lettere, hvis man
forsgger at overseette belgbene til
gode danske 1990 kroner. Hvis vi
tager en ting man altid kan fa -
kyllingen. Den koster 17 km i Kan-
dra. Mon ikke man skulle kunne f&
en almindelig dansk kyllingforca 17
kr, hvis man gider at rense den og
plukke den selv (og man kunne fa
denpadenmade)?

Hvis vi godtager det kan vi lave
en kyllingestandard; 1 km = 1 kr.
Sa& bliver det straks mere over-

skueligt:
et vokslys 10 kr
en haengelas 1800 kr
en snes &g 25 kr
en kylling 17 kr
leje af veerelse (1 md) 350 kr
lejeaflilehus (1md) 1650 kr
byggelille hus 1.000.000 kr
7jernestrer;
murer (daglon) 50 kr
klipning 25 kr
vandbzzerer (1 time) 30 kr
overnatning (enkeltvaer.) 70 kr
godt maltid 50 kr

4

IS, gl Nl NI N I(S i B

-

Det bliver lettere at forstd; men
der synes ikke at vaere meget men-
ing i det. Hvorfor koster en haenge-
1&s 1800 kr? Og hvem har lyst til at
sté i leere for at blive murer, nar han
kan tjene 4 til 5 gange sa& meget pa
at baere vand uden at behgve fork-
undskaber eller endnu mere pa at
klippefolk.

Der er ogsa andre problemer. Hvis
man ser pa, hvad det koster at by-
gge et hus, og hvor meget man far
for at leje det ud, kan man se, at det
skal lejes ud i ca. 50 &r for det har
betalt sig selvind (ulogisk).

Hvad kan vi s& gore ved det? Man
kan enten bare valge at sige "Ja

det er sandelig en anden verden",
eller ogsd kan man mere eller
mindre smide prislisterne over skul-
deren og begynde at taenke selv -
det er egentligt ikke ret sveert.

Lad os farst se pd vokslyset og
haengelasen. Hvis du gér ned i et
supermarkede i dag og kaber et
stearinlys kan du nok f& dem ned til
et par kroner stykket - de var altsa
noget dyrere den gang. Men
haenge-lasen - du ville nok vride dig,
hvis du skulle betale over 100 kr for
en ganske almindelig en. Hvorfor
svarer prisen sa til mindst 20 gange
det?

Svaret er egentligt ganske lige til.
Vokslys kan forholdsvis let laves
uden brug af maskiner - hvis man til
gengeld skal lave en hzengelas
uden brug af maskiner er det et for-
bandet pillearbejde, der formodent-
ligt vil tage flere dage. | en fantasy
verden ber alle fabrikerede ting
veere dyrere end i vores verden
(efterkyllingestandarden),

Som en tommelfingerregel kan
man sige, at relativt simple ting (tgj,
vaerkte) og mobler) skal veere 5
gange dyrere, komplicerede ting
som en hasngelds 10-20 gange dyr-
ere, og det der svarer til elektronik,
som naturligvis kun kan laves ved
hjeelp af magi mindst 100 gange
dyrere.

Serviceydelser ber til gengseld
koste stort set det samme som idag
med mindre der er grund til at an-
tage, at det tager lzengere tid at
udfere ydelsen under deanderledes
forhold.

Med sadan en regel i baghanden
kan man klare siguden nye prislister
til rollespil. Det eneste man behgver
er et Daells Varehuskatalog og den
seneste regning frakabmanden.

Tilbage er der kun at rette desi-
derede misforstaelser; men det kan
ogsérettes med kyllingestandarden
og enalmindelig lommeregner.

FRA SOLV TIL GULD:

Hvad s& med priserne i D&D og
AD&D? Grundleeggende kan de
behandles fuldkommen ligesom i
DoD. Hvis man finder ud af, hvad et
guldstykke er veerd efter kyllinge-
standarden kan man regne ud,
hvad alt andet man mangler bor
koste.

En kylling i AD&D koster 3kp. Hvis
vi siger, at det svarer til 18 kr
(kyllingerne er lidt federe i AD&D) er
et kobberstykke 6 kr veerd, et
salvstykke 60 kr, et guldstykke
1200 kr og et platinstykke 6000 kr.

| det store hele fungerer det me-
get godt; men pas pa! Nar man har
veennet sig til at regne i guld leber
priserne hurtigt op. En halv liter fad i
AD&D koster 60 kr, en halv liter vin
koster 600 kr, og et godt maltid
1200 kr! Til gengaeld kan man leje
en beerer for 60 kr om dagen.

Alt detteher tjener naturligvis kun
til at sige, at man skal passe pa med
priserne - de bliver alt for hurtigt u-
realistiske. Mit forslag er, at man be-
nytter prislisterne il at fastiaegge pri-
ser pa vaben, rustnig, heste og alt
andet der skal bruges til krig eller
magi, men ellers kan man bare
seette et kobberstykke til en krone,
og sjusse sig frem. Det er svaert at
ramme mere ved siden af end pris-
listerne gor.




BUNDEN UD AF PENGE-
KASSEN

Det er selvfalgelig helt fint at
kunne regne ud, hvad alting koster i
spillet; men det lgser ikke det store
pengeproblem i rollespil, nemlig at
spillerne bliver rigere og rigere
naesten uanset hvad man ger,

Grunden er normalt, at man
nasten altid glemmer attage penge
fra spillerne i den tid, hvor der in-
genting sker. Man kan sidde og
tinge om prisen p& en bajer nar de
kommer ind p& en landevejskro,
men de to maneder, hvor de render
rundt i en by og venter pa en ny
opgave tager man ikke noget for,
det ernemlig alt for besveerligt.

Den nemmeste méade at komme
udenom problemet pa er at op-
kreeve overlevelsespenge hver
gang der er gaet en maned - uan-
set, hvad spillerne har foretaget sig.
P& den made behever du ikke at
rykke dine spillere for penge hver
gang de gér ind og spiser et sted i
lobet at spillet, du skal bare holde
gje med om de begynder at give
omgange eller p& anden méde bru-
gerflere penge end normalt.

Overlevelsespenge er, som navn-
et antyder, nadvendige for at spil-
leren skal kunne klare sig. Hvis ikke
mindstebelsbet bliver betalt hver
maned begynder spilleren at virke
lurvet, og hvis det varer ved i et
stykke tid kan det teenkes at pa-
virke hans styrke og udholdenhed
pagrund af dérligkostog bolig.

Hvis man ikke har egen hushold-
ning (enten fordi man er pa rejse
eller fordi man ikke har fundet en
bolig) er overlevelsespengene et ret
stort belgb. Jeg ville umiddelbart
sige, at 6000 kr var minimum - dvs
6000 kobber, 600 salv eller 60
DoD/30 AD&D guldstykker.

Hvis man bor fast er det lidt billi-
gere. 3000 kr (300 salv) for farste
person og 2000 (200 selv) for de
efterfalgende (barnhalv pris indtil 12
ar).
)Disse overlevelsespenge daekker
bade mad, overnatning, nyt tgj og
vedligeholdelse af udstyr. Hvis man
skaerer ned pa dem gar det altsa ud
over alle dele af ens liv.

Indferelsen af overlevelsespenge
skulle kunne holde en rimelig ba-
lanceirollespilsgkonomien, men pas
pa! En eneste uovervejet skat kan
tippe balancen for evigt. Selv om
det er sjovt for spillerne at finde en

erorim DUNke penge, gar man aem
lidt af en bjernetjeneste ved at dele

formange penge ud p& en gang.

ARBEIDE (YECHHH!)

Hvis man bliver tilstraekkeligt god
til at tage penge fra spillerne kom-
mer der gerne et tidspunkt, hvor de
begynder at se sig om efter en
made at tjene dem pa igen, altsa
arbejde.

Umiddelbart virker ideen med ar-
bejde i rollespil som noget kedeligt
noget; men det kan bruges til
mange ting. For det forste kan det
give spilleren en meget bedre for-
nemmelse af hans spilleperson, at
vide, at han kan ernzere sig ved at
gere dette eller hint erhverv. For det
andet kan spillernes arbejde bruges
til at introducere nye personeri spil-
let med. Bade dem der skal bruges i
naeste scenarie og folk, der bare
skalfylde scenenud.

H

Hvad slags arbejde kan spille-
personerne sa tage sig til. Ja, det
afhzenger naturligvis mest af din
demmekraft; men jeg vil anbefale at
du forhindrer dem i at bruge deres
evner som eventyrere, Enten vil der
ikke veere noget at bruge de evner
tili et civiliseret samfund, arbejdet vil
vaere monopoliseret af et laug eller
ogs4 vil det egne sig bedre som et
miniscenarie end noget der bare
skerilgbet af en maned.

Eventyrere, der bor i leengere tid i
et omrade, vil naturligvis pa lang sigt
kunne komme ind i deres respek-
tive laug, men det kraever ofte en
lang og besveerlig optagelsesproces
og et horribelt stort optagelsesge-
byr.

Det mest taenkelige er, at man en-
ten far arbejde som svend inden for
et h&ndveerk man har forstand pa
eller som medhjeelper uden for-
udsaetninger. Har man ikke noget
arbejde m& man forsege sig som
lesarbejderfradagtildag.

Hvis man har penge at investere
og mod pa det kan man selvislgelig

ogsé forsgge sig som selvstaendig,
men veer beredt pa at skulle klare
anlaugsprave.

| DoD ber handveerk regnes som
en evne man skal have pa sit kar-
akterark.

| D&D og AD&D kan man normalt
regne med at have et eller andet
erhverv som baggrundsevne, regn
med at grundchancen i det erhverv
er 50%.

ARBEJDSFORMIDLING

- er der ingen af i middelalder-
byerne. Man ma rundt med hatten i
handen til man finder en, der vil
ansezette en. Jo sterre byen er, jo
lettere vil det veere at soge arbejde.
For hver 500 indbyggere i byen kan
man sege engang pr. maned.

Né&r man soger kan det geres ved,
at man slér for sin evne. Hvis det
lykkes har man fundet arbejde. Hvis
man sager som medhjaelper uden
forkundskaber m& man sla pa 5
gange sin styrke eller smidighed.
Hvis ikke man finder noget en
méaned mé& man klare sig som lgsar-
bejder.

INDTAGT OG KARRIERE

Indteegten pa et arbejde afheenger
af hvad man laver, og hvilken posi-
tion man har. Lenningerne her
skulle passe til et almindeligt hand-
veerk som temrer, smed, murer osv.
Mere specialiserede fag som juve-
lerer, skrivere, arkitekter osv. kan
tjene op til det dobbelte, men chan-
cen for at blive ansat i disse fag bar
ogsa veere tilsvarende lavere.
Lesarbejder: d100 * 4 sm (rulles
hver maned)

Medhjeelper: 250 sm
Svend: 400 sm
Farstemand: 700sm

Hver méned ber man desuden sl&
for, hvordan det gar med arbejdet:
1/5 af evnen: success,lenforhgj-
else 50 sm
normalt check: haev din len og
veer glad
ikke klaret: fyret af denene eller
anden grund. Sl& d100 for hvor
mange % af lannen du nér at fa.
fummel: fyret pa gréat papir. Du kan
kun anseettes i lavere stillinger fra
nu af i denne by (Geelder ikke i din
hjemby).

Disse regler er ikke lavet for at
passe til almindelige mennesker,
men de skulle fungere godt nok for

tiirejsenae og liat specielie 10IK som

eventyrere,
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KAOS:
- Resultatet er mindre end summen
af de enkelte dele.

KAOS, A4 28 sider, prs 1275
Uakommer 10 gange om aret - 12
umires abb. (+gave) 120 kr.
Udgiver: Fainer Spil Ernmelndsvey
920 2820 Genlofie. 31 65 56 25

Der er kommet et nyt navn i
dansk rollespil. Det er KAGS - "Det
professionelle Spiltidsskrift". Vaagten
er pa rollespil og tildels braetspil -
seerligt anmeldelser. Udgiveren er
Fafner Spil, importer af spil fra Eng-
land og USA (og ogsa ansvarlige for
D&D pa dansk).

KAOS ertydeligvis en fortsasttelse
paFafner Tidende, firmaets tidligere
blad. Format, layout og vaegtningen
af stoffet viser en klar linie. Det
forste nummer af KAOS hedder da
ogsanr. 10 (FT naedetil nr. 9).

KAOS er sterre (28 sider), og ambi-
tionerne kan afleeses i lederen. Red-
aktar Kasper T. Mortensen, skriver
at Kaos skal veere "et provoker-
ende og nyskabende tidsskrift, der
vaekker opsigt i den danske spilver-
den". | skrivende stund er der ud-
kommet 2 numre (10 & 11).

NVYHEDER OG ANMELDELSER

Det er her vaegten ligger. Blandt
andet er der fast et par sider med
korte produktomtaler - "nyheder" -
af de mere interessante ting Fafner
harfaet hjem, Anmeldelsererpa 1-2
hele sider. De er af systemer - som
Sveerd og Trolddom-bogerne og
Torg i nummer 10, eller supplemen-
ter til som 'Time of the Dragon’,
‘Old Empires’ og "Oriental Mon-
strous 4" i nummer 11, Disse er alle
brugbare ogtilpas kritiske.

Andre anmeldelser er veerre,
Seerligt boganmelderen er utalelig.
Han vravler pinligt og selvgladt, og
savler side op og side ned om han
kan lide bagerne - istedet for at for-
klare, hvorfor de er gode eller dar-
lige. En mening er OK, men den skal
goresvedkommende for laeseren.

Anmeldelserne fylder meget op i
Kaos, og gjorde det ogséa i Fafner
Tidende. Men jeg kan ikke lade
veere at synes anmeldelser grund-
leeggende bare er snak - og de er
uinteressante at genlaese. De pro-

dukter der anmeldes virker som den
slags som folk keber alligevel eller
lader veere - hvad anmeldelsen sa
endsiger.

Anmeldelser og produkt-nyt er
god ballast i et blad. Men nar bladet
er halvt fyldt med det bliver det ke-
deligt.

Det professionelle spiltidsskrift
Nr 10+ 1276k

Torg - kampen om virkeligheden
Cihulhu i putiden: At your door
Fokus pid braetspil: Bloodbawl
Modul til DED eller ADLD

SFPILSTOF

Det vigtigste for mig er eventyr.
Gode eventyr viser et spils mulighe-
der langt bedre end en anmeldelse
gor det. Og her har Kaos nogle mu-
ligheder.

| nummer 9 var der et D&D-
scenarie: Sagen om den for
svunane Mor. Det var i vikinge stil
med et udemaerket plot.

| nummer 10 var der et Sveerd og
Trolddom solo-scenarie. Det er
maske godt nok, men virker fejlpla-
ceret. Seerligt da et solo-eventyr pa
50 rubrikker (som det var) er langt
mindre end halvt s& godt som et pa
100 stk. Det samme geelder ikke
naersamegetfornormale rollespil.
Men man skal ikke lade sig forlede
af en enkelt svipser.

Scenarierne i Fafner Tidende tyder
godt for Kaos. | 5-6 var der AD&D-
scenariet “7anner - de fire Damo-
rer” med en spandende og in-
trigant handling bygget over en en-
kelt og elegant ide. | nr 7 Hage
Spor [ Sneesr’af redaktaren, et Call
of Cthulhu-eventyr, henlagt til Sov-
jet-unionen i 1923. Tid og sted gav
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eventyret helt nye sider. Desvaerre
bliver mange af dem saboteret af at
vaeredarligtillustrerede.

Endelig er der breetspilsstoffet -
ogsa mest anmeldelser. Der har
veeret artikler om Blood Bowl og
tidligere i Fafner Tidende om Space
Hulk. Ofte den slags brastspil som
rollespillere synes om.

Grafisk er bladet skuffende. Det er
ikke grimt eller sjusket. Men der
mangler bade illustrationer og styr
over den enkelte sides lay-out.

| nummer 10 var flere sider 1/3 til
1/2 var tomme, og kun scenariet
var nogenlunde velillustreret. Ud-
over det er der bare et par vignetter
i bladet og 2 illustrationer, der er
sakset fra anmeldte produkter (der-
iblandtforsiden).

Nummer 11 er bedre, men her er
tegningerne igen enten saksede el-
ler darlige (Jeg har ikke set omsla-
gettilnr11).

HONKLUSION

KAQOS har sine kvaliteter, En gar-
anti for nyheder og anmeldelser, og
en tradition for interessante scenar-
ier. Men bladet virker dedt og kede-
ligt og efterlader en flad fornem-
melse, trods det arbejde der tyde-
ligvis erlagtidet.

Kaos lever ikke op til sin for-
malssaetning. Der er meget lidt nyt
og provokerende, der kan vaekke
opsigt. Det er som om der ikke er
gjort en rigtig indsats for at veere
nyskabende, Der mangler en klar
retning.

Det er ikke nok at eandre navnet
og komme med hajtsvungne mal-
seetninger. Men ressourserne er
der. De skalbare bruges alvorligt.

Huis man vil give Kaos en charice
&r der el fremragende miroaduktion-
stiibud, Dern deritegrier aborinermentt
for 1/12 1dr en gave oven | kobst -
. Thief’s handbook, Speljarmimer
osv. ‘Gavens’ varal er mellem 170
og 210 4r; og nar abonnemerntert
koster 12041, 54..

Det er beskrever ;1 Kaos 70 sioe
77




til Generic Universal
RolePlaying System
af Jens Kruuse

MULTI-SYSTEMET

Der er spil om meget - Fantasi,
Science Fiction, Reedsel osv.
GURPS er spillet om det hele. Ud-
fra grundreglerne kan man lave
scenarierialle miljeer.

Denne artikel beskriver regler og
supplementer til tre af de sterste
genrer i GURPS-universet.

GURPS er udgivet af Steve
Jackson Games - SJG. GURPS er
efterndnden udkommet i flere ud-
gaver. Det er altid de sidste udga-
ver der er anmeldt her.

GRUNDREGLER
Basic Set, 3'rd Edition.

Dette er et nedvendigt veerk i
enhver form for GURPS-kampag-
ne. Til forskel fra de fleste spil er
reglerne ikke helt tilstraekkelige til
at kere en kampagne, medmindre
man har en spilleleder, derfor det
farste er meget kreativ og flittig, og
for det andet hellere vil genopfinde
den dybe tallerken end at kebe den.
Der er dog rimeligt omfattende reg-
ler for magi og psionics, som er til-
straekkelige til kampagner, hvor
disse to specielle evner er begran-
sede (eller ukendte).

Bogen findes bade i hard- og soft-
cover med tilherende pris- og kvali-
tetsforskel.

Players Manual er ikke over-
raskende beregnet for spillerne i en
kampagne, men ikke for GM'en!
Bogen er en kopi af de afsnit af
"Basic Set", som indeholder regler
for skabelse af PC’er inkl. det mest
almindelige udstyr, mankanfinde pa
at kgbe. Regner man aldrig med at
veere GM i en GURPS-kampagne
er dette sandsynligvis den rigtige
regelsamling atinvestere .

GENNEMGANG AF
GENRERNE

FANTASY

De fleste af GURPS-kampagner-
ne vil nok ligge inden for denne me-
get populere genre. Jeg har
valgt at inkludere de supplemen-

BSIS

ter der "smager’ lidt af genren,
Fantasy 2nd Edition er en om-
fattende beskrivelse af Yrth (szerligt
det kontinent der hedder Yttarria).
Det er den verden SJG bruger i
sine eventyr og andre produkter.
Det er ved farste ajekast en ret tra-
ditionel verden, idet der er de almin-
deligeracer, de klassiske dvzergeb-
jerge, de vilde orc-omr&der, det
store veemmelige imperium, osv.
Ved naermere lzesning indses det
dog, at der er mange nye facetter,
hvoraf det mest specielle er valget
afreligies baggrund, som er baseret
pavore egne store religioner.
Verden er meget lidt GURPS-
specifik og vil veere brugbar ogsé i
andre systemer. Tilsvarende kan
GURPS-spillere ogsa bruge andre
verdener, men denne er gennem-
arbejdet, og har den fordel at

andre supplementer bygger paden.
Bemaark: "Fantasy 1st Edition” er et sammenkog
af "2'nd Ed." og Magic med veegten pi sidst

naevnte.

4 Towme of M

Magic er regelbogen for brug af
alle former for magi i GURPS, her-
under ogsa Fantasy. Udover
grundregler og omfattende lister af
formularer (ca. 420 stk) er der
ogsa regler for alkymi of forskellige
former for anderledes magi. Her-
under herer ogsa den klassiske
praeste-magi. En genial ide er sa-
kaldt "Poetisk Magi', som kreever at
spillerne kan digte pa stedet.

Hvis man som GM gnsker at
bruge mere end den skrabede del
af magisystemet fra Basic Set, er
det denne bog man skal have fat i.
Dette uanset hvilken verden det

drejersigom.

Harkwood er bade et eventyr og
en narmere beskrivelse og en
nermere beskrivelse af et baroni
i et af landene pa Yitarria. Selve
beskrivelsen er lavet med eventyret
for gje, men giver ogsad et godt
startomrade til en ny kampagne.
Eventyret som sadan er ikke spe-
cielt langt. Men det er noget af det
bedste jeg har set, da der laagges
vaegt pa ogsa at fa spillerne til at
foretage sig ikke-episke ting. Det
kreever dog en del af GM, idet
han/hun skal komme lidt mere vaegt
pé stedet og veelge skurken i even-
tyret.

Tregroyer en kosmopolitansk by
placeret pa greensen mellem tre
lande pa Yttarria. Byen er velbesk-
revet og fascinerende, men efter
min mening lidt for stor (ca 1
million indbyggere). Byen kan godt
fiyttes til en anden verden, men
skal ligge pa greensen mellem tre
lande. For folk, der kan lide by-
eventyr er det her kraes.

Crcsiayer er et eventyr som
fokuserer pd kamp, kamp og atter
kamp. Dette er ikke overraskende,
da det er lavet pa et tidspunkt da
kun kampreglerne fra GURPS var
udgivet. Det kan dog udbygges,

og er egentligt meget godt,
omstaendighederne taget i be-
tragtning.

Conar er en omfattende be-
skrivelse af Robert E Howards
Hyperboreanske verden. Bogen er
meget lidt GURPS-orienteret (il
andre systemer (og/eller Conan-
fans, der ikke kan fa nok). 'Nuff
said.

Conarn and the Queerr of ife
Black Coast: Conan beyord ThHun-
derfFiver; Conar, Moorn ofBlood og
Conan the Wyrmsiayerer alle solo-
eventyr er alle solo-eventyr base-
ret pa historier af REH. Hvis man
kan lide at spille alene er disse fire
ganske glimrende, dade bruger de
almindelige GURPS-regler

Man skal ogsa holde styr pa en
del NPC’er. Der kreeves kun Basic
Setfor at spille disse.

Horsec/anser baseret pa Robert
Adams bgger af samme navn (20
stk.). Det er en anderledes verden,
hvor man spiller i USA efter Tredie
Verdenskrig. Istedet for magi er
der en udbredt brug af psionics
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(psykiske kreefter), men ellers er
det ren Fantasy med svaerd osv
(men det er dog muligt for den
dristige, atspilleen hest...!)

Bl the Axe Up Harzburg! er
et solo-eventyr til "Horseclans®,
men kan spilles af en gruppe.
Som noget usaedvanligt bliver
man involveret i massekampe, og
har afgarende indflydelse pa disse.
Kun "Basic Set" er pakraavet.

Witc/nvorid er en verden skabt af
Andre Fnord Norton, som har skre-
vet en raekke beger om denne
verden. Der bruges Farve-Magi, og
det er efter min mening det en-
este marginalt interessante ved en
"Witchworld"-kampagne.

Supplementer er endvidere ikke
naer sé velskrevet end de andre
GURPS-bgger. Jeg tvivier pa at
andre end Norton fans vil synes om
det.

Japan er SJG's orientalske
GURPS-supplement. Mange firmaer
har forsegt sig i denne genre, men
jeg synes at dette er et af de bedste
resultater.. Fra en ekspert i Japan
mv. har jeg faet at vide, at det er
utroligt godt research’et. Selvom
man har teenkt sigat spille en or-
ientalsk kampagne i et andet sys-
tem (suk), er der mange ideer og
detaljer man vil kunne bruge. End-
videre er der pa Yttaria et land, Sa-
hud, som er japansk, "... as Monty
Python might have portrayed it",
hvor man kan bruge supplementet.

Beasnznyer SJG’s generelle mon-
ster-bog. Den er udelukkende med
de af slagsen, som med god vilje
kan kaldes for uintelligente dyr.
Bogen herer ikke som s&dan til
Fantasy-genren, men det er trods
alt mest her man eri kamp med
baester osv. Der er ogsa i "Bestiary
anvisninger iat styre dyr s& de ikke
blot er hjernedede kampmaskiner,
x flok-taktik.

Farnasy Folk er en PC-race hand-
bog, som endnu ikke er i mine
haender.

Fanlasy Bestiary er selvforklar-
ende, men er ligeledes ikke i min
besiddelse.

SPACE

Science Fiction Genren er ogsa
meget benyttet til rollespil og har
den enorme fordel, at der er et hav
af bager som kan benyttes som
kildemateriale. SJG har gjort en
delud af genren primaarti form af
supplementer og ikke sa meget
eventyr.

Space er hovedveerket, som er
uundvezerligt for en GM. Det er
udkommet i to udgaver, men for-
skellene er trivielle. Modsat andre
SF-rollespil er der som sadan en
standard verden. Derimod er der
opskriften til at lave en, med alt,
hvad harer til. . Ligeledes kan man
selv veelge, hvilken teknologi der er
til rAdighed for kamp, rumrejser,
computere, medicin etc.

SJG bruger dog selv en
bestemt baggrund i supplemen-
terne, men skal finpudses i enkelte
detaljer

Soace Alias, Space Aras og
Space Alas 3 er supplementer
med hver 25-29 planeter, detaljeret
(s&dan da) sa de er klar til brug
uden den store forberedelse. Der er
desuden en vis samharighed mel-
lem planeterne, saledes man kan
bruge Space Atlas som en faer-
digstebt kampagneverden. Hver
eneste planet har et eventyrplot,
som inddrager visse af planetens
saertegn, og som nemt klan gores
til etfikst og feerdigt eventyr.

Hermed har man altsé ikke alene
en kampagneverden, men o0gsd
ideer til de forste mange spilleafte-
ner.

Det kan forholdsvis nemt bruges i
andre systemer end GURPS, da
derer f& regeliekniske dele.
Meget  kraftigt anbefalelsesveaer-
dige!

Auenis er beregnet for de kam-
pagner, hver fremmede racer er -
om ikke hverdagskost - s& i det
mindste kendte i en eller anden
form. Der er gode regler for at
skabe nye racer, men hovedveeg-
ten erlagt pa beskrivelsen af 28
preegenererede racer, Disse varier-
er over et meget bredt spektrum,
hvor der er lagt veegt pa at fa det

fremmede til at std frem, rent
psykologisk. Nogle racer er gode
som PC'er, andre ikke.

Soace Bestiary er bogen om
meerkelige dyr med meerkelige ad-
feerdsmenstre, som bor pa maerk-
elige planeter. Der er mange sjove,
farlige, interessante, fascinerende
osv. dyr, og det eneste felles
punkt er det faktum, at de alle
er uintelligente (ligesom i Bestiary).
Visse af dem kan ogsé bruges i en
anden kampagnetype, muligvis
med nogle fa a2endringer.

Ultra-Tec/H indeholder oplysnin-
ger om videnskabens teknolo-
giske fremskridt fra vores niveau
og frem. Der er naturligvis gjort
meget ud af vdben (og andre ting i
den mindre fredsommelige genre),
idet eventyrere er notorisk volde-
lige.

Alt i alt et fremragende veerk,
som har en tvivisom veerdi for ikke-
GURPS kampagner, da kun ideer-
ne vil kunne bruges. Ekstremt vol-
delige spillere vil finde mange ting
at savle over. Endvidere vil man
finde mange dimser, som kan
bruges i "Supers" som specielt
super-udstyr. Det veerste man kan
sige om vaerket er, at det ode-
laegger beskrivelsen af uitra
hojteknologiske vaben fra "Basic
Set"; "POOF - you're dead!"

Unirifghit er et supplement, som
beskriver en planet, der gik tabt for
mange, mange ar siden. Den har en
lav teknologi med feudal styreform, -
da man sendte et koloniskib
afsted fra Jorden med truede ra-
cer, sasom pygmaer og eski-
moer. Samfundet er derfor lidt bizart.

Der er ogsa et eventyr, som
omhandler opdagelsen af planeten
m.v. Bogen er specielt velegnet
for kampagner, hvor spillerne er
mennesker. Det egner sig ogsa il
spillere der kan lide eventyr, som
ikke kan lgses med wvold, men
derimod med kreativ taenkning.
Ligeledes er der ingen faerdigstabt
losning, da spillerne selv (i samar-
bejde med GM) skal szette sig mal
forderesgaren ogladen.

Star Dermorr er et eventyr, som
foregér pa en lavteknologisk planet
(som f.eks. vores Jord). Spillerne
méa derfor efterlade deres isenkram
og falde tilbage pa deres hjerner,
samt hvad der nufindes af primitive
vében og udstyridag (en Magnum
357 kan nu stadig lave nogle
paene huller!). Bestemt ikke et ringe
eventyrfor de opfindsomme.



Flig/it 1.3 er et eventyr beregnet
til bade "Space og "Horror' og
kan sagtens spilles som et
uhyggeligt rumeventyr.,

Det kan nemt indlede et helt nyt
formal med kampagnen, men ber
ikke spilles som det farste eventyr i
en kampagne. Det kan vaere svaart
at fa spillet sin figur ind i en rolle,
Jeg vil ikke rebe handlingen, da
det ville edeleegge forngjelsen.

SUPERS

Denne genres indtog i GURPS-
universet var ventet med laengsel i
flere ar. Det var annonceret naesten
fra starten af produktets fremkomst.
Forsinkelsen skyldies de meget
store problemer, der naturligvis er
ved at forene et "realistisk" system
med noget s& urealistisk som
superhelte.

For eksempel er ingen i tvivl om at
et slag fra Superman (), eller ségar
Spiderman (g ville veere nok til at
forvandle et menneske af kad og
blod til en lille fedtet klat pa vaeg-
gen. Disse problemer er nu lest.

Syperser grundreglerne og der-
for uundveerlige, hvis man elsker at
sige "SWISH", "TWOP", "KRASH"
osv. Man har lagt reglerne til rette
séledes, at GM (med spillernes
hjelp, naturligvis) kan indrette
kampagnens niveau af realisme
efter egen smag. De to yderpunk-
ter er Ekstrem Realisme (se oven-
for) og Tegneserie Realisme.

Spillerne haren enorm valgfrihed,
og der er mulighed for at skreedder-
sy sin PC'er i vid udstraekning. Som
saedvanligt i GURPS har man dog
ikke point nok, selvom GM sikkert

er af enanden overbevisning.

Der er ogsa et afsnit om en mulig
verden, der baserer sig pa vores
Jord, men med forbehold for effek-
ten af Superhelte og -skurke i
verdens-historien.

Verdenen er god uden at veere
exceptionel.

Wild' Cardls er baseret pa en
reekke "shared world" bgger af
samme navn, Dette er derimod en
exceptionel verden, der (naturlig-
vis) er baseret pa vores egen. Hvis
man patenker at spille en
"Supers'-kampagne med brutal
realisme, kan jeg darligt forestille
mig et bedre udgangspunkt.

For GM vil leesning af de oprinde-
lige bager (dereri skrivende stund
udkommet 6) vaere et ‘must’, dog
uden at skulle fraholde nogen fra
denne kampagneverden. GURPS-
supplementet er iovrigt skrevet af
en af forfatterne, som derfor har en
god indsigt i hvem der er hvem, og
hvilket indtryk verdenen ber give
spillerne. Der er materiale i "Wild
Cards', som ikke er med i bagerne.

SuperScurner et supplement med
omfattende beskrivelser af slemme
fyre (og deres feminine modstyk-
ker). Der er 27 af slagsen og de
varierer i maegtighed og vaemme-
lighed. Nogle er s&gar en slags mis-
forstdede helte. Glimrende til den
GM, som ikke har tid, lyst ag/eller
kreativitet til at skabe sine egne
"bad guys".

Superfermps er  en organisa-
tion - supergutternes arbejdsfor-
midling. Denne er beskrevet sam-
men med 29 af de ansatte (fuldtids
eller free-lance). Udmaerker sig
som ovenstaende.

Deathwish1 & Schiool of Hard
Anocks  er et tegneserieagtigt
eventyr, men der er dog basis for
at dg, hvis man ikke bruger in-
dersiden af hovedet. Begge appel-
lerer dog (som genren generelt) til
oreteever, og er i hovedtreek bygget
over en raekke superkampe. Eg-
ner sig ikke til en Wild Cards-
kampagne.

Cyberpunker egentligt et slags mix
mellem en Supers og en Space-
kampagne, men minder mest om
ferstneevnte, Det drejer sig om en
nar fremtidsverden med High-
TechLowLife rollespil. Det kan me-
get vel udarte sig til en brutal
kamp om overlevelse, hvilket er en
del af genren, men ikke alle kan lide
den slags. De voldelige spillere kan
nemt risikere at skulle lave nye fig-
urer regelmasssigt, mens de paci-
fistiske ma finde sig i at adlyde, blive
voldelige ellerdg...




Howard Phillips Love-

craft 1890-1937

en hyldest pd hundrededret
- df Paul Hartvigson

Howard levede et kort og kum-
merligt liv i New England. Hans
gamle slaegt vari forfald. Han skrev
meget, men kun lidt blev udgivet -
og det i bilige magasiner. Selv
keerligheden kunne ikke redde
ham ud af elendigheden. Fortiden
trak steerkere | ham end den
kvinde der elskede ham, og han
flygtede fra New York tilbage til
Providence.

Hans skrevi en lang og be-
sveerlig stil. Hans veerk syntes
demt til glemsel. Alligevel over-
levede hans nav og veerk - Step-
hen King og Clive Barker hylder
hans minde. Han skrev om ufatte-
lige reedsler og om skenne og
uopnéelige lande.

Howard var fadti det 19’ende
arhundrede, og hans hjerte
havde hjemme hundrede &r
for. Han levede med fortiden
omkring sig og begraed tabet af
dens dyder og de nye tiders
rahed. Han sé sin samtid klarere
af den grund. Som barn elskede
han at lzese videnskab, seerligt
astronoi. Den slags havde givet
verden mening og bragt orden i
kaos siden det gamle Greeken-
land.

Men den ordentlige verden var
ved at bryde sammen da dren-
gen Howard leerte om den. Den
nye videnskab bragte ikke klarhed
medfrygt.

| Howards vaerk nedbrydes orde-
nen og kaos hersker igen. | hans
reedsler spejler den frygt sig, som
det moderne menneske ma leve
med.

Darwin havde fortalt at vi ikke er
andet en aber, og den tid racen har
vaeret pa jorden kun er et kort se-
kundiplanetens liv.

Lovecraft vender udviklingen om
nar maleren Pickman andrer sig til
noget mindre end menneskeligt, og
enrejsende oplever skraemmende
ting i en gammel havn. Og pro-
fessor Peaslee oplever at en
sterre og adlere vaesener end 0s
er segnetien fiern fortid.

Nietzsche havde sagt at gud var

MARERIDT & DREMME

dod. Myrderierne i forste verdensk-
rig beviste det over for mange flere.

Lovecrafts guder lever skent de
er dgde. Men de er ikke vore gu-
der - ikke engang vore djeevie. Vi
er som fluer overfor dem - hajst en
ligegyldig irritation. Et spotsk smil
spiller om Nyarlathoteps lzeber. Og
hans tilbedere er regner os for intet
bedreenddyr.

Freud fortalte os at vi ikke kon-
trollerer vore drifter og dremme.
Men at underbevidstheden og for-
tidens traumer styrer 0S.

Rotterne i murene driver Delapore
til vanvid i sit eget hus. Ogi R’lyeh
ligger Crthulhu dad og dremmende,
og hans dremme bliver til vores -
og gor os til mindre end menne-
sker.

Einstein nedbred ideen om et
ordnet verdensrum med solen som
centrum. Universet blev uendeligt
og krumt, og solen en lille stjernei

et fiernt hjerne. Samtidig spaltede
Rutherford og Bohr atomet - det
mindste lille - iendnu mindre dele.
Yog-Sothoth er alt i et - begyndel-
sen ogslutningen, og lever mellem
de dimensioner vi kender. Og
Azazoth - det atomare kaos - er
universets centrum uden for tid og
rum- og menneskelig forstaelse.

Og lyset fra det ydre rum bringer
kun forgiftelse og vanvid med sig.
Vikan forklare alt. Men kan vi forstd
og acceptere det? Jo mere vi laar-
er, jo mindre forstar vi.

Howard skrev om mennesket
alene i et tomt og ufatteligt kos-
mos. Visdom og vished gér hand i
hand med vanvid og fortabelse.
Videnskaben bragte en gammel
race til fald, og Charles Dexter
Ward's segen bringer fortidens

frygtelige haevn ned over hans

hoved.

Howard deede af mavekreeft i
1937. Han sa ikke de beviser der
kom pa menneskenes forfald. Men
jeg tror ikke at han havde haft
brug for Auschwitz og Hiroshima til
at overbevise sig.

Han var manden, der bragte
reedselsgenren ind i en tid, hvor
vampyrer, varulve og gengangere
ikke alene kunne skreemme.

Mesteren kendte ogsé til skan-
hed og styrke. | dremmenes ver-
den lykkes det Randolph Carter
at finde ud af den fortryllede
skov, undslippe fangenskab pa
ménen og gennemrejse under-
verdenen. Han vinder kattenes og
ligeedernes venskab, besejrer
Leng-meendene og nar som den
eneste dremmer frem til det fijerne
Kadath. Selv Nyarlathotep - det

kravlende kaos - formér ikke
at standse ham. Han nar
dremmenes mal i den ma-
giske verden. Han ser her-
igennem skenheden i sin
hverdag. Han vinder atter Ii-
vet. Ingen raedsler kan s&
rere Randolph.

Og Howard er blandt de
udedelige God Fedsels-
dag.

Litteratur
Pas pa. Det er sveert at
leese Lovecraft. Hans seet-
ninger erlange og besveerlige.
Han er meget belzest, og kan veere
uklar, Det kan veere sveert at
finde hans beger. Men sperg pa
biblioteket eller i din lokale sare
boghandel.

Jeg hentyder til nogle af Love-
crafts noveller i teksten. Jeg skel-
ner ikke her mellem “Cthulhu
Mythos', Dreamlands- historier og
andre. En mands veerk méa ses
under eet - han er een, ikke flere
personer.

Pickman er fra “Fickman’s
Moce/t havnebyen med de skrask-
kelige hemmeligheder er fra ‘#7e
Shadow over innsimouifr; Peaslee
foretager sin mentale rejsei “7/7e
Shadow out of Time’ Nyarlatho-
tep figurerer bl.a. | Dreams i the
Witch-House" og "Dreamaquest|og
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hanstilbedere lureri 7/7¢e Wiusperer
&1 Darkness’ Delapore gar til i
‘Horteme i Murene” (oversat), og
Cthulhu dremmer i e Call of
Crhul”  (oversat. ‘Nar Cthclhv
ka/der’i "Frygtens Herre"). “~amven
ra Verdensrummer' er ‘The Color

MADS BASTELL -90

NECRONOMICON OG

DENS HISTORIE
- EN GENNEMGANG
- af Paul Hartvigson

“That is nor dead what can
eternal lie. And willh sirange
aeons even deatf may die”

(John Dee’s Necronomicon-
oversaettelse).

Det er ikke for lidt at sige, at Ne-
-cronomicon er en af verdenens
kendteste ukendte begger. Manges
kendskab til dette skraekkelige og
forbudte veerk skyldes nok HP
Lovecraft. | 1938 blev noget af hans
forskning udgivet som " 7Ae History
and Chronology of the Necronori-
con* Nedenstaende artikel benyt-
ter af dette korte vaerk; under-
bygget hvor nedvendigt af andre
forfattere.

Man kan kun sla enkelte ting fast
ombogensindhold.

- At Necronomicon er en af de mest
hemmelighedsfulde bageriverden

\f———_
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out of Space’ Yog-Sototh driver
sit spili “7he Durmwichi Aoror; 0g
Azazoth speger bl.a.i “7he Hauriter
of the Dark* Den avancerede race
uddor | “The Morritains of Mad-
ness? og fortiden indhenter den
sogende i ‘The Case of Cliarkes

Dexter Ward" Men Randolph Car-
ter nar sit mal i romanen ‘7/e
Dreamquest of Unkriown Kaaair’
den lzengste af alle Lovecraft's
Dremmelands-historier.

God Laeselyst.

- At den beskriver de forbudte ritua-
ler, der kan befri de fangne "Store
Gamle" fra deres sovn, eller lukke
de "Ydre Guder" ind i vor verden.

- At lzese den kan drive selv en
staerk mand til vanvid.

- At der eksisterer utallige falske
udgaver.

Personligt tvivler jeg pa at nogen
af de forskellige moderne udgaver
har ret meget med det oprindelige
veerk at gere. Jeg selv er aldrig
kommet naermere pa Necronomi-
con end Rocqués ‘Extranes” (se
senere), som jeg engang fik lov at
bladre i en privat samling i San
Antonio, Texas. Dele af "Paperback
Necroncmicon® stemmer over med
denne. Men det lader til at der vee-
sentligt er tale om et kopi.

Resten er forvirrende referencer til
bablyonske guder der lod til at by-
gge pa Gilgamesh-kvadet og som
ikke stemmer overens med mine
ovrige oplysninger om bogens
indhold.

HVADVIVED

Bogen blev skrevet af Abd
Al'Azred, "Den Gale Araber", ar ca.
700 vor tidsregning. Han havde til-
bragt over 20 &r i arkenen. Her
skulle han have fundet den
navnlose 'Sejlernes By" og have
samtalet med de da2moner der vog-
tede den. Deraf kommer bogens
arabiske titel. "Azif" er det man kal-
der srkendaemonernes insektagtige
stemmer.

Sadanne stemmer siges ogsé at
have dikteret de sakaldte "sata-
niske vers' for profeten Moham-
med. Han forkastede dem hurtigt
som djaevelens veerk.

Ifelge Ibn Khallikan (der skrev Al
Azrad's biografi i Bagdhad &r ca.
1140) var de forste muslimers
forfelgelse af Al Azif derfor saerlig
streng. Der advares bl.a. mod Al Azif
i "Bogen om den skjulte Leere", der
er en vejledning for Sunni-

muslimske gejstelige (mullaher).



Al Azif blev lsenge formodet for-
svundet. En udgave praesenteret
som arabisk ejes af Brown Univers-
ity i Providence. Men det har vist sig
at veere skrevet i "duraisk” et semi-
tisk sprog i slaegt med arabisk, men
endnu ikke tolket af videnskaben.

Graeske og latinske udgaver

| 950 blev bogen i hemmelighed
oversat til graesk af Theophilus Phi-
letas i Konstantinopel, hovedstaden
i det byzantinske kejserrige. Det er
her titlen “Necronomicort farst
hares; "de dades navne",

Dette hentyder ikke til vanlig
nekromanti og sortekunst. Men
skyldes at bogen indeholder de ri-
tualer der kreeves for at pakalde og
"vaekke" De Store Gamle, der hen-
liggerien dedslignende tilstand - f.x.
Cthulhu, Hastur osv. Denne version
blev ca 1050 braendt af Patriarken
Michael.

| 1228 denne udgave oversat af
en vis Olaus Wormius. En udgave
der siges kun at have mistet lidt fra
den graeske version pa grund af
Olaus af Worms sproglige evner og
store viden. Straks efter - i 1232 -
blev bade den graeske og latinske
tekst undertrykt af pave Gregor IX.

Den latinske version blev trykt i to
‘oplag"; i Tyskland (N remberg-
udgaven) i 1400-tallet og i Spanien
("Kardinal Calvejo’s Bennebog') ca
1660. Efter sigende blev den
graeske udgave trykt nogenlunde i
Italien mellem 1500 of 1550.

Moderne sprog

Derudover udfertes et par over-
szettelser. Mest velkendt af disse er
John Dee’s engelske oversattelse
pabegyndt ca. 1560. Dr. Dee var
Dronning Elizabeth | astrolog og hof-
troldmand. Hans arbejde blev aldrig
afsluttet, og han deede som en
knaekket mand.

| 1778 udgaves der i Basel i
Schweitz en bog af Gustave Roc-
qué - en landflygtig franskmand.
Den hedder "Extraites" og er efter
RocquOs wudsagn hans over-
szettelse til fransk af centrale dele af
Olaus Wormius Necronomicon. Jeg
heelder til at tro pa dens aegthed,
skant der er blevet kastet berettiget
tvivl over dette.

Novgorod-teksten

Uvist for de fleste eksisterer der
0gsa en russisk tekst baseret pa
den greeske version. Den blev
oversat pa foranledning af lederen
af et oprer mod Ilvan den Gru-
somme, med det henblik at lave et
komplot mod ham med magiske
midler. Dette mislykkedes, men lvan
blev mere sindssyg. Det var bl.a.
dette der fik ham til at beordre
massakren p& hele byen Novgor-
ods befolkning i 1570. Maske havde
nogeniNovgorod part i komplottet.

Ihverttilfaelde kendes den russiske
udgave nu som ‘“"ANowgorod-
teksterr” En udgave cirkulerede i
St. Petersborg ca. 1804, og er
naevnt i "Den anden virkelighed" af
Grigorij Rasputin. Jeg har ikke no-
gen etterretninger om den efter re-
volutioneni 1917,

Necronomicon-forskningen vil fort-
szette. Men efterretningerne er fa og
spredte. Og dem der ved er ikke
tilbojelige il attale.

Kilder:

H P Lovecraft: “7he History and
Chironology oftfie Necroriomicor”

J H Jochumsen: ‘Danske Herre-
gérdes Skatte”

Frater Perdurabo: ‘Persecuciorn
au Texte Nowre de Darmas a Nov-
gorod”

Sadowsky, Phileus P. ‘Notes o7 &
Fragment of the Necroromicorn”

NECRONOMICON | DANMARK?

J H Jochumsen naevner i sin
‘Darniske Herregaraes Skaite” fra
1923 en inskription pa Grev Valde-
mar Starkes (1597-1644) sarkofag i
kapellet pa& Hirskov herregards
kirke i @stjylland:

- "Det er ej dedt hvad evigt hvile
kan - og daden selv vil gnaves af

seeretiderstand',

| Jochumsens optegnelser er
dette naavnt som "et fromt hab om
den genopstandelsen og det evige
liv - i stil med mystiske retninger i
samtiden'. Tvivisomt da "de mys-
tiske stremninger i Chr IVs sidste &r
var markeret af fanatisk puritanisme
og heksejagter. Det passer heller
ikke med grav Valdemars inter-
esser, der ikke rygtedes at veere
fromme.

Jeg kunne ikke ga Jochumsen i
kortene, da dele af kryptens in-
ventar lader til at veere forsvundet
siden 1823 - deriblandt kisten.

Safremt det er en korrekt gen-
givelse, ma indskriften bygge pa det
berygtede vers fra Nekronomikon.
Der er en mulig forbindelse. Grev-
ens skriver, tyskeren Melchor Mar-
tens, havde tilbragt sin ungdom i
Novgorod, netop omkring 1570.
Han var kendt som grevens "onde
and", og undgik med nad og naeppe
at blive henrettet for hekseri fa ar
efter grevens dad ved at flygte pa
trods af sin heje alder.

UDGAVER

Med henblik pa spillet Call of
Cthulhu vil jeg seette felgende sta-
tistikafor deforskellige udgaver. Min
fortolkning er anderledes end den i
reglerne. Dette er saerligt pa bag-
grund af de vaesentlige forskelle pa
udgaverne.

skjulte leere

kden i besiddelse.)

Necronomiconudgave Sprog Mythos % Spell mod SAN tab
Al Azif Arabisk +22% x5 -3t8
Th. Philetas Middelaldergraesk +19% X5 -2t10
Olaus Wormius Renaissancelatin = +18% x4 -2t10
Novgorod-teksten Russisk +16% x4 -2t10
John Dee's N. Engelsk +14% x3 -2t10
Rocqués "Extraites” Fransk +7% X3 -216
Bogen om den Arabisk +11/8%  x4/x2  -t8/2t6

(Dette er reelt en mod-tekst til Al Azif. tallene for stregen geslder kun for muslimske gejstelige, der bliver in-
lz2rt videnen i bogen af andre. For undeforstende er den langt mere obskur og frygtelig at lsese. Bogens
iden vogtes nidkaert af et muslimsk broderskab, der siges at jagte og drazbe alle der uretmaessigt skaffer
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Nekromanti

TEKST:

- Velkommen tf egnen. unge op-
dagelsesrefsende. Der er nu ihke
meget at opdage her pa cgnen. Her
var eneang st og viel - fuglene
sang og solen skmaede. Nu om dige
er her dady, sifle og reenfuldi. De
Heste unpge mennesker er fvelel fia
steder. Slotter spper [ - dh ja. Der
titharer en lroldmand, Jerome Ar-
temortus. Han overtog med mage el
fer baronens dod. Man siger han
bedriver nekromanitl - eq ufivevelr
mand..

KLICHEEN

Mere behaver man ikke at vide.
Nekromantikeren ryger ind i en ud-
sat kategori - farligt monster!

Det kan ikke komme som en
overraskelse for spillerne, at de nok
hellere ma tampe Jerome. De kan
sikkert allerede se det store slot for
sig - de har allerede planlagt hvor-
dan de skal breende hans skeletter,
komme gennem hans labyrint og
endelig finde ham i hans merke
kutte og sla ham ihjel.

Lo/ Det var jo ikke specielt
uhyggeligt. Ondskaben var maske
allerhgjst symboliseret ved at man-
den var kleedt i sort, og der skal
mere end en stak skeletter til at
skramme selv en ferstegangs-
gruppe - der skal ogsa mere end en
mark kutte og en kedelig, ensformig
labyrint til at give indtrykket af rigtig
ondskab. Men hvorfor gibber det sa
stadig i folk, nar de herer ordet
nekromanti?

: A e

MERLIN MANN

NEKROMANTIEN

Navnet antyder, at det drejer sig
om at mane det dede. Det er be-
geeret efter at kunne kontrollere
doden og de dede selv. Derfor
handler det ogsa om liv - eller livs-
kraft,

For at kunne kontrollere deden
og genoplive de dede, ma man
kende midlet der giverliv. Man ma
definere, hvad der er levende. En
blomst er levende, men ikke en
sten. Et menneske er levende, men
ikke et hus. Levende ting er del af
et kredslob. De optager energi og
afgiver energi, hvorimod dede ting
ikke har noget kredsleb i sig og ikke
optager noget.

Men nekromantien skelner ikke
mellem ded og levende - derimod
mellem "krop" og "sjel'. Sjeelen er
den energi der giver liv. "Kroppen"
(eller et hvilket som helst materiale)
er kun et redskab, der er nadvendig
for at pavirke og indgéa i den mater-
ielle verden.

Sjeelen er derimod den "kraft"
som puster liv | vores materiale. Og
det er denne "livskraft", nekroman-
tien udnytter. Med den kan man
ouste liv ind i dodt materiale. Man
kan veekke de dede til live igen.
Hvor andre magiske retninger, far
deres energi fra guderne, naturen
eller lignende, bruger nekromantien
altsa livskraft. Livskraft som suges
fralevende vaesner. Sjeele.

Daden er et serigst
emne. Man accepterer dens
tilstedevasrelse og anser den
som hellig. Den er vejen til
guderne og rammer os alle.
Det er derfor ilde set at rode
med deden. Deden er natur-
eneller gudernes sag.

Der er naturligt at men-

J UDGVEREN

e

denne sag, og derfor er det
-4 heller ikke helt almindelige
o folk, der giver sig i kast med
nekromantien.
I Det er ikke rart at vide for
-—_’,:-.;,}} meget om daden - og de

TEGNINGER: PALLE SCHMIDT

feerreste ville bryde sig om erk-
endelsen aflivets ligegyldighed.

Nekromantikeren far gennem
sine studier viden om deden og om
livskraften. Han leerer erkendelse af
menneskene som materialer og
deres sjaele som energi, der er et
magtfulds redskab for nekromanti-
keren. Det kraever derfor en helt
umenneskelig kynisme at udforske
dette omréade. Respekten for livet
og daden daler, efterhanden som
nekromantikerens viden stiger.
Deden er ikke lz2ngere hellig - intet
erleengere helligt.

En typisk nekromantiker er vis
og oplyst, men har mattet erkende,
at den viden han har faet, udeluk-
kende forringer livets vaerd, Det er
derfor ikke usaedvanligt at nekro-
mantikere har en enorm dadsdrift,
De har ikke engang respekt for
deres eget liv.

TANKEGANGEN

Nekromantikerens manglende
respekt for liv ger ham selvfelgelig til
en asocial figur. Han er ngdt til at se
ned pa hans uvidende medmen-
nesker, og anarki og egoisme prae-
gerhanssind.

Da han far sine kraefter gennem
sjeele, er ethvert menneske hans
potentielle offer, Han lever ofte som
eneboer, vaek fra civilisationen, som
han afskyr eller ser ned pa. Efter-
som han kender livets gade, har
0gsa ogsa mattet indse hvor me-
ningslast livet er - han har ingen
idealer , ingen religion. | det hele
taget er der ikke megen grund til at
leve, udover at tilrane sig mere vi-
den og magt. Derfor anser nekro-
mantikeren ogsa samfundet som
tabeligtog unedigt.

Det praktiske er maske det en-
este ideal nekromantikeren lever op
til. Det gar cgsa godt i speend med
det kyniske og den totale blottelse
for felelser. Det gaelder om at skaffe
mere magt pa den nemmeste
made. Hvis en nekromantiker vaal-
ger at ofre et spaedbarn, er det
sikkert ikke specielt for at veere ond
- det er bare nemmere at fange og
slaihjel end en voksen.
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TEORIEN

Folk, der begynder at studere
nekromantien, er ofte leerde i for-
vejen - som regel indenfor et natur-
videnskabeligt fag. Leeger, videns-
kabsfolk o.l., som i forvejen har et
afmystificeret forhold til naturen og
mennesket.

De er méaske i deres oprindelige
studiebegyndt atindse ubehagelige
ting; de er kart traet | deres felt; de
ser mader at skabe respekt om
deres person, mader at f& magt. Det
er oftest nér fantasien og idealerne
falmer, og nar det praktiske tager
overhand, at de gar i gang med at
underse@ge hvordan de kan udnytte
"livskraften'.

Studiet af nekromanti er som
regel i forbindelse med videnskabe-
lige eksperimenter, og derfor udvik-
ler nekromantikere sig meget in-
dividuelt.

Nekromantiker-akademier, selv
leeremestre, er meget sjeeldne. De
fleste er ved et tilfeelde stedt pa
evnen til at udnytte livskraften og er
selvleerte. Det passer ogsa meget
darligt tilnekromantikerens egocen-
trerede temperament at enten lesre
fra sig eller modtage undervisning.
Akademierforekommer dog, mener
blot feelles faciliteter og udveksling
af erfaring mod gengeeldende ideer
ellerteorier.

Ens for nekromantikernes
uddannelser er, at de baserer sig pa
udnyttelsen af sjeelekraft. Hvad man
bruger den til er meget forskelligt,
selvom visse traek dog gérigen.

Det farste en nekromantiker
leerer, er at suge livskraft fra andre.
Derneest lzerer han at kontrollere
den og s& kan han bruge den til
naesten hvad han vil.

Som regel udnyttes kraften i tre
grene. Aeanimation, Alteration og
Dorrmnation.

Reanimation er den kendeste
form, Den benytter livskraften til at
puste liv i dede materialer, f.eks.
genoplivning aflig. Men reanimation
giver ikke liget egentlig liv igen. Li-
gets oprindelige sjael er jo veek og
det er kun energien det far igen.
Kroppen er nu mere en maskine
end et menneske. Den har ingen
hukommelse, feler intet og styres
udelukkende af nekromantikerens
vilie. Folk med blot den mindste re-

spekt for de dede, ser selvfelgelig
denne magi som ond og besud-
lende. Genoplivede lig bruges som
nekromantikerens slaver.

Alteration er en anden ting
nekromantikeren kan gore. Det ger
ham i stand til at 2endre pa de ma-
terialer som styres af livskrait, f.eks.
kroppen. Han kan gere sin hud
hardere, fa andre folks legemsdele
til at skrumpe osv. Benytter han
denne slags evner mod i forvejen
levende materiale, skal den nye
livskraft selvfelgelig ferst overtage
kontrollen.

Domination ger nekromantikeren
i stand til at styre andre falks livs-
kraft - enten for selv at opsluge det,
eller for at kontrollere individet. Han
kan fa kroppe til at reagere efter
hans vilje og f.eks. gere folk bange,
blindeellerparalyserede.

| det hele taget er nekromantien
magtbaseret, bade i teori og prak-
sis. At kunne kontrollere liv og ded
giver nekromantikerne, efter deres
egen mening, gudestatus - og det
smitter af pa deres opfersel og sel-
vopfattelse.

Nekromantikernes magt base-
rer pa udnyttelsen af andre men-
nesker. Deres krasfter kommer fra
stjdlne sjeele og brugen géar som re-
gel ud pad at dominere og kon-
trollere.

Deres mest udsatte ofre er de
dade. De forvandles til viljelase tje-
nere og er blot et redskab i nekro-
mantikerens gjne. Zombies kaldes
disse udade slaver.

Uheldigvis er den bedste made
at lave zombies pa, ved at forgifte
levende mennesker, sa de bliver
skindgde og nemme ofre for nekro-
mantikerens domination. Det frygte-
lige er, at selvom de for alle andre
virker dede, har de stadig deres

egen livskraft, som desvarre er
lammet af giften og nekromantiker-
ens magi. Zombien har derfor stadig
rester af sin egen sjeel og hukom-
melse, men er fuldsteendig under
nekromantikerens kontrol. Til gen-
geeld er det nemt for nekromanti-
keren. Han behgver ikke at puste
ny livskraft ind i kroppen, men kan
nejes med at dominere zombien.
Alene denne trussel om en skaebne
vaerre end deden, er ogsa med til at
skabe en uhyggelig respekt om
hans personlighed.

UHYGGEN

- Baronen var micgel [Ascinerel
al Arfemortds " viden o arsaiie fam
for hans lzgeevaner. Jeg var ofiicer
pé det tidspunkt. Artemortus ik sit
eget laboratorium i vinkalderen.

Jeg husker stadje den nal. Jeg
havde siddel og drukker med nogle
afl de andre officerer, gg vi ville
sapge os hed | kelderen efier mere
vir. Det fitrsée jer bemarrkede, var
en underlle lugl, som riddent mad,
Da sd jeg det, basved nogle tonder
lenest nede r kzelderrummet. Pi et
bord /4 cn lille dreng, med maven
skdret op. Over fam stod Artemor-
tus 0g var [ gang med i sy hans l2-
ber sammen. Han skulle til 0gsd ar sy
hans gjenldy sammen, da drengen
vendre 7o om mod mip. Jeg glemmer
aldrig de gyne. Der fivetelve, der 7
genit [ dem, var sd kratiget, atr jee
matte skrige. Artemortus sd pd mig
med et sugende blik, der mindede
e om inlelheden. Han trak et smil,
ag spureie om lreevidenskalh imnier-
asserede me. Jeg stod al” en eller
anden grund fhelr stille. Han rakre
nélen frem mod mig. Og en crnorm
kraft trak pludseliy 1 mig. Jeg blev
nErmest trukker fien (il bordet, vor

Jeg tog adien. Den var grov o blo-

iz

Dreneen stirrede stadjg pd mig, og
hans bitk pinte mig si megel, at jeg
pludselie gnskede ar fortserie Ar-
femortus” arbefde. Det var som om

Jeg bare dramie og ikke selv kuanc

styre mine handiinger. Jeg fhusker
fvert enkell sting, dreqgens blik der
forsvandt og Artemortus’ faties, da
han saile sie ned Og drak er glas vin.
Siden den nat har feg aldriy vaered
pid slotet.

Hvis nekromantikeren skal
virke uhyggelig, er det ikke nok at
udstyre ham med en bunke de-
struerende evner og en masse
udede vagter. Man er ngdt til at

W
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opbygge enstemning omkring ham.
Ved kun at antyde hans magt, virk-
er han mere skreemmende. Jo
mindre spillerne ved om ham, des
bedre. S& kan deres fantasi fa lov til
atlebe lobsk.

Det er ogsd mere uhyggeligt at
blive udsat for ofrene end ger-
ningerne. Hvis man lader spillerne
mode en zombie, der stadig har sin
egen hukommelse, men blot kan
vandre hvilelgst rundt, kan det
szette gang i en nerves stemning.
Hvis man opdager en gal kat, der er
fuldsteendig smadret og burde vaere
ded, giver det ogsa noget at taenke
over.

Der er nogle bestemte ting, der
ger nekromantikeren ubehagelig og
uhyggelig. Han har opgivet livs-
lysten. Han respekterer hverken
deden eller livet, og han kan ramme
bade de dede og de levende. Han
har selvielgelig ingen medfalelse og
ingen anden lyst end magten. Han
styres ikke afhad men ligegyldighed
overfor sine medmennesker. Hvis
han slar negen ihjel, skaenker han
det ikke mere tanke end at
smeekke en flue - de betyder det
samme for ham.

Det er tydeligt, at mange ting
talerimod, at spillere er nekromanti-
kere. De kan ikke rigtigt arbejde
sammen med nogen, og de er lige-
glade med bade deres eget og
kammeraternes liv. De kan ikke se
nogen grund til at ga pa eventyr, De
vil hellere gai deres laboratorium og
snitte lidt. Selvom de maske virker
seje og gode at have med i en
gruppe, er de ret Kedelige at spille
og have med.

Det er spillelederens opgave at
gore det klart for spillerne, at en
nekromantiker ikke fungerer i en
normal gruppe, med jeegere, krigere
ogalmindeligetroldmaend.

Geor det klart for de andre at de
ikke bryder sig om nekromantien,
og ger det klart for nekromantiker-
en, at han ikke bekymrer sig en hu-
jende for nogen andre mennesker.
Hvis man skal kare en gruppe med
en nekromantiker, er det vigtigt at
de andre rollepersoner er nogen der
ville kunne acceptere det - f.eks.
andre nekromantikere,

Nekromantien fungerer som
sagt anderledes end anden magi. |
stedet for at bruge PSY-point, be-
nytter nekromantikere sig af Livsk-

raft, som de stjeeler fra andre men-
nesker. Nar nekromantikeren vil
kaste en besveergelse, skal de ikke
treekke prisen fra deres PSY-point,
men derimod fra deres opsparede
Livskraft. Det koster stadig et point
for hver Effektgrad, men Livskraft
genvindes ikke - man er nadt til at
ga ud og samle naget mere. |
n@dstilfaelde kan en nekromantiker
bruge PSY-point, men 1 point Livsk-
raft svarer til 5 PSY-point, sa prisen
for en Effektgrad bliver alts& fem-
doblet.

Desuden skal en nekromantiker
forst laere selve skolen, som i Ex-
pert-reglerne (s. 3). Grundegenska-
ben er INT, prisen er 5 og Ba-
sisChancen er 0. Men til denne
skole herer kun en besveergelse:

SUGE LIVSKRAFT
Skole: N
Skoleveerdi: 7
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Permanent
Nekromantikeren kan stjeele
offerets sjael, for senere at bruge det
til at kaste besvaergelser. For hver
effektgrad suger man 1T6 perma-
nente PSY, dvs ikke bare offerets
PSY-point, men hans oprindelige
PSY. Normalt skal denne besvaerg-
else kastes samtidig med, at nek-
romantikeren draber offeret, men
hvis han har S20 eller mere, kan
han gere det ved levende men-
nesker, Hvis han suger alle offerets
PSY, er offeret selvfolgelig ded alli-
gevel.

For hvert point PSY, han har
suget, opsparer han 1 point Livs-
kraft, som han beholder indtil han
bruger det, men hvis besvaergelsen
udferes som ritual, hvor offerst
draebes til sidst, far han det dobbelt
sd8 meget Livskraft ud af det.
Dette er den eneste nekromantiker-
besvaergelse som bruger PSY-point
fra nekromantikeren - resten bruger
Livskraft.

Nar nekromantikeren er i stand til
at kaste denne besvaergelse, kan
han ga i gang med at lzere de tre
forskellige grene indenfor nekro-
mantien: Aearmimanon, Alerationog
Dormnation. De fungerer som se-
parate skoler og skal leeres pa helt
densamme made.

De har ogsa Grundegenskab: INT,
Pris: 50gBC 0.

Nekromantikerens besvaergelser
er delt op under disse tre skoler.
Folgende liste forteeller hvor man
kan laere de forskellige besvaergel-
ser. De er alle beskrevet i Magibo-
gen, side 23-26.

REANIMATION: TALE MED
D@D, GENOPLIVE D@D.

ALTERATION: BESUDLE, PA-
RALYSERING, BLINDHED, SMER-
TE, D@DSHAND, VOODOO-
RITUAL.
DOMINATION: KONTROL OVER
LAVERE GENGANGER, PARAL-
YSERING, RADSEL, PANIK, KON-
TROL OVER ANDER, TERROR,
KONTROL OVER HOJERE GEN-
GANGER, LIVSUDT@MNING.




R et SR

NYE BESVARGELSER

SKABE MONSTER (R)
Skole: Reanimation
Skolevaerdi: 16
Raekkevidde: Beraring
Varighed: Permanent
Nekromantikeren kan ved at
sammensaette vilkarlige dele af
dade mennesker og dyr, lave sin
egen skabning. Det kan veere en
hund med gedehoved, en mand
med fire arme og andre sammen-
saetninger. Ved hjelp af ritualet kan
han vaekke skabningen til live og
kontrollere den. Dens evner og
egenskaber er bestemt af Spillele-
deren udfra sammensaetningen.
Skabningen har ingen felelser eller
vilie og fungerer som en zombie.
Nekromantikeren skal have mindst
FV16 i Laegekundskab for at kaste
denne besvaergelse.

REGENERERE (R)
Skole: Reanimation
Skolevzerdi: 14
Raekkevidde: Beraring
Varighed: Permanent

Ved hjeelp af denne besveergelse,
kan nekromantikeren sastte tabte
legemsdele pa igen, som f.eks. en
hénd eller en fod. Hvis legemsdelen
skal kunne kontrolleres af den, som
har faet den sat pa, er nekromanti-
keren dog nadt til at bruge Livskraft,
som er suget fra pageeldende per-
son, ellers vil legemsdelen bare
haenge slapt fra vedkommende, el-
ler veere under nekromantikerens
kontrol.

Leegekundskab pa mindst FV14

er pakraevet for at kaste besvaer-
gelsen.

MUTATION (R)
Skole: Alteration
Skolevaerdi: 21
Reaekkevidde: Berpring
Varighed: Permanent

Nekromantikeren kan andre sin
egen eller andres kroppe gennem
langvarige eksperimenter. For hver
Effektgrad kan der laves storre &n-
dringer.

F.eks. kan man mutere sin hud,
sa den bliver hardere og mere
barket, hvilket giver naturligt veern.
Typisk vil man kunne give en be-
stemt legemsdel 1 point naturligt
veern for hver effektgrad. Ens ud-
seende bliver selvfalgelig forvaerret
og ens KAR ga ned hver gang man
muterede.

Det er ogsa muligt at mutere sit

indre, s& man f.eks. ikke behover at
spise eller drikke i lsengere tid. For
hver Effektgrad vil man blive i stand
til at klare sig en dag laengere uden
mad og drikke. Det har dog den
bieffekt at man kommer til at lugte
grimt.

Man kan kun eendre pa legems-
dele, man i forvejen har. Man kan
altsa ikke mutere nye arme eller
horn i panden. Spillelederen ma
afgere om den mutation man
forseger kan lykkedes og hvilke ef-
fekter den har.

AKADEMIET

- Der varsler rfde. 1 lpbet af det
sidste dr er der kommet flere skumle
ok 1l egnen. De har alle bosat sjg
pd Artemortus’slot. Han plejer ellers
ke al veere begejsiret for gasler,
men der kan vaere al deres ubehaoe-

liehed og ideluglende kixder fldr 1

hans smag. De feste havde en del
Lorkroblede tenestelolh med. Mel-
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lem o8 - jew ror det er staver, En af
dem blev fundel I skoven. Fan man-
Llede pegee arme og kavde ef tomi!
udivk 1 ginene. Vi var ikke sikre pd
om fian var dpd, men vi begravede
hLam alfjpevel Man kan aldre vide
om kan favde syedommen.

Som sagt bryder nekromanti-
kere sig ikke om samvaer, men de
er klar over, at to hjerner er bedre
end en. Derfor former de til tider alli-
gevel akademier o.l. Som regel har
de aftaler, der ger at de har visse
klemmer pa hinanden eller tilbud
som ikke kan modstés. Det er in-
dlysende nok forbudt at vaere nek-
romantiker eller en del af et nekro-
mantikerakademi, s& alle frygter
afsleringen, der sikkert ville resultere
i breending pa bélet eller det der er
veerre.

For at blive optaget p& akade-
miet, kan man f.eks. true med at for-
teelle baronen om stedet, hvis man
ikke bliver involveret, eller man kan
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| NEKROMANTI s |

tilbyde gode kontakter til en slave-
handler eller en gruppe gravravere.
Der er derfor ikke noget hierarki pa
et nekromantikerakademi. Der kan
godt vaere en officiel ejer af det sted
skolen ligger, men indenfor murene
er det en tieneste for en tjieneste og
ettilbudfor ettilbud.

Der er derimod en stor respekt
far hinanden, selvfslgelig baseret pa
frygten for enten at blive afsloret
eller udslettet. Den dygtigste nek-
romantiker far derfor ogsa de bed-
ste tilbud og dermed den storste
magt pd akademiet.

Nar en nekromantiker er blevet
sa dygtig, at han ikke rigtigt kan fa
noget ud af akademiet, vil han som
regel forlade det, og hvis de tilbage-
veerende er s svage, at han kan
udslette dem, vil han gaere det, for
ikke at efterlade spor. Derfor passer
man ogsa meget pa, at ingen pa
akademiet bliver alt for meget bedre
end de andre.

NEKROMANTIKEREN

- Med kappen slief om siz,
Lgner fan mere e sort statue end el
menneske. Hans ansigt er ubevage-
lpr, naermest fidy treet. Hans bevae-
gefser er langsomme 0g veloverve-
Jjede. Hans blik er en nbeskrivele re-
Jse I el vendelivt morke. Hans sorte
fdr er langl og tifbagestiveet. Han

foner en uhvaveliy foriolknmg af

daden sefr,

Jerome kommer fra en rig
familie. Han fik allerede fra barnsben
en fremragende uddannelse. Han
begyndte at interessere sig for
digte, historier ogfilosofi. Han brugte
meget tid pa at taeenke og skrive.
Han var ogsa fysisk staerk og inter-
esserede sig meget for kroppens
begraensninger. Primaert i forhold til
deden. Daden fascinerede ham, og
han begyndte at eksperimentere
med at overvinde den. Selvom det
ikke var hans interesse, begyndte
han et lsegestudium i den store by.
Han blev beremt indenfor laagek-
redse for sine banebrydende forseg
med rotter og freer. Han kunne fa
dem til at beveege sig selvom de var
dode.

Desvaerre Igb inspirationen af
med ham, og da det en dag blev
opdaget at han havde fortsat eks-
perimenterne pA menneske-lig, blev
han smidt ud af skolen. Sagen blev
dysset ned, men Jerome blev allige-
vel landsforvist. Han begyndte nu at
rejse rundttilforskellige lenherskere

ogsmakonger med sine evner.

En dag opdagede han en svag
baron i et ubeskyttet lille len. Han
imponerede sig ind pé slottet og be-
gyndte sine forseg her. En dag
spredte han an sygdom pé slottet,
som han havde gjort sig selv immun
overfor. De fleste, deriblandt bar-
onen, dade og ved hjaelp af zombifi-
cerede vagter overtog Artemortus
slottet. Baronens troldmand naede
at kaste enforbandelse p& Artemor-
tus, men det eneste den resulter-
ede i var darligt vejr - hvilket pas-
sede Artemortus stralende.

Han inviterede ligesindede til sit
fristed, for ogsa selv at leere mere
om magien. Han og hans medsam-
mensvorne planlagger nu at gere
landsbyentil deres udede slaver.,

JEROME ARTEMORTUS
STY 13 SMI 15 INT 19
FYS 12 KAR 10 PSY 16
ST 14 KP 13 SB +1T4

LivsKraftPoint : 145

Naturligt Vaern : 3 point (pga af
enmutation).

Faerdigheder: Giftkundskab 12,
Kundskab om magi 16, Leegekunst
18, lllusionisme 10, Mentalisme 15,
Nekromanti 21, Reanimation 18, Al-
teration 21, Domination 10, Over-
klassestil 12, Overtale 15.

Kampfaerdigheder:

2 kler 15, 1T6 + 15% chance for
forgiftning (Giftstyrke 15, klares eller
smittet med pest).

Magi: DISTRAKTION S10, DUN-
KEL S10, VERN S15, KONTROL-
LERE (EN PERSON) S15, SKABE
MONSTER S14, REGENERERE

514, MUTATION 821, SUGE
LIVSKRAFT S20, KONTROL AF LA-
VERE GENGANGER S12, GEN-
OPLIVE DOD S14, D@DSHAND
S12.

Mutationer: Lankel hiud pé krop-
per(undtagen hovedet), hvilket gi-
ver 3 point naturligt veern. Til gen-
geeld er hans hud helt hard og
grenlig brun. Han har smé& knopper
over hele kroppen, undtagen ansig-
tet.

Gitklor. Skarpe kler pa begge
haender, med en gift der giver pest,
hvis man ikke klarer dens styrke.
Pesten resulterer i at man sveekkes
og der efter nagle ugers smerte.

Merkesyrr. Giver evnen til at se i
morke som med infraredt lys. Har
den effekt at gjnene lyser rodt i
morket.

Ejendele: Jerome Artemortus har
en hel delrigdomme, men bekymrer
sig ikke s& meget om dem. Han er
ogsarimeligtuinteressereti magiske
ejendele, medmindre de er adelseg-
gende. Han har en ring, der tre
gange om dagen kan affyre et LYN
E3 uden at taere pa hans egne PSY-
point. Den har desvaerre groet sig
fast i hans barkede hud. Desuden
har et par krukker med et pulver
han kalder zombinol. Det ger folk
skindede i et degn. Mens de er
skindede, kan han overtage dem
med KONTROL AF LAVERE GEN-
GANGER, ved at overvinde deres
PSY. Pulveret virker ved indtagelse
eller ved kontakt med f.eks. gjnene.

TIL SLUT

Nekromantikeren er en alle
tiders skurk at have med i sine
eventyr, fordi han star for noget som
man ber bekeempe. Egoisme, re-
spektloshed, ondskab og opgivelse
af livet. Med meget fa midler, skulle
en SpilleLeder kunne fa de fleste til
at frygte og hade ham. Der er gode
muligheder for intense og spen-
dende eventyr. Til at starte med,
kan man jo bygge videre pa Arte-
mortus, hans sleeng og hans uhyg-
gelige plan med den lille landsby.
Hvis man kan f& opbygget stem-
ningen langsomt, men sikkert, og
ikke bare har en gruppe eventyrere
som kommer, ser og flar slottet i
smastykker, kan man veere sikker
pa taknemmelige spillere. Det er
ikke nekromantikerens hundredvis
af evner der er uhyggelige - det er
hvad han ger med dem. Hav en
hyggelig nekro-aften,

L
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FORBUDSTIDEN, USA

DER ER STORE PENGE I AT SMUGLE
SPRUT,

MEN DER SKAL EN BANDE TIL AT TJENE
DEM,

BANDEN BESTAR AF FLERE MEDLEMMER!

SMUGLERE TRANSPORTERER SPRUTTEN,
SMUGKROEJEREN SALGER DEN,
SPILLEREN TJENER PENGE PA HASARD
(PAS PA HANS MERKEDE KORT).

0G SNIGMORDEREN BESKYTTER BANDENS
AKTIVITETER,

MAFIA ER ET LIVE-ROLEPLAYING SPIL,
DER KAN SPILLES PA DIN SKOLE.

UGE EFTER UGE OPTRAPPES
BANDEKRIGEN., JAGTEN PA
MODSTANDERENS BRANDERIER 0G
SMUGKROER, AFPRESNING, MORD 0G
ANDRE BESKIDTE TRICK ER VABEN I
KAMPEN,

SPILLET STYRES AF (DEN KORRUPTE)
BORGMESTER OG HANS HANDGANGE FOLK,

FA SPILLET PA DIN SKOLE,
- FOR DET BLIVER FORBUDT!
KONTAKT!
DANSK SPIL DESIGN
v/ MADS LUNAU MADSEN
VESTERVANG 30, 2 MF
8000 ARHUS C

FRA_FOLKENE BAG_VIKING

# Dansk
Spil-Design
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et mini-eventyr til AD&D/D&D
af Steen B. Madsen

Mens de opholder sig i en storby
bliver eventyrerne opsegt af en
dyre-udstopper, ved navn Professor
Fyher. Han sager folk til at ledsage
en ung adelsmand og hans pige pa
en jagt op i bjergene. Den unge
mand @nsker at skyde en bjergleve
- for at imponere pigen -
og fa den (hovedet i det
mindste) udstoppet hos
Professor Fyher. Jagten
beregnes at ville tage
ca. 4 uger, og de vil
betale 2 gp pr. dag +
udgifter til mad, vaben
o.l.

Selskabet vil besta af
adelsmanden, hans
pige og en bodyguard
(8. niv. kriger) + grup-

.

Efter 13-14 dage vil
selskabet opspore en
love, og under jagten
bliver adelsmanden, pi-
gen og bodyguarden
veek fra spillerne. Enten
mens spillerne er ved at fange
bjergleven eller mens adelsmanden
er. | den tid de er veek fra hinanden
bliver de tre overfaldet af en rever-
bande, derdraeber bodyguarden og
bortferer det unge par.

Det er nu op til eventyrerne, om
de vil forfalge banditterne eller sage
hjeelp. Hvis de ikke forseger at
skaffe dem tilbage, vil Professor Fy-
her forteelle dem, at adelsmandens
foreeldre sikkert vil betale en
keempe findelen for tilbagebringel-
sen af deres sgn. Alternativt kan
han ogsa true dem, og sige at for-
eeldrene vil blive meget vrede, hvis
de finder ud af at deres sgn er vaek.
De vil beskylde eventyrerne for ikke
at have gjort deres job ordentligt og
geore livet surt for dem.

Hvis de optager forfelgelsen
umiddelbart efter, vil en Ranger
kunne spore dem pd mellem 4 og 7
dage. Andre har normal chance
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(dvs. en déarlig chance). En Ranger
vil opdage at der geres forsgg pa at
skjule spor - det Ilykkes faktisk ind

imellem, derfor den lange ventetid.
Der er kun 2 dages marcher til for-
tet. Denne sloring og den lange
ventetid vil & banditterne til at fole
sig ret sikre , og de vil derfor ikke
veere saeligt pa vagt.

Opgaven gér nu ud pa at befri

fangerne. Hvis dette lykkes far hver
person 500 XP/RfP minus 300 exp
for hver af de 2 som der. Dede
banditter giver alm. XP/RfP. Bliver
de bragt levende til byen giver de 3
x point. Skatte - tyvekoster - giver
1/3 XP/RfP af totalveardier, men by-
vagten beslaglaegger 75% af vaer-
dien, da de primeert er stjalet fra
kebmaend i byen og skal leveres
tilbage. Der er ingen duser pa ban-
ditterne.

Den unge pige som er i fangehul-
let er en ny slave, der kommer fra
Hamlet, et slot nogle dagsrejser
veek. Hun vil forteelle gruppen om
slottet og om hvordan hun blev ta-
gettilfange. Hun kan veere indgang
til eventyr pé slottet.

Adelsmandens foraeldre vil maske
belenne gruppen med 50 gp hver.
Banditterne er en velorganiseret
bande pa 19 medlemmer, opdelt i 2
vagter pr. hus.

Vagtturnus:

Der skiftes, men uanset hvornar
der angribes vil det altid veere enfra
1. vagthold (NB vagtskifte kl. 20 og
8 - her er alle i panser) der har
vagten, en 2 mands patrulie pa
muren og 2 mand p& vagt ved
fangerne. Resten af vagterne sidder
i det store opholdsrum.

Om dagen vil 2. vagthold befinde
rundt om pé fortet, og
ingen vil vaere bevasb-
nede med mere end
daggerter.  Alle vagter
har +1 pa AC/RK pga.
DEX/BEH, undtagen le-
deren, derhar +2. De
er ifert leeder (studded)
+ evt skjold. 2. vagthold
vil komme uden panser,
men med skjold. Leder-
en er altid i fuld panser
ogmed skjold. Leder:
5guldpenge, baelte, me-
dallion, magisk langs-
veerd (se senere). Alle
andre: 5 guldmanter.,

BANDITTER!

Leder: 3. Ivl/niv kriger:
HP/LP: 26 AC/RK: 4

Hit/Dam: +1/+2

(pgasveerd +1/+1) 1d8

Ejendele: Langsveerd +1/+4 mod
reptiler. Baelte og medallion = 600

ap.

1. vagthold - har vagten ved an-
grebet.

Sergent: 2. Ivl/niv kriger: HP/LP:
12 AC/RK: 5; Hit/Dam: 0/+1, 1d8.
Ejendele: langsvaerd, skjold.
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Lade med fanger %- Sidebygning ¥:

2 x Bueskytie:

1. Ivi/niv kriger: HP/LP 9; AC/RK: 6
Hit/Dam: Bue: +3/0, 1d6; Sveerd
0/0, 1d6.

Ejendele: bue, kortsvaerd.

2 x Spydkastere:

1. i/niv kriger; HP/LP: 7 AC/RK: 6
Hit/Dam: 0/0, 1d6.

Ejendele: 2 kastespyd, kortsveerd.
4 x Vagter m. svaerd:

1. Ivifniv kriger: HP/LP: 7 AC/RK: 5
Hit/Dam: 0/0, 1d8.

Ejendele: Langsveerd, skjold.

2. Vagthold - sover ved angrebets
start.
Sergent:
2. Ivi/niv kriger: HP/LP: 15 AC/RK: 8
Hit/Dam: 0/+1, 1d8.
Ejendele: langsveerd, skjold.
2 x Bueskytte:
1. Wi/niv kriger: HP/LP: 9 AC/RK: 9
Hit/Dam: Bue: +3/0, 1d6;
Sveerd 0/0, 1d6
Ejendele: bue, kortsvaerd.
2 x Spydkastere:
1. Wi/niv kriger: HP/LP: 6 AC/RK: 9
Hit/Dam: 0/0, 1d6.
Ejendele: 2 kastespyd, kortsvaard.
4 x Vagter m. svaerd:
1. Ivi/niv kriger: HP/LP: 9 AC/RK: 8
Hit/Dam: 0/0, 1d8.
Ejendele: Langsveerd, skjold.

Alignment/Livsanskuelse hos
alle: Lawfull Neutral/Neutral.

BANDITTERNES SKAT
Perge:300 ep/em

500 gp/gm

45 pp/pm

Veerdierfor 1250 gp/gmfordelt pa:
Krydderier, silkke, skind, korn, 12
Langsveard, 1 Pladerustning, mad
ogvin.
Soeciele eenadele.
1 : Baelte med guldspaende. Veerdi:
300gp/gm
2 : Guld, perler og smykker, Veerdi:
2500gp/gm
3: Medallion. Vaerdi: 300 gp/gm
4 : Segl af guld. Det tilherer en af de
starste kebmaend i omegnen. Han
hedder Hipalus. Hvis seglet re-
turneres vil han give 1000 gp/gm i
findelen for det. Han vil samtidig
tilbyde dem arbejde som karavane-
vagter p& entur til Hamlet.

BANDITFORTET
Hovedbygning
Rum 1 : P& vaeggene er der knager

med forskelligt overtgj.
lret ar vaeral;
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Rum 2 : Lige foran daren farer en
trappe op til anden etage. Ved den
vestlige veeg stér et langbord og
nogle baenke. Midtiden estlige veeg
er en pejs, og foran denne star to
borde pa et taeppe. Ved den sydlige
vaeg star en slagbaenk, og i midten
er en dear, | slagbaenken ligger al-
mindeligttoj.

/ en dobbert bund i/ siagbaernken
hgger 10 poser med iakt 300 ep/erm,
400 go/gm og 40 po/pm. Desudern
hagger dsr srnykker, guld og et seql
arguid
Bum 3 : Kekken. Ovn i den sydlige
veeg og borde langs de andre
veegge. Normale kokkensager pa
bordene.

Bestikker er sor, men ar sal.
Rum 4 : Spisekammer. Langs veeg-
gene og i skabe er der alverdens
madvarer og krydderier.

Rum 5 : Soveveaerelse. Dobbeltseng,
2 skabe og en kiste.
/ Kistern hgger sikelnned W en
varaiarso qugnm.
Rum 6 : Soveveerelse. 2 senge, 2
skabe ogetlille bord.
fritet arvasral
Rum 7 : VAbenkammer: Pile, langs-
veerd, skjolde og en pladerustning.
Sveerd og skjolde til 100 go/gm.
Pladerusyung | alminaelg  1merr-
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neske-starrelse 300 go/gm.
Rum 8 : Opbevaringsrum. Der ligger
enbunke skind ag nogle ruller stof.

70 rulfer sike i 200 gov/gim. 50
TEBVESKINa i 90 gr/ai.
Rum 9-14 : Almindelige soveveer-
elser. Senge, borde og skabe.

lntet arvaeral,

Sidebygning
Rum 15-16 : Tgj o.l. 2 slavekvinder.

et ar veerdl

Lade
Rum 17 : Lige overfor deren pa et
par tender sidder 2 maend. Til
venstre ligger en bunke saekke og
ved siden af meendene er en der.
Mzeridene er vagier a 2. vagi-
hola. 20 szkke korm O i@l 40
goam
Rum 18 : Pa nogle faldefaerdige
feltsenge sidder de to unge els-
kende. | midten af rummet star en
vagt og i hjernet sidder en ung
kvinde.
Rum 19 : Lige indenfor porten star
en ladvogn. Resten af rumemt er
fyldt med he og halm.

TEKST: STEEN B. MADSEN
TEGNINGER: KIM LYKKE
KORT: PALLE SCHMIDT

COMIX ER FYNS FORENDE SPECIALFORRETNING FOR:
e Strategiske spil

o Danske

tegneserier og albums

e Udenlandske
tegneserier og albums

o Rollespil

@ Science-Fiction bgger
o Filmtidsskrifter
o Posters

o COMIX er for bade
born og voksne

COomIX
JERNBANEGADE 16
5000 ODENSE C
TLF.66 11 3658

COMIX
GASESTRADE 2
5700 SVENDBORG
TLF. 6222 36 58
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FORHISTORIE

Heinrich Koster var under 2.
verdenskrig leege i koncentrations-
lejren "Snauswitz", Efter krigen flygt-
ede han til sydamerika, hvor han
gemte sig i en lille by ved navn "El
Abrorigio”, som ligger dybt inde i
Amazonjunglen. Her har han siden
sin ankomst studeret i at lave det
ultimative menneske. Til dette for-
mal har han laest en del okkulte ting,
og han er bl.a i besiddelse af bogen
‘Der Mennschlichie Faktor, der er
en Frankenstein "ger-det-selv' bog.

| omradet omkring El Abrorigio, er
der siden 1948 forsvundet ca. 30
mennesker. Dem har Koster, der
blandt de lokale géar under navnet
"Der Doktor", slaet ihjel. Han gem-
mer deres lig i sit hemmelige fryser-
um. Efter meget arbejde, er det
lykkedes ham at skabe det ultima-
tive menneske; En kvinde som han
dabte lIse. Dette var i 1985.

INDLEDNING

Spillerne er taget pa bustur for at
se pa nogle gamle steder i Amazaon-
junglen. Pa vej hjem starter en
styrtbyge, der ger, at hovedvejen
bliver oversvammet. Chauffaren

22
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hdrrejsende,
oplevelse.

veelger derfor en
i omvej, men karer

' galt. Alle dar, un-
dtagen spillerne.
Nar de vagner
efter ulykken, er
bygen standset.
De vil opdage, at
der ifolge det lo-
kale treeskilt, er
270 km til den
neaermeste by, Uanset hvad spillerne
gar herfter, vil de om aftenen opd-
age lys inde i skoven. De vil ogsa
opdage et andet gammelt treeskilt,
hvorpa der stdr; "El Abrorigio 1
miles",

EL ABRORIGIO

Byen har 30 indbyggere og en
"Cantina’, der udover at hedde
"Zum Blauen Bug', ogsa har 6 veer-
elser. Toilettet bag huset er byens
eneste. Der er ogsa en altmulig-
handel og en kirke. Resten af byen
bestar af faldefaerdige treehuse.
Dem er der 8 af.

ZUM BLAUEN BUG

Cantinaen bliver ledet af Hugo
Sanchez, en zldre fed herre, og
hans kone Maria Sanchez, en &ldre
halvfed dame. Cantinaen er pa 50
kvadratmeter, og har udaver en bar
ca. 7 borde med stole, hvoraf de 3
altid er optaget af en fuld bums, der
SOVEr.

Alt sammen er paent og gammelt.
Maden er udmeerket, dog maske en
smule for krydret. Drikkelsen bestar
af kaktusbraandevin, der indeholder
lige dele traesprit og spiritus. Et Spot
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Tropical Zombies of the Deep Jungle.

£t splatter-eventyr til Call of Crhulhu.
| Splatter er en genre for sig, og som even-
\ v bor det spilles filmisk og med sans for
det overdrevne. Keeper bor smore tykt pid
og spiflerne skal helst agere med en grad
af tabelighed, der kendetegner hovedper-
| sonerne i den sfags film. Overse £eks.vig-
| Z10¢ spor til det er for sent.

Laen jer tlbage og gor jer kiar bl en
nervepurende og gyselg

Hidden rul, vil dog afslere nogle
flasker tysk al, af maerket "Hoffmeis-
ter Bier", bag baren. Hvis spillerne vil
betale nok, ma de gerne kabe et
par flasker. Et nyt Spot Hidden vil
afslore, at datoen pa gliflasken siger
1948, men ollet smager helt friskt.
Hvis spillerne udsparger folk i canti-
naen, vil de kunne fa felgende
oplysninger:
1) Dllet kommer fra Der Doktor
2) Der Doktor bor 5 km uden for
byen
3) Der Doktor har en CB-radio.
4) Der Doktor kommer ind til byen
hver formiddag
5) Der kommer en forsynings-
helikopter inde fra byen pa lar-
dag.
Vedandre spergsmal; improvisér!
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% Soveveerelserne er sma, og

mablementet bestdr af en seng, et
bord og en stol. Der vil ogsé veere et
parfugleedderkoppertilstede. De vil
dog ikke gare spillerne noget, men
bare lebe rundt og sige BOH.

ALTMULIGBUTIKKEN

Butikken er det mest sikre sted i
byen, idet huset er bygget af ler.
Udenfor pa deren, heenger der en
star, rad postkasse, hvorpéa der star
"PAST".

Ejeren af butikken er en gammel
senil, halvfed herre, ved navn Julio.
Han aner ikke hvad varerne koster,
medmindre han slar op i sin bog. |
butikken kan man fa stort set alt.
Der er falgende procentchance for
at han har:

Relevante ting: 75% (Keeper's
subjektive valg)
Irrelevante ting: 25%

Hvis spillerne roder butikken igen-
nem, vil de med Spot Hidden kunne
findefalgende:

1) Et VHS-kamera. Endnu et Spot
Hidden, vil fortzlle, at det tilharer
en Adam West, hvilket star pa et
blodsteenket navneskilt.

2) En Dunhill guldlighter, hvor der

pa siden er indgraveret;  "From
Lucy to Adam".

3) Forskellige ure, lige fra Casio til
Rolex.

Hvis spillerne veelger at bryde ind i
butikken om natten, vil ejeren ligge
sanselgst beruset. Med Spot Hid-
den, vil de kunne finde mange inter-
essantetingihans keelder.

1) Ca. 30 creditcards med for-
skellige navne; Adam West, Lucy
West, Daniel Jameson, Frank Er-
ikson, Mary Erikson, Charles M.
Schultz osv.

2) Karekort og andre papirer fra
ovennaevnte personer.

3) Noget dyrt taj.

Sperger man Julio hvor han har
det fra, vil han fortaelle, at han har
faet dem af budet indefra byen, mod
betalingi Chuc-Chuc planter.

Hvis spillerne veelger at drikke
ham fuld, vil han derimod fortzelle, at
han har faet tingene af Der Doktor,
der har faet dem af venner, der har
besegt ham.

KIRKEN

Kirken er af hvidkalket trae, og er
protestantisk, ikke katolsk. Inde i
kirken er der baenke, et meget tyde-
ligvis selvlavet alter og en dgbefond.

Bibelen, der ligger pa alteret er tysk,
og dateret; "Snauswitz, 1941"

Bag kirken bor preesten. Han er
engammel tyk mand medfuldskaeg.
Hans navn er Helmut Flhrerfreund,
og han er ganske rar. Han vil gerne
servere te og smakager. Hvis spil-
lerne udsperger ham, kan de fa
felgende at vide:

1) Han kom til byen i 1930'erne
SOm missionagr.

2) Han har faet bibelen af Heinrich
Késter.

3) Heinrich Koster er laege, og stu-
derertropesygdomme.

4) De spiller skak sammen hver
sondag efter kirketid.

5) Han har faet kagerne af Hein-
rich Késter.

T L P BRI st L
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Hvis spillerne viser ham nogle a
de sjove ting fra butikken, vil han
naegte kendskab til dem, men et
succesfuldt  Psychology-rul  vil
afslere at han lyver, og finder situa-
tionen meget ubehagelig.

RESTEN AF BYEN

Resten af byen bestar af trashuse,
hvar indbyggerne ikke ved noget
om noget som helst. De har ingent-
ing af interesse, men taler bade
portugisisk og tysk (50/30). Hvis de
udsperges om praesten og Der Dok-
tor, vil de svare:

1) At det er gode folk.

2) At byen skylder dem alt.

3) At de er meget gode venner

DER DOKTORS HUS

Fra byen géar der en sti ud til
doktorens hytte. Som sagt er der 5
km, hviket man let kan klare pd en
times tid. Efter 3,5 km er der en
heengebro, der gar over en 10 me-
terbred, piratfiskhaerget flod.

Hytten ligger i en lysning, og er ca.
100 kvadratmeter stor. Den har en
veranda, en stue, 2 sovevarelser
og et laboratorium. Ved siden af hu-
set stir et lokumsskur, med et
hjerte malet p& deren. P4 den an-
den side af huset er der en nedgang
til kelerummet.

Der Doktor er uhyggeligt fed. Han
sveder konstant og er derudover
ekstremt naersynet. Han baerer der-
for altid et par briller pa tykkelse
med hinkesten. Af pakleedning kan
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Der Doktor - Heinrich Koster

170 cm/ 200 kg / Skaldet / Bla gjne
TR 7 DEX 6 |INT 13 HP:15
ON10 APP 7 POW 16 MP: 16
IZ 20 SAN? EDU ?

P : Absolute Nothing
Skills.
Disease : 62
Poison 56

Psychology :20
Spot Hidden : 48

Intimidate : 90  Hide w2h
enetics : 30 Be Nice 90
irstAid :85 Elec. Repair :40

Ride Bicycle: 51 Mythos =
urgery :50

uger Pistol ;: 40/1d8
ist :25/1d3 + 1d4

naevnes: hvid skjorte, hvide bukser,
hvide sko, hvid kittel og sort slips.
Desuden er Der Doktor altid glat-
barberet.

Han er meget flink, og giver gerne
te og smakager, Han kan da ogsa
godt finde pa at byde pa en al, hvis
der er varmt nok; dvs. over 45 gra-
der. Hvis spillerne stiller sporgsmal,
vil de kunne fa felgende svar:

1) Han holder ting konserverede
ved at szette dem i sit kalerum.

2) Stremmen far han fra sin gen-
erator, der kerer pa benzin, som
hanfarindefrabyen.

3) Han kender ikke noget til video-
kameraet osv.
4) Han studerer tropesygdomme.

5) Han vil gerne vise huset frem.

Der Doktor har ogsa en assistent.
Assistenten er en yngre italiener,
der er ufatteligt grim, halvfed og

pukkelrygget.

| dssistentern-Lucio Fulci
150 cm / 100 kg / Skaldet / Bla
lojne / Pukkelrygget

[STR 10 DEX 8 INT 8 HP:14
ICON 12 APP 5 POWS MP:5

ISiZ 15 SANT?7 EDU?
Skills:
Opvarte : 65 Brawling : 30
Harr kar kun sige "S5, og fian kan derfar kinm
svare pd soorgsmdl som Rarn kan svare “Sredl

Hean forstdr dog 26 sprog.

STUEN
Stuen er ca. 40 kvadratmeter. |

midten star et sofaarrangement, og
vaeggene er deaekket af reoler, der
er fyldt med bager om:

1) Neuropsykologi

2) Heettemager

3) Genetik

4) Fysiokirurgi

5) Neurokirurgi

6) Muskelfysiologi
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7) Fordgjelsessystemet
8) Goethe

9) Schiller

10) Nietzsche

Ved den ene vaeg er der dog et
skrivebord, hvorpa der stér en skri-
vemaskine. Ved siden af star en
grammofon, og en pladesamling af
Wagner.

SOVEVZERELSERNE

Disse er sma veerelser, hvor der
en seng, et skab - indeholdende
hvidt tej og sorte slips - samt en
kommode, hvorpa der star et vas-
kefad og toiletsager (barberkniv
osv.). Ved siden af sengen star en
Ole Lukgje lampe.

LABORATORIET

Dette rum er lige s& stort som
stuen. Der er ingen vinduer. Langs
den ene veeg er et laboratoriebord
med kolber, bunsenbrandere osv.
Under bordet star to 25-liters dunke
med benzin. Langs den anden vag
star masser af elektronisk udstyr,
somf.eks. en bzzzzz-maskine og en
ping-maskine samt en generator.
Midt i rummet star et operationsbord
af metal og med aflab, og over dette
haenger en operationslampe. Ved
siden af bordet star et rullebord med
forskellige kirurgiske instrumenter,
Under rullebordet er der en lem,
man vil kunne finde med Spot Hid-
den. Denne fgrer ned til det hemme-
ligefryserum.

KGLERUMMET

Her star der masser af glkasser,
koservesdaser, kasser med sma-
kager osv.

DET HEMMELIGE FRYSERUM
Her haenger ligene af 30 menne-
sker. De haenger pa koadkroge og er

overtrukket med gennemsigtige
plasticposer. P& kvinderne kan det
tydeligt ses, at der er sket kirurgiske
indgreb (hak en hael og hug en arm
osv.). Der kreeves Sanity-check -
1d2/0 - for at se dette syn.

| et hjerne star en dragkiste, hvori
der ligger en masse noter om forseg
pa at genopbygge mennesker. Her
ligger “Der Mennschiiche Fakior”
ogsa. Finder spillerne det hemme-
lige fryserum for tidligt i scenariet, vil
Der Doktor nok stikke af og gemme
sig, for derefter at gennemfore sine
skumle planer, ganske som plan-
lagt.

DER MENNSCHLICHE FAKTOA
Den er patysk, giver +4 Mythos,
- 1d8 SAN, er x3 spelimodifier og
[indeholder:
1) Create Zombie
2) Control Zombie
3) Call Shub-Niggurath
4) Command Seagull
5) Transfer Lifeforce

TIDSLINIE

Vognen med forsyninger kommer
lordag, d. 14. september, klokken
12.00. Spillerne karer galt om tirs-
dagen, sa de har onsdag, torsdag
og fredagtil at undersage.

Torsdag aften lyder der et skrig
ovre fra et af husene. Nar spillerne
kommer derover, vil de se en man-
dsperson, der er igang med at &de
en dad kvinde. Det er naturligvis en
ZOMPB/E. Han vil blot zede videre og
kun angribe, hvis han selv bliver
angrebet, Praesten i byen vil straks
efter denne grumme episode kere
ud til Der Doktor, som sa vil komme




ind til byen for at undersage fazno-
menet.

Zombien er ca. 30 ar, 180 cm hgj
og har en sportslig krop. Pa hans
ene arm er der en tatovering, hvor
der stér; | LOVE LUCY.

Han kan kun standses, ved at
man edeleegger hans hjerne, og han
kan desuden smitte folk med zom-
bievirus, hvis han bider dem. Dette
vil forvandle offeret til zombie in-
denforfatimer.

Hvis spillerne underspger det
hemmelige fryserum, eller stiller alt
for neergédende spergsmal, vil Der
Doktor sende lise, sin perfekte
skabning. Hun vil komme om natten
og prove pa at dreebe spillerne. Hvis
de ser hende negen, vil de opdage,
at hun er syet sammen af de le-
gemsdele, der manglede pé ligene
fra fryserummet, Hun koster 1d6/1 i

Sanity.

Der Doktor vil starte sin zombie-
storm fredag, d. 13. kl. 20.00. Byen
vil blive overfaldet af 30 zombier, der
vilgore 15 af byens indbyggere, incl,
krofatter og kromutter, til zombier.
Resten bliver sedt. Udover det, vil
ligene fra byens kirkegard blive vakt
til live igen. Dette giver 50 ekstra
zombier, sa nu skulle der gerne
veere 95 af disse agressive liggnas-
kere. Det eneste sikre sted i byen,
er altmuligbutikken. Her er der ben-
zin, shotguns, samt 50 skud.

Det er logisk, at spillerne vil prove
at fafati Der Doktor, nér dette kaos
bryder ud. Hvis de ved, han er
skurken, vil de f& ham til at standse
sine planer, og hvis de tror, han er
god nok, vil de have ham til at
hjeelpe demmod zombierne.

Hvis spillerne stikker af mod Der
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ZOMBIES

STR18 DEX 9 INT 1

CON ? APP 1 POW 1

SIZ10 SAN ? EDU 7

HP ;3 (Head)
Armor ;2 (Head)

NB ! Kan kun draebes ved at
pdelaegge deres fysiske
hjerne.

Grapple : 30 (STR/STR)

Bite : 50 (1d6, plus

zombie virus)

MOVE : 1/4 af normalt.

ILSE

STR 12 DEX 12 INT 1
CON ? APP 14 POW 1
SiZi1s SAN 7?7 EDU 2
HP :3 (Head)
Armor:2 (Head)
Ellers som Zombie ovenfor..

Doktors hytte, vil de let kunne labe
fra zombierne. Det er forst, nar de
kommer over pa den anden side af
haengebroen, de opdager, at de 50
svenske turister, der var med pa
busturen, nu ogsa er blevet til
zombier.

Hos Der Doktor sker felgende:
Assistenten er ded, idet det var
hans livskraft, derfik llse p& benene.
Der Doktor har |ast sig inde pa sit
laboratorium, hvor han vil forsvare
sit liv og sine notater. Hvis han dar,
skal hans hjerne adelaegges, ellers
forsaetter zombie-forbandelsen for
evigt. @delaegges hans hjerne, vil
alle zombierne da. Bussen vil
komme nzeste dag, og vi har en
happyending..

TEKST : HENRIK SYLOW
TEGNINGER : PALLE SCHMIDT
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VIKING

Der er Dansk - Det er Dejligt.

Mens vinteren langsomt kommer
krybende ind pé os, star Danmarks
hidtilmestambitigse rollespilsprojekt
fordaeren.

Tre unge arhusianere (hvoraf
den ene er i eksil) har i samarbejde
med Bogfabrikken faet realiseret
ideen om et helt igennem dansk-
produceret rollespil - og hvad ville
veere mere passende end VIKING!

De tre unge fyre, der alle er in-
volveret i det nystartede firma,
Dansk Spil Design, er gamle kend-
inge - i hvert fald i provinsen. Mads
Lunau Madsen, Malik Hyltoft og
Troels Jacobsen har alle slaet deres
folder i Arhus-klubben FASTA, som
Mads tilfeeldigvis er formand for, og
har gjort sig bemaerket pa den
danske rollespilsscene ved flere lej-
ligheder gennem de seneste mange

Spillet i sig selv er ambitigst - det
handler selvsagt om vikingetiden,
og forfatterne har bestraebt en pae-
dagogisk opbygning af regelsaettet,
s& det kan leeses og spilles af rene
begyndere.

Baggrunden er ogsa ideel til et
begynderspil (sdvel som for trae-
nede), da det tager udgangspunkt i
en verden vi allesammen kender i
hvert fald lidt til. Samtidig har man
satset pa en mere realistisk bag-
grund end de fleste andre fantasi-
rollespil. Der er altsa ingen monster
manual.

Péa trods af en del interne problem-
er hos Bogfabrikken, skulle VIKING!
veaere klartil julehandlen. Oprindeligt

skulle spillet have veeret klar far
sommeren.

Til gengaeld skulle der ligge et
imponerende veerk parat. Man har
faet ingen mindre end Valhalla-
tegneren, Peter Madsen, til at illu-
strere bogen. Ogsé omslaget (der
ser taeskegodt ud) er lavet af Peter
Madsen.

Desuden er der allerede 2
eventyr parat til udgivelse. Det er
absolut ikke nogen dum ide, hvis
man vil til at lancere et helt nyt pro-
dukt. Det er ret vigtigt at fa det
bakket ordentligt op fra starten.

VIKING! introducerer et helt nyt
spillesystem, som er originalt og
simpelt.

Det baserer udelukkende pa
brug af sekssidede terninger, men
har en god fordeling og rige udvik-
lingsmuligheder.

Vipa SAGA venter med spzend-
ing pa disse spaede pionerskridt ind
pé rollespilsmarkedet. Vi glaeder os
meget til at se det feerdige resultat,
og sa snart vi ser det vil vi selvfelge-
ligbringe en grundig anmeldelse.

- lad ikke os danskere st3 til-
bage!




-TIDENB TAND-

£t Dungeon-eventyr ar Paul Harl-
vigson. T AD&D, D&D (ca. 512 r/-
veay) og Drager og Daemoner
(midaelsiEfe personer).

Dette skulle egentlig have veeret
en kort artikel om at lave en logisk
opbygget dungeon. Sa skulle jeg
lige lave et kort eksempel. Eksemp-
let blev til et langt eventyr, sa der
blev ikke plads til artiklen. Undskyld!
Jeg har ikke gjort s&4 meget ud af at
de enkelte steder og rum. Til gen-
geeld laegger jeg vaegt pa helheden
og historien bag. Der er lagt op til at
du kommer med dine egne for-
bedringer.

START

(en parantes?)

Eventyrets start har ikke rigtigt
noget at gere med selve historien
om borgen p& nzesset. Det er en
sakaldt "Narrative Hook" (littereer
klo). Det vil sige at spil-mesteren
laegger ud med noget dramatisk for
at fa sl& en "klo" i spillerne og f& dem
op pa meerkerne. S&dan en 'klo"
behgver ikke vaere en kampscene.
Men de har denfordel, at alle spillere
er med - ikke bare de veltalende
eller rapkeeftede. S& undgar man
ogsé at nogle af spillerne begynder
at lalle fordi de keder sig.

Denne forhistorie - og slutningen
der harer med - er ikke rigtig en del
af handlingen. Alligevel er det mere
end bare en "parantes' om even-
tyret. Her herer de om borgen, og
nar de skal finde sveerdet, kan du
veere sikker pd at eventyrerne
kommer til at ga helt i dybden.
Samtidig skulle historien om kraem-
meren Jastar og hans slette natur
0gsa gerne vise, hvordan eventyr-
erne ikke bar opfare sig).

Hold-up!

Eventyrerne er pa vej af lande-
vejen. En af dem skimter noget bag
en krumning i vejen. Det er en
kreemmervogn. Et par meter foran
star en gré hest. Rytteren peger pa
kusken med en armbrest. Et antal
andre revere holder udkig, gennem-

roder lasten osv. Ved siden af vogn-
en star en brun hest, hvis rytter
ligger pa jorden med en fod i
stigbgjlen. Tre-fire armbrostpile stik-
ker ud af ham.

Medmindre de har veeret forsigtige,
bliver eventyrerne nu opdaget af en
bandit. Hvis eventyrerne er deres
navn veerd, angriber de. Bandit-
terne vil keempe til det ser hablost
ud. Lederen vil treekke sig tilbage og
kommandere bagfra, hvis han bliver
alvorligt saret,

KEEREKEAEA TRk kkhkihkkhhhkhhkkkhrhk

A/D&D Leder og 11 banditter.
Leder (Til hest) Kriger: 5; 37 LP.
STR: 18,68 INT: 12 WIS: 9
DEX:15 CON:16 CHA: 12
AC/RK 4/3 - Ringbrynije (skjold)
Véaben: Armbrest, Kastekniv, Dag-

gert, Slagsveerd. Kamp til hest,

Specialist i Slagsveerd. Magiske sa-

ger: 4 +3 Armbrestpile, Potion of X-

trahealing
Normale i laeder, forsteerket laeder

ogringbrynjer (RK/AC 8,7,6,5)
Vaben: buer, spyd, sveerd osv.
Styrke = 2t4+10
3x1iste niv.LP/HP: 7,11, 8
4 x 2nd niv, LP/HP: 13, 14, 18, 11

, 3x3die niv. LP/HP: 21,17, 19
2 x 4deniv. LP/HP: 32, 24

Kusken: Jastar, Handelsmand niv 4
(Kamp, rustning HP(LP) og véaben
somtyv; seerlige handelsevner)

HP/LP: 16,
Vaben: Kortsvaerd, Kastekniv

Drager og Damoner: Leder og
8 banditter

Leder
STY: 17 STQ: 16 FYS: 16
SMI:15 INT : 12 PSY:9

KAR: 12 KP: 16
Ringbrynje, Skjold.

Ferdighieder. Opdage Fare 70%,
Snige 75%, Kebsld 70%, Veltalen-
hed 685%, Ride 85% osv.

Keemper gerne til hest, hvilket giver
+t4 ekstra skadesbonus. Kamp:
Armbrast 70%, Slagsveerd: 65%,
Kastekniv 70%, Daggert 65%
Bandiiter.
| lzeder (2pt) Alle har 2t6+-5 KP,
Spyd 60% (4 mand) Armbrest 50%
& Kolle 60% (2 mand) Sveerd 65%
(2mand)

Kusken: Jastar, 12 KP.

Kobsla 90%, Ride Vogn 85%, Tale
sprog (Mange), Opdage fare 65%,
Veltalenhed 75%, Heraldik 65%,
osv. Kortsvaerd 45%, Kastekniv
50%, Undvige slag 60%

K Rk vk ook e o ok o ok o e sk e de v e ek e e de

JASTAR

Kusken er en lille rund mand pa
omkring 30 &r. Han vil praesentere
sig som Jastar, en rejsende kreem-
mer. Den uheldige rytter pa. den
brune hest var hans vagt Frode.
Jastar tilbyder dem hesten som tak
for hjeelpen.

Han beder eventyrerne om at falge
sig pa vej til den neeste by. Han ret
snakkesaglig, og udsporger even-
tyrerne om, hvem de er, osv. Han er
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nysgerrig fordi han faktisk gér og le-
der efter nogle raske folk til en
speendende opgave.

Jastar fortaeller at hans farfar var
den beremte eventyrer /makar
Nogle af spillerne har hgrt om hans
bedrifter. Han bar svaerdet Love-
tunge, og havde en tam grif.

- Yeqg fiar alarig selv meaat hiam. Da
mi fanmor dede arog fian pd everr-
W Som [ garmie aage - aet var ormkr-
g aa, atjeq blev fodl. Jeg regriece
ke med ar fhore fra ham Men
srdsite ar kom der en garmme/ mand
og opsagte mig. Han visie sig art
vaere min 1anars veebner, Urevarn.
Harn sagae Harn havae leat effer miig
Fmange dr. Harn gav mig et brev, og
log sd sin afsked. "

Jastar vil gerne have eventyrerne
til at drage ud og lede efter Imalkars
legendariske sveerd. Han har selv
en vigtig forretningsaftale (han ter
ikke) Han har ogsa andet udstyr,
men det er kun svasrdet Jastar er
interesseret i. Resten ma de selv
beholde. De kan fa en belenning om
nadvendigt, men Jastar vil lokke
med at de vil finde andre skatte i
den ruin pergamentet naevner, For
de f&r dokumentet at se, skal
de underskrive en kontrakt hos
den lokale dommer om at de vil
averlade Jastar svaerdet.

Spilmesternoie!

Jastar er ikke Imalkars
sgnnesen. Urevann madie
ham under sin arelange segen
efter sin mesters arving. Jastar
drak den gamle veebner fuld og
fik en smule af historien ud af
ham. S& skubbede han ham i
et gadekeer, hvor han
druknede! Han har un-
dersogt om Imalkar og dennes
familie, der vistnok er udded.
Han har fundet ud af nok til at
bluffe sig til rollen. Det er hans
hensigt at saelge Imalkars
bergmte svaerd til en eller an-
den adelsmand. Jastar vil sige at
vaebneren ikke selv vidste mere,

DOKUMENTET
Spillerne har faet dokumentet - en-
ten ved hjeelp af den ovenstdende
"klo" eller pa en eller anden made.
Det drejer sig om et stykke perga-
mentmed nogle skriblerier.
Naesse-borgen - Aeftelsa. ‘K-
pen’vor floaer leber fra seer; £17-
kebaronesse Vilielnina, Grev Ger-
hart ‘Borgens skat er Skiult i fortias

ayb’siger adet garmle sagrn. Jeg karn
nemt /age orkeme pa iugs men
fvilke r1arer lurer hermede? Og fvor-
Joriaiot borgern ?*

‘Der garnle ridder sagae mig, al jeq
mdtte finde aet oraes rod og gare
aet Gerhart ikke magtede,”

(Det sidste er tilfojet med bzevende
handidensamme skrift.)

MYTER

Det er jo ikke ret meget. Men det er
nok at g& efter. "Soelandet" er en
gammel provins, der nu ligger indei
u-mands-land. Vismanden Cdlar i
den neerliggende by Gherst ved
maske noget. Jastar vil foresla de
henvendersigtitham. OgOdlar
kender ganske rigtigt nogle sagn
om borgen (de kan muligvis ogsa
skaffes af anden vej. Men ikke sa
palideligt):

Den |a pa et nees ud i den store
Kettelsa. Der havde veeret borge far
den pa naesset, som ogsa havde
rygte for at veere et helligt sted. Fra
Borgenbeherskedefyrsterne landet
omkring. Den faldt af ukendte arsa-
ger under en belejring. Det vaz fa ar

efter den sidste baron, ridder Ger-
hart af det Hellige Broderskab, var
tradt il - for ca. 300 ar siden.

Dem, der sa det, sagde at bor-
gens store tarn bare sprang i luften.
Det var der borgens troldmand,
Benwigel, holdt til. Der var ogsa en
jordrystelse, der fik andre mure og
husetil atfalde. Sejrherrerne gen-
opbyggede ikke borgen - selvom
deres leder Grev Julius havde et
tvivisomt krav pa lenet. Og efter
borgensfald ogjordskeaelvet flygtede
mange af de lokale pad grund af
rygter om en forbandelse. Omradet

blev overrendt af monstre, og lige
siden har det veeret u-mands-land.
Ruinenligger stadig pé naesset.

Og det rygtes, at i maneaskaer
spejler den sig i seens vand, sa
spejibilledet viser borgen i sin fulde
pragt, For ca 32 &r var der et andet
jordskeelv i omradet. Det kan maske
have noget med borgen at gore, da
sglandet ikke er jordskaelvs-
omrade.

Eventyrerne kan tage afsted.
Jastar har forretninger, men vil
holde sig i neerheden af Gherst til de
kommertilbage.

VEJEN UD

Den yderste landsby er Entam, en
befzestet lille by. Folkene her har
hert tale om naesse-borgen. Og no-
gen har set den med egne gjne. Et
par jeegere sa den i maneskin. Og
her viste ruinens spejlbillede ikke
ruinen, men borgen som den méa
have set ud far. Derfor ma borgen
veere hjemsagt, og de vil ride even-
tyrerne fra at opsege den. De zldre
kan huske jordskeelvet for en men-
neskealder siden.

Der er ca. 50 km. til ruinen fra En-
tam. Skoven har vokset vild i
trehundrede &r nu. Nogle ste-
der er der stadig spor efter veje
og landsbyer, men det for-
steerker indtrykket af naturens
og tidens sejr over menne-
skenes vaerk. Skoven er stille.
Der er ikke alt for mange farlige
monstre. Find selv p& nogle
samtraef, hvis du vil,

Det er nemt at finde seen, der
straekker sig 30 km. i leengden.
Treeerne gér naesten helt ned
til s@stranden, og vandet er
meget stille med sméa skovk-
leedte ger og naes. Mange der
og baekke lober til, og en ralig
flodlaberfra.

Der hvor sgen snaevrer ind
og bliver til flod, ligger der et
sterre nees. Det er der borgen er.
Denne del af bredden er sort-
lingernes jagtomrade. Eventyrerne
vil blive opdaget af dem, hvis de
ikke er forsigtige. De vil sikkert ikke
angribe.

NASSET

Naesset skyder ud i seen som en
finger med gamle traeer og mosk-
leedte skraninger ned til vandet. For
enden af det ligger en holm, der
mest ligner en overgroet klippe -
ensom stejlhed i skovens blade
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bens hule 1 i en af et par smaholme.
Da menneskene kom, ©
slangen ved hulen (FIG 1

bundet med broer. P4 den f.rde‘gf_s'_ze

mied saebyerne under s
denom. Nye huse erstattede gam
dnd var der ingen der glemle (fig 2)

Omridet biev erobret af sterkere ig
en pa dem blev der bygget en righ

ing en borgruin og dens kesldre - en Kassisk type "dungeon’. Jeg har forsogt at
planlaegge denne dungeon sté stedts fortid spiller en rolle for rammen (bygninge, rum gange csv.} og for

Der har lenge ligget feestninger p4 den strategiske placering. Ruinerne af den r{um?’lde borg .ii'ége_ﬁ
ovenpé kesldre fra tidligere anleg. Dise lag bestemmer, hvordan de nuvesrende keeldre "di
Men for borgen var slangen. som har boet dar | evige tider: Det er el helligi vessen, d

je de til siangen. De byggede en iaﬂq_\:s\i;{f:{_ﬂ-émsaet. og la

Efter mange, mange Ar slog nogen sig fast ned p& ven, Der kom en fisketby. Holmene blav bebygget, og for-
holm blev der bygget ettarn til forsvar.
Han fyldte ud mellem holmene, fik gravet en forsvarsgrav og salte mure
og holmen voksede | hejde fra husrester og indbragte sten. Men stedets

en. og kestningen braendte, 52 kun de gamle keldre overlevede. Men
g borg i sten. Forsvarsgraven blev gravet ud til en rigtig voldgrav, sa
eqt havde frammede guder. Men de respe
omradetstyret. (FIG3},
Men den gale Enkebaror at
 fanatiker der ikke ville hylde de gamle sade 1 fik

ngeons” ser ud.
ned soen. Slan-

» helligdom tit

Detvar da en hevding

da agsa da

;6 Vilhelmina skabte splid. Og

bakkeland. Kun efter naermere ef-
tersyn kan man genkende konturer
af mure og tarne.

Sortlingerne har nogle udkigspos-
ter p& nasset. Her bor ogsa en grif,
der vil efterstreebe let bytte, men
holde sig vask fra staerke grupper. --

EVENTYRET

Jag har som sagt ikke lagt sd rme-
get vaegt pd at beskrive alt. Der er
aerfor sagrens plads bl aine egne
[TONSIre 0 /aeer.

D kan igviigt bruge mere end

[nonstre b at lave spaenaing - ae,
beskrivelser, spogelses-syn. Dukan
iszr bruge tegnene p&a ralken
stored tf at gere stedet irleres-
samn: Mern fidt kamp og ararma skal
dertil Husk aet!
Folgende monstre marnglerfieft eler
delvis beskrivelse: Grifern lengere
/noe pa naesset , Ulvene / det Store
T@rm, Trolden / det lile trm (se Sort-
hing-note) ,Uiskre kb [ skarm-
burken I kapitelsaten ,Den rampo-
nerede Stenvogter i den hemimelge
del af tdmkaelderen Et passeride
veesen ( den undeforaiske havin
Dery indespzerrede udode i unaer-
kaloerern

Derertre lag / kager. Forst erder
selv ruinerne og ae ovre kelare. De
er ret fgefremme med sortinger at
sids medog et paranare probrermer.
Dat er det aramatiske plar.

S4 er der underkelarene med ae
uadaae. Her er Sporene pé aern Kor-
ikt der forte bl borgens iaid, og
kaelarene fra for borgen. Det er her
historfen foriales - ael episke, for-
lzlende, piarn.

Nederst figger siangen. Al efier,
fvad de har fundet ud ai, vil ever-
lyrerme tage en besiutring om, fvad

de skal gere. Stangern er 0gsd ét
sina-billede pd borgens fortia, g ror-
tidens synder éller styrke (fnvordarn
man i ser pd del). Delte er oet
Symbolskeplan.

HOLMEN

Borgholmen ligger 10 meter fra
neessets spids, adskilt af entidligere
voldgrav. Den ligger nu lidt over
seen pa grund af udskridninger fra
jordskeelvet. En primitiv tovbro forer
over mellem to térnruiner, der nu
ligner hule hugteender. Resterne af
mure og tarne giver holmen et fir-
kantet, klippeagtigt, udseende.

Siderne er stejle bortset fra ud
mod nord, hvor den skréner ned
mod tre hytter. Et er et rageri, og to
andre er badvaerksted og badshus
med tre kanoer. Ca. 2 meter over
vandkanten er der en tilmuret skakt
indijorden. Den blev brugt da baron
Gerhart fik bygget sin underkeelder.
Gangen bag er fyldt helt til med jord
igen. Bag en busk leengere oppe er
der en lav gravet jordgang. Den
ferer ind til troldens hule i det lille
tarns kaelder.

RUINEN

Murene er solide bortset fra en-
kelte huller, men de er nemme at
kravle over. De fleste bygninger in-
denfor er tilgengeeld faldet fuld-
staendig sammen. Kun nogle tarne
star over een etages hgjde.

Langhuset mod estmuren er kun
delvistfaldet sammen.

Gardspladsen indenfor er street
med bunker af nedfaldne sten, og
overgroet med buske og grees og
bunker med nedstyrtede sten. Det
ligner mere et dadt vulkankrater
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ruin, med ta&rnene som tinder. En
uhyggelig hylende lyd fylderind imel-
lem géardspladsen (se Store Tarn).

Neer porten er der en fordybning,
hvor der har gaet en rampe ned.
Abningen er nu styrtet sammen.
Henne ved den sydlige del af
langhuset er der en forhajet del af
géardspladsen. Her er resterne af
flere bal.

piyreme. ef | rinen, il

lagttage dem. Huis de virker
s;jerge ‘Hvem er ' msd

BYGNINGER

Port-tarne. Her var vindebroen en-
gang, nu er der en tovbro. Det ene
tarn er udkigspost med to vagter.
Der er et skjult lem i jordgulvet in-
denfortilenkaelder (s.d.)

Langhus: Jordniveau er en blanding
af feellesareal og hensehus. Der er
ryddet, hvor en trappe géar ned i
kaelderen. Loftet er styrtet ned i
ferste sal.

Store tarn. Murene er en hul skal,
der stadig baerer maerker fra den
eksplosion, der sprangte de
overste etager wveek. Brokke-
bunkerne overgroet med grees, og
stammens ulve holder til her. | en
hule farer en lem ned til hevdingens
kammer itarnkaelderen, | et hjgrne
er en neaesten helt daskket indgang
til en vindetrappen fra tarnkselder-
en. | det modsatte hjerne gar der en
hemmelig trappe op indeni murene.,
Den udmunder pa det everste af
murresterne. En gang imellem tuder
bleesten uhyggeligti denne skakt.
Lilletarn. Forste etage er intakt, og
anden etage farbar. Her er en ud-

kigspost.

1. KELDERETAGE

Her holder sortling-stammen mest
til. Keeldrene er dunkle, og lugter af
rog og liv. Nogle af rummene er be-
skrevet. Ellers kan du selv fordele
stammen ovenpd og i disse kaeldre.
Et af rummene kan kun findes ved
at rode i hustomter ovenpa. Det er

helttildin radighed.
Langhus-keelder. De gamle kaelder-
rum er opdelt med trae, jord osv. i en
huleagtig labyrint. Der er udgang til
tarnkaelderen, til det lille tarn og til
kaeldrene under gardspladsen.
Lille tarns keelder. Troldens hule.
Den er der for det meste. Den lader
sig ikke genere af sortlingerne. Der
erenjordgangudtil skréningen.
Store tarns keelder. Heovdingens
gemakker. Her bor han med sin fa-
milie. Rummet er udstyret med tro-
faeer og rester fra borgens storhed-
stid brug som udsmykning uden
hensynstagentil oprindelig funktion.
En afbarket granstamme tjener
som en stige til en lem i loftet (til
ulvegdrden). Dere forer til vindel-
trappen, og af en gang (over hav-
nen) til krigsrummet.
Affaldsrum. Dette rum er merkt og
her er en let lugt af raddenskab. En
stor del af gulvet er braset sammen.
Sporene i rummet tyder pa at sort-
lingene gar uden undtagen eet sted
ligevedsyd-indgangen. Hvis man er
forsigtig kan man kravle hen til kan-
ten uden der ryger mere ned. Herfra
kan man se ned i en stor dynge
brokker i rummet nedenunder (Ka-
pitelsalen). Her kaster sortlingerne
deres affald ned.

Hullet skyldes ridder Gerharts idio-
tiske ide om at bygge en stor under-
jordisk sal i underkaelderen. Efter
det forste jordskzeld begyndte det
at skride, og fa ar efter faldt det.
Men davar borgen allerede en ruin.
Tempel. Det er et Iangt rum, med

sgjler og statuer. Det er omdekorer-
et af sortlingerne, Her star lerstatuer
af deres guder, og nogle af de tid-
ligere gudebilleder er gdelagt. Derer
stillet madofre foran statuerne. |
bagrummet er der en trappe ned til
familiekrypten.

Lastrum. Mange gange forer til op
fra dette rum. En rampe farer herop
fra havnen, og en anden rampe
ferer op til en sammenstyrining,
hvor udgangen engang var. En del
af gulvet her buer faretruende ne-
dad. Det kan narsomhelst styrte
sammen ned i lageret i under-
keelderen.

Gang. Den forbinder tarnkaelder og
krigsrum. Delen over havnen har
sortnet smattet treegulv. En del af
dette er usikkert. Tungt lastede
personer vil falde igennem ned i
havnen. Det kan opdages med lidt
opmeerksomhed.

Krigsrum. Her treener krigerne, og
her er diverse rester af vaben og
rustning, som de flikker pé. | rummet
ved siden af er stammens primitive
smedije. Her bor smeden og to as-
sistenter.

2. KEALDERETAGE

Der er flere dele af under-
keeldrene. De er opstaet pa for-
skellige tidspunkter,

Den ene er de gamle huskeeldre
og tarnkzeldre fra den befaestede by
(Fase 2). Det er saerlig den ostlige
del. De fleste er hemmelige fra de
"officielle" - kun kakkenet og et la-
ger-forrum erumiddelbart tilgaenge-
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En anden del stammer fra da den
sidste borg blev bygget - kaeldrene
til tempel, langhus og det store tarn.
Den sidste del fik Baron Gerhart
gravet ud til det hellige broderskab -
kapitelsalen og det store lagerrum.
Samtidig fik han ombygget dele af
de nyere keldre - f.x. til krypt og
barrak. Benwigel holdt sterstedelen
af de zeldste keeldre hemmelig for
ham. Derfor er de aldste rum og
gange skjulte fra de nyere. Der er
flere hemmelige eller tiimurede dare.
Beboerne er udede og spogelser
som Echtar og Vilhelmina. Der er
ogsa enkelte monstre, der har gra-
vet sig ind og slaet sig ned her. Du

skal bestemme, hvilke og hvor
mange. Sortfolkene vover sig kun
herned saerlige steder - fx. nar de
ofrer ved den underjordiske havn.
Der er ikke s& mange tilfeeldige
mader. Men der er chancer for at de
forskellige beboere vil blive tilkaldt af
larm og fakkelrag.
Borgkeeldre: Dette er de kendte
kaeldre, der er bygget i forbindelse
med den sidste (3'die) fase af bor-
gen. Lofterne er haje og hveelvede.
Luften er stevet og der hersker en
stemning af storladent forfald.
Tarnkaelder: Naes gennem hemme-
lige dere op til under tarntrappen, til
havnen og til de andre katakomber
og lebegange. Hovdingen og hans

vagt kender til den. Gulvet er tilséet
med brokker.

Der er en massiv egedar mellem
tarnkeelderen og officersrummet.
Den er urart af sortlingerne. Der er
0gsé en hemmelig der til et hemme-
ligt rumianden del af tArnrummet
Officersrum. Gerhart boede her. |
rummet ligger resterne af briks,
skab og skrivebord. Mellem rest-
erne af bordet ligger en tin-kasse
med ridder Gerharts dagbog. Den
fortaeller om hvordan han blev Bar-
on her, og om hans mistanker til
Benwigel. Under belejringen bliver
han overbevist om at Benwigel vil
forrdde ham, og beslutter at ga til
angrebpatroldmanden.

e i ——
Det meste af bogen handler om Gerhart og hans

remester Echtars kampe mod’ u-mennesker,
hedninger osv. Han beskriver ogsé til tider sit had
nod tanten, Enkebaronesse Vilhelrnina. -
"Min tantes skriver, Bémigei’,hétﬁend: bud. Han|
iibydder at f& ryddet hende af vejen. Hvad er hans |
e it

ot ur s. Men Banwigsl ;

o itamet” - '

“Den flinke Benwigel prove mig

age pa felttog, som jeg har lyst til. Men pligten
ialder. Jeg fortaite ham, jeg istedet ville opretie et
kapitel af Broderskabet hef. Det kunne han
meerkelig nok ikke lide! =
“Echiar og jeg er blevel enige om
k=lderregionarme med barak, sereskrypt og or-
denssal. Benwigel var ophidset imod. Men nu vil
han godt hjeelpe. Han har dog indvendinger mod
lenart alle vore planer, nar han ikke kunne stoppe
dem. Jeg formoder han har en god grund!®
“Echtar er dod. Han skal have den forste grav i
den ny eereskrypt: Hvad er Benwigel ude pd nu?”
"Der er jo hemmelige rum og range overait. S&
Forstér jeg bedre den lede troldmands grimasser!”

“Fjanden rykker frem, og Benwigel penser pa
hoget. forrAder han mig?’
“Ryglet sagde Benwigal vil ofre til an afgud for at
kté igennem belejringen! Helligbrode!!! Nu er re-

nselse vigtigere end pverlwelsé!“ .

Kvarter for riddere. Det er en del af
kaelderen til det lange hus, men
trappen op er styrtet sammen. Den
blev brugt til sovesal for
ordensbrodrene. P& vaeggen er or-
denens symbol i hvidt og blat. Der er
rester af 14 brikse, og der ligger
rustede jernspeender og smuldrede
saekke.

Kapitelsal. Det store omrade er
gennemsyret af en lugt af raddens-
kab og fordeerv. En stor del af gul-
vet er daekket af en bunke jord og
sten, daekket af sortling-affald; her-
over er et tilsvarende hul i loftet.
Halvdelen af et stort bord stikker ud
fra under sammenstyrtningen. Der
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samfiind, d

', cipper. Derfor fortalie troldmanden éerwv%gel:
kke ordensbredrane igens eksistens.
Han habede pd atku Gerhart om dat

er rester af skabe langs sydvaeg-
gen.

P& nordveeggen er der en stor
mosaik: To riddere med dragne
svaerd star beskyttende i hver side
af et landskab med se, byer, og
borgenimidten. Eninskription lyder:
1 Kong Theoriks ailenae regerig-
sdr brev Gerfiart IV baron fier. Han
Gav vor ordern disse kvarlerer, Fra
oere dr t@ller nadens og re-
v@rajghedens herredomme |/ So-
/ener.”

Kakken. Rummet er en del af de
gamle huskeeldre. Der kan findes en
timuret udgang.

Lagre. L oftet i det sterste lager her
buer faretruende nedad, som en
drébe der er ved at falde. Men det
har det gjort i mange &r, sa det
falder ikke nu. Vel? Der er en hem-
melig der bag en stabel tender, der
er ved at falde i staver og er radnet
veek forlaengst. For-rummet ud mod
havnen er en del af de gamle by-
kaeldre. Begge rumer tomme.

Havn. Ensmule lys udefra treenger

Forenden af rampen star et primitivt
stenalter. Fragtrampen munder ud i
bagvaeggen, og mod vest er der in-
dgang til et lagerrum. P& veeggene
er der sortling-malerier af myter og
de ofre de ger til vogter-ormen. Det
er ogsé sé langt sortfolkene tar ga.
Kajen afgreenses af stenbrokker,
fugtige og algebegroede, som man
skal vade over for at kome til gang-
ene bagved. Bl.a. er gangen ud
mod skatkammeret i det gamle
havnetarn skjult af en stendynge.
Der er ogsa en hemmelig der bag
de sortling-skriblerier, der daskker
en stor del af vaeggen. Den farer ind
tilfresko-rummet.

En gang ferer til den hemmelige
del aftarnkaelderen.

Der er sikkert ogsé noget uhygge-
ligt blop-vaesen eller to i vandet.
Under vandet er der ogsa en tun-
nel, der farer indtil slangens hule.
Hemmeligt kammer. Det fylder en
del af den gamle tarnkaelder. Der er
udgangtil gange derforbinder til ka-
takomberne, og en hemmelig vin-
deltrappe, der engang ferte op til
Benwigels gemakker i tarnet,

Der star en stenstatue midt i. Den
er godt hakket, og har mistet sin
venstre arm, der ligger henne ved
tarntrappen, daekket af stov. Ogsa
daekket af stov er tre lig. To ligger i
rummet, den tredie pa trappens
forste trin. Alle tre udterrede ben-
rade baerer Broderskabets maerke
péavaben og skjolde.

Nok er vogter-statuen ramponer-
et. Men der er maske stadig liv i
den!

Trappe op. Tier man helt stille kan
der naesten hores tunge skridt af en
meend i rustninger, der leber op.

Selvfelgelig er der intet. Trappen
fortseetter op og op.

For enden af trappen er de nogle
brokker og &ben himmel. Dette er et
godt sted at se spogelsesagtige vi-
sioner. Szerligt | maneskin. Her vil
man ogsa kunne péaberade sig
Benwigels og Gerharts ander.
Familiekrypt. Halvdelen af rummet
er speerret af med et gitter, To Kiri-
gerstatuer vogter, og der star to
store rogelseskrukker. Hvis der er
nogen der prever at bryde gitteret
ned, kommer der en and op af den
ene krukke og angriber. Det er En-
kebaronessens. Hun ligger her som
regel, men hvis der er nogen der
praver at kornme ind, vil hun sta op
og skeelde folk ud eller angribe dem
gennem gitterveerket, Hvis de
treengerigennem, vil hun hanligt for-
lade dem gennem den hemmelige
der bagerst. Alle indeholder gamle
lig. Undtagent et par stykker, som
Vilhemina har temt for at indrette sit
kartotek (med blanke stykker papir
- de levende kan ikke leese spegel-
sesskrift).

Areskrypt. Krypten er en tempelk-
eelder ombygget under Baron Ger-
hart. Den skulle bruges til ordens-
ridderne. Rummet er fuldsteendig
stovet. Der stdr en enkelt sten-
statue af en ordens-ridder, og 4
kister bag nicher med jerngitre. Der
er 11 tomme nicher. Kun Echtar
naede at do for borgens fald. De fire
andre er helte, der blev bragt ind
udefra, Hansover letiophidselse

over afgudsdyrkelsen. Han vil st
op og angribe, hvis nogen skaender
en af gravene. Hvis de ikke ger det,
vil han std op senere. S4 vil kisten

ind bag de nedhaengende planter.

ithelmina og Echia

pg ikke vil aflevere det tilbage. :
/D&D

D0D: Enkebaronessen er

an sia (60%0)

3 rlade 13 sar, der ikke heler.
Witk

jC

som han gas

‘samme ordre.

Det sker kun,

ndtifigkjole, og ser mest ud som hun er blevet vaekket midt om natten. Hun |
om méneden, eller nar der sker noget | borgen. Hendes tyranniske og mistroiske vassen medferer at hun gér igen. Og hun er
kun blevet mere gal af at do. Hun holder evigt regnskab over ait i keeldrene pé store spogelsesagtige stykker pergament.

' eventyrerne, vit hun beskylde dem for alt muligt. hvis hun synes hun

Sortlingene nejes hun med at skeelde ud. Hyis hun moder
ar tid. Ellers vil hun ryste dem afved at gé gennem laste dore osv. Hun vil nermalt kun angribe, hvis eventyrerne stisefer noget,

Disse to festlige gamlinge gér igen. De hader selviclgelig hinanden! De vil ikke slés; hvis de modes; men ﬁundhuggas.
nkebaronesse Vilhemina. Denne udods ligner en asldre kvinde med vildt har og ejne. Hun er gennemsigtig, og gar
igger uroligt i sin kiste, og spoger et par gange

Enkebaronessen er et Spectra AC/RK 2, Skade 1:8. HO/LpT 7+3. Hun kan kun rammes af +1 og bedre viben. Hun

Kreener 1 niveau, hvis hun rammer. (hvis hun alisd gider angribel). - o
1 Gespenst (se monsterbogen). 14 KP: Angreb mod hende er pa -25%, da hun er haly-
ennemsigtig. Kan kun skades af magi og magiske viben. Hun er ikke fuldsteendig ukropslig som de fleste gespenser. Hun

eimina kan kalde dede til sin side og sende dem | kamp. De svarer til aimindelige Zombier. {1 Drager og Dasmoner dog lidt
ere skrobelige - KP er kun lig med $T0). Dat kan hun gore med ialt 10 dode, mal. sin familie,
htar er en gammel kriger | fuld rustning med svasrd - han ansigt og ajne er som en fler-hundredsérigs. Rustringen er en del
pf ham og han er sejg som ben. Han var en gammel mand da han kom til borgen som Gerharts radgiver. Han provede at
advare ham mod Benwigel, som han ikke stoleds p&. Han var jo ogsé troldmand! -
Denne gamle kriger og haedersmand vil lede efter afgudsdyrkere. Han er agsé blevet ret forvirret og andsformorket af gt o8
genil. Ner fian moder eveniyiene vit han sporge o de e med han slier imoed TEn, B KoTimantes s Uy b iKee Y.
Echtar vil bede eventyrerne kampe mod "det onde” der gemmer sig under borgen (han ved ikke hvad) Han husker svagt

&D:. Genganger (ikke en monster-type} Kriger 8, LP/HP 50, AC/RK 0: Angreb: Tohdndssveerd. skade: 0 +4.

D: Genganger: STY: 13 STO: 11 FYS: 7 SMI: 10 INT: © PSY: 16 KAR: - KP: 18 Vesrn 8, Kamnp: Stort Sveerd: 80% skade
Dem der rammes af Echtar vil f& en frang fil at flygte (A/D&D Save,

hvis de har en reel flugtvej. Ellers vil de kesmpe.

n, men ogsa meget langsom. Spillerne kan gd fra ham, og han er for senil til rigtig at forfolge dem.

/ASiag | Drager og Desmoner: Modsta Echitars PSY med




vaere tom nar spillerne kommer til-
bage til krypten!

De Skjulie Keeldre: Dette er den
2ldste del af ruinerne. De er gamle
og snzevre. Vaeaggene er af kam-
pesten, og der er en ram lugt af
muld. Lad spillerne maerke, at det er
her og kun her eventyret kan ful-
dendes. Fresko-rummet, offerstedet
ogslangens huleligger adskiltfrade
andre skjulte kaeldre, men er ogsa
endel afdisse. Mange afrummene
er ikke beskrevet. Find pa pas-
sende beskrivelser og indhold. Det
mé ikke veere for meget; det skal
passeindistedet.

Gammelt Havnetarn/Skatkammer.
Skatten er skjult i keelderen til det
lille tarn, der engang bevogtede
havneindsejlingen. Der har engang
veeret en hemmelig der, der skjulte
gangenderhen.

Daren til selve skatkammeret er
0gsé brudt op, og her er for lz2ngst
smadrede Kkister og tender. Lige
overfor doren er et relief af en kjor-
telkleedtyngling, der lgfter handentil
hilsen eller advarsel. Under stovet
ligger enkelte spredte manter og en
ganske peen sglv-halskaede.

Relieffet er af en type, der ofte er
fortrylledetil at indeholde forbandel-
ser og magiske effekter til at ramme
rovere. Der eringen trolddom mere i
den nu. Men et stykke over den
leftede hand er der en godt skjult
lem i veeggen. Bag den ligger bor-
gens starste skatte.

tlatwe o

Det er en lille pose, en gul og gren bylt, og en
rgron maske pa en hjelm.
La=derposen smuldrer, nar den berares, | stovet

il ligge to meget vaerdifulde aadelstene - En usle-

n diamant og en smaragd i form og storrelse
om et duezeg. Holdes smaragden op mod lyset
an man se en slangeagtig form inden i den. Det

il vaere umuligt for de fleste at bedomme deres

zerdi. Og mens de leder efter en fagmand, kan du

eslutte dig til en passende vasrdi. Det vil tage
aneder at finde en, der vil give en ordentlig pris!
det er ikke nemt at vaere rig.)

Stoffet er en silkekappe med gule og rade
monstre, Den er magisk: den har to inderlommer.
En kan hoide genstande pa op til 10 x 30 x 40 em
liden det kan ses og markes. En anden lomme
lan holde en tynd genstand som et svaerd sller en
Ltav pd samme diskrete made. Derudover beskyl-
er klaedet mod skade (A/D&D: +2 protection;
DoD: absorberer 2 point - dette virker ikke sam-
men med rustning). Der ligger faktisk et svaerd i
den ene inderlomme, og en 220 &r gammel
ndtarret madpakke til 3 dage i den anden.

Masken er af ir-gront kobber og uden ansigtstrask
Lidover smalle ojenhuller daekket af bleggult glas.
Tager man masken pa bliver alle lyde utydelige,
bg hjertet banker langsommere. Sa begynder
Imurene at slores. Og maskebaereren kan se stedet
Bom det sa ud for det forste menneske kom til hol-
Fnen, Slangens hoj stér tydeligt ud. Spilleren bor f4
ornemmelsen af evighed, ro og venten - og
maerke sin egen ubetydelighed. Ved at koncen-
rere sig kan man godt f4 oje pa nutidige konstruk-
ioner. Masken har ikke nogen s=rlige evner vak

ra borgen.

[
Afspaerret rum. Her er en uded in-
despeerret. Den kebte Vilhelmina af
en nekromantiker. Hun lukkede
rummet og ville bruge uvaesenet til
en senere lejlighed. Her ligger ogsa
resterne af dens sidste maltid - kno-
glerne af en krabling. Det er 200 ar
siden, og den er sulten nu!

Du bestemmer, hvilken type gen-
gangerdetdrejersigom.

Hule. Bag den gamle tarnkaelder har
nogen monstre engang gravet sig
ind eller ud. Der er en skjult udgang
tildentidligere voldgrav.

Det er op til dig, om der stadig er
monstre her.

Fresko-rum. Rummet kan findes
ved grundighed, eller ved hjeelp af
slange-masken. Her er der udfart
veegmalerier, der hylder en slags
slangeveaesen. Disse malerier stam-
mer fra kultens mest 'civilicerede’
og depraverede tid. En stenportal
snoede slange indhugget leder vid-
deretilenjordgang.

Denne gang er styrtet sammen et
midipa. Nogen eller noget har gra-
vet sig ud gennem nedstytningen.
Der ligger et kneekket, rustet,
sveerd ved enden af gravningen.
Ved at presse sig igennem en gra-
vet abning pa ca. en meter.

[FGlien: Slangekulisn & an oldgammel religion
i omrhdet. Den har overlevet fra de forste tider.
Men den er ikke ueendret Fﬂfﬁ‘! var det en primi-

tw og grum fro.: j :
'ner:neskeofre

blev Slangens hta]
sb;rke 'a det skjulte n

op at ha\fe riogel med aere;rygt at gore. Og flare
og flere blev ofret for sméhge grunda sl

sirldssyge gammg_' ¥
Og hendes magt blev et mal | slg seh

rverede alie mlcijelsbwg

Offersted. Rummet er Iangt ldre
end resten af keslderrummene.
Halvt ude af vaeggene sidder ste-
nene fra en stenseetning. loftet er
buet, og rummet minder om indersi-
denafenbug. Midtirummet star

en stor offersten. Mod syd gdr en
laviloftet jordgang meget stejlt
opad. Et gammelt tart reb er bundet
om offerstenen og fortsatier ap af

jordgangen. Ved siden af indgangen
ligger en gammel rygsaek og to ud-
breendte fakler - maske 20-30 ar
gamle. Ved rygsaekke ligger der et
stykke sprukket skind. Her star der
skrevet med blod:

Ymalkar min Here meodle S
skabne her. Jeg er Urevarn fians
vabner. ndespaerrel aferplidselgt
JordskaEl. Jeg vl prave ar grave
mig va, Jeg vil fyde min herres bud
soge en aving aer tor gé s hans
spor. Jeg vl iaelge ham og storte
fam i hian er rede. Avis aer ikke
Whkes, er delte et vidnesbyrad at jeg
abede mens jeg prove at gore i

ol

Min herre dede pé grund ar ern ded
mands réa. Tank dig om far a
1algerderes bud!”

Gangenop. Gangen er lav og stejl -
man ma naesten kravle op. Her er
mere fugtigt end i Offerrummet. Ef-
ter en ca 8 meter er der et rundt
hulrum, og i midien af det gar skak-
ten direkte ned. Rebet, der er bun-
det om stenen fortsaetter ned i dy-
bet. Her er det marnet veek af fugt.

SLANGENS HULE

Rummet for enden af skakten er
merkt og fugtigt. Der hares skvul-
pen af vand, og en bitter lugt af syre
eller messing maerkes. Der er morkt,

og selv lyset fra fakler kan ikke
treenge helt ind i hjernerne. Hulen
ligger halvt under vand, den er ca.
10 meter henover (udover skakten
ned er der undervands udgange til
havn og sgen). Enstordyngelig-

ger ved vandkanten. Dyngen rejser
sig. Det er slangen. Den er 6 meter

et 33



lang og dens hoved beerer pigge,
der kunne minde om en krone.
Dens ojne er gule og tagede, Et
sveerd gennemborer den 1 meter
under hovedet. Den er maske
udadelig, men ikke usarlig, og det
vander den at flytte sig meget. Den
vilforholde sig afventende, og prove
at forteelle eventyrerne noget, hvis
den far chancen.

Kamp (Oplysningeme i parantes er for slangen |
sin usarede form. Den er for tiden blind og keemper
pa nedsat effektivitet))
A/D&D:

AC/RK-2; HD/LpT 12;

HF/LF 40 (20);

Skade 416 point i et bid,

Halepisk: 2t6.

Slangen keemper pé -4, da den er blind.

DoD:

STY: 30 STE: 45 FYS: 15 (30)

SMI: 6 (18) INT: 15 PSY: 24

KAR: - KP: 30;

Naturligt Vezrn: 5 pt.

Bid: 60% (85%), skade 3t6;

Halepisk: 50%, skade 18

Biddet er giftigt; check for om den ramte dor - dog
kun farste gang han/hun bliver ramt. (Normalt
Save/ASlag; rul Modstand mod Fysik pa 15).

Hvis slangen bliver slaet (hakket i stykker), vil en
meget lille orm kravle ud af en af delene og bore
sig nad | jorden.

Eventyrerne kan kan nu grave efter slangens
skat. Der er en del guld og smykker, samt Imalkars
magiske skjold. Ringen de kan ogsa finde. Men nu
baerer den en magtfuld forbandelse meod alle der
baererden.

Nar de kommer ud vil de opdage at borgen er
ved at synke i grus omkring dem, og de ma haste
ud. Hvis de er fanget i slange-hulen er der altid den
oversvernmede udgang til seen,

Forhandling?

Hvis personerne ikke angriber, vil
slangen vente. Den vil snappe efter
sveerdskaeftet uden held og vride
sig i et fors;ag pé at meddele sig.

[Magiske Ting.

De toting fra slangens hule er meget stzsrke, Men de kraever noget af deres brugere. Slangens ring kan kun
bruges i saerlige tilfelde, og Imalkars &nd vil kun tillade rigtige helte at bruge sit svaerd.

Ringen: For at pakalde sig slangen skal man sige: ‘Siange, wWise siangs, vennesiange vis os veyen, giv os
viier, 58 viovervinder flender, 53 din visalom ar vi finder. "

De tre pakaldelser virker pa en passende méade, du bestemmer. Det har altid noget med slanger at gore.
Hvis gruppen er faldet i en falde, kan der komme en meaengde slanger og lave et levende reb. Een farlig
Imodstander kan blive bidt af en giftig slange, hvis der er en i naerhaden, og giftdode folk kan opveaskkes fra
e dode. Nar alle tre pakaldelser er brugt, folder ringen sig ud, falder af fingeren, og graver sig ned i jorden,
Det vil 0gsa ske, hvis eventyrerne gor noget, der skader storre omrader skov eller so,
imalkars svaerd: Lovetunge. Dette er et magisk svaerd. Handlager er massivt med Imalkars navnetraek.
[Det er tydeligvist et suverasnt viben, perfekt vaagtet og med en meget skarp klinge.
| A/D&D er detet +4 Broadsword - | DoD halverer det al beskyttelse fra fienders rustninger.

Men det forpligter at have sadan et magtfuldt svaerd! Helten Imalkars &nd har bolig i svasrdet Og Imalkar
freever noget af brugeren. Sveerdet er hjemsted for Imalkars 4nd. Den er i begyndelsen ret mut og irriteret,
Han ved godt den har dummet sig, s& den vil ikke robe sig pa detforste (se slutspillet).

Ellers er han en haedersmand, der har faste meningar om mod og mandshjerte, som han ikke bliver trzet af
kit beleere folk om. Imalkar vil blive | svasrdet, indtil han synes han har lz=rt basreren at vaere en helt nok, eller
Forlader svaerdet | vrede (dette ville odelazgge defleste af svzardets magiske evner).

eventyrerne - den kan nu tale med

Den vil have dem til at traekke

sveerdet ud.

Maskens beerer vil fele sig tryg ved
slangen. Den vil ikke kunne forsta
hvis eventyrene er forargede over

alle. Den vil grave i jorden og frem-
grave en guldring fra mudderet.
Ringen er i form af en slange, der
bidder sig selv i halen. Den vil den

give til gruppen. Hvis nogen af dem

de ofre den har f8et. Den opfatter
vil sl& sig ned som herrer i borgen er

det som noget helt naturligt.

For at fjerne sveerdet ma en spiller detfint med den.
slé under halvdelen af sin styrke.
Treek evt. dramaet ud ved at lade Slutspil.

Medet med slangen (uanset
udfald) burde vaere eventyrets
hejdepunkt. Men maske er der
noglesméting der skal ordnes.

Hvis spillerne ikke har besejret
slangen, skal de maske keempe
mod Echtar, Han vil vaere rasende
over at de har samarbejdet med
"deemonen’. Méaske insiterer even-
tyrerne pa at lave hoved-oprydning,

eventyrene sla flere gange mod
styrke. Samtidig vrider og bugter
slangen sig i smerte. Alle der stéar
ner ma sl& under deres
DEX/BEH/SMI elller blive ramt af ha-
len (skade som ovenfor).

Nar svaerdet er ude, klarer slan-
gens ajne op, og dens sar begynder
at hele - langsomt. Den vil nu takke

er p& hug her. En kigg d af dméls lingen. De baafst a[le brode

mrshmﬁesyvspr}nge op og

hinandan ag ponsede pa seere p!ar:e
Banwrgel var hende for s Han holdt

og checke alt pa borgen. Det er
skreekkeligt u-episk, men desvaarre
u-undgaeligt hos visse materielt in-
dstillede eventyrere.

Men de kan ogs& komme tilbage
og rydde op. Maske har der til den
tid bosat sig nogle uskyldige vaese-
ner de kan overfalde.

Svardet

Nogle spillere vil maske enske at
beholde Imalkars sveerd. | s& fald vil
sveerdet gjeblikkeligt begynde at
skabe sig tosset i skeden, og vil
ikke kunne bruges i kamp - indtil
eventyrerne makker ret vej. Imalkar
agnsker at made sin sennesen, men
hanvil ikke rebe sig endnu.

Hjemad

(Eventyret om borgen p& naesset er
forbi, Men der mangler stadig ting at
runde af. Den folgende slutning bin-
der an til eventyrets start. Det kan
ske, at nogle af de ting eventyrerne




sig med stemnmgsn Man veer diskret med at fore dan p& &

nde-hi s!aone er spmﬂdéﬁdé den bliver o

blod b@t_fe til stolthed aqgﬂmmhedaf Sier

et kan ogs4 ior‘b&es videre. Borgen ke
yrie kamp kan h

Menfﬁrtolkningen erdm 'Nbgetaf det farligste

gtelige konsekvenser,

ma ke skulle mdwindes og man Im; skolen om at underkue. sine “dynske drifter”. . o
| 1 vore dage vil man beskytie regnskoven sste&gifw al feelde den. Og agression og sex ser vi som en dei af melmeﬁket. der skal bnngas i balance med reshen ikke
noget der skal opdrages ud af folk. S ma. riddeme ogsa have lw tlt at: g& p«ﬁ kompromjs me_d dragar > -

og kadellg hvis den bliver forklaret tif f

Hougaard N;eisen ng Soeren Hyldeborg gjorde mlg oprnaefksom
ge. Seran havde endd:

den freekhed at p&std, at jeg havde stjdlet

ar mytologi og eventyr. Detilhorerdaosselv, -
n_d’_te mig kopier fra Evald Tang Christensens "Danske Folksewmyr"
al svan:yr af altefo:sk.elllge typer. Her var det om Im-dorn:m!| t !'mle i

i dorme. Man det er selviolgalig helt op til dine spiilera‘

har fundet eller faet, vil spille en
selvsteendig rolle her.)

Jastar er ganske rigtigt tilbage i
Gherst. Han har opsegt en spa-
mand, der har spaet at der bliver
problemer med eventyrerne nér de
kommer med sveaerdet. Han har
gjort sine forholdsregler, og vil veere
informeret om deres ankomst i for-
vejen, medmindre de sniger sigind i
byen.

Jastar er pa en af byens kroer.
Han virker forngjet og byder dem
velkommen. Han har den aftalte
belgnning klar. Det er spillerne
maske helt med pa, hvis de ikke har
fattet mistanke til Jastars historie.

Hvis eventyrerne ikke er mis-
teenksomme vil limakar give sig til
kende. Han vil tale gennem den der
baerer svaerdet, og stille provoker-
nende spargsmal til Jastar og
dennes familieforhold, hvad Ure-
vann (Imalkars vaebner) bragte af
besked osv.  (maske kan du af-
tale denne ordveksling med spiller-
en. S& kan de andre spillere veere
lige sa forundrede, hvad der gar af
deres kammerat, som deres even-
tyrere vil veere!)

Hvis og nér han presses, vil Jastar
springe tilbage og rabe heit fer no-
gen nar at gere noget. Sa vil ca.
halvdelen af de skumle typer i kroen
rejse sig og treekke skjulte vaben,
og komme over mod eventyrerne.

Jastar vil rAbe ‘Mg skal / ke
sryae! Giv g svaerdet’
Svaerdbasreren vil udbryde (med
operastemme): ‘Usie kraemmer! D
er & vaeraig ar baere it svaera.
Nu kommer det til kamp i krostuen.
Bisserne er nogenlunde sa sejge,

som Jastar mener der skal til for at
true eventyrerne. Han selv vil holde
sig i sikkert i baggrunden. Imalkars
sveerd vil springe op i handen pa
den naermeste eventyrer og sprede
ded og odelaggelse blandt over-
faldsmaendene. Det kan veere en
sveer situation at klare. Eventyrerne
har ikke faet lov til at komme ind i
kroen, hvis de baerer fuld rustning
(clette er helt normait).

Hvis det géar helt galt, Vil den der
baerer slange-ringen meaerke ringen
breende om sin finger. Han kan
pludselig huske remsen, ogfremsige
den, hvis han vil. 84, i et gjeblik er,
hele gulvet deekket af hvaesende,
huggende slanger. Det er en meget
overbevisende illusion. Jastar vil
skrige hajt og springe op pa et bord.
Nogle af bisserne vil stikke af, og
andre vil traezkke sig tilbage. En vil
endda falde til gulvet, fordi han tror
han er blevet bidt og skal de!
Medmindre eventyrerne aogsé bliver
grebet af panik, har de vundet.)

Hvis det gar ham imod, og han
ikke kan flygte, vil Jastar preve at
overgive sig og trygle om nade
(Imalkar vil ikke sl& p& en

forsvarsles mand). Han vil un-
dskylde sig med at han fik spaet, at
de ville snyde ham, og bede om
tilgivelse.

Imalkar vil undsige ham med det
samme, og "adoptere' en af even-
tyrerne i stedet for (den modigste).
Jastar vil rejse slukeret vaek.

Hvis nogen laegger pres pa Jastar
vilhanbrydesammen ogindramme,
at han fik ryddet Urevann af vejen. |
safald vil Imalkar kraeve ham draebt,
Det ber eventyrerne dog forhindre,
da det ville veere koldblodigt mord
midt i en by, og sikkert i vidners pa-
syn!

Hvis han skanes vil Jastar ga i
klosterfor at sone sin brede!

Og eventvrerne kan v drage videre
wd mod solnedgangen.

khkkkkkkkhkdhkhhdrhkrhhhhhhrhnhhiohx

TEKST : Paul Hartvigson

TEGNINGER: Seren Hyldeborg
SPECIELT TAK TIL:
JensHougaard Nielsen

Fezellestegnestuen, Odder
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0G NYHEDERNE...

~Ra-Hygge

Teltlejr.
The Missing Dice lavede sin tel-
tlejr der blev anmeldt i sidste

nummer. Teltlejren blev afholdt den
sidste ugeiJuni pa en fodboldbane
pa Amager. Den blev udfert med
en total mangel pa organisation og
forberedelse. Derfor var der ikke
noget der kunne ga galt og den
var en stor succes (og Iievrigt
holdt vejret). Der varialt kun ca. 14
overnattende og 10-20 der kom og
gik ilebet af ugen. Den bliver nok
gentaget til naeste ar med bedre
organisation. Og s er der sikkert
noget der gar galt.

CTHULHU-CON
17-19/8

Cthulhu-con’en blev afholdt under
anderledes ordnede forhold. Den
var arrangeret af DRF, Erebor og
FRN, og blev afholdt i Haresko-
ven.

Der var diskussion og call-

enthusiastter fra hele landet spil-
lede deres egne medbragte sce-
narier. Bl.a. blev Call-
scenariet til Spiltraef
afprevet og finpudset
her, Det viser veerdien
ved s&danne sma
special-arrangementer.
Klimaks var et
& 'Live Call of Cthulhu®

scenarie. Det var be-
| vidst lavet med alle de
kendte elementer fra
spillet: onde skurke,
stakkels ofre, komplot-
er, magl, okkulte citater, sorte
messer 0og veemmelige monstre,
Det sidste blev repraesenteret af
arrangeren Henrik Bisgérd i kamu-
flagenet og skumgummi som en
'Dark Young" (and probably dirty
toq).

Der var feerre deltagere og mere
styr over detend i Live Detective
fra Fastaval beskrevet i sidste
SAGA. Maske derfor lykkedes det
ikke nogen af grupperne at na frem
til slutscenen - en sort messe -
der derfor matte genspilles lige
uden for hytten. Onde tunger
pastar at det var fordi spillerne
var for skreemte til at snige sig
efter kultisternes procesion. Vi fra
SAGA kan kun beklage vort fraveer!

GANG | NORDJYLLAND

Samme weekend blev Alborg-
klubben TRoA's ferste kongres
afholdt under navnet The Realms of
Roleplay. Kongressen var en sejr
for den nogenlunde nystartede
klub. Ihverttilfeelde ifelge arrangar-
erne selv. Der var arrangerret
Space Master, MERP, Shadowrun,
AD&D, Call, Star Wars osv.

Desverre var der ikke sa mange
deltagere udefra. Udover en enkelt
arhusianer var de sydligste fra
Randers. Det kan bla. henge
sammen med at SAGA og andre
ikke havde faet oplysninger i for-
vejen.

Succesen bliver fulgt op naeste ar
1-3/2

SPILTRAF VI 1990

Spiltraef | Odense er denne num-
mers "traditionelle” kongres. Med
turneringer, bod, spisebiletter osv.
Spiltreef er gaet fra at veere alter-

nativet til Viking Con til at veere en
lille hyggelig provins-con.

Arrangererne satser meget mindre
pa at have mange tilbud som Vik-
ing Con, eller underligheder som
FASTAVAL. Tilgengzeld kan man na
at fa sjeelen med og ikke ga glip af
for meget. Og samtidig er der ikke
nogen der keder sig.

DEN VELTILBEREDTE CON
Igen havde Spilireef den bedste
kongresmad. Den kade kok og
hans smé hjeelpere tager den slags
alvorligt.

Som saedvanlig var der kun rigtig
satset p& to store turneringer:
AD&D og Call of Cthulhu, AD&D
var 1'st Edition - sikkert fordi

arrangerene ikke ville kraeve at
nogen satte sig ind i 2'eren.

Call of Cthulhu var en stor
succes med et godt opbygget
kongres-modul. Her naegtede sce-
nariefarfatter Niki N Grigoriou at
kare en vindergruppe. Man kan
sige hvad man vil. Den slags af-
slappetholdning er endda meget ty-
pisk for Spiltraef.

Deltagerne var ogsé afslappede.
Der var kun forhands-tilmelding til
enkelte turneringer. Derfor var der
ikke s4 mange der kom til Spiltraef
for at spille. De tog til Spiltreef for
at veere til Spiltraef. Og det kan
anbefales!



Det hjalp ogsa at der var mange
udenbys folk iforhold til de lokale.
Det var blandt andet pa grund af
ODDS-madet Sendag. Her var der
over 30 klubber repreesenteret. Og
det viste sig at der sker meget
rundt omkring ilandet.

Der kom mange arrangementer
pa tavlen tii ODDS-medet.

Vi har bragt noget om ODDS -
"Organisationen De Danske Spille-
foreninger* i de seneste numre. P&
spiltreef blev landet opdelt | 4
ODDS-regioner.

Vi kan ikke rigtig falge med i alt der

sker. Men har du en klub, kan du
kontakte din regions- kontaktper-
son.

Region Nordjylland: Kontakt
Seren Parbaek: Hvidkildevej 20 A,
9220 Alborg @, 98 15 95 82

Region Syd-Vest (Senderjylland-
Fyn) Thomas Bruun Petersen: Ny-
hegnet 17, 6000 Kolding. 75 53 02
70

Hegion Midijylland Mads Lunau
Madsen, Vestervang 30, 2mf, 8000
Arhus C,8618 3172

Region @st (for Storebeelt altsa)
Bettina Stuhr Nielsen, Poppelgade
8, 4tv 2200 Kebenhavn N 31 37 73
37

S&ma | selv finde ud af, hvilken
regioni tilherer. Vi haber at bringe
enrevideret klubliste naeste nr. Ind-
til da ma i bruge ODDS-kontakt-
personerne.

Hvis i vil have svar skal i sende
adresserede frankerede konvolut-
ter med jeres breve. Lad vzere at
ringe, medmindre det er hgjst
ngdvendigt.
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KALENDER

12-14/10Viking Con, Kebenhavn.
16-18/11 SABBATH/ODDS gene-
ralfors. Kolding.

23-25/11 TRoA-Con. Alborg (GM-
ere spges). (laes om disse tre begi-
venheder herunder)

1991:

24-27/1 FRB-Con - Fredericia
1-3/2 The Realms of Roleplaying
Con - Alborg
8-10/3 DRF-Con i Kabenhavn (ca.
tidspunkt)
29/3-1/4 Vor Frelser Con, Kebe-
nhavn (péske)
26-28/4 FASTAVAL - Arhus (st.
bededagsferien) (mere om 1991-
arrangementer i de falgende numre
af SAGA.

Arrangerer af Con’er osv
bedes sende oplysninger
specielt til SAGA).

VIKING CON IX

12-14 november afholdes Dan-
marks sterste og aldste spille-
kongres i Tarnby Gymnasium pa
Amager (bus 33 0og 37). Sidste tids-
punkt for forhandstilmelding var
1/10, men nysgerrige kan komme
forbi (entre 30 kr. for 1 dag eller 60
for hele con'en).

Det kan jo virke deprimerende.
Men som trest kan man opsgege
SAGA’s bod pa Viking Con og
graade udved vores skulder.

Vi afholder boden sammen med
DSD - Dansk Spil Design (dem
med Viking og Mafia). SAGA afhol-
der Call of Cthulhu-turnering (kom-
mer som eventyr i SAGA 4). Vi
arrangerer ogsa lgbende spil for
folk, og vi vil gerne lave plads for

vore abbonenter.
Der er ogsa en rakke turneringer
med tilmelding pd con’en.

VIKING CON’S HISTORIE

Viking Con stammer tilbage fra
1982, hvor den hed 1'st Copen-
hagen Gamecon. Det var med 70
deltagere, og mere braet- end rol-
lespil. Siden er Viking Con vokset
og vokset i deltagertal og turn-
erings-indholdtil ca. 650 sidste ar. |
denne periode er kongressen vok-
set ud af 4 lokaliteter. Den afholdes
igen i & pa Tarnby Gymnasium pa
Amager.

Oprindelig blev Viking Con afholdt
af breet-spilsklubben Consim. Men

" da con'en blev for stor for forenin-

gen (og for sor en risiko for foren-
ingens pengekasse, hvis den skulle
give underskud). Derfor blev de to
skilt ad, og Viking Con opstod som
sinegenforening.

Istedet for at betale entré kan
man melde sig ind i "Foreningen
Viking-Con'. S slipper con’en nem-
ligfor at betale moms!

Hovedvaegten er nu pa rollespil.
Det volder arrangerene visse kva-
ler, seerligt da rollespillere er darli-
gere til at underholde sig selv. S&
husk det og tag jeres egne scenar-
ier med ogsa.

VIKING CON - EN KANTINE-
CON?

Viking Con er ikke som de
andre kongresser. Den arran-
geres af en gruppe pa 6-8 der
tager sig af alt det praktiske.
Eventyr osv. laves af nogle helt
andre personer, der enten lavede
denpagzeldende turnering sidste ar
-eller som har meldt sig til det.

P& den made kan man afholde
en kongres med 37 turneringer
uden at slide staben op. Det
nedvendigger til gengeeld et kom-
pliceret lodtraekningssystem til at
placere deltagerne i turneringerne.

Det store udvalg giver mulighe-
der for at preve en hel masse nye
og gamle ting. Til gengeeld kan Vik-
ing Con virke forvirrende og til tider
upersonlig. Det betyder ogsé at der
ikke er turneringer til nyere rollespil
som Star Wars, Shadowrun osv.
Det krezaver nemlig at nogen hen-
vender sig til arrangererne med en
turnering.

Viking Con er efterh@nden som
arrangererne vil have den. Men er
svaret et stort men tilfeeldigt og
tidels u-tidssvarende udvalg af



begivenheder?

Ikke altid. Det viser Spiltraef. Men
Viking Con er blevet en institution,
og ser ikke ud til at eendre sig.

TRoA - Con 23-25/11

- GM'er seges! Alborg-klubben
The Realms of Adventure afholder
en intern con. Det er kun for
klubbens egne medlemmer, Det er
en meget god ide, da de ofte kan
blive forsemt, hvis man afholder en
kongres der satser pa at lokke folk
tiludefra.

Det vil ogsé hjeelpe TRoA at for-
berede deres store Con 1-3/2
1991. Her er alle velkomne. Men,
hvis du bori Alborg og vil til con nu,
er det en god lejlighed til at melde
digindiTRoA.

Samtidig seger arrangerene
Spilleledere udefra. Frivilligevil blive
fyrsteligt behandiet.

Kontakt: Formand Saren Par-
beek, Hvidkildevej 20 A, 9220 Al-
borg @.11f 98 15 85 82

SABBATH:
ODDS  Generalfor-
samling. & Kolding
Genbrugs-Con 16-
18/11

Kolding er veert for
farste ordinaere ODDS-
generalforsamling.

Udover de kedelige
mader, er der gen-
brugs-con. Alle scenar-
ierne er ftidligere ars
klassikere fra forskellige kon-
gresser som mange maske har
hert om, men fa kend-er.
Prograrnmeter:
Fredag Aften: Stark - kologisk thril-
ler (FASTAVAL 1990)

Warhammer Fantasy RP(nyt sce-
narie)

AD&D - (hjemmelavet scenarie)
Lordag kl 11 ODDS-landsmade -
lost spilfor ikke-deltagere
Lardag Aften: Call of Cthulhu:
Mansters of Rock: Spiltreef 1988

— Det Qkologiske Rollespil

Til Kamp mod Dadbideriet (Viking
Con 1988) v. SAGA-redaktionen.
Sondag: Warhammer 40 K

Rolemaster - TRoA-con 1990

VIKING ved DSD

Andre der har gamle scenarier er
mere end velkommen til at melde
sig. Det samme geelder folk der
kan lane bandoptagere ud til
Lardag Aften.

Alle interesserede skal kontakte:
Thomas Bruun Petersen, Nyhegnet
17, 6000 Kolding. Skriv - ring ikke!
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|| == Det laenge ventede rollespil RESPIRATION & FOTOSYNTESE er
— kommet! | denne dugfriske forste-udgave, spiller du rollen
~_som PLANTE, DYR eller NEDBRYDER, og du felger dit
O | okosystem fra det spaede pionerstadie til klimaksstadiet.
— Tag pd en spaendende rejse ind i primeerproduktionens land.
‘@:—' Hold dine laebeceller parat! Saml din biomasse!

— Veer kiar med din kuldioxid!
m@% P

Kob spillet for din heterazygot’ 9_
Er udkommet:

\7s ~F R

RESPIRATION & FOTOSYNTESE

\ Grundszttet, med alle de oplysninger du
skal bruge, for at spille Respiration &
WFot93yntese

\ Til den biologiske pris af 784,75. H"

U NNUIA £ iz P70 2O /e ]

\Q Under forberedelse: st |
RESPIRATION OG FOTOSYNTESE Companion

< P d RESPIRATION & FOTOSYNTESE

. Indeholder 4 nye sgkosystemer; Sp, Hav, ﬁ'\\ A ;;gceievusierede regler for den erfarne Bﬁ?
Bjerg ©g Gadekjar. Desuden nye evner til \ Rgfﬁsriller + det spandende scenarie
dln.rolleperson, regler for Avanceret AL "Klorgf 11l-mitanter 1 Bva" af Per Sille. =.»
Anding og Mutationer! p Ykt Y9 . D
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Indtag din rolle i fodekeeden!




- Har du noget at sige, ris, ros eller andet, er du velkom-
men til at skrive til SAGA’s Brevkasse. Lsag mzerke til, at
vi har f3et ny adresse:
FIRMAET SAGA
VORDINGBORGGADE 24
2100 KBH &

Skriv helst kort og med enten blokbogstaver eller pa
maskine.
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HejSAGA,

Sa er | pa banen igen, og det kraever selviglgelig nogle
kommentarer.

Indkabslisten: Hvorfor har | ikke sat nogle priser pa.

Lyde i Natten: Ja, s er det jo bare om at skifte navn om
et ars tid, s& kan | bruge alie atiklerne igen! Smart ikke?
Hvis | tror at jeg er den eneste der har laest TABU nr. 12,
sa kan | godt to om.

Call.. an ambulance: Sa sker det igen! Gamle TABU
artikler med nye krydderier. Jeg gleeder mig til neeste
gang de kommer. Alle gode gangetre, som man siger.

Hvad med breetspil i SAGA? Eller er det helt forbudt?
Computerspil, beger, tegneserier og alle de andre emner
der ofte ligger taet op ad rollespil, vil de ogsa fa en plads i
solen?

Trods alt: Held og lvkke med SAGA nr. 3
Venlig hilsen, Lars Wagner Hansen,

Hej Lars,

Du har ret. Priser pa /stern ville riave varel goae, mern
ae variererjomeget.

Ner - vi tror thke at du er den enesite der har lest
TABU nir. 6 og 12 men vi ved imed sikkered, at mindst
450 af vore riye abonnentér ke fiar lest dem, og heller
ke har mulglieden for oel da opiaget er udgaer Nr. 6
wakorm altsd ogsd kun /50 eksemplarer - au har bare
varet med'ioriange.

Vi eret rollespismagasii, ag /nis viskal beskaelfige os
med de opgraensende ting, skal det helst vare fordi der e
relevant for frobbyen. Mern f1vis der er nogen der siader
meagoae artikier, Karn ae jo baré sernae aem.

Hiser, Meriin
KARKREREAARKRAAARARAA AR AT LRI AR R AR AR AR AT XA A AT AL X hAh
HejMerlin,

Ferst ros: jeg synes det er godt, at der er kommet et

blad hvor man far sa meget DoD.
Hvis der skal laves en artikel om Nekromanti, bliver der
saogsalavet artikler om Animisme, Elementarmagiosv.
Nu da | har lavet et nyt eventyrskema med plads til
familie-og-venner, ville det s& ikke vaere en god ide at
lave et Family-creating som i TABU nr. 11?2
Eventyrlig hilsen, Kenneth

HejRenneth,
Nekromanty er sd specief;, at vi ranaf det interessant -
aerbiver ok ikke noget ti e ariare - enaii,
Famiiegenererngssy sie/mer gerniosenaer vifok smnar.
Ligesdevernyriig hiser, Meriin

AEEEE IR LR R AR R A A EER AR AR AR AR R A AR AA R AR AR ARSI AL R hAE

QB REVHASS

Keere Merlinog Paul,

Jeg synes jeres blad er virkeligt godt. Jeg har ogsa
nogle spergsmal.
1) En kammerat og jeg er igang med en spilbog. M& vi
sende den ind til jer nar vi er feerdige, sé | kan forteelle
hvad den mangler osv.?
2) Jeg kan ikke rigtigt finde nogle smé eventyr til D&D
1.-3. niveau.
Keerlighilsen, Andreas H-J

HefArdeas,

Selifolgely mé | seride jeres bog irid. mern hvis /
ansker svarn, skal | vedieegge en rankerer svarkuvert.
Det smarteste ville vaere ar senade mig fivad / hiar lavet
1111 - 58 1 ikke begyrider pd noger forgaves abe/oe.

SEGER & BYTTE kan spiles ar 1.-3. niveai. FProv
aet!.
Hiser, Meriin
TRERKEEEEFEEE AR LR Eh Ak rrhkrhrdrrdrkdrtrrotiin
Kaere SAGA,

Jeg synes det er et godt blad | har f&et mixet sammen
her. Kunne | ikke lave nogle Star Wars eventyr eller
noget andet fra TSR, sasom Ghostbusters eller Para-
noia.

Medvenlig hilsen, Jonas Blom.

Hejsonas,

Bare 1or er1 god orderis skyld: ae spi ol nagvner er
uagn ar West £nd Games. Og oer skulie vasre noget
Star Wars pa vey
Med filsen, Merin
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Keere Merlinog Paul,

Jeres blad er suveraent godt, men for min skyld ma |
godt smide den elendige tegneserie, Gorlim ud af bla-
det. Forsiden kunne | ogsa have gjort bedre. | kunne
have taget det suverzene billede pa side 25 istedet.
Eventyrlige hilsnerfra, lljaLang.
FhEREREEEIEER AR A AR T I AER AT RAERETRL A RAELEAE R AR AR AL AR A
Kaere SAGA,

Jeg har et par spegsmaél, jeg haber | kan besvare.

1) Hvornar udkommer den naeste Dragonlance pa
dansk og hvad hedder den.

2) Vil I bringe noget om AD&D Forgotten Realms.

Og lidt kritik: Bladet er fortraeffeligt og det nye olleske-
ma er et godt pafund. Tegneserien er udmaerket tegnet
og historien er nogenlunde. Gar lidt mere ud af forsiden
og det de eventyr "Jagten péa den forsvunde Goéb" er
ensmulefladt,

Mange hilsner, Henrik Miguel Miranda

HejHerk,

7) Jeg aneraet jkke - sporg Borgerns Foriag.

Z) Viiaver nok ikke noget kurn om F.A. - mern det meste

karjo bruges aligevel

Apropos tegneserien, sd er den akisa raget uad. Vi
bekiager aet overfor jer der godt kunne lide der, mern
aet Nigitrdbenae fertal kom rfarst - og Marin havae vist
mustet lysten i at lave den, Vi hidber | kan lide der nye
reqgrieserne, Meriin
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HejSAGA,

Jeg var enormt glad for SAGA nr. 1, men da jeg modtog
nr. 2 fik jeg et chok. Det er da fuldstzendigt andssvagt at
trykke et rolleskema til DoD grundreglerne! Langt de
fleste, vil jeg tro, foretreekker EXPERT. Det er jo ogsa let
nok at fierne de ting som ikke star beskrevet i grund-
reglerne. Bortset fra denne breler er bladet faktisk godt,
iseer "Jagten pa den forsvundne Gob" kan jeg fa stor
brug for.

VenligHilsen, Thomas Kejser

Hey Thomas,

Det er rigiigt at folk, ader spiler grunaragler Sely kinine
rave retter arker - mern der er asa rfere der spiler Dol
grunadregierend EXPERT -enariu.

AR A AR AR AR R AR R R R AR XA R A R AR FARR AR ARA R LA AR ARk h k%

TiISAGA,

Det der stod om SAGA 2 i SAGA 1 Izd jo lovende, men
ak! Da bladet endelig kom, staerkt forsinket, var det ikke
helt s& godt som forventet.

For det farste er Warhammer scenariet noget mak-
vaerk! Sa er det sagt.'Jeg haber bestemt ikke, at roll-
espillere der ikke kender Warhammer er blevet skraemt
vaek. Normalt er det nemlig suveraent, Det behoaver ikke
veere fiollet for at veere sjovt.

Mit andet klagepunkt er lay-outet. Jeg var meget over-
rasket over layoutet i nr. 1, men SAGA 2 derimod mang-
ler fuldsteendigt layout - kun Cthulhu-scenariet har det.
Resten af artiklerne er jo bare sat op pa hvidt papir.

Nah, men alti alt er det da godt nok...meeen, det kunne
godttreengetilen opstrammer.
Hilsen, Peter Dyring-Olsen

HejPeter,

Der sidr raktisk meget tyashgt at Gobber ikke er el
ronman Warhammer-eventyr. Palle kan nemiig ogsa goadt
e aet. Men han kan ogsad lide at fgpe ud en gang
imedem - det er ogsd ret fedt. Prav det!

Angadernde Layout: Det skal ikke vaere noger Hermime-
hghed at nr. 2 var et parknummer. Vivar lorsimkeae og
gav os kke ordentjigt ria til opsaetnmgern - oet er beare
7
7ak for kritikken, Merin.
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Hej SAGA,

Jeg synes at | gor det godt, fortszet sddan (dog lidt
mindre Call of Cthulhu). En stor ros til Martin Butler for
hans suverzene tegneserie og hans flotte tegninger, der
pryder bladet. Jeres eventyr skal | ogsa roses for, isaer
"Jagten pa den forsvundne Gob' (lidt humor har | da).

Det er praktisk at have eventyrene til mere end et spil.

Hvad med en konkurence, hvor man kan sende sit
mest geniale eventyrind. De bedste skulle praemieres og
seettes i bladet.

Venlig hilsen Morten

HegMorten,

Stdr aer gavebodsbestyrer under min leder? Fvis fok
har et Qoat evenlyr, kan ae sende aer na - og derés
praemie bijver at id der uagiver. Det er o kke Rirkesns
Korshaerasther!

Med verig fuisen, Meriii.
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VI LEDER EFTER GODE FOLK!
-en veearing /ar senae inasiag HSAGA.

Da vi streeber efter at vaere sé alsidige som muligt, er
detvigtigt at vifar nye ting ind udefra. Vi er derfor meget
interesserede i at hare fra dig, hvis du har en god
eventyr-ide, noglefedetegningereller noget tredie.

Men far du sender os noget, eller begynder at kime
os ned, salaesfolgende instruktion:

ANMELDELSER: Vi satser ikke s& meget p4 anmeldel-
ser, s& nar vi har nogen med, er det enten fordi pro-
duktet praesenterer noget helt nyt , fordi vi vil bringe
noget andet om produktet eller fordi det er specielt
spaendende at fortaelle om. Vi anmelder altsa ikke nye
moduler eller den seneste monster manual. Den slags
samler vi helst i en stor anmeldelse, sdsom vores
Indkebsliste. Hvis du vil anmelde et produkt, er det en
ide, at skrive til redaktionen farst, s du ikke gér for-
geeves. Henvendelse: FIBMAET SAGA, Voradingborg-
gaae 24, 2100 KBH &,

ARTIKLER: Vi modtager meget gerne artikler til for-
skellige spil, men der skal vaere noget nyt i det. Vi skri-
ver ikke om nye NPC-klasser til AD&D eller nye tabelige
monstre. Artikler m& meget gerne veere generelle, sa
de f.eks. kan bruges til flere rollespil eller bare handler
om noget almentindenfor rollespil. Vi bryder os ikke om
alt for mange tabeller og diagrammer - lav nogle
eksempler. Fer du gar igang med din artikel, er det
smart at skrive til os farst. Vi kan vejlede dig og fortzelle
hvordan vi helst vil have din ide serveret. Du behever
ikke have en feerdig artikel, fer du kontakter os, bare du
har en ide. Henvendelse: Faw/ Hartvigsor,
Lyshgjgarasve 77, 2500 Valby. Tt 37 46 92 29 (VB!
Brigkun teleronesn [naasiieioe).

EVENTYR: Vi er meget glade for eventyr af hvilken som
helst starrelse. Vi benytter dog ikke eventyr der fylder
mere end 9-10 sider i SAGA, men vi kan altid save lidt i
tingene. Vi vil gerne have eventyr der kan bruges til
flere rollespil, men hvis du har et til et af de mere peri-
feere spil, er det ogsa i orden - bare det er godt. Vi laver
dog ikke lange eventyr til de sma spil, medmindre de er
almentnyttige.

Hvis du vil til at lave et starre eventyr, bedes du tage
kontakt til os tidligt. Vi ved hvordan vi vil have tingene
og hvorndr - der er ingen gund til at spilde tid pa at lave
et stort projekt, som vi er nedt til at sige nej til.
Henvendelse: Pawl Hartvigsor, $6 aaressern overnover.

TEGNINGER: Det er meget vigtigt for vores artikler og
eventyr, at de er godt illustrerede. Derfor er vi altid pa
udkig efter nye talenter. S& hvis du har nogle gode
tegninger liggende, gerne skitser, vil vi vaere glade for
at se pa dem. Men de skal altsa veere gode. Kig lidt pa
deillustrationer vi har nu, og ger op med dig selv, om du
helt kan hamle op. Men selvom du er usikker, kan du
altid f& en hyggelig sludder (det er bedst at sende et
brev) med vores layout-mand, Fale Schmidl Ege-
vangsiiusenes, 2630 Taastp.

Hvis du ikke er helt sikker p& hvad du skal gore, sa

kan du ringe pa SAGA’s telefon: 35 43 63 68.
Viglaeder os il at here fra dig!
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TEGN ABONNEMENT PA SAGA!

PRIVATABB 90,- ForR 5 NR, (100.,- FOR
BIBLIOTEKER O.L., INSTITUTIONER)

NASTE NUMMER STIGER PRISEN TIL 25 ,-
ABONNEMENTSPRISEN STIGER 1/12 TIL 100, -
(120,- FOR INSTITUTIONER)

ABONNEMENTSSERVICE

HANDOUTS TIL NUMMERETS EVENTYR (KOPIER

TIL SPILLERNE AF BREVE, DAGBOGER 0OSV.)

- SAMT ANDET GODT SENDES MED BLADET TIL
ABONNENTER (0G KUN ABONNENTER) .,

TIL DETTE NUMMER: KILDER TIL "TIDENS TAND"
06 DUNGEON-KORT (sIDE 31) 1 sTOR STORRELSE
(DETALJE TIL HOJRE).

NYE ABONNEMENTER KAN FA DETTE TILSENDT (SKRIV PA GIROKORTET)

DIT ABONNEMENT DAKKER 5 NR., DU KAN BESTILLE GAMLE NUMRE SOM DEL
AF DIT ABONNEMENT. ANGIV DET PA GIROKORTET.

DER ER STADIG ENKELTE NUMRE TILBAGE AF TABU (SAGA'S FORGANGER) .,
DE ER NU SJELDNE SAMLEROBJEKTER 0OG SELGES DERFOR FOR MERE END DE
ER VERD! NUMMER 10, 11, 12 oG 13. KAN BESTILLES FOR 25 KR, STK *
8KR I PORTO,

INDSEND BELGB PA GIRO TIL:
FIRMAET SAGA
VORDINGBORGGADE 24,1TH
2100 KGBENHAVN 0
GIRO NR. & 83 65 85

| NASTE NUMMER

GULD 0G GRONNE SKOVE
KAMPAGNEBAGGRUND 0G EVENTYR TIL
DRAGER 0G DAMONER 0G (A)D&D

EN ENKELT KLAUSUL

ET CALL oF CTHULHU EVENTYR AF
MESTEREN, KEITH HERBER (MANDEN BAG
FUNGI FROM YUGGUTH) - ALDRIG FB@R
UDGIVET!

HUMANOIDER
NOGET OM ORKER, GOBLINS OG ANDET
RAVL & KRAT,

VIKING oG MAFIA
VI SER NARMERE PA DE TO NYE DANSKE
SPILPRODUKTER.

NUMMER 4 - STARTEN AF DECEMBER
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