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

ogsé stige helt op til 14.niveau. Nye formularer, nye vében, nye uhyrer...kort sagt: nye udfordringer
/ for dine spilpersoner. En aske fuld af eventyr og mystik. Alt dette samt Radslernes @, et modul der
straks lader dig bruge dine nyvundne evner.
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sker, for slet ikke at tale om det frygtelige, der bevogter den sagnomspundne skat.
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Et af de mest omdiskuterede emner i spilverdenen er live roleplaying, der er en mide
at gere rollespil mere "virkeligt" pd. Det foregdr ofte med udklsdning og ved at man
ghr rundt i et omrAde, som spillet foregdr indenfor. Mest kendt er nok de personer,
der i "Sgndagsavisen" gik rundt med treesveerd og ringbrynjer i skoven og slog lgs p&
hinanden. Men live roleplaying er meget andet. Ved sidste sommers Cthulhu Treef
blev en gyserhistorie opfgrt med disse midler. Hovedvagten var her pa de undersggel-
ser, som spillerne métte udfgre for at finde ud af hvad der var foregéet. Dog var der
stadig plads til lidt kamp med vandpistoler.

Ved Vor Frelsers Con og den netop overstdede Games Weekend var der ogsd live role-
playing pé programmet. Alt i alt m4 man vel sige at der skal mere end bare kamp til
for at der er tale om rollespil. Gode rekvisitter hjelper ogsd. I USA har man forspgt
at genskabe stemningen pa Titanic fgr forliset p& denne méde, hvor bl.a. trykte billet-
ter til rejsen blev uddelt. I England er der smé ridderordener med rigtige rustninger
og vében. I mine gine kan det nu g4 for vidt nogle gange, men hvis der er en god histo-
rie bag er der ingen grund til at rynke pa nzsen af live roleplaying.

Abonnement: 200 kr. for 12 numre og 110 for 6 numre.
amle numre: Et begreenset antal Fafner Tidende, Kaos o Sa%a haves p# lager.
Annoncepriser: 2000 kr. for 1/1 side, 1000 kr. for 1/2 og kr. for 1/4.

Saga distribueres i alle
velassorterede bog- og hobbyhandlere.

Eftertryk kun tilladt efter aftale
og med kildeangivelse.




Spilmarkedet

MARTS
TSR

The Ruins of Undermountain.
En AD&D boks.

Pris 198,00 kr.

Enorme grotter fyldt med skatte og
uhyrer venter Waterdeeps eventyre-
re. Et helt kompleks af dungeons og
tunneller venter.

HWAS3 Nightstorm.

Et D&D modul.

Pris 110,00 k.

Dette er det tredje modul i den fpr-
ste Hollow World og afslutter der-
med et eventyr, der har foregdet
over flere kontinenter og under jord-
en. Spilpersonerne mgder deres zr-
kefjende og flyver ind i den magiske
sol i midten af Hollow World.

25CS1 Sargasso of Space.

Et XXVc modul.

Pris 79,50 kr.

Rumpirater haerger i Inner Worlds,
hver de plyndrer og haerger skibe fra
Solkongerne, NEO, ja selv magtige
RAM. Ud fra en hemmelig base i en

klynge af kometer bruger piraterne
Sargasso of Space ("rummets sargas-
sotang") som beskyttelse.

Song of the Saurials.

En Forgotten Realms roman.
Pris 58,50 kr.

Sidste bind i Finder’s Stone trilo-
gien. Da Harpers dgmte Nameless
Bard skyldig i sine leerlinges dgd,
blev han vist i eksil. Nu har Har-
pers taget beslutningen op til forny-
et overvejelse, men samtidig er mon-
stret Grypht ankommet...

DLS1 New Beginnings.

Et AD&D modul.

Pris 79,50 kr.

Dette modul er med vilje lavet i et
enkelt, klart format s& det kan virke
som introduktion for nye apillere i
Dragonlance universet. Information
til bide spillere og spilmestre.

RAZ2 Ship of Horror.

Et AD&D modul.

Pris 110,00 kr.

Et mgrkt skib sejler ud af t8gen og

ind i frygtens dimension i dette Ra-
venloft modul. Spggelseskaptajnen

pé skibet shanghajer levende vease-
ner til at udggre mandskabet. Spil-
lerne skal redde disse fanger og und-
slippe det mgrke reedselsskib.

A Line In The Sand.

Et strategispil.

Pris 288,00 kr.

TSR er altid med i billedet. Efter at
have sendt masser af Buck Rogers
spil til de amerikanske soldater i
Saudi Arabien, er de nu klar med et
spil om selve golfkrigen. Irak, Iran
og Saudi Arabien er de tre direkte
involverede parter i dette spil, men
supermagterne er med i kulissen.
Med Desert Storm Update, s4 de sid-
ste aktuelle aspekter er med.

Web of Futures

af Jefferson P. Swyecaffer.

En TSR roman.

Pris 59,50 kr.

Swycaffer har tidligere skrevet For-
gotten Realms romanen Warsprite.

Dramatisk scene fra Curse of Cthulhs
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CHAOSIUM

Curse of Cthulhu.

En Call of Cthulhu
eventyrpakke.

Pris 228,00 kr.

Kommentar af Lars Evald Jensen:
Denne kampagne fra Chaosium er
faktisk blot en genudgivelse af en
gammel kending, The Fungi from
Yuggoth, plus tre smi tillsegseven-
tyr. De to af disse er velegnede som
introduktions scenarier (den ene
indeholder faktisk en reference til
hoved scenariet), hvorimod det sid-
ste er et uathengigt scenarie, der,
ligesom The Fungi from Yuggoth,
har veeret udgivet for.

Det er en god og velfungerende kam-
pagne, der giver spillerne noget at
tanke over. Der er rigeligt med
hand-outs og bogens illustrationer
er meget informative. Som noget nyt
er der indsat en raekke farveillustra-
tioner til hovedscenariet, som ikke
fandtes i den tidligere udgave. Man
kan s& mene hvad man vil om gen-
udgivelser, men hvis man ikke er be-
kendt med The Fungi from Yuggoth,
sé er denne bog maske veerd at an-
skaffe sig.

Dark Designas.

En Call of Cthulhu
eventyrpakke.

Pris 228,00 kr.

Denne bog indeholder tre nye even-
tyr, der er konstrueret til at blive
spillet hver for sig, men let kan sat-
tes sammen til en kampagne. Alle
tre foregér de i victoriatidens Eng-
land. En tidsalder, der er uddybet i
Cthulhu By Gaslight supplementet.
Dark Designs indeholder imidlertid
ogs4 information om perioden og
kan andvendes uden Gaslight. Bo-
gen er pa 128 sider og har en forside
af Lee Gibbons.

Boy King.

Et Pendragon supplement.

Pris 228,00 kr.

Landet er i krig! Forskellige magtful-
de herrer keemper om kontrollen
med England, mens Roms magt
mindskes. Boy King er en komplet,
tidlig kampagne til Pendragon, der
dekker en eventyrlig tid. Store slag,
skift i tgjmode og rustningstyper
samt varianter til de kendte turner-
ingsformer er alle emner, der bliver
taget op. Bogen fokuserer pa tiden
lige inden seraen, der bliver beskre-
vet i Pendragon grundbogen.
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Der kommer fortsat nye Dragonlance-romaner. I Kindred Spirits bliver Tanis

inviteret til elverriget Qualinesti.

APRIL
TSR

LNA 3 Prince of Lankhmar.

Et AD&D modul.

Pris 110,00 kr.

TSRs fjerde eventyr siden bestseller-
en Ruins of Lankhmar, der foregér i
Fritz Leiber’s fantasy-by.

Kindred Spirits

af Mark Anthony.

En Dragonlance roman.

Pris 59,50 kr.

Denne bog er den fgrste 1 den nye
The Meetings Sextet trilogi. Den byg-
ger videre pA hsendelserne i Prelu-
des I og II. I Kindred Spirits mgder
Flint Fireforge for fgrste gang
halv-elveren Tanis efter at vaere
blevet inviteret til elverriget Quali-
nesti.

MC9 Monstrous Compendium
Spelljammer Appendix.

En AD&D grund- bog.

Pris 128,00 kr.

Endnu flere monstre til Spelljam-
mer, der giver mulighed for AD&D i
rummet.

WGS1 Five Shall Be One.

Et AD&D modul.

Pris 110,00 k.

NAr de fem Blades of Corusk er for-
enede, vil den store nordiske gud
lede barbarerne mod syd. Gradighed

drager spillerne ind i historien. Det-
te eventyr udspiller sig i World og
Greyhawk.

Matrix Cubed.

af Britton Bloom.

En XXVc roman.

Pris 59,50 kr.

Dette er sidste bind i Inner Planets
trilogien, der begyndte i 1990. Den
merkuriske prins Kemal Gavilan
keemper for at sikre sin hjemplanets
fremtid.

CHAOSIUM

Return to Dunwich.

Et Call of Cthulhu supplement.
Pris 228,00 kr.

En bog om den nzesten forladte
landsby Dunwich. Et hjem for trold-
maend og afskyelige veesener fra Jor-
dens fortid, hvor spilpersonerne bli-
ver inviteret til at underspge steder
som Cold Spring Glen, Lost Boy
Lake og ruinerne af Whatley huset.
Bogen indeholder mange kort og de-
taljerede beskrivelser af omrédets
beboere.

Forlaget Bogfabrikken (som udgiver
Viking) har udsendt en bog om rolle-
spil (forfatter: Erik Swiatek fra Fan-
task), hvor Saga og resten af den
danske rollespilspresse er neevnt i
een s&tning.
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En vidunderverden

af Matias Stuven

Op af Kaos' svimlende tiger steg
overguden Ao op for at skabe balan-
ce mellem Lov og Kaos. Med denne
balance kom livet - fgrst i form af gu-
derne, dernzst menneskene. Fgr
denne tid havde hele verdenen, eller
Forgotten Realms (FR), som den kal-
des nu, veeret et stort kaos, hvor ra
magisk energi styrede alt. Med gu-
derne i opposition til hinanden blev
der skabt kontinuitet og orden. I
hvert fald indtil Bekymringens Tid
indtraf...

Oprindeligt stammer FR fra forfatte-
ren, skribenten, verdens- designeren
(sikke en titel, hva?) og riddgiveren
Ed Greenwood. Den blev brugt som
baggrund for de historier, som han
skrev til blade og magasiner. I lgbet
af de 22 &r FR har eksisteret, har
det udviklet sig i meget positiv ret-
ning. Fra at have veeret en samling
notater er det blevet til en
D&D-verden i 1975 og senere i 1987

en AD&D-verden, som ingen andre
af de officielle TSR-verdener kan
hamle op med.

Men hvad er forskellen pd FR og
TSR's andre verdener? Jo, FR er den
verden, hvor TSR for fremtiden vil
ligge sterstedelen af de moduler, de
udsender. RPGA’s store projekt, Ra-
vens Bluff, en by som alle medlem-
mer er med til at skabe, ligger ogsa i
FR. Hvad der ogsé er specielt for FR
er de kort, der medfglger. Til forskel
fra f.eks. Greyhawk verdenens kort,
som er inddelt i hex, er FRs kort et
hele men med et plastic-hex, som
kan leegges ovenover, Derudover har
FR Elminster. Elminster er sandsyn-
ligvis den maegtigste person i hele
FR. Han har sldet sig ned i en lille
landsby ved navn Shadowdale. Der-
fra opererer han rundt omkring i
hele verdenen, som forkeemper for
det gode og retfeerdige. Han er en
sékaldt vismand, men de fleste ved

at hans magiske evner overgir en-
hver. Han tager sig ikke af smating,
men sker der noget stort kam man
altid regne med at han deltager pa
en eller anden méde.

FR er en stor verden, faktisk fire
gang s4 stor som det nordamerikan-
ske kontinent. Det siger noget om de
enorme distancer, der er tale om,
ndr man rejser i FR. En rejse pd
tvaers af kontinentet kan vare fra et
gjeblik til flere ar. Nar der er tale
om sé store distancer er det klart at
folk i FR er differentieret op i mange
sma kulturer hver med sine egne
skikke, guder, love og veerdier. Nord
for Verdens Rygrad, som den store
bjergksede der skiller den ré og bru-
tale verden fra den civiliserede hed-
der, lever Nordens Barbarer. Deres
dagligdag er ingen dans p4 roser:
hver dag er en kamp for at overleve,
hvilket de bl.a. klarer ved at have
strengt hierarki. Kun deres evner
med buen og spyddet skiller dem fra
den sikre undergang. Disse mestrer
de til gengeeld ogsé i hgjeste grad -
kun f& mennesker og nogle elvere
kan skyde bedre med bue og pil.

Langere nede mod syd begynder
man at meerke civilisationen tage
form til et handelsbaseret samfund.
Den store selvstzendige havneby Wa-




terdeep, kendt over hele FR som ste-
det hvor alt kan ske, markerer over-
gangen fra pdemark til civilisation.
Hele vejen langs Sveerdkysten fin-
des enorme byer med handel som
hovederhverv. Sveerdkysten, Cor-
myr samt landene omkring Cormyr
er FRs kraftcenter. Civilisationen
forsvinder fgrst leengere mod syd,
hvor bl.a. Chult-junglen ligger.

Men dette er kun et tveersnit af FR.
Resten er meget mere alsidigt og
komplekst. Fra Cormyr’s gigantiske
pladser, Thays kaotiske magi-styre,
Mulhorands udgdelige konger,
Moonshae gernes vidunderlige natur
til Unther’s diktatoriske styre. Det
er denne alsidighed, der ggr FR til
en vidunderverden. Ingen af de an-
dre officielle TSR-verdener har s&
meget materiale at bygge pd. Men
som alt andet litteratur er der det
mindre brugbare, det anvendelige
og det ubrugelige. Nir man ser pa
det enorme udvalg af meteriale, der
eksisterer til FR kan det ofte veere
svaert at udveelge det, der er anven-
deligt og godt. Det fglgende er en
kvalificeret evaluering af de eksiste-
rende materialer.

For overhovedet at kunne starte en
kampagne skal man have Campaign
saettet, som er noget af det mest stili-
ge 1st Edition materiale, som TSR
har udsendt. Fglger TSR den nuvz-
rende linje, skulle det ikke undre
mig om der snart foreligger en

AD&D Forgotten Realms Campaign
Set, 2nd Edition. Det ville bare veere
spild af tid, da Ed Greenwod’s bed-
ste guldkorn ligger i det originale
startaset. Underlagt startsettet fg-
rer FR-serier- ne. Der er indtil vide-
re udgivet 11 af dem, hvoraf jeg kun
har kendskab til de fgrste 10. Af de
bedste kan nzvnes Waterdeep and
the North som giver en god oversigt
over de nordlige omréder og som be-
skriver den meegtige by Waterdeep i
detaljer, sdsom et kort over kloaksys-
temet. FR2 Moonshae leder ens tan-
ker hen pA et naesten idyllisk keltisk
grige, beboet af de sdkaldte Ffolk. [
FR6 Dreams of the Red Wizards far
man dybdeg8ende indsigt i the Red
Wizards' utrygge og barske livi et
magokrati.

FRS Cities of Mystery er sé suve-
reent et produkt at det ikke kun kan
bruges til FR, men er aldeles brug-
bart for enhver fantasyverden. Ci-
ties of Mystery indeholder en 64 si-
ders bog om hvordan, hvor, hvornér
og hvorfor man skal opbygge en by.
Der er ikke noget som helst der ikke
gennemgés, alt fra styret til hvor-
dan man skal holde et party
sammen 1 en by og fordelene deraf. I
kassen er ogsé fold-ud bygninger,
der ikke behgver lim for at sté og
derfor kan tages med hvorend man
vil. Der er selvfglgelig ogsé flere
eventyridéer, hvor man kan bruge
folde-ud bygningerne. Brugbarheden
af bygningerne kan diskuteres, men

er man tilhanger af figurer til illus-
tration af kampe i byer er bygninger
(og de dertilhgrende kort hvorpa byg-
ningerne kan std) absolut anvendeli-
ge. Det sidste accessory, jeg vil anbe-
fale er FR10 Old Empires - de gigan-
tiske imperier i syd, som fgrhen var
sé magtfulde, men som nu er ved at
forfalde.

Der er selvfplgelig ogsé andre ting
til FR end FR-serien - moduler, brest-
spil, Kara-Tur osv., men dem fgler
Jeg mig ikke egnet til at evaluere, da
Jjeg kun har et overfladisk kendskab
til disse. Dog kan jeg generelt ikke
anbefale FR romanerne med undta-
gelse af den nyeste Empires Trilogy
og Maztica Trilogy. Forgotten
Realms Adventures er den eneste
hardcover bog til FR, men der er en
bog i topklasse. Har man brug for fle-
re detaljer om 2ndEdition FR er den
nok den eneste bog, der kan daekke
de behov. Et andet produkt jeg fgler
mig sikker pa at anbefale er The
Horde seettet og de dertilhgrende
moduler. The Horde er en milepzel i
TSR’'s mangedrige historie indenfor
design og indhold. Men mere om det-
te i en senere anmeldelse. Med alle
de ovennavnte ting i hovedet han
man med sikkerhed sige at FR er
verden for alle, en verden som man
med rette kan sige er en vidunder-
verden.




‘' E

INTRODUKTION
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Spillerne opspges af kaptajn Fabri-
an Harlandor, der sgger hjeelp p&
sit skib, Y-033. Han skal flyve
med en last af computere og medi-
cinalvarer til en neerliggende pla-
net. Desvaerre omkom tre af hans
besatningsmedlemmer, da han
var pd vej til denne planet. Han
har derfor brug for folk med for-
skellige evner. Da der gar rygter
om rumpirater i omrédet, kan
han ogsé bruge almindelige skyde-
gale karakterer.

Hvis spillerne alligevel skal vide-
re, er dette muligheden for en be-
talt flyvetur. Kaptajnen er parat
til at betale op til 3000 Elemonits
for god arbejdskraft - han har
travlt. Hvis spillerne har behov
for at komme diskret veek fra pla-
neten er dette en oplagt chance.
Er spillerne interesserede, skal de
skynde sig. Rumskibet tager alle-
rede afsted neste dag.

i DEN LUMSKE BAGTANKE

Kaptajn Fabrian har ganske rig-
tigt computere og medicinalvarer
isin last - han har ogsa mere.

s@gt en pionerstation p& en uudfor-
sket planet. Her samlede de en
hel del praver og nye planter op,
som de skal flyve videre til et me-
gaselskab, der producerer medici-
nalvarer o0.1. Det er sAdan set ikke
en hemmelighed, men det er til
gengeeld de fire vaesner, som det
lykkedes ham og fem andre beseet-
ningsmedlemmer at indfange og
smugle vk fra planeten. Veesner-
ne er af ukendt oprindelse, og der
eksisterer ingen optegnelser over
dem. Det er selvfplgelig ulovligt at
fierne ukendte veesner fra deres

hjemsted, far de er registrerede og
anerkendt som ikke-smittefarlige.
Desuden mé de ikke tilfangeta-
ges, fgr man har afgjort om de er
intelligente.

Fabrian er ikke blind overfor
hvad en helt ny race potentielt
kan indbringe hos megaselskabet.
Og derfor har han ogsé taget chan-
cen. Fabrian og de fem beszet-
ningsmedlemmer havde overras-
ket veesnerne og givet dem en or-
dentlig omgang bedgvende gas.
Desvarre holdt virkningen ikke
seerligt leenge, og da tre af gutter-
ne var ved at "pakke" dem ned,
vagnede den ene og fliede dem
mildest talt fra hinanden. Det Iyk-
kedes at f& dem gasset endnu en
gang og proppet ind i nogle kasser
i lastrummet. Nu manglede Fabri-
an bdde nogle nye besatningsmed-
lemmer og en helvedes god und-
skyldning. Han arrangerede en ek-
splosion i lastrummet, der ikke
gjorde den store skade, men som
kunne delkke over mordet.

Kun kaptajnen og to andre kender
den rigtige historie, og Fabrian vil
gerne af med veesnerne s8 hurtigt’
som muligt. Han har en aftale pé
den naeste planet og forventer at
fA en enorm pris for sin last.

Megaselskabet har teenkt sig at
kgbe planterne fra planeten til en
vild overpris. De fir gelvfglgelig
kassen med vaesnerne med i kg-
bet, uden nogen andre behgver at
vide at der er andet end planter
og biologiske prgver i.

Kaptajnen har ikke nogle lumske
bagtanker med spillerne. Han har
bare brug for deres arbejdskraft.

Men han vil selvfplgelig forsgge at |

skjule sandheden om lasten for
dem.

t SpaceMaster-eventyr af Jesper Ejsing og Merlin Mann
bt .

Veesnerne er rent faktisk intelli-
gente, men de har ikke noget udvi-
klet taleorgan og kan derfor ikke
kommunikere pd normal vis. Til
gengeeld besidder de store telepa-
tiske evner. De har levet isoleret i
tusinder af 4r og formerer sig utro-
ligt langsomt. Derfor er de place-
ret hdjt pd fgdekaeden og kan bli-
ve meget aggressive ndr det gal-
der deres afkom (typisk far et par
af disse vaesner et eller to bgrn i 1g-
bet af deres levetid pa over hun-
drede dr. Det tager et veesen om-
trent 40 ar at blive kgnsmoden).
De ligner jordiske krybdyr, men
formerer sig som pattedyr. De har
fire ben, men de gér oftest oprejst
og kan benytte forbenene som
arme. Deres hud bestér af seje
skal, og deres ryg er forsteerket
med et skjold, nzesten som en skil-
padde. De kan udholde stor var-
me, hvilket giver dem en ekstra
modstandsdygtighed overfor var-
mebaserede vdben.

Grundet deres telepatiske evner
er deres syn meget darligt udvi-
klet. De er totalt farveblinde og er
dérlige til at fokusere. De er rov-
dyr, men udviklede nok til at
have dyrehold. De besidder stadig
et stort jeegersind og ynder at jage
deres bytte. De er udstyret med
store klgr og et gevaldigt gab.

Vesnerne har aldrig veeret kon-
fronteret med teknologi fgr pione-
rerne kom for at udforske plane-
ten. De har prgvet at skabe kon-
takt med de nye folk, men de sy-
nes ikke modtagelige overfor tele-
pati. Veesnerne har selvfglgelig
veeret forsigtige overfor de nye
folk, iseer efter et par kampe, der
resulterede i dgdsfald pa begge si-
der. De har iagttaget, men der er




meget at leere. De er klar over at
vében er farlige og de har delvist
forstdet elektricitetens evner, da
de er fortrolige med telepati. Det
er jo ogsé en slags elektricitet. De
faler sig selvfglgelig meget utilpas
pé et rumskib. De forstér at det er
en genstand, som kan styres ved
hj=lp af elektriciteten eller en lig-
nende kraft. De har set pionerer-
nes transportmidler og fatter en
smule af det. De l=rer hurtigt og
kan teenkes at finde ud af hvor-
dan dgrene 1 rumskibet virker etc.

DE FREMMEDES ONSKER

Vasnerne vigner op i deres kas-
ser, kort tid efter rumskibet er pé
vej til den planet, hvor spillerne
er. De bliver hurtigt klar over den
ubehagelige situation, og de gn-
sker klart nok at slippe veek og
komme hjem. Der gér et godt styk-
ke tid fgr de kan foretage sig no-
get. De prgver at undslippe fra
kassen, men den er sikkert fastbol-
tet. Men tre dage efter rumskibet
er taget afsted igen fra planeten,
hvor spillerne kom fra, fir de en
chance.

Lena Strauss har beveeget sig ned
i lastrummet, og hun er, som det
eneste medlem af besatningen,

modtagelig overfor telepati. Mod- §

ervasnet sender beskeder til hen-
de, og hun skreemmes fgrst, men
efter noget tid begynder hun at
forstd. Hun er klar over at kaptaj-
nen ved flere lejligheder har med-
bragt smuglervarer, uden at for-
teelle besstningen om det, og hun
er led og ked af tjansen. Vasnet
forteeller at det og dets familie er
blevet kidnappet fra planeten, og
det beder om at komme hjem. Da
Lena ikke besidder den store vilje,
lykkedes det veesnet at overtale
hende til at hj=lpe sig. Lena slip-
per veesnerne lgs og begiver sig til
cockpittet for at forsgge at eendre
autopilotens kurs. Det er selviplge-
lig sveert at gpre diskret, og hun
bliver opdaget og 13st inde. Ingen
ved hvorfor hun forsggte det, men
besstningen kender hendes foran-
derlige humgr. Vasnerne befinder
sig stadig i lastrummet, men ved
hjeelp af den telepatiske kontakt,
finder moderen ud af, at forsgget
pé at sabortere skibet er mislykke-
des. Nu mé de tage sagen i egen
klo.

OPBYGNING
Eventyrets fgrste fase er en reekke

begivenheder, som forekommer no-
genlunde kronologisk, men det er

op til spillelederen at placere
dem, nér han finder det ngdven-
digt. Derudover er der en del spor,
gom spillerne kan falde over nir
de laver undersggelser.

Ikke-spillerpersonerne er beskre-
vet grundigt, s4 spillelederen kan
bruge dem fornuftigt i handlin-
gen. Der gér et par dage for der
sker noget pa rumskibet, og det er
vigtigt ikke at skgjte for hurtigt
over det. Spillerne mé gerne f&
feerten af, at nogen skjuler noget.
De behgver ikke med det samme
at f at vide, at de er en del af et
ALIEN-ripoff.

Den neeste fase bestér af jagten
pé veesnerne. Dette er lagt meget
lgst an, men formentlig vil besast-
ningen veere delt op i nogle grup-
per, som va@snerne kan angribe pé
passende tidspunkter. NAr og hvis
der bliver myrdet for mange, vil
kaptajnen forskanse sig i cockpit-
tet med resten af beszetningen og
formodentlig spillerne. Eventyret
kgrer meget pa speending og sus-
pense, og mange af begivenheder-
ne er indlagt for stemningens
skyld. Spillelederen bgr fgle sig fri

M i sin brug af virkemidler (lyde,

ISP'ernes kommentarer osv 08v).

EN BLIND PASSAGER

Hyvis spillerne kgrer fast, kan
spillelederen skubbe lidt til
dem, med den blinde passa-
ger. Hun er datter af en af pio-
nererne og besidder ogsé en
svag telepatisk evne. Hun har
merket en af vaesnerne og
blev meget bange - hun ken-
der ikke selv sine evner, Hun
prevede at advare resten af pi-
onererne, men de slog det
hen. Da kaptajn Fabrian og
hans skib kom, gjnede hun en
god chance for at komme vaek.
Normalt kommer der kun
rumskibe en gang hver fjerde
ar! Hun sneg sig ombord og
gemte sig i kpkkenet. Selvfgl-
gelig opdagede kokken hende,
men han besluttede at gemme
hende. Han synes hun er
sédan en sgd lille pige. Hun
kan kommunikere med vaes-
nerne og kan hj=zlpe spillerne
pa forskellige mader. Hun
kan veere en indgang til en fre-
delig lgsning. Hun har dog
ikke lyst til at vende tilbage
til planeten, hvor hun har et
udestdende med sin far,
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BEGIVENHEDER

Begivenhederne kan spillelederen

™ kaste ind som han lyster. De fgl-

ger i en foresldet kronologisk raek-
kefglge, efter Lena har veeret nede
og friggre vaesnerne. Det er ikke
ngdvendigt at bruge alle begiven-
hederne.

Der sker intet specielt. Spillerne
kan gé rundt og finde nogle af de

M Alarmen gér i gang i cockpittet.
Den rapporterer at der er ild i
neerheden af lastrummet. Folk
styrter i vild panik derned, for
blot at finde ud af at sprinkleran-
leegget er ghet i gang uden grund,
Det er Lena der har startet det,
for at fé piloten, Emm, og kaptaj-
nen, Fabrian, veek fra cockpittet
et lille stykke tid. Hvis spillerne
er blevet i neerheden af cockpittet,
kan de se at Lena sniger sig der-
ind. Hun kan tages i at pille ved
autopiloten. Hvis ingen har op-
holdt sig i neerheden af cockpittet,
vil man ikke i starten opdage no-
get. Hvis nogen checker autopilo-
ten, kan man leegge meerke til at
der er blevet sat en sender pé.
Den kan hacke sig ind og sendre
kursen. Den er tilsyneladende
fjernstyret fra et andet sted i ski-
bet. Hvis det ikke bliver opdaget
nu, vil Lena i Igbet af natten leeg-
ge kursen om, samtidig med at
hun piller ved navigationscompu-
terens beskeder - s4 den ikke slad-
rer fgr det er for sent. Det er igen
muligt at se hende snige sig der-
ind, hvis man er vdgen om natten.
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Man behgver ikke veere seerlig op-
merksom for at finde ud af at no-
gen har pillet ved computeren,
men det kresever lidt arbejde at fin-
de ud af preecis, hvad der er gjort.
Da Fabrian hgrer om det, samler
han alle i rum 10, men Lena kom-
mer ikke. Hun har barrikaderet
sig i sit eget rum, og det kreever
en del at komme ind til hende.
Desuden vil hun bide fra sig, hvis
hun bliver provokeret for meget.
Nér og hvis det lykkedes at over-
mande Lena, negter hun at for-
teelle hvorfor hun prgvede at zn-
dre kursen. Medmindre hun er ble-
vet overmandet ekstremt hurtigt
og diskret, har hun desvzrre ogsd
néet at sende misinformationer til
autopiloten og navigationscompu-
teren. Sidstnsevnte er faktisk helt
fra den. Den sender beskeder som:
"P4& vej hjem...bib...p& vej hjem...",
og det er umuligt at f& en position
ud af den. Det vil kreeve et par da-
ges indsats at reparere den. Lena
bliver bundet og 1ast inde i sit
rum, hvor hun vil ligge indtil vees-
net forsgger at befri hende.

Nu begynder det at g4 galt. Mode-
ren har forstdet at Lena er blevet
fanget, og veesnerne vil forspge at
befri hende - og fjerne forstyrren-
de elementer, dvs. besztningen og
evt. spillerne.

Fabrian kalder maskinmanden,
Nikolaj, over samtaleanlagget,
men far intet svar (spillerne kan
have lagt meerke til, at kaptajnen
er begyndt jeevnligt at holde kon-
takt med folk - han virker lidt ner-
vps). Det er sémznd kun fordi Ni-
kolaj har sin hgjtspillende walk-

Frri—

man pé og totalt har hengivet sig
til heavymusikkens fortryllende
stgj. Tobias melder sig til at gl
ned i maskinrummet og checke,
men Fabrian begynder at rébe op
om sikkerhed og at det kan veere
farligt. Tobias bliver fornsermet:
"Jeg kan sgu'da godt passe pa mig
selv. Hvad gér der af dig?". De
sksendes lidt, men til sidst falder
kaptajnen til ro, og Tobias gér der-
ned. Han kalder tilbage og melder
alt okay.

Fabrian, Emm og John Wilson hol-
der et mgde for lukkede dgre, for
at diskutere situationen. De er de
eneste der ved noget om veesnerne
i lasten og Emm er ikke tryg: "Det
her giver mig en ubehagelig for-
nemmelse!". Deres lukkede mgde
skaber lidt uro blandt resten af be-
setningen. Hvad er det egentlig
der foregar her? Hvorfor gik Lena
fra sngvsen og hvorfor mé besat-
ningen ikke f8 noget at vide?

Tobias kommer veeltende op hvor
folk end er samlet. Han er fuld-
standigt fra den, og mimrer om
Nikolaj: "H-h-han er fldet. Jeg sa
det ikke. Det var ikke mig. Hjalp.
Blod over det hele. GOR NOGET
FOR SATAN!". Maskinrummet er
ikke noget kent syn. Bagfra en ar-
bejdsbzenk lgber en tyk stribe
bled. Rummet stinker og Nikolajs
blodige h&nd stikker op bag been-
ken. Resten af kroppen ligger i en
pel af blod. Det er ubehagligt hvor
meget blod der egentlig er i et
menneske. Nikolaj er fldet op fra
navlen til solar plexus. Tarmene
ligger stadig og damper og hans
gine er vildt opspilede. Blodet
pumper rytmisk ud af hans mun-
dvig. Hans walkman er vak.



Fabrian samler folk i rum 10.
Han kundgpr at der er en morder
blandt dem. Folk kigger pa hinan-

den og begynder at sevle om hvem & |

der var hvor, og beskyldningerne
flyver gennem luften. Fabrian
kraever at alle bliver 18st inde i de-
res rum, indtil han selv, Emm og
John Wilson har fundet ud af
mere. Det rejser selviglgelig en

del utilfredshed, "Hvem Fanden si-
ger det ikke er en af jer - hvad
handlede jeres hemmelige mgde
om?". Midt i det hele lyder der et
brag fra Lena’s kahyt. Nir man
styrter derhen, finder man ud af
at den elektroniske 14s er smadret
og Lena er vaek. Fabrian riber:
"Der har I jeres morder" og de fle-
ste gir pA den. Han kommanderer
alle til at hente hvad de har af
vében, og nu vil han organisere

hold, der kan finde og stoppe hen- ;

de. Spillerne bliver sat sammen i
et hold for sig. Lena og veesnet
kan have to planer. Enten kan de
endnu en gang forsgge at zendre
rumskibets kurs, eller ogsé kan
de forsgge at stjzele det lille red-
ningsskib, courieren, der er i bag-
enden af rumskibet. Under alle
omstzendigheder vil vaesnet forsg-
ge dette i sidste ende. Hun vil gen-
ne sine to unger ind i courieren,
og ofre sin mand og muligvis sig
selv for at sikre deres flugt. Hun
ved godt at de ikke selv kan styre
courieren, men hun vil f enten
Lena til det, hvis hun stadig er i
live, eller prgve at overtale en an-
den ved hjeelp af telepati - mulig-
vis en af spillerne.

Hvis Lena forsgger at sabortere
navigationscomputeren igen, er
der store sandsynligheder for at

hun bliver fanget af Fabrian. Med-

mindre der er andre til stede vil
han skyde hende ned med koldt
blod. Hun hverken kan eller vil
gore meget modstand, og hvis der
er andre vil Fabrian veere ngdt til
bare at tilfangetage hende endnu
en gang. Spillerne kan eventuelt
overveere henrettelsen, hvis Fabri-
an ikke har lagt meerke til dem.

Hvis Lena istedet vil friggre cou-
rieren, bliver hun fundet af spiller-
ne enten i gangen mellem rum 1
og 15 eller inde ved courieren.
Hun vil overgive sig og febrilsk be-
gynde at mimre: "Jamen vi er
ngdt til at hjzelpe dem. De er
okay. De vil bare hjem. Det var
ikke min mening. Jeg har ikke
myrdet nogen." Hun er helt fra

den og det er sveert at f& en mere
fornuftig forklaring ud af hende.

Netop som man har fiet kontakt
med Lena, pa den ene eller den an-
den méde, lyder der kamplarm
fra kgkkenet. Derinde er kpkken-
pigen, B-Tina, i kamp med en af
ungerne, som havde forvildet sig
derind p& vej til courieren. Kok-
ken, Omas, ligger i en pgl af blod.
Ungen er temmelig forvirret over
det hele (Tag det roligt. Den er
mere bange for dig end du er for
den...) og kan forholdsvist nemt
nedksmpes. Den vil besvime ved
farste sAr, medmindre det selvfgl-
gelig er dgdeligt. B-Tina er ogsd
sdret og de bliver begge installe-
ret i infirmeriet. Folk samles og
overvserer det besynderlige vee-
sen. Der mumles en del frem og
tilbage. Folk undrer sig over hvor
det kommer fra. John Wilson be-
skylder Lena for at have smuglet
det med, og foresl&r at de henret-
ter hende. Fabrian vil hellere ud-
spgrge hende fgrst. Hun er brudt
sammen, og hulker blot: "I har
sl@et ungen ihjel. I bliver straffet.
Tror I det er slut nu? Idioter!"

LA Der bliver ikke sovet meget nat-

ten mellem dag 6 og 7. De fleste
er samlet i rum 10 og prgver at fi
noget ud af Lena. Hun er dybt
usammenhengende og besvimer i
tide og utide. Doktoren vil komme
med forskellige analyser af vzes-
net. Han mener det er et rovdyr,
men han undres over de meget
dérlige gine. Desuden klager han
over hovedpine efter undersggel-
sen. B-Tina er okay, men hun

skal ligge stille et stykke tid. Han §

konstaterer at veesnet er meget
hérdt séret, men at det miraku-
1gst vil overleve. Pludselig ryger
lyset. Der bliver en smule kaos.
Man kan meerke at folks nerver
sidder i halsen. John gér ned i
maskinrummet for at undersgge
sagen og fA oprettet et ngdlys.

I ly af mgrket forsvinder doktoren
ned til infirmeriet, for at fA et
skud - han har fiet abstinenser af
det hele. Naste gang man kom-
mer ned i infirmeriet vil man fin-
de ham med en knskket sprgjte i
armen og struben fldet ud. Ungen
er vaek og B-Tinas respirator er
smadret.

I mens er folk i rum 10 blevet utél-
modige. Emm kalder John over
samtaleanleegget. Der bliver ikke
svaret. Pludselig kan man hgre no-
get. Det lyder som heavy-musik.
Det er Nikolajs walkman, som det
ene vaesen har alebt rundt pé lige
siden. Nede i maskinrummet kan
man finde John ved nogle gdelag-
te instrumenter. Hans ene arm er
blevet fanget i instrumenterne, da
han blev angrebet. Resten ligger i
et sandt virvar af tarme og blod.
Hans ene gje er fliet ud. Det mes-
te af lyset er grundigt smadret,
men en god tekniker kan fa det
sparsomme ngdlys i gang. Det
blinker og hvaeser, men giver nok
lys til at man kan finde rundt.

Folk er blevet treette af at fi to og
to til fem. Der er et veesen derude
(muligvis flere) og de er farlige.
Lena er ikke noget problem og
har sikkert ikke vaeret det. Nu er
det op til beszetningen. Veesnerne
er i gang med at flygte i courie-
ren, men fgrst vil de prgve at fa
en person, muligvis Lena, til at
styre den. Hvis det ikke lykkedes
vil de prgve selv. Hvis ungen blev
sldet ihjel er moderen temmelig
sur og vil sgge haevn. De ngeste ti-




mer vil blive et saligt orgie i blod-
sudgydelser, medmindre spillerne
kan finde en bedre lgsning, f.eks.
prgve at kommunikere med vaes-
nerne. Det kan ggres enten gen-
nem Lena eller den blinde passa-
ger (se dette). Hvis spillerne nar
en fredelig lgsning med veesnerne,
der i det store hele bare vil hjem,
er problemerne dog ikke ovre. Fa-
brian og Emm er ikke tilfredse
med den lgsningsmodel og vil slds
for det. Spillerne kan selvfalgelig
ogsé bare vaelge at tage veesnerne
ud, men det kan vise sig at blive
en hasarderet opgave.

Der er rigeligt med tid ind imel-
lem til at undersgge ting pd egen
hénd. Faktisk kan spillerne allere-
de for de tager afsted checke lidt
pé skibet Y-033. For det fgrste
kan de, ved at opsgge havnemynd-
ighederne, finde ud af skibet sidst
var pd en pionerstation p& en uud-
forsket planet og at skibet officielt
flyver med medicinalvarer og com-
putere. Hvis de er rigtigt grundi-
ge, kan de finde ud af lidt om de
tre omkomne besstningsmedlem-
mer. Af en eller anden grund har
der ikke veeret nogen politiunder-

spgelse af sagen. Desuden blev li-

gene overgivet direkte til en pri-

vat ligsynsmand. Politiet fortsel-
ler at der sker masser af uheld pa
rumrejser, og med mindre de afdg-
des familie, eller nogen andre kree-
ver det, ser de ingen grund til at
spilde tid pd en undersggelse.
Hvad angér ligsynet, indrgmmer

de at det ikke normalt overgér til £

private, men skibet skulle skynde
sig videre. Ligsynsmanden er let
at finde, men han er ikke villig til
at give oplysninger - medmindre
han fér lidt bestikkelse. Han kan
til ngds forteelle at ligene sé slemt
tilredte ud, og at han fik lidt ek-
stra penge for at afslutte det hele
hurtigt. Han kan tvinges til at ind-
rgmme, at han faktisk ikke har
foretaget obduktion og at han fus-
kede papirene til politiet. Men
som han siger: "Hvis skibet fgrst
skulle gennem en politiundersggel-
se, ville deres last vaere forsldet
fgr de kunne komme videre!"

P4 skibet kan man ogsa finde nog-
le s=re oplysninger. Hvis man ro-
der med containerrapporten, der
ligger pa computeren i lastrum-
met, finder man ud af, at nogle af
de kasser der blev hentet pa pio-
nerplaneten, skal saelges til et
medicinalfirma for over 5 millio-
ner. Det er absurdt meget for nog-
le planter!

Hvis nogle af spillerne kigger pa
navigationscomputeren efter Lena
har rodet med den, kan de finde
ud af, at hun ville havde den til at
styre tilbage til pionerplaneten.

- Det lykkedes hende dog at lave en

hel del rod i computeren, s& det
vil kreeve en hel del at finde frem
til disse informationer.

Computeren har ingen optegnel-
ser over de pdgseldende vaesner.

Undersggelser af indfangne vees-
ner viser, at de for rovdyr har nog-
le meget svage gjne. Til gengsld
er deres hjerner meget langt udvi-
klede og man kan gette pd at de

LY har telepatiske evner.

Som sagt er der to lgsninger pé
eventyret. Man kan enten hjslpe
vaesnerne hjem, hvilket hverken
Fabrian eller den blinde passager
er for glade for, eller tage dem ud
(evt. ud foran raketmotoren og
give den gas...eller er det set
fgr?!). Uanset hvad man valger,
vil en proper nzve og hurtig ggb
veere at foretreekke. Held og lykke
med det.

* . Rumbeskrivelser

Spillederen bgr laese beskriverne
op for de rum, som SP’erne har
veeret i. Husk p& at SP’erne jo har
boet pé skibet i 3 dage fgr der be-
gynder at ske ting og sager. Rum,
som SP’erne ikke direkte har haft
grund til at veere i, bgr imidlertid
holdes hemmelige indtil de kom-
mer derind, som f.eks. oxygenrum-

mene, infirmeriet, reparationsgan- §

gene, de andres kahytter og evt.
lastrummet.

Rumskibet Y-033 er et pragtrum-
skib af en meget gammel model.
Dette lille rumskib blev bygget pd
et tidspunkt, hvor de enorme
fragtfeerger endnu ikke var lavet.
Der er dog lavet visse sendringer
siden Y-033 blev spyttet ud af
maskinhavnen, hvor det blev til.
Kaptajnen, Fabrian, har fiet mon-
teret kraftigere motorer, sé skibet
lettere kan rende fra pirater, men
skibets interigr er stadig forzeldet.

De mange gange i rumskibet er ot-
tekantede, dvs. bunden af gange-

ne er daekket af gulvriste som til
dels skjuler de mange rgr og led-
ninger. Langs veeggene, som er
ret ujeevne p.g.a. de mange méle-
apparater og underlige rgr, lgher
en lang stribe lysstofrgr i hver
side. Nogle af dem er sprunget,
men de fleste virker. Ud af de fle-
ste rgrsamlinger lgber der rust og
andet vaeske og dampstriler sky-
der med jeevne mellemrum ud af
de vanddryppende metalrgr.

Det vil méske vaere en god ide for
mesteren at le2se rumbeskrivelser

Dgrene er af den slags, der kgrer
til siden. De dbnes ved et tryk pd
en knap pé et panel ved dgrens
side.

(S)=Samtaleanlag i rummet.

1 (8). Elevator: Dette runde rum
har 4 dgre med dobbelt dgrplade
som er vacuumsikre. [ midten af
rummet er elevatoren placeret.
Den kan i modsatning til den sto-

re elevator (rum 15) holde pi alle
3 etager.

2 (8). Fabrians kahyt: Dgren er
14st og dbnes normalt ved at kap-
tajnen kgrer sit identitetskort gen-
nem aflsseren, som sidder ved si-
den af dgren. Det er ikke s=rligt
sveaert at Abne dgren ved at bryde
ind bag afleeserkassen og dbne dg-
ren derfra (Easy-10). Rummet er
ret stort af en kahyt at veere og
har eget badevzrelse i den forres-
te ende. Sengen er omgivet af to
vaegge, der bevirker at man nas-
ten sover i et lille rum. Indgangen
til sengen kan lukkes med en glas-
plade som kgrer ned fra loftet og
holder alle lyde ude. I midten af
rummet stir et lavt kaffebord
med to blgde stole og langs vag
gen til venstre for dgren kanter et
stort skrivebord sig rundt om hjgr
nerne. P4 et mindre bord star en
stor computerskaserm og printer
m.m.
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| 3 (S). Emms kahyt: Denne kahyt
er identisk med kaptajnens, men
beerer dog preeg af lid bedre or-

den. Discs og stjernekort er peent
ordnet i samlemapper og rummet
er helt rent, ellers er der ingen for-
skel.

4a/4b Disse to rum er opbevarings-
rum for oxygenflasker. Langs veeg-
gene star nogle 1,5 m hgje tryk-
flasker som d=kker synet af vaeg-
gen, et ideelt gemmested for bade
SP’ere og vsesner.

5. Disse rum er blot trapperum,
med en dgr forrest, som ferer ind
til rum 4a eller 4b. I vaeggen mod
skibets bagende sidder en lille
dgr, som skal traekkes udaf. Den
fgrer ind til en smal reparationslg-
begang fyldt med ledninger, rgr og
fugt. En dampstréle kommer af og
til ud af rgrene for at udligne tryk-
ket. Ellers er her intet bemzer-
kelsesveerdigt. Trapperne i midt-
en af rummet er bygget af stélris-
te, som nman kan se igennem. De

fgrer ned til henholdsvis rum 11b &8

og 10.

6 (3). Rummene market 6 er alle
kahytter, som i opbygning er ens.

Der er i alle rum en seng, med
veegge som i rum 2 og 3, et skrive-
bord med computer og skzerm og
et kleedeskab af stél. De kahytter,
hvor ISP’erne bor baerer dog preeg
af beboeren, f.eks. heenger der
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lille hylde stér en CD'er med klas-
sisk musik i. Tobias' rum er rodet
og fyldt med skruer, mgtrikker og
dele, som han har taget med fra
maskinrummet. Veeggene er pry-
det med folde-ud-hologrammer og
der er en lugter indelukket. I
Johns veerelse stdr der en masse
tomme flasker.

6a. Dette er herretoilettet og ba-
det.

6b. Dette er damernes ditto.

7 (8). Dette halvrunde rum har
tre dobbeltdgre og en stor eleva-
tor. Dgren til elevatoren er bare et
gitter man traekker for. Den lar-
mer meget nar den kegrer og den
kan ogs8 kun kgre ned til nsste
etage, da den mest bliver brugt til
at transportere maskindele og
ikke mennesker.

8 (8). Maskinrum

9 (8). Cockpittet. To stejle
stdltrapper fgrer ned til cockpittet
og mellem dem er der en dobbelt-
dgr. Rummet har en stor frontru-
de og tre store fgresader. Veegge-
ne pé alle sider er fyldt af blinken-
de, bibbende og bevaegende knap-
per, skaerme i bl4, grenne og rgde
farver, computere, radarpaneler
og stjernekort. Ledninger og rer
gér ud og ind mellem hinanden i
loftet og gulvet er revnet og fyldt
med lemme og riste.

10 (S). Feellesrum. I midten af
rummet stir et gammelt billard-
bord og i hjgrnet til venstre for dg-
ren stdr en keempe blgd hjgrneso-
fa. Mellem sofaen og to tilhgrende
leenestole er et glaskaffebord. I
det modsatte hjgrne stér et stort
TV med video og foran det 3 lzne-
stole. I rummets bagende er en lil-
le trappeopgang og bagved trap-
pen en stor stldgr med et skilt,
hvor der stir "lastrum". Gulvtaep-
pet er et slidt rgdt frottétappe
med mange kaffepletter. Langs
den ene vaeg star selviplgelig ogsé
et stereoanlag.

11 (S). Spisestuen. Naesten iden-
tisk med rum 10 blot med en




&bning i vaeggen ind til kgkkenet
(nr. 11c). I midten af spi- sestuen
star selviplaegelig et stort spise-
bord med ca. 12 stole omkring
(der er 4 ekstra stole langs veeg-
gen, men den ene er i stykker).
Langs veeggen ind mod kgkkenet
stér et langt bord til at stille tal-
lerkener, fade og mad pé. Der er
ogsa et langt hul i vaeggen til at
stikke madvarer ud af.

11b (8). Kgkkenet er ret flot og
moderne indrettet med en masse
forvirrende madmaskiner, sdsom

kgdhakkere, makroovn, mikroovn. |

laserkpkkenknive, stréleskab til
langtidsholdbare madvarer osv....
Kokken Omas ser helst at resten
af besetningen med undtagelse af
B-Tina bliver ude af kgkkenet.

12 (S). Leegerummet. Dette rum
er langt fra et hospitalsagtigt red-

ningsrum, men ngrmere en primi- -

tiv skadestue. I midten af rummet
star en briks og langs vaeggen
overfor dgren er der et skrivebord
med en medicinalscanner. Hylder-
ne pé vaeggen inde- holder en ro-
det samling af pilleglas. Andeline
(kun 3 tilbage), Arelenex, Lurya-
drenaline, Virlene og en masse be-
roligende midler. En nsermere un-
dersggelse af doktorens skuffer vil
afslgre en ret stor msengde crack
og en peen samling sprgjter.

13. Disse to aflange rum er blot
gange til at kunne reparere moto-
rerne fra. Vaggene overfor dgrene
er knap vagge, men nsermere en
mur af rgr, ledninger, samlekas-
ser, trykhaner osv. Der strgmmer
hele tiden damp ud og det drypper
fra loftet, p.g.a. den darlige udluft-
ning.

14. Rum 14 er blot nogle gange i
to meters hgjde i lastrummet. Fra
dgrene der bnes fra gangen
mellem rum 1 og 15, gr man ud
pa en platform med en stdltrappe
ned til lastrummets gulv p& neder-
ste etage. Langs to af veeggene
gar en smal ristgang, som munder
ud i en platform i hjgrnerne af
rummene. I loftet pa hver side af
gangen heenger to kraner, som
bruges til sammenstabling af smé
lastcontainere. Kranerne mangvre-
res fra et panel ved platformene
med trapperne (den er let at sty-
re, men langsom).

15. Dette rum ligner rum 7, men
har ved siden af elevatoren to slu-
segange, hvoraf den ene fgrer ind
til maskinrummet og den anden
til hangaren. Den ene dgr dbnes
fgrst nidr den anden er lukket.

16 (S). Maskin/hangarrum. I den
ene side af dette rum er loftet fjer-
net og istedet gjort plads til et lil-
le rumskib (en Courier) ogiden
anden halvdel er maskinrummet
placeret. To store porte kan kgres
til side s Courieren kan treekkes
halvt ind i maskinrummet til re-
paration. Portene og resten af han-

garen er lavet af kakler, sd de kan 4

modstd varmen fra rumskibets ef-
terbreendere. Et panel i venstre
hjgrne af hangaren bruges til at
Abne for lugen i den venstre vaeg,
nér Courieren skal flyves ud. I
maskinrummet er der arbejdsbor-
de langs veeggene. Der lugter af ci-
garetter og dovent gl i rammet,
der sikkert aldrig bliver gjort
rent.

17. Oxygenrum. Dgren til dette
rum er aldrig 18st, da rummets
indhold af store trykflasker af oxy-

gen, som alle skal kunne have ad-
gang til, nér iltflaskerne i rum 4a
og b skal skiftes ud. Det er i dette
rum han- og hunvssnerne gem-
mer sig det meste af tiden. Her er
koldt, klamt og ul=kkert.

18 (8). Dette er rummet, hvor kor-
rigationen af lasten styres fra. En
administrationscomputer stér pa
bordet sammen med en reekke
tomme vodkaflasker. John har sat
sit preeg pé dette rum, som han
anser for at veere sit private kon-
tor.

19. Lastrum. Omkring i midten af
dette rum findes kontoret (rum
18) og et par meter nedenfor en-
der elevatoren. I ca. 3 meters hgj-
de gir gangen fra midterste etage,
og i den forreste del af rummet er
hgjden kun 2 meter. Det er i den
del de sma kasser og cylinderboxe
opbevares, mens de store containe-
re, deriblandt ogsé vaesnernes, op-
bevares i den bagerste del af rum-
met. I den forreste 2/3 af rummets
vaegge gemmer 8ig to turbiner,
som bruges nir rumskibet skal

i dreje. Den bagerste indsnzevring

af vaeggene skyldes de to store mo-
torer, som driver skibet frem. De
to stdltrapper fra rum 14 ender i
midten af lastrummet. Denne
halvstore hal er bdde mgrk og
klam og tillige sveer at finde
rundt i, p.g.a. de mange containe-
re, der er stablet ap, 84 mellem-
rummene danner sméa gangsyste-
mer. Der drypper konstant fra de
mange utatte rgr og her er ret
koldt (ca. 10 grader). De to store
tryksikre dgre nederst i rummet
fgrer ud af rumskibet.




B-17
Profession: Androide

Baggrund: B-17 er en gammel model af en tekniker som
kom pa markedet kort fgr de nye superdroider slog igen-
nem. Hans evner er dog langt fra dérlige. Under et an-
greb af pirater for flere ér siden blev B-17 halvt gdelagt
af nogle sammenstyrtende jernrgr. Den ene halvdel af
ansigtet plus venstre hénd blev smadret. Da rumskibet
blev sat i stand efter angrebet blev B-17 det ogsd, men
gkonomien tillod ikke at f8 lagt plastichud ud over me-
talskelettet pd de gdelagte dele, sé den dag i dag har
B-17 stadig stdlpande og stélhdnd. Han har +65 pa alle
Technics skills undtagen Genetic, Medical og Crime
Technics.

Karaktertraek: B-17 er en yderst hgflig og venlig person,
der aldrig taler i munden p& andre, da hans metalliske
stemme let overdgves. Han giver ikke udtryk for nogen
felelser, da han ikke har nogen og snakker altid i teo-
rier, hvad til tider lyder ret gammelklogt. Han ligner en
mand pé 30 &r.

B-Tina
Alder: 18 ar
Profession: Kgkkenpige og renggringsdame

Baggrund: B-Tina var hverken dygtig eller serlig flittig
i skolen, men da hendes far dgde for 4 &r siden under en
operation, leerte B-Tina for alvor hvad det vil sige at ar-
bejde. Hende og moderen métte pukle for ikke at skulle
flytte ned i slummen. Dette samt faderens dgd tvang
B-Tinas mor til selvmord. Siden har B-Tina klaret sig
nogenlunde ved jobs pa cafeer og burgerbarer osv, indtil
hun for 5 maneder siden fik jobbet pi fragtskibet.

Karaktertraek: B-Tina er yderst charmerende og naesten
altid glad. Hendes lette, forfprende gang har givet man-
ge anledninger til tilneermelser fra bide Tobias og
Johns side (der kommer méske flere pé listen). Hvad in-
gen ved er at hun har haft en affeere med Emm de sid-
ste fire méneder. Hun giver sig gerne tid til at snakke
med og lytte til andre og har en god portion humor.

Level: 2 Hits: 20 AT: 0 DB: 5 OB: MA rank 12, +25
MON M: +5

Andreas Arik ("Doc")

Alder: 51 ar

Profession: Doktor

Baggrund: Ligesom John har Doc ogsd en milliteerud-
dannelse, men blot som feltleege. Det er mange &r siden
og de mange krigsofre som han har behandlet har gjort
ham kynisk og kold. P& grund af sit job som leege har

Pers’onbeskrivelser.

Doc haft let adgang til beroligende stoffer, som han blev
afheengig af efter kort tid. I starten var det kun svage
stoffer, men efterhdnden gik han over til stzerkere stof-
fer. Han er en dygtig lzege, men bedst til at amputere og
reparere gdelagte kropsdele (+70 Cybernetic Technics og
+60 First Aid). Doc var passager pd skibet under et an-

A oreb af pirater, hvor bl.a. B-17 blev gdelagt, og uden

hans hj=lp ville kaptajnen og et par andre veere dgde af
deres skudsér. Siden denagang har han veret ansat pa
skibet som leege, da det viste sig yderst nyttigt at have
sédan en med.

Karaktertrak: Doc er en yderst stilfeerdig gammel
mand, hvis han da fér sine stoffer, men man vil nok laeg-
ge meerke til at han nogle gange er overaktiv i korte gje-
blikke (n&r han har fixet). Hver ottende time begynder
han at svede og vil lige sé langsomt fortraekke til sit
kammer,

Level: 5 Hits: 45 AT: 0 DB: 5 OB: MON M: +5

Emm
Alder; 27 &r
Profession: Pilot

Baggrund: Emm er uddannet i millitzeret og har arbej-
det der, men deserterede derfra for 5 ar siden og har si-

- den arbejdet under Fabrian.

Karaktertrsek: Trods sine store evner og erfaring, vil
Emm aldrig modsige sin kaptajn og hans ordrer. S&
skulle der opstd diskussion mellem eventyrerne og kap-
tajnen, vil Emm sté p4 kaptajnens side.

Level: 4 Hits: 40 AT: 5 DB: 15 OB: Stun Pistol +50
MON M: +15

Fabrian Harlandor
Alder: 41 &r
Profession: Kaptajn (explorer)

Baggrund: Fabrian ejer skibet, som han har arvet efter
sin far. Har som regel anvendt skibet til fragt, men ogsd
til smugling, hvilket har bragt ham p# kant med loven.
Med hensyn til lastens indhold vil Fabrian s& vidt mu-
ligt forsgge at holde det hemmeligt.

Karaktertraek: Fabrian er kold og beregnende, téler sjel-
dent at blive modsagt. Han legger meget veegt pé at det
er ham, der er kaptajnen og ham, der giver ordrer.

Level: 6 Hits: 50 AT: 5 DB: 10 OB: 10 mm pistol +45
MON M: +10




John Wilson
Alder: 35 &r

Profession: Tekniker

Baggrund: For ca. 10 &r siden var John soldat i en ret
stor krig mellem to civiliserede planeter. Han var bare
almindelig fodsoldat, men krigens rsedsler har gjort et
uudsletteligt indtryk pA ham. Efter at John var blevet
hjemsendt p.g.a. en skade (han beerer stadig arrene) er
hans liv géet ad helvede til. Hans keereste havde fundet
en anden og hans mor var dgd. Ingen kunne omgies
ham i leengere tid og som prikken over iet begyndte han
at kikke lidt for dybt i flasken. Da var det at en gammel
kammerat, Fabrian, tilbgd ham et job som tekniker pé

et fragtskib og John tog mod tilbuddet, men han drikker &

stadig.

Karaktertrzek: Som fglge af krigstiden har John et hid-
gigt temperament og tdler ikke provokationer, dog er
han selv lidt provokerende, men han mener intet ondt
med det. Han kan i tilfeelde af faresituationer sla klik
og tro han er tilbage i krigen.

Level: 5 Hits: 756 AT: 9 DB: 15 OB: Oversavet Shotgun
+70 MON M: +20

Lena Strauss
Alder: 25 ar
Profession: Tekniker

Baggrund: Lena har fra 4 drs alderen ikke haft nogen
forzeldre (dgde af sygdom) og er vant til at klare sig selv.
Hun er en rimelig god skytte. Lena har i tidens Igb gjort
meget ud af sin krop, hvilket tydeligt ses. Hun dyrker
ogsh gymnastik for at holde sig i form og er specialist i
at reparere computere. Nar hun ikke er sammen med
de andre sidder hun i yogastilling og herer klassisk mu-
sik i sin kahyt.

Karaktertraek: Hurtigt t®enkende og rolig. Ingen panik,
gammelklog.

Level: 4 Hits: 35 AT: 5 DB: 25 OB: Blast Pistol +60
MON M: +25

Mike

Alder: 7 ar

Profession: Service bot

Baggrund: Den lille fyr blev fundet forladt i en lufthavn,
som fragtskibet engang landede i. Den var i stykker,

men Tobias og Nikolaj syslede med den, sa den virkede
igen. Der er en lille disc i nakken af den, som kan afspil-

Omas Johansson

Alder: 43 &r
Profession: Kok

Baggrund: Omas blev altid drillet i skolen med at han
var for fed, hvilket hang sammen med hans store glede
for mad. Omas var ikke serlig intelligent og gik ret hur-
tigt ud af skolen for at g& i lzere som kok i en lille restau-
rant. Han linte lidt fra kassen i restauranten, men blev
opdaget. Omas fik en spjeeldtur. Ingen ville ansaette en
tidligere fengslet, s Omas tjente i stedet penge som bil-
lardhaj pA smé snuskede veertshuse. Omas fingre var
som skabt til en kg og snart var han kendt i hele nabola-
get. Tilsidst, for ca. 2 &r siden, fik Omas endelig et hee-
derligt job som skibskok.

Karaktertraek: Munter og glad, men genert over for kvin-
der. En forbandet god kok, men han krydrer maden for
meget. Det meste som Omas snakker om er mad og bil-
lard. Level: 2 Hits: 60 AT: 0 DB: 0 OB: MON M: 0

Tobias Jann
Alder: 37 &r
Profession: Mekaniker

Baggrund: Tobias er en oliefinger. Han har siden han
kunne holde pé en topnggle vaeret impliceret i hans fars
maskinveaerksted. Som 19-drig kom Tobias i laere som au-
tomekaniker, men fandt hurtigt interesse for rumskibe i
stedet. Dette fgrte til ansattelsen pé vores lille frag-
trumskib. Han bander og svovler som de fleste maend
fra gaden ggr. Bortset fra alle hans mange fejl er han en
meget flink fyr.

Karaktertraek: Hans ydre taler for sig selv, da det afspej-
ler hans indre preecist. Tobias er en fed, ubarberet bef
fra de laveste sociale lag. Han drikker billige gl og ser
for mange videofilm.

Level: 4 Hits: 85 AT: 0 DB: 5 OB: Assault Blaster +30
MON M: +5

Nikolaj Riefsky

Alder: 35 &r

Profeasion: Mekaniker

Baggrund: Nikolaj har altid vaeret Tobias’ medhjeelper.
De er pratisk talt vokset op sammen og deler de samme
interesser. Nikolaj vasker sig dog lidt oftere og er bedre
til at bega sig.

Karaktertreek: Hgj og ranglet med fregner i hele hove-
det. Da han desveerre afgir ved dgden tidligt i scenariet,

les pé en video, s& man kan gense alt hvad robotten har [Y er stats ikke ngdvendige.

set de sidste 10 timer (en af de ting som Nikolgj fik sat
pé den).

Karaktertreek: Mike har en langsom, metallisk stemme.
Se techbook for resten af oplysningerne.
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Forhandlere over hele landet
Albertslund Bogcenter, 2620 Albertslund, TIf, 42 64 88 77
B.O. Beger, 6700 Esbjerg, TIf. 751211 77
B.O. Bager, 2800 Kgs. Lyngby, TIf. 42 87 04 45
B.O. Bager, 2610 Redovre, TIf. 31 41 04 85
B.O. Bager, 5100 Odense, TIf. 66 11 40 33
Ballerup Bogcenter, 2750 Ballerup, TIf. 42 97 90 09
Bollerup Bogcenter, 6950 Ringkebing, TIf. 97 32 04 11
Ditzel's Bog & Ide, 3400 Hillerad, TIf. 42 26 05 48
Farum Bog & Kontor, 3520 Farum, TIf. 42 95 12 25
Flensborg, 4000 Roskilde, TIf. 42 35 00 08
Ikast Beger & Papir, 7430 Ikast, TIf. 97 15 31 44

Ishej Boghandel, 2635 Ishej, TIf. 42 73 99 11
Kasters boghandel, 8900 Randers, TIf. 86 42 01 13

Langes Bog & Ide, 4700 Nstved, TIf. 5372 01 16
Munk Bob & Ide, 6000 Kolding, TIf. 75 52 03 77
Papyrus, 7100 Vejle, TIf. 75 82 04 85

Rostrups Bogmarked, 7400 Herning, TIf. 97 12 61 00
Samsons Bog & Ide, 9000 Alborg, TIf. 98 12 05 93
Schmidt’s Bog & Ide, 8660 Skanderborg, TIf. 86 52 00 27
Schous Bog & Ide, 8800 Viborg, TIf. 86 62 42 66
Schwartz Beger, 3200 Helsinge, TIf. 48 79 40 01
Storkfeldts Bog & Ide, 4300 Holbaek, TIf. 53 43 00 74
William Dam’s Bog & Ide, 3700 Renne, TIf. 53 95 01 67

Wulff Boghandel, 4300 Holbzk, TIf. 53 43 00 45
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Bog & Ide er Danmarks sterste boghandlerkzede, hvoraf
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide
forretninger ger det lettere for dig af finde de rigtige ting til
rollespillene. Vi har et stort udvalg af alle spilleartikler - og
kan samtidigt hurtigt skaffe de manglende sager hjem. Bog
& Ide sender selvfelgelig ogsi rollespil ud pr. postordre -
o vi er hurtige: Cirka to dage efter din bestilling modtager
du varerne. Ring og forher nzrmere. Bog & Ide har
endvidere nogle af landets billigste priser, som absolut er
konkurrencedygtige med enhver forretning herhjemme.
Bog & Ide har daglig kontakt med Fafner Spil, Danmark’s
storste grossist indenfor rollespil og er derfor altid ferst
med nyhederne. Vireserverer gerne p4 forhind og giver
dig besked samme dag, som tingene udkommer.




Eksperimenter og gamle vaben

Anmeldelse ved Henrik Bisgaard

Fatal Experiments.
En Call of Cthulhu
eventyrpakke.

130 s.

Pris 198,00 kr.

En artikel om nye og gamle vdben
samt tre scenarier udggr endnu en
af Chaosium’s attraktive softbacks.

"Nye og gamle vdben" er en velskre-
vet og underholdende artikel, der
gér i detaljer omkring de skydeva-
ben, som man med rimelighed kan
lgbe pé i Call of Cthulhu (CoC}). Tkke
moderne vdben, men derimod utradi-
tionelle vAben, helt tilbage fra det
18.4rhundrede... f.eks rytterpistoler,
muskedonnere og
"h&ndflade-pistoler".

Artiklen kommer ogsé ind p# forskel-
lige ammunitionstyper sfsom
dum-dum kugler og lysspor - meget
inspirerende! Det forste af de tre sce-
narier hedder Tatterdemalion og
blev oprindelig praesenteret pa Arca-
nacon 6 i Melbourne, Australien.
Det foregik i juli 1988. Det er dog
omskrevet for Fatal Experiments.

De to resterende scenarier hedder
henholdsvis The Songs of Fantari og
The Lurker in the Crypt, de er begge
helt nye.

Tatterdemalion henvender sig til in-
tellektuelle spilpersoner fra teater-
verdenen. Det byder bl.a. p et kos-
tumebal for rige ved fuldméane, en
eksotisk rejse og et lidt for spznden-
de teaterstykke, der giver spillerne
rige muligheder for at udfolde deres
kunstneriske talenter indenfor sang,
dans og poesil

The Songs of Fantari kan betragtes
som et klassisk CoC scenarie men
en ny slutning...

Fra en afsides liggende lille g for-
svinder folk sporlgst, ndr de tager
ud for at fiske. P4 gen gér der rygter
om spggelser, franske flddeforsgg og
havdjavle. Det lyder som noget vi
har hert for, men her stopper festen!
Scenariet &bner mulighed for utradi-
tionelt rollespil med, eller méske
snarere imod, hgjst useedvanlige
ISP’er (NPCs).

The Songs of Fantari indeholder no-
gle uhyggelige implikationer og det
er med smil p4 leeben og varme i mit
onde hjerte, at jeg ser frem til at kas-
te en gruppe uvidende spilpersoner
(og deres spillere) ud i de frygtindgy-
dende og fornuftsknusende begiven-
heder, som muligvis vil give ngglen
til Fantari’s grusomme hemmelig-
hed.

Det tredje og sidste scenarie, The
Lurker in the Crypt er det mest om-
fattende enkeltscenarie som jeg end-
nu har set - det udggr ca. halvdelen
af bogen. Det lgses IKKE pé en en-
kelt eftermiddag. det er ikke noget
for uerfarne spilpersoner, det inde-
holder en del efterforskning og det
kan, hvis det afvikles ordentligt, bli-
ve ualmindelig uhyggeligt!

Jeg vil ikke gé nsermere ind pa ind-
holdet, men tror roligt at jeg ter
rgbe at The Lurker in the Crypt inde-
holder lidt for enhver smag.

Faial Experiments indeholder des-
veerre ikke de ellers traditionelle far-
vesider. Til gengseld er modulet vel-
forsynet med flotte sort/hvid illustra-
tioner, tegnet af Earl Geier. Der er
bl.a. i forbindelse med afsnittet om
nye og gamle viben to folde-ud si-
der. Lad mig afsluttende bemzarke
at Fatal Experiments absolut lever
op til den szedvanlige hgje standard
for Chaosium’s CoC produkter.




Det ville glaede mig at gense...

Denne artikel er et genoptryk af en artikel der blev bragt
i TABU nummer 11. Artiklen bringes her pé opfordring,
og da den er af en kvalitet der efter vores mening, godi
kan tdle at blive genset, er det hermed gjort. Det skal des-
uden nesevnes at et forenklet system bruges i sagaen Lokes
Lgn il Viking. Huis der er gamle artikler fra andre bla-
de du gnsker at se igen, eller absolut ikke gnsker at gen-
se, sa skriv endelig til os.

Bierne og blomsterne

Family-creating til
rollespilskampagner.

Af Malik Hyltoft

Nar man kgrer i langvarige kampagner, eller bare har
lyst til at gpre noget ud af sin karakters baggrund, kan
det vaere meget rart, at finde fundamentet for karakte-
ren - hans/hendes familie! Normalt er det ikke en ting,
man tenker videre over, men ens familie er trods alt me-
get vigtig for ens liv. I mere dybtgdende kampagner er
det ogsé en glimrende mAde at lsegge atmosfere pa.
Samtidig kan ens familie vaere indgang til mange even-

tyr. \

1991

How to do it!? Chancen for, at der kommer tvillinger er 2%. Hvis der
kommer tvillinger er chancen for trillinger 4%, hvis der

Man kan selvfplgelig bare sidde sammen med sin game- er trillinger er chancen for firlinger 4% o.s.v.

master, og finde et passende familie-forhold, men hur-

tigt kan man rede sig ud i uoverskuelige teorier. Derfor 2. Bestem kgn for spillerens spskende:

dette system, til enkelt og realistisk at opbygge sin Lige slag = hun; Ulige slag = han.

familie-baggrund...
3. Bestem spillerens nummer i spskendersekken ved et

1. Antal sgskende simpelt terningslag.
(karakteren iberegnet) (F.eks. 3 bgrn, sl4 d3).
4. Bestemn antal 4r mellem de sgskende:
Rul (d100): Antal:
01-20 1
2150 2
51.75 3
76-88 4 Rul d20:
89-94 5
95.97 8 Antal spskende g 3 4 5 6 7+
98 7 13 1 1 1 1 1 1
99 8 4 2 2 1 1 1 1
00 9+ 5 2 2 2 1 1 1
6 2 2 2 2 1 1
7 3 2 2 2 2 1
Hvis samfundet er atypisk, bgr man bruge nedenstden- 8 3 3 2 2 2 2
de modifikationer. Positive modifikationer ved samfund 9 4 3 3 2 2 2
for 1800 (incl. fantasy), eller strengt katolske samfund. 0 4 3 3 3 2- 2
- Man legger alts& pdgeldende antal terninger til ens il 5 4 3 3 2 2
oprindelige terningslag, Negative modifikationer ved B2 5 4 4 3 3 2
I-lande efter "45. B 6 5 4 4 3 2
' M 7 5 4 4 3 3
Oprindeligt Mod. Mod. 53 8 6 5 4 3 3
Rul + 5 6 10 6 5 4 4 3
01-25 +3d20 90 17 2 7 6 5 4 3
26-50 +2d20 -1d20 B 4 8 6 6 4 4
51-75 +1d20 -1d20 B B 10 7 7 6 5
76-00 +0 -1d20 20 B B 9 8 7 7
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5. Moderens alder ved fgrste barns fgdsel

Natursamfund: 11+1d6

Middelalder: 10+2d6

Fantasy: 10+3d6 (rul 14-18: 1zeg 3d6-6 til)

19. Arhundrede: 11+3d6 (rul 14-18: 1seg 3d6-6 til)

I-land: 10+4d6 (rul 18-24: lzeg 4d6-10 til)

6. Faderens alder ved fgrste barn

Natursamfund: 11+1d20 (rul 18-20: 1eg 1d12 til)
Middelalder: Moderens alder + 3d6-2
(Rulles 15-18: 1seg 3d6-7 til.
Rulles 3-6: traek 246 fra).
Andre tider: Moderens alder + 3d6-7
(Rulles 15-18: 1aeg 3d6-7 til.
Rulles 3-6: trak 1d6 fra
(ogsa senerel)).

Husk at ingen m& modificeres til under 12 &r ved fgrste
barn.

7. Bgrnedpdelighed (1. levedr)

Natursamfund: 50%
Middelalder: 35%
Fantasy: 20%
19. Arhundrede: 10%
I-lande: 1%

Dette kan svinge afhsngigt af hungersned, krige ete.

8. Levealder

Rul (d100) Natur Midd. Fnisy. 19. Arh,
01-10 d2 deé ds ds
1120 2+d3 6+d6 8+d12 8+d12
2130 5+d3 12+d8 20+2d12 20+2d12
3140 8+d4 20+d8 44+2d8 44+2d8
4150 12+d6 28:+d8 60+d12 66+d12
5160 18+d6 36+d8 72+d6 72+d6
61-70 24+d6 44+ds 78+d6 78+d6
7180 30+d8 52+d8 84+d6 84+d4
81.90 38+d12 60+d10 90+d6 88+d4
91.95 50+d12 70+d10 96+d6 92+d4
96.99 62+d20 80+d10 102+d6 96+d4
100 82+d20 90+d12 108+d20 100+d8

* Hvis man ikke har en d30, kan det slis som 1+d3*10-d10.

Vaer’sko og spis.

SA& kan man, alt efter hvor meget man lyster, lave sin fa-
milie flere generationer tilbage.
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I mé selv finde p4 detaljer om flere segteskaber, "usgte"
bgrn, chancen for at sgstre og brgdre er blevet gift, risi-
koen for at dg ved unaturlige omsteendigheder som krig
og epedemi osv.

Eksempel: Oliver Daarkors slagt.
Trin for trin.

Af Paul Hartvigson.

Jgrgen spiller en ridder - Herr Oliver Darkoor - i Olufs
Drager og Deemoner kampagne. Han vil godt vide noget
mere om Olivers familie, sgskende osv. Han ved at han
er 22 8r gammel, og kommer fra en normal lavadelig fa-
milie. Jgrgen ved ogsa at han ikke er fgrstearving (det
aftalte ham og Oluf fra starten).

1: Jgrgen slir 44 pd sin t100, Det svarer til 2 bgrn. Si-
den det er fantasy miljg lgger vi 2t20 til ifélge underta-
bellen (15+19=34. 34+44=78). Det giver ialt 4 bgrn. Vi
checker for om nogen af bgrnene er tvillinger, hvilket
ikke er tilfseldet.

2: Hvilket kgn har de 4 bgrn: vi sldr en t6. Resultatet
5,2,3,5. Dvs. bror, bror, sgster, bror.

3: Oliver skal placeres i reekken. Da han jo ikke er store-
bror, slir vi om hvilken lillebror han er . P8 en 5%er pd
en t6, viser han sig at veere yngste lillebror. Jgrgen og
Oluf finder navne til Olivers sgskende, Den sldste bror
er Ranulf, spster er Beatrice, den anden bror hedder Ro-
land.

4: Antal Ar mellem sgskende: Storebror bliver fgdt i "ar
X" (Arstallet i Olafs verden er 1137). S slar vi pa kolon-
nen for "4 sgskende". Resultaterne er 14, 17 og 2. Det
vil sige, at der er 4 4r mellem Ranulf og Beatrice, igen 6
ar mellem hende og Roland - og kun 1 4r mellem Ro-
land og Oliver. Vi slar et smut ned til Tabel 7, for at se
om nogle af dem er dgde som spaede (35% chance for
hver enkelt, men alle overlever). Idag er Oliver 22 Ar
gamme] - sé Roland er 23, Beatrice er 29 og Ranulf er
33 &r. Ar "X" er alts8 1104.

5: Mors alder: Her ruller vi 1,2,1 og lsegger 10 &r til -
Mor var altsd 14 4r (1) da hun fik Ranulf.

6: Fars alder: Faderen er 3t6-2 ir sldre. Visldr 5,3,6 =
14 minus 2; alts3 12 4ir =ldre. 26 4r.

Mor og far vil vaere 47 og 59 &r, hvis de da er i1 live i dag.
De hedder Desdemona og Leopold Daarkor.

7: Bgrnedgdelighed: den tog vi forskud p4 under 4.

Allerede nu tegner der sig et billede vi kan bygge videre
pi. Leopold var en tapper kriger og vassal (af grev Vil-
fred af Zann). Han blev gift med en niece af greven (alle
de =ldre var giftet vaek allerede...). De fik hurtigt Ra-
nulf. Men 1 de nzeste 10 &r var Leopold ofte i krig, og det
blev kun til Batrice i en pause. Da Leopold var midt i
30'erne kunne han trakke sig tilbage. Derefter kom Ro-
land og Oliver.

8: Levealder: Nu undersgger vi om forseldrene stadig er
i live. Vi bruger middelalder-tabellen (Oluf mener det
skal veere rét og barskt miljg). For mor ruller vi 61, hvil-

ket svarer til en alder p& 44+t10. Vi slér 9, s8 hun kan
blive 53 &r gammel. For far slir vi 57 - altsi 36+t8. Vi
sldr 7: 43 &r. Far er altsi dgd for 17 &r siden - da Oliver
var 7 4r gammel. Méske i krig, méske af sygdom, eller
méske var han s& nedslidt, at han ikke kunne nyde,
hvad han havde gjort sig fortjent til. Ranulf blev altsd
lensherre i en alder af 18 r. For de tre sgskende nér vi
p& den méde frem til levealdre p& hhv. 92, 63 og 32 &r.
De er altsd alle i live i bedste velgdende.

De bestemmer ogsé at Ranulf er gift, og har 2 dgtre (2
andre bgrn er dedfadte, og en sgn dgde som 15-4rig), og
at Beatrice er gift med en noget aldre adelsmand og
har 6 levende bgrn. Vi kan formede at de 2 mldre sgsken-
de ofte har vzeret mere som foraeldre og opdragere for de
2 smd drenge, seerligt den 10 &r zldre Ranulf, der altid
mé have haft et stort ansvar. Til gengaeld beslutter Jgr-
gen at Oliver har et tset forhold til sin bror Roland.

Det er igvrigt frit op til spillederen at zendre pa "det der
ikke er sket endnu" eller "det der gik forud". Det kan
veere at Leopold havde haft en kone tidligere, der var
dgd fer han gik i grev Vilfreds tjeneste - og méske en
sgn af farste sgteskab- Eller méske kan Oluf lade Ra-
nulf d¢. S& ma Roland tage sig af den tunge pligt og fore
lenet videre. Og méaske kan han f4 sé store problemer at
han fir brug for Olivers hj=lp. Eller maske begge dele
henger sammen - det ved kun spillederen.

Terningeslagene ssetter rammerne - fantasien fylder
dem ud.

Leopold (far) fades 1078
Desdemona (mor) fedes 1089
Bryllup 1103
Ar "X": Ranulf fedes 1104
Beatrice fades 1108
Roland fades 1114
Oliver fedes 1115
Leopold der 1120
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Dette er en kampagnebaggrund og
scenarie, der kan bruges i stort set
alle fantasyspil. Kampagnebaggrun-
den indeholder ingen tal eller henvis-
ninger til nogen spil - Scenariet inde-
holder tal til Drager og Dsemoner og
D&D/ AD&D.

P ———
Struktur i it

De naste 6 sider, vil vaere oplysnin-
ger om Glenmorran og i seerdeles-
hed Port Scott. Her skulle gerne
veere alle de oplysninger man behg-
ver, for at kgre en kampagne i omra-
det. "Naboer", er et rimeligt nemt in-
troduktionsscenarie, der foregéri
Port Scott.

R = —r
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storie
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Glenmorran var indtil for omkring
200 ar siden fuldstzendig ubeboet af
mennesker, @glemendene var de

eneste intelligente veesener i omra-
det. De havde en mindre by i floddel-
taet, der hvor Port Scott ligger nu,
og her 14 gglemandenes store tem-
pel, hvor krokodilleguden Morrhe-
keerr blev tilbedt. Byens navn var
Shaalaschassarrr, hvilket bedst kan
oversmettes til "tgrt sted". For ca. 200
ar siden, kom nogle mennesker fra
nord til Glenmorran. De opdagede
hurtigt, at disse gglemennesker dyr-
kede onde hedenske guder (og at
omréadet var rigt pa fisk, krydderier,
frugter og laegeurter), og de tog hjem
igen. 6 mineder senere vendte de til-
bage med en stor haer.

I 1gbet af f& uger lykkedes det de he-
roiske mennesker, at besejre ggle-
mendene og jage de overlevende
langt ud i sumpene. Siden da har
man sjzldent hert noget til dem.
@glemandenes hedenske tempel
blev smadret og deres huse jeevnet
med jorden. Menneskene begyndte
nu at se sig om efter et sted at sli
sig ned. Efter et par mislykkede for-
seg pa at bygge huse ved floden,

fandt man ud af, at det eneste hen-
sigtsmsessige sted at bygge, var der
hvor Shaalaschassarrr for havde lig-
get. De gamle ruiner blev skovlet
over med jord, og man begyndte at
bygge nye huse ovenpd. Man enedes
om at kalde byen "Port Scott", efter
det forste skib der lagde til under in-
vasionen. Menneskene byggede de-
res eget tempel, ovenpéd det gamle,
og en bymur blev opfgrt. Udenfor
muren opfgrte man en havn, sa han-
del kunne foregé selv om byen ikke
var feerdigbygget. Flere og flere folk
kom til Port Scott mens byggeriet
stod pi, og omradet blev undersggt
mere grundigt. Man opdagede ad-
skillige nye planter og dyrearter un-
der koloniseringen af Glenmorran,
og snart kom der for alvor gang i
handelen. 7 &r senere var byen fuldt

udbygget.

"-—-——-—V-..uu--._j,..___v.h__...p\_.__.
Geografi
w
Glenmorran bestér af ca. 1000 kva-
dratkilometer ferskvandsomrader,
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1 V/
med enkelte store sger. 2 store bjerg-
keder afskeermer omridet mod vest
og g¢st, mod syd ligger et stort hav,
og mod nord ligger flere stprre han-
delsbyer, deriblandt Kingston, hvor
de fleste indbygere i Port Scott oprin-
deligt stammer fra. Landskabet skz-
res igennem fra nord til syd, afen
stor flod. Der hver floden deler sig i
3 store forgreninger ligger Port
Scott. Rundt omkring ligger enkelte
plantager, men her bor ikke folk
hele aret. Terreenet er rimelig fladt,
og det ®ndrer sig hele tiden. Dette
skyldes naturligvis, at jorden mange
steder er meget blgd, og let skylles
vak under laengere regnperioder.
Transport foregdr mest med kano el-
ler flodbéd, eller til fods. Heste er
der ingen af i omrédet. Klimaet er
subtropisk, nasten tropisk i den syd-
lige ende. I vinterhalvaret er der
ofte lange regnperioder, men tempe-
raturerne er nogenlunde de samme.

Glenmorran er rig pa eftertragtede
révarer, eller ting som forholdsvis
let kan bearbejdes i Port Scott. P4
grund af de varme forhold er der
mange planter, hvoraf man kan ud-
vinde medicinske produkter, krydde-
rier og enkelte olier. Visse af planter-
ne kan ogsé bruges til farvning af
stof. Mange af disse planter vokser
kun p& bestemte Arstider og bestem-
te steder. Kgbmendene i Port Scott
arrangerer derfor bevogtede
"samler-ekspeditioner", til hgstning
af planterne. Der er ikke ret gode
muligheder for agerbrug i Glenmor-
ran. Enkelte frugtplantager og ris-
marker, er alt hvad der er. [ omra-
det er der ogsi en bestemt trzeart,
man kan udvinde olie af. Andre tree-
er bliver brugt som tgmmer, men
det er dog ikke den helt store ekspor-
tvare. Fiskeri er ogsd en vigtig ind-
teegtskilde for folk i Port Scott, men
det meste bliver solgt i byen og ikke

eksporteret.
Port Scott
o cot

-

Selve byen er omgivet af en 6 meter
hgj bymur. Mod syd har man gravet
en kanal, der adskiller byen fra fast-
landet. I bymuren er adskillige ud-
kigstérne, der dog sj=ldent er be-
mandede. Udenfor bymuren ligger
havnearealerne, og en del huse pa
peele, forbundet med gangbroer og
hangebroer, som tilflyttere har byg-
get. De vestlige havneomréader er for-
beholdt sma bade, mens de gstlige
er forbeholdt de store. PA gstsiden
gér en kanal ind til en kunstig sg.
Man kan sdledes hente de vigtigste
béde indenfor bymuren, i tilfelde af
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angreb pd byen. Ude i floden, er der
langs havnearealerne placeret en
del store peele. P4 disse pzle er der
om natten sat lygter op, si folk kan
se byen pé lang afstand. Lygterne er
store lerkrukker, fyldt med olie og
tgrv. Byens porte &bnes kl. 6 og luk-
kes igen kl. 22. En time fgr portene
lukkes, ringer templets klokker til
aften, Port Scott har ca. 500 fastbo-
ende, hvoraf de fleste er mand. Der
er ikke mange bgrn i byen. Byen er
specielt kendt for sin organiserede
handel.

Folk og rgvere i Port Scott

Der bor mange forskellige slags men-
nesker i Port Scott. Mange er kun i
byen korte perioder, mens de venter
pé at fé solgt deres varer, tjener som
lejesoldater eller lignende. Falles
for disse folk er, at de udelukkende
er i byen for at tjene penge. De fast-

boende er mere forskellige. Nogle er
kgbmeend, og har mange folk under
sig - andre er hdndvzaerkere, der bear-
bejder de rdvarer kgbmandene eller
de selv szlger. Mange arbejder som
samlere, fiskere og dragere, eller
hvor der nu ellers er arbejde. Uden
for byen kan man komme til at ar-
bejde pa savmgllen, plantagerne, el-
ler i rismarkerne. Folk i byen er ge-
nerelt ret overtroiske, og bange for
det overnaturlige. Efter perioden
hvor de mange folk forsvandt i sum-
pene, begyndte der at opstd historier
om at gglefolket havde kastet en for-
bandelse over visse dele af sumpene.
De rige kpbmaend og akademikerne
har aldrig troet pa dette, men det ar-
bejdende folk ggr, og derfor er der
mange dele af Glenmorran der er
uudforskede. De fastboende er ikke
meget for at bevaege sig ret langt
veek fra byen. Folk i byen vil ofte om-
tale gglemaendene som nogle ond-

-—-'\—_L-———4——_—v'—~—hh——-
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skabsfulde, slimede skabninger, der
lurer dybt ude i sumpene, og de nee-
rer en dyb frygt og foragt for dem.

—_——
Politisk oversigt

De fgrste par ér efter overtagelsen
af Port Scott, var rent politisk tem-
meligt rodede. Ingen havde rigtigt
kontrol over hvem der byggede

hvad, og alle mulige slags svindlere
og subsistenslgse kom til byen for at
fA arbejde. Folk drev rovdrift pd na-
turen og tog til andre byer for at szel-
ge deres bytte. Mange af disse folk
forsvandt i de store sumpe, fordi de

ikke finde tilbage. Andre dgde af tro-
pesygdomme, slangebid eller drukne-
de. Glenmorran fik et meget dérligt
rygte, og folk var lige ved at tage
hjem igen. Det blev hurtigt klart for
kongen, at der métte ggres noget.
Han havde trods alt investeret en
del i denne by, sd han sendte en em-
bedsmand til Port Scott, sammen
med en garderpatrulje, der skulle
sgrge for ro og orden. Denne embeds-
mand - magistraten - samlede de
mest magtfulde kebmend og enkel-
te leerde folk og dannede et byréd,
der sammen skulle tage de ngdvendi-
ge beslutninger. Da Port Scott ende-
lig var blevet helt udbygget, begynd-

1 RAdhus — = 100 meter
2 Hawvnekontor
nrt rntt 3 Basar
4 Tempel =
o wer gyt~ = 4| 5 Markedsplads @ ReoiCamgkrect
% s 6 Arrest = :
B 7 Smed e
8 Domhus
S A [¥9] soder/Telte
10 Lejesoldaternes Hus 2
11 HMagistratens hus Térn
Marcellos hue gtbygning
Handelskompagniet @ lVa [

T =
te eksporten for alvor, og snart
inds& man, at byrddet ikke var nok
til at holde styr pé skibe, fragt, im-
port og eksport, s& man enedes om
at danne et handelskompagni. Dette
handelskompagni overtog snart alt
det administrative, og snart var
byradet n=sten overflgdigt. Man be-
sluttede dog at beholde rédet, for at
f4 en bredere repraesentation i bysty-
ret.

I dag bestér byrédet af 2 repraesen-
tanter for Hindvaerkernes Laug, 3
repraesentanter fra Handelskompag-
niet, Magistraten, en praest fra by-
ens tempel og en repreesentant fra
Fiskernes og Samlernes Laug.
HAandvaerkernes Laug er en slags
fagforening, der sgrger for at der
ikke kommer for mange hdndvzrke-
re til byen, at ingen underbyder de
andre, og at forholdene for hdndveer-
kere i al almindelighed er rimelige.
Deres 2 repreesentanter er byens
smed og en b&debygger (der arbejder
for Handelskompagniet). Handel-
skompagniet er den administrative
organisation, der styrer og kontrolle-
rer Port Scotts handel, import og ek-
sport. De sgrger for al fragt mellem
Port Scott og andre byer, og de hol-
der regnskab med told og skat. Han-
delskompagniet ejer det meste af
byen, og de tager procenter af al han-
del der foregér i byen. Magistraten,
den 56-arige Reginald Farnsworth,
fungerer i gjeblikket som gverste be-
falingsmand for byvagten og forsva-
ret. Han rapporterer til kongen ind
imellem, og er den eneste i byrdet
der har veto-ret. Den benytter han
sig dog sjeeldent af, da Handelskom-
pagniet efter hans mening ggr et
godt stykke arbejde. Magistraten
fungerer ogsé som byens dommer,
og han ved en masse om jura.

Templets eneste funktion i byrddet
er at holde gje med at man ikke fjer-
ner kirkeskatten, og desuden veere
med til at tage nogle moralske og
etiske beslutninger. Lige siden byra-
det blev oprettet har templet forspgt
at fi fjernet byens 2 bordeller, men
de er altid blevet nedstemt. Handel-
skompagniet sgrger for at holde sig
gode venner med templet, idet pras-
terne har folket bag sig. Fiskernes
og Samlernes Laug er den "fagfore-
ning” der tilgodeser lgsarbejdernes
interesser. Repraesentanten skal sgr-
ge for at der altid er beskyttelse til
samler-ekspeditionerne, og at lgn-
nen er rimelig. Handelskompagniet
er afheengigt af bade fiskere og sam-
lere, sa forholdene er generelt gode
for dem.
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Byvagten

Byvagten bestér af 6 soldater, der
pé skift afpatruljerer byen, og sgrger
for at holde ro og orden. Byvagten le-
des af en sherif, Jim Crubb, der har
ansvaret for at tingene ikke gér over
gevind. Hans nastkommanderende
er vagtlederen Sullivan.

Militsen

Militsen bestér af ca. 200 frivillige,
der kan udkommanderes i tilfzlde
af angreb p& byen. Den ene halvdel
af militsen er fastboende folk, der
har et almindeligt job til daglig. Den
anden halvdel bestr af Ipsarbejdere
og lejesvende der ikke bor i byen.
Det vil sige, at gr det dérligt for by-
ens handel, svaekkes dens forsvar.

Lejesoldaternes Hus

Dette er en underafdeling af Handel-
skompagniet, der er dannet for at
kgbmeend altid har soldater til be-
skyttelse af deres samlerekspeditio-
ner og transporter, bevogtning af de-
res lagre osv, Bygningen fungerer
som en slags arbejdsformidling,
hvor man kan blive skrevet op som
"ledig". Man opgiver sit navn og
hvor man bor, og bliver samtidig au-
tomatisk meldt ind i militsen. Nir
sd en kgbmand stér og mangler 3
mand til beskyttelse af en krydderi-
transport, meddeler han det til Leje-
soldaternes Hus, og de skaffer sa 3
mand til ham. Lejesoldaternes Hus
har intet med betalingen at ggre, s&
det m& man som lejesoldat ordne
med arbejdsgiveren. Siger man nej
til et tilbud, bliver man slettet af
kartoteket. Kommer man til at g&
"ledig" i mere end 10 dage, betaler
Lejesoldaternes Hus et mindre belgb
i kompensation. Det sker dog sjeel-
dent, at nogen gir ledig s lenge -
der er altid arbejde for en lejesoldat
i Port Scott. Eventyrene kunne
nemt vare kommet til byen som be-
skyttelse pa en varetransport, eller
under formodning om at her var ar-
bejde for folk som dem.

Havnekontoret

Endnu en underafdeling af Handel-
skompagniet. Her registreres alle va-
rer der fgres ind og ud af byen, og
her er adskillige toldere ansat. Kom-
mer man til byen med en fragt, vil
den blive evalueret (vurderet) af en
sédan tolder, og han vil kunne regne
ud, hvad tolden bliver i alt. Der er
told pé alle varer, undtagen fisk,
krydderier og tra (Det er praktisk

o B pia

taget umuligt at seelge disse ting i
Port Scott). Indtsegterne fra tolden
bruges til at vedligeholde havnen,
og lgnne toldere og embedsmsend. 1
gjeblikket skal man betale 5% af va-
rens vaerdi i told. NB!: Disse toldre-
gler geelder kun for fremmede, idet
de fastboende betaler skat i stedet.

Templet

I Port Scotts tempel tilbeder de na-
turligvis en handelsgud. Det kunne
f.eks vaere Hermes, fra den graeske
mytologi, eller en hjemmelavet. Det
vil jeg lade veere op til spillederen.
Templet fungerer bl.a som hospital,
hvor man kan komme under lege-
hjeelp for et beskedent belgb. I tem-
plet opbevares ogsé en del bgger,
som man kan f& adgang til, hvis
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man er tilstraekkeligt velhavende og
velsoigneret. Tkke hvem som helst,
fér lov at benytte templets bibliotek.
Bag selve tempelbygningen er et
munkekloster, med tilhgrende
gardhave. Munkene tilbringer det
meste af deres tid med at meditere,
laese eller arbejde i skrivestuen. Her
kopieres bgger og hellige skrifter i
handen. Templet har flere praktiske
funktioner. Alle i byen har mulighed
for at fa deres bgrn i munkeskole,
hvor de jo bl.a leerer at lese og skri-
ve. Templets eneste indteegt er de
penge de far ind ved indsamlinger,
kirkeskat og ved at yde laegehjzelp.

e e g ~——
Gkonom“if_l_ce forhold

Port Scotts gkonomi er baseret pa
eksport af krydderier, lzegeurter,
frugt, fisk, olie og enkelte andre

25

\l————-q,r._“._,

ting. Det er til gengeeld ogsa noget
af det eneste, Glenmorran er rigt pa.
De fleste andre ngdvendigheder mé&
importeres fra de stgrre byer
nordpd. Dette medfgrer ogsé, at pri-
serne generelt er hgjere. Tag f.eks
og gang alle priser med 2. Til gen-
geld er lpnnen ogsé dobbelt s& hgj
som ellers. Der er ikke meget han-
del med dyr i Port Scott. Eksotiske
fugle og enkelte importerede geder,
er nogle af de eneste dyr i byen. Fug-
lene szelges til "turister" - Gederne
giver malk og ost.

I teorien kan man hurtigt blive rig i
Port Scott. Arbejder man f.eks som
snedker i byen i en méned, vil man
tjene dobbelt s8 meget som i andre
byer, og hvis man i denne méned le-
ver udelukkende af ting som er billi-
ge, sé som fisk, ris og frugt, vil man
stadig have mange penge, ndr man
forlader byen! Mange lykkejagere er
kommet til Port Scott under disse
forudssetninger, men de fleste har al-
ligevel brugt sterstedelen af deres
formue, nar de vender hjemad.

Som fastboende i Port Scott betaler
man 5% af sine ejendeles vaerdi i
skat 4 gange om 4ret. En gang om
dret evalueres ens ejendele af en tol-
der. Nér skatten skal opkrzeves, er
det ogs4 en tolder, ledsaget af 3-4
vagter, der kommer pd besgg. Har
man ikke penge til at betale, tager
de en del af ens gjendele, tilsvarende
den veerdi man skylder. Udlejer
man veerelser, eller har man et gaest-
giveri, betaler man 3% mere i skat,
pga. den ekstra indtaegt man far ved
det. Bor man til leje eller pa et geest-
giveri, betaler man intet i skat,

Lov og gden

Port Scott har en forfatning, der fun-
gerer som en slags grundlov. Det
meste i den er kopieret direkte fra
Kingstons lovbog, men enkelte ting
er anderledes. F.eks er det forbudt
at baere andre viben end knive
indenfor bymurene, uden srlig til-
ladelse, og denne lov bliver h&ndhz-
vet strengt. Langs bymuren er der
afléste vagtbygninger, hvor man
kan f8 opmagasineret sine viben,
mens man er i byen, Er man med-
lem af Lejesoldaternes Hus, opmaga-
sinerer de vébnene, og man vil kun-
ne fA dem udleveret hvis man far en
opgave, eller forlader byen. En an-
den vigtig lov er, at det er strengt
forbudt at bruge magi i nserheden af
byen. Straffen for dette er landsfor-
visning.
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Retsystemet i Port Scott fungerer ri-
meligt enkelt. Bliver man tiltalt for
noget, skal der vare beviser eller
vidner. En fastboendes vidneudsagn
regnes generelt for mere end en lejes-
vends, og er folk virkelig opsat pé at
fA én dgmt, kan dette sagtens lade
sig ggre. Handelskompagniet har of-
ficielt intet med domhuset at ggre,
men de har dog i visse situationer
manipuleret med loven, i form af fal-
ske vidneudsagn og bestikkelse.
Selvom magistraten er klar over det-
te er der intet han kan ggre, og han
har ingen planer om at ssette noget
over styr, pd grund af et par uskyl-
digt dgmte lejesvende. Loven bgri al-
ler hgjeste grad tages alvorligt, og
satter spillerne sig op mod syste-
met, ma de regne med at blive straf-
fet.
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Forbrydelse og straf

Smugling | Handel uden om Handelskom-

pagniet

1. gang: klaekkelig bgde. 2. gang: Hals-

hugning

Gadeuorden

Gabestok

Tyuveri

1. gang: Pisk. 2. gang: Halshugning

Rpvert

Halshugning

Brud af vabenloven

1. gang: Advarsel + konfiskering af

viben. 2. gang: Bede eller gabestok

Mord

Halshugning

Hmmam% 1:

1. g: Pisk. 2. gang: Landsforvisning
.kﬁ;nds&nelse

Halshugning

Brug af magi i byen

Landsforvisning.

Hekseri (djweuvletilbedelse el. lign.)

Breendes pé balet

Landsforraderi

Stenes til dgde

Forfalskning

1. gang: miste tungen. 2. gang: Halshug-

mng

Kontraktbrud

Pisk, gabestok, miste tungen eller hals-
hugning, alt efter hvad sagen gir ud pa.

Generelt er straffene ret hirde i
Port Scott. Specielt tyveri, smugling
og kontraktbrud er meget ilde set,

idet djsse ting underminerer byens
dopbmi. Derimed er det forholdsvis

dtil man bestemmer deres straf, el-
et slipper dem ud igen. Sheriffen el-
ler vagtlederen bestemmer tit hvem

der skal for retten, og hvem der skal

slippes ud.
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Byens kvarterer

s M
Indre by

Den indre by huser mange slags
mennesker og flere forskellige servi-
cesektorer. Kvarteret bestlr pri-
meert af beboelseshuse, men ogsé en
del kgbmeend, har deres butikker
her. Omradet rummer bl.a ogsé by-
ens badstue, hvor man for et beske-
dent belgb kan blive vasket i varmt
vand. Ikke langt fra badstuen har
urtekreemmeren og apotekeren Mar-
cello sin butik. Her kan kgbes urter
i alle afskygninger, og medicin og
modgifte, er ogsd noget Marcello szl-
ger ud af. Alvorlige sygdomme henvi-
ses til templet, idet Marcello mest la-
ver forebyggende midler. Lige ved
torvet ligger byens rddhus, hvor
byrddet samles. 50 meter derfra lig-
ger magistratens hus.

Denne bydel, er det tatteste byen
kommer pi at have et "fabriks"-kvar-
ter. Her bor og arbejder de fleste af
byens héndveerkere, som f.eks bgdke-
ren, der laver tgnder, skrin og andre
beholdere af tree, vognmageren, ad-
skillige pottemagere, veevere og
snedkere. Det er ogsé i dette kvarter
man kan finde byens eneste smed,
Bartholemew. Han beskaftiger sig
hovedsageligt med at reparere ting,
idet jern og metal er en mangelvare
i Port Scott, men han laver da ogsé
varktgj og vAben. Hans bror Curtis,
fungerer som klejnsmed og l&se-
smed. Ydermere har de 2 assisten-
ter. Det meste smedearbejde bliver
dog importeret, s& smedjen bliver
mest brugt til reperation.

Desuden kan man i denne bydel fin-
de en skradder, og i samme hus bor
en skomager. Kroen "Det lille spm”",
er der hvor de fleste hdndvearkere
gér hen efter dagens arbejde, men
ogsi andre arbejdere og s=lgere
kommer her, da maden er god og gl-
let billigt. Hindvaerkernes kvarter
er som regel larmende og stgvet.

Nerre By

1 den nordlige del af Port Scott hol-
der akademikerne til. Her har Han-
delskompagniet deres 3 etagers
hovedkvarter, og her findes byens
domhus. Kvarteret huser de fleste af
byens leerde, matematikere, skrive-
re, oversattere og bogholdere. De fle-
ste af disse har pd en eller anden
méde tilknytning til Handelskom-
pagniet, men kan ogsa hyres til an-
dre opgaver, for pzne belgb. De laer-
de samles af og til pa kroen "Filosof-
fens Nggle", hvor de snakker viden-
skab over et stille glas vin. Maden
er god, men dyr, og det samme kan
siges om vaerelserne. | kvarteret er
der ogsé en del lagerbygninger, og et
stgrre omrade kaldet "Boksene",
hvor man for et mindre belgb kan fa
opmagasineret sine varer. Omrédet
er omkranset af en tyk mur, og ind-
gangen er bevogtet. Om natten er
der 2 hunde pé vagt. Ngrre By huser
ogsd Port Scotts bryghus, hvor ¢l
vin og cider bearbejdes og fremstil-
les.

Nedre Bydel
Dette kvarter er stort set udelukken-
de et handelskvarter, og her er altid
fuld af summende aktivitet. I den
vestlige del findes basaren, ogsi kal-
det "det frie marked". Her betaler
man ikke told af det man s=lger, og
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ting er ofte billigere her. Til gen-
geeld er mange af varerne ofte tyve-
koster, og der er mange lommetyve
og bgller. Byvagten kommer sjeel-
dent i basaren, og ethvert indkgb
her, m4 siges at veere pd eget an-
svar. I basaren kan man kgbe alt,
lige fra silketprkleeder til urter, frug-
ter og dyr. Handelskompagniet har
naturligvis ogsé en interesse i basa-
ren - ellers ville den ikke eksistere.
Basaren giver dem nemlig mulighed
for at komme af med nogle af de
vare som de selv har erhvervet pa
ulovlig vis, uden at det kan spores
til dem. Eks: Handelskompagniet kg-
ber en last billige smykker af en han-
delsrejsende. Senere opdager de at
smykkerne er stjdlet, men for ikke
at miste penge pé det, fir de dem
solgt i basaren. Ingen bliver ankla-
get for noget og alle er glade. Omré-
det lige omkring basaren er ogsa
praget af et alsidigt udvalg. Her
kan man bl.a finde en fuglehandler,
et par parfumehandlere og skraedde-
re, og en enkelt rebslager. I et af hu-
sene langs bymuren, er der et bor-
del, ledet af sgstrene Smythe. Offi-
cielt fungerer bygningen som systue.
I den midterste del finder man mar-
kedspladsen. Ogsi her er fuskere,
men ikke s& udpraeget som i basa-
ren. Bygningerne omkring marked-
spladsen huser adskillige kgbmzaend
og andre szlgere. Her findes bl.a en
lysestgber, en farver, der farver stof
og tgj for folk, og en pergamentma-
ger, der laver papir. Han selger
ogsé blek og skrivefjer. I den gstlige
del af kvarteret findes de rigere kpb-
meend, og en del hdndverkere. Al-
ting er generelt dyrere i denne ende,
men kvaliteten er ogsé hgj. Her szl-
ges bl.a krydderier, frugt og grent,
stof, olier, parfume, smykker og vin.
Den Nedre Bydel har kun en enkelt
kro, " Dragkisten" hvor kgbmaende-
ne samles og diskuterer handel. Det
er et fint sted, hvor man ikke kom-
mer ind i snavset tgj. De hgje priser
udelukker ogs de skumle kgbmend
fra basaren.
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Syd-vest kvarteret L der man imidlertid efter et billigt

Mange s¢gm=nd og smahandlende sted at bo, er Syd-pst kvarteret

bor i Syd-vest kvarteret under deres  ideelt, og kan man klare det hirde
miljg, kan man ogsa f4 gode kontak-
ter her. Der er 4 kroer i omrédet,
der alle er rimeligt billige. Der er
ofte ballade og slagsmé&l, men det er
lang tid siden nogen er dgd af det -
sé vidt man ved!

ophold, idet der er en del pensiona-
ter og 2 gode kroer. Den mest kend-
te er "Willows kro og geestgiveri”.
Ejeren Jack Willow, er en tyk, rgd-
mosset mand med en buldrende lat-
ter. Han elsker fest og farver, sé pé
"Willows" er der som regel altid
gang i den. I omradet er der ogsé en
del handveerkere, der s=lger deres
varer i basaren eller pd markedet.
Andre er snedkere eller tgmrere, der
hjzelper til i havnen med at reparere
badene. En del dragere, bor ogsé her
i kvarteret. Mange af beboerne i
Syd-vest kvarteret fungerer ogsé
som fiskere og samlere. Kun fa har
fast arbejde, men tager hvad der er.
I den sydlige ende af kvarteret, er
der lidt mere skummelt og knap sd
peent. Her forefindes Brendas Bor-
del, hvor sgfolkene kan more sig
mens de er i byen. Bystyret ved godt
at det eksisterer, men har ikke no-
get imod det, s& leenge de gér lidt
stille med dgrene.

R e

Tekst: Palle Schmidt

Tegninger: Jesper Ejsing

Tak til Malik Hyltoft og Paul Hartvig-
son for rid og vejledning.
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Syd-gst kvarteret

N4r man traeder uden for bymuren
pé denne side, er det som at komme
ind i en helt anden verden. Husene
er mere forfaldne, gaderne er mere
beskidte, og folk er mere skumle.
Husene langs bymuren var nogle af
de fgrste der blev bygget, og ikke me-
get er gjort ved dem siden. Omrédet
er gennem #rene blevet tilholdsted
for nogle af byens fattigste, og huser
mange lyssky elementer. Der er en
del spillebuler og heelercentraler

her, og gaderne er ret usikre om nat-
ten. Vdbenloven gzlder ikke her, og
byvagten kommer her sjecldent. Le-
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Et introduktions-scenarie af Palle Schmidt

og Paul Hartvigson
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Indledning

Naboer er et forholdsvis let
detektiv-eventyr, der udover at intro-
ducere byen og dens personer, ogsi
kommer ind pé legenden om gglefol-
ket. Scenariet indeholder tal til
bade Drager og Da=moner og
D&D/AD&D. For nemheds skyld
stAr DoD-oplysningerne altid fgrst.

Scenariet udspiller sig omkring 3
huse i den nedre bydel. Et falsk spg-
gelse i det midsterste hus, har
skreemt folk veek, og imens graver
"spggelsets" kumpaner efter noget i
kzelderen. Dette projekt er financie-
ret af en troldmand - Simon Oakley
- der mener at der under huset lig-
ger et helligt gravkammer, bygget af
pglemeendene, dengang de boede
her.

Spil-start

Der er flere mulige indgange til Sce-
nariet. Det nemmeste er at lade
eventyrerne blive hyret gennem Leje-
soldaternes Hus, men det kan ogsd
foregé ad private veje. Spggerierne
startede for et par uger siden, i en la-
gerbygning i den nedre bydel. Det
var sen nat, og nattevagten var fal-
det i sgvn pé sin post. Han blev plud-
selig vaekket af nogle hgje klagelyde
og raslen med lsnker. Et frygteligt
veesen slebte sig hen imod ham. Si-
den da har nattevagten holdt sig
veek fra stedet. S4 leenge der speger,
er der nok ikke brug for en vagt.

Eventyrerne kan muligvis blive hy-
ret af kgbmanden der ejer lageret.
Han vil give dem 10 SM/GP, for at
holde vagt om natten. Dette kan ord-
nes gennem Lejesoldaternes Hus.
Den midaldrende pottemager John
Frowler og hans familie, métte flyg-
te fra deres hus, da spggerierne i la-
gerbygningen ved siden af, blev dem
for meget. Han vil gerne kunne kom-
me tilbage, da han har sit veerksted
i huset. Hans mor er ogsa treet af, at
have hele familien boende.

Frowler vil give 50 SM/GP, for at
komme af med spggelset. Dette kan
ogsé ordnes gennem Lejesoldaternes
Hus. Den sidste bygning er en forfal-

den renne, hvor der i sin tid boede
en pensioneret kgbmand. For et par
uger siden forsvandt han dog spor-
lgst, og nu er hans gamle kereste -
Martha Rigby - blevet bekymret for
ham. Den gamle dame vil prgve, at
f4 eventyrerne til at underspge kgb-
mandens forsvinden. Hun vil give
30 SM/GP, for at fa at vide hvor han
er blevet af. Martha ved intet om
spegelset.

v _——

Husene_} \

Alt efter hvem eventyrerne bliver hy-
ret af, vil de naturligvis gh i gang
med at undersgge husene.

Frowlers hus

Denne bygning er forholdsvis uinte-
ressant. Frowler og hans familie har
kun taget de vigtigste ting med, da
de forlod huset, og hvis spillerne
mangler udstyr, kan de muligvis fin-
de det her. Stueetagen fungerer som
pottemagervaerksted - ovenpé er
stue, kekken og 2 veerelser.

Kegbmandens hus

Den gamle kgbmand - Thomas Os-
borne - naegtede at forlade sit hus,
da nogle skumle typer, for et par
uger siden bad ham om det. Desveer-
re for ham, var de skumle typer en
betalt reverbande, der var ligeglade
med hans mening. De slog ham ihjel
og smed hans lig i floden. Banditter-
ne bliver betalt af "handelsmanden"
Simon Oakley, for at grave i keelde-
ren, 1 lagerbygningen ved siden af.
Dette ggr de om natten, og om da-
gen sover de i Oshornes hus. Bandit-
terne har ikke specielt travlt, idet
Oakley betaler pr. dag.

Banden ledes af den kyniske Dou-
glas, der er den eneste der kender
Oakley. I Douglas’ vadsaek, kan
man finde 2 breve fra ham. Mellem
banditternes udstyr, kan man ogsé
finde i alt 70 SM/GP. Udover Dou-
glas, bestdr banden af Dickon, Will
og Patrick. Det er Patrick der leger
spggelse om natten, mens de andre
graver.

ST e e e L
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Lagerbygningen

Det mest interessante af de 3 huse
er lagerbygningen hvor spggeriet fo-
regir. Kommer man her om natten,
har man en rimelig chance for at stg-
de pé det falske spggelse. Mpdet
med spggelset, mé gerne ggres lidt
komisk, da Patrick aldrig havde reg-
net med at nogen ville 518 igen! Op-
dager han at det er alvor, vil han g
til angreb med sin l&nke,

F
Patrick - falsk spagelse

DoD:

STY 12, ST@ 14, FYS 10, SMI 14, INT 9,
PSY 7, KAR 17

KP: 11

Vében: Laenke (Skade:1t6) 60%,

Dolk 45%

D&D/AD&D:

2. niv. tyv, AL: NE

Str 12; Dex 14; Con 10; Int 9; Wis 7;
Cha 17

HP: 8 AC: 10

Vében: Leenke (Dam: 1d6), Dolk.

I Patricks baelte heenger et bundt ng-
gler. De to af dem er til Osbornes
hus, de to andre er til henholdsvis la-
gerbygningens bagder, og det afldste
kselderrum.
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Ks=lderen

Under lagerbygningen er der en stor
kelder, i flere niveauer. Et af kal-
derrummene er last, og bag dgren
kan man hgre graven og deempet
snak. OBS!: Mens banditterne er i
keelderrummet kan man frit under-
sgge deres ting i Osbornes hus.

1 a b e

75
Banditter

Douglas - bandeleder

DoD:

STY 15, STA 14, FYS 12, SMI 13,
%{I}T 16‘3, PSY 13, KAR 14

s
Vében: Slagsveerd 70%, Dolk 40%

D&D/AD&D:

3. niv. kriger, AL: CN

Str 16, Dex 15; Con 10; Int 12; Wis 11;
Cha 15

HP: 17AC: 8

Vében: Longsword +1, Dolk.

Dickon

DoD:

STY 12, ST 13, FYS 14, SMI 12, INT 9,
PSY 10, KAR 11

KP

: 10
Véaben: Kortsveerd 55%, Dolk 35%, Arm-
brast 40%

D&D/AD&D:

1. niv. tyv, AL; CE

Str 13; Dex 12; Con 14; Int 9; Wis 10;
Cha 11

HP: 8 AC: 11

Vaben: Shortsword, Dolk, Crosshow.
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S5TY 12, STY 11, FYS 13, SMI 14, INT 7,
PSY 12, KAR 14

KP: 14

Vében: Kglle (Skade:1t6+1) 65%,

Dolk 45%

D&D/AD&D:

2. niv. kriger, AL: N

Str 12; Dex 14; Con 9; Int 7; Wis 12;
Cha 14

HP: 13 AC: 9

Vaben: Kalle, Dolk.

Det vil vaere umuligt at f& banditter-
ne til at fortslle hvad de laver i ksel-
deren. De vil komme med en tynd
forklaring om nedgravet bytte osv.
Hullet er 3 meter dybt, og man kan
se det meste af en tung jernder der-
nede.
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Simon Oakley

Det ville nok veere smart at opsgge
Oakley inden man braser ind i grav-
kammeret. Det lgber jo ingen steder.
Desveaerre for eventyrerne, har de
kun navnet og stedet hvor de skulle
medes, at gé efter. P4 kroen "Drag-
kisten" kender man rent faktisk Si-
mon Oakley. Han bor p8 et af veerel-
serne ovenpé.

Der er med vilje ingen stats og be-
skrivelse af Simon Oakley, da han
er for sej til spillerne pd nuvarende
tidspunkt. Det mé vaere op til spille-
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deren at afggre om Oakley er pé sit
veerelse ndr eventyrerne ankommer,
eller ej. Han kan jo f.eks dukke op
senere i kampagnen. Det er altid
godt med arvefjender.

Hvis han er der, vil der naturligvis
blive ballade, og ikke mindst blive
brugt magi. Dette frarddes kraftigt,
idet alle der bruger magi i Port
Scott, gjeblikkelig bliver landsfor-
vist. Det ville jo ikke veere seerligt
smart, hvis spillerne blev det.

Hvis Oakley ikke er der, vil man
kunne undersgge hans papirer og no-
tater, hvilket vil veere nyttigt. De
mest relevante er udvalgt under
"spiller tekster". I Oakleys vaerelse,
vil man ogsé kunne finde en flaske
med blé vaeske (edderkoppemodgift),
og en del bgger. Under sengen er en
kiste med tgj og 150 SM/GP. I ska-
bet haenger 2 kdber og en frakke.
OBS!: Der er intet i veerelset der ty-
der pé, at Oakley er troldmand.

P& skrivebordet star et terrarie,

med en stor fugleedderkop i. Nede i
terrariet ligger et 14st skrin, der
indeholder Oakleys notater. Fugleed-
derkoppen er tgmt for gift, men lad
den bare bide én, hvis vedkommen-
de piller.

Gravkammeret

Ligegyldigt hvilke oplysninger spil-
lerne har fdet, vil de formentlig gn-
ske at undersgge udgravningen. Det
vil tage yderligere 2 dage at grave
deren helt fri. Dgren har intet
héndtag, og skal smadres op.

Bag dpren er en gang, med endnu en
dgr i den anden ende. Denne dgr er
ikk ldst, men indeholder en feelde.
P4& dpren er et relief, med en rund
skive, der symboliserer méanen. Ski-
ven skal drejes, sd det bliver til en
nymaéne, fgr deren kan &bnes. Prg-
ver man at dbne dgren uden at ggre
dette, vil det begynde at fosse ind
med mggbeskidt, stinkende vand.
Det vil veere umuligt at stoppe det,
nér ferst felden er udlgst. Slipper
eventyrerne ud, vil vandet forsvinde
efter en dags tid. Slipper de ikke ud,
drukner de naturligvis (hae).

Lykkes det at regne mekanismen
ud, giver det adgang til det neste
rum. Herinde venter en
kampe-edderkop! Edderkoppen er
omtrent ligesd stor som en pony, og
den vil angribe ligesa snart den kan
lugte eventyrerne.

DKaemD pe-edderkop

oL,

STY 17, ST 20, FYS 15, SMI 18, INT 6,
PSY 15

KP: 19

Vaben: Bid (Skade: 1t8+gift) 45%
Edderkoppens gift har STY 15

D&D/ADE&D:

Giant Spider, SIZE: L, AC: 4 HP: 24.

1 attack, Special att.: Poison (Krsver Sa-
ving Throw).

Edderkoppen blev for hundreder af
&r siden, p& magisk vis lagt i dvale
af pglemaendene. Den bevogter skel-
lettet af gglemaendenes ypperste-
przest, der blev draebt under mennes-
kenes fprste angreb. Han blev begra-
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vet her, og graven forsegledes, for at
ingen skulle fa fat i den magiske ju-
vel, han bar i sit bryst.

Selve graven er i de sidste rum. En
stor sarkofag star i en niche, og i
den ligger et pgle-skelet. Skellettet
er pyntet med diverse
nips-genstande, ringe, og fjer. I ske-
lettets bryst, der hvor hjertet ma
have siddet, ligger en keempestor ju-
vel,

Juvelen er et af gglefolkets hellige
relikvier. Den blev brugt nér en ny
yppersteprast skulle udvalges. Det-
te blev gjort ved en tvekamp, pi det
&ndelige plan. Hvis en eventyrer ta-
ger juvelen, vil han gjeblikkelig kom-
me i trance, og blive tvunget til at
udkeempe denne tvekamp, med den
dgde yppersteprassts sjeel.

Eventyreren vil fgle at han befinder
sig et tdget, uvirkeligt
sump-landskab. I det fjerne kan
skimtes en hgj, med en runesten pa.
P& hgjen stdr ypperstepraesten og
venter. Han vil udkeempe slaget
med klger, teender og rd muskel-
kraft - hgje idealer for gglefolket.
Den pégeeldende eventyrer, har alle
sine viben og udstyr med i drgmme-
verdenen, men magi virker ikke!

e e T AU S

Ypl?eratepraast
DoD:

STY 17, ST@ 15, FYS 15, SMI 186,

INT 17, PSY 18, KAR 6

KP: 16

Vében: 2 Klger(1t6) 80%, 1 Haleslag(1t4)
65%, 1 Bid(1t6) 56%

Veern: 3 point Skaelpanser

D&D/AD&D:

Shaman, AL: ?

Str 17; Dex 16; Con 15; Int 17; Wis 18;
Cha &

HP: 17 AC: 5, THACO 15

3 attacks, Djm 1d4/1d4/1d8. 7

Slaget skal udfgres, som var det en
almindelig kamp, hvor spillederen
sender de andre spillere ud af rum-
met. De andre eventyrere kan kun
se deres kammerat sté og glo tomt
ud i luften. Hvis de slir juvelen ud
af hdnden pd ham, vil han blive be-
friet af trancen. Tager de den fra
ham, risikerer de selv at ryge i tran-
ce.

Tab og vind

At tabe kampen, dvs. at dg, vil ikke
betyde egentlig dgd. Eventyreren vil
komme tilbage til sin krop, og fgle
sig mgrbanket og gr. De kropsdele
der er blevet sArede vil veere pmme
et par dage. Men ikke nok med det!
Taber man kampen, vil man blive

udstyret med en af gglefolkets be-
rgmte forbandelser. Her er nogle for-
slag:

1: Eventyreren vil udvikle vand-
skreek, hvilket ikke er s& smart i net-
op dette omréde.

2: Eventyreren vil langsomt begyn-
de at f& h&rd hud, leengere negle,
spidse teender osv. ala "Fluen". Efter
et par méneder vil han opdage at
han er ved at fd en hale. I lgbet af 2
&r, vil eventyreren veere forvandlet
helt til en ggle - i mellemtiden vil
han bare vaere usandsynligt grim!

3: Eventyreren tror han er ved at bli-
ve til en ggle. Dette bgr antydes af
spillederen, der samtidig bpr gere
git bedste for at drive ofret til savlen-
de vanvid. "Din tunge fgles lengere
end normalt."

4: Eventyreren vil udvikle et ubeha-
geligt forhold til krokodiller, der vil

angribe ham nérsomhelst. "Hvorfor

glr de altid pd MIG?!?

Vinder man kampen med ypperste-
prasten, vil man f4 en seerlig evne.
Dette kunne f.eks veere evnen til at
Ande under vand, tale gglesprog, no-
get magi el. lign.

————————A-H_vl-—l———-,“-—-—-
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Afslutning

Alt efter hvem eventyrerne blev hy-
ret af til at starte med, vil de natur-
ligvis f4 deres belgnning. Hvis de
blev hyret af Martha Rigby, vil det
dog vaere svaert. Ingen andre end
banditterne ved hvad der er blevet
af Osborne, og de siger ihvertfald
ikke noget!

Juvelen vil vaere vare umulig at fi
med, hvis man har tabt kampen
med yppersteprasten. Vandt man
kampen, vil stenen miste sin virk-
ning, og er nu en almindelig juvel
(1200 SM/GP).

.’——‘,_—-—-\r-’—v—-——f—‘y‘"u_.
Spiller tekster s
Breve fra Simon QOakley til
Douglas

Min kontakt i byen, har skaffet mig
oplysninger, der kan fere til opdagel-
sen af det gamle gravkammer. Er De
og Deres kolleger stadig interesserede
i at udfgre arbejdet? Betalingen vil
veere god - Jeg er meget ivrig efter at
se graven. Jeg vil vare | byen om en
méned, den toogtyvende februar, sd
hvis De vil mpde mig pd Dragkisten
den treogtyvende, kan vi diskutere de-
taljerne.

Simon Oakley

Efterhdinden som arbejdet skrider
frem, bliver jeg stadig mere nervgs

= ¥

over udfaldet. Ifolge min kontakt, : "Den ottebenede vogter"? Det md

har gglefolket haft for vane, at forse-
gle disse grave med feelder og overna-
turlige vogtere. Jeg md derfor bede
Jer om ikke at rore ved noget, endsi
ge &bne graven, far jeg er helt forbe-
redt. En anden ting der bekymrer
mig, er min kontakt. Hans noget be-
synderlige pékledning, tyder pd at
han har lavet sksebnesvangre forsgg
med sort magi. Han kalder sig "Feat-
hers" - fjer. Siger det Dem noget?
Lad os diskutere det, ndr jeg kom-
mer.

Simon Oakley

Oakleys notater - udvalgte
tekster

Han fandt denne runesten ude i sum-
pene. Han mener, at det kan have be-
tydning for vores efterforskning, og
han er géet i gang med at overstte
tegnene.

(Sammen med dette ligger en afteg-
ning af nogle szre symboler og ru-
ner.)

Den forste del af teksten er blevet
oversat. Det tyder pd at gravkamme-
ret ligger under et pottemagervark-
sted, it den nedre bydel.

Jeg har kontaktet Douglas, og jeg
skal mgdes med ham pé onsdag.
Huis han ikke vil pdtage sig det, md
han elimineres. Han ved for meget.

#_N__-_

e Danske

tegneserier og albums

o Udenlandske

tegneserier og albums

@ Rollespil

OMIX

BESOG COMIX!

COMIX ER FYNS FORENDE SPECIALFORRETNING FOR:
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veere en edderkop, eller maske en
blaksprutte? Feathers er igang med
at undersgge det.

Han har fanget en edderkop til mig,
sa jeg kan forberede en modgift. Jeg
har dog svart ved at forstd, hvorle-
des sadan et lille vesen, kan vere
farligt for mennesker. Mdske er vogie-
ren usynlig?

Runerne siger noget om mdnens fa-
ser, hellige dage osv. Feathers me-
ner, at det kan have noget at ggre
med tidevandet. Nymdne? Ellers har
han givet mig en masse unyttige
oplysninger om pglefolkets kultur.
Eksisterer de virkelig stadig? De over-
troiske byfolk, mener det tilsynela-
dende. :

Feathers er igen forsvundet ud i sum-
pene. Huor lenge varer det denne

gang?

I naeste nummer er et leengere scena-
rie, der foreglr bade i Port Scott, og
ude i sumpene. Scenariet indeholder
bl.a et sump-system, tropesygdom-
me, mere om gglefolket og nye ideer
til eventyr i Glenmorran. Gleed jer
til anden del af Guld og grgnne sko-
ve: "Udflugt med dgden"!

e Strategiske spil

e Science-Fiction boger
e Filmtidsskrifter

@ Posters

o COMIX er for bade
born og voksne

COMIX
JERNBANEGADE 16
5000 ODENSE G
TLF.66 1136 58

COMIX
GASESTR/EDE 2
5700 SVENDBORG
TLF. 62 22 36 58



Klubnyt

Nyheder fra nzer og fjern

Der er jo sket en frygtelig masse si-
den sidste melding, s denne gang
er klubsektionen leengere end sad-
vanligt. Vi bringer samtidig en revi-
deret klubliste som lovet i et tidlige-
re nummer. Som I kan se er vi man-
ge der rapporterer fra alle hjgrner af
landet - og uden for landet. Hvis I
har noget at forteelle om, mé I me-
get gerne sende det til nyhedsredak-
tionen (se nedenfor).

Vi beklager selvfglgelig dybt sidste
nummers forsinkelse, men nu skulle
vi vaere ved at have styr pa det. Fusi-
oner er generelt besvaerlige. Er man
helt vild efter at fglge med i hvad
der sker, kan man rekvirere vores in-
terne nyhedsbrev, ved at sende
adresse og frimarker, eller evt. fran-
kerede, adresserede kuverter til:
Merlin Mann, Vordingborggade 24,
2. tv, 2100 Kbh. 9.

Forslag til eventyr og nyheder sen-
des til: Paul Hartvigson, Lyshgjgérd-
svej 77, 3.th, 2500 Valby.

Anmeldelser og kortere artikler sen-
des til: Kasper T. Mortensen, Brgns-
hgj Kirkevej 58, 2700 Brgnshgj.

Illustrationer til bedgmmelse kan
sendes til: Palle Schmidt, Egevangs-
husene 175, 2630 Tastrup.

HYOR ER

Siden sidst

The Realms of Adventure '91
(Aalborg)

Jylland har féet sit andet store spil-
treef. Aalborg-klubben The Realms
of Adventure havde med stort orga-
nisationstalent arrangeret et spil-
treef, der lgb af stablen den 8.-10. fe-
bruar.

Af spil var der, hvad der skulle
veere, dvs. AD&D, CoC og de andre

"stgrre” rollespil. Derudover havde
de turneringer i et hjemme-strikket
breetspil af Space Hulk typen, et
Aliens rollespil lavet pd grundlag af
brastspillet og et rollespil/scenarie
lave t specielt til adaption af bogen
"Meendene fra Rude Skov". Altsam-
men tegn pd en sund og aktiv klub.

Interessant, i hvert fald for en FAS-
TA’ner som mig, var, at alle turne-
ringer bgd p4 paene, individuelle
praemier, noget vi i Arhus normalt
ikke bryder os om, men folk var tilsy-
neladende godt til-freds med den
méde at praemiere holdenes indsats

Pa.

Forplejningen var, som den plejer at
vaere. Det bedste, der kan siges, er,
at der var varme toasts dggnet
rundt.

Tilsyneladende trak spiltreeffet ude-
lukkende sit forholdsvist store publi-
kum (ca. 100-200) fra det nordlige
dJylland.

Troels Chr. Jakobsen

The Realms of Roleplay II

RUBI-CON (Kgbenhavn):
Return of the Old Ones

Nogle af de helt gamle drenge i den
danske spilleverden - Braetspilsklub-
berne Consim og @sterbro - havde
stukket hovederne sammen og ar-
rangeret Rubi-Con. Her overlod 50
mand deres weekend (23-24/2) til
Mars og Apollon; krigen og heldets
guder. Ved mi t ngdtvungent korte
besgg kunne jeg meerke en afslappet
og engageret stemning ved bordene.

Udbudet af spil var godt, med tilbud
bade til begyndere, tranede og de
helt tunge, der kunne deltage i
"workshops" omkring komplicerede
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sager som World War II, Advanced
Squad Leader og Siege of Jerusalem
(70 e. kr.). For begynderne var der
introdukti oner i forskellige spil som
Aquire, New World, Axis and Allies
og Civilization. Store turneringer
blev afholdt i Titan, Diplomacy og A
House Divided - den letspillede klas-
siker om den amerikanske borger-
krig i en relativ ny anden-udgave.

Rubi-Con viste de hgje niveauer af
organisationsevne, der eksisterer i
breetspilsmiljpet: Noget der ofte bli-
ver overskygget af forvirringen pé
de mere rollespilsorienterede con’er.
Der var ogsé tid og ressourcer til at
tage sig af begyndere, hvilket ogsé
tildels kan blive druknet pé sterre
arrangementer med mange tilbud,
Rubi-Con 1992 skulle vaere et sik-
kert sats for dem der gerne vil spil-
le, eller lz=re noget om bratspil.

Paul Hartvigson

HelCon '91

(Helsingborg - Sverige)

Den svenske klub Ordo Septenarius
stod bag HelCon '91. Det var en me-
get stgrre con, med ikke mindre end
30 arrangementer. Prisen var ogsé
derefter; 120 skr for indgangen, og
et variabelt belgb for hver turnering
man ville vaere med i. Men som ikke
forh&ndstilmeldt dansker, var det
ikke ligefrem nemt at komme ind i
den svenske spilatmosfere.

Rollespillene var ikke umulige at fgl-
ge, men der ville uungéeligt vzere si-
tuationer hvor man ville miste en
del af plottet, og derved spolere det
for sig selv, samt sine medspillere.
Der var turneringer 24 timer i dag-
net, men til gengeeld var det sponta-
ne spil p4 nulpunktet. Det mest posi-
tive ved connen var de to spilbutik-
ker, samt tegneren Hakan Ackegird
der solgte materialer til spil. Et godt
rad til andre der vil besgge HelCon
'92, er at forhAndstilmelde sig, og
eventuelt tage derover som et hold,
svenskerne vil uden tvivl kunne
overtales til at spille p8 engelsk.

Lars Wagner Hansen

=
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FRB-Con (Fredericia)
Silmarillion afholdte deres anden
con i weekenden d. 22.-24. januar.
Treeffet var baseret p& nytankning,
i hvert fald i fglge den udsendte bro-
chure. Nyteenkningen skulle besta i
seje scenarier til de kendte spil
(AD&D, CoC, GURPS, EDD og an-
dre) samt scenarier til mindre kend-
te spil (som for eksempel Ghost Bus-
ters International (GBI) og TMNT).
Spiltreeffet skulle blive ikke s& lidt
af et tillgbsstykke, ikke mindst pa
grund af Fredericias beliggenhed.
Desveerre blev treaeffet svigtet af en
stor del af de udenbys folk. Der var
sledes kun én person fra Sjeelland,
og kun én person fra Fyn. Den steer-
keste udenbys opstilling kom fra
Segnderborg der stillede med ikke
fserre end seks personer.

Fredag aften skulle der i fglge pro-
grammet veere tre turneringer. Tur-
neringen i AD&D var en rodet
sammenblanding af dungeons, og
plottet var ikke noget at rdbe hurra
for, men der var mange muligheder
for rollespil. Twilight 2000 skulle
kgre med 14 spillere og én GM, men
allerede inden starten havde de 7 af
spillerne meldt fra pA grund af det-

te. Og sidst men ikke mindst var tur-
neringen i Diplomacy blevet aflyst,
af ukendte &rsager. Der blev dog alli-
gevel, pa spillernes eget initiativ,
spillet Diplomacy.

Lgrdagen startede med et ODDS
vest mgde, men desvzerre var der ef-
ter sigende kun fire fremmgdte. De
programsatte aktiviteter startede
ikke fgr efter frokost. GBI var et
tyndt scenarie, som ogsé efter vores
spilleders udtalelser var blevet lavet
pé et par timer. Characterne bestod
af et par liniers oplysninger samt 4
stats, ikke ligefrem meget at rolles-
pille ud fra. Scenariet foregik i Fre-
dericia, pa trods af at der i folderen
stod at der skete uforklarlige mord i
London? Bedre blev det dog ikke om
aftenen, hvor vi skulle spille CoC
scenariet "This Year It’s Got To Be
India". Scenariet foregik nemlig i
Danmark, n@rmere betegnet den
jyske gst-kyst i omradet omkring Ar-
hus, Horsens samt Samsg. Scenariet
var rimeligt, og der var masser af
muligheder for at rollespille, specielt
da alle characterene var ganske al-
mindelige danskere, der selvfplgelig
ikke kunne forestille sig at der skul-
le veere mere mellem himmel og
jord!

Sgndagen startede strilende med at
GM’erne til Star Wars udeblev. S4
vi métte tage sagerne i egen hand,
og det blev til en del spil Space Hulk
samt Naval War.

Den sidste krone pa vaerket bley at
diplomerne til premieoverraekkelsen
desvarre ikke var ndet at blive feerd-
ige, men de vil efter sigende blive
sendt til os hurtigst muligt. Et godt
initiativ er desveerre ikke altid nok,
hvis folkene bag det ikke bakkes op.
Bedre held n=ste gang!

DET BLEY
EN SEKSER!

L e >

NU ER DET FJERDE
GANG HAN- LAVER
DET_ NUMMER ! -

GAMES WEEKEND
(Nordsj=lland): Det nye kuld
En ny generation af organisatgrer
viste hvad de duede til i Kokkedal
(mellem Kgbenhavn og Helsinggr)
farst i Marts. GW gjorde alle mine
Jjantelovsfornemmelser til skamme
(ssom: Man kan ikke bare springe
fra 40 til 500 deltagere pé et &r).
Nzsten 300 deltagere havde fundet
frem til Cirkelhuset - eller rettere;
det udsnit, hvor con’en blev heldt.
Her var god plads og lokaleforhold.

Pegasus i Kokkedal/Hgrsholm hav-
de allieret sig med FRN (Forenede
Rollespillere i Nordsjelland). Og i
modseetning til Viking-Con, havde
arranggrerne lavet et aktivt opsggen-
de arbejde i at rekruttere folk til at
holde turneringer - udover dem de
selvfgl gelig lavede selv. Store suc-
ces'er var Clay-O-Rama, Squad Lea-
der, Warhammer Battle og det
FRN-producerede Cyborg spil.

Af de udefra hentede arrangementer
kan nsevnes DRF’s AD&D-modul: A
Friend in Need; Henrik Cthulhu’s
Bisgaard-scenarie og Copenhagen
Live Roleplaying Club’s vandpistol
orgie, og parodi af et live-scenarie.
Vi fra SAGA lavede bod sammen
med Dansk Spil Design (folkene bag
Viking). DSD arrangerede prgvespil-
ninger af Viking, og SAGA bidrog
med en Pendragon turnering, skre-
vet af Malik Hyltoft fra DSD. Den
vil blive bragt i et senere nummer af
SAGA.

Organisationen af Games Weekend
var god, og opgaverne var ordentligt
fordelt. Tilmelding/information/spi-
ludldn var styret af een gruppe, og
kantinen af en anden, hvilket hjalp
pé den saedvanlige kongres
forvirring. Begge dele fungerede
godt, og seerligt kantinen bgr roses
for sin indsats, der bl.a inkluderede
at en vogn blev kgrt rundt til lokaler-



ne med sodavand og snacks. Derfor
tillykke til Kristian fra Pegasus og
Daniel fra FRN, og til deres mange
assistenter. En seerlig tak til Muha-
med fra kios ken (manden der elsker
at hade os, medmindre...).

Paul Hartvigson

Faste mgdedage

Har din klub faste mgdedage eller
faste lokaler, s& send detaljerne til
SAGA, og vi bringer dem videre.
Forelgbig kan vi informere om at rol-
lespilsforeningen Erebor har spille-
megder anden lgrdag og sidste sgn-
dag i hver méned, fra kl. 12 til om
aftenen , Dette foregr pa Peder Lyk-
ke Skolen pd Amager (Bus 31, 32,
33, 34 fra rddhuspladsen - 32 kgrer
lige til dgren).

Se i de fglgende numre
om.“

Sommerferien:
Rollespils-teltlejr (Egbenhavn)
Islands Brygge pd Amager. Arrange-
ret i 4r af folkene bag VF-Con - et
helt andet hold end det der disorga-
niserede TMD-lejren sidste &r (Bl.a
undertegnede).

23-25/8: DRF-Con III
(Kgbenhavn)

Dansk Rollespilsforening laver et
program med danske og udenland-
ske bidrag, Der vil ogsé vaere braet-
spil og tabletop reprasenteret
(DRF-Con Il blev beskrevet i SAGA
2).

8-10/9: Spiltreef VII (Odense) -
ZEndret dato mulig

Den kare gamle provins-Con med
de traditionelle turneringer (se
SAGA 3 for omtale af Spiltraef VI).
Den stgrre kongres med stgrst andel
af tilrejsende.

20-22/9: Lux-Con (Nordsjselland)
Luxus Con der afholdes pé et kursus-
center, og satser pi at blive den
mest velarrangerede con indtil vide-
re i Danmark. Prisen er ca. 300 kr.,
og inkluderer seng, proffesionelt la-
vet og serveret mad, samt deltagelse
i en reekke turneringer, der allerede
er spiltestede.

Nyhederne er skrevet og redigeret af
Paul Hartvigson.

Oversigt over klubber i

DK

Adventurers’ Guild
v/ Robin Steen
Rudegirds Allé 3
2840 Holte

42 4202 61/42 8598 69

Arden Rollespils Forening
v/ Kim Thomsen
Rosenlundsgade 10

9510 Arden

98 56 21 51

Avalon Game Club

v/ Thomas Vinther Andersen
Ahavevej 52

8600 Silkeborg

86 82 82 92

Baltic Games Assaciation
v/ Lars Vensild
Storegade 29

3700 Rgnne

Borgo

v/ Bo S@rensen
Kelvej 17

8500 Grena

86 32 44 B6

Brgnderslev

v/ Peter Goll
Hermesvej 27
8700 Brenderslev

Cauldron

v/ Thomas Bruhn-Pedersen
Nyhegnet 17

6000 Kolding

75630270

Chakonen

v/ Peter Kamp Nielsen
Gladsaxevej 61

2860 Sgborg

Consim

v/ Erik Wittchen

Ny Carlsberg Vej 12, 4. tv.
1760 Kebenhavn V

Copenhagen Live Role Playing

Club

v/ Asta Wellejus Emdrupvaenge

92
2100 Kebenhavn @

Dansk Rollespils Forening
v/ Kasper Thing Mortensen
Brenshgj Kirkevej 58

2700 Brenshgj 31 60 56 54

Dark Demon

v/ Rolf Kube
Greested Park 73
3230 Greested

34

Excalibur

v/ Skjold & Bjarke Brint
Pedersen

Landevejen

125 4060 Kr. Siby

Fantasy

v/ Renée Jessen
Ingesvej 17
4270 Heng

Fasta

v/ Michael Lund Rasmussen
Gudrunsvej 72, 3. th.

8220 Brabrand

86251510

FBO

v/ Svend Erik Jepsen
Bogeparken 80, 5. mf.
5240 Odense N@

66 10 49 95

FRN

v/ Daniel Sejer

Kofoed Anchers Vej 89
3060 Espergsrde

Game Designers Guild
v/ Sgren B. Knudsen
Bogeallé 6

9000 Alborg

GARP

v/ Mikkel Friisholm
Ottesen Hohgje 63
9500 Hobro

98 54 43 78

Guder og Genfeerd

v/ Jens Hougaard Nielsen
Svinballevej 40, Sondrup
8300 Hundslund

Haderslev Rollespilsklub
v/ Thomas Bruhn Hansen
PGstergade 3, 1. th.

6100 Haderslev

HADK - Orker for fred
v/ Jesper Larsen
Bavnebakkevej 5

2650 Hvidovre

Hadsten

v/ Thomas Linder-Madsen
Dr. Larsens Vej 14

8370 Hadsten

86 98 32 52

Helsingar Rollespils Klub
v/ Jacob Lindberg
Uffesvej 1

3000 Helsingor

49211788




Jormunganr

v/ Leif Pedersen
Tagensvej 15, v. 306
2200 KEgbenhavn N

Lov & Kaos
v/ T. B. Nielsen
Hyrdebakken 3
8800 Viborg

Magnet

v/ Jesper Olsen
Abenravej 35
6400 Sgnderborg
74 42 74 57

Mistramere Adventuring Club
v/ Thomas Skaarup
Beatesmindevej 26

9210 Alborg S@

Mjglner

v/ Rasmus Mynster
Kaserneboulevarden 27
8000 Arhus C

86 13 04 32

Outsiders

v/ Lars Bo Nielsen
Fynsvej 4, 1. tv.
4700 Naestved

Pfantasy Déme

v/ Christian Kliim

Dag Hammerskjolds Allé 19, 5.
tv.

2100 Ksbenhavn @

Randers Rollespilsklub
v/ Jeppe Begh Andersen
Holmgardsvej 18

8900 Randers

86416171

Rollspilsforeningen Erebor
v/ Bettina Stuhr Nielsen
Poppelgade 8, 4. tv.

2200 Kgbenhavn N
31397339

RSK

v/ Robert Jgnsson
Nissumgade 6
6780 Skeerbeek
74751135

Runesword

v/ Frans Pedersen
Vitus Beringsvej 39
9900 Frederikshavn
98 42 99 28

Silmarillion

v/ Poul Erik Jensen
Sldenvej 24

7000 Fredericia
756564171

SORK

v/ Sgren Christensen
Bautersvej 7

9300 Seby

98 46 16 70

SRB

v/ Hans Lauring
Tom Knudsens Vej 1
5953 Traneksr
62551431

Sword

v/ Brian Nielsen
Bggens Kvarter 73
7400 Herning

97 22 34 98

The Missing Dice

v/ Sebastian Adlercreutz
Prinsessegade 9, st. tv.
1422 Kgbenhavn K
31357626

The Realms of Adventurers
v/ Sgren Parb=k
Tambosundsvej 28

9220 Alborg 98 15 95 82

Tinsoldaten

v/ Per Christensen
Svalegardsvej 62
9300 rg

98 79 02 08

Tastrup Roleplaying Club
v/ Claus Eksirgm
Sendertoften 272

2630 Tastrup

42 99 95 52

Twilight Role Playing Club
v/ Erik Thygesen
Solsortevej 8

4880 Nysted

53871612

Twilight Zone

v/ Christian Fonnesbech
Yrsavej 6

4000 Roskilde

42 37 22 66

Unicorn Game Club
v/ Jes Bondo
Sandbjerggade 17, 1.
2200 Kgbenhavn N
35824877

Vejen

v/ Henrik Pedersen
Rugtoften 21

6600 Vejen
74848521

Viking Con
v/ Fredrikssundsvej 2186, st. tv.
2700 Brenshgj

Vordinghorg Hobby-spil Klub
v/ Rasmus Svarre Hansen
Skovhusgade 5

4773 Stensved

53186515

@sterbro
Simulationsspillerforening
v/ Henrik Lawsetz
Alborggade 27, 5. th.

2100 Kgbenhavn @
31382011

Ps. 1991
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HISTORIE




I nzste nummer har vi afslutningen pd serien.
Samtidig er der lidt om baggrunden for histo-
rien, der er baseret pd arkzologiske fund!

Lt




I Rahibs klger...

Slavehandel. En ond kult styret af
Rahib. Prinsesse Rahasia er for-
svundet.

Der er dramatik i luften i det nye
Dungeons & Dragons modul til Ba-
sis Regler, der er udkommet pd
dansk. Tre af de bedste eventyr pd
basis-niveau er samlet til én lang
historie. Udfordringer og mystiske
handelser venter Pa Eventyrets
Vej.

Vejl.pris: 138,00 kr.

Ring til Fafner Spil pa tif. 31 65 56 25 og
f4 oplyst neermeste forhandler.

Guld og Grenne skove: Udflugt med dede U—T’ NN A<
- scenarie til Drager og Dzmoner og D&g/AD&D [ SSKF%\\IPTE‘T

Expert-regler
- et kig pd D&D-expert

Fi o tilhorer
- en kritisk gennemgang af produkterne

& AVAL
DoD-regler Lok
- nye regler til Drager og Damoner biblioteket

Klubnyt 1
: - e Ny
- oplysninger om bl.a FASTAVAL i > "Ca-sats

Saga :
NUMMER 6 - midten af marts g Uerstattelig

Kan hjemldnes
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