Juli 1992

Nr. 14

o

e L
n -
© 0
M O
a 0
£ 9
-0
w.aw
= G
0 L=
= (/)
o8 =
p—
2Ty
oo 2
7w
T
| N | P
T 0
I -
o O
T B
s <




NS @Y Inholdsfortegnelse

" 4. Nyheder

Af Mikkel Kolbak Sorensen

Nr. 14

Juli 1992 Nyheder fra ind- og udland, bl.a. Gurps II-
SAGA udgives af luminati og Van Richtens Guide to Ghosts
Fafner Spil
Ermelundsvej 92D . . .
5543 it 6. Biograf i dagligstuen

Tif. 31 65 56 25

ISSN: 0906-3559 Af Christian P. K. Sorensen

En artikel om kunsten at bringe filmiske
~ elementer ind i rollespillet

Ansvarshavende redaktor

Kasper Thing Mortensen
TIif. 31 83 66 83

Redaktion

9. Midgard

- Af Martin Stachowski Winther

Nicholas Demidoff
Mikkel Kolbak Serensen
Christian Peter Koch Serensen

Martin Stachowski Winther ~ Et nyt rollespilssystem - og sa endda pa

) dansk
Forside

Jesper Ejsing

12. Llandroths

Layout og DTP
Forbandelse

Signe Dahl-Madsen
 Af Michael Galle

Det forste scenarie til SAGA’s konkurren-
. ge

Abonnement: 200 kr. for 12 numre og
- 110 kr. for 6 numre.

21. Greyhawk

Af Bo Giedekier Andersen

Abonnement tegnes ved indbetaling af

belebet til SAGAs giro.

Gamle numre: Fafner Tidende (5 kr.),
KAOS (10 kr.) og SAGA (20 kr.) kan be-
stilles ved indbetaling af belebet pa SA-
GAs giro.

- Temaanmeldelse af Gary Gygax oprinde-
~ lige kampagneverden

SAGAs adresse og giro: Spiltidsskriftet
SAGA, Ermelundsvej 92D, 2820 Gentofte s



SAGA nr. 14

24. Spilverdenen

Omtale af de to forarsarrangementer,

Fastaval og Vor Frelsers Con, samt op-
takt til Armargeddon III

27. Play-By-Mail

Af Soren Busck-Knudsen

Gennemgang af de grundleeggende
PBM principper

29. Ardoffs Pirater

Af Christian P. K. Sarensen

I en fjern, fjern galaxe bliver 6 hemme-
lige oprersagenter sendt ud pa endnu
en umulig mission, alt er som det ple-
jer men....

39. Brevkassen

Et bidrag til Con-Debatten og nogle
sjove sporgsmal.

41. Anmeldelser

Af Mathias Stuven
Al-Qadim til AD&D

Leder

I pjecen til Fastaval ‘92 sa man endelig
en spilkongres, der lagde veegt pa histo-
rien fremfor spilsystemet. Systemet blev
oplyst nederst i omtalen af en turnering.
Fastaval gik ogsa modigt udenom tradi-
tionelle turneringer som AD&D og Call
of Cthulhu. Ikke fordi det er darlige sys-
temer, men fordi der er brug for nytenk-
ning og historier, der ikke er bundet af
faste rammer og indgroede vaner for
hvordan alting geres. Der er mange an-
dre muligheder i rollespil end at draebe
monstre, hvadenten det sker i middelal-
deren eller 20'erne (min kemmentar).

Jeg haber at efter historierne kommer i
centrum, sa vil krigene mellem de for-
skellige systemer ogsa forsvinde. Maske
vil folk sige "jeg har valgt at ga fra en
episk, heltemodig og optimistisk kam-
pagne til en dyster, mere brutal kampag-
ne' i stedet for "jeg spiller MERP nu, for
det er altsa kun pattebern, der spiller
D&D".

Ved ogsa at lade os inspirere af verde-
nen omkring os, f.eks. af tegneserier
som det skete pa Fastaval, kan vi maske
ogsa bedre udnytte det veaeld af kontakt-
flader med kultur- og undervisningsli-
vet, som der er. Folkene bag
turneringslederkurset samarbejdede
med pedagoger fra Kobenhavns Kom-
mune, maske det nseste gang kan lade
sig gore at lave et fzllesprojekt med nog-
le serietegnere eller filmfolk. Kun fanta-
sien seetter greensen.

Efterlysning

Under vores ophold pa arets Fastaval,
faldt SAGA-redaktionen over en tegner
som vi meget gerne ville bruge som illa-
strator til bladet. Problemet er imidler-
tid, at vi var sa tabelige hverken at fa
tegnerens navn eller adresse. Pagaelden-
de person opholdt sig under store dele
af con’en i kantinen, hvor han tegnede
folks spilpersoner.

Hvis du, talentfulde illustrator, leeser
dette vil SAGAredaktionen blive ME-
GET glade for at here fra dig.




Nyheder

TSR, Inc.

Dune Trader

Dark Sun supplement

Pris 128,00 kr.

Nogle af Athas’ rigeste folk er keb-
mendene som rejser omkring i de
barske og o de landskaber. I Dune
Trader kan eventyrerne opleve keb-
meend af enhver slags - fra de utro-
ligt indflydelsesrige
kebmandsfamilier i Tyr, til hemme-
lighedsfulde elvere der handler med
alle mulige ting, bade lovlige som
ulovlige. I denne udvidelse til Dark
Sun verdenen beskrives kebmeende-
nes liv og feerden. En ny karakter-
klasse - the Trader - introduceres.

Assault on Ravens Ruin

D&D modul

Pris 79,50 kr.

Goblinerne er tilbage! Pligten kalder
og de brave helte forbereder et an-
greb pa lejren ved Ravens Ruin, hvor
de irriterende smamider holder til.
Nogen har dog advaret dem og for-
ude venter et storslaet slag. Spilper-
sonernes opgave er, at overleve den
ultimative udfordring og drive gobli-
nerne pa flugt. Et eventyr for uerfar-
ne spillere pa 2-3 niveau.

Monster Mythology

AD&D supplement

Pris 168,00 kr.

Selv de ikke-menneskelige og ofte
uhyrlige racer, som Giganter, Gobli-
ner, Troglodytes og Dark Elves, har
deres egne legendariske helte og eer-
veerdige guder. Nu kan man udforske
heksedoktornes og shamanernes mor-
ke verden, fyldt med de meerkeligste
ceremeonier og symboler.

Thunder Rift

D&D supplement

Pris 79,50 kr.

Drag ind i Thunder Rift, eventyrets
dal. Dette er det forste start-niveau
supplement til det nye D&D spil. Her
kan man finde en minikampagnever-
den som spillederen kan bruge som
udgangspunkt for forskellige even-
tyr. Produktet indeholder blandt an-
det eventyrernes hjemby og
beskrivelser af de folk som man kan
mede der.

Island of Terror

Ravenloft supplement

Pris 128 ,00kr.

Ravenloft er ene mystisk verden,
som dukker frem af tagerne og brin-
ger spillerne til de fordemtes rige.
Dette speendende supplement giver
os yderligere detaljer om de udedes
domeene, om borgene og deres frygte-
lige herskere. Mad nye udfordringer
i nogle af dette univers mest uhygge-
lige afkroge.

Van Richtens Guide to Ghosts
Ravenloft supplement

Pris 128,00 kr.

Den beremteste Paranormalist i hele
Ravenloft, Dr. Van Richten, beskri-
ver i denne bog alt hvad han ved om
spogelserne i hans verden. Det er

blevet til en nervepirrende bog med
detaljerede beskrivelser om de ulyk-
kelige sjeele der, selvom deres dage i
legemlig form for leengst er talte, van-
drer omkring og ikke kan hvile i fred.

Fiend Folio, Monstrous
Compendium

AD&D supplement

Pris 128,00 kr.

Her er det seneste kapitel til serien
af kompendier, med de mange for-
skellige veesner/monstre der findes
til AD&D. Dette kompendie inklude-
rer mere end 60 skabninger, hovedsa-
gelig hentet fra den originale udgave
af Fiend Folio (som er gaet hen og
blevet et samler objekt for AD&D
fans).

Monstrous Compendium,
Al-Qadim Appendix

Al-Qadim supplement

Pris 128,00 kr.

Med det sagnomspundne Persiens vil-
de monstre og dyr. Persiens og Ara-
biens legender er fyldt veesner af
enhver art, om det er magiske, uhyg-
gelige eller sjove. De indkluderer: ge-
nies, rocs, pegasi, soslanger,
sphinxer og griffons - bare for at neev-
ne nogle fa.

The Oath and the Measure
Dragonlance roman

Pris 69,50 kr.

Denne roman af Michael Williams, fo-
kuserer pa Sturm - den gadefulde og
galante kriger fra Dragonlance saga-
en. Bogen tager sin begyndelse hvor
Sturm meder tvillingerne, Caramon
og Raistlin, mens disse bor i Solace.
Historien om Sturm, den sympatiske
helt som lever sit liv i overensstem-
melse med Rosen Ordnenens strenge
moralske principper, er fyldt med ac-
tion, magi og de underligste veesner.
Dette er fjerde del af serien "The
Meetings Sextet".
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FOSO

CORPORATION

Shadowtech

Shadowrun supplement

Pris 148,00 kr. :
Teknologien marcherer frem i Sha-
dowrun universet. Shadowtech er kil-
demateriale til det nyeste udstyr
indenfor personlig teknologi, Alt fra
adrenalinforstzerkende bioware og ho-
vedeyberdecks til forskellige former
for instrumenter til sensorisk udvi-
delse.

Eye of the Eagle - Native
American Nations vol. 2
Shadowrun supplement.

Pris 138,00 kr.

Seattle er ikke det eneste sted hvor
faren lurer. Sammensvaergelser spre-
der sig ogsa mod nord og truer med
at knuse Tsimshian som nation og
bringe dens regering til fald. De radi-
kale ekstremister der star bag uroen
er sveere at stoppe, da de er villige til
at de for deres sag. De bruger terro-
rens almindeligeste redskaber: Vold,
frygt, kaos, og et ultimativt vaben,
noget sa morkt og forfeerdeligt at det
skulle veere forblevet begravet... Nati-
ve American Nations vol. 2 er en
samling af kildemateriale, bla. med
detaljer om nationen Tsimshian. Des-
uden rummer bogen ogsa eventyret

"Eye of the Eagle".

STEVE JACKSON GAMES

Imperial Rome

GURPS supplement

Pris 198,00 kr.

GURPS Imperial Rome tager dig
med til en verden fuld af eventyr og
intriger, gladiatorer samt hzeder og
eere. Det store romerske emperium
er fuld af kampagnemuligheder, fra
orgier i de dekadente romerske villa-
er til kampe med pirater ved Sici-

liens kyst. Som eventyrer i kejserti-
dens Rom kan du; Udksmpe grusom-
me kampe som slave-gladiator i
Colosseum, besoge eksotiske provin-
ser som Graekenland, Agypten og
Asien, og marchere i krig med de stol-
te romerske legionserer. "Hil Caesar!".

[Hluminati

GURPS Supplement

Pris 210,00 kr.

Uddrag fra artikel i Midnight Sun,
April 1992: Det hemmelige broder-
skab bensegter ethvert kendskab til
de forskellige teorier om sammen-
sveergelser, fremsat i den nye
GURPS Illuminati. "Til at begynde
med eksisterer vi overhovedet ikke"
udtalte en talsmand. "The Illuminati
er en myte". Han fortsatte med fol-
gende bensegtelser: "Alt hvad i leeser
1 sensationspressen, om rumvsesner
der ofte beseger Jorden og er i neer
kontakt med medlemmer af regerin-
gen, er logn! At verden skulle veere et
sa komplekst spind af hemmelighe-
der, mysterier og sammensvzsergel-
ser, at ingen virkelig ved hvad der
foregar. At alle der har magt lyver.
Det er blot ondsindede rygter spredt
af regeringsfiendtlige personer..."

YW WEST
END
NGAMES

Tharkold - The Sourcebaook of
Techno-Horror Reality

TORG supplement

Pris 210,00 kr.

Hollywood har altid veeret en hard
by - nu er den et helvede... Thar-
kold's skygge lsegger sig over Los An-
geles, da Lord Jezrael og
deemonprinsen Sterret vender tilba-
ge for at heevne sig pa Kanawa Kor-
porationen. Veesner, opstaet fra en
uhyggelig blanding af magi og tekno-
logi, spreder gru i gaderne. Alt er ka-
os... [ dette supplement, som
omhandler den grufulde invasion af
Los Angeles, kan bla. findes: En tids-
linje for Los Angeles startende ved
begyndelsen af "the Possibility
Wars", en kort beskrivelse af byen,
regler for Tharkoldu cyberware, nyt

udstyr, magi og en stor sektion om-
handlende forskellige veesner.

Happy Entz

CORRINIS

EVENTYRENES BY

Corrinis - Eventyrernes by
Midgard supplement

Pris 138,00 kr.

Berejste sefarere, forretningsdygtige
kebmeend, leerde magikere, forforen-
de kurtisaner, listige smuglere og vo-
vemodige tyve - det er Corrinis,
havnebyen pa hejrernes o. Denne bog
lader en hel fantasy by opsta for dine
ejne. Der er afsnit om Corrinis’ histo-
rie, sociale og politiske liv, indbygger-
nes religioner og festdage, detaljer
om byens laug og indflydelsesrige
borgere samt en beskrivelse af oplan-
det og hele baroniet Corrinis. Dette
gennemarbejdede supplement kan
uden sterre problemer bruges i alle
fantasyspilsystemer. Der tages forbe-
hold for eventuelle trykfejl, samt s&en-
dringer af udgivelsesdato og priser.

Der tages forbehold for eventuelle
trykfejl, samt endringer af udgivel-
sesdato og priser. Indsamlet og redi-
geret af:

Mikkel Kolbak Serensern.
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Biograf i dagligstuen

Fedt! Den leenge ventede regeludvi-
delse til dit yndlingsrollespil er kom-
met. Kampsystemet er et orgie i
regler og bagerst er der 4 sider med
nye damage-tabeller for de 13 forskel-
lige vabenkategorier. Det er en bog
du bare MA have.

Det er sikkert en fornemmelse som
mange spilmestre kan nikke genken-
dende til, men hov - lyder det ikke
som om det snarere er en luksusud-
gave af ludo du dremmer om? Det
kedeligste ved rollespil er efter min
mening regler. Regler er noget der
sa vidt muligt skal treede i baggrun-
den, skal komme i anden reekke. De
ma aldrig stjeele billedet fra spillets
egentlige formal: at bringe en fiktiv
verden til live.

Spilmesterens opgave er at gore re-
gelmekanikken sa usynlig som mu-
lig. Men for at kunne "fjerne"
reglerne ma han have noget at sette
i stedet for, og det er her at det filmis-
ke kommer ind i billedet.

"Okay, sejlturen tager (ruller 1D8)
ohm... 6 dage. Pa 1D6 dagen bryder
en storm les og alle der er pa deekket
skal sla for deres DEX. Hvis nogen
slar under 15 falder de overbord, og
skal lave swimming checks pa over
18 eller tage 1D8 i skade pr. runde."

Efter lidt terningerullen: "?hm, du de-
de vist Peter, men I andre klarer den
og sa ankommer I til skattesen."

Overdrivelse fremmer forstaelsen, si-
ger man... Ovenstaende skreemmeek-
sempel skulle gerne vise hvad man i

En artikel om filmisk
rollespil :

af Christian Serensen.

hvert fald IKKE skal gere. I stedet
for al mekanikken kunne spilmeste-
ren have teenkt lidt mere i forteellen-
de og filmiske baner og maske have
sagt noget i retning af:

"Sa vidt I kan bedemme ud fra den
gréa horisont og den stride sidevind,
vil jeres feerd til skattes en tage
mindst 3 dage. (Ruller skjult en ter-
ning.) De forste 3 dage af jeres rejse
forle ber uden sterre vanskeligheder,
men over jer bygger et uvejr langs-
omt op. Regnen har silet ned hele da-
gen, da et lyn pludseligt fleenger den
dybgra himmel og et frygteligt uvejr
bryder los. I er alle pa deekket for at
hjeelpe til med at bjeerge storsejlet,
da et kraftigt vindsted far den knir-
kende skude til at kreenge voldsomt
over, og I slynges hen af det nu spejl-
glatte deek. Sla jeres DEX. (Lidt ef-
ter) Peter, dine fingre seger febrilsk
efter noget at gribe fat i, men det lyk-
kes ikke og da en belge star ind over
reelingen, skylles du overbord! Dit
skrig drukner i belgebruset, men di-
ne kammerater har heldigvis set dig.
Hvad gor 17"

At veere spilmester er ikke bare at
kunne reglerne udenad. Det er ogsa
at vide hvornar reglerne ma keres ud
pa et sidespor, sa forteellingen kan ta-
ge sin egen form. Om Peter slog det
ene eller det andet i eksemplet oven-
for havde ikke gjort nogen forskel, da
spilmesteren pa forhand havde be-
stemt at han skulle skylles overbord.
Han valgte bevidst at ga efter hvad
der sa godt ud.

0

Nar man konstruerer en episode som
i eksemplet med sejlturen, mener jeg
man ber teenke pa det som en film:
Kamaravinkler, lys og lyd, kulisser
og statister - det hele skal med. Nar
man beskriver hvordan den giganti-
ske belge veelter ind over relingen,
skal spillerne kunne se den for sig fil-
met i froperspektiv og, da skibet
kreenger over og Peter keemper de-
sparat for ikke at falde overbord,ser
man scenen for sig set ud gennem ka-
rakterens ojne: Bt neesten lodret fald
ned mod reelingen der kommer has-
tigt neermere, mens et lyn fleenger
himmelen i baggrunden. Hvis man
f.eks. vielger at lade en af sine spille-
re falde overbord for den dramatiske
effekts skyld, siger det selvfolgelig
sig selv, at man seger for at han over-
lever. At spilleren ikke er klar over
dette, er naturligvis ligesa indlysen-
de.

Den grundlseggende lereseetning for
spilmestre er, at det er DIG der er in-
struktoren; det er dig der bestemmer
hvad der kan og skal ske. Eftersom
du ikke alene er instrukter, men og-
sa special effects ekspert, lys/lyd-
mand og fotograf, er det oplagt at du
gar efter visse "effekter" sa som
‘mand overbord'effekten fra for. Jeg
mener det er vigtigt, at man er me-
get bevidst om hvilke metoder man
bruger til at skabe stemning og milje
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med. Hvis man ikke er konsekvent
og i overensstemmelse med spillets
stil, skaber man snart en smagsfor-
virring der hurtigt edeleegger hele
spillets ‘feel’.

Forestil dig f.eks. Indiana Jones IV:
‘Sumpmeaendenes haevn’, hvori Indy
sammen med en smuk ung dame
kzemper sig gennem en teet jungle pa
sporet af en glemt skat. Pludselig
springer der (tadaa!) en sumpmand
ud af en busk, og med en grotesk ud-
seende offerkniv flar han skenjomfru-
en op fra hejre til venstre armhule og
stikker derefter hendes ojne ud med
sin sylespidse tunge.

Stop! Holdt! Der er noget helt galt.
Sadan er en Indyfilm ikke. De gode
kan (nsesten) ikke de. Henret den in-
strukter!

Hvad instrukteren har gjort galt er

at han er kommet til at blande to gen-

rer sammen. Denne scene havde pas-
set langt bedre i en Aliens film, og
viser med al enskelig tydelighed at
splatter/horror og heroisk eventyr er
to genrer, der passer lige sa lidt sam-

men som jordbeeris og remoulade.
For at undga den slags uheldige op-
trin er det vigtigt at gore sig helt
klart, hvad det er for en genre man
bruger som grundlag for historien, og
som med neesten alt andet indenfor
rollespil gores dette lettest ved at
sammenligne med film.

De klassiske helteeventyr som alle
nok pa et eller andet tidspunkt har
folt sig inspireret af, er uden tvivl
Indiana Jones filmene. De er essen-
cen af hvad man kunne kalde hero-
isk fantasy/adventure,og de er hvad
der i 1930’ernes USA kaldtes for
‘pulp stories’; altsa sakaldt underlos-
dig litteratur. Det er en genre med
en klart defineret moral: hvis man ik-
ke er god, sa er man ond! Dette kom-
mer til udtryk i at spillerne er sande
helte, der springer over 5 meter bre-
de klofter for morgenmaden og red-
der verdenen inden frokost, dog altid
pa et heengende har. Tit er det tilfzel-
dige sammentref der afgor udfaldet,
og sadanne tilfeeldigheder er snarere
reglen end undtagelsen.

Skurkene er som regel ufatteligt
steerke eller snedige, og de laver ikke
bankreverier hvis de kan stile efter
verdensherredemmet. Desuden har
de en tendens til at dukke op igen
bag helten, netop som han troede de
var faldet i afgrunden.

Som spilmester er det iseer vigtigt at
leegge op til heroiske handlinger. Et
klassisk element i denne genre er jo
netop, at hovedpersonerne bliver hel-
te fordi de er nedt til det, og ikke for-
di de ensker det. Det er ogsa vigtigt
ikke at veere sa kritisk overfor spiller-
nes mere eller mindre usandsynlige
pafund. Selvfelgeig kan man springe
ud fra et fly i en gummibad og gere
sig hab om at overleve, nar man ram-
mer sneen. Det er det visuelle der
teeller, og realisme er noget underord-
net i denne genre.

En genre der stilmaessigt legger sig
teet op ad fantasy/adventure genren
er den rene fantasy. Eksempler her-
pa er film som Legend og Willow,
men ogsa film som Star Wars som
jeg vil pasta er langt mere fantasy
end science fiction. Forskellen pa
genrene ligger i at moralen i ren fan-
tasy ikke er trukket ligesa skarpt op;
der er flere neutrale. Der er mere
drama end melodrama, og man ser i
storre grad at de gode faktisk kan dae.

Generelt har fantasyverdener (ikke
mindst Tolkiens) en tendens til at vee-
re en smule mere grumme end i
adv/fan., men idyllen bliver dog som
regel genoprettet. Selvfolgelig ska-
der det aldrig med gode beskrivelser,
men maske seerligt i fantasygenren
er gode stedbeskrivelser vigtige. Spil-
lerne skulle gerne fa en fornemmelse
af en fantastisk verden hvor alt kan
ske. Magi horer hverdagen til, og
spilmesteren ber ikke ga op 1 hvor-
vidt der findes spells der deekker alle
magiske feenomener som spillerne
matte mede. Dette bevarer den un-
dren og forbleffelse magi bor veekke.
Ikke alt kan forklares...

En noget anderledes genre er science
fiction. Efter min erfaring er de fles-
te film som man umiddelbart ville
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kalde for SF film, snarere fantasy el-
ler horror/gyser historier der udspil-
les med SF som kulisse. Spil som
Traveller, 2300 AD o.s.v. der beskeef-
tiger sig med hard core SF leegger sig
nok mest i trad med Arthur C. Clar-
kes beger (lad mig benytte lejlighe-
den til at anbefale ‘Rama’begerne).
Denne genre beskeeftiger sig som re-
gel med teknologien, og et eventyr
kan ofte bygges op om at spillerne pa
baggrund af undersogelser bliver i
stand til at konstruere dimsen, der
f.eks.kan helbrede den farlige virus.
Ievrigt er Star Trek filmene/serien
overvejende SF, men har dog temme-
ligt ofte preeg af en krimi i SF-regi
(ikke negativt ment).

En genre elsket af mange er horror-
genren. Horror er defineret som en
folelse af ekstrem frygt og afsky, og
det er essencen heraf man finder i
film som Alien og Aliens og i det mes-
te af Lovecrafts litteratur. Greensen
mellem horror og splattergenren er
ofte temmelig flydende (bogstavelig
talt...), og derfor ma man ogsa skeeve
til f.eks. Evil Dead (seerligt IT'eren er
god) af Sam Raimi.

God horror/splat kendetegnes ofte
ved spillernes viden om, at ikke alle
vil vende tilbage fra eventyret i live.
Teenk blot pa Alien, hvor Ripley er
den eneste overlevende ud af en hel
bessetning. Spillerne er som regel op-
pe mod sa overveeldende en mod-
stand, at de kun gennem grundig
research kan gore sig hab om at over-
vinde ondskaben, og det er ofte kun
med store personlige ofre at det lyk-
kes. Med spillernes undersogelser
som en vigtig del af spillet, mener jeg
man ogsa ber kaste et blik pa den

fortreeffelige Sherlock Holmes serie
der med mellemrum kan ses pa
dansk og svensk TV. Den har en her-
lig engelsk 1890’er stemning og rum-
mer essencen af godt
detektivarbeide. Som Spilmester er
det en god idé at leegge stor veegt pa
detaljer. Sma detaljer der langsomt
men sikkert giver spillerne en felelse
af paranoia. Teenk pa film hvor ultra
close-ups viser sma ting: en redlig
plet pa gulvet, et flagrende gardin,
ting som lige sa vel kunne indeholde
et vigtigt spor som veere totalt lige-
gyldige. Vurderingen er op til spiller-
ne.

I horroreventyr er der sjeldent me-
gen kamp, sa nar hejdepunktet ende-
lig er niet og spillerne star ansigt til
ansigt med det mangearmede slim-
monster er det vigtigt at beskrive
kampen detaljeret. Forseg at udmale
detaljerne i en ekstrem grad; spiller-
ne skal helst fa blodstsenk pa trejen
nar de herer dine levende beskrivel-
ser af hvordan slim-monstret flar ar-
men af en karakter og teever de
andre med den...

Den sidste hovedgenre er cyberpunk-
genren, som ogsa indeholder en god
del SF blandet med bled horror. Fil-
men Bladerunner er en udmeerket
eksponent for genrens milje og stem-
ning, der oftest beskriver en temme-
lig mork fremtid. Det er en form for
socialrealisme sat 50 ar frem i tiden.
Alting er i forfald, og anarki og vold

hersker pa gaden. Folelsen af et ned-
brudt samfund er essentiel og ting
som brugte kanyler pa gaden og blod-
klatter i telefonboksen er ikke ussed-
vanlige.lkke mindst moralen er
fordeervet, og hvem der er god og ond
er tit underordnet i forhold til kam-
pen for overhovedet at overleve. Det
er en verden med store computernet
og 'virtual reality’, og greensen mel-
lem menneske og maskine er sleret.

Nér man har gjort sig helt klart hvad
det er for en genre man gar efter, er
man naet langt. De ovenstaende defi-
nitioner skal ikke ses som en be-
greensning. Tveertimod! Man kan
sagtens veelge at kere en Star Wars
kampagne med veegten lagt, pa hor-
ror selvom dette ikke ligefrem er den
klassiske SW stil. Sa leenge man er
konsekvent og ikke pludselig falder
tilbage i den seedvanlige fantasystem-
ning kan det blive alletiders oplevel-
se (se blot pa eventyrerne
Otherspace I og 1I). Man kan ogsa fo-
restille sig et CoC eventyr udspillet
som hzesblesende action a la Indiana
Jones. Det centrale er simpelthen er
at bestemme den valgte genres ka-
rakteristika og overfore disse pa
eventyrets plot, stil og stemning.

I Indiana Jones er der en overvaegt af
broer over dybe afgrunde; det skal
der ogsa veere i dit Indy/CoC eventyr.
Det vil ikke virke godt at overfore In-
dy stemningen pa et CoC eventyr der
er skrevet med henblik pa en langs-
omt fremrullende bolge af frygt, og
medmindre man seger en helt speciel
virkning mener jeg generelt det er
med genrer som med ol og vin: Lad
veere med at blande! Tilsidst vil jeg
konkluderende sige at alle rollespil
kan (og ber) spilles som en film. Det
er simpelthen et sporgsmal om hvil-
ken film man veelger. Saleenge man
er klar over hvad der kendetegner
den valgte genre kan man ikke ga
helt fejl. Veer bevidst om hvilke me-
toder du bruger til at skabe stemning
og husk: Det er DIG der er instrukte-

ren.

Lights, camera - ACTION!
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Midgard -
I Fantasiens
rige

Temaanmeldelse

af Martin Stachowski
Winther

Nu er der igen kommet et danskspro-
get rollespil pa banen. I den uendeli-
ge strem af engelsksprogede
produkter er sadanne udgivelser al-
tid interessante.

Midgard, som det nye rollespilssys-
tem hedder, er oversat og udgivet af
forlaget Happy Entz. Det er en grup-
pe af tyskdanskere som forst leerte
spillet at kende dengang de boede i
Sydslesvig. Midgard er nemlig oprin-
deligt et tysk produkt. Det blev skabt
af Peter Kathe og Jiirgen E. Franke
tilbage i slutningen af halvfjerdserne
og ferste gang udgivet i 1981.

I Tyskland er man nu oppe pa en
tredjeudgave, raffineret og forbedret

i de forlabne ar. Den udgave som er
pa tryk i Tyskland er dog sa kompli-
ceret, at folkene fra Happy Entz men-
te det ville veere bedre at udgive en
mere tilgeengelig og enkel udgave af
Midgard her i Danmark. Den idé syn-
tes det tyske forlag sa meget om at

de sendte en begynderudgave til over-
seettelse, endda for denne udgave var
udgivet i Tyskland.

Pa det tidspunkt havde de fleste af
Happy Entz folkene bosat sig rundt
omkring i Danmark, og det var sa op
" til dem at overseette dette produkt,
som indtil nu har veeret relativt
ukendt herhjemme.

Neesten 6 maneder gik med slid og
slaeb. Da forlaget hovedsageligt bli-
ver drevet af frivillig arbejdskraft ,
var det en stor satsning man var ga-
et igang med.

MIDGARD

I fantasiens rige

SAGA talte med Anja Putzer og Mi-
chael Galle fra Happy Entz.

De husker processen som en lang og
intens periode med arbejde, arbejde
og atter arbejde. Det at overseette
var ikke bare at lave en direkte over-
seettelse. Ofte matte man finde nye,
eller rettere gamle, ord frem for at fa
den rigtige betydning. Noget der ikke
altid var lige let.

Men det var ikke noget som afskreek-
kede Happy Entz fra at fortszette.
For Anja og Michael og alle de andre
var rollespillet vigtigere. Uden at vee-
re kritiske overfor andre danskspro-
gede rollespil, sa mente de at
Midgard indeholdte noget som indtil
nu har manglet herhjemme. Hele
Happy Entz var faktisk sa engagere-
de at der blev investeret en temmelig
stor sum penge, men holdningen var

klar; Hvis blot Midgard skonomisk
kunne hvile i sig selv, sa var det for-
soget veerd.

Man ma sige at anstrengelserne og
det meget arbejde skinner igennem.

Midgard

Selve systemet bestar kun af en en-
kel bog. Flot preesentation og forside,
pa linje med mange professionelle
produkter.

Midgard er som system meget en-
kelt. Dette skal dog ikke forveksles
med forenklet. Midgard har nemlig
fundet en fin balance imellem det let-
fattelige og det komplicerede. Syste-
met er derfor velegnet til nye eller
mindre erfarne rollespillere, som en-
sker nemt og hurtigt at kunne seette
sig ind i et spil. Dette ber dog ikke
afskreekke mere haerdede spillere.




Der er nemlig rigelig med dybde til
at gere Midgard interessant.

Som de fleste andre systemer begyn-
der Midgard med en introduktion til
rollespil og en gennemgang af de ka-
rakter- eller spilpersontyper som fin-
des. Meget konventionelt er der en
kriger, en lykkerider (tyv eller bar-
de), en preest og en magiker.

Disse karakterer er sa bygget op over
et almindeligt evne- system, hvor
styrke, behsendighed, konstitution og
intelligens er velkendte egenskaber,
og med tilfejelsen af magisk evne, alt-
sa hvor dygtig man er til at benytte
magi. Disse basisegenskaber genere-
res med procentslag. Derved bliver
variationen enorm hej, fra 1 til 100.
For at hjselpe eventyrerne far disse
dog to slag for hver egenskab og kan
sa veelge det hejeste slag.

I stedet for livs- eller kropspoint har
Midgard en meget interessant los-
ning. Karakteren besidder nemlig ba-
de udholdenhed og helbredspoint.
Udholdenhed er det man normalt mi-
ster hvis man keemper godt, og hel-
bredet er altsa den rent fysiske
tilstand man befinder sig i. Mistet ud-
holdenhed er hurtigt genvundet
imens sar og skade pa hel- bredet ta-
ger leengere tid.

Dette heenger sammen med kampsys-
temet. [ hver kamprunde skal den
forsvarende part nemlig klare et af-
veergeslag. Hvis han gor det betyder
det altsa at han har brugt en masse
energi pa ikke at blive ramt. Derfor
treekkes det meste af skaden fra ka-
rakterens udholdenhedspoint. Men
hvis han sa ikke klarer slaget sa ger
det ondt. Dette kan yderligere forveer-
res af alvorlige sar (kritisk slag).
Rustninger er gode som beskyttelse,
men som der star i Midgard beskyt-
ter de ikke imod alt. Man ma sige at
kampsystemet er barskt og rimeligt
realistisk, og med tilpas fa ternings-
lag til at det ikke bliver mere indvi-
klet end nedvendigt.

Kampsystemet benytter sig af tyvesi-
dede og sekssidede terninger.

Feerdighedssytemet i Midgard er me-
get lig det man kender fra andre sys-
temer, godt forklaret, men ikke
seerligt omfattende. Men der er jo in-
tet i vejen for at fantasirige spillede-
re og spillere udvider dette.

Til gengeeld er magien og specielt de
magiske formularer helt Midgards
eget system.

For det forste sa koster det udholden-
hed at kaste formularer. Det er altsa
ikke altid sa ligetil at fyre noget af i
hovedet pa ens forfolgere. Alt efter
styrke sa koster formularerne forskel-
lige meengder af udholdenhed. For-
mularerne er ikke ukendte for
erfarne spillere, men samtidig sa er
de meget selvstaendige og nogle en-
kelte helt nye. En speciel detalje er
at preester og magikere kaster sam-
me formularer, sa man kan aldrig vi-
de sig sikker pa hvad man er oppe
imod.

Neeste del af Midgard er gennemgan-
gen af de veesner, gode som onde, der
findes i Midgards verden. Den er lidt
hurtig og for nogle vesners vedkom-
mende neaesten for hurtig. [hvertfald
stiller den krav til spilmesterens fan-
tasi. De 25 vaesner der beskrives gi-
ver heller ikke et sa dybt billede af
verdenens mangfoldighed.

Det gor det afsnit om Midgard selv
til gengeeld. Selvom det er et lidt kort
afsnit i sig selv, sa beskriver det alli-
gevel nok til at der er rigeligt at ar-
bejde pa for en kreativ spilmester.
Med det er det nu muligt at skabe en
Midgard kampagne.

Men for at hjeelpe folk igang inde-
holder Midgard ogsa to forbundne in-
troduktions scenarier. Det forste
virker umiddelbart enormt enkelt,
noget om en whiskytransport. Men
eere veere skeebnegudinden og hendes
sma indfald. Dette eventyr leder vide-
re til den neeste historie, med kam-
pen imod en ond deemon som
hovedattraktion. Krydret med ekstra
regler og monstre, gor specielt disse
introduktionsscenarier at Midgard
bliver et fuldendt rollespilsprodukt,
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specielt for begyndere, men til en
hvis grad ogsa for de mere garvede.

Fremtiden

Hvordan ser fremtiden sa ud. Som
med alle andre rollespilsprodukter
mener Anja og Michael at det er ned-
vendigt at ud- og underbygge Midg-
ard. Men om dette er muligt,
afhsenger alt af hvormeget det szel-
ger, da folkene bag Midgard ikke tje-
ner pa projektet. Allerede til april
kommer der eventyr, og der falges op
igen i maj. Hvis alt gar vel kommer
der sa en regeludvidelse efter som-
merferien.

Det forste eventyr, "Gravhejen ved
Caetharlach", tager sin begyndelse ef-
ter de to introduktionseventyr. Her
skal heltene finde et gammelt sveerd
inde i en mystisk gravhaj.

Det andet eventyr hedder "Under Ta-
gefjeldet”, og udspiller sig dybt nede i
hulesystemer fra gammel tid. Jagten
pa ringen Orifahels leder eventyrene

lzengere ned i det sagnomspundne
dyb.

Alle produkter er hidtil skrevet pa og
oversat fra tysk. [ Tyskland findes
der et veeld af regeludvidelser, sup-
plementer og eventyr. Men hvor vidt
det ogsa bliver oversat afheenger alt-
sa om Midgard selger, slutter Anja
og Michael.

Her 1 SAGA trykker vi eventyret
"Llandroths Forbandelse", skrevet af
Michael til den store scenariekonkur-
rence, men med Midgard er det som i
konkurrencen, det er jer som bestem-
mer og vurderer om produktet skal
blive mere og andet end et idealistisk
rollespilseventyr.

De i artiklen omtalte scenarier er ud-
kommet.

Fra SAGA byder vi Midgard velkom-
men og onsker Happy Entz held og
lykke.
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Rollespil keber man hos Bog & Ide

Forhandlere over hele landet

Bo Bojesens Boghandel, Abenrd, 74 42 33 52
B.O.Bager, Esbjerg, 7512 11 77
B.O.Bager, Lyngby, 45 87 04 45
B.O.Bager, Odense, 66 11 40 33
B.O.Bager, Rgdovre, 31 41 04 85
Farum Bog & Kontorcenter, 42 95 12 25
Fords Kontor & Ide, Ringe, 62 62 11 25
Flensborg A/S, Roskilde, 42 35 00 08
Haarslavs Boghandel, Hobrao,
Jungs Boghandel, Skive, 97 52 32 33
J.N.Jefsens Boghandel, Tender, 74 72 23 4]
Lars Jacobsen & Sgns Boghandel, Randers,
N.P.Holms Boghandel, Ringkebing, 97 32 16 66
Papyrus, Veijle, 75 82 04 85
Roses Boghandel & Kontorfors., Frederikssund
Rostrups Bogmarked, Herning, 97 12 61 00
Samsons Boghandel, Alborg, 98 12 05 93
Schous Boghandel, Viborg, 86 62 42 66
Schwartz Bgger | Helsinge, 48 79 40 01
Téstrup, B@ger & Papir, 42 99 03 87 .
Vilhelm Hansens Boghandel, Grend, 86 32 19 33
William Dems Boghandel, Ranne, 53 95 01 &7
Wulffs Boghandel, Holbaek, 53 43 00 45

L ___.h-
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;
|

5 _—‘_"‘—-v—————-———_______,__._._.—..,
Bog & Ide er Danmarks starste boghandlerkzede, hvoraf
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide
forretninger gor 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 ogsa rollespil ud pr. postordre -
o vierhusipe Cirka to dage efter din bestilline modtacer
du varerne. Ring og forher neermere. 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
starste grossist indenfor rollespil og er derfor altid forst
med nyhederne. Vi reserverer gerne pa forhdnd og giver
dig besked samme dag, som tingene udkommer.




- Llandroths

forbandelse
af Michael Galle

ey
o

b IIIustlfationer af T. Theis Nielsen, H.

Wolf. J. Ochmann.

Llandroth er en lille fiskerby ved ky-

_ sten af Treeernes Bugt i det vestlige

Erainn. I byens 12 hytter bor der 37
mennesker, der lever af fiskeri og fa-

' rehold. Fiskerlejet ligger ret afsides.

Den nord-sydgaende handelsve;j lig-
ger 2 dagsrejser mod vest, og den
neermeste landsby ligger 3 dagsrejser
mod nord. Egnens baron har sin borg
en uges rejse mod nord, og landsbyen.
er saledes forholdsvis selvsteendig og
styres af en foged.

Forhistorie

* For n#sten 2 generationer siden leve-

de Llandroths beboere bl.a. af strand-
hugst. I stormfulde neetter lokkede
de skibe mod kysten og plyndrede
vragene. De skatte, de pa denne ma-
de fik samlet, blev gemt i kalkstens-
huler neerved. Plyndringerne
stoppede, fordi beboerne var bange
for at blive opdaget, da nogle som-
gend fra et skib, som de havde lokket

op mod kysten, naede at flygte. Sem-
- eendene fik igangsat en undersogelse,
' men déaskattene var godt gemt, kun-

ne inteét bevises. Tyvekosterne blev i

~_hulerne, da ingen turde bruge af
* skatten for ikke at blive opdaget.

Saledes gik der mange ar, og mange

“ af dem; der kendte til fortiden, dde i

tidensﬂ‘eb eller rejste bort. Idag ken-

der kun de @ldre historien, men in-
gen husker lzengere, hvor skatten er
gemt. Sinn Cent, en ung eventyrer,
der voksede op i landsbyen, herte
den gamle historie en aften, da den
gamle semand Tinhir talte over
sig,fordi han havde faet for meget at
drikke. Si¢n prevede at lokke noget
mere ud af den gamle semand, men
denne vidste abenbart ikke mere.
Sicn Cent undersogte derpa hulerne,
men kunne ikke finde nogen af de
skatte, der efter sigende skulle ligge
her. Nogle ar senere drog han ud pa
eventyr og er nu en del af den bande,
som har samlet sig omkring den on-
de magiker Joram. Engang i sidste
ar fortalte han dem om denne gamle
historie, og Joram besluttede, at sa-
gen skulle underseoges neermere.

Kort for vinteren begyndte tog de til
Llandroth og ledte efter skatten i ad-
skillige dage uden at finde spor af
den. Sa prevede de at skreemme
landsbyens beboere til at rebe skat-
tens skjulested. De forkledte sig som
deemoner og angreb landsbyen,hvor-
ved Diarmund, en eeldre fisker,blev
slaet ihjel, da han prevede at forsva-
re sig. Joram truede med at ville dree-
be alle bernene i Llandroth i lebet af
den kommende nat, hvis beboerne ik-
ke ville robe skattens skjulested.

Beboerne vidste ikke deres levende
rad og frygtede det veerste for den

e

1. indleeg i SAGA’s

I Scenarie
k

nkurrence

kommende nat. Kun den gamle Tin-
hir vidste, hvad denne magiker og
hans "dzemoner" ledte efter. For at
redde fiskerne fra disse "deemoner”
tog han samme nat ud til kalkstens-
hulerne, hvor han fandt Joram. Tin-
hir overbeviste Joram om, at ingen
vidste, hvor i hulerne denne skat var
gemt. Joram, der benyttede sig af
den magiske formular magt over
mennesker (D&D: Charmere per-
son), fandt hurtigt ud af, at den gam-
le talte sandt og lod ham vende
tilbage til landsbyen.

Joram sendrede derfor sine planer.
Han og hans feller skreemte Llan-
droths beboere igen neeste nat og
kreevede en tribut i form af mad- og
drikkevarer, som skulle anbringes i
neerheden af hulerne hver anden
dag. Saledes kunne de gennemsoge
hulerne og samtidig veere forsynet
vinteren over.

2 uger gik pa denne made, indtil en
gruppe pa 4 eventyrere kom til lands-
byen. Bebeerne blev hurtigt enige
om, at eventyrerne kunne hjselpe
dem. De forklarede situationen for
eventyrerne, hvorefter disse tog til
hulerne for at undersege sagen. In-
gen af dem vendte tilbage, det gjorde
derimod magikeren og hans "dsemo-
ner". De tog 2 af landsbyens bern
med sig som gidsler'og truede med at
drsebe dem, sa snart nogen ville pre-
ve at treenge ind i hulerne. Derud-
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over fordoblede de deres tributfor-
dring.

Sadan gik vinteren. Beboerne havde
knapt nok mad til sig selv. Forseldre-
ne til de bortferte bern er i mellemti-
den ved at ga fra forstanden af sorg
og frygt. Hele landsbyen er bange for
at foretage sig noget som helst og hol-
der ulykken skjult for fremmede, for-
di de er bange for, at indblanding
udefra kun vil gere tingene veerre.

Det er denne situation, eventyrerne
forefinder, da de kommer til Llan-
droth tidligt pa foraret.

Eventyrets indledning

Eventyret starter i det sydlige Alba.
Eventyrerne har overvintret i den
store by Corrinis ved Tuariscs
munding i Treeernes Bugt. De er
altsa i pengened og ma derfor ga pa
eventyr igen. Felgende tekst kan spil-
lederen leese hojt for spillerne:

Det er midt 1 den 5. eller enhjornin-
gens mane. I det sydlige Alba er den
sidste sne smeltel 1 labet af de sidste
par uger. Rejse- og handelsaktiviteter
er begyndt igen. Veje og seveje er at-
ter farbare, og del farste skib sydfra
ankom til havnen i gar.

Efter en lang vinter har I nu lejlighed
til at realisere alle jeres planer om rej-
ser og eventyr, og jeres gruppe slutter
sig til en handelskaravane mod Era-
inn 1 syd. I 2 uger rejser I og de 5 sma
vogne i karavanen langs mudrede
handelsveje, uden at der sker noget
seerligt. I moeder dog nogle vilde, men
fredelige klankrigere.

Derfor beslutter I at prove lykken pa
egen hand og forlader karavanen i
ostlig retning mod kysten. Efter at ha-
ve overnattet i et lille herberg, nar I
ud til kysten ved Treeernes Bugt efter
en hel dags vandring. Idet I kommer
ud af skoven, ser I, at vejen forer ned
til en lille landsby ved kysten. Lands-
byen ligger ved mundingen af en beek.
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Ved stranden ligger nogle bade, men
der er ingen personer at se. Da [ ner-
mer jer landsbyen, bliver det meerk-
bart koldere, da skoven tkke leengere
beskytter jer mod vinden fra havet.

Eventyret starter her. Alle de efter-
folgende informationer, skulle give
spillederen nok baggrundsviden til at
reagere pa eventyrernes handlinger.
Der er mange muligheder for, hvor-
dan eventyret forlober, men i bedste
fald skulle det videre forleb veere om-
trent sadan:

Eventyrerne vil blive modtaget me-
get afvisende, neermest som om bebo-
erne er bange for noget, men de kan
fa et veerelse hos fogeden, hvis de er
ihserdige nok. Den afvisende hold-
ning og knapheden pa mad, samt
nogle andre meerkelige heendelser

burde veekke spillernes opmeerksom-
hed, sa de bliver nysgerrige efter at
fa at vide, hvad der er galt i Llan-
droth.

De begynder altsa at snuse rundt,
hvilket beboerne helst ikke skulle fin-
de ud af. Eventyrerne har kun en vis
tid til radighed, fordi beboerne bliver
mere og mere nervase for hver dag
der gar. Men hvad der end sker, er
deres angst for "deemonerne" og de-
res belkkymring for de bortferte barn
sa stor, at eventyrerne end ikke kan
true dem til at tale.

Pa en eller anden made vil de forha-
bentlig finde ud af, hvad der er galt,
eller i hvert fald at truslen mod
landsbyen kemmer fra hulerne. Even-
tyrerne treenger ind i hulerne, meder
Joram og hans "deemoner", som, hvis
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alt gar vel, er uforberedte. Her over-
vinder de forbryderne og befrier de to
bortferte bern, som de forhabentlig
ved ogsa er i hulerne. Hvad de derud-
over ved om skatten, atheenger af
spillernes evne til at fa informationer
de rette steder pa den rette made.

Hvad nu folger, er beskrivelserne af
handlingens skueplads og dens beboe-
re, samt de begivenheder, der ind-
treeffer mere eller mindre

uatheengigt af eventyrernes aktivite-
ter.

Llandroths beboere

Det folgende afsnit giver en beskrivel-
se af beboerne i de 12 huse i landsby-
en. Endvidere findes der ogsa en
beskrivelse af de enkelte personers
reaktioner og af andre ting, der er
vigtige for eventyret.

Skulle det lykkes eventyrerne at tale
med et barn i enrum, hvilket beboer-
ne med alle midler vil preve at forhin-
dre, far de svar pa de fleste
spargsmal. Barnene, iseer de mindre,
vil dog forteelle om haendelserne pa
en lidt kryptisk made, idet de beskri-
ver hvad de har set og felt. De fleste
beboere er sjzldent alene, fordi de
prover at beskytte hinanden.

Alle hytter er indrettet nogenlunde
pa samme made. De er inddelt i 2 el-
ler 3 yum. Der er en kogeplads, alk-
over osv. De eneste undtagelser er
rogeriet og fogedens hus, som er af
sten. Sidstneevnte har en del veerel-
ser og endda to geestevaerelser. Hu-
sets sterste rum, hovedrummet,
tjener som medested og krostue for
indfodte og fremmede.

Ruadhs hytte (1)
Ruadh, fisker, 53 ar, folkeslag: Era-

1mnn.

Han er far til Corean og Sign. Hans
kone dede for nogle ar siden, sa han

lever alene og er blevet noget af en
gammel drukkenbolt. Dengang lands-
bybeboerne drev strandhugst, var
han for ung til at veere med. Han er
relativt upavirket af Jorams trusler,
og de andre beboere anser ham for at
veere et svagt led. Corean og hans fa-
milie har kun lidt kontakt med ham.

Coreans hytte (2)

Corean, fisker, 32 ar, folkeslag: Era-
inn; Niallaiu, hans kone, 30 ar, fol-
keslag: Erainn; deres 4 bern i
alderen mellem 5 og 18 ar.

Parret og deres bern lever som de
fleste i landsbyen i stor angst for, at
magikeren gor alvor af sine trusler.
De holder som de andre deres bern
indendore, fordi de frygter, at disse
kunne blive taget til fange af "deemo-
nerne’ eller rebe noget. overfor frem-
mede. Corean og Niallaiu vil veere
meget afvisende overfor fremmede og
hofligt men bestemt bede eventyrer-
ne om at lade dem vere i fred. Ud-
sperger eventyrerne dem eller truer
dem, vil de prove at fa hjeelp hos de
andre beboere.

Dreollins hytte (3)

Padraigh, fisker, 40 ar, folkeslag:
Erainn; Dreollin, hans kone, fisker,
42 ar; to bern pa 5 og 2 ar.

De to har kun boet sammen i de sid-
ste 5 ar. Dreollin, som har veeret gift
med Ruirdin, er den helt domineren-
de part. Hun er meget energisk, og
selvom hun officielt er enig med
landsbybeboernes plan om at tie,
kunne hun godt komme til at rebe no-
get. Hun synes, at den nuveerende til-
stand er uholdbar, og vil maske
prove at tale med eventyrerne alene,
for at forteelle sandheden. Problemet
er, at bade Padraigh og Anhern mist-
eenker hende for netop dette. De vil
derfor prove at holde oje med hende
for ikke at give hende lejlighed til at
tale med eventyrerne. Ligesom de an-
dre i landsbyen holder de deres bern
indendere, og nar de skal ud om mor-
genen, bringer de dem til Ciallin i
hytte 8.

Hyrdens hytte (4)

Scannar, farehvrde, 26 ar, folkeslag:
Erainn; Maidach, hans kone, 22 ar;
deres barn, en dreng pa 5 ar, er et af
de to bern, der er blevet bortfort af
"deemonerne”.




Scannar og Maidach er siden bortfe-
relsen for naesten 4 maneder siden
blevet mere og mere apatiske. De del-
tager neesten ikke i landsbyens liv
mere. Scannar varetager sin pligt
som hyrde, fordi han saledes kan vee-
re alene det meste af tiden. Kommer
eventyrerne til ham, vil han preve at
virke ligeglad, men presser eventyre-
ne ham bare lidt, vil han bryde sam-
men i grad. Han vil dog under ingen
omstendigheder rebe noget, da han
frygter for sit barns liv.

Maidach, som sidder hjemme, vil slet
ikke lukke nogen anden end Scan-
nar, Alliniu og Ainnir ind. Hendes til-
stand er ved at veere kritisk, og
mange i landshyen mener, at hun er
ved at blive sindssyg. Alliniu, som er
landsbyens preestinde, preover at hj=l-
pe hende sa godt som hun nu formar.

Smedens hytte (5)
Ruirdin, grovsmed, 43 ar, folkeslag:
Erainn.

Ruirdin var gift med Dreollin, men
deres sgteskab forblev barnlest, hvil-
ket abenbart skyldes Ruirdin, efter-
som Dreollin nu har bern med
Padraigh. Ruirdin har ferhen veeret
meget hidsig, men er siden blevet ro-
ligere. Han herer dog stadig sammen
med Anhern til de to mest ansete per-
soner i landsbyen. Det er issr Ruir-
din, der vil serge for, at eventyrerne
ikke snuser rundt. Han er kun sjel-
dent af treeffe i smedjen, men er der-
imod ofte i Anherns stue i selskab
med ham og et stort krus ol. Ruirdin
har en ringbrynje og et skjold liggen-
de derhjemme.

Ruirdin MacGorn, smeden

MIDGARD: Kriger 1. grad St:88, Be:45,
Ko:93, In:60, Me:28 Hb:19, Uh:10, UR/RB,
Be:45, H:24, Fsv:+11, Res:+10
svaerd+7(1T6+3), daggert+5(1T6+1), tohands-
svaerd+5(2T6+2), armbrgst+5(1T6),
skjold+1svemme+15, ro/sejle+15, styre
vogn+15, klatre+15

Vaben som er trykt med fed skrift er dem,
den pag=ldende person har til radighed.

D&D: 1. niveaus krigerSty:15, Int:12, Vis:8,
Beh:10, Kon:16, Kar:14 RK:9 (Rk:4),
SkP:1t8+2, Ip:10, ARRK0:17

Fogedens hus (6)

Anhern Gismirn, landsbyfoged, fi-
sker, 56 ar, folkeslag: Erainn; Ain-
nir, hans datter, 37 ar, folkeslag:
Erainn; Caoine, hans anden datter,
fisker, 30 ar; Diebar, gift med Caoi-
ne, fisker, 30 ar, folkeslag: Erainn;
Caoines og Diebars datter Niallaiu
pa 13 ar er blevet bortfart af "deemo-
nerne”. Derudover har de to bern pa
6 og 3 ar.

Anhern er landsbyens foged og derfor
ansvarlig overfor baronen. Anhern er
den person eventyrerne kommer i
kontakt med forst. Han har to geeste-
veerelser, som han efter geeldende lov
er nedt til at udleje. Han vil dog ved
den mindste mistanke om, at eventy-
rerne blander sig i landsbyens affee-
rer, bede dem om at forlade
landsbyen. Han er heflig og tilbyder
sin hjelp, hvis eventyrerne vil kebe
noget i landsbyen. Ainnir, hans dat-
ter, er forblevet ugift. Det er ikke ual-
mindeligt, da meend og kvinder er
ligestillede efter erainnsk skik. Hun
forer husholdningen for sin far og be-
veerter de sjeeldne geester i landsby-
en. Hun er en rolig og intelligent
person, som ikke vil rebe noget, tveer-
timod vil hun hurtigt blive opmeerk-
som, hvis eventyrerne foretager sig
mistenkelige ting.

Caoine og Diebar, som stammer fra
en landsby, som ligger leengere mod
syd, har altid veeret meget muntre og
udadvendte. Efter at "deemonerne"
har taget deres barn, har de veeret
ophavsmeend til landsbyens sammen-
hold. De to er de ivrigste til at fange
sa meget som muligt hver dag for at
kunne betale tributfordringen. De
gor alt for at holde modet oppe hos hi-
nanden og vil veere yderst aggressi-

ve, hvis de skulle blive opmasrksom-
me pa, at eventyrerne snuser om-
kring. Deres hab er, at Joram vil
drage videre til foraret og frigive de-
res barn. Nar de er ude at fiske, pas-
ser Ainnir deres bern.

Anhern GisMirn, byens foged

MIDGARD: Lykkeridder 2. gradSt:48, Be:82,
Ko:58, In: 73, Me:70Hb:12, Uh:11, UR, Be:82,
H:24, Fsv:13, Res:+12sabel+8 (1T6), dag-
gert+6 (1T6-1), kelle+6 (1T6-1), armbrast+6
(176), skjold+2klatre+15, terraenlgb+15,
svemme+15, lz2se/skrive, veltalenhed/forfg-
relse+6, ro/sejle+12

D&D: 2. niveaus krigerSty:10, Int:13, Vis:13,
Beh:14, Kon:12, Kar:15RK:8, SkP:1t6, Ip:9,
ARRKGO: 19

Tinhirs hytte (7)
Tinhir, forhenvzrende semand og fi-
sker, 67 ar, folkeslag: Erainn.

Den gamle Tinhir, som han kaldes i
landsbyen, er den sidste, der kender
til landsbyens skumle fortid. Han
var meget ung dengang og blev ikke
indviet i, hvor skatten var gemt. Han
har tidligere selv prevet pa at finde
skatten i hulerne, men uden held.

I dag er han for gammel til alt dette
og deltager ikke meget i landsbyens
liv. Han bliver forsynet med madva-
rer af sine detre Ciallin og Mhairi og
deres meend (hytte 8). Man meder
ham enten foran hans lidt faldefeerdi-
ge hytte eller i hans krog i medestu-
en i fogedens hus.

Han er den eneste i landsbyen, der
ved, hvad Joram leder efter, men vil
ikke rabe det for de andre beboere.
Eftersom han ikke har kunnet overta-
le Joram til at drage videre, er han
begyndt at drikke mere end tidligere.

Prover eventyrerne at tale med ham,
vil han spille en lidt senil, gammel
mand, som kan fortslle speendende
historier om sin tid som semand.
Kun hvis han far for meget at drikke,
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kan det ske, at han kommer til at re-
be, at han ved, hvad Joram leder ef-
ter. Skulle dette komme andre end
eventyrerne for ere, vil den, der ho-
rer det, bringe den "gamle drukken-
bolt" i seng og derudover give
Anhern besked. Anhern og Ruirdin
vil sa sporge den gamle om, hvad det
er han skjuler.

Alt i alt vil dette dog ikke sendre no-
get i landsbybeboernes adfrerd over-
for eventyrerne.

Tinhir, gammel sgmand

MIDGARD: Lykkeridder 1. gradSt:23, Be:45,
Ko:16, In:58, Me:39Hb:8, Uh:3, UR, Be:45,
H:24, Fsv:+11, Res:+10sabel+7(1T6-1), dag-
gert+5(1T6-2), kaste daggert+5(176-1),
sveerd+5(1T6), skjold+1Klatre+15, terrzen-
lgb+15, svemme+15, ro/sejle+15, skjule
sig+5

D&D: 2. niveaus tyvSty:7, Int:12, Vis:11,
Beh:10, Kon:5, Kar:9RK:9, SkP:1t4, Ip:2,
ARRKO: 20

Deornachs og Bruions hytte (8)
Deornach, fisker, 28 ar, folkeslag:
Erainn; Ciallin, hans kone, 21 ar, fol-
keslag: Erainn; to sma drenge pa 2
ar.

Bruion, fisker, 26 ar, folkeslag: Era-
inn; Mhairi, fisker, 30 ar; en pige pa
6 ar og en dreng pa 4 ar.

I denne hytte bor der to segtepar med
deres born i et velfungerende bofeel-
lesskab. Ligesom i hytte 2 holder de
deres born indendere hvor Ciallin
passer pa dem, da hun er den eneste,
der ikke er med ude at fiske. Derud-
over far hun hver morgen ogsa Padra-
ighs og Dreollins barn, som de

henter, sa snart de er hjemme igen.

De vil viere imedekommende og geest-
fri overfor eventyrerne, men kun ind-
til disse kommer med nmrgaende
spergsmal. Iseer Deornach vil veere
venlig overfor dem, og vise sig meget
interesseret i de ting eventyrerne

har oplevet. Hvis eventyrerne ikke
oversser ham med spergsmal, men la-
der tingene udvikle sig, kan han bli-
ve en god ven. Han er dog stadig
landsbybeboer pa godt og ondt og bli-
ver sur, hvis eventyrerne stiller for
mange spergsmal.

Tom hytte (9)

Denne hytte tilherte tidligere fiske-
ren Diarmund. Han blev slaet ihjel
da han prevede at forsvare landsby-
en mod "daeemonerne’. Han var en for-
henveerende semand og levede alene
iden lille hytte, siden han kom hertil
for 4 ar siden. Han havde kun fa ven-
ner og arbejdede pa forskellige fisker-
bade og holdt sig ellers for sig selv.
Siden hans ded har hans hytte staet
tom.

Eventyrerne vil ikke finde noget af
interesse derinde.

Preestindens hytte (10)
Alinniu, praestinde, 33 ar, folkeslag:
Erainn.

Alinniu er landsbyens preaestinde.
Hun er ansvarlig for helligdage, be-
gravelser osv. Derudover tager hun
sig ogsa af beboernes helbred.

Alinniu er ikke fedt i Llandroth, men
blev sendt herhen, da den gamle
preestinde dode for neesten 3 ar si-
den. I modsmtning til andre steder 1
landet, er hun alene om sit hverv,
hvilket skyldes landsbyens sterrelse
og afsides beliggenhed.

Ligesom de andre i landsbyen er hun
lammet af frygt for Joram og hans
trusler. Hun prever dog at hjslpe vg
troste de andre beboere. Hun er isser
bekymret for Niallaiu, som er ved at
bryde sammen under anspsendelsen.
Skulle hun opdage, at eventyrerne

presser Niallaiu eller andre, vil hun

drage dem til ansvar og forlange, at
de forlader stedet, hvilket hendes stil-
ling giver hende ret til at kreeve.

Da hun er prestinde er hendes ord i
nogle situationer lov. Hun har ikke
veeret i en sadan situation endnu, da
hun altid har kunnet acceptere An-
herns afgerelser. Ogsa i den nuvee-
rende situation overlader hun det til
Anhern at treeffe afgo relserne. Hun
holder sig lidt for sig selv pa landsby-
me derne, da mange af beboerne sy-
nes, at hun er for ung til sit hverv og
derfor ikke sperger hende til rads.

Alliniu, slange-praestinde

MIDGARD: Preestinde 1. gradSt:41; Be:72,
Ko:59, In:84, Me:81Hb; 13, Uh:7, UR, Be: 72,
H:24, Fsv:+11, Res:+14 - ingen vaben -lz-
se/skrive, magikundskab+5, veltalenhed|for-
farelse+6, forstehjalp,
plante-/dyrekundskab+5ude ve ma-
gi:+12bortmaning af merke, handspalzeggel-
se, helligt raseri, lege sar

D&D: 2, niveaus klerikerSty:10, Int: 15,
Vis:15, Beh:14, Kon:12, Kar:14RK:8, SkP: - |
Ip: 8Heale sma sar

Namrhaids hytte (11)

Namrhaid, fisker, 36 ar, folkeslag:
Erainn; Bruidir, fisker, 32 ar; deres
son Rudraigh, fisker, 16 ar og hans
sester som er 5 ar.

Namrhaid og hans kone nyder stor
respekt hos de andre landsbybeloe-
re. Sammen med deres son er de de
bedste fiskere i landsbyen og gor alt
for at opfylde Jorams krav. Overfor
eventyrerne forholder de sig meget
afvisende og resolutte. Opdager de,
at eventyrerne stiller sporgsmal no-
gen steder i landsbyen, vil de gribe
ind og bagefter melde det til Anhern
eller Ruirdin. Deres lille pige er hos
Ciallin eller Ainnir om dagen.

Rogeriet (12)

I denne hytte bliver overskudsfangs-
ten reget for at gare den holdbar. Nu
bruges rogeriet ogsa som lager for de
varer landshbyfolkene skal aflevere til
Joram. Skulle eventyrerne gennemro-
de rageriet, vil de opdage nogle ton-
der og ssekke med madvarer, som for
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en stor dels vedkommende ikke ho-
rer hjemme i et rogeri. Disse varer er
meget bedre end dem eventyrerne og
de andre folk far.

Dagligdagen i Llandroth
Fiskeriaktiviteterne begynder tidligt
om morgenen, og de personer, der i
beskrivelsen er neevnt som fiskere, er
med fa undtagelser ude pa havet ind-
til om eftermiddagen. Nogle kommer
lidt tidligere hjem efter at have op-
sogt de kystneere ruser. Hjemme igen
gar dagen med at reparere net og ru-
ser og roge overskud af fisk (det mes-
te til Joram). Om aftenen er de fleste
hjemme eller i stuen hos Anhern. De,
som ikke er ude at fiske, tager sig af
husholdningen, passer bern osv. Det-
te sendrer sig forst, nar beboerne far
mistanke om, at eventyrerne er lidt
for nysgerrige. I sa fald bliver Ruir-
din sat til at holde aje med dem.

Ting, der adskiller Llandroth fra
en typisk landsby
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- Alle-landsbyens bern holdes inden-
dere: Deres forzeldre frygter overgreb
fra "deemonerne".

- Farehjorden er meget lille i forhold

til landsbyens storrelse, selv om vin-

teren hverken har veeret seerlig hard

eller lang: Dette opdages af eventyre-
re, der har leert feerdigheden plante-
/dyrekundskab.

Begivenheder

Dette er en liste over de begivenhe-
der, der finder sted, mens eventyrer-
ne er i landsbyen. Da det ikke er til
at vide, hvor ls&enge eventyrerne op-
holder sig i landsbyen, daekker listen
3 dage. Indtil da skulle eventyrerne
veere nogenlunde klar over, hvorfra
truslen mod landsbyen kommer, og
hvad der foregar.

1. Dag: Beboerne er ikke glade for at
se eventyrerne. Om natten, en time
efter at eventyrerne er gaet op pa de-
res veerelse, modes sto rstedelen af
landsbybeboerne i fogedens stue, De
radferer sig om, hvad de skal gore,
nar de moder eventyrerne, og hvor-

dan de skal forhindre, at de far noget
at vide om, hvad der er sket. Hvis
eventyrerne sniger sig hen og lytter
til madet, vil de he re, at der tales om
dem og om noget der omtales som
"hjemsegelsen'. Eventyrerne finder
ikke ud af, hvad der egentlig er sket,
men kan kun here sa meget, at deres
nysgerrighed bliver vakt. Chancen
for, at eventyrerne bemeerker aktivi-
teten i huset, afgeres med et PK:Ar-
vagenhed for dem der er vagne. Hvis
alle sover er der 20% chance for, at
nogen vagner pga. larmen. (D&D: At
spidse erer.)

2. Dag: Tidligt om morgenen begyn-
der det at regne. Regnen ser ud til at
ville vare hele dagen. Hen mod efter-
middagen kommer en kebmand ri-
dende til landsbyen. Han kommer,
mens fiskerne er ude pa havet. Hans
navn er Ethain, og han er her for at
indga en handel om nogle tender fisk
med Anhern. Manden undrer sig
over, at handlen ikke bliver til noget,
selv om det altid har veeret en god
forretning for begge parter. Forkla-
ringerne fra landsbyens side synes
han er noget tynde, da de omkringlig-
gende landsbyer alle har fisk nok.

3. Dag: Kebmanden rider bort igen
tidligt om morgenen. Dette kommen-
teres af Tinhir med nogle bemeerk-
ninger om, hvornar mon eventyrerne
har teenkt sig at forlade dette kedeli-
ge sted. Om aftenen vil Anhern og
Ruirdin preve at overtale eventyrer-
ne til at forlade landsbyen. Har de
mistanke om, eller konkrete beviser
for, at eventyrerne snuser rundt, vil
de direkte bede dem om at forlade
landsbyen neeste morgen.

Yderligere oplysninger:

Disse kan spilmesteren bruge, nar
spillerne har brug for yderligere op-
lysninger, eller nar der er lejlighed
til det.

- En aften eller nat rider Khor ud for
at hente breende. Han har for en sik-
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kerheds skyld taget sin deemonma-
ske pa, for det tilfeelde at han skulle
mede nogen fra landsbyen. Han me-
der en eller flere af eventyrerne nede
ved stranden. Der er taget og pludse-
lig herer eventyrerne ud over belger-
nes skvulpen en galopperende hest.

Khor prever at skreemme de forment-
lige landsbybeboere. Han opdager
hurtigt, at han ikke star overfor fi-
skerne, og angriber de fremmede.
Spilmesteren ber dog serge for, at
Khor overlever dette mode.

- Midt om natten den forste eller an-
den nat, ses 2 landsbybeboere (Ruir-
din og Diebar), som sniger sig ind 1
regeriet, Beleesset med nogle seekke
fortseetter de mod stranden. Ved
kalkstensklipperne nede pa stranden
leegger de seekkene fra sig og vender
hjem igen.

- Et far bliver slagtet, men forsvinder
abenbart. (Det afleveres til Joram.)

Kalkstenshulerne
Kalkstensklipperne nord for Llan-
droth med deres naturlige huler og
gange har i gammel tid veeret bebhoet
af mennesker. Da landsbyen blev
grundlagt, blev hulerne brugt som til-
flugtssted i nedstilfelde. I labet af de
sidste par generationer, mens beboer-
ne drev strandhugst, blev det rygte
spredt, at hulerne var farlige, og at
der boede meerkelige veesener 1 dem.
Alt dette skete, for at nysgerrige ikke
skulle snuse rundt i hulerne. Disse
historier er det eneste af landsbyens
fortid, der stadig er kendt af alle. In-
gen undrede sig derfor over, hvor
"deemonerne" kom fra.

Indgangene til hulerne befinder sig
der, hvor stranden ender og klipper-
ne star direkte ved vandet. Indgange-
ne er ikke mere end spraekker i de i
forvejen meget udvaskede kalkveeg-
ge, der er fyldt med revner og spal-
ter. For at finde indgangen tilfeeldigt
kreeves et PK: Arvagenhed. Ledes

der aktivt efter en indgang, findes
den efter et stykke tid.

I selve hulerne er veeggene meget
kloftede og fyldt med gode gemmeste-
der, hvor faklers lys ikke nar hen. Ge-
nerelt er der ret fugtigt i de fleste
huler. Ud over de til hulen angivne
sandsynligheder, er der for hver hule
eventyrerne betrseder en risiko pa
10% for, at en af "deemonerne" er der-
inde.

Indgangen (1)

Indgangen her er stor nok til at man
forsigtigt kan fere en hest igennem.
Hulens hoejde varierer fra 2 til 3m.
Bunden er deekket af strandsand. Et
PK : Tyde spor afslerer masser af
spor, deriblandt spor af hove. Loftet
er rogsveertet.Stalden

Sidegang (1a)

I denne sidegang star Khors og Leo-
frics heste. For enden af gangen star
der to seekke med foder. Med 10%
chance er Leofric her om dagen for at
se efter hestene. [ dette tilfeelde vil
eventyrerne se fakkelskser forude.

Hullet (1b)

1 denne del af hulen er der kun ca.
1,6m til loftet. I dens sydveeg er der
et hul, 1m i diameter, hvor det gar
4m ned til hule 5.

Sideindgangen (2)

Indgangen, der ligger i 4 meters hoj-
de, er kun 1m hej og 0.5m bred. Et
PK : Tyde spor afslerer, at der findes
enkelte spor efter mennesker ved ind-
gangen. I hulen findes der spor efter,
at nogen har gravet forskellige ste-
der. Om dagen er der 50% chance

for, at Khor er her og leder efter skat-
ten.

(2a)

Her er der gravet huller langs med
veaeggene og en spade star i en sand-
bunke. Gangens hojde er ca. 2m. Om
dagen er der 50% chance for at Sinn
Cent er her og graver efter skatten.

Hvis han er der, kan eventyrerne se
lyset fra hans lygte i tide.

Drypstenshulen (3)

Denne op til 8m heje hule er fyldt
med stalakmitter og stalaktitter. Pa
dens bund findes der kun lidt sand.
Ogsa her findes der tydelige spor ef-
ter, at der er blevet rodet i sandet.

(3a)

I denne smalle, ca. 3m heje gang er
der ret tort, og der star 2 lukkede te
nder med rogede fisk for enden af
gangen. De er blevet efterladt af "dee-
monerne'.

Klippehylden (4)

Den smalle, 2-3m hoje gang forer let
opad og munder ud pa en lille plat-
form 7m over en underjordisk se (se
hule 6). Der er anbragt 2 kroge i veeg-
gen, hvorfra 2 reb heenger ned i seen.

(5)

Denne rummelige, ca. 6m haje hule
er fyldt med drypsten. I dens nord-
veeg er der et 1m stort hul i ca. 4 me-
ters hojde. Et PK:Tyde spor raber,
at der kun sjmldent har veeret nogen
hernede, og at. det allerede er nogle
dage siden der sidst har vieret nogen.

(5a)

Denne del af hulen er 4m hoj, og om
dagen falder lyset ind gennem et hul
i loftet, da noget af dette er styrtet
ned. Masser af sand er blevet vasket
ned i denne hule, hvor der stadig
star stalakmitter og stalaktitter (to

slags drypsten).

Udefra ses kun et hul pa ca. 50cm i
diameter i klippen, Prover man at
treenge ind i hulerne her, ma man
mase sig ned gennem et nesten 2m
dybt hul, for at lande pa en 3m hej
bunke af los jord. Dette er kun mu-
ligt uden rygseek eller lignende store
genstande. For ikke at falde kreeves
et SK : klatre for at komme gennem
hullet i klippen og et PK:Be for ikke
at glide ned fra jordhaejen.
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Ogsa i denne hule er der spor efter
udgravninger, og om dagen befinder
Leofric sig her med 50% sandsynlig-
hed.

Den underjordiske so (6)

Denne store, mere end 10m haje hule
bestar for 80% vedkommende af en
underjordisk se, der er forbundet
med havet. Seens dybde varierer mel-
lem 2 og 3m. Ved hulens nordlige
veeg er der i 7 meters hejde en plat-
form (se gang 4).

Ved seens sydestlige ende er der en
strandbred, hvis sterrelse varierer
med tidevandet. Ved seens bred lig-
ger en lille temmerflade af 5 trees-
tammer, samt en stage. Pa
strandbredden er der masser af spor.

Helt nede ved sydenden heenger en
bjselke ud over vandet. Her forretter
bandemedlemmerne deres nedterft.
3m over bjeelken er der et hul i veeg-

gen, som ferer til hule 7. For hver 5
minutter eventyrerne opholder sig i
hulen er der en chance pa 20% for, at
en af "deemonerne" kommer fra gang
4 eller hule 7. (Hvem det er, bestem-
mes af spilmesteren, alt efter hvem
eventyrerne har medt tidligere).

Lageret (7)

I denne lille, kun 2m heje hule, er
der forskellige ting, sa som spader og
hakker, fakler, reb osv. Hulen har en
udgang mod syd, der gar 3m ned til
hule 6, og en gang , fra hvilken der
kan ses lys, forer videre mod vest.

Vabenkammeret (8)

I denne gang, der er rimelig ter, fin-
des de vaben, bandemedlemmer ikke
har pa sig, tert tej og rejseudrust-
ning, samt nogle masker og kaber til
"deemonerne".

Ildstedet (9)

I midten af denne rummelige hule er
der et ildsted. Langs vestveeggen lig-
ger der breende. Pa den modsatte si-
de star der en lille kasse, som
indeholder madvarer. Rundt om ba-
let er der 6 sovesteder. Om natten er
der altid en, der holder vagt her,
mens de andre sover. Om dagen bli-
ver de to bern bragt til hule 10. Der
er altid mindst en af de fire bande-
medlemmer, for det meste Joram,
der laver mad og bevogter de to bern.

Fangehulen (10)

I denne 4m heje hule bliver de to
bern holdt fangne om dagen. De ma
kun forlade hulen for at sove ved ba-
let i hule 9 om natten eller for at ga
pa til "toilettet" i hule 6.

De meend, der ikke passer pa berne-
ne opholder sig pa forskellige steder i
hulesystemet. Skulle de opdage ind-
treengende, vil de forst preve at adva-
re de andre og undga en
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konfrontation. Ser det hablest ud, vil
Leofric og Sicn preve at stikke af,
mens Khor vil holde sig til Joram. Jo-
ram vil ferst preve at bekeempe even-
tyrerne ved hjzelp af sine magiske
feerdigheder og benytte sig af sit
kendskab til hulerne. Bandemedlem-
merne kender alle sammen gode skju-
lesteder i hulerne, og hvis
eventyrerne ikke passer pa, kan de
godt risikere at passere de gemte
mend uden at opdage dem.

Hyvis alt gar galt for "deemonerne”,
vil de tage de to bern og tvinge even-
tyrerne til at lade dem slippe forbi.

Landsbybeboerne bliver narret til at
tro, at bandemedlemmerne er deemo-
ner ved hjeelp af forkleedninger, magi-
ske formularer og nattens merke.
Jorams tre hjelpere iforer sig dee-
mon-masker og kunstige klser. Bebo-
ernes sanser bliver bedraget ved
hjeelp af magiske formularer som
magt over mennesker, ildfinger,
magt over det livlese og angst. Sa-
ledes har Joram kunnet undertrykke
landsbyens beboere hele vinteren
igennem.

Bandemedlemmerne:
Joram, 52 ar, folkeslag: Alba.

Hans rigtige navn er Beorn MacRo-
chal. Han kom op at skeendes med
sin far, da han ville veere magiker.
Denne strid endte med, at han forlod
hjemmet og antog sit nye navn. Han
har nu i nzesten 30 ar levet. af be-
drag, mord og det der er veerre. Han
er en erfaren modstander med gode
planer og laber ikke unedvendige risi-
ci. Den eneste person han har tiltro
til er Khor, som er en slags sen for
ham, og han er maske den eneste per-
son Joram ville seette noget pa spil
for. Han er beregnende og ubarmhjer-
tig.

MIDGARD: Magiker 4. gradSt:46, Be:74,
Ko:55, In:92, Me:98Hb:12, Uh:22, LR, Be:74,
H:24, Fsv:+13, Res:+16daggert+6(1T6-1)lz-
se/Skrive, magikundskab+9, ferstehjzlp,

sagnkundskab+Sudg ve magi+16:opdage
liv, magt over ego, magt over sanserne,
magt over det livigse, angst, kaste stemmer,
here det fijerne, magt over den levende na-
tur, usynlighed, se det skjulte, magt over
mennesker, ildfinger

D&D: 4. niveaus magiker Sty:10, Int:16,
Vis:14, Beh:10, Kon:12, Kar:15RK:9,
SkP:1t4, Ip :12, ARRKO:19charmere person,
bugtaling, magisk pil, illusionskraft, vedva-
rende lys, usynlighed

Khor, 32 ar, folkeslag: Waeling.

Er sen af en waelandsk trel. Han
flygtede allerede som dreng og har i
mange ar taget let pa tilveerelsen.
Forst da han moedte Joram, der tog
sig af ham, begyndte han at tage li-
vet alvorligt. Pa nuveerende tids-
punkt har de allerede holdt sammen
i neesten 10 ar. Han felger blindt Jo-
rams ordrer og er hans steerke arm.
Han ejer et magisk sveerd*(+1/0)
(D&D: magisk sveerd+1).

MIDGARD: Kriger 2. gradSt:97, Be:65,
Ko0:93, In:52, Me:65Hb:17, Uh:20, RB, Be:65,
H:20, Fsv:+12, Res:+11svard+8(1T6+4), dag-
gert+6(1T6+2), tohandssveerd+6(2T6+3) arm-
bregst+6(1T6), skjold+2ride+15, kamp til hest,
tyde spor+5, klatre+15, springe+12

D&D: 3. niveaus krigerSty:17, Int:11, Vis:9,
Beh:13, Kon:16, Kar;12RK:3, SkP:118+3,
Ip:24, ARRKD:16

Leofric MacTuron, 27 ar, folkeslag:
Alba.

Leofric er vokset op i sin klan, men
hans opfarenhed fik ham til at dreebe
en ubeveebnet mand. Siden da har
han veeret fredles og har tjent til li-
vets ophold som lejesoldat og bandit.
Han lod sig hverve af Joram og har
fulgt ham i snart 3 ar. Alligevel ten-
ker han mest pa sit eget velgaende
og leger med tanken om at beholde
skatten for sig selv.

MIDGARD: Kriger 2. gradSt:75, Be:85,
Ko:77, In:38, Me:42Hb:14, Uh:15, LR, Be:85,
H:24, Fsv:+13, Res:+11sveaerd+8(1T6+2), dag-
gert+6(1T6), tohdndssvaerd+6(2T6+1),

bue+6(1T6), skjold+2ride+15, kamp til hest,
styre vogn+15, klatre+15, svemme+12

D&D: 3. niveaus KrigerSty:14, Int:8, Vis:10,
Beh:15, Kon:14, Kar:12Rk:2, SkP:1i8+1,
Ip:17, ARRKO: 18

Sinn Cent:

BEr fodt i Llandroth, men blev allere-
de tidligt grebet af lysten til eventyr.
Han har oplevet nogle harde ar og
har levet pa kanten af loven. Han er
idag en efterlyst forbryder i Alba og
Corrinis. Han er snu og derfor farlig.
Han sluttede sig til Joram i Corrinis.

MIDGARD: Lykkeridder 2. gradSt:65, Be:96,
Ko:52, In:73, Me:35Hb:13, Uh:14, LR, Be:96,
H:24, Fsv:+14, Res:+11slynge+8(1T6), dag-
gert+6(1T6), kaste daggert+6(1T6-1),
svard+6(1T6+2), skjold+2ride+15, terreen-
lzb+15, svemme+15, snige+5, skjule sig+5,
klatre+12

D&D: 3. niveaus tyvSty:13, Int:14, Vis:9,
Beh:17, Kon:11, Kar:14RK:5, SkP:1t8+1,
Ip:9, ARRKO:18

Dette eventyr kan ende pa mange
mader, dog vil den perfekte slutning
viere, at eventyrerne samler oplys-
ninger pa en snedig made uden brug
af vold, befrier gidslerne og overvin-
der banden.

Da dette eventyr ikke giver mulighed
for et rigt bytte (skatten vil ikke bli-
ve fundet), bor spilmesteren veere
rundhandet med EP, jeg foreslar
100EP, minus 10 for hver anvendelse
af vold og hver ded landsbybeboer (in-
klusive gidslerne).

Alt efter udfaldet vil ogsa beboernes
reaktion veere forskellig. Gar alt vel,
vil beboerne beklage deres tidligere
adfzerd og preve at go re det godt
igen. De har dog ikke rad til at give
eventyrerne andet end kost og logi
for en tid. Beboerne vil gere alt for at
glemme hele historien sa hurtigt som

muligt.
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GREYHAWR.

Den celdste af alle verdener
af Bo Giedekier Andersen

Greyhawk er TSR's &eldste kampag-
ne verden og er 1 modseetning til "For-
gotten Realms", "Dark Sun" og
"Dragonlance” ikke sprunget ud af
TSR's afdeling for produktudvikling,
men derimod skrevet af Gary Gygax
og en reekke af de folk der var med til
at skabe Dungeons & Dragons, som
deres egen kampagne.

Eftersom Greyhawk kampagnen hav-
de adskillige ar pa bagen, fik TSR
den idé at udgive den tillempet
AD&D reglerne. Greyhawk skiller

sig saledes ud fra resten af TSR's pro-
dukter ved at veere en samling af ek-
sisterende materiale fra en
kampagne, der allerede pa udgivel-
sestidspunktet havde eksisteret flere
ar. Dette ses pa bade godt og ondt i
materialet der svinger mellem det su-
blime til det direkte tabelige - mere
om det senere.

Materialet omhandler den sstlige del
af kontinentet Oerik pa planet
Oerth, som er splittet op i en reekke
lande styret af mennesker, med en-
kelte bjerge, demi-humans og nogle
fa "vilde" omrader hvor orker, gobli-
ner og lignende heerger. Menneskene
har spredt sig fra to gamle imperier
vestpa, som sdelagde hinanden for
flere tusinde ar siden i et enormt ma-
gisk slag, hvor magikkere, hvis lige
ikke lzengere findes, forvandlede hele
verdensriger til erkener. Siden den-
gang hvor menneskene flygtede ost-
over, har lande etableret sig, nye
imperier blevet skabt og gaet under,
og monstrene og magikkerne blevet
feerre.

Som det ses er Greyhawk en verden
centreret omkring mennesket. De
hardeste modstandere er andre (on-
de) eventyrere, magikere og revere.
Kraftige monstre, udover humanoi-
der, findes som efter ladenskaber fra
en forleengst svunden tid, nede i dybe
huler og 1 udkanten af kontinentet.

Kulturerne er ikke som i Forgotten
Realms forsegt modelleret efter sagn
fra forskellige dele af jorden, men hol-
der sig udelukkende til et univers in-
spireret fra den nord/mellem
europeiske sagnverden.

Teknologisk er Greyhawk en klassisk
fantasy verden med en skensom blan-
ding af alt fra galejer over vikingeski-
be til hansekogger samt masser af
magi, men ingen skydevaben. Ogsa i
forhold til reglerne er Greyhawk re-
gelret. Der er meget fa modifikatio-
ner af standard AD&D regler,

selvom dele af materialet er skrevet
til 1st Edition.

Den stil som Gygax lagde i kampag-
nen var aben i forhold til fremtiden.
Der er ikke noget i materialet, der pe-
ger i en bestemt retning - intet rige
der er dominerende og ingen klar vin-
der, men derimod en usikker politisk
situation som giver rig mulighed for
spilmesteren til at skabe sin egen ud-
vikling. Ligeledes er iseer de eeldre
moduler ikke integreret i en bestemt
udvikling eller geografisk placering,
men kan rykkes rundt uden de store
problemer, eller for den sags skyld
flyttes til en helt anden verden.

Materialet er rigt pa historisk, poli-
tisk, geografisk, zoologisk, botanisk
og religies information, men inde-
holder fa NPC’er og eventyr der er in-
tegreret 1 Greyhawks nyere
udvikling.

Man er altsa frit stillet. i forhold til
en stor del af materialet og kan uden
problemer droppe dele som man fin-
der uegnede til ens kampagne. Det
som karakteriserer Greyhawk er sti-
len, den atmosfeere der er ved kam-
pagnen. Det ville saledes veere synd
og skam at putte et land baseret pa
Oriental Adventures ind Greyhawk,
ligesom det giver problemer at place-
re alle de religioner som man finder i
Legends & Lore (Deities & Demi-
gods) bogen.

Udover den klassiske magiske even-
tyr atmosfeere er der et andet, og me-
re uheldigt, treek ved Greyhawk:
Placeringen af lidt for lystige og vilde
indslag i materialet. Det veere sig
den skore magiker/halvgud Zagyg,
den pistolsvingende cowboy Mur-
lynd!, hovedgudens Boccobs overdrev-
ne abilities og de spegefulde eventyr
"Greyhawk castle", "Dungeonland"
og "Beyond the magic mirror". Min
erfaring er, at man ikke skal sende
spilpersoner som er vokset opien
speendende og dedelig eventyrverden
pa eventyr, der er rene jokes, eller
udseette dem for NPC'er eller andre
ting som skal ses i et komisk lys.
Selv efter fa sadanne indslag mister
kampagnen simpelthen sin troveer-
dighed. Sa er det betydeligt bedre at
lave nogle seerlige spilpersoner uden-
for kampagnen og sa tage en "fri" af-
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ten og spille et af de meget tabelige
og ofte ret morsomme eventyr.

I de kampagner jeg har veeret DM
for, har jeg altid renset ud i disse
"skenhedspletter" og det giver ingen
problemer i forhold til eventyr eller
andre dele af historien.

materiale. Den indeholder god uddy-
bende information om guderne og
geografien, samt et nyt afsnit med
nogle fa vigtige NPC'er. Desuden er
der synopsis til 6 eventyr, hvilket er
forste gang TSR placerer ideer til
eventyr i sine hardcovers.

Resten af bogen er den seedvanlige
sergelige blanding af nye spells, nye

Materiale

Alt hvad der er nedvendigt for at
starte en Greyhawk kampagne er det
boxed-set som hedder "The World of
Greyhawk". Her finder du kort over
den pstlige del af Oerik, samt to be-
ger om landene og geografien. I boag-
erne er der ogsa encounter tabeller,
en beskrivelse af kalenderen (Grey-
hawk har to maner) og seerlige trecer
og planter, samt en bred historisk
gennemgang. Desuden beskrives en
reekke af de guder, som tilbedes i de
centrale dele verdenen, dog uden at
give sig ud for at veere en komplet lis-
te.

Derudover er der udgivet en hardco-
ver bog der hedder "Greyhawk adven-
tures", med ekstra supplérende

magic items, nye monstre samt en re-
gel tilfejelse om 0. level spilpersoner.
Om denne bog beheves er en smags-
sag: Afsnittet om guderne giver en til-
treengt uddybning af guderne, hvor
iseer forholdet til deres preester uddy-
bes, ligesom afsnittene om geografien
og NPC’erne er spsendende leesning.
Samlet syntes jeg dog at "Greyhawk
adventures" er for mager, i forhold til
hvad TSR burde have faet ud af de
130 sider som en hardcover inde-
holder.

Det ber ogsa bemeerkes at "Grey-
hawk Adventures" er skrevet af Ja-
mes Ward i stedet for Gary Gygax,
der var raget grundigt uklar med
den nye ledelse i TSR. Denne kon-
flikt, og Greyvhawks seerlige tilblivel-
ses historie, beted at Greyhawk i

tiden efter Gygax afgang fra TSR
blev noget stedmoderligt behandlet,
selvom TSR for nyligt er begyndt at
komime efter det.

De moduler som TSR udgav sammen
med introduktionen af AD&D syste-
met blev udgivet i serier, hvor hvert
modul var en fortsaettelse af histo-
rien fra tidligere. Da Greyhawk pa
det tidspunkt var den eneste kampag-
ne verden til AD&D blev der i det
fleste moduler angivet en geografisk
placering i Greyhawk, men selve mo-
dulets historie havde sjsldent noget
at gare med Greyhawk, og det var op
til den enkelte spilmester at eendre
navinene, sa det kom til at passe ind 1
kampagnen. Det var dog sjeeldent en
problem da modulerne ofte var skre-
vet i samme And som Greyhawk: De
drejede sig oftest om efterladte tar-
ne, huler eller lokaliteter langt fra al-
farvej, med magiske feelder, monstre
og.... skatte! Selve livet i byerne mel-
lem eventyrene eller pa rejserne var
overladt til den enkelte spilmester.

Mange af disse moduler er siden ble-
vet samlet og genudgivet og kan
varmt anbefales! I disse genudgivel-
ser er baggrundshistorien normalt og-
sa udvidet.

Pa det sidste har TSR udgivet en del
nyt materiale til Greyhawk. Der er
udgivet en beskrivelse af byen Grey-
hawk der ligger midt i Oerik, samt
adskillige moduler, sasom "Grey-
hawk Ruins" og "Fate of Istus".

Feelles for disse moduler er at man of-
te prover at integrere spillerne i his-
toriens gang, hvilket er en god ide.
Men bagsiden af denne fremgangs-
made er, at den enkelte spilmester
har langt sveerere ved at forme histo-
riens gang i sin egen kampagne. Selv-
om jeg gleeder mig over at der
kommer nyt materiale til Greyhawk,
sa mener jeg at det nye materiale of-
te kommer til kort overfor anden i
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det oprindelige opleeg. Det et som of-
te med TSR, sjeeldent af darlig kvali-
tet, men ofte uden den originalitet
som gor en begejstret.

Hvis du derfor teenker pa at starte
en kampagne baseret pa Greyhawk
verdenen, ber du opste ve meget af
det gamle materiale, ligesom de mo-
duler som er udgivet af TSR i En-
gland ofte er af hej kvalitet.

"Greyhawk Wars"

"Greyhawk Wars" skiller sig ud fra
TSR’s andre Greyhawk udgivelser,
da det er et breedt spil for 2-6 spille-
re, hvor hver spiller styrer et land el-
ler koalition efter at Greyhawk er
kastet ud i en altomfattende krig,
hvor Orcs, Goblins, kobolds og onde
mennesker veelter ned fra landene
Iuz og Horned Society.

Reglerne er meget simple og fylder
ikke mere end 8 sider. Der felger og-
g4 en leengere beskrivelse af krigens
forleb: De diplomatiske manevrer,
kampene, The Great Kingdom’s en-
tre i krigen og det hemmelige broder-
skabs undergravende arbejde der
tilsidst afsluttede krigen.

Taktikken foregar pa et meget over-
ordnet plan, hvor hele here rykkes
rundt pa felter der deekker hele kon-
gedemmer. Det er altsa ikke muligt

at kombinere dette breedt spil med
en rollespilskampagne - medmindre
da, at spillerne er steget til kejser for
"The Great Kingdom" og dets lige!

Hvis materialet skal bruges i en rolle-
spils kampagne er det ogsé en fejl, at
hele historien er givet pa forhand!
Det er en god forteelling, men det vil
lase en spilmester for meget, og veere
imod anden i Greyhawk, hvis det
skulle indga i rollespil. Det ser de-
sveerre ud som om at TSR vil lade be-
retningen om krigen indga i
fremtidige Greyhawk rollespils udgi-
velser.

Jeg mener at "Greyhawk Wars" ber
ses som helt losrevet fra en AD&D
kampagne, og udelukkende bedem-
mes som et fantasy breetspil, der er
lykkedes rimeligt godt, uden dog at
veere et spil man bruger uger pa.

Selvom om man som rollespiller kan
eergre sig over at TSR ikke har benyt-
tet lejligheden og udbygget Battlesys-
tem til de mindre slag i Greyhawk
som spillerne med tiden vil blive in-
volveret i, kan man ikke lade veere
med at gleede sig over det meget vel-
skrevne historiske hsefte, hvor iseer
den saftige beskrivelse af forholdene
i det degenerede og onde Great King-
dom springer i sjnene.

Her er et citat fra den nuveerende
kongefamilies historie:

"Vanvid ferte dog ikke til Ivid d. IT's
fald: Han blev dreebt af hans egen
sen der efterstreebte tronen. Ivid d.
I11 fulgte sjeblikkeligt hans bedste-
fars eksempel, ved at udslette hans
nermeste familie, sa der ingen kon-
kurrenter var til tronen. Medens blo-
det stadig dryppede fra hans fingre
indespeerrede han sine egne born 1
rigt udsmykkede bure. Han sergede
for at de fik de bedste leerere og hobe-
tal af dekadente parader og fester -
han skulle ikke beskyldes for at veere

en darlig fader. Da Tvid den III naede
deri alder hvor han ville treede tilba-
ge, meddelte han at hans overleven-
de barn ville arve tronen. Dette
udleste sjeblikkeligt et blodbad af en
familiefejde i hans berns flejlsfeengs-
el. Den eneste overlevende blev Ivid
den IV. Den nye forer efterlignede
sin fader og feengslede de bern som
han ikke disebte ved fedselen, lige-
somi han torturerede deres medre pa
den grusomste méde for sin egen for-
nojelses skyld. Med deres faders stru-
be udenfor reskkevidde morede
bernene sig pa hinanden og en ende-
los reekke af guvernanter. Nogle af
de guvernanter der overlevede berne-
ne var desveerre sa uheldige at kom-
me i Overkongens sogelys. Efter kort
tid som medlemmer af hans harem,
forsvandt de ned i torturkselderen:
Overkorngen elskede smerte mere en
begeer...."

Saftige sager!!!! Det ser ud til at TSR
endelig har opgivet at stille diverse
fundamentalitiske kristne grupperin-
ger tilfreds, og begyndt at vende til-
bage til deres gode gamle stil! I
heeftet neevner de ovenikebet djeevie
ved deres rette navn, istedet for den
tabelige navneforandring til Baatezu
som skete med 2nd edition.

Om man vil betale teet pa 200 kroner
for et nogenlunde breetspil og 30 si-
der god historie er dog en anden sag.

Konklusion

Greyhawk er med mindre eéendringer,
og et kritisk oje, en rigtig god ramme
for klassiske eventyr i stil med Tol-
kien og Leibers bager, dog uden at
veere en kopi af disse universer.

84 hvad venter vi pa? Lad os straks
forlade dette studerekammer og be-
veege os ud i Greyhawks snoede ga-
der pa vej mod Acereraks
gravkammer i "The Vast Swamp".
Ma Celestian vage over jeres rejser.

-
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Spilverdenen

Pa brectspilsfronten har Consim vee-
ret, aktive med afholdelsen af Tog
Treef '92 - Copenhagen Train Con, et
treef der satte fokus pa togspil som
Rail Baron og Railway Rivals. Det
blev holdt 22.- 24. maj, og efter aftale
med DSB pa et passende sted, nem-
lig Lygten Station, som ikke leengere
bruges som station. Den ligger over-
for Nerrebro station i Kebenhavn. Vi
har desveerre ikke kunne na at here
hvordan det gik inden deadline.

Afholdte
spilkongresser:

Vor Frelser CON "92:

Hvad man nu efterhanden ma se
som en fast institution i den danske
rolle- og breetspilsverden er Vor Frel-
ser Con (VFC). VFC udmserker sig
pa mange mader. Det er en af Dan-
marks mindre, men bedre conner
(150 deltagere), en af Danmarks hyg-
geligste (ifelge arrangererne) og en af
de mest effektive (men det er jo hel-
ler ikke sa sveert). VFC havde et
bredt udbud af spil pa programmet.
Der var en del Games Workshop me-
gavold, i form af Space Hulk, Blood
Bowl, Space Marine og Warhammer
Battle. Der var god gammeldags
AD&D, fremtidigt Shadowrun, para-
noidt Paranoia og uhyggeligt Viking.
Et helt nyt spil var Terminator III,
som ifelge spillerne var ikke sa lidt
af en oplevelse (Arnold, ga hjem og
leg dig)! Selvfelgelig var der sma pro-
blemer (hvad er en con uden pro- ble-
mer?). Som for eksempel da man
fandt ud af, at der kun kom 1 GM til
Shadowrun fra Aalborg, i modsaet-
ning til de 3 man havde forventet.
Men alle problemerne blev lost uden
den store ballade. Maden de servere-
de var alletiders, og den var bade
varm (nar den skulle veere det) og
der var rigeligt af den, faktisk sa me-
get at den kom pa udsalg om senda-
gen. Dette beviser bare at det godt
kan betale sig at fa rigtige menne-

sker (forseldre) til at sta for maden,
frem for at overlade det til rollespille-
re ( der som regel har for travlt med
alt mulig andet). Og sidst, men ikke
mindst, var der dette ar surprise,
men den gik ud pa er jeg desveerre ik-
ke i stand til at delagtiggere jer i, da
jeg ikke selv var tilstede, men rygter-
ne gar om at det var lige sa godt som
de sidste to ar. Hvis du ikke vil sny-
de dig selv, sa serg for at melde dig
sa tidligt som muligt til Vor Frelser
Con '93.

Lars Wagner Hansen

Fastaval 92

I pasken blev det arhusianske spil-
treef FASTAVAL afholdt for syvende
gang, og SAGA var der selvfalgelig
med en bod.Det var en ret stor con,
der tiltrak rollespillere fra hele lan-
det, og det blev en rimelig succes selv-
om der selvfslgelig var problemer.
Spiltreeffet strakte sig over hele pa-
sken, fra torsdag til mandag. Desveer-
re blev vi fra SAGA nod til at tage
hjem sendag, men mandag var der
dog ogsa "kun" frie spil.

FASTAVAL kendetegnedes i ar ved
(for) mange hjemmelavede spilsyste-
mer, og ved at AD&D slet ikke var
pa programmet. Torsdag eftermid-
dag blev der spillet SmelfQuest/sce-
nariet Gargamels Heevn og et spil
ved navn A. SmelfQuest er selvfalge-
lig et smolf hvor man smelfer smelfer
og smolfer smelfsk (i SAGA 13 neevn-
te vi TRORs Smoelf RPG og kaldte det
en pragtfuld ide, men retfeerdigvis
skal det siges at SmolQuest er det
originale smolfespil). SmelfQuest er
en forsimplet udgave af RuneQuest,
hvor Gamemastera en ofte opfinder
nye skills som fx "gribe fat i et graes-
stra inden man falder i hullet". Det
var meget morsomt spil hvor seks
sma smolfer skulle redde Smolfine
fra den onde Gargamel, men desveer-
re var det. lidt for kort, kun en enkelt
gruppe fik brugt al tiden.

A var ifelge forfatteren en gang seri-
os lal, et komisk scenarie hvor seks
arhusianske studerende via et handi-
captoilet blev teleporteret til en kun-
stig eventyrverden. Det var en stor
succes, selvom enkelte, der ikke hav-
de leest beskrivelsen i programmet or-
dentligt, var steerkt utilfredse.

Torsdag aften bad pa det hjemmela-
vede Dragespillet (navnet afskreekke-
de os fra at undersege det neermere),
live/scenariet En Forarsaften, Vold-
spalle/scenariet Operation Sturmvo-
gel (Voldspalle er endnu et
hjemmelavet system, herom senere),
og Gunslinger. Aftenens store live-ar-
rangement var et seriest projekt som
dog i udferelse havde visse mangler.
Plottet omhandlede nogle Bodysnat-
chers som langsomt forsegte at over-
tage en uskyldig gruppe mennesker
(spilpersonerne!), der havde segt til-
flugt i en stor arhusiansk bunker for-
di de troede at byen var under
atomangreb. Felelsen af panik og til-
tagende klaustrofobi, der opstar nar
mange mennesker er samlet pa me-
get lidt plads, lykkedes godt for ar-
rangererne (blandt de specielt gode
ting skal nsvnes en walkie-talkie
som blev spillernes eneste bindeled
til omverdenen). Hovedproblemet
var, at der var for fa spilledere til at
fa arrangementet til at kere, hvilket
resulterede i, at det hele tog for lang
tid.

I Operation Sturmvegel var spillerne
en gruppe tyske elitesoldater pa hem-
melig mission under anden verdens-
krig. At spille bad guys kan veere i
orden en gang imellem, og scenariet
var meget underholdende.

Fredag morgen klokken ni startede
Den Rede Velo, et scenarie til endnu
et hjemmelavet system, Vision. Det
handlede om nogle detektiver der i
en nar fremtid skulle standse en
djeevlekult. Systemet minder meget
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om Vampire, men virker ufserdigt, og
spillerne manglede baggrundsinfor-
mation om deres karakterer.

Pa det lidt mere acceptable tids-
punkt klokken elleve startede War-
hammer Fantasy Roleplay scenariet
Festival des Totes, Lla Tour Eiffel,
hvor man kunne veelge mellem Vi-
sion og GURPS, og breetspillet Car
Wars. Her var La Tour Eiffel nok det
bedste, selvom det indeholdt intet
mindre end seks Dying Deliveries,
altsa folk der lige nar at aflevere en
besked inden de falder dede om med
knive i ryggen eller lignende.

Fredag aften var der Crawling All
Over II (mere Voldspalle), En Do de-
lig Fornzermelse (GURPS), Spor der
skreemmer (Viking) og Space Hulk.
Crawling All Over floppede. Spiller-
ne blev niermest opfordret til at spil-
le mod hinanden istedet for med
hinanden, hvilket er sjovt i fx Para-
noia, men ikke i et "alvorligtl" spil,
hvor en spiller med et enkelt skud
kan sende andre ud af spillet. Des-
uden er systemet trods det inspirere-
de navn darligt. Det pastas at "leegge
veegt pa afvikling af voldelige episo-
der", men burde nok snarere hedde
Terningepalle. Nar man fx affyrer et
Burst, altsa en serie skud med et aut-
omatvaben, skal man ferst rulle for
om man rammer, sa for hvor mange
terninger man skal rulle skade med
og sa skaden - for hver enkelt ku-
cle!!! Et Hit Location system ville ha-
ve tilfort spillet en dimension af
grafisk realisme som det mangler, is-
tedet bruges intet mindre end fjorten
kategorier til at beskrive et vaben.

Heroverfor stod Viking scenariet
Spor der Skreemmer som spiltreeffets
absolut bedste, alle de spillere vi tal-
te med var helt vilde (sa vilde at det
ikke rigtig lykkedes os at finde ud af
hvad det handlede om).

Loerdagen startede med Id (endnu et
Vision seenarie), Slotte 1 Sandet (et
Basic Roleplay scenarie om Modesty
Blaise), "demarkens Dronning
(GURPS Cliffhanger) og finalen i Car
Wars. Her ma vi desveerre lige kom-
me med nogle kritiske bemeerknin-
ger om Slotte 1 Sandet.

Spillegruppen bestod nemlig af Mo-
desty Blaise og Willie Garwin, der
var utroligt seje, plus tre dansepiger,
der ingenting kunne. 179 Dette med-
forte selvfelgelig, at de spillere der
havde frk. Blaise og hr. Garwin sad
med alt spillet, og de andre kedede
r.... ud af bukserne, flere dansepiger
forlod ligefrem spillet. Historien var
ellers udmeerket. @demarkens Dron-
ning var et sjovt scenarie i typisk
Pulyp/ stil, men historien var lidt rige-
lig tynd.

Lordag aften var der sa stor banket
med middag, underholdning og pree-
mier. Det var veeldig hyggeligt, selv-
om middagen var for dyr og dele af
aftenens underholdning virkede en
smule aparte for de fleste tilstedevee-
rende. Der blev uddelt fire preemier,
her iblandt til Paul Hartvigson for
Spor der Skreemmer som spiltreeffets
bedste scenarie. De almindelige spil
var ikke konkurrencer som man er
vant til pa con‘er, men om det havde
nogen gavnlig effekt pa folks spil er
sveert at sige.

Ved midnat havde SAGAboden sin
Happy Horror Hour, en tradition vi
startede pa TROR IV. Det var en stor
success, men vi havde nok skruet
folks forventninger lidt hejt op. I
hvert fald stod ca. tredive folk og
pressede pa deren inden vi abnede,
og nogle blev lidt skuffede da de sa,
at vi ikke havde "mere" end kostu-
mer og billige priser at byde pa . Men
bare rolig folks, neeste gang skal vi
nok lave et show ud af det.

Sondag bed pa Ikke Flere Kommunis-
ter (Paranoia), Paradise Alley (Vam-
pire), A Death in the Family (Call of
Cthulhu) og endelig et scenarieveerk-
sted ved Paul Hartvigson. Paranoia
er jo altid sjovt. Vampire er et frem-
ragende spil, og scenariet var udmaeer-
ket, men kunne dog have veeret
bedre. Det skyldtes bl.a. at forfatte-
ren kun havde haft en uge til at lave
det. Det var ogsa synd at spillet 1a
sondag eftermiddag, Vampire ber
spilles, nar det er me rkt. Call of
Cthulhu scenariet var en fortseettel-
se af The Coming of the Sands fra
TROR IV, og havde lidt sveert ved at
leve op til dettes voldsomme succes.
Men der var mange lyspunkter, bl.a.
en haesbleesende flugt fra politiet hen
over sporene pa Kebenhavns Hoved-
banegard.
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Alt ialt ma man sige, at selvom det
var lige lovlig dyrt, og selvom der
blev blev drukket lidt rigeligt i kroge-
ne, var FASTAVAL 92 en udemeer-
ket con. Et godt spil AD&D havde
dog nok veeret bedre end flere af de
mange hjemmelavede spilsystemer,
der preegede FASTAVAL 92. Held og
lykke neeste ar.

Nicholas Demidoff

Kommende
spilkongresser:

ARMAGEDDON III.
Vestervangskolen, Randers 7-9/8
1992.

Randers Rollespils Klub (RRK) haber
med dette arrangement, at fortsaette
deres stot stigende kurve pa vej opad

i den danske rollespilsverden. Den
forste dommedag var et lokalt klubar-
ran- gement, den anden en rigtig spil-
kongres med en 60-70 spillere, og i ar
regner RRK med omkring 100 delta-
gere. Der vil blive spillet Ars Magica,
Marvel Super Heroes, Pendra- gon,
Call of Cthulhu (to turneringer, selv-
folgelig - det er der jo allevegne efter-
handen), Advanced Dungeons &
Dragons, Beyond The Supernatural,
Basic Role-Playing, Vision, Warham-
mer FRP, Warhammer 40.000, Toon,
GURPS All (efter sigende bade Hor-
ror, Space m.m.), Middle Earth RP,
Heroes Unlimited, Fantasy RPG
(med et fremtidsscenarie!). Desuden
er der Chili Con Carne, som ikke er
et tilbud om halvlunken sedelse men
en slags natcafé i stil med den pa Fa-
staval, bare lidt mere organiseret.
Altsa et sted hvor man kan komme
med sine egne scenarier, seette dem

op pa en opslag- stavle, osv. Vision
bliver lavet af Paul Hartvigson, de
andre turneringer kommer lokale
folk til at sta for.

RRK frygter glemsomme spillere, sa
derfor vil de sende minde- breve ud
til alle forhandstilmeldte kort tid in-
den Amargeddon III begynder. Efter
kongressen er der planer om at lave
en "con-bog" pa 40-60 sider med de
bedste scenarier og billeder fra wee-
kenden. Prisen er 25 kr. for RRK-
medlemmer, og 50 kr. for andre.
Spilmestre kommer gratis ind. Ler-
dag aften kan man fa varm mad for
25 k.

Neermere oplysninger: Randers Rolle-
spils Klub; v/Jes Jakobs- gaard; As-
serrisvej 11E; 8900 Randers; TIf. 86
4391 25
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Hvad er PBM?

Det hele begyndte dengang da rol-
le/breetspil var noget nyt. Dengang,
som i dag, var PROBLEMET at finde
5-7 personer, der alle kunne spille pa
samme tid. Som en folge heraf, fandt
nogen kvikke hoveder ud af man,
med nogle fa eendringer, kunne spille
visse breetspil via posten. Ret hurtigt
var der sa nogen ivrige spillere, der
fandt pa at lave spil der kun var be-
regnet til at blive spillet via posten.
Princippet i PBM er ufatteligt sim-
pelt, men giver samtidigt mulighed
for utallige variationer. Dem der star
for spillet sender en udskrift til de en-
kelte spillere. Ud fra denne, der inde-
holder resultaterne af treekkene fra
sidste runde samt en status over spil-
lerens position, bestemmer spilleren
sine treek for neeste runde. Disse skri-
ver han/hun ned og sender til dem
der korer spillet. De sender sa en ny
udskrift og sadan bliver det ved.

PBM var, som rollespil, i lang tid en
obskur hobby som kun entusiaster
dyrkede. Men, med boomet i rolle-
spils popularitet og den faldende pris
pa computere i 80’erne blev det en
mere populeer hobby, primeert i USA
og England. Med computere blev det
muligt at koere spillene hurtigere og
med flere spillere. I dag er det sadan
at neesten alle PBM spil kerer pa en
computer, dvs at spillerens ordrer bli-
ver kert igennem en computer, der

sa laver en udskrift, som forteeller
hvad der resultatet af ordrerne er.
Endnu er PBM relativt ukendt i Dan-
mark, men i England er det efterhan-
den blevet meget populeert. Det
storste engelske firma har mellem 3
og 6 tusind aktive spillere og udgiver
et blad, der i sterrelse og oplag kan
male sig med Saga! Men det er mere
almindeligt med mindre firmaer med
en 100-200 spillere. Man kan endnu

finde sma firmaer med en 30-40 spil-
lere, drevet af en enkelt person i friti-
den.

Hvorfor PBM?

Hvorfor skulle man bruge tid og pen-
ge pa Play By Mail, nar man kan spil-
le rollespil i stedet for. En veesentlig
grund er at man gennem PBM altid
er sikker pa at have nogen og spille
med. Men der er ogsa andre ting,
som gor PBM attraktivt. Mange af
spillene byder pa oplevelser og mulig-
heder, der ikke findes i andre spil.
Forestil dig en magisk verden, hvor
monstre heergerlandet og dungeons
lokker med rigdomme og uopdagede
artifacts. En verden med over tusind
spillere, som alle er styret af menne-
sker. Er du traet af computerspil,
hvor modstanderen er dum som et
braedt og diplomati bestar i at trykke
pa en tast. Sa skulle du preve dine
evner som leder af en bystat pa et
kontinent heerget af fortidens krige,
hvor 99 andre spillere ogsa prever
pa at tilkeempe sig kontrol en over de
fa byer, som overlevede den edeleeg-
gende atomkrig. Udover speendingen
og udfordringerne i spillet har man
ogsa muligheden for at komme i kon-
takt med spillere i andre europzeiske
lande og alle tiders mulighed for at
blive bedre til engelsk pa en sjov ma-

de.

Hvad kan man spille?

Som neevnt tidligere er udbuddet af
forskellige spil meget stort. Jeg vil
derfor i denne omgang nejes med at
omtale to spil, de er begge velegnede
hvis man ikke har provet at spille
PBM for og de bliver modereret af
KJC Games, der yder en god service.

af Seren Busch-Knudsen

Monster Island er virkeligt et mon-
ster, selve spillet har plads til 15000
spillere, sa helt fra starten er der
lagt op til noget specielt. Man starter
med at ens karakter, et humanoidt
monster, er skyllet op pa stranden af
Monster Island, efter skibet man var
ombord pa gik ned i en storm. De for-
ste par omgange gar med at udforske
stranden og undga at blive draebt af
de vilde dyr, som dette morke konti-
nent har en overflod af. Da man har
mistet alt udstyr bliver man selv
nedt til at lave nogle primitive vaben
og andre redskaber af hvad man nu
kan finde. Efter de forste par omgan-
ge begynder spillet for alvor, man
skal nu til at udforske dette nye kon-
tinent, der er sterre end Australien.
Samtidigt med, at man konstant er i
fare for at blive overfaldet af det seer-
preegede dyreliv eller overmandet af
andre farer, keemper man sig stadigt
videre for at finde Monster Islands
hemmeligheder.

Efterhanden som man beveeger sig
leengere ind pa Monster Island opda-
ger man hele tiden nye ting. Man fin-
der bl.a. edelagte templer og
ruinerne af meegtige troldmeends tar-
ne. Disse ruiner kan man genopbyg-
ge, hvis man eller er talmodig nok.
Hvis man genopbygger et tempel har
man muligheden for at indvie tem-
plet til ens gud og hvis guderne tilla-
der det blive ypperstepraest for
templet. Pa ven er der to hovedgu-
der, Kabuki the God of Light og Dre-
ad Shroud, the Dark God. Disse to
guder keemper begge for at opna den
religiose magt over Monster Island.
Her kommer spillerne ind i billedet,
for det er gennem dem som gudernes
vilje bliver udfort. At folge en gud gi-
ver kontante fordele, men betyder
samtidigt at man bliver draget ind i
konflikten mellem Kabuki og Shro-
ud. Det er ogsa muligt af finde andre
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guder, men de har som regel meget

fa tilheengere. Enkelte steder kan
man ogsa finde handelsstationer og
andre civiliserede enklaver. Disse ste-
der har man mulighed for at mede
andre uheldige skibbrudne og ud-
veksle informationer og oplevelser.
Spillet er preeget af den

et magisk kontinent, hvor de meegtig- :

ste troldmaend har en utrolig magt,
der kun overgas af guderne.

Hvad kreeves der?

e

e fleste banker tager 30kr for at ud-

-

stede sadan en check. En anden mu-
lighed er at fa vekslet pengene til
pundsedler, dette er nzesten lige sa
dyrt, som at fa lavet en check, fordi
mange banker tager 20- 30kr for at
veksle rejsevaluta. Heldigvis modta-
ger mange PBM firmaer

samme and som de ferste
opdagelsesrejser i Afrika,
man ved aldrig hvad der
venter en leengere frem-
me. Samtidigt er der
mange humoristiske an-
strog, der er med til at go-
re Monster Island til et

af de absolut bedste spil
pa markedet i dag.

Quest er et fantasy rolle-
spil, der foregar pa Khar-
ne, et kontinent heerget
af mange ars krig. Efter
mange ar er civilisatio-
nen nu endelig ved at
komme pa fode igen.
Men, stadig lurer mange
farer og de morke guder,
som flere gange har pre- |
vet pa at opna kontrol :
over hele Kharne. Hver
spiller starter med at ud-
veelge en gruppe pa seks
eventyrer. Her har man
mulighed for at veelge
hvilken race og profes-
sion som medlemmerne
af gruppe skal have. Man
begynder sine eventyr i
en by, hvor man har mu-
lighed for at kebe forsy-
ninger inden man

i England, bla KJC Ga-
mes, danske pengesedler.
Normalt er det til en
kurs, der er noget darlige-
re end den man far i ban-
ken. Men hvis man
sender mindre belab er
det neesten altid den bil-
ligste made at gore det

pa.

Man skal selvfolgelig og-
sa have visse engelsk

7 kundskaber. Dette skulle
ikke vecre det store pro-
blem, hvis man kan for-
sta reglerne til et
rollespil.

Hvordan
starter man?

Hyvis du nu har faet lyst
til at preve at spille PBM
skal du blot gere folgen-
de: skriv til KJC Games
og bed om at fa tilsendt
en Quest Rules Pack el-
ler en Monster Island Ru-
les Pack, begge disse er
gratis, Hvis du gerne vil
vide noget om andre spil,
som de kerer sa bed om

begiver sig ud i en ver-

den, hvor haergende monstre kon-
stant truer. Fra starten har man en
mengde muligheder, man kan veelge
at preve pa at sprede civilisationen
og hjeelpe de gode, eller ga i ledtog
med Ytheal og Fleyshur og sprede
ded og adelseggelse hvor man end
kommer frem. I imellem disse to
yderligheder er der selvfelgelig man-
ge andre muligheder. Spredt pa
rundt omkring pa Kharne findes og-
sa dungeons eller ruinerne af forti-
dens paladser, hvori modige
eventyrer kan finde umadelige rig-
domme og magiske vaben. Kharne er

Hvis man har lyst til at spille PBM
kreever det forst at fremmest at man
har nogen penge. De fleste spil kos-
ter mellem 1-2 £ per omgang. Da
man typisk har mellem to og tre om-
gange per maned skal man regne
med at skulle af med ca 50-75kr om
maneden. Det kan godt virke som en
meget hej pris, men jeg synes person-
ligt, at det er alle pengene veerd. At
fa betalingen til England kan ogsa gi-
ve visse problemer. En mulighed er
at man gar til sin lokale bank og far
dem til at udstede en check i engel-
ske pund, dette kan veere ret dyrt da

at fa tilsendt et gratis ka-
talog.

Et par nyttige adresser:

KJC Games; Cleveleys Blackpool;
FY5 3LJ; England.

FLAGSHIP:; PO BOX 1733; Hands-
worth; Birmingham; B20 2PP; En-
gland.

Flagship er et uaftheengigt blad, der
kun beskeeftiger sig med PBM.
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Star Wars scenarie af

Christian P. K. Sgrensen

Dette Star Wars eventyr blev oprin-
deligt spillet pa DRF Con 91, med 6

SIJERNE.

Ardoffs Pirater

INlustreret af
Jesper Thorndal

|

materiale derfra med fordel. Ligele-
des kan du lsese mere om major Bren

pa forhand genererede spilpersoner
(SP'ere). Disse SPere var lidt over
middel og repraesenterede et bredt

udvalg af skills. Det var temmeligt af-

gorende for historien at en af dem
stammede fra Ardoff 5, hvor en stor
del af handlingen foregar. Dette er
dog blevet sendret, sa det eneste du
behever sorge for inden du er klar til
at spille, er pa en eller anden made
at knytte en forbindelse mellem en

SPer og Ardoff 5. Det ideelle ville vee-

re hvis der er en smugler eller han-
delsmand i gruppen, som du bare

oplyser om, at han har en del ‘kontak-

ter’ pa Ardoff; du skal nok fortselle
ham om dem nar det bliver nodven-
digt. Andre forbindelser kan tenkes;

( IGE

f. eks. kunne en SP'er have familie el-
ler venner pa verdenen. Det eneste
vigtige er, at han har forbindelser til
underverdenen (eller tror han har
det) pa en eller anden made.

Nar eventyret abner befinder SPer-
ne sig i en transportkasse pa vej mod
the Triumph. Hvis du ikke har lyst
til at starte sa direkte, kan du selv
flikke en kort forhistorie sammen.
Hvis du ejer SW modulet Starfall, vil
du kunne bruge beskrivelser og kort-

Derlin i Galaxy Guide 8 og om Togo-
rianere i Galaxy Guide 4.

Ma Kraften veere med dig...

Synopsis

Rebellerne er kommet fra planeten
Aria, hvorfra de forklsedt som pap-
kasser har infiltreret Victory Class
Destroyeren "the Triumph", som hen-
ter forsyninger pa planeten. En vig-
tig rebel officer er blevet taget til
fange p.g.a. en agents uforsigtighed,
og denne officer er, sa vidt Alliancen
har erfaret, ombord pa the Triumph.
Rebellernes mission er selvfalgelig at
befri ham, men det bliver ikke helt
sa nemt som de tror. Imperiet har
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IKKE officeren. Ikke mere, i hvert
fald. Efter officerens tilfangetagelse
transporterede Imperiet ham til the
Triumph i en ganske almindelig
shuttle. Der var ti stormtropper om-
bord; rigeligt til at passe pa én mand,
men en piratflade er en ganske an-
den sag. Disse pirater angreb ganske
uden at vide hvem eller hvad der var
ombord. Shuttle’en havde ikke en
chance og overgav sig uden kamp. 1
dette sjeblik overvejer piraterne,
hvad de skal gare med deres veerdi-
fulde fange. Nogle mener, de ber sel-
ge ham til rebellerne eller Imperiet
(hvem end der byder hejst), mens an-
dre alliancesympatiserer mener, de
hellere skulle benytte chancen til at
blive fribyttere under Alliancens fa-
ner. Den Imperialske commander
pa the Triumph er rasende, men alt
er ikke tabt. Gennem sine spioner
har han fundet ud af hvad rebellerne
planlesegger, og han har teenkt sig at
lade dem gennemfore det! Ideen er,
at han vil lade rebellerne finde ud af,
hvad der er sket. Dernsest vil han
med minimal modstand lade dem
stjzele et rumskib. Dette rumskib har
han i forvejen udstyret med alt teen-
keligt sporingsudstyr og hans hab er
selvfalgelig, at rebellerne vil lede
ham til bade officeren og piraternes
base - en dobbelt fangst!

SP'ernes hovedmal er selvfolgelig at
befri officeren, men et andet vigtigt

mal er at vinde piraterne over pa Alli-

ancens side. For det forste p.g.a. at
Alliancen altid har brug for flere folk
og for det andet fordi, det ville veere
meningslest at lade potentielle allie-
rede ga tabt i den store kamp som
eventyret ender med. Det vil des-
uden veere meget nemmere for rebel-
lerne at slippe bort hvis de allierer
sig med piraterne (eller i hvert fald
med ‘de gode’ af dem). Spillerne ken-
der selvfalgelig ikke det andet mal,
men det skulle de gerne opdage hen
ad vejen.

Introduktion
"For leenge siden, i en fjern, fiern ga-
lakse... En forfeerdelig borgerkrig ra-

WhRD

serer galaksen. En broget gruppe fri-
hedskempere har rejst sig fra det on-
de galaktiske Imperies morke skygge.
Mod al forventning har de rettet et
meegtigt slag mod undertrykkerne,
men selvom Dedsstjernen er blevet til-
intetgjort, har de Imperialske styrker
drevet frihedskemperne ud fra deres
hemmelige base og rebellerne sueever
i konstant fare for opdagelse. Det
eneste der holder rebellerne ét skridi
foran deres forfelgere, er deres omjfal-
tende spionnetverk, uden hvilket de
sd at sige ville veere blinde. Trods
spionernes dygtighed kan det ikke
undgdes at der sker fejl. Som f.eks.
da specialagent Backshone uvidende
kom til at lede den beremie rebel le-
der, major Bren Derlin, i et baghold.
Backshone undslap med ned og nep-
pe, men major Derlin blev taget til
fange. Huis Imperiet far knekket
majoren, kan han give dem uvurderli-
ge oplysninger om oprarets planer, og
med Imperiets ekspertise er det kun et
spergsmal om tid for helvede er los.
Det ma ikke ske! Derfor har Allian-
cens hgjeste kommando samlet jer. {
har for udrettet det umulige. Kan I
gore det igen?"

Ankomst

Ved ankomsten til den Imperialske
Victory Class Destroyer the Triumph
sidder SP'erne anbragt i en stor
transportcontainer, som er fyldt med
computerudstyr. De foler at de bliver
flyttet et eller andet sted hen og efter
en rum tid bliver alt stille omkring
dem. De befinder sig i et lille, halv-
tomt lagerrum i ‘bagenden’ af the Tri-
umph, men det ved de selvfelgelig
ikke. Nar de for eller siden far taget
sig sammen og forsigtigt kravler
frem, opdager de at de heldigvis er
helt alene og at der, udover computer-
udstyr og en lille workstation indsat

i veeggen, intet som helst er i rum-
met. De skulle gerne selv fa den ide
at benytte workstation'en til at finde
ud af noget mere om hvor de er, men
ellers ma du minde dem om det, da
det vil fremme spillet en del. Pa et
EASY COMP. PROGRAMMING rul
vil felgende kunne opdages: De befin-

der sig i nederste etage af ‘systems
control’ sektionen, kun nogle fa eta-
ger over detentionsblokken. Hvis
SP’ernes rul ogsa kan klare en MO-
DERAT sveerhedsgrad, finder de des-
uden ud af, at the Triumph efter
planen hopper i hyperspace om 2 ti-
mer. Dette skulle gerne give en lidt
mere hektisk stemning, iseer nar
SP'erne ser, at destinationen er en
Imperialsk feengselsverden; et tem-
meligt sveert sted at stjsele et skib
fra. I virkeligheden planlegger kap-
tajnen pa the Truimph ikke at rejse
nogen steder, for rebellerne har stja-
let det seerligt klargjorte skib og
hans plan ruller. Kaptajnen ved nee-
sten alt om rebellernes planer. Dog
ved han ikke preecis hvor og hvornar
de vil sla til, og derfor har rebellerne
hele tiden chancen for at stede pa pa-
truljer og reel modstand (hele beseet-
ningen kender ikke kaptajnens
lumske planer). Kaptajnen vil dog ge-
re alt for at lade SP'erne slippe af-
sted nogenlunde uskadte.

Schhh!

Det er op til SPerne selv, hvordan de
kommer til detentionsblokken, men
det vil utvivlsomt indebeere en del
snigen omkring. Beskriv de lange,
misteenkeligt ade gange (grundet kap-
tajnens ordrer), hvori deres skridt gi-
ver genlyd o.s.v. Pa trods af
kaptajnens ordrer er der stadig et mi-
nimum af patruljer bestaende af 3
Star Destroyer Troopers hver.

En sadan patrulje vil SP'erne ramle
ind i mindst en gang. Et nemt MO-
DERAT HIDE/SNEAK rul og lidt op-
findsomt rollespil klarer situationen,
men hvis de bliver opdaget, bliver de
anrabt og udbedt en forklaring pa,
hvad de bestiller her. Hvis de ikke
kan tale sig fra det (CON sveerheds-
grad afhenger af deekhistorie), ma
de hellere fa uskadeliggjort patruljen
hurtigt. Forsteerkninger vil forst duk-
ke op efter 6 runder p.g.a., at kaptaj-
nen holder dem tilbage. En anden
mulig encounter er en lille ‘mousedro-
id’, der pludselig kommer susende
omkring hjernet. Det er op til dig (og
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SPernes optreeden) om den overhove-
det leegger meerke til dem og eventu-
elt rapporterer om dem. Hvis de
dummer sig sa meget, at de bliver
rapporteret, vil der ga 6 runder for
sagen bliver undersegt af en patrulje
(lang tid til at smutte i), p.g.a. kaptaj-
nens indsats.

Star Destroyer Troopers (3): DEX
3D+2, Blaster 4D+2, Dodge 4D+1;
KNO 2D+1; MEC 2D+2, PER 3D;
STR 3D+2, Brawling 4D+2; TEC
2D+2 Blaster damage 4D

MSE-6 General Purpose Droid: DEX
4D, Search 4D, Security 3D. Den lille
musedroid er udstyret med to sma,
udfoldelige gribearme og et holoka-
mera. Den er temmelig let at skreem-
me, og ber spilles med humor.

Detentionsblokken

Nar SPerne efter lidt snigen om-
kring nar frem til detentionsblokken,
vil de opdage, at der er forbleffende
tomt. Liysene kerer pa laveste styrke,
alt udstyr er pa stand by og der er in-
tet personnel at se eller here (fordi
der ingen fanger er ombord, er her
faktisk slet ingen overhovedet, men
lad veere med at sige det direkte). Be-
skriv hvordan SP'erne for enden af
gangen de er pa kan se et svagt op-
lyst kontrolrum. Maske vil de snige
sig frem, eller maske har de allerede
opdaget, at her ikke er nogen; det
eneste der er at bemeerke 1 rummet,
er en computerskzerm der star og gle-
der svagt (iscenesat for deres skyld,
selvfolgelig). De skulle meget gerne
fa den ide at hente lidt flere informa-
tioner her. Meget gerne!

Denne computer har adgang til lidt
flere ting end den forste, og hvis de
klarer et EASY COMP. PROGRAM-
MING rul, vil folg. afslere sig for
dem: Der er overhovedet ingen fan-
ger ombord pa the Triumph, og det
har der ikke veeret i flere maneder.
SP'eren der udferer programmerin-
gen kan se at der er flere oplysnin-
ger, og hvis han har lyst (det HAR

ne_HANGAR BAY 276/3B T
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han) til at fortseztte, opdager han pa
et MODERAT COMP. PROGRAM-
MING rul folg. iskibetslog: "En
ubeveebnet fangetransport blev for fa
dage siden overfaldet af en mindre pi-
ratflade. Bade skibet (en standard
shuttle), besecetningen og fangen som
var ingen anden end den eftersogte
terroristleder, Bren Derlin, blev taget
til fange og transporteret til pirater-
nes tilholdssted som formodes at vce-
re et sted pa Ardoff 5; en lidet kendt
men hajt koloniseret skovverden (en
klokke skulle nu gerne ringe for din
udvalgte SPer). Forseg pa at opspore
piraterne blev gjorl, men p.g.a. de
mange sma kolonier og smabyer, var
det umuligt at folge eventuelle elektro-
magnetiske emissioner eller andre
tegn pa baser el. lign." SPerne skul-
le nu gerne efter lidt snak indse, at
det er dem, der har de bedste forud-
saetninger for at finde den forsvund-
ne Major. Det skulle veere temmeligt
indlysene, at det ikke er nogen god
ide at lade ham sidde alt for lzenge
hos piraterne, men hvis de begynder
at snakke om ferst at tage tilbage til
deres base og fa nye instrukser, ma
du gore dem opmeerksomme pa det-
te. Desuden kan du forteelle din ud-

valgte SP'er, at han er ret sikker pa
at kunne finde ud af noget om disse
pirater igennem diverse kontakter,
han har i underverdenen pa Ardoff 5.
Desuden ma SPerne ikke glemme, at
the Triumph (sa vidt de ved) sprin-
ger i hyperspace ret snart, og de skul-
le gerne veere ‘staet af’ ferst. Next
stop: Hangar!

Hangaren

Da turen til hangaren ikke direkte
har betydning for handlingen, vil den
ikke blive beskrevet nsermere. Med
mindre du feler at der er stemning
for mere ‘snigen omkring’, kan du ne-
jes med at sige, at efter en hurtig le-
betur gennem de neesten tomme
korridorer nar de frem til en lukket
blast door, der er meerket ‘Hangar
Bay no. 276/3B". Det kraever et nemt
MODERAT SECURITY rul at abne
den. Hvis det ikke lykkes forste
gang, kan de blive ved til de far den
op, men mind dem om, at uret tik-
ker... Hangaren er ganske tom pa-
neer en Imperialsk standard shuttle
og de 7 TIE fightere, der heenger pa
deres pladser oppe under loftet.
SP'erne kommer ind lige under kon-
troltarnet. Ved nsermere eftersyn vi-
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ser det sig, at shuttle’en er ganske
flyveklar, men hangarens forcefield’
skal slas fra, for det er muligt at fly-
ve ud. Det skulle veere en smal sag
for en af SP'erne at kravle op i kon-
troltarnet og sla feltet fra, men den
smalle sag bliver desveerre hurtigt en
del bredere... Fer SPeren kan na at
kravle ned igen, gar blast door'en op
(hvis de har veeret sa snedige at bar-
rikadere den el. lign., bliver den
spreengt) og ind stormer 6 Star De-
stroyer Troopers (med samme ‘evner’
som tidligere). Det er kaptajnen der
har varderet rebellerne til godt at
kunne klare dette, og han ensker ik-
ke at de skal fatte mistanke, fordi
det gar for let. Du ma selv justere an-
tallet af angribere til at passe netop
dine SP'ere, men der skal veere
mindst én per SP. De 6 soldater ab-
ner straks ild mod alle synlige SP'ere
- de aner intet om, at en af dem er op-
pe i tarnet. I det ojeblik SP’erne bli-
ver sa usportslige at bruge
shuttle’ens vaben mod dem, treekker
de sig skyndsomt ud af rummet. El-
lers keemper de til der kun er to af
dem tilbage, hvorefter de treekker sig
keempende tilbage.

Hasta la vista

Nar SP'erne har taget sig af soldater-
ne, kan de flyve veek i shuttle’en eller
i TIE fighterne. Mind dem dog om, at
hvis de vaelger TIE fighterne, er det
en temmelig kortsigtet lesning, da de
ikke er udstyret med hyperdrives.
Hvis de benytter TIE fighterne, er de
sikre pa at blive indhentet og tilin-
tetgjort. I det de flyver ud af the Tri-
umphs’ Hangar Entry Port, opfanger
shuttle’ens’ computer 4 ‘blips’. Det er
selvfelgelig TIE's, men takket veere
kaptajnens indsats og det fact, at de
flyver i en Imperialsk skude, kan
SPerne godt na at springe i hyper-
space fer de bliver indhentet. Forteel
den SP der udferer astrogationen, at
han har 3 runder til at astrogere i,
for de bliver indhentet. Hvis han slar
pafaldene lavt, sa lad ham sla igen
og eventuelt bruge et forcepoint. De
skulle gerne slippe uskadt fra dette,
men hvis de bliver nedt til at lave be-

regningerne om, sa nar TIE’erne at
fa mindst et skud hver, pa long ran-
ge. SPerne onsker formentlig at ta-
ge til Ardoff 5, og det klarer de med
et MODERAT ASTROGATION rul.

Velkommen til Ardoff

Scenen skifter, og SP’erne s rumskib
hopper ud af hyperspace et sted i
nzerheden af Ardoff 5. Ardoff 5 er den
sterste planet ud af ialt 5. Den er
deekket af skov og bjerge, mens der
ved polerne er tykke iskapper. I det
hele taget ligner den meget jorden i
stenalderen. Al civilisation pa plane-
ten er koncentreret i nogle ganske fa
byer (det er kun 3 af dem, der er sto-
re nok til at blive nsevnt i SP'ernes
computer), mens resten af verdenen
henligger som totalt vild og uspoleret
natur, med et kolossalt rigt dyreliv.
Der er kun et stort kontinent pa pla-
neten, men en hel del sma eer ligger
spredt ud for kysten. Det er pa en af
disse oer, at piraterne holder til.

Din udvalgte SPers kontakter er for
stersteparten koncentreret i Deckmo-
or, planetens sterste by, og du kan
forteelle ham, at han i Deckmoor er
sikker pa at kunne skaffe oplysnin-
ger om disse pirater, hvis de overho-
vedet er her. Mens de flyver mod
Deckmoor, ber de overveje hvor
smart det ville veere at lande midt i
byen, der er underkastet en mindre
Imperialsk bases kontrol, med en
stjalet Imperialsk shuttle. Hvis de be-
slutter sig for at lande skibet lidt
uden for byen i en skovlysning, vil
der derimod ikke vaere nogen proble-
mer. Planeten er sa ubetydelig, at Im-
periet overhovedet ikke har udstyret
til at overvage den slags.

Efter en kortere vandretur gennem
en smuk, kelig fyrreskov, nar de
frem til udkanten af Deckmoor. For-
teel ‘din’ SP’er at han efter lige at ha-
ve orienteret sig, leder dem til et af
de mere skumle kvarterer i byen. By-
en er et underligt netveerk af hastigt
opstillede barakker, mere permanen-
te PlastiSteel bygninger, som regel i
2 etager, og bjeelkehytter bygget af
fyrrestammer. Byens indbyggere le-

ver hovedsagelig af export af tree til
verdener hvor den slags primitive
materialer er populeere som materia-
le til skeerearbejder. Derfor vil man-
ge af de folk man steder pa, veere
store, grove skovarbejdere med vi-
broaxes i beeltet (damage: STR+2D =
5D+2 for skovarbejdere). Efter lidt
byvandring nar de frem til en kro,
hvor den udvalgte SP'er regner med
at kunne fa noget at vide, men bar-
tenderen bliver meget strammundet
i samme sekund ordet ‘pirater’ bliver
neevnt. Lad bare SP'erne lave alle de
Bargain, Command eller Con forseg
de vil; det bringer dem ingen vegne.
Nar det pa et eller andet tidspunkt
gar op for SPerne at de ingen vegne
kommer, sa fortze] den stedkendte
SPer, at han da ogsa kender et par
andre steder de kunne preve. Da de
nar frem til neeste sted, finder de me-
get hurtigt ud af, at her er situatio-
nen den samme og ligesa neeste sted.
SP'erens sidste mulighed, er en be-
veertning kaldet ‘@ksehugget’.

Da SPerne treeder ind i det rogfyldte
lokale fyldt af ca. 50 larmende, ry-
gende, drikkende, snakkende vee-
sner; de fleste af dem mennesker.
Beskriv hvordan de ma mase sig
frem for at na op til bardisken, hvor
den bartender som SPeren kender
som Baby’ befinder sig. Baby er en
enorm, fedladen keempe af en mand
med bar overkrop. Han star og terrer
et gigantisk krus af med en beskidt
klud, og da SP'erne nar frem til ham

32



—

bemeerker de, at han lugter kraftigt
af fyrrenale. Da han er pilskaldet,
kan det neeppe veere shampoo, men
vores SPer fra fér ved at det er den
helt specielle drink de serverer her
 pa stedet, kaldet et ‘Oksehug’, der
“gor det. '

. Garfield...?

Da Baby far eje pa sin gamle bekend-
‘te, hilser han hjerteligt pa ham; "Hej
‘[navn], gamle dreng! Hvordan gar

det sa? Du ser ud til-at kunne rive ore-

. ne af en gundark. Stadig pa kant
- med told inspekteren, eller hva’?"

Lad [navn] svare hvad han vil, for

Baby svarer ham ikke. Istedet kigger

han med et skreemt blik pa noget el-

ler nogen bag SP’erne. I det SPerne
vender sig om for at se, hvad der er
galt, bemeerker de, at der er blevet
merkeligt stille og at der pludselig
ikke er sa mange gester tilbage ved
bordene. Bag sig ser de felgende:

"Et ca. 3 meter hejt kattelignende vee-

sen, skrider langsomt hen imod jer.

Folk viger i en stor bue uden om vee-

snet. Bag jer horer I Babys’ beevende

stemme: "Jeg har ikke sagt noget.

HELT erligt. Jeg sverger!” "Hold

keeft Baby", hveeser den gigantiske

kattemand. Han er en Togorianer og

1 hans mund glimter de dedsensfarli-

ge barberbladsskarpe teender. Ved

hans hejre hofte har han en ubehage-
ligt stor blaster siddende, men at
demme ud fra de klor der pludselig
skyder frem fra hans firfingrede heen-
der, er det ikke en han bruger tit.

Hans grenne kattesjne stirrer under-

- sogende pa jer. -Na... Sa det er jer,
der gar rundt og stiller spergsmal.

+ Ved I ikke, at det kan veere farligt at
veere nysgerrig?” Togorianeren
(hans navn er Zlarzack) er en af pira-
terne, som tilfeeldigvis var i byen, da
han herte om nogle fremmede; der
stillede neergaende spergsmal. Hans
plan er at skreemme dem veek ved at
spille lidt med musklerne (og der er
nok at spille med...). Med sig har han
4 af sine bedste folk, alle mennesker,
men de holder sig i baggrunden og
SPerne kan ikke umiddelbart. fa gje
pa dem. Lad scenen udvikle sig rent

rollespilsmsessigt og lad SPerne gore
stortset hvad de vil, men husk at in-
gen vil gribe ind, lige meget hvad der
sker, af frygt for heevnakter fra pira-
ternes side. Husk ogsa, at Zlarzack
kun er ude pa at skreemme dem. Zlar-
zack skulle gerne overleve til klimak-
set i eventyret, sa prev at styre
SPerne uden om en kamp til sidste

I blodsdrabe.

Zlarzack: DEX 4D, Blaster 5D+2,
Klor 6D, Bid 4D+2, Dodge 5D; STR
4D, Brawling 4D+1; PER 2D+2, Se-
arch 3D+2, Hide/Sneak 4D; KNO 2D,
Survival 3D; TEC 2D+2, Security
3D+1; MEC 2D, Starship Piloting 4D
Heavy Blaster Pistol, damage 5D+2
Kler, damage 4D+2; Bid, damage 4D

Pirater (4): DEX 3D, Blaster 4D+2,
Dodge 4D; STR 3D, Brawling 4D Alle
andre attr. og skills ZD+1 Heavy
Blaster Pistol, damage 5D

Afsted til skattesen

Groft sagt er der to muligheder: En-
ten tager SP’erne Zlarzack eller nog-
le af hans folk til fange og tvinger
dem til at vise vej til piratbasen, el-
ler ogsa lader de sig skreemme veek
og felger pa snedig vis efter Zlarzack
tilbage til basen. Der er selviolgelig
ogsa den mulighed, at SP’erne bliver
besejrede. Zlarzack vil ikke fange el-
ler dreebe dem, men istedet efterlade
dem bevidstlese med den besked, at
de gor klogt i at veere veek fr Ardoff
inden 26 timer (sa langt er et degn
der). Det vigtige er at SP'erne finder
en metode til at opspore piraterne og
den ene made kan sadan set veere li-
ge sa god som den anden. Det er op
til den enkelte hvordan det skal ga
for sig regelteknisk set (Hide/Sneak,
Starship Piloting, Search o.s.v.).
Declkmoor ligger ca. 500 km fra ky-
sten, og da piratbasen er skjult pa en
lille @ ca. 1 km fra denne kyst, far
SP’erne brug for deres rumskib igen.
Det er altafgerende for historiens
sammenheeng, at SPerne benytter
shuttle’en igen, sa Imperiet kan spo-
re dem. Derfor: I tilfzelde af, at de ta-
ger piraterne som gidsler og vil

bruge deres skib, sa forteeller pirater-
ne, at de vil blive hentet om nogle fa
dage (upraktisk lang tid at holde
dem som gidsler i. Specielt hvis pira-
ternes venner far nys om det...). Hvis
SP'erne derimod beslutter sig til at
folge efter piraterne pa sikker af-
stand, sa har de selvfelgelig deres
eget skib (en Stock Light Freighter).
Nar SPerne har sporet piraterne til
deres base eller tvunget dem til at vi-
se vej, begynder neeste episode.

Piraternes o

‘Piraternes o er en lille klippes med

sparsom bevoksning. Piraterne fandt
for ar tilbage et naturligt hulesys-
tem, som gik dybt ned i klippen. De
har siden udvidet det en smule, hug-
get mere farbare gange ud med no-
genlunde plane gulve, og frem for alt:
indrettet en meget up to date han-
gar, med alt det udstyr der skal til
for at holde en lille flade bestaende
af 8 modificerede fragtere, en hyper-
space shuttle og 4 gamle starfightere
(en ramponeret TIE, to Z-95 Head-
hunters og en tomands Y-wing)
igang. Indflyvningen til denne han-
gar er skjult under et klippefrem-
spring og er, pa neer nogle fa godt
skjulte indgange, den eneste vej ind.
SPerne har folgende muligheder: En-
ten har de gidsler med og kan derfor
flyve lige ind efter at have truet pira-
terne til at give dem kodeordet (el.
lign. metode), eller ogsa kan de, efter
at have set hvilken o piraterne floj
til, parkere deres shuttle et sted i
neerheden og via bad snige sig i land
pa een. ;

Piraterne har spejdere ude netop for
at kigge efter bade (SEARCH 3D) og
de bruger Macrobinoculars, der jo
kan ‘se’ i morke. Dog far SP’erne +1D
til HIDE/SNEAK hvis de veelger at
sejle over om natten. Hvis SP'erne
bliver set, lader piraterne dem snige
sig indenfor i basen, hvor de har lagt
sig i baghold med 12 mand ledet af
Zlarzack, medmindre han er gidsel
hos SPerne, selvfolgelig. Pludselig
bliver SP'erne badet i lys og opfor-
dret til at overgive sig. Hvis de ikke
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gor det, ja - sa er det jo synd, og ikke
for piraterne... Nar SP'erne er fanget
(og det bliver de for eller siden, der
er mange pirater pa basen), bliver de
smidt i et fangehul, hvor de meder
den forsvundne major, Bren Derlin.
Hvis SP'erne IKKE bliver set, sa star
de nu pa en klippeo der, pa overfla-
den, er ganske ede. Enten kan de so-
ge efter en skjult indgang (det vil
tage 3 timer og et hojt MODERAT
SEARCH rul at finde en sadan), eller
ogsa kan de forsege at snige sig ind
gennem hangaren, som de pa afstand
maske sa Zlarzack & crew flyve ind
ad. Den er dog lukket af en keempe-
meessig blast door om natten, sa de
bliver nedt til at vente et stykke tid.
Nar den om morgenen bliver abnet
igen, er der masser af aktivitet derin-
de (mekanikere o.s.v.). Det kreever
enten et DIFFICULT HIDE/SNEAK
rul eller et meget overbevisende skue-
spil at komme ind her. Tillad fantasi-
fulde metoder at lykkes, da de er
meget mere veerd og veesenligt sjove-
re end torre tal.

Hvis SP’erne har valgt at spille hojt
spil og flyver lige ind i levens hule
med deres gidsler (eller evt. uden,
hvis de har en meget smart plan), bli-
ver de modtaget af en stor skare be-
veebnede meend, ledet af en sygeligt
bleg mand kleedt i kulsort tej og kap-
pe. Hvad SPerne end ger sa, er pira-
ternes (eller rettere: deres leders)
holdning den, at de ikke vil lade sig
true af noget som helst. Hvis SP'erne
siger, at de vil dreebe deres gidsler
hvis ikke de far Bren Derlin, vil pirat-
lederen, hvis navn er Mordrick, sva-
re, at der ikke er noget han ville

veere mere ligeglad med; de er over
100 mand og rebellerne ville veere
sikre pa at de. Gidslernes liv betyder
intet for ham, men hvis SP'erne over-
giver sig, kan det jo veere, at deres re-
belvenner vil leskebe dem sammen
med Derlin. Det eneste fornuftige
SPerne kan gore er, at overgive sig.
De vil herefter blive afvsebnet og ky-
let i fangehullet, ned til den forsvund-
ne major, Bren Derlin.

Rundt pa basen

Der er nu to muligheder: Enten er
SPerne fanget og befinder sig sam-
men med Bren Derlin (det mest sand-
synlige) eller ogsa sniger de sig rundt
pa piratbasen og leder efter ham. Pa
basen er der neesten ingen computer
workstations og SP’erne vil have me-
get sveert ved at finde fangehullet,
hvis de ikke fanger en enkelt uforsig-
tig pirat og tvinger ham til at vise
dem vej. Det er ikke vigtigt preecis
hvordan basen ser ud. Bare husk at
gangene er groft tilhuggede, lednin-
ger lober overalt langs lofte og veeg-
ge, og lyde laver et ekko, der kan
heres langt veek. Visse steder, pri-
mzert i de everste etager af basen, er
der udhugget beboelsesrum, opbeva-
ringsrum, veerksteder og lign., og pa
neer nogle fa opbevaringsrum og va-
benkamre, er derene som regel ikke
last. Pa de overste etager er der ret
megen aktivitet, og det er sveert at
bevzege sig rundt uden at blive opda-
get. Fa hele tiden SPerne til at lave
HIDE/SNEAK rul, mod forbipasse-
rende pirater og droider, hvis de da
ikke udgiver sig for selv at veere pira-
ter (eller droider?). Hvis de gor det,
vil de mindst én gang blive oppasset
og spurgt om noget de absolut ikke
ved ("Hey, ku’ I gutter der ikke lige
folge denne droid ned til veerkstedet.
Den er ny."). Hvis de pa noget tids-
punkt bliver opdaget, vil de blive jag-
tet af en gruppe pirater pa 12 mand,
ledet af Zlarzack, 3 runder efter opda-
gelsen. Hvad enten det er med pira-
ter i heelene eller ej, skulle de gerne
ende ved fangehullet til sidst.

Fangehullet

I fangehullet sidder Bren Derlin, og
der har han siddet i en lille uge efter-
handen. I den tid han har siddet der,
har han talt en del med sin fangevog-
ter, kaldet ‘Crab’, og har prevet at
overbevise ham om, at han og de an-
dre pirater skulle benytte sig af at ha-
ve en Alliancemajor pa besog, og
slutte sig til opreret som fribyttere.
Crab har forklaret ham, at der fak-
tisk ER en del pirater, der gerne sa
det ske, men at de fleste ikke tor ved-

kende sig det, p.g.a. den grusomme
Zlarzack og hans boss, piraternes le-
der, Mordrick. Engang var der nogen
der forslog det, og de omkom alle pa
mystisk vis. Hvis det overhovedet
skulle kunne lade sig gore, skulle
Zlarzack og Mordrick i hvert fald
forst ryddes af vejen.

Hvis SPerne er fanget i cellen sam-
men med Derlin, fortzeller han dem
dette abent, da Crab ikke gor noget
seerligt for at forhindre det. Hvis
SP’erne kommer og truer Crab, sa
takker Derlin dem selvfelgelig man-
ge gange for redningen, men beder
dem om ikke at skade Crab, for pa
denne made at vise sin gode vilje.
Hvis der er en flok pirater i heelene
pa SPerne, nar de kommer til cellen,
er det lidt vanskeligere. Piraterne le-
det af Zlarzack nar ferst frem EF-
TER at SP'erne har befriet Bren
Derlin, men netop som Zlarzack og
hans folk skal til at angribe, gar ly-
set pludselig ud, en sirene hyler og
bulder og brag heres. Dette skulle gi-
ve SPerne, Bren Derlin og Crab
(hvis han ikke er slaet bevidstles el.
lign.) en chance til at smutte forbi de-
res forfolgere. Pa et BRAWLING
rul slaet imod piraternes brawling pa
4D klarer SP’erne sig forbi dem; Der-
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lin og Crab klarer det automatisk.
Hvis de ikke klarer det, ma de slas
pa almindelig vis med piraterne, da
overraskelsesmomentet nu er spildt.
Hvis SPerne er fanger, prover de for-
mentlig sammen med Derlin at over-
bevise Crab om at lukke dem ud. Lad
dem endelig udfolde sig og husk at
Crab er lige pa vippen til at gore det.
Om han lukker dem ud af sig selv, er
op til dig, men under alle omstendig-
heder heres pludselig hoje brag og en
sirene hyler. Det kunne godt tyde pa
at basen var under angreb, og hvis
han ikke har gjort det endnu, sa be-
slutter Crab sig nu til at tage chan-
cen og flygte sammen med SP'erne
under tumulten. De brag der kan

heres, er sameend intet andet end Im-

periet, der har sporet SP'ernes
shuttle til kysten lige ud for denne o
(eller hvor de ellers matte have par-
keret den), og efter som der ikke var
andre ver i nserheden, geettede den
Imperialske kaptajn pa, at det matte
veere denne her og det var jo ikke no-
get darligt geet...

Imperiet slar igen

Cut away til Victory Class Destroye-
ren the Triumph - kommandobroen:
'S4, underkorporal Pretzl", sagde
kaptajnen stolt. "Ser De nu, at min
geniale plan er lykkedes? Vi har med
held fulgt det skib, som vi tillod de
latterligt naive rebeller at stjeele.
Ufatteligt at de ikke opdagede at det
var arrangeret alt sammen, men pa
den anden side, er de jo kun en sam-
ling bondesoldater i den sakaldte ‘op-
rorsalliance’. Om fa gjeblikke vil vi
have en samling rebeller i fangen-

skab og samtidig have udslettet en pi-

ratbande. To fluer med ét smeek!"
Underkorporal Pretzl svarede: "De
har overgaet dem selv, Sir. Igen! Jeg
er sikker pa, De bliver forfremmet
nu." "Nu smigrer De mig vist, under-
korporal. Nu smigrer De mig vist..."
Scenen skifter til en lille gruppe re-
beller pa flugt...

WARS

Stormlsb

I de avre etager er situationen som
folger: Imperiets tropper har
spreengt. den store blast door i hanga-
ren og har lebet piraternes forste for-
svarslinie over ende. Ca. 100
stormtropper stormer nu gennem ba-
sens gange i et forseg pa at tage ba-
sen i mand til mand kamp. De teor
nemlig ikke bruge for skrappe midler
af fiygt for at skade deres bytte: Ma-
jor Bren Derlin. Piraternes moral er
ikke for god og deres modstand er
spredt og uorganiseret. En del er al-
lerede taget til fange, og efter som pi-
ratvirksomhed straffes med deden,
har disse fanger alt. at vinde og intet
at tabe. Dette far SPerne mulighed
for at benytte sig af senere, men forst
ma de keempe sig vej op.

Situationen skulle nu gerne veaere
den, at SP’erne star pa en mork gang
et sted i basen. Med sig har de i
hvert fald Bren Derlin og maske ogsa

Crab. Hvis de pa noget tidspunkt
var fanger og fik taget deres vaben,
kan Crab vise vej til et lille vaben-
kammer, hvor deres ting ligger, gan-
ske uskadte. Han kan ogsa skaffe
nogle fa Med-Pacs. Efter et kort styk-
ke tid gar nedbelysningen i gang, og
de kan se tydeligt igen. Pa deres vej
op gennem basens indviklede system
af gange bliver lyden af hylende blas-
tere og eksplosioner kragtigere og
kraftigere. Sommetider drysser der
lidt stev ned fra en spreekke i loftet,
Sommetider rasler det ned med smas-
ten. Hvis SP'erne pa et tidspunkt
skulle komme i alt for store vanske-
ligheder, kan du klare det ved at lade
en del af loftet kollapse ned i hovedet
pa deres modstandere. Fejt men ef-
fektivt... Pludselig kommer SPerne
ind i et rum, hvor 12 pirater ligger
bag nogle fa hastigt opstablede kas-
ser, parat til at tage imod deres for-
folgere, der er pa vej mod dem
(piraterne ligger altsa med ryggen til
SPerne). I samme gjeblik SP’erne an-
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kﬂmmer’ kommer der
en masse stormtropper
styrtende ind i rum-
met fra den anden si-
de. Piraterne har brug
for al den hjeelp de kan
fa! I kampejemed, er
Crab ikke noget seer-
ligt (DEX 3D, blaster
3D+1; STR 2D+2,
brawling 3D; alt andet
2D+1), men det er ma-
joren:

Major Bren Derlin:
DEX 3D, Blaster
5D+2, Dodge 4D, Hea-
vy Weapons 5D; STR
3D, Brawling 4D,
Stamina 5D; PER 3D,
Command 5D, Search
4D; MEC 4D, Repulsor-
lift op. 6D+2; TEC 2D,
Security 4D; KNO 3D,
Survival 4D+2

Hvis SP’erne hj=lper
dem, sa lad dem tage
et par skud mod de
fremstormende storm-
tropper. Lad dem fale,
at de virkelig gor en
forskel. Beskriv hvor-
dan piraterne rundt
omkring dem, opilnet
af deres mod, begynder
at keempe med fornyet
styrke og pludselig er
angrebet slaet tilbage!
Hvis Crab er med, for-
soger han straks at
overbevise sine pirat-
kolleger om, at de skal
hjeelpe de flygtende re-
beller og slutte sig til
oproret. Det vil veere
en del nemmere hvis
SPerne hjeelper ham...
Hvis SPerne ikke har
teenkt sig at keempe
med piraterne, mod
stormtropperne, men
bare har teenkt sig at
sta og se pa, ma du
sperge dem, om de ik-

ke har meldt sig pa
den forkerte side i
denne krig.

Det endelige opgor
Netop som det ser ud
til, at piraterne vil fol-
ge dem, heores en
iskold stemme: "Det-
te lyder som forreede-
ri for mig. Hvad
synes du, Zlarzack?"
"Lige mine ord, boss",
svarer en hveesende
stemme, Bag SPer-
ne star Mordrick og
Zlarzack sammen
med 14 mand. "Dreeb
dem!", lyder Mor-
dricks ord, og straks
bryder kampen ud.
SP'ernes nye pira-
tvenner kaster sig
ind i kampen mod de
andre pirater. Hvis
SP'erne ikke led sa
overbevisende sa om
ikke andet fordi, Mor-
drick ogsa pegede pa
dem, da han gav ord-
ren. Mordrick teender
pludselig til alles
overraskelse et lys-
sveerd og hvis du har
en Jedi eller det der
ligner i din gruppe,
vil det virke meget
godt, om han ogsa
teender sit. Hvis der
ikke er nogle ‘ligeveer-
dige’, veelger Mor-
drick bare en
tilfeeldig SPer, at ga
les pa. Zlarzack sprin-
ger i neerkamp med 2
SP'ere ad gangen,
hvis det er muligt.
Han vil keempe som
besat til deden. For-
seg at fa ham til at
‘ga pa omgang’ mel-
lem SPerne, efter-
som de resterende
SPere ma nejes med
menige pirater.
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Kampen der foregar rundt om SPer-
ne, er i hej grad aftheengig af, hvor-
dan SPerne klarer sig. Beskriv
hvordan den belger frem og tilbage i
takt med, at SP’erne rammer og bli-
ver ramt.

Det skal siges, at Mordrick pa ingen
made er en Jedi, selvom han i sit va-
benvalg og sin kleededragt ser sadan
ud. Han ved en stor del om Kraften
og Jediridderne og han bruger sin ud-
kleedning og sin viden som et
bluffnummer til at skreemme folk
med, indtil den dag kommer hvor
han rent faktisk er i stand til at bru-
ge Kraften, og den dag skal nok kom-
me (tror han...). Han keemper,
ligesom Zlarzack, til deden. Dette er
et dramatisk rigtigt tidspunkt at bru-
ge et Force point pa.

Mordrick: DEX 3D+2, Lightsaber 7D,
Dodge 4D, Melee Parry 4D+1; STR
2D+2, Brawling 3D+2; PER 3D, Com-
mand 4D+2, Search 4D; KNO 3D,
Survival 4D, Jedi Lore 4D+1; TEC
2D, Comp. Prog. 3D+2; MEC 2D,
Starship Piloting3D+2 Lightsaber,
damage 5D+2, Blaster Pistol, dama-
ge 4D

Zlarzack: Se ovenfor.
Pirater: Se ovenfor.

Nar denne kamp er overstaet, vil de
overlevende pirater (alt mellem 4-8,
efter hvor hurtigt SP'erne klarede
det) veere meget loyale mod SPerne,
hvis de bare keempede nogenlunde
heltemodigt (og det gor den slags jo
ofte...). Mens de stormer videre mod
hangaren for at stjele et skib og kom-
me veek, meder de spredte stormtrop
patruljer, og de ma snige sig afsted
for at na frem til hangaren. Langt
om l@nge star de sa pa en lille gang,
hvorfra de kan kigge ind i hangaren.

Hasta la vista IT

Billetten til friheden star i hangaren
i form af de modificerede fragtere.
Ovre i et hjerne sidder de tilfangen-
tagne pirater i en stor klump. De er
afveebnede men ikke bundne. De bli-
ver bevogtet af 10 stormtropper. Der
ud over er hangaren tom; typisk Im-
perialsk overmod... Lad SPerne selv
komme med en plan. Det smarteste
ville veere at treekke stormtroppernes
opmeerksomhed veek fra de fangne pi-
rater, der sa kunne overfalde dem
mand til mand. De ville nsesten helt
sikkert gore det, eftersom de star
over for en dedsdom. Denne plan
kan du lade Bren Derlin foresla, hvis
SP'erne ikke selv kommer med nogen
forslag. Hvordan de end veelger at
lese problemet, vil piratfangerne go-
re deres bedste for at hjeelpe dem.
Herefter er det bare at storme hen til
rumskibene (vel at meerke dem, der
kan hoppe i hyperspace, dvs. ikke

fighterne) og flyve afsted. SP'ernes pi-

ratvenner far hurtigt overbevist de
andre om, at opreret er det eneste
sted hvor de vil blive accepteret og
hvor der er brug for dem, og hurtige-
re end man kan sige twin tandem
flightcomputer har de bemandet frag-
terne og hyperspace shuttle’en.

Beskriv pa dramatisk vis hvordan
sma grupper af stormtropper stor-
mer ind i hangaren fra sidetunneler-
ne, kun for at se skibene lette, og
hvordan piraternes meget modificere-
de kanoner tveerer dem ud over det
meste al veegarealet. Lad endelig
SP'erne tage et par skud ogsa... Sid-
ste scene er da de suser op gennem
planetens atmosfeere. Nok havde den
snedige kaptajn regnet med at enkel-
te ville forsege at undslippe, men
han er slet ikke forberedt pa 3
steerkt modificerede fragtere og en
hyperspace shuttle proppet til ran-
den med desparate pirater. De 4 ud-
stationerede TIE’s bliver hurtigt
klaret; med eller uden SP'ernes med-
virken. Afheengig af om de sidder bag
kontrollerne eller ej, sa givdem dog
lige chancen for at blande sig lidt i le-
jerne, for de hopper i hyperspace

m

mod et med Alliancefladen aftalt ren-
dezvous punkt.

Finale

"Stjernerne omkring jer bliver med
et ryk til streger, da I forlader kamp-
pladsen og hopper i hyperspace. I har
udfert jeres mission, og det er ikke
uden en hvis stolthed at I afleegger
rapport til Alliancens High Com-
mand. Foruden at redde major Bren
Derlin, har I endda ogsa rekrutteret
nye, men erfarne folk. I har i1 sand-
hed gjort jer fortjent til de skinnende
medaljer I modtager ved en hejtide-
lighed om bord pa flagskibet, og om
aftenen kan I med jeres nye forfrem-
melser spise til middag med en af je-
res egen rang, jeres nye ven, major
Bren Derlin. Alliancen har faet nye
helte og nye hab er opstaet i galak-
sen. Nye hab i en krig der rasede for
leenge siden, i en galakse langt, langt
borte...

Belgnninger

For at klare sig igennem eventyret
og redde majoren OG fa piraterne
med sig tilbage, skal SPerne have 10
skillpoints hver. Hvis de ikke fik pira-
terne med, ryger de ned pa 6 point.
Rollespil er selviolgelig ogsa noget
der skal belennes, og der er nogle ste-
der i eventyret som kan klares mere
eller mindre elegant, afheengigt af
SPernes rollespil. Det meste af suc-
cés’en i eventyret kan nemlig godt
gennemtvinges med vold. Derfor er
det vaerd at belenne dem, hvis de kla-
rer modet med Zlarzack i kroen uden
kamp, og istedet folger efter pa sne-
dig vis; ligeledes er det ogsa et ekstra
point veerd, hvis de far Crab til at
lukke dem ud pa egen hand, FOR an-
grebet far ham til det. Slutteligt
skal det siges, at Forcepoints brugt
under kampen mod Zlarzack og Mor-
drick sa absolut skal gives tilbage, og
ber maske endda medfore et ekstra
Forcepoint, da de to skurke virkelig
er nogle formidable modstandere.

God fornejelse.
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' et land i den kendte verden (Dungeons &
: Dragons), alt er medtaget inkl. historie,
 landkort, kultur, pengesystemer og beskri-
' velser af landet og dets indbyggere.

Desuden er der ogsa eventyr og til
tider braetspil med!

De kan selvfglgelig ogsa bruges til
Advanced Dungeons & Dragons!

Med venlig hilsen

B.O. Boger

[ Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby  TIf. 4587 04 45
[] Redovre Centrum 116 2610 Rodovre  TIf. 31 41 04 85
1 Radhustorvet 7100 Vejle Tif. 75 82 05 44
[l Kongensgade 33 6700 Esbjerg TIf. 751211 77
[] Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33
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Brevkassen

Til Saga:

Allerferst vil jeg gerne takke for et
godt blad; specielt synes jeg det er
godt, at I holder sa neer en kontakt
med leeserne via brevsiden. Jeres sce-
narier er ogsa gennemgaende af en
hoj kvalitet. Desuden har jeg nogle
spergsmal:

1. Er I interesserede I Warhammer
FRP-scenarier? Jeg er nzesten feerdig
med et ret langt et (ca. 20 sider med
tegninger). Jeg har ogsa andre
WFRP-ting pa lager, f.eks. nogle nye
Careers m.v.

2. Hvad med nogle artikler om figur-
maling?

3. Flere artikler, scenarier, anmeldel-
ser osv. til WFRP! I det hele taget sy-
nes jeg, at I behandler Games
Workshops spil stedmoderligt i bla-
det - og hvorfor det? Endelig vil jeg
anbefal jer at kobe en retskrivnings-
ordbog, og granske kapitlet om kom-
matering meget naje.

Ydmyge hilsner fra
Jonas Germannsen
Preestemarksvej 53 4000 Roskilde

Til Jonas:

1. Ja - send det endelig, sd ser vi pa
det. 2. Vi forhandler i ajeblikket med
en ekspert pa omrddet, men har in-
gen kommentarer pd nuverende tids-
punkt. 3. Der kommer snart nye
regler til Blood Bowl og Space Hulk.

Venlig hilsen, Kasper
Hej Saga

Jeg har et par spergsmal. Forst et
om Call of Cthulhu 4th Edition. 1.

En missionary, er det én der gar pa

missioner eller er det en person der
beder eller hva’? 2. Kan jeg, og hvor-
dan kan jeg, far fat pa Saga nr. 9, og
hvor meget koster det? 3. Kan The
Great Cthulhu de, og hvordan? (og
hvem er steerkest, Super-Mule eller

Hulk?, red.) Bo Richter Bogensevej 9

5620 Glamsbjerg

Hej Bo

1. En missionary md veere en missio-
neer.

2. Scet 20 kr. ind pa girokonto nr. 5
97 07 33 til Saga; Erme- lundsvej
92D; 2820 Geniofte. Husk at skrive
under meddelelser, at du skal have
Saga nr. 9. Ievrigt har vi alle tidlige-

re numre af Saga liggende (incl. 1-3),
undtagen nr. 4.

3. Som der star i Cthulhu Now, kan
Cthulhu "dreebes” med en atombom-
be, men han vender tilbage et kvarier
efter - nu er han bar radioaktiv!

Keaere Sagal

Til debatten om con’er: Efter at have
modtaget mit yndlingsblad (desveerre
lidt forsinket) leeste jeg straks arti-
klen om con’er. Grunden til at det
var netop den artikel jeg leeste forst,
var at min viden indenfor det omra-
de er meget begranset. For ser |, jeg
er 14 ar og stadig "gren". Jeg har
gjort mit bedste for at komme til at
kende alle siderne af rollespil, men
da jeg ferste gang herte om spilkon-
gresser, blev denne vi- detrang for
ferste gang stoppet. Indtil videre hav-
de jeg haft mulighed for at preve alle
siderne og ideerne, men da jeg ikke
rigtig havde spillet sa meget, og ikke
rigtig kunne D&D regler- ne (eller an-
dre rollespils regler) ordentligt, syn-
tes jeg ikke rigtig, at jeg ville gore
mig selv til grin ved at me de op til
en con, uden 1 det hele taget at kun-
ne opfylde det eneste "krav", der
egentlig er ved sadanne con’er. Dette
er nok en bekendt holdning for de
fleste pa min alder. I virkeligheden
vil jeg meget gerne spille med en
GM, der virke- lig har styr pa det he-
le! Og sa i en hel weekend! Mit for-
slag til hvordan arrangererne kan
forbedre disse for- hold, er ved, i
hvert tilfeelde ved store con’er, at la-
ve specielle begyndergrupper (og ge-
re opmzerksom pa dette), hvor "de
grenne"” kan boltre sig i erfarne
GM'ers eventyr. Vi er jo trods alt
dansk rollespils fremtid!

Jens Schriver, 14
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nmeldelse

Al-Qadim - Arabian Adventures
Et AD&D supplement. TSR.
Pris 198,00 kr.

Af Mathias Stuven

Rashad stod og skuede ud over Den
Heje @rken fra sin kamel med bedre-
vede pjne. Hans ejne var fokuseret pa
den lille prik i horisonten, som var
hans hjem. Lejren han havde leert at
elske med sin keerlige familie som
han satte hojere end alt andet. Som
forstfedte sen af Prins Ala’i havde
hans rolle i den nomadiske stamme
veeret fastsat fra dagen han blev fadt:
at overtage sin fars plads nar tiden
var inde. Og det var den nu... Ras-
had’s kamel bevaegede hovedet op og
ned i forventningen om den lange rej-
se. For to dage siden blev hans far
myrdet, mens han var sammen med
en af sine konkubiner. Morderen var
flygtet over erkenen mod est, mod
Den Gyldne Golf - havet. Bundet af
begreber som ere, loyalitet overfor fa-
milien og blodsbhandet mellem Ras-
had og morderen, var det hans eneste
opgave at dreebe ham.

Det var med disse tanker i hovedet,
at Rashad og fire andre venner red
mod Den Gyldne Golf i fuld fart. Med
hjzelp fra skecbnen ville de finde mor-
deren lige meget hvor i Al-Qadim
han befandt sig...

Dette er nok en af TSR's flotteste re-
gelboger nogensinde. Forsiden er far-
verig, fangende og bruger
konturteknikken, kendt fra paper-

backs i lang tid, til at. skabe en uimod-

staelig forside. Layout’et i bogen er
flot og gor teksten nem at leese. Sort-
hvid illustrationerne er simple og kla-
re, men fanger alligevel den
atmosfeere bogen giver.

I Skeebnens Land er enhver mand,
god eller ond, bundet af gamle tradi-
tioner, som alle lever efter. For ek-
sempel er enhver person, fattig eller
rig, bundet af traditioner til at stille

ens hus og mad til radighed for gees-
ter. Og hvis man deler Saltets Band
med en geest er man nedt til at yde
beskyttelse, mens personen er i hu-
set. At rollespille situationer hvor
ens storste fljende en aften ydmygt be-
der om logi i ens hus, og man giver
ham det, vil veere frustrerende for
spilleren, men alligevel spsendende
nar speendingerne mellem fjenderne
udspilles. Et andet mindre rollespil-
smeessigt begreb er Status. Alle i
Skeebnens Land har en status, lige
fra den laveste tigger til den maegtig-
ste kalif. Status reprsesenteres af et
tal mellem 0 og 20, hvor 20 er det he-
jeste. Udlzendinge og uheederlige per-
soner er dem, der har lavest status.
Eventyrere har selvfolgelig ogsa en
status, som starter lavt, men som for-
bedres for hvert erfaringsniveau man
far. Det er derfor muligt, at en meget
erfaren eventyrer far hejere status
end herskeren af et land, endog et
helt rige. Preester har generelt hojere
status end andre eventyrere, med-
mindre det er en udenlandsk preest.
Det er selvfolgelig ogsa muligt at mi-
ste ens status, hvilket kan ske som
folge af kriminelle handlinger, at tig-
ge eller hvis man bliver en slave. [
Skeebnens Land er der ingen raceuro-
ligheder, som der er mellem for ek-
sempel elvere og dveerge, og mellem
gnomer og gobliner. Der kan veere til-
feelde hvor en dveerg dreeber en elver,
men det er oftest p.g.a. sere eller en
familiesag. Spilpersoner i Al-Qadim
skal, til forskel fra andre officielle
AD&D verdener, tilhere en character
kit, et begreb som blev introduceret
med Fighter’s Handbook. Hver en-
kelt character kit har nogen krav og
nogle fordele, som opvejer personen i

forhold til andre.

Her neevnes kort nogle af de mere
speendende kits: Corsairs, som er so-
farende krigere eller pirater, Mam-
luks, som er lavekrigere bundet af en
meget steerk militeer organisation,
Elemental Mage - en mager, der spe-

cialiserer sig indenfor et af elementer-
ne, hvadenten det er Sand, Hav,
Vind eller I1d. Sha'irs er noget helt
for dem selv. De kan i og for sig ikke
kaste formularer, men de kan pakal-
de genies af forskellige slags. Disse
genies kan sa udfere opgaver for sha-
ir'en, sasom at lede efter en bestemt
spell ude i det astrale plan, eller yde
beskyttelse mod elemental angreb og
nar man det 15. erfaringsniveau kan
man rejse mellem planerne. der er
flere evner og de er alle opbygget sa-
dan at man far dem, nar man nar et
vist erfaringsniveau. Der er 7 kits til
prmster, hvor tre af dem tilherer for-
skellige retninger for hvordan man
ber eere sin gud. Der er pragmatiker-
ne, etikerne og moralisterne. Af de
andre preester er Den Vise Kvinde
den mest interessante. som placerer
hende i en afgerende rolle i hjemmet.
Til de nye character kits herer selviol-
gelig ogsa nye evner, sasom Display
Weapon Prowess, Genie Lore og Hor-
seriding specialization. Bogen inde-
holder ogsa den mest omfattende
udstyrsliste nogensinde set. Den fyl-
der 6 sider.

Af de enkelte speendende og nye for-
mularer er Fire Track, en slags ma-
gisk sporhund, River of Sand der som
navnet hentyder til danner en "flod"
af sand og Maelstrol, en formular der
abner en port til Elemental Plane of
Water og danner en stremhvirvel i et
hav eller en se, som suger alt ned i
dybet.

Alt i alt en god bog med masser af
nyttigt materiale til en kampagne i
den arabiske verden. Det skal dog
nevnes, at denne bog ikke er nok til
at starte en kampagne i den arabiske
verden. Der skal man (som med alt
andet fra TSR) kebe Land of Fate bo-
xed set (kommer i august), der beskri-
ver Skeebnens Land og farerne i det.
Allerede nu er der kommet et Al-Qa-
dim Monstrous Compendium. Ma Al-
lah veere med jer...
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