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Leder

Velkommen til virkeligheden...

Hvad er virkeligheden egentlig? Det
spergsmal har jeg tit stillet mig selv. Spe-
cielt fordi mange kritikere af rollespil
beskylder os rollespillere for at flygte fra
virkeligheden.

Jeg mener, hvad er det egentlig vi flygter
fra? Er det den faktuelle viden om de
300.000 arbejdslese eller er den danske
stil til om mandagen? Hvis det ikke er
tilfeeldet, er det sa den virkelighed vi
moder blandt de folkevalgte pa Chris-
tiansborg eller den vi leeser om i avis-
erne?

Selvfolgelig er der aldrig nogen der vil
sige, at det man leeser om i regelbeger er
virkelighed, selvom man jo egentlig godt
kan sige at de ihvertfald giver nogle
regler for virkeligheden. Men det er
ihvertfald ikke den virkelighed vi flygter
fra.

Samtidig sperger jeg mig selv, om der er
noget galt i at bruge tid pa en anden
virkelighed end den vi til hverdag
preesenteres for? Prov at sperge alle dem
som ser Liykkehjulet og Glamour. Mon de
ogsa flygter fra noget? De virker da
meget glade for den kunstige virkelighed
som toner frem pa skasrmen.

I det hele taget sa tror jeg at mange men-
nesker er ret glade for en designet virke-
lighed. Et andet godt eksempel pa det er
den computerskabte virkelighed, ogsa
kendt som Virtual Reality. Her er man
steder uden at vaere der. Man far lyst til
at stille sig selv spergsmalet : "Er jeg et
menneske der dremmer at jeg er en som-
merfugl, eller er jeg en sommerfugl der
dremmer at jeg er et menneske?"

I den designede virkelighed er vi ikke
bange for truslerne, fordi vi kan sta an-
sigt til ansigt med dem uden at risikere
noget. Pa den made er der faktisk ikke
langt fra den virkelighed vi kender til

rollespillets ver% %\




TSR, Inc.

Creative Campaighing

AD&D supplement

Pris 168,00 kr.

Firfinger Rolf gik med lange, tunge
skridt ind i rummet. Rummet var,
som de 273 andre han havde vaeret i
den dag, 3 gange 3 meter og fuld-
steendig stevsuget for seerpreeg. Med
et opgivende udtryk i hovedet
begyndte Rolf at sege efter skjulte
dere, men som i de 273 andre rum
var der ingen. I det hele taget havde
det veeret en rigtig kedelig dag,
teenkte Rolf. Det var ligesom om at
tilveerelsen var blevet lidt gra og trist
her pa det sidste. Det var ikke noget
ved at ga pa eventyr mere. Jv! Plud-
selig lod der et keempe brag og Rolf
blevet et ejeblik blandet af et
kraftigt lysglimt. Da han lidt efter
langsomt abnede sine ejne igen, sa
han forandringen. Han sa det
gronne, slimede mos pa veeggene, rot-
terne der leb hen over gulvet og spin-
delvaevet der hang tykt ned overalt i
rummet, men mest af alt sa han de
tre grimme, grenne orker der med
deres hejtheevede, tunge
knorteksppe kom spzenende hen
imod ham for fuld dren. Med et bredt
smil hengav Rolf sig til nedhugnin-
gen af de tre selvmordskandidater.
Nu var der noget ved at leve igen...
Creative Campaigning - anbefales af
Rolf!

Magic Encyclopedia, vol. 2

AD&D supplement

Pris 125.00 kr.

Den anden halvdel af den komplette
oversigt over alle magiske genstande
TSR nogensinde har udgivet til brug

i D&D og AD&D. Med illustrationer,
beskrivelser, priser, xp veerdier og en
henvisning til hvor genstanden optra-

dte forste gang herer denne bog
hjemme i enhver DMs reol.

Thief’s Challenge

AD&D modul

Pris 78,00 kr.

I den nye serie en-til-en moduler,
hvor en szerlig karakter klasse saet-
tes pa en prove, er turen kommet til
tyven. Det gamle ordsprog om at det
kreever en tyv, at fange en tyv, dan-
ner grundlag for dette eventyr, hvor
hovedpersonen skal holde gjne og
erer abne for at fange den berygtede
Gullwing Bandit. Thief's Challenge
kan ogsa spilles af mindre grupper og
er szerlig velegnet til de lejligheder
hvor hele gruppen ikke kan mades.

The Marklands

Greyhawk supplement

Pris 118,00 kr.

Greyhawk verdenen er blevet rystet i
sine grundvolde af frygtelige krige og
stalets klang genlyder stadig i mange
omrader. Furyondy, det engang sa
mzegtige rige mod nord, har lidt un-
der de mange ars krig mod Tuz onde
emperie. Graenser der engang var
sikre er nu lovlese sdemarker hvor
kun en tabe gar ubevabnet. Dog er

der stadig sma landsbyer der star
imod belgen af ondskab der skyller
ind over landet og det er i disse
omgivelser, dine eventyrere kan
feerdes med denne nye sourcebook.
96 sider fyldt med baggrund der dan-
ner en naturlig fortsaettelse af box-
szttet "From the Ashes'.

Assasin Mountain

Al-Qadim supplement

Pris 198,00 kr.

Med dette supplement kan spillerne
nu stifte bekendtskab med
hjemstedet for Al-Qadim universets
mest dedbringende broderskab. De
modige heltes opgave er at infiltrere
de farlige snigmordere, som i ly af
morket udsletter selv rigets maegtig-
ste meend. Fra broderskabets
bjergfestning spreder morket sig
over landet og de ma standses for
den store Caliph bliver offer for deres
bestialske myrderier.

WEST

‘AJGAMES

The Gaunt Man Returns

Torg modul

Pris 168.00 kr.

For to ar siden fangede en gruppe
heltemodige Storm Knights the
Gaunt Man i en altedelzeggende
virkeligheds-storm. Nu er herskeren
af mareridtsriget Orrorsh, den masg-
tigste High Lord af alle, tilbage! I
dette 96 siders luksusmodul vender
dine spilleres veerste mareridt til-
bage, kun for straks at rode de stak-
kels Storm Knights ind i et
skeebnesvangert spil om magten i Or-
rorsh. Med nye mirakler, spells, ok-
kulte ting og sager og et kort over
ondskabens hejborg, Illmound Keep,
er dette modul et must!
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Galaxy Guide 7: Mos Eisley

Star Wars supplement

Pris 168.00 kr.

De to sole breendte nadeslest fra en
skyfri himmel. Ikke at der var noget
useedvaneligt i det: pa Tatooine var
skyer noget man herte om i eventyr.
Rumhavnens stevede gader la dede
hen, men i Cantina’ens svalende
halvmorke var der alt andet end
dedt. Det tilregede rum var fyldt med
javaer, twi'leks, mennesker, sullus-
tans og et bredt udvalg af resten af
universets mangeartede racer. Alle
havde de dog ét tilfselles: de var
galaksens veerste afskum! Fra et
moerkt hjerne led det: "Oota goota
Solo!"... Denne Galaxy Guide inde-
holder alt hvad du kunne enske dig
at vide om Mos Eisley og Tatooine i
det hele taget. Pa 96 sider gen-
nemgaes den lovlese by med de-
taljerede kort og beskrivelser af alle
de steder dine rebeller vil elske at
undga...

Warhammer Armies: The Empire
- Warhammer supplement

Pris 178,00 kr.

Emperiet - med greenser fra De Gra
Bjerge i nord til Skyggernes Skov i
syd er det det sterste og mest magt-
fulde rige i den gamle verden, og i
denne bog beskrives dets glorveerdige
historie, de store bystater og deres
provinser og selviolgelig de msegtige
og stolte heere. Med en komplet Army
List. over Emperiets heer er denne
bog den forste i en serie supplemen-
ter til det nye Warhammer seet. Den
neeste Army List vil omhandle High
Elves og er lige pa trapperne.

| A =5 2

Rolemaster Companion VI
Rolemaster supplement

Pris 148,00 kr.

Denne sjette Companion fortseetter
den stolte tradition ved at veere fyldt
med en masse nye regler, Spell Lists
og generelle retningslinier. Bl.a. kan
negevnes nye Gothic Fantasy og Sci-
ence Fantasy professioner, ‘very high
level’ Spells til alle Spell lister, og ma-
teriale om hvordan man bruger Role-

master med Space Master og Shadow
World.

Oriental Companion

Rolemaster supplement

Pris 158,00 kr.

En eventyrlig verden med samuraier
og ninjaer, hvor handkantsslag ofte
er farligere end sveerdhug. Hvad en-
ten dine spillere ensker at spille
sortkleedte snigmordere, eller du en-
sker at introducere et fjernestligt
rige i din Rolemaster kampagne, ind-
holder denne bog alt hvad du be-
hever. Med ti nye orientale
professioner, en komplet liste over Ki
kreefter, retningslinier for magi i Ori-
enten med nye Spell Lists, beskrivel-

ser af vaben og andet, godt, er der
kun ét at sige: Hai!

YWHITEWOLF

A Renaissance in Games

Children of the Inquisition
Vampire supplement

Pris 188,00 kr.

De har overlevet inkvisitionens fak-
ler og nu hersker de over de udede
skarer. Opdag hvilke hemmeligheder
der breender i deres udede hjerter,
hvad der driver dem i deres ukris-
tlige eksistens... Denne luksus over-
size bog er hele vejen igennem meget.
smukt illustreret af giganterne Gre-
gory, Harris og ikke mindst Brad-
street, og indeholder lidet kendte
hemmeligheder om nogle af de maeg-
tigste blandt de udede, bl.a. er en vis
Vlad Tepes beskrevet.

Der tages forbehold for eventuelle
trykfejl, samt sendringer af udgivel-
sesdato og priser. Indsamlet og
redigeret af:

Christian P.K. Sorensen
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Af

Martin
Stachowski
Winther
med
Sorensen &
Soerensen

Et fremtidsperspektiv

Mange kan sikkert huske Disney’s
film TRON, som var i biograferne for
snart mange ar siden og senere har
veeret ude pa video. Det var filmen
om en mand der blev digitaliseret ind
i et keempe EDB netveerk og her
matte keempe pa liv og ded mod pro-
grammerne. Det meste af filmen
fandt sted i selve computerens indre,
hvor der nsermest var en hel verden.
Senere blev denne verden langt mere
tilgeengelig end filmens skabere nok
havde forestillet sig.

selv...

Luftguitar for viderekomne

Det hele startede med en musiker i
USA som havde en stor passion for at
spille luftguitar. En dag fik han den
idé at tage en handske pa og udstyre
handsken med elektroniske malere.
Disse malere ville sa overfere deres
resultater til en computer. Med disse
resultater kunne computeren skabe
et billede af handen som bevaegede
sig. Ved at tilfoje en guitar i billedet,
og sectte computeren til at reagere pa
hvornar den kunstige hand beveegede
sig hen over guitaren, kunne man
frembringe musik blot ved at beveaege
sin hand i luften. Man havde skabt
en virkelighed i virkeligheden, og mu-




sikeren havde samtidig muligheden
for at spille luftguitar for alvor.

Men da begyndte folk at teenke. Hvor-
for nejes med handen? Hvorfor ikke
tage begge heender og hovedet med,
sa man kunne sla pa trommer og
spille pa saxofon? Ja, hvorfor ikke
svebe hele kroppen ind i disse elek-
troniske malere og simpelthen lade
den handle i en fiktiv virkelighed?

Teknologien udviklede sig dog endnu
mere. Man fandt ud af at tage com-
puterskzermen pa hovedet, eller ret-
tere, man udviklede en hjelm som
kunne vise denne fiktive virkelighed,
fuldstzendig som om man var der
selv. Ved hjzlp af to sma skserme og
et par linser skabte man den per-
fekte illusion. Man kunne samle ting
op, ga fra et rum til et andet og mode
andre som ogsa befandt sig i denne
fiktive virkelighed.

Mulighedernes Verden

Det var faktisk som at veere der selv.
Det var nok det der ledte filosoffen og
den store guru indenfor dette felt,
Jaron Lanier, pa vej. Han opfandt
nemlig det ord som fremover ville
veere identisk med denne comput-

erskabte verden: Virtual Reality.

Lanier var den ferste, der for alvor sa
perspektiverne i at lade denne ver-
den tilbage og begive sig ind i et
imaginsert univers, hvor alt kunne
ske og alt var muligt. Forestil dig at
tage en tur pa manen, altsa per com-
puter, og fa lov til at flyve igennem
luften over din hjemby. Kun program-
merne og deres hastighed satte green-
sen. Men for Lanier var
perspektiverne sterre end dette.
Maske ville det en dag blive muligt
at videregive computerinformation-
erne til menneskets sanser. Dem som
befandt sig i Virtual Reality ville
kunne fole varme, kulde, smerte, vel-
behag, glazde og frygt. Pa den made
ville vi alle kunne opna hvad vi
dremte om, uden risiko, omkostnin-
ger eller begreensninger. Mennesket

ville overvinde alle barriere og ende-

ligt blive frit.

For Lanier var dette menneskets
fremtid. Men for andre snarere en
mareridts vision. Teenk hvilke fry-
gtelige muligheder et sadant medie
ville fa. Mennesket ville ikke tage sin
egen virkelighed alvorligt, hvis de
kunne fa noget der var meget bedre
pa computer hjemme i dagligstuen.
Stater ville kunne athore og indok-
trinere deres fjender mere grundigt
og med langt sterre effekt end tidlig-
ere. Med andre ord ville mennesket
skabe et medie der var sa steerkt at
vi ikke selv kunne styre det.

Men hele denne diskussion var ret
teoretisk, bade fra Lanier’s og kritik-
ernes synspunkt. Selvom det i dag er
muligt at treede ind i Virtual Reality,
sa er det langt fra hverken virkeligt
eller sanseligt, kun tilnsermelsesvis.
For at kunne skabe den mest realis-
tiske illusion i en computer skulle
man bruge 80 millioner komplicerede
udregninger per minut. Til sammen-
ligning kan de bedste computere i
dag kun udfere ca. 80.000.

Virtual Reality i Danmark

De tekniske begrsensninger ger dog
hverken diskussionen eller oplevel-
sen mindre interessant. Og selve
oplevelsen er indenfor reekkevidde,
selv for os almindelige danskere.

SAGA var inviteret i Dansk Virtual
Reality Klub, under Restaurant
Wivex lige ved Tivoli i Kebenhavn.
Hver torsdag fra 18 til 23 medes
foreningens medlemmer her og ud-
veksler erfaringer og sludrer om lost
og fast. Men centralt for aftenen er
de minutter man bruger i Virtual Re-
ality. Her og det dog ikke
kropsdragter og handsker, bare
hjelme og et lestheengende joystik.

Sa lidt skal der til for at treede ind i
en hel anden verden, hvilket man ma
sige det var. Det spil som korte den
aften var nok enhver rollespillers
drom. Det var nemlig muligheden for
at treede ind i en rigtig klassisk
dungeon og forsage at slippe ud. Un-
dervejs ville man mode utallige fjen-
der og flder, og samtidig skulle man
helst ga den rigtige vej for at komme
ud i live.

Jakob Laerkes, som er leder af klub-
ben, tog imod og ledte os ind i det
dunkle lokale hvor fire summende
maskiner var stillet op. Selvom der
er langt til de visioner som praesen-
teredes i filmen "Lawnmover Man",
sa er der alligevel en hvis mystik
over disse store maskiner. Selve Vir-
tual Reality maskinen er en rampe
pa ca. 1 kvadratmeter med et geleen-
der omkring. Nar man star oppe pa
rampen far man monteret hjelmen
pa hovedet og joystikket i handen.
Man kan sa beveege sig rundt inde pa
rampens areal.

I fantasiens rige.

Leerkes forklarede kort om princip-
perne i spillet. Hvordan man gik
frem, hvordan man keempede og hvor-
dan man skiftede udstyr og vaben.
Derefter ledte han os op pa rampen
og spandte os fast. Det var med en
hvis speending at man fik hjelmen
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ned over hovedet. I samme gjeblik
kunne man here en stemningsska-
bende indledningsmelodi i de to
stereohoretelefoner.

"Frem for mine ojne li et vidtstrakt
gront landskab og ned midt i dette
landskab gled ordet Legend Quest
med store rode bogstaver. Og sa var
man igang. Men lad det veere sagt
med det samme: det faltes noget un-
derligt. For det forste skulle ens gjne
lige vende sig til perspektivet, og
samtidig var de to skeerme som
udgjorde mit synsfelt langt mindre
end jeg havde forestillet mig. Jeg be-
fandt mig i et rum. Nar jeg beveegede
mit hovede opad kunne jeg se loftet,
og nedad kunne jeg se mine fodder.
Jeg kunne holde handen med joystik-
ket frem foran mig, sadan sa jeg
kunne se min tomme hand.

Nu huskede jeg hvad Jakob havde
fortalt om at tage sit vaben, sa jeg
forte handen ned til min venstre side.
Da herte jeg en metallisk lyd, og gan-
ske rigtigt, da jeg tog min hand op
foran mig holdt jeg pa et svzerd. Jeg
beveegede mig ind i det nseste rum.
Pa veeggen foran mig knitrede fak-
lerne og i det fjerne syntes jeg at
kunne hore et skrig."

Faktisk ma man sige at det var ret
imponerende. I kampene skreg ens
fiender feelt nar man huggede dem

ned, simpelthen ved at svinge med ar-

men som om man holdt et sveerd i
handen. Vi fandt nogler, hemmelige
harper og flitsbuer. Undgik dedelige
fzelder og loste mystiske gader. Selv
med den simple teknik som det trods
alt var, sa var vi faktisk helt i fanta-
siens rige i nogle minutter. Det var
magisk, skreemmende og utrolig fas-
cinerede.

En dyr Speg

Men denne rejse i det fantastiske er
ikke helt billig. Ferst skal man melde
sig ind, hvilket koster 70 kr. - det er
dog ikke sa dyrt, taget i betragtning
at der folger en karakter til Legend
Quest med. Den designer man nar

man starter, og man kan vare alt fra
menneske til elver og dveerg.
Derefter veelger man om karakteren
skal veere kriger, troldmand eller tyv.
Bade hojde, harfarve ogsavidere
noteres.

At deltage i selve spillet koster 5 kr. i
minuttet. Bruger man sa omkring 1
time pa hvert niveau (der er tre i alt),
sa kan det hurtigt blive en kostbar
fornejelse (900 kr., red.).

Jakob forklarede at det var de priser
som importfirmaet af Virtual Reality
maskinerne forlangte. De ville forst
ga med til at snke prisen, nar nok
mennesker benyttede dem. Det er ret
beklageligt. 5 kr. ligger langt over
hvad gennemsnits-publikummet har
lyst og evne til at bruge. Men det lod
dog ikke til at afskreekke nogen af
dem der var der den aften.

DODsjove dueller.

Den anden del af aftenen blev brugt
til at udksempe dueller pa liv og ded i
et tilsvarende Virtual univers. I
denne duel keempede 3 deltagere

mod hinanden med okse, armbrest og
skjold. Spillet var ikke i sin grafik ]
veesentligt anderledes, men det var ]
det til gengzeld i sin intensitet. Der

blev rabt og skreget som vi fra redak- :
tionen kzempede til sidste

blodsdrabe. Kampen foregik i en
arena i to etager. Der var rig
mulighed for bade at gemme sig og
snige sig ind pa hinanden. Dette var
nok en af de mest intense spil oplevel-
ser jeg nogensinde har provet, i og
med at der var alle ingredienser som
man kender fra virkeligheden.

Dette program var ogsa en del hurtig-
ere, hvilket gjorde tempoet ret vold-
somt. Pa normale klubaftener ville
man sa kore en knockout turnering
med otte til start.

Kostbar fremtid

Virtual Reality klubben regnede med
en dag at kunne udvide sine tilbud. I
forste omgang geelder det dog blot om
at kebe niveau 4 til Legend Quest.
Men det koster ogséa noget i retning
af 10.000 kr. Og med tiden haber de
ogsa at prisen vil ga ned. Som en del

|
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af dem vi talte med mente, ville klub-
ben ferst rigtigt kere nar prisen vari
nzerheden af 2 eller 3 kr. per minut.

Som vi forlod Wivex og gik ud i
regnen og kulden, kunne man godt
maerke fascinationen og en svag un-
dren inden i. Med tiden vil teknolo-
gien raffinere dette og hvad sa? Vil
man indfere lovgivninger for at
forhindre at folk misbruger det, eller
vil man bare gere markedet frit og
lade enhver bruge et uendeligt antal
timer i denne virkelighedsfjerne
virkelighed?

I rollespillets verden

Men uanset prisen, perspektiverne
og begrsensningerne, s& mener vi at
alle rollespillere med respekt for sig
selv bar overveje at preve Virtual Re-
ality. Specielt Legend Quest. Det er

helt klart at der er en forbindelse
imellem rollespil og denne virke-
lighed i virkeligheden. Det er jo fak-
tisk det samme der skabes, blot i to
forskellige former. Som spillere og
spilledere ensker vi jo altid at skabe
den ultimative rollespilsoplevelse
hver gang vi spiller. Men mange fak-
torer gor at det ikke er nogen let op-
gave.

Nar man er i Virtual Reality, sa er

det nok sa taet som man hidtil er kom-

met pa noget der ligner. Det ber i
hvert fald give folk en smule inspira-
tion og idéer til at raffinere deres
egen kampagne. Dette gor sig ievrigt
endnu mere geldende, hvis man sa
ovenikebet spiller systemer hvor
disse feenomener er hverdagsagtige
(Shadowrun, Cyberpunk, Spacemas-
ter, GURPS, TORG og Dreampark,

red.). For forste gang kan man fa
mulighed for at opleve, hvordan det
eksempelvis ville vaere nar man gik
ind pa nettet som Decker i
fremtidens verden.

Tilbage til virkeligheden

En dag vil Virtual Reality maske
ogsa blive en hverdagsting for os.
Hvorfor lave en film hvor folk kun
kan se pa, nar man kan lave en hvor
de selv er med. Man vil kunne kon-
struere det ultimative rollespil. Sa
ma vi blot habe at de folk der kom-
mer til at bruge dette, vil gere det
ligesa fornuftigt som folk bruger
almindeligt rollespil i dag. Som en
hobby og som noget hyggeligt man
gor sammen med sine venner. lkke
som en flugt fra en virkelighed man
ikke kan magte.
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Da karaktererne bliver inviteret
ud til deres gode ven, Walter, ved
de ikke at de er pd vej ud i et
mareridt. Et mareridt hvori
Glaaki spiller en stor rolle.
Keeperen rades derfor til at lese
om Glaaki og hans tjenere i
grundbogen, for han kaster
uskvldige ud i morkets redsler.

Spillet i sig selv er hvad man kunne
kalde et sandkasse-modul, huilket be-
tyder at spillerne kan vade frit frem
og tilbage mellem de forskellige
steder. Det er derfor vigtigt at
keeperen leegger en deemper pd sine
spillere, sd den uhyggelige stemning
rigtigt kan spede sig.

emm———

Forhistorie

For mange ar sinden var seen ved
Adam Greens Place samlingssted for
tilbederne af Glaaki. Efterhanden
som arene gik blev tilbederskaren
mindre, for tilsidst nsesten helt at
forsvinde. Lykkens tvilvsomme guder
tilsmilede dog Glaaki: familien Dav-
enport flyttede ind. Glaaki brugte
sine kreefter mod denne familie og
overtog bade mr. og mrs. Davenport,
s& de kunne rende rundt og veere
hans tjenere. Det lykkedes pa et
tidspunkt Wolfgang (se nedenfor) at
speerre mrs. Davenport inde i
keelderen ved hjelp af et Elder Sign,
og mr. Davenport vandrer nu alene
rundt i skovene og tjener sin gud.

Henry Wolfgang Smith levede et
"trygt" liv som politimand i Los Ange-
les, men besluttede sig for at bruge
sin alderdom pa at nyde naturens
goder. Han flyttede derfor ned til om-
radet Adams Greens Place, hvor han
til sin skreek opdagede at ondskab
ikke kun lever i menneskets hjerter.
Han har viet sit liv til at udryde

Glaakis tjenere og helst ogsa Glaaki
selv. Han har en lille bjerghytte,
hvorfra han gar lange ture i skoven
for at optraevle Glaakis spor.

Efter at familien Davenport var fors-
vundet, skete det hverken vaerre eller
bedre end at spillernes gode gamle
ven Walter kobte familiens Daven-
ports hus. Men der gik ikke mange
dage for Glaaki var over ham,
ligeledes var Wolfgang. Wolfgang
ville for alt i verden prove at fa ham
til at flytte fra egnen, men den lange
tid i skovene og kendskabet til
Glaakis eksistens har sat sine tyde-
lige spor pa Wolfgang. Walter bliver i
sit nye hus og lader sig fore ned til

seen. Dette sker efter at Glaaki har
"fanget' ham i hans dromme. Walter
har dog, mens han stadig var ved
sine fulde 5, inviteret sine venner ud
til sit nye landsted, sa de sammen
kunne istandssette det lidt falde-
feerdige hus.
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Lad merket falde - over himlen sa vel
som over menneskets sjeel - og for-
bered dine spillere pa medet med et
mareridt, der ikke kun lever nar man
S0Ver.

Spillets start

Som tidligere beskrevet bliver
spillerne inviteret ud til Walters hus,
han har sendt dem busbilleter og
forklaret dem hvordan de skal
komme ud til hytten. Dette inde-
beerer at bede buschauferen om at
korer en lille omvej, men da der
sjeeldent er andre passagerer pa
denne sidste streekning af busruten
er dette intet problem.

Da bussen endelig stopper, skal
karaktererne ga ad en lille sti gen-
nem skoven. Her er det vigtigt at du
beskriver skoven som stor og
truende. Stien de gar pa er snoet og
bliver ikke brugt seerlig tit, det er
dog lige muligt for en bil at kere pa
den. Alt i alt vil det betyde at hvis
man begynder at lebe, vil man
neesten uveerligt falde over ned-
faldende grene og store radder som
stikker op hist og her. Rent teknisk
er det vigtigt at spillerne hverken
har bil eller vaben med ud til hytten.
Hyvis spillerne finder pa den gode ide
at medbringe vaben, sa han dem til
de lader vaere; hvorfor bringe vaben
med pa en hyggelig weekendtur ?

Huset

Den gamle hytte ligger med udsigt
ud over soen, lad solen lige veere gaet
ned nar spillerne nar den, sa det rede
lys stadigveek spejler sig i seens
morke vand. Hytten er meget
forsemt, der er ingen elektricitet og

heller ingen telefon. Beskriv hytten
som kold og fugtig - det treekker. Der
er dog en lille kamin og breende sa de
kan teende op. Walter er ingen steder
at finde...

Hvordan huset preecis er indrettet er
op til Keeperen, der skal dog veere en
klam og fugtigt keelder til mrs. Dav-
enport (mere om den senere). Ude
foran huset star Walter bil. Den har
dog faet punkteret alle hjul, og mo-
toren er smadret. Dette vil spillerne
dog kun se hvis de kigger ordenligt
pa den, ellers kan de jo ga rundt og
tro at de altid kan flygte i den.

tid at leese, men med et R/W English
rul vil det veere muligt at skimme
den og fa en ide om indholdet. Den
beskriver den raedsel som lever un-
der seen, hvordan denne morkets
skabning kravler ind i rettroende
menneskers dremme og forvandler
dem til fradende deemoner. Flere
gang seettes Glaaki, som kun besk-
rives sparsomt, 1 forbindelse med
metalpigge.

De skal selvfalgelig ikke finde bogen
fer de har vandret leenge rundt i
huset.

Arbejdsveerelset

Her ligger Walters dagbog, som
fortzeller at han har kebt huset og
gleeder sig til at hans venner kommer
og hjzelper med at seette det istand.
Og langsomt begynder dagbogen
mere og mere at beskrive de frugtlige
dremme som Walter har haft,
dremme som forer ham ned til seen...
Han nzevner ogsa i sin dagbog at en
gammel underlig mand har staet og
rabt af ham, og bedt ham om at flytte
fra egnen. Denne gamling har han

Ii{ﬁm I!'. 1\

;.':HII .

Stuen

Ved kaminen er der en del gamle av-
iser til at teende op med. Der ligger
ogsa nogle pa bordet, og hvis karak-
tererner ikke teender op med disse,
men tvaertimod bruger lidt tid til at
kigge pa dem, vil de finde handout
Hrl

Under en les gulvbjaelke ligger bogen
"Under the Lake'", skrevet i 1694 af
John Marshall. Bogen vil tage lang

jaget veek, men han er dog lidt
nerves ved ideen om at han
stadigvaek kan rende ind i ham ude i
skovene.

Kekkenet

Her er en lem ned til keelderen.
Denne lem skal ogsa forst findes, nar
spillerne for alvor er begyndt at un-
dre sig over hvor Walter er, og hvad
der egenlig foregar.
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Kalderen

Pa indersiden af lemmen er der et
Elder Sign. Hvis spillerne ikke ken-
der det, sa tegn et absurd ube-
hageligt tegn pa et stykke papir og
aflever det til dem med en meget
alvorlig mine.

Det eneste lys, de har, er en
petroleumslampe som de kan finde i
kokkenet. Nar den ferste karakter
treeder pa den fugtglatte keelder-
trappe, sa lad ham preve et Resis-
tance rul pa SIZ mod trappens styrke
pa 10. Hvis det fejler falder personen
ned i k=elderen og mister 1d3 Hit
Points.

[ kaelderen ligger den afdede mrs
Davenport, hun er ikke hvad hun har
veaeret. Det vil koste 1/1d10 Sanity
Points at se hende, og 1d2/1d12 hvis
man er sa uheldig at falde ned i, og -
i bogstaveligste forstand - oven pa
hende. Liget er mere eller mindre
raddent, og ber beskrives saledes at
du far klare videnskabelige beviser
for hvad dine spillere har faet til af-
tensmad.

Du skal bestemt ikke spare pa di-
verse effekter hvis de begynder at un-
dersege hende, et halvraddent ligs
legemsdele falder f.eks. let af hvis
man rerer ved dem. Mrs. Davenport
har ridset "Wolfgang, for denne synd
vil jeg tage dit liv" ind i veeggen.

Oen

Hyvis spillerne vil undersege een, ma
de enten lave en temmerflade eller
svemme. Det sidste er ikke en dans
pa roser da seen er fyldt med merke
alger, intet andet end dem og Glaaki
kan leve i denne se. Pa selve oen er
der en kampesten hvorpa der er
tegnet forskellige afbildninger af
Glaaki. Beskriv dem sa utydligt, at
spillerne ikke kan gere andet end at
fortvivles over, at de ikke ved hvad
de er oppe mod.

Hulen
Der er fire mader at finde hulen pa.

.

Den forste er at lzese bogen, og sa un-

dersege omradet omrking seen. Den
anden er at felge Walters spor, efter
han er vendt tilbage. Den tredie er
hvis de bare gar planlest rundt i om-
radet.

Hulen er blev brugt til diverse ritu-
aler og andre gode ting. Der vil der-
for veere en lettere trykket stemning.
Pa hulens vaegge er der tydelige
metalarer, det er da ogsa her at
Glaakis tjenere har faet metal til of-
ferknivene. Mr. Davenport vil veere i
hulen i dagtimerne, og han vil med
stor glzede angribe karaktererne.
Hyvis de vinder, eller hvis de kommer
om natten, vil de med Spot Hobitten
(eh Hidden) rul kunne finde handout
2, som er skrevet af Walter for han
gik under O san.

Wolfgangs hytte

Dette er blot en lille hytte hvis in-
dretning er ligegvldig for scenariet.
Hytten vil veere tom nar spillerne
kommer, kun hvis de decideret ven-
ter pa dets beboer vil de made
Wolfgang her.

Modet med Wolfgang

Huvis karaktererne ikke meder
Wolfgang i hytten, vil de mede ham 1
skoven hvor han pludselig traeder
frem bag et tree. Hans tgj er laset og
hans har og skeeg vokser vildt. Han
vil farst preve at bede vore venner
indtreengende om at forlade stedet,
uden at fortaelle hvorfor. Dette ger
han, da han udmeerket er klar over
at hans historie lyder fuldsteendig lat-
terlig. Hvis spillerne nzgter, vil han
til sidst begynde at skrige og rabe af
dem. Han vil rabe at det store morke
fra seen vil tage dem alle osv.
Derefter vil han begive sig ind i
skoven igen i hurtigt leb. Kun hvis
karaktererne tager op for at mede
ham anden gang, vil han forteelle
hvad han ved, og det er ikke ret
meget mere end en mand med lav
SAN kan fremstamme af krypstiske
ting.

Walter mader karaktererne
Walter vil ogsa opsege karaktererne
pa et tidspunkt. Han vil virke fiern
og tale usammenhzngende, han vil
benzegte alt om onde dremme og sige
at han har det godt, og han vil end-
videre preve at lokke dem ned til

seen.




Andre begivenheder

Glaaki vil preve at ramme karakter-
erne forste gang de sover. Lad dem fa
mareridt. L.ad dem genopleve noget
af det de har set i lobet af dagen. Lad
dem derudover dremme om noget der
rejser sig fra det merke vand. Noget
stort og frygteligt.

Hyvis heltene prever at forlade om-
radet via den lange skovsti: Det er nu
op til dig som Keeper at beskrive
skoven sa modbydelig, at det er bedre
at veere ved seen end at veere her. Du
kan jo bl.a. beskrive at. de feler sig
forfulgt, bade af traeernes grene men
ogsa af noget der bevasger sig mellem
trecernes stammer. Hvis karakter-
erne ikke har slaet Mr. Davenport ih-
jel kan de jo mede ham her. Han er
begyndt at radne lidt, og beveeger sig
lidt stift. Han er dog ikke mere stiv
end det er muligt for ham at tage
kampen op mod spillerne.

Forslag til tidslinie

Torsdag

Morgen: Walter kommer til huset.
Dag: Wolfgang advarer Walter.

Fredag
Nat: Walter "giver efter” for Glaakis
dremme.

Loerdag
Aften: karaktererne ankommer.
Nat: ferste mode med Wolfgang.

Sendag

Morgen: made med Walter.

Aften: Wolfgang vil tage kampen op
mod Walter + sindsyge karakterer.

Personer
Walter P. Johnson, en forandret

ven (Servant of Glaaki)

STR7 CON32 SIZ13
POW16 DEX5 APP11
EDU 14  Hit Points: 24

INT 15
SAN 20

Walter vil nar de meder ham preve
at overtale karaktererne til at
komme ned til seen. Hvis de presser
ham eller hvis han indser at de ikke
vil felge med, kan han ogsa preve at

ovetale dem til at blive Glaakis tjen-
ere. Man skal bare klo godt pa - et be-
dre liv, sammenhold, kontakt til en
guddommelig krzeft osv.

Henry Wolfgang Smith

STR9 CON4 SIZ13 |INT15
POW16 DEX12 APP10SAN20 EDU
14  HitPoints: 9 Cthulhu Mythos: 18%

Udstyr: Gammel cowboy seksleber
(30%, 1d8+2, 2 skud). Wolfgang er
som tidligere skrevet ex-betjent, men
har viet sit liv til at bekeempe al ond-
skab, herunder ogsa Glaaki. Han

skal spilles sa usympatisk at hans ad-

varsler har den modsatte virkning.

Mr. Sam Davenport, Servant of Glaaki

STR14 CON24 SIZ13 INT30
POWS DEX12 APP -8 (pga.raddenska-
ben) SANO0 EDUO0O HitPoints: 19

Udstyr: Krumkniv (40%, 1d6+1d4+1)

Han er halvt i forradnelse, og er pa
ingen made godt selskab for karakter-
erne. Han skal bruges nar de har
brug for en meget truende og agres-
siv modstander som de kan overv-
inde.

Glaaki, et grimt (!) monster

STR40 CONG60 SIZ90 INT30
POW 28 DEX10 APP haha SANgh...
EDU hmm... Hit Points: 75

Armor 40/4; san 1d3/1d20; formularer: de
fleste. Vaben: Pig 100% (7d3 + gift).

Handouts

1. Lokalavis fra 1887, The
Petersville Bee:

Petersville’s sheriff, samt 2
vicesheriffer, gjorde igar et
forfardeligt fund ved Adam
Greens Place. De tre lovhand-
havere handlede pa et tip, og
var pa jagt efter den rever der
1 sidste uge rsvede Petervilles
kolonialhandel. I skoven omk-
ring Adam Greens FPlace fandt
man et forfardeligt lig, som
retsmedicinere i Hampshire me-
ner ma vere mindst 60 ar gam-
melt. Man ma gd ud fra at der
er sket en forbrydelse.

2. En lap papir fundet i hulen:

Teg, Walter Jofinson, tilbragte natten her,
efter jeg var blevet drebt af noget
forfardeligt i sgen. Hvis nogen, der iblandt
mine Kere venner, skulle (ese dette, Kan jeg
Kun opfordre dem tif at forsvinde fra dette
sted sd kurtigt som muligt - jeg Kan allerede
. meerke at han lever i mit koved. Gud veere
os nddige.




Brevkassen

Den aften, satte jeg et stearinlys i
det svedne kranie, som Elmer
havde bragt til mig forleden. Det
havde taget mig en del tid at fork-
lare ham, at han ikke uden

videre kunne cede kritiske brevsk-
ribenter. Jeg er stadig ikke sikker
pa at han forstod pointen. Sand-
heden er jo, at vi kun kan forbe-
dre bladet, hvis vi fortsat
modtager ris og ros fra vore
lecesere. Selvfalgelig er det pad eget
ansvar hvis man velger at kritis-
ere bladet. Men vi i SAGA lover at
alle som tegner et abonnement
nok skal modtage en eliksir, der
beskytter mod drager, neesten
ihvertfald. Sa spild ikke tiden.
Fat pennen, kom med din mening
og bed dit fadervor.

Hej SAGA

Helt klart det bedste der sket inden-
for rollespil i Danmark, ja det er jer
gutter jeg snakker om. Jeg elsker
jeres anmeldelser af bla. Tales Form
The Floating Vagabond, Vampire og
Ars Magica. Prev nu at besvare
mine spergsmal.

1. Findes der et supplement til
SmolfQuest som hedder "Smelfernes
Koglerier" og kan man kebe det i Aal-
borg?

2. Hvad en top 10 eller 5 over spil el-
ler firmaer som eks. Games Work-
shop, Avalon Hill, Palladium og ICE

3. Har i nogen idé om hvad gen-
nemsnitsalderen er for rollespillere 1
Danmark ?

4. Findes der et nyt spil (i Danmark)
som hedder Hero-System og hvis der
gor ; Anmeld det..

Peace
Nicolai fra jylland, Gnaek Gnaek

Hallgj Nicolai

1. Der er to svar, det korte og det
lange. Forst det lange; JA. Faktisk er
det distribueret i mere end 5000
kopier og det burde veere muligt at fd
det i en hver velassorteret boghan-
del...Tro det eller lad veere!! Og ifolge
forfatteren overvejer man i disse dage
et 12. oplag. Nu det korte svar; NEJ

2. Egentlig har jeg svcert ved at se
hvad sddan en liste skulle bruges til.

3. Omkring 14 til 15 og helt sikkert
stigende, da mange fortscetter med at
rollespille langt oppe i drene.

4. Ja, det ger der. Spillet udgives af
ICE. Vi vil overveje at anmelde det.

Vi smelfes ved, Martin
Kzere SAGA

Jeg kober altid SAGA, nar ellers det
er udkommet. Her i nr. 17 skriver i
at i vil forkorte scenarierne, hvorfor
det? Jeg tror at der er mange som
kan lide et langt og godt scenarie. 15
sider er maske langt nok, men jeg
synes ogsa at i skulle bringe noget
som fylder alle 15 sider, hvis de er
gode nok. Kunne i ikke ogsa bringe
flere artikler om space, da de fleste i
har haft indtil nu har veeret knyttet
til fantasy. Et sidste spergsmal; hvad
betyder det nar et scenarie er
redigeret ?

Ma i fa et rigtigh godt nyt ar og jeg
héaber pa 12 nye numre af SAGA.

Jens Peter Hoydal, Kebenhavn
Hej Jens.

Grunden til at vi ikke ensker at bruge
mere en ca. 15 sider pa scenarier er at
scenarier for det meste er for Spilled-

ere. Kun ca. 20% at rollespillere
fungerer regelmeessigt som detle. For
en spiller er det derfor kedeligt at et
nummer af SAGA kun bestdr at sce-
narier. Samtidig faler vi at hvis vi
bruger for mange sidder pd scenarier
at vi pdtager os stof, som allerede er
at finde i andre blade og produkier.

Med hensyn til space artikler, kan jeg
kun sige, ai vi rent faktisk ikke har
nogen pd lager. Men huis i derude sid-
der inde med nogen, sa vil i gleede
bdde Jens og mig, ved at sende dem
ind, med Warp Speed 7.

Nar et scenarie bliver redigeret, bely-
der det at den som redigerer det,
finder det veesentlige i scenariet og
komprimerer det ned til en form som
kan bruges af flest mulige lcesere. No-
gle gange krever det at man tilfojer
noget, andre gange at man skerer en
hel del veek. Enkelie gange at sce-
nariet skrives neermest helt om. Pa
den madde kan det veere sveert for den
enkelte at genkende sit scenarie.

Hilsen Martin.
Yoo SAGA Mon..

Nu har jeg fulgt SAGA, lige siden
nummer 2 og jeg har altid veeret glad
for bladet. Det sergrede mig at den
gamle redaktion gik af og det tog mig
lidt at vende mig til den nye stil
bladet fik. Men jeg synes nu at i gor
et godt stykke arbejde. Mit
spergsmal gar pa det brev, som blev
trykt i SAGA nr. 17, hvor Paul
Hartvigson redegjorde for det ting
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der gik forud for skiftet. Hvor star
Merlin henne i denne sag ?

High Five, Benjamin Holm
Yo Benjamin.

Jeg kan kun beklage at Merlins navn
ikke stod pa brevet i nr. 17. Det var
en redigerings fejl. De holdninger
som blev sat frem i det breuv, geelder
ogsa for ham.

Martin,
Veaer Hilset SAGA!

Jeg har et lille problem som jeg
haber i kunne hjzlpe mig med. Jeg
har spillet DoD i ca. 1 ar hvorefter
jeg gik hen til D&D som jeg nu har
spillet et ars tid. Jeg blev en anelse
skuffet fordi der ikke var sa mange
forskellige slags spille personer at
veelge imellem og jeg manglede lidt
"ekstra" forstaet pa den made at jeg
godt kunne teenke mig lidt flere
regler. Sa vil i venligst forklare mig
forskellene pa D&D og AD&D. Vil
reglerne vaere for sveere for mig ? Og
nu i er igang, vil i sa ikke forklare
mig hvad Blood Bowl er.

Jeg blev forelsket i Tales Form The
Floating Vagabond da jeg leeste an-
meldelsen. Kan jeg please fa mere at
vide om dette spil.

Venlig hilsen, Jeppe Meller, Odense.
Hej Jesper

Forskellen pa D&D og AD&D er fun-
damentalt mengden af produkter der
harer til systemet. Selvom udbuddet
til D&D er meget omfattende, sa er
det bare enormt til AD&D. Men re-
gelmeessigt er det ikke sucerere i den
forstand. Det de samme grundprincip-
per blot med flere detaljer. Jeg tror
sagtens du vil kunne magte de re-
geludvidelser. Du skal blot vide at det
vil tage tid.

Bloodbowl er en fantasy udgave af
amerikansk fodbold. Et breetspil hvor
vold, blod og action gar op i en hejere
enhed med taktik og humor. Prev det
og dee!!.

Det eneste jeg kan sige er at det er
afsindigt morsomt og meget varieret.
Men det kreever bade at Spillere og
spilleder er indstillet pa at ga amok.

Tak for dit brev, Martin
Greetings SAGA

Grunden til at jeg skriver er at jeg
gerne vil here om det er muligt at
erhverve sig oplysninger om diverse
con’er og liveroleplaying arrangemen-
ter, udover jeres liste igennem
bladet, som desvarre ikke er kom-
plet. Enten fordi folk ikke skriver til
jer om deres con eller ogsa fordi i
ikke kommer dem i bladet.

Sa ma jeg ogsa rose jer (en sjeelden
ting fra min side) (Og en god ting for
dit helbred. Elmer) med jeres to sid-
ste numre (16 & 17) som lover godt
for fremtiden. Artiklerne er mere
blandede og der er knap

s mange scenarier og

ikke som tidligere, hvor

bladet bestod af 2 - 3 sce-

narier, nogle anmeldelser

og et par artikler som

handlede om det samme

(maske en lidt negativ an-
skuelse). Det er da glim-

rende med en masse

scenarier, men personligt
bruger jeg kun ideerne

fra de bedste trykte sce-

narier. De som vil have

flere scenarier kan jo bare
bruge Dungeon eller an-

dre blade som bliver trykt

til det samme. Det er be-

dre end at bruge dan-

marks eneste rollespils
magasin. Fremtiden med

kun et scenarie (lidt

langt) i nr. 16 og 2 (fyldte

lidt meget) i nr. 17, ser

lys ud. Men som sagt er

jeg ikke ret vild med trykte sce-

narier.

Jeres artikler "Vampire The
Masqurade" og "His Masters Voice"
(begge fra nr. 16) og "Golems" fra nr.
17 var ganske glimrende og in-
spirerende. Jeg gleeder mig ogsa til at
begynder at satse pa bractspil,
hvilket er endnu en grund til at jeg
har veeret nede pa posthuset og fa et
abonnement.

Kim René Hansen, Haderslev
Hej Kim

Faktisk er det kun i SAGA at du kan
finde en tilnermelsesvis oversigt over
hvor og hvornar Con‘erne afholdes.
Da vi modtog dit brev, gik SAGA 18
netop i trykken og i det nummer vil
du thvertfald kunne finde en del af de
oplysninger du seger.

Du skal derudouver have tak for din
ros. Jeg hdber ogsd at der er andre
der bliver inspirerede til at ga ned og
fa sig et abonnement.




@ T S

r

OPSLAGSTAVLEN Erfarne Ap&p og D&D
spiglere i alderen 13 -
T 18 ar efterlyses i Bron -

AD&D
Salges: Psionics Hand -
book, flot, nesten ikke
brugt 130 kr. Eventyr
£il forgotten Realms,
the Avatar Trilogy,
Shadowdale, Tantras ag
Waterdeep, samlet pris
150 kr. Ring pa TI1f 75
22518 LA

i1 !.-----.----.--.ll'll‘lllllllll.--.-‘

shej og omegn. Ring pa
efter Lone.

RS = e

Bytte. .
@nskes : Vampire The
Masquerade og Players
Guide + evt. Hunters
Hunted eller Ars Magica
Sl B

Haves : Diverse AD&D,
bla. 4 x monstercom-
pendiums, Forgotten i
Realms Atlas, 4 forskel- §
lige handbooks, f.eks.
Figthers og Bards og
tilsidst 2 Dungeonmas- .
ters Guide rules supple- B
ment. Ring pa 98 19 04
30 og sporg efter Nico-
laz.

el BRARARR AN N S G

= crrTrTTrT— omnmnaac

Anderledes, udfordrende - og Danmarks nastbedste

Tegneserier
Danske Udenlandske

Film-
Fantasy- ;
books Magasiner

Maling & Rolle &
Figurer bratspil

Computerspil

COoMIX COMIX

Gasestrede 7 Grabredrepassagen 12

5700 Svendborg 5000 Odense C

Tif.: 6222 36 58 TIf.: 66 11 36 58 World of wonders




BLOOD BOWIL

PRAESENTATION

Og hermed byder vi atter engang
vores seere og lytiere velkommen
til SBBL. Denne gang byder vi pa
el virkelig stort udbud af hold og
stjernespillere. Der er nu ikke
mindre end 8 hold med en masse
spendende stjernespillere.

Mens holdene stiller op til deres offi-
cielle preesentation, har vi prevet at
fa fat i nogen af treenerne. Og som en
overraskelse har vi ogsa et interview
med en stjernespiller, hvem det
bliver, ja vent og se.

Og netop nu ser vi et yderst interes-
sant hold pa banen. Det er holdet
Crunching Cooks. Og ja, I har geettet

rigtigt, holdet bestar af halflings og
kun halflings. Det bliver sp&ndende
at se hvor lang tid de kan klare at sta
til parade, inden de bliver sultne ...
og det fik jeg vist ikke sagt for tidligt.
To af spillerne er allerede pa vej over
til den nsermeste hotdog stand.

Og imens de henter hotdogs til hele
holdet, har holdets treener lovet at
komme op til os for et lille interview,
men han har desvaerre endnu ikke
indfundet sig. Undskyld mig et gje-
blik, jeg far i dette ojeblik at vide
at...ja...jaeh...nej?..naeh...

Og vi har forgzeves prevet at fa for-
bindelse til Crunching Cooks’ treener.

Men det forlyder at han netop nu har
forladt stadion med retning mod den
nzrmeste bager. Sa det interview ma
I altsa skyde en hvid pind efter.

Og med det kommer sa dagens nzeste
hold. Holdet er Ravens Peak Raiders.
Et hold bestdende af skavens, kaos
dvaerge og en enkelt ogre. Holdet har
netop nu fjernet de sidste halflings,
som havde slaet sig ned midt pa
banen med deres madkurv, og stiller
nu op til paraden.

Over for mig sidder nu Michael
Clausen, treeneren og ejeren af Ra-
vens Peak Raiders.
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SBBL: Og Michael, kan du ikke
fortzelle mig og andre interesserede
hvordan I kan klare jer i denne
turnering?

MC: Ja, forst og fremmest har jeg jo
samlet et seerdeles stralende hold.
Holdet har flere yderst steerke sider.
Forst og fremmest er skavens jo
kendt for at kunne lebe langt og hur-
tigt, sa de skal nok saette gang i den.
Dernzest er kaos dvaergene jo ogsa
kendt for nsermest at veere ustand-
selige. Og sidst, men absolut ikke
mindst (faktisk er han den storste
'steerke side’) har vi vores ogre stjer-
nespiller, en virkelig problemknuser.

SBBL: Ja det lyder jo alt sammen
meget godt. Men er det nu ogsa nok?

MC: Jeg mener at vi har valgt den
bedst teenkelige sammenssetning, og
hvis der er nogen der ikke er enige,
kan de jo bare stille op mod os. Sa
skal vi nok lzere dem noget andet!

SBBL: Pi trods af at dit hold bestar
af skavens og kaos dveerge er der in-
gen mutanter pa holdet, noget som
disse to racer er ellers kendt for at
have. Hvordan kan det vaere?

MC: Det var simpelthen et prioriter-
ingsspergsmal. Jeg havde faktisk ad-
skillige tilbud fra potentielle Blood
Bowl spillere som ogsa havde muta-
tioner. Men da jeg sa hvilke stjer-
nespillere der tilbed sig for den
samme pris, sa var der ingen tvivl.
Jeg valgte stjernespillerne!

Og hermed tak til Ravens Peak Raid-
ers’ treener og ejer Michael Clausen.
Vi kan kun enske ham held og lykke
i fremtiden.

Og mens vi har haft vores lille inter-
view, er naeste hold kommet pa
banen. Det er Golden Punishers. Og

forst og fremmest lzegger man jo

meerke til at spiller nummer 5 er
ifert en speendetreje. Vi har spurgt
holdets treener, Niels Thisted, om
hvorfor.

SBBL: Af hvilken arsag er spiller
nummer 5 ifert en spendetraje?

NT: Ganske enkelt fordi han er for
farlig. Spilleren er vores berserker,
og hvis vi ikke kontrollerer ham pa
denne made, kunne det meget let ga
galt. Vi har en gang oplevet at han
gik amok og drzebte 53 tilskuere og 3
officials. Sa vi tager ingen chancer,
og det bor vores modspillere heller
ikke gore.

SBBL: Ja det lyder jo farligt, men
ogsa spsendende. Det skal nok blive
festligt at se ham og de andre spillere
fra Golden Punishers, nar forst det
gar los.

Nezeste hold er Mighty Unicorns. Des-
vaerre har holdets treener nzegtet at
udtale sig til pressen, efter forlyden-
der om at holdet har modtaget penge
under bordet af en kendt bank. Men
det internationale SBBL forbund er
igang med at undersoge sagen, og vi
vender tilbage nar der er noget nyt i
sagen.

I mellemtiden er The Blue Destroyers
netop blevet opstillet pa banen til et
nsermere gennemsyn. Holdet er det
eneste rigtige kaos hold som deltager
i denne turnering. Holdet har ikke
mindre end to spillere med muta-
tioner. Og som det jo tydeligt ses pa
banen, er den ene af disse spillere en
kaos dveerg med tre ben og skzel over
hele kroppen. Den anden spiller er et
koas menneske med fire arme og en
forfaerdelig stank. Vi har faet et
eksklusivt interview med holdets
stjernespiller Hans Dreilegs.

SBBL: Hej Hans, velkommen til pres-
selogen.

HD: Ouh?

SBBL: Vi havde faktisk teenkt os at
stille dig et par spergsmal, hvis du
ikke har noget imod det?

HD: Ouh?

SBBL: Hans, er det rigtigt at du en-
gang var en nydelig kaos dveerg, helt
uden mutationer? Og at din forste
mutation, som jo var skzl over hele
kroppen, havde noget at gere med et
ritual hvori der blandt andet blev
brugt 22 tons radne fisk?

HD: Ouh?

SBBL: Er det ogsa rigtigt at din an-
den mutation, den med det ekstra
ben, har noget at gere med sangen
"Jeg er sa ked af, den heenger ned
af", og at den har kostet dig en helt
anden legemsdel?

HD: Ouh?

Ja, og mere far vi jo nok ikke ud af
Hans Dreilegs fra The Blue Destroy-
ers. Det skal blive spszendende at se
om Hans og holdet bliver mere med-
delsomme senere pa ssesonen.

Og hermed slutter vi sd presenta-
tionen af holdene i SBBL. Vi ven-
der selvfolgelig tilbage lige sa
snart vi har resultater fra nogle
af kampene, eller hvis vi far nyt i
sagen om Mighty Unicorns.
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Crunching Cooks

Trener/Ejer: Martin Norskov Jensen, Rastestedet 25, 3500 Veerlose

Navn Race Position

Ulrik Urtethe Halfling Catcher/Starplayer
Simon Smerkiks Halfling Catcher/Starplayer
Larry Lasagne Halfling Catcher/Starplayer
Peter Pizza Halfling Catcher/Starplayer
Simon Sammenkogt Halfling Catcher/Starplayer
Ludvig Lagkage Halfling Catcher/Starplayer
Klaus Kylling Halfling Catcher/Starplayer
Anders And Halfling Catcher/Starplayer
Ole Oksesteg Halfling Lineman/Starplayer
Torben Torsk Halfling Lineman/Starplayer
Borge Burger Halfling Lineman/Starplayer
Frederik Frolar Halfling Lineman/Starplayer
Palle Pasta Halfling Lineman/Starplayer
Mikkel Mellemmad Halfling Lineman/Starplayer
Willy Vanillekrans Halfling Lineman

Tommy Torskerogn Halfling Lineman

Treasury: 200 GC

Ravens Peak Raiders

Treener/Ejer: Michael Clausen, Horsevaenget 222, 2610 Rodovre

Navn Race Position
Shaftsplatter Snaparm Skaven Thrower/Starplayer
Rigor Grim Skaven Catcher/Starplayer
Piles Cleave Skaven Catcher

Split O'Gare Skaven Blitzex/Starplayer
Karl 'Axe’ Helmut Chaos Dwarf Blocker/Starplayer
Porton Rokstein Chaos Dwarf Blocker/Starplayer
Ferdinan Mittbrot Chaos Dwarf Blocker

Partizan Howitzer Chaos Dwarf Blocker

Leo Grimhaff Chaos Dwarf Lineman

Marx Rommall Chaos Dwarf Lineman

Fritz Meier Chaos Dwarf Lineman

Ivan Elfmalice Chaos Dwarf Lineman

Malrgt K'Hragt Ogre Blitzex/Starplayer




Golden Punishers

Treener/Ejer: Niels Thisted, Sylen 12,
st. th. lejl 271, 2630 Taastrup

Race
Human
Human
Human
Human
Norse
Human
Human
Human
Dwarf
EIf

EIf

EIf
Human
Human
Human

Position
Blitzer

Blitzer/Starplayer

Lineman
Lineman
Berserker
Blocker
Blocker
Blocker
Blocker
Catcher
Catcher
Thrower
Thrower
Kicker
Kicker

Mighty Unicorns

Treener/Ejer: Peter Brandstrup,
Pilemosevej 16 A, 2610 Redovre

Race
Dwarf

. Dwarf

Dwarf
Dwarf
Dwarf
Dwarf
Dwarf
Dwarf
Dwarf
Treem
Dwarf
Dwarf
Dwarf
Dwarf

Position
Blitzer
Blitzer
Blitzer
Blitzer
Blocker
Blocker
Blocker
Blocker
Thrower
an Lineman
Lineman
Lineman
Lineman
Lineman

Dwarf Lineman/Starplayer

The Blue Destroyers

Treener/Ejer: Magnus Dreyer, Kojevaenget 56, 2791 Drager

Nawvn

Georg Stage

Q. Sundenhaimez
N. Antchrist

E. Svendsen
Rigor Mortis
Knud Visug

N.N.

J. Binzev

Post Mortem
Hans Dreilegs
Malcom McLaren
Geogit Rottenflesh
Sid Bonechrunch

Treasury: 500 GC

Race

Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Dwarf
Chaos Human
Troll

Troll

Position
Lineman
Lineman
Lineman
Thrower
Blocker
Blocker
Blitzer
Blitzer
Kicker
Mutant/Starplayer
Mutant
Blocker
Blocker
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F'ra skrigene fra de spiddede ofre for
den "rigtige" Dracula - Vlad "Tepes"
Dracula - i det femtende arhundrede,
til de frydefulde pigehvin i det ty-
vende arhundredes biografer, har
Dracula-myten praeget vores hver-
dag. I 1931 var det Bela Lugosi der
portreetterede greven, i dag er det
Gary Oldman, men replikken er
stadig: "I never drink...wine".

Som noget nyt begynder den legen-
dariske historie i den nye film med et
glimt fra Draculas tid inden han blev
vampyr, hvor han efter et blodigt
slag opdager at hans kone har kastet
sig i floden efter at have faet en falsk

BVram Stoker’s

melding om sin mands ded. I raseri
erklzserer Dracula sit had mod Gud og
et enske om blod.

Flere hundrede ar senere, i 1897,
bliver den unge Jonathan Harker af
sit firma sat til at ordne en hushan-
del med en vis Grev Dracula, der bor
i Transsylvanien. Da han rejser der-
til, meder greven og bor pa slottet,
finder han langsomt flere og flere
tegn pa at greven ikke er et helt
almindeligt menneske. Efter at have
set et billede af Harkers forlovede,
Mina, drager Dracula til England,
mens Harker er fange pa slottet.
Derefter tager begivenhederne fart,

Foto: Columbia Pictures

og vampyrjegeren Dr. van Helsing
drages ind i historien...

Det er Francis Ford Coppola, man-
den bag film som "Dommedag Nu" og
"Godfather", der star bag den nye ver-
sion af "Dracula". Den store forskel
mellem Coppolas film og de hidtidige
fortolkninger er dens helt uover-
trufne visuelle styrke. Dobbelt-ek-
sponeringer, glidende overgange og
lange skygger skaber et morkt, fascin-
erende og uvirkeligt univers. Seerlig
flot er en scene, hvor der klippes
mellem et bryllup og en vampyrs
blodsugning. Det ene sted drikkes
Jesu blod, det andet sted en piges.
Coppola veelger ogsa at lade kaer-
lighed, mere end blodterst, vaere det
der driver Dracula. Den kvindelige
hovedperson, Mina, ligner hans
afdede kone til forveksling og veekker
gamle folelser til live igen. Derved
kommer historien mere til at ligne
den i det gamle AD&D-scenarie "Ra-
venloft". I dette scenarie er pigen en
NPC, men hvor ville det dog veere
godt, hvis man kunne fremstille keer-
lighed i rollespil pa samme overbevis-
ende made som det gores i denne
film. Dracula har ogsa en dybere per-
sonlighed i filmen, og er ikke den
inkarnerede ondskab han normalt
bliver fremstillet som. Til gengeeld er
der ikke helt den samme udstraling
og storhed over ham.

Den nye film folger pa mange mader
Bram Stokers roman mere end for-
geengerne. Dagbogsoptegnelser og




breve indgar pa samme made i fil-
men som i romanen, men desvaerre
odelsegges lidt af den gradvist op-
bygzede spanding fra starten af ro-
manen, hvor Harker er gaest pa
Draculas slot, men ikke ved helt
hvad der foregar. I filmen sker der
imidlertid det, at da greven modtager
ham i en sort hestevogn, reekker han
en lang monsterarm ud og hiver
Jonathan ind i vognen. Dette sig-
nalerer med det samme at der er tale
om noget overnaturligt.

Stemningen i historien formidles fint
i filmen med god underlsegningsmu-
sik og flotte kulisser og dekorationer.
En flot detalje er ogsa, at Dracula

Foto: Columbia Pictures

taler rumansk med rum#nere men
engelsk med accent med alle andre.
Imidlertid er denne sprogfinesse ikke
helt konsekvent, idet engleenderen
Jonathan Harker nogle gange taler
meget amerikansk. Anthony Hopkins
er suversen som Dr. van Helsing, og
Winona Ryder spiller ogsa godt som
den victorianske pige, der bliver for-
fert af Dracula. Trods mindre irrita-
tionsmomenter er Coppolas
"Dracula" sdledes et mestervaerk, der
ikke mindst i en stor sal er en
oplevelse man ikke ma snyde sig selv
for.

"Dracula" tilherer Gothic horror-gen-
ren. En betegnelse for de gysere hvor

der indgar tordenvejr, merke slotte
og overnaturlige heendelser. Genren
kan spores helt tilbage til 1764, hvor
Horace Walpole skrev "The Castle of
Otranto". Herefter fulgte en lang
reekke forfattere der skrev historier i
genren. Man kan blot nssvne Edgar
Allan Poe, Mary Shelley og H.P. Love-
craft. Tevrigt kommer der snart en ny
filmatisering af Mary Shelleys
"Frankenstein". I dag bliver genren
fornyet og forandret af folk som
Stephen King, Anne Rice og Clive
Barker. Bram Stokers klassiske ro-
man vil dog stadig sta som
hejdepunktet indenfor Gothic horror,
og Stephen Kings "Salem’s Lot" er
faktisk en hyldest til "Dracula" og et
forseg pa at omsastte den til nutiden.
I rollespilsverdenen kan den klas-
siske Gothic horror opleves med Ra-
venloft-verdenen til AD&D, mens
den mere moderne Gothic horror
f.eks. findes i Vampire.

Og som alle yndere af Gothic horror
vil vide: Keerlighed der aldrig - og det
gor myter heller ikke. +

Dracula
konkurrence

Har du lyst til at vinde romanen
"Dracula" af Bram Stoker, med
den flotte ny forside fra filmen?
Sa skriv ind og svar pa disse
spoergsmal:

1. Hvad hedder Minas veninde fra
Dracula-filmen (og bogen)?

2. Hvad hedder den amerikaner som
sa heltemodigt hjeelper Harker og
van Helsing?

3. Hvad betyder Draculas tilnamm
"Tepes"?

SAGA udlodder foruden bogen ogsa
originalbilleder samt plakater fra fil-
men. Send svaret til SAGA, Er-
melundsvej 92D, 2820 Gentofte, og
mark kuverten "Dracula”.




Duranjhars Ve

Qversat og redigeret af Kristoffer fTarner & Christofier Cold-Ravnkilde @ Jllustr

SAGA preesenterer nu en rollespilsverden.
Grundlaget for denne verden er et stort verk,
med titlen Livets Krpnike, en besKrivelse af
en sagnuerden som for lenge siden er
nedsKrevet af en gammel munk, og som SAGA
nu fiar fundet frem tif. Livets Krgnike er et
meget stort veerk, sd vi anser det for umuligt
at bringe en fuldstendiy oversettelse, det
ville simpelt hen Kraeve for meget plads og tid.
Et andet problem er at varket ikke er i
perfekt stand, der mangler sider og nogle gang
hele afsnit. Vi har efter lang tids sggen
mdttet opgive at ﬁmﬁa disse forsw.narnz sider,
men vi har fundet ud af at de eksisterer.
Nogle af dem befinder sig fos roflespillere

rundt ont i landet.

Disse sider kan nemlig veere givet til
disse rollespillere i form af et overor-
denligt godt indfald. Et indfald som
rollespilleren bagefter sidder og kig-
ger pa for sa at sige;" Det var lige-
godt satans, teenk at jeg kunne finde
pa det!" beklager, men det var nok en
hvis gud som gav dig indfaldet.
Denne Gud =sa, at du kunne
nedskrive det, sa det vedblev med at
vaere 1 den sande And.

Vi er meget interesserede i at se
disse sider/indfald. Vi vil derfor an-
mode alle som har noget materialle
om at sende det ind til os, og vi vil sa
seette vores skriftkloge til at se om
det virkelig stammer fra Duranjhars
verden. Endvidere er 1, keere l=sere,
selviolgelig meget velkomne til at
sende spergsmal vedrerende ver-
denen. Disse spergsmal vil vi sa efter
bedste evne besvare. Bade spergsmal
og materiale skal sendes til SAGA,
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Ermelundsvej 92D, 2820 Gentofte, og
meerk kuverten: Duranjhar.

Lad nu verden skabes...

"Nar jeg, Claudius par Ultimus,
skriver disse sider er det med min
Gud, Primus, som eneste vidne. Jeg
svaerger overfor Jer, min everste

herre, at jeg med den viden | har
givet mig skal beskrive den verden
som Duranhjar har skabt, og den
smerte som den bragte. Jeg horer
endnu for mit indre ere den sang som
lad. Den sang som heres nar strid-
sheste dundrer pa vej ind i et slag,
nar ridderes rustninger hamrer sam-

e e —— | 4 e

24

S — —



men, nar sveerd svinges i luften. Den
sang som heres i borges mure nar de
styrter. Sangen som lyder nar enker
greeder og faderlose bern kalder ud i
merket. Sangen som kaldes "Smer-
tens Sang”. Sangen som lad over
Duranhjars verden. Jeg haber at min
hand er rolig nok til at beskrive

denne verden, dog uden jeg forstar
hvorfor Guderne har kaldet mig til
skrive denne kronike:

Da tiden blev skabt var Gud og Kaos.
Han greb en del af Kaos og manede
den til liv. Derefter sang han liv i
treeerne, havet, dyrene og alle de ting
vi har valgt at kalde verden. Verden
14 nu midt i det merke Kaos. Da Gud
er Skaberen, afsluttede han ikke sin
skabelse i denne verden. Men selv
nar Guds livgivende sang ikke heres
over verden, ses Hans aje som det
eneste sikre lys i morket, dette oje
har vi dedelige valgt at kalde solen
og manen. Guds blik glider hen over
verden, sa han pa et degn ved alt
hvad der er foregaet og alt hvad der
vil forega.

Men Gud sa verden de. Salsenge
Hans sang var der ville alt gro, men
nar den ophorte dede verden. Verden
havde intet liv i sig selv. Gud segte at
finde verdens hjerte, det hjerte der
kunne give den selvstaendigt liv. Gud
fandt at verden havde fire hjerter,
fire livgivende kreefter: Verden-
shavet, som pa en gang er blidt og
blodt som en ungpigehand og ded-
sensfarligt som Kaos; Luften, som er
et beskyttende skjold over verden;
Jorden, som er det fundament hvor-
fra alt liv springer; og sidst, men ikke
mindst, den varmende ild, som bry-
der nattens merke. Gud gav de fire
hjerter skikkelse og satte en i hvert
verdenshjerne. Gud gav hjerterne
ken, sa verden kunne blomstre. 1
nord satte han kvinden, Luft. I syd
manden, Ild. Pa denne made kunne
sydens varme mede den kolde nor-
denvind og skabe de bedste forhold
for verden. I vest satte han sa kvin-
den, Vand. Det er kun pa grund af
manden, Jord, der lever i est, at ver-
den kan betreedes.

Nu hvor verden havde liv, havde Gud
for en tid brudt det Kaos som verden
var skabt fra. Men merket manes
ikke veek med sang alene. Verden
sank; langsomt men sikkert ville den
forsvinde ned i, og for altid blive
opslugt af, Kaos. Gud skabte derfor
to keemper. En blev til af hans ven-

stre arm, og en af hans hejre. Disse
keemper vil for tid og evighed holde
den plade hvorpa verden ligger.

Gud gleededes, hans veerk virkede
fuldendt. Gud hvilede. Hans sang
opherte, og verden levede af den
kraft som dens fire hjerter gav den.
Men det morke Kaos levede ogsa.
Forbi keemperne sked det sine lange
veemmelige tentakler op gennem ver-
den, og der hvor tentaklerne ramte
blev verden omformet, vanskabt.
Store merke omrader vanhelligede

Guds skabelse.

Gud sa dette, og hans vrede tordnede
ned over verden. Selv kaemperne
rystede af reedsel da Guds vredes-
sang hamrede nadeslest ned over
Kaos. Af denne sang opstod dveer-

~ gene, det lille folk hvis kroppe er

hzerdede og hvis hsender kan skabe
skonhed af selv de mest uformelige
sten. Men dveergene var ikke kun til
for at skabe, de skulle nedkeempe
Kaos. Gud sang til deres sjale, gav
dem en mening. Men da vreden er en
kortvarig felelse der enten vil fors-
vinde eller ma holdes ved lige, var
dveergenes evne til at holde det gud-
dommelige mal for eje ogsa en midler-
tidig sag. Og gud matte gang pa gang
gentage sin verdenssang for dveer-
gene for at holde deres ekser vendt
mod Kaos. Langt hellere ville de fors-
vinde ned i deres gange under de
store bjerge. Denne trang opstod ikke
uden grund. For ligesa som Gud
kunne lade sin sang hoere i dvaer-
genes hjerter, kunne Kaos ogsa for-
morke dvaergenes sjale.

Men selvom dvezergene gik ad kriger-
ens vej, var kampen mod Kaos ikke
vundet. Gud erkendte at vreden ikke
er det eneste middel mod Kaos, krig
skaber ikke en verden i fred. Gud en-
skede ikke at se sine verden blive en
evig slagmark, derfor lod han sin
melankolske keerlighedssang til ver-
den lyde. Af denne sang opstod
alferne. Folket i hvis hjerter der er et
braendende enske om et bedre liv, et
liv i forstaelse og samherighed. Gud
sang til alle alferne, ligesom han
sang til alle dveergene. Men Kaos
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fandt ogsa vej ind i disse skenne
veeseners hjerter, rystede dem i deres

tro pa den styrke som de hentede gen-

nem kaerligheden. Alferne havde ikke
styrken til at sta imod Kaos, deres in-
dre var ofte for eftergivende. Gud
matte igen lade sin sang lyde.

Gud sa nu at Kaoskrsefterne var
steerke. Derfor skabte han en race
hos hvem han kun kunne synge sin

sang til fa men velvalgte individer.
Ligesa kunne Kaos ogsa kun gribe
om disse sjazle. Deniie nye race
havde en del af dvaergenes mod og
styrke, men ogsa en del af alfernes
fredsommelige vaesen, denne race var
mennesket. Han gav endvidere
denne nye race nogle guddommelige
gaver, igennem disse kunne de sa
sprede hans budskab. Men for at
Guds kraft kunne skinne igennem
disse ting matte de veere samlede.
Det heendte nu ikke bedre end at der
opstod uenighed mellem men-
neskene. De fa der horte Guds sang

forstod den pa hver deres made. Men-

neskene spredtes, og med dem
spredtes ogsa de guddommelige
gaver.

redskaber troede de at Kaos kunne
besejres.

Andre samles omkring det store
Guldtrze, og tilbad den natur som
Gud havde skabt. De fandt styrken i
naturens evige forandring, en cyklus
som de troede kunne bryde Kaos.

Andre igen vendte deres tro mod
deres eget billede. Gud havde skabt
dem sa de kunne beksempe Kaos, der-
for matte vabnet mod Kaos ogsa

vaere inde i dem selv. Det var deres
tro, og Gud havde jo givet dem et
Guldspejl.

De sidste stod tilbage med et
Guldsveerd. En af sveerdets tilbedere
greb det og kaldte sig ved navnet
Duranjhar, Guds nzermeste. Han
kalde ligeledes sine trosfeeller for
Duranjhar. De mente at den eneste
vej mod Kaos var sveerdets vej. Og de
lod sveerdene synge.

Men de levende veesner hentede ikke
kun kraft fra Guds gaver, nogle
begyndte ogsa at kontakte verdens
fire hjerter. De, som eftertiden har
valgt at kalde magere eller trold-
meend, segte ind i elementerne. De
valgte deres vej ud fra en retning, og
om det var sydens Ild eller osten Hav
beted for dem en verden til forskel.
For andre var ikke sa vigtigt. Disse
magere var frygtede, thi i deres spor
fulgte ded og edeleggelse ofte.

Nogle af men- "“”J 4»” s % oy
neskene drog af %t@\gb}gﬁb ok “jf% A
sted pa det store 5% S ifx LR *iq
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Nar en mager skulle fedes matte han
forst de. Lang tid brugte de pa at for-
berede sig, gennem forskellige ritu-
aler og gennem den viden deres
leeremeestre gav dem. Men de
krzefter de opnaede gennem disse for-
beredelse var intet imod hvad der
skete med dem nar de valgte at blive
fedt. En magers fodsel forgik ved at
han matte kaste sig i dode, men det
var en ded 1 hans eget element.
Saledes skabtes magerne, og
forteellinger om magere der kastede
sig hovedkuls ned i en vulkan, eller i
det stor hav, for at blive opslugt af
elementet genled gennem mange
krostuer,

Men som verden sa ud pa dette
tidspunkt var der fire menneske
Khaner, ligesa var der dvaerge og alfe
Khaner. En Khan betyder den forste-
fadte, eller den med rent blod. Men
som tiden gik medtes nogle af
Khanerne, og det ferste Khoner op-
stod. En Khon er en som er af anden
generation, en med to forskellige
Khaners blod i arene. Men samtidig
med at Khonerne opstod voksede
Kaos, og de fire guddommelige gaver
gik tabt.

I denne verden truet af Kaos opstod
Thanerne, det er folk hvis blod er
ukendt. Folk som er blandinger, folk
af ubetydelig generation. Man bes-
luttede at give nogle af disse Thaner
til Kaos for pa den made at preve at
formilde denne store uformelige ond-
skab. Men mens Kaos' rungende lat-
ter lod, hertes ogsa smertesskrig fra
disse Thaner. Thanernes kroppe om-
formedes, 1 dem var der nu kun Kaos,
og som skygger var de demt til at
vandre pa jorden. Dette kaldes den
store synd. De fa Thaner som endnu
ikke var givet til Kaos lod man derfor
blive pa den hellige jord som Kaos
endnu ikke havde formerket. Alle
veesener skabt af Gud, lige fra
Khaner til Thaner, samlede sig for at
sla Kaos, og en krig startede; Den
Store Krig var nu igang med at =n-
dre verden. I mange arhundreder for-
merkedes himlen, treeerne graed blod
og fuglenes sang opherte. Ud over
verden led kun smertens sang.
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Denne krig var en krig uden ende.
Da Guds veesner indsa dette bes-
luttede man at bygge en mur mod
Kaos. Det sidste kendte omrade som
endnu ikke var overtaget af Kaos
blev nu kaldt verden. Mod vest 14
havet, mod nord la bjergene og den
beskyttende mur. Disse bjerge gik
nordest om den kendte verden for at
blive eet med de store skove som lig-
ger mod syd.

Saledes levede man i den kendte ver-
den. Arene gik, og sma riger opstod,
kun for at synke i krus. Men jeg skal
beskrive verden fra det tidspunkt
hvor Duranjhar Khanen igen rejste
sig. En ny Duranjhar blev valgt, og
Guldsveerdet genfundet. Med dette
vaben ville Duranjhar nu frelse ver-

den. De tre andre menneske Khaner
tog mere eller mindre afstand fra
Duranjhar og hans vej.

Men for at forsta hvorfor smertens
sang igen led over verden er det ned-
vendigt at kende den kendte verden.
Derfor vil jeg nu beskrive den del for
del, som Gud skabte den. Men forst
vil jeg hvile, og lade mine tanker
glide tilbage pa dem som jeg havde
kaere, thi det er ogsa i deres are at
jeg skriver disse sider.

Nu ma min pen begynde sin dans, og
bleekket vil nu tegne en verden for
jer. En verden der ved forste ojekast
maske synes meningsles, men lad jer
ikke narre af Kaos, thi denne verden
og dens skzebne er en del af os alle."
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Spilverdenen

Vi bringer denne gang introduktioner
til to kommende con'er, TRoA VI 1
Aalborg og Vor Frelser Con pa Chris-
tianshavn:

TRoA VL

Mellervangskolen, Aalborg.
26-28/2 1993.

‘Den aalborgenmske klub TRoA er
iden eneste i landet der kan overk-
Jomme at arrangere to con'er arligt.
Den forste 1 1993 bliver altsa TRoA
VI, der bl.a. byder pa AD&D, Shad-
owrun, Vampire, Rolemaster,
GURPS, Warhammer FRP, Viking,
Mechwarrior (Battletech-rollespil) og
Cyberspace. Traditionen tro har
TRoA ogsa et par hjemmelavede ret-
ter pa menuen: live-rollespillet All To-
gether Now, Peter Plys og hans
venner (1), Zwilight Zone (en slags
"Call uden monstre"), Smelf - The
Roleplaying Game og western-

rollespillet High Noon.

TRoA regner med en 2-300 deltagere,
hvor hver skulle fa adgang til en 2-3
spil. Det vil komme til at koste ca. 80
kr. at komme ind. De mangler dog
GM’er og giver 20 kr. rabat pr.
turnering man er GM i - dog skal
man altid betale mindst 20 kr. Over-
natning er gratis, og der er mulighed
for at kebe suppe fredag aften samt
frikadeller og kartoffelsalat lordag af-
ten. Om lerdagen er der endvidere
auktion, det koster 5 kr. pr. spil man
ensker at seelge. Der vil undertiden
(men ikke hele tiden) blive vist
videofilm pa con'en. Tevrigt er SAGA
pa pletten med en bod hvor vi szlger
spil til rystende billige priser.

Kontakt: Martin Laursen; Vester-
gade 25, 2.; 9400 Nerresundby; TIf.
98 19 22 09.

VOR FRELSER CON.
Christianshavns Gymnasium,
Kebenhavn.

2-4/4 1993.

Denne hyggelige con, der er ar-
rangeret af nogle gamle elever fra
Christianshavns Gymnasium, vil i ar
bl.a. praesentere Verdens Kedeligste
Rollespil - og det skulle ikke blive
kedeligt (?!). Derudover vil blodet
flyde i Von Evilstein Memorial Cup -
en traditionsrig Blood Bowl-turner-
ing med skakur og 45 min. til hver.
Christianshavn vil ogsa veere hjem-
sted for Kampen om Verdensher-
redommet - man ma habe de har
alarmeret civilforsvaret. Et klassisk

breetspil fra vikingetiden, Nefatavl,
vil det ogsa veere muligt at spille.

Blandt de mere traditionelle turnerin-

ger er der bl.a. AD&D, Call of
Cthulhu, Vampire, GURFS Cliffhan-
gers, Mechwarrior og Warhammer
40.000 samt muligvis Diplomacy. Der
er hojst plads til 150 mennesker pa
skolen, sa der bliver muligvis siet no-
gle deltagere fra. Prisen vil veere 50
kr. for hele weekenden.

Kontakt: Kasper Begh Pedersen; St.
Kongensgade 108B, st.tv.; 1264
Kebenhavn K; TIf. 33 15 95 60.

fra Flensborg

Chaosium,
Workshop,
Workshop

m Vi tilbyder: Av_.

es, Citadel,
Partha, Metal

T LT S TR S R TR



A U G Y R KT W,

Vi har alle leest begerne

om Robin Hood og hans lys-

tige svende og set filmene
med Errol Flynn, Douglas
Fairbanks og Kevin Cost-
ner. Alle elsker Robin
Hood, og mange rollespil-
shelte er uden tvivl lavet
over den muntre fredlase.
Men hvad var Robin Hood
uden Sheriffen af Notting-
ham? Robin uden Sheriffen
vil veere som Peter Pan
uden kaptajn Klo, Jens
Fup uden Sjanten eller
Jens Lyn uden Kejser
Ming! Derfor vil vi nu se
lidt pa hvad vi ved om
sherifferne i det muntre
gamle England. Det sam-
fund sherifferne levede i
ligner rollespilsuniverset
sa meget at du maske kan
fa ideer til din egen
rollespilsverden: en sheriff
kan enten veere dine
spilleres eerkefjende eller
en veerdifuld ven der skaf-
fer dem nye opgaver.

Sheriffens Opgaver
Sheriffernes store tid vari
det 11.-13. arhundredes
England. Ideen med sherif-
fer var god nok, da de
skulle sikre at lov og orden
blev fort ud i livet. For den

stling

tid var lov og ret noget du
kunne fa, hvis du havde en
tilstraekkelig staerk familie i
ryggen eller blev bakket op
af en maegtig mand: Selv
hvis du vandt en retssag var
det din egen sag at fa rettens
afgorelse fort ud i livet, og
hvis din modstander var
meaegtigere end dig kunne
det blive sveert og direkte
livsfarligt.

Der var gode grunde til at
kongen udnaevnte lokale
adelsmezend til sheriffer: dels
skulle kongen ifelge kirkens
lzere sikre at lov og ret skete
fyldest; dels gav det kongen
lejlighed til gennem sine
sheriffer at blande sig i
lokale forhold; og dels havde
kongen ret til sin andel af de
bader der blev idemt og den
ejendom der blev beslaglagt.
En sherif havde sit embede i
et til to ar, men kunne godt
fa det forlzenget. Kongen sik-
rede sig at sherifferne var ef-
fektive ved at kreeve, at hvis
sheriffen ikke leverede
kongen de penge han havde
ret til gennem skatter og
afgifter, sa skulle skeriffen
betale af sin egen lomme!
Det sikrede at sherifferne
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var ivrige med at fa skatterne krad-
set ind til tiden.

En sherif var normalt ikke ogsa dom-
mer. I mindre sager havde man
lokale domstole, i sterre sager matte
man vente pa kongens dommer der
kom een gang om aret. Sheriffen
skulle sa serge for at de der var ind-
steevnet for domstolen huskede at
mede op, enten ved at faengsle de
pageldende, eller ved at lade dem
stille sikkerhed i jord og ejendom for
at de rent faktisk kom. Udeblev de,
beholdt sheriffen det de havde stillet
som sikkerhed. Efter dommen var fal-
det skulle sheriffen, eller rettere
hans meend, fere den ud i livet. Det
siger sig selv at sheriffen selv lon-
nede sine mzend.

Vi vil nu se lidt pa de to typer, den
onde sherif og den gode sherif:

Den Onde Sheriff

Nottingham havde flere sheriffer der
sergede for at fa meget ud af deres
embede, og derfor maske stod model
til Robin Hoods zerkefjende. Den
mest sandsynlige kandidat er en
barsk herre ved navn Robert Ingram.
Under sit sidste besog i Sherwood fik
SAGAs udsendte medarbejder et in-
terview med sir Robert Ingram. Inter-

viewet kom i stand takket veere
Robin Hood, der tog den sikker-
hedsforanstaltning at tejre sheriffen
til et solidt egetrze, hvilket maske
forklarer sir Roberts usaedvanligt
heflige sprog.

Sir Robert Ingram, sheriff af Notting-
ham: "I har alle lyttet til det
dydsmenster til Robin Hood, men I

teenker aldrig pa hvor sveert det egen-

tlig er at vaere sheriff, sa jeg er glad
for endelig at kunne forteelle min
udgave af historien.

I siger jeg lader sir Guy af Gisbourne
tage for meget i skat. Men I teenker
aldrig pa at hvis pengene ikke kom-
mer ind skal jeg selv betale dem til
prins John. Det er heller ikke gratis
at have sa mange soldater, og havde
jeg ingen soldater at sende efter jer

Fuad Laver Sheriffen 1) Nottingham,

Wi Fan Ve Jagten

Rohbin

Hood?

ville I jo ikke betale noget som helst.
Desuden har jeg selv givet prins
John mange penge for at blive sher-
iff, og de penge skal jeg vel ogsa have
ind igen.

Nar de steedige folk i Nottingham
ikke kan finde ud af at betale frivil-
ligt, er det klart at jeg ma finde an-
dre mader at skaffe pengene pa.
Havde jeg ikke mit gode faengsel
matte jeg snart tigge i gaderne. Nar
folk i Nottingham bliver anklagede,
fx af sir Guy af Gisbourne, er det min
pligt at serge for at de er der, nar
min gamle ven dommeren kommer
forbi. Selvfolgelig kan de blive demt
af vore lokale dommere i mindre
sager, og selv om Robin Hood siger
noget andet er det gode dommere, jeg
har selv faet prins John til at ud-
nzevne dem (og det kostede ogsa
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penge selvom dommerne betalte
selv).

Nér sir Guy anklager folk, far de tit
sa darlig samvittighed at de flygter
ud til de andre slyngler i Sherwood
skovene, med mindre han straks leeg-
ger dem i leenker og saetter dem i
feengsel. Nar de flygter er det klart at
de er skyldige. Heldigvis
kan de ikke tage andet
med end hvad de kan beere
nar de flygter, sa jeg kan
altid fa dekket mine sag-
somkostninger ved at tage
deres hus, jord og ejendom.

Robin Hood pastar at mit
fzengsel er grusomt, men
det er kun fordi han ikke
ved hvor dyrt det er at
drive et feengsel. Fangerne
skal helst have mad og
vand ngesten hver dag, og
de ma naturligvis betale
for kost og logi mens de sid-
der der. Er de steedige
bliver de lagt i leenker helt
gratis, men de ma selvfel-
gelig betale fzeng-
selssmeden og mig for at fa
dem af igen.

Alle kan bega fejl, sa det
sker at dommeren kommer
til at frikende en mand,
men fyren bliver selvfol-
gelig forst lesladt nar han
han har betalt hvad han
skylder mig for opholdet i
feengslet. Hvis folk over-
hovedet ikke vil betale har
jeg en feetter der ejer nogle
tinminer i Cornwall, og
han mangler altid billig ar-
bejdskraft da folk der som
fluer i minerne.

Selvfelgelig har Robin Hood heller
ikke sans for at der skal vaere frynse-
goder ved at veere sheriff. Jeg skal
vel ikke satte penge til ved at opre-
tholde lov og orden? Uden at prale
kan jeg sige at ingen kan lave noget i
Nottingham uden at komme til mig.

Vil folk have tilladelse til at handle
pa torvet eller til at bygge en molle,
ma de betale mig for det. Betalingen
sikrer jo ogsa at kun seriese folk hen-
vender sig. Pd samme made gar ens
retsag lettere hvis man betaler mig,
vel at meerke betaler mig bedre end
modparten. Men jeg er ikke grisk,
mine rigtige venner hjelper jeg altid,
hvis nogen er sa dum at slaebe dem

for retten, uanset hvad deres mod-
standere har betalt mig i forvejen.

Venskab er trods alt bedre end penge.

Nar jeg slider sa hardt med mine
pligter i Nottingham ma jeg selvfel-
gelig ogsa have lov at slappe af med
at ride pa jagt med mine venner. Her

pa egnen kan man altid jage hjorte,
vildsvin, bender og ulve. Jeg seetter
en zere i at fa fat pa vildtet, sa nar
hjortene seetter gennem bendernes
marker og landsbyer, er det bender-
nes problem at deres korn og usle
renner ligger der hvor jeg skal ride.
Desuden kan de vel hurtigt bygge
deres hytter op igen. Ganske vist er
det kun kongen der ma ga pa jagt, s&
for en sikkerheds skyld
fanger vi altid nogle bender
og kaster dem i feengsel for
krypskytteri, sa prins John
kan se hvor meget jeg gor
for at beskytte kongens
jagtrettigheder.

Alle I fjolser, der lytter til
Robin Hood, tror at jeg al-
tid er pa nakken af folk der
ikke kan finde ud af det
med den private ejen-
domsret, men det passer
ikke. Jeg har intet imod
revere, blot de vil betale for
min velvilje, men det vil
Robin Hood og hans mun-
tre svende ikke, de tror
som szedvanlig at alt er
gratis. Se blot mine gode
venner Cotterell-banden,
de giver mig en femtedel af
deres udbytte og kan leve
sorglest. Bliver de
anklagede setter jeg deres
anklager i feengsel for
bagvaskelse, og skulle der
komme en dommer jeg ikke
kender, giver jeg Cotterell
et vink, sa han og hans folk
kan tage veek et stykke tid,
mens jeg vidner for dom-
meren at de er syge eller pa
pilgrimsrejse og derfor ike
kan mede i retten.

Cotterell er en flink fyr der gerne gor
mig en tjeneste. Nogle freekke folk i
Nottingham havde engang sendt bud
til kansleren i London om at jeg fus-
kede med skatteregnskaberne, sa
kansleren sendte en usaedvanligt
dum embedsmand der bare ikke ville
tage imod lidt penge for at sagerne
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jeg ved hvor dyrt de skatte ofte er be-
talt. Desuden er eventyrere gavmilde
nar de fejrer deres sejre.

erne. Folk her pa egnen har ikke for
mange penge mellem naverne, og en
heer gor sterre skade end den gavner:

ra min side. Heldigvis kendte jeg em-
yedsmanden, sa Cotterell bortfarte
1am og gav Robin Hood skylden. Des-

veerre blandede Robin Hood sig som
seedvanlig, befriede embedsmanden
»g smed Cotterell-banden ud af
skoven, og embedsmanden var sur
som en eddikebrygger da

orkerne vil bare trsekke op i bjer-
gene, mens haeren ligger i lavlandet
og skal have mad og len, og det skal
folk pa egnen sa punge ud med. I

Hvis eventyrere far lyst til at sla sig
ned i Fairhaven er de velkomne. Her
keder man sig aldrig, og skatterne er
lave, for kongen kan godt for-

1an tog fat pa mine

egnskaber. Det er ikke
et med folk der absolut
skal blande sig i alting."

Den Gode Sheriff

for balancens skyld har
SAGAs korrespondent
)gsa interviewet en god
sheriff, Sebastian All-
worthy i rollespilsbyen
fairhaven,

Sebastian Allworthy: "Jeg
segyndte fra bunden som
ilmindelig kriger og even-
yrer. Mine venner og jeg
var heldige, og efterhan-
len lagde kongen meerke
il os. Folkene i

{airhaven foreslog
congen at gere mig til
sheriff, da jeg havde
yjulpet med at fordrive de
Jobgoblins der havde =dt
len tidligere sheriff.
{ongen slog mig til ridder
g udneevnte mig til sher-
ff. Det var mere spzen-
lende at veere eventyrer,
nen jeg er desvaerre

levet zldre selvom jeg
tadig kan bruge okse og
veerd.

Nogle sheriffer kan ikke
ide eventyrere, men jeg
1ar ikke glemt hvor jeg kommer fra,
g Fairhaven er stadig et greenseland
wvor vi kan bruge enhver mand og
vinde der forstar at bruge sine

aben. Glemmer vi at vi er et greense-

and, skal orkstammen Flaeske-Flsen-

erne nok opfriske vores hukommelse.

eg kan ikke lide at opkreeve keem-
eskatter til at hyre en heer mod ork-

stedet serger jeg for at fa eventyrere,
man kan stole pa, til at komme og
holde orkerne i ande med togter og
skattejagter ind i vildnisset. Der er
stadig mange ruiner og huler med
skatte for den der har mod og klegt
til at finde dem og fa dem med til-
bage. Har eventyrerne funder rig-
domme, er jeg ikke den der der
kommer og spiller skatteopkreever,

sta at folk der vover pelsen
og bor i greenselandet kan
treenge til en lille opmun-
tring. Alle vi kan stole pa
kan finde arbejde hos os uan-
set race og religion. Der er
mange steder hvor folk hyler
op bare de ser skyggen af en
halvork, men sa pjattede er
vi ikke her. Faktisk er
halvorker helt populzre si-
den Kolle Bolle reddede
bernene fra landsbyen
Greenhill fra Flaeske-Flaen-
serne, og hindrede at ork-
erne gav ordet "bernemenu"
en ny betydning.

Kort sagt, eventyrere, hvis [
synes at sherifferne pa jeres
egn blander sig for meget el-
ler hvis livet bliver for kede-
ligt, sa leeg vejen omkring

Fairhaven. Jeg har altid no-
get der vil interessere jer."

Efterskrift

Sir Robert Ingram og Cot-
terell-banden er faktisk his-
toriske personer, og sir
Roberts synderegister fylder
en del i de engelske retspro-
tokoller. Det ser dog ikke ud
til at der blev gjort noget for
at stoppe ham, sa en sheriff
kunne slippe afsted med en
hel del. Sir Robert Ingrams
sma "erhvervshemmeligheder" kan
veere nyttige, hvis dine spillere
traenger til en farlig serkefjende der
har loven i ryggen, og Cotterell-ban-
den kan bruges i enhver kampagne
som slyngler, da de var Robin Hood
og hans muntre svendes absolutte
modsaetning: Cotterell-banden tog fra
de rige (og de fattige hvis de havde
noget) og gav til sheriffen!
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Det grumme plot

Gargamel - smolfernes aerkefjende -
har fundet pa en genial plan, som vil
hjeelpe ham til at fa heevn over
smolferne. Den haevn, som han sa
leenge har dremt om. Han vil fange
alle smolferne, og sa vil han mis-
bruge deres kroppe pa det skam-
meligste (specificeres ikke
neermere)! For at kunne fuldfore
sit "livs mal", har Gargamel frem-
stillet en "mindre heer" af robotter
i smolfsterrelse, som er i stand til
at finde vej hjem til hans hus. Han
vil ikke leengere forsege sig med at
fange smelferne, han vil have dem
til at komme til ham... Det er til
dette formal, at Gargamel har pro-
duceret disse "hjemsegende" robot-
ter. Han vil have smelferne til at
folge disse robotter, sa de selv kom-
mer til ham, og han slipper for
(igen) at skulle gere sig til grin.

Gargamel ved dog godt, at
smolferne ikke blot vil felge
godtroende med "nogle metal-din-
genoter", som de stodte pa ude i
skoven. Dertil er smeolferne alt for
forsigtige og alt for snu. Han har
derfor veeret nedt til at finde ud af,
hvordan han kunne far smeolferne
til at felge godvilligt med - uden at
de fattede mistanke. Her var det,
at han kom i tanke om Smelfine.
Hende, som han selv kreerede for at
skabe splid mellem smeolferne.
Endnu en af hans mange fiaskoer.
Hvis han samtidig kunne fa haevn
over at smelferne leerte at leve med

Smolfine, ja sa ville heevnen vaere
dobbelt sa sad.

Derfor har Gargamel teenkt sig at
kidnappe Smelfine, sa han kan frem-
stille en magisk Smoelfineparfume,

som er sa kraftig at smelferne blot fel-

ger med uden at teenke sig om. En
parfume som hypnotiserer smolfer pa
samme made som rottefsengeren fra

af Claus Ekstrem

Dette SmolfQuesteventyr
blev oprindeligt spillet pa
FASTAVAL ’92. Eventyret
er et SmolfQuest 2nd edi-
tion eventyr for 5 spillere
og (naturligvis) en Smolf-
Mester. Til folk der ikke
har provet at spille
SmolfQuest for, eller som
ikke allerede er igang med
en smolfkampagne, er der
inkluderet 5 smolfperson-
ligheder tilsidst i sce-
nariet.

Hammelen tog sig af rotterne (og sen-

ere barnene).

Geet, hvor spillerne kommer ind i
billedet.

Now comes the tricky part

Inden eventyret starter skal hver
spiller naturligvis have en karakter.
Der er fem karakterer, og du ma
mere eller mindre selv om hvordan
disse skal fordeles - om spillerne skal
veelge selv/traekke lod eller lign. Serg
for at spillerne laeser deres "bag-
grunde', og giv dem en kort introduk-
tion til hvordan man spiller
SmolfQuest. Desuden skal Smolf (ha-
ha) have stukket det maleri, som han
har malet til Smolfine, i handen
(Smolf er i dette tilfeelde den seldste
Smelf). Nok om det.

Historien begynder

Det er en dejlig forarsdag. Middagsso-
lens varmende straler bliver spredt
af treeernes gronne kroner, og far
duggen til at forsvinde fra det virvar
af grenne planter, der er ved
skovbunden. Det er her vi finder fem
sma smolfer pa vej til Smelfines hus.
Humoret er hejt blandt de fem sma
bla, for Gammelsmelfen har bedt
dem om at hente Smolfine, sa hun
kan veere med til den forarsfest, som
skal holdes om aftenen. Solen skin-
ner fra en skyfri himmel og fuglene
kvidrer fra tracernes toppe, skovens
og blomsternes dufte far luften til at
sitre af friskhed, gleede og styrke.
Hvad kan ga galt pa en vidunderlig
dag som denne?

Kidnapningen

Gargamel har sendt sin trofaste ravn
ud for at kidnappe Smaolfine. Kort
efter at spillerne har medt den yn-
dige Smolfine, og er pa vej tilbage til
landsbyen, styrtdykker ravnen ned
for at kidnappe hende, men hun
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skriger da hun bliver grebet af dens
kleer.

Denne episode skal keres en smule
panikagtigt - spillerne skal ikke have
for meget tid til at teenke sig om -
bare ker hardt pa dem. Hvis spillerne

klarer nogle gode gribe-fat-i-Smelfine-

nar-hun-bliver-kidnappet-af-ravn rul
(eller tilsvarende), sa lad dem lige na
at gribe fat i hendes hand inden hun
bliver revet vaek af ravnen. Det er de-
suden vigtigt, at Smelfine far fat i
det maleri som Smelf har malet til
hende (enten fordi han allerede har
givet hende det, eller ogsa fordi hun
kommer til at gribe fat i det, da hun
bliver taget af ravnen).

Spil episoden hektisk, men lad det
ende med at ravnen flyver bort over
treetoppene (ikke i retning mod Gar-
gamels hus) med den skrigende Smel-
fine (der febrilsk holder fast pa
maleriet) i sine kloer.

Tilbage til byen

Det mest neerliggende vil nok veere
at tage tilbage til byen, og forteelle
hvad der er sket. Smelferne kan ikke
holde samme fart som ravnen, og de-
suden taber de den ogsa relativt hur-
tigt af syne. Hvad de end prever pa,
sa far de ikke ret meget ud af det, lad
dem lalle lidt rundt i skoven, hvis de
synes det er sjovt.

Nar de stakkels smelfer kommer til-
bage til byen og forteeller hvad der er
sket, sa spreder rygtet sig hurtigt
(ogsa selv om det kun er Gam-
melsmelf som far fortalt hvad der er
sket), og der opstar en form for
lynchstemning i byen. Rab som
"Dreeb alle fugle", "Spis flere
fuglesg", "Godt det ikke er MIG, som
har en lille fjer pa" og lignende kan
heres overalt. Gammelsmelf vil
forsege at deempe gemytterne, og
hvis spillerne ikke selv foreslar det,
sa lad Gammelsmelf foresla at
smolferne deler sig op i nogle grup-
per, som gar ud for at lede efter Smel-
fine. Spillerne kommer naturligvis i
samme gruppe - hvad ellers!

Jagten pa den forsvundne
Smelfine

Herefter folger eftersegningen af
Smelfine. Spillerne bliver bedt om at
soge efter hende i den generelle
retning som ravnen flej i. Smolferne

kan kalde "Smelfine" sa meget de lys-

ter - for der sker nemlig ikke noget
lige med det samme. Treek tiden lidt

ud, hvis det lader til at spillerne kom-

mer til at race gennem eventyret.
Det skulle veere muligt at smide no-
gle sma episoder ind - for eksempel
kan de i udkanten af sarsaparilla-
markerne stode pa to freer, som
morer sig med at rykke

sarsaparillablade op af jorden. De
har vaeret pa sarsaparillarov, og de
er magtig flove over at de er blevet
fanget. Hvis spillerne har kludret
meget i det, sa lad dem hurtigt finde
sporene af maleriet.

Spillerne finder (maske efter et finde-

ting-i-skoven-nar-man-leder-efter-
Smelfine rul) nemlig noget
mistzenkeligt. De "personer'/dyr som
bor i skoven er sjzeldent skov- svin,
men smolferne finder et stykke
afrevet papir midt pa skovbunden.
Start med at beskrive papiret - det er

hvidt pa den ene side, mens der er no-

get gront farve pa den anden side.
Hvis spillerne leder lidt rundt, eller
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blot hvis de fortszetter videre, sa
finder de endnu en stump papir som
minder om den forste, og sadan
bliver det ved et stykke tid.

Hvad der rent faktisk er sket, er at
Smelfine under flyveturen gav slip
pa det maleri, som Smelf gav hende i
starten. Det dalede ned i skoven, og
det var her ved skov- bunden at Gert -
et talende egern - fandt det. Han syn-
tes at tegningen/maleriet havde
nogle psene nuancer, og han bes-
luttede sig for at tage det med hjem
for at bruge noget af det som et
maleri. Undervejs har han dog revet
de stykker af som han var sikker pa
at han ikke fik brug for. Det er disse
rester som smelferne nu finder (og
formodentlig felger).

Hyvis smelferne ikke har geettet hvor
papiret kommer fra, nar de har fun-
det de ferste par stykker, sa begynd
at rive maleriet (som Smelf fik udlev-
eret ved starten af eventyret) i styk-
ker og del det ud til dem. Hvis de
stadig ikke fatter noget, sa husk
deres navne - sa kan de veere med til
at spille FjolsQuest nzeste ar. Speg til
side. Spillerne skulle gerne fatte, at
det maske kunne veere Smelfine som

maske har signaleret til dem, men de
bliver klogere.

Gert - det talende egern

Langt om lznge nar de stakkels
smolfer til Gerts hul i treeet. Papir-
sporet stopper, og der ligger en
masse papirrester under et tree, hvor
der ca. 3 meter oppe er et hul. Papir-
resterne som ligger under treeet er de
sidste "ubrugelige" stykker fra maler-
iet, men der er ogsa nogle som Smelf
ikke har malet (dette er et af Gerts
gamle malerier, som han har smidt
ud - han har jo faet et nyt).

Gert er hjemme, og han sidder og
spiser (og kigger pa sit nye maleri)
da smoelferne kommer forbi. Han er
et meget stilfeerdigt egern som helst
vil veere i fred, og hvis spillerne raber
"Smelfine - hvor er du?" og lignende,
sa stiklker han hovedet ud og beder
om madro! Hvis spillerne sniger
sig/klatrer op til Gerts indgang, sa
ser han dem, sasnart de stikker
deres bla hoveder frem. Han smaek-
ker deren i og raber forarget, hvad
det er for en made de kommer
brasende pa. Har de aldrig lert at op-
fere sig ordentlig. De kunne i det

mindste banke pa. Hvis spillerne
ikke opferer sig ordentligt, sa er Gert
meget mopset og besveerlig at kom-
munikere med. Han kan dog fortzelle
at han fandt maleriet liggende pa
skovbunden, og at han var i sin gode
ret til at tage det med.

Smolferne skulle gerne hurtigt indse
at det var et vildspor. Gert, som aben-
bart ikke kender noget til noget som
helst, har taget maleriet, og det er
altsa ham - og ikke Smolfine - som de
har fulgt efter. Hvis de ikke indser
dette, og de er overbeviste om at Gert
er en skurk, eller hvis de bare har
lyst til at "banke noget fornuft ind i
knolden pa ham" (hvilket rigtige
Smaolfer aldrig ville kunne finde pa),
sa er Gerts stats angivet her:

Gert - et talende egern.
STY 16 HIL.B 14 INT 13 ST@ 4
MAK 12 BEH 17 UDS ???

Skade Bonus : +D4, Hastighed : 4

Gert har alle de almindelige
faerdigheder, som egern nu har (finde-
nedder-i-skoven 78% ; Klatre 278%
og sa videre). Det er op til den
enkelte SmelfMaster at bedemme,
om Gert har en feerdighed som han
kunne fa brug for. De eneste
feerdigheder som umiddelbart kan
virke nadvendige er gengivet her:

Hive-sraolfer-i-nzesen: 45% Lyde
fornsermet: 78% Rive-billede-itu-og-
s=tte-det-i-ramme: 34%

Nok om Gert og arrige egern.

Hvad ger vi nu - lille du?

Nu star smelferne tilbage og er ikke
blevet et hak klogere end for. Det
eneste umiddelbare spor, som maske
kunne fore til Smaolfine, forte ingen
steder hen, og de er nu derfor pa bar
bund. Her er det meningen, at
smolferne igen skal til at lede lidt
rundt efter Smolfine, og det er nu der
begynder at ske noget.




Gargamels gamle feelde

I deres sogen efter Smolfine bevaeger
smolferne sig ned mod floden, da en
af spillerne pludselig bliver fanget i
en af Gargamels felder. Det er en
gammel feelde som han har ladet sta,
men det ved smelferne jo ikke. Lad
dem sla nogle hare-lyde-i-skoven-nar-
smolf-bliver-fanget-i-feelde rul, for at
se om nogen af smelferne herer den
klokke som ringer et stykke borte.
Dette er en gammel alarm- klokke,
som kunne gore Gargamel opmzerk-

som pa om der var gaet nogen i
fzelden, men som ikke bliver brugt
mere. Serg for at lade spillerne tro at
der snart kommer nogen, sa de bliver
lettere paniske.

Feelden er en "almindelig" fzelde, som
griber fat om en smelfs ben og hiver
ham op i luften, sa han hanger og
dingler under et trse. Smelfen som
bliver fanget kan ikke selv gore noget
for at komme fri - han er nedt til at
fa hj=elp af de andre, som skal kravle
op i treeet for at befri ham. Til
gengmzld kan den smelf, som blev
fanget, se lige ind i et hvepsebo som
haenger ved siden af ham. For hver
tur der gar bliver brummen/summen
inde fra boet steerkere og steerkere,
og hvepsene begynder at flyve ud.

Her er det vigtigt at smelferne bliver
stukket pa nzesen. Det er i hvert fald
vigtigt, at spillerne far "uskadelig-
gjort" deres lugtesans - inden de
steder pa Smalfineparfumen. Derfor
kan hvepsene bruges til dette, men
det er selvfolgelig ogsa muligt at fa
deres nmser bundet ind inden (hvis
de falder ned fra traeer og lignende).

I hvert fald skal der veere en smule
tryk pa her. Smelferne skal tro at
Gargamel snart kommer, og samtidig
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begynder hvepsene at veelte ud af
deres bo. Der er selvfelgelig den
mulighed at de andre smolfer lader
deres fangne kammerat i stikken, og
at de sa bare stikker af mod floden.

Det vigtigste her er dog at smelferne
pa dette tidspunkt far "edelagt" deres
lugtesans (hvis de ikke allerede har
det), sa den ikke kommer til at
odel=gge deres mulighed senere. Det
nzeste som smelferne steder ind i pa
deres vandren i skoven er...

De sorgelige rester

Underligt nok finder spillerne rest-
erne af et andet eftersegningshold.
Deres redternede dug, deres mad-
kurv, flasken med hindbsersaft osv.
ligger tilbage i graesset, men alle
smolferne er vaek. De er naturligvis

stedt pa en robot-smelfine, er blevet
hypnotiseret, og er begyndt at felge
efter hende.

Det er meget smelf-unlike at lade
sine ting ligge og flyde, og spillerne
skulle helst hurtigt fa pa fornemmel-
sen at der er noget galt. Hvis de
begynder at undersege tingene, sa
kan de genkende nogle andre
smolfers ting - blandt andet Smolf,
Smelf og Smelf. Det er ikke seerlig
svaert at spore eftersegningsgruppen
(der er pa 5-6 mand - shh smelfer),
da de har efterladt kraftige spor.

Der er ikke andre spor af de fors-
vundne smolfer. Der er ingen der
svarer nar man kalder, der er intet
at se (altsa ingen smelfer) hvis man
klatrer op i et trae. Hvis man ser bort
fra sporene, sa det virker som om at
eftersegningsholdet er sunket i jor-
den. Smelferne kan enten folge
sporene eller vade fortvivlede videre -
de kommer under alle om-
steendigheder til...

Hr. og Fru Marsvin

Kort efter at spillerne er sluppet fra
de vrede hvepse steder de pa hr. og
fru Marsvin. De er et ungt mars-
vinesegtepar, som Gargamel har
tvunget til at arbejde for sig. Han har
kidnappet deres to unger, og mars-
vinene far dem forst tilbage nar de
har samlet en stor bunke sarsapa-
rilla, der er en af de ingredienser som
Gargamel skal bruge til sin Smel-
fineparfume.

Spillerne steder pa de to marsvin i
udkanten af en "vild" sarsaparilla-
mark, hvor de to dyr star med hzen-
derne (???) fulde af sarsaparilla. De
to marsvin vil umiddelbart veere
bange for smolferne, men de foler sig
tvunget til at plukke mere sarsapa-
rilla (de vil jo gerne have deres unger
tilbage).

Smelferne kan godt komme i kontakt
med de to marsvin, nar de opdager at
smolferne er ufarlige. De virker
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begge meget nervese, og ingen af
dem vil forteelle, hvad det egentlig er
de laver. De forteeller sma legne ("Vi
skal bruge sarsaparillaen til at teetne
vores hule"), som smelferne skulle
have nemt ved at gennemskue. Hvis
de bliver spurgt hvad der er galt, sa
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begynder fru Marsvin at grzede,
mens hr. Marsvin trester hende.
Bliver smolferne ved med at plage de
stakkels marsvin, sa forteeller fru
Marsvin greedende hvad der er sket,
og at de er sa frygtelig kede af det.

Sarsaparillaen, som de to marsvin
indsamler, skal afleveres et bestemt
sted i skoven (marsvinene ved hvor,
og kan forteelle det til smelferne - det
er samme sted som robot-Smelfin-
erne gar til), og smoelferne kan enten
veelge at begive sig derhen, eller -
hvis de ikke finder ud af hvad der er
galt - felge efter de to misteenkelige
marsvin.

Marsvinene vil veere mere end tak-
nemlige, hvis smelferne patager sig
at redde deres to sma unger, og de to
dyr vil gere alt for at hjalpe.

Hvad enten smelferne begiver sig
alene (eller med marsvinene) til
medestedet, de folger efter de to
mistsenkelige marsvin, eller de bare

veelter forvildede rundt, sa steder de
pa det forsvundne eftersegningshold.

Du er nu fuldstzendig i trance...
Ca. et kvarter efter at vores helte har
forladt sarsaparillamarken, begynder
de at hore underlige lyde et stykke
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fremme. Hvis de har marsvinene
med, sa bliver de nervese og holder
sig i baggrunden.

Det, som smelferne har faet gje pa, er
det forsvundne eftersegninshold som
felger efter robot-Smelfinen.
Robotten er ca. 5 cm. hej og pas-
ser derfor nogenlunde med steor-
relsen pa en smolf. Gargamel
har syet en hue og en kjole, som
minder om Smoelfines (de er ikke
ret godt lavet), og inde i robot-
ten er der er en lille flaske som
indeholder en lille dosis Smal-
fine-parfume.

Det er vigtigt at smelferne har
"faet gjort noget ved nzeserne",
sa de ikke bliver pavirket af den
fortryllende parfume.

Smeolferne (ikke spillerne) er fuld-
steendig 1 coma, og de folger bare
efter flasken med parfume. Robotten
kan relativ nemt odelsegges, s4 man
kan fa fat i flasken. Hvis spillerne

beslutter sig for at edeleegge flasken,
sa lad en af dem spilde noget pa sig
selv (eller en anden) sa de hypnotis-
erede smolfer kan folge efter ham i
stedet.

Klaeften

Hvis spillerne ikke stopper robotten,
eller hvis de blot falger efter den for
at se hvor den skal hen (den gar i
retning mod Gargamels hus), sa op-
dager de ret hurtigt at den styrer lige
mod en dyb kleft. Spillerne kan se, at
robotten vil fortseette ud over kleften
og tage de stakkels smolfer med i fal-
det, hvis de ikke gor et eller andet
smart.

Der er ikke nogen fast lesning pa
dette problem. Smolferne kan preve
pa at fa fat i flasken med parfumen
(og sa styre de hypnotiserede smolfer
i en anden retning), de kan lave en
Iymbro over kloften (som ikke er alt
for bred), eller de kan lefte robotten
og bzere den vaek (den fortssetter dog
mod Gargamels hus nar den bliver
sat ned).

Hvad smoelferne end ger, sa behaver
de bare udteenke en plan som bare er
en lille smule smart for at det lykkes
for dem at redde deres kammerater.

Opsamlingsstedet

Nu begynder tingene endelig at tage
fart (vi er ogsa snart ved at vaere
feerdige). Smolferne nar frem til det
opsamlingssted som robottterne gar
til. Alle robotterne (der er ankommet
6, og der star ca. 30 hypnotiserede
smeolfer) star foran en klippevaeg og
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venter. De venter pa at Gargamels to
ravne kommer og henter smelferne
for at flyve dem til Gargamels hus.

Lad spillerne snuse lidt rundt og un-
dersegede ting som de vil undersege,
men hvis de ikke ved hvad de skal
foretage sig (eller hvis de finder pa
noget rigtig smart og genialt) sa lad
ravnene komme flyvende. Ravnene
har en kurv mellem sig, og de flyver i
pendulfart mellem opsamlingsstedet
og Gargamels hus. De har allerede
flojet 20 smelfer afsted til huset, og
kommer nu tilbage efter flere.
Ravnene lander og lader en robot-
Smelfine vade op i kurven sa hendes
"tilheengere" folger med. Sa seetter de
i bevaegelse og flyver kurven hjem til
Gargamel.

Her har spillerne mange muligheder.
De kan for eksempel lade som om de
er hypnotiserede og smutte med et
hold smelfer op i kurven, de kan

"skyde" ravnene ned, eller de kan bes-

lutte sig for at de er ligeglade med
ravnene og bare skynde sig afsted
mod Gargamels hus. Under alle om-
stzendigheder er det meningen, at de
fem sma bla helte skal finde ud af om
de vil preve at kapre kurven, eller om
de blot vil tage til Gargamels hus til
fods.

En eventuel {lyvetur vil forlebe no-
genlunde smertefrit. Hvis spillerne
ikke gor noget overilet, sa vil de blive
flejet til Gargamels hus hvor han vil
sta klar til at tage imod dem. Hvis
dette sker sa fortsaet med slutningen.

Hyvis spillerne veelger at forts=tte
mod Gargamels hus til fods, sa leeg-
ger de meerke til ravnene (hvis disse
da ikke er blevet uskadeliggjort forin-
den) som flyver frem og tilbage over
deres hoveder hele tiden. Desuden
skulle spillerne gerne have fornem-
melsen af at de har travlt, og at de
skal skynde sig inden Gargamel far
fat i alle smelferne.

Slutningen

Langt om lsenge kommer de til det
ventede mal - Gargamels hus. Vin-
duet er naturligvis abent, sa
smolferne kan komme ind denne vej.

Smelfine sidder pa et bord et stykke
borte og syr noget hvidt stof (hun er
ved at sy nogle smeolfehuer og -kjoler
som Gargamel kan bruge til robot-
terne), og hun har en leenke om benet
(sddan en med en kugle i den anden
ende). Pa et andet bord star der 20
smolfer (dette skal sendres, sa det
passer med det antal gange som
ravnene har flejet) og 4 robotter. Gar-
gamel star over ved ildstedet og rerer
rundt i en stor sort gryde, mens han
gnzekker meget. Azrael er ikke at se
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noget sted (men den er her - bare
rolig).

Det er nu, at the final showdown star
for deren. Smelferne skal befri Smel-
fine og redde alle smolferne fra Gar-
gamel og katten. De har frit spil, og
det er kun Smelfemesterens fantasi
som saetter greenserne.

Der skal lige neevnes :
Krydderihylden, hvor der star en
masse speendende kemikalier, trylle-
drikke og sa videre. Ildstedet, hvor
der er god gang i den. Buret, som
heenger i en keede fra loftet (det er
her Gargamel putter de tilfangetagne
smolfer).




Der sker folgende:

Nar Gargamel opdager smolferne
begynder han naturligvis at jagte
dem. Han pisker frem og tilbage.
Smelfine udsteder et "Ahhh Smelf"
nar hun far gje pa smelferne (og hun
siger det ogsa selvom Gargamel ikke
har opdaget dem endnu). Herefter
skulle der gerne udvikle sig en sterre
kamp. Nar Gargamel er i gulvet, sa
kommer Azrael pa banen. Han har
opholdt sig udenfor og kommer
"tilfzeldigvis" lige forbi. Sa starter tu-
multen igen, og det hele ender (sand-
synligvis) med at smelferne vinder.

Kort til SmoelfMesteren : Ger det
stort, sjovt og tegneserieagtigt. Der

er ingen der der - man bliver slaet
bevidstles eller far et bid i halen eller
lign. DET ER EN BORNETEGNE-
SERIE, og der findes ingen kamikaze-
smolfer eller lignende.

Lige til neestsidst: De fangne smoelfer
kan enten kureres med et kys fra den
rigtige Smelfine (eller sadan noget
griseri), eller Gammelsmelfen kan
lave en "modlugt" hvis smolferne
bliver bragt tilbage til landsbyen.

Fed Fest

Det skulle vaere det hele. De levede
alle lykkeligt til deres dages ende, og
samme aften fik alle heltene to danse
og et kys af Smelfine.

Karaktererne

Smolf er en lille glad smelf, Der er
ikke noget som kan sla ham ud, og
der er ikke noget som ikke er sa skidt
at det ikke er godt for noget. Smalf er
257 ar og han har derfor ikke fundet
sit kald endnu, men han regner med
at det bliver "noget med humar-
spredning”, hvad enten det sa er un-
derholder, komiker eller lignende.
Han er altid glad og frejdig og har en
tendens til at overse nogle af de farer
han matte komme ud for :"Kom nu.
Gammelsmelfen har sagt at vi skal
smolfe nogle af Azarel’'s knurhar - sa
far vi ogsa mulighed for at smolfe
ham i halen".

Smeolf er en lidt seldre smolf pa 402
ar, og han er begyndt at fornemme
hvad hans kald er - han skal vzere no-
get med planter, formodentlig gart-
ner. Smelf synes at planter er

speendende og interessante, og han el-

sker at fa nye planter til at gro - bade

spiselige og uspiselige, kenne og grim-

mme. Der er ikke noget som inter-
esserer Smelf som planter :"Vent lige
lidt! Jeg skal lige smolfe en stikling
af denne her plante - jeg har aldrig
set en der var sa smeolf".

Smolf er lidt af en bangebuks, men
det er nok fordi han kun er 98 ar.
Hans tanker leber ofte af med ham,

til alt hvad der har noget med kunst
at gere, men han ved ikke hvad han
vil veere rigtig god til (det finder han
ud af nar han bliver zldre). Smolf
kan godt lide nar de andre smolfer
roser ham for det han laver, og derfor
viser han tit hvad han kan - bade
flejte, synge og danse. Smelf tror
ogsa pa at alle kunne leve i harmoni
med hinanden, hvis man blot lyttede
lidt til hinanden: "Prev lige at smalfe
til denne her sang. Det er en smeolf
smolf smelf som ger smelf smolf
smolf. En lille smolf, to sma smelfer,
tre sma smolfer, smelf smolf tra la

og han har lavet farer ud af ingent-
ing. Smolf ved ikke hvad han vil
vaere "nar han bliver stor", ja han ved
ikke engang om han overlever til han
bliver seldre - teenk pa alle de ulyk-
ker ser sker. Smolf vil gere alt for
ikke at blive rodet ind i noget farligt -
undtagen at veere alene: "Se det in-
sekt. Hvad nu, hvis det er en bzz-
myg. Hvis den stikker os bliver vi til
soir;te smolfer. HIALP! I MA IKKE

G !I'.

Smelf er en rigtig lille kunstnersmolf
pa 324 ar. Han vil gerne veere dygtig

Smolf er en rigtig bleeresmolf. Han
skal altid vise sig over for de andre
smalfer. Smelf kan godt acceptere
hvis nogen af de andre smelfer kan
nogle ting som han ikke kan, men
han skal nok vise at han ter alt det
som de andre ikke ter. Smelf ved
ogsa at han pa trods af sine 215 ar er
ret ferm til at bruge kolle og slynge,
og han ved ogsé at han er ret steerk -
og han skal nok serge for at de andre
smolfer ogsa ved det: "Vist ter jeg sa.
Tror du maske jeg er sadan en Smelf
som dig. Nee-nej. Jeg er smadder
smolf - kan du maske smelfe to
seekke nedder?"
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Den eneste made, man rigtig kan fa
skouvlen under sine spillere pa i
rollespil, er som regel at banke karak-
tererne ned pa lave Hit Points eller
kaste veemmelige Spells pa dem. Men
der er andre muligheder. I den virke-
lige verden er sygdom et langt sterre
problem, og det var meget veerre i
gamle dage, hvor man ikke havde den
moderne videnskabs velsignelser. En
rask lille sygdom kan vecere et under-
holdende og afvekslende indslag i
rollespil, og vi synes det er synd at
detie interessante feenomen er sa
overset 1 denne hobby. Derfor vil vi nu
give en lille vejledning i hvordan man
kan forpesie karaklerernes tiluerelse
med. forskellige sygdomme i fantasy.

SYGDOM I MIDDELALDEREN
Til at begynde med vil vi se lidt pa
hvordan man havde det med sygdom

i gamle dage, forst og fremmest i mid-
delalderen som er den historiske peri-

ode der ligner de fleste
fantasyverdener mest.

Mennesket har altid veeret plaget af
sygdom, man kan fx se pa neander-
thalernes knogler at de tit led af gigt,
og sygdom har altid veeret den vigtig-
ste arsag til ded og lidelse blandt
mennesker. For i tiden var det meget

veerre end idag (hvor leegevidenska-
ben kan forebygge eller behandle de
fleste sygdomme effektivt) og alle lige
fra pave til pelsemager levede i evig
angst for at blive slaet med sygdom.
Born dede tit inden de kom til skel-
sar, mange kvinder dede af barselsfe-
ber, folk led ofte voldsomt eller dede
ligefrem af sygdomme vi idag be-
tragter som harmlese, og store

epidemier tyndede med jeevne
mellemrum godt ud i befolkningen.

I middelalderen var det seerlig slemt,
iseer p.gr.a. darlig hygiejne. Man
vaskede sig sjecldent, man smed af-
fald i gaderne, man sked pa meddin-
gen og pissede under bordene, og
man gjorde meget lidt eller slet intet
ud af renligheden omkring tilbere-
delse af fedevarer. Et andet veesen-
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De uddrevne demoner bliver jaget i halsen pd svinena
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tligt problem var uvidenhed. Man vid-

ste nzesten intet om hvordan
sygdomme opstar, smitter og behan-
dles, men til gengeeld havde man en
masse sjove teorier om det. Da man
ikke kendte noget til bakterier og vi-
rus, gav man alt muligt andet
skylden for sygdommes opstaen. I
primitive samfund har ander og
deemoner normalt faet skylden, og
denne ide holdt sig til langt op i vores
tid, men efterhanden som civilisa-
tionen udviklede sig blev teorierne
om sygdommens arsager ogsa mere
udspekulerede.

I middelalderen kunne sygdom
stadig skyldes ander og dzemoner,
men ogsa fx sma usynlige orme, for-
bandelser og onde gjne, slangers blik
eller berering af tudser, giftige luftar-
ter, og det kunne veere Guds straf el-
ler Djsevelens veerk. En anden
populzr arsag var manglende bal-
ance mellem de fire kropsveesker.

Fra antikken havde man overtaget
den ide at verden bestod af de fire ele-
menter (jord, ild, luft og vand), og

disse indgik, mente man, to og to i de
fire kropsveesker (blod, gul galde,
sort galde og slim), som igen styrede
de fire temperamenter (det sangvin-
ske, det koleriske, det melankolske
og det flegmatiske). Depressive sind-
ssygdomme blev for i tiden ofte kaldt
miltsyge, da man mente at de
skyldtes for meget sort galde, som
skulle komme fra milten.

Hyvis datidens forstaelse af sygdom-
menes arsager var mangelfuld, sa
var behandlingen endnu veerre, og
det var ofte farligere at veere patient
end bare at veere syg. I middelal-
deren var der, udover preester,
munke og kloge koner, tre faggrup-
per som behandlede de syge pa hver
sin made.

Der var laegerne, som ofte var ud-
dannede pa fine skoler og som iszer
byggede deres "viden" pa skrifter af
den graeske lzege Hippokrates (460 -
377 £.Kr) og den romerske Galen el-
ler Galenos (130 - 210 e.Kr). Lacgerne
nojedes som regel med at studere pa-
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tientens urin, drog deres konklu-
sioner ud fra dens farve, konsistens,
bundfald og evt. smag (bvadr), og an-
befalede sa en eller anden behan-
dling. Det var kun de rige der havde
rad til denne luksus.

84 var der kirugerne, ogsa kaldet, felt-
skeer, badskeer eller bartskeer (de var
ofte barberer), det var dem der
snittede 1 folk. Man vidste naesten in-
tet om hvordan kroppen fungerer,
men det forhindrede ikke kirugerne i
at snitte los pa deres sageslose pa-
tienter. De skar bylder op, de
flernede bleeresten, de amputerede
arme og ben, og de foretog ferst og
fremmest areladning. Det at tappe
folk for blod var i mange hundrede ar
en af de vigtigste behandlinger mod
sygdom, selvom det i realiteten svaek-
kede patienterne. Til dette formal
brugte man ogsa tit blodigler, sma
ca. fem em lange sorte orme med
trekantet mund og sylespidse teender
som bider sig fast pa huden og suger
blod.

Lagerne kunne ogsa ordinere forskel-
lige slags medicin som blev tilberedt
af apotekerne. Ud over urter bestod
disse medikamenter ofte af de
seereste ting, jo dyrere og sjseldnere
jo bedre. Man brugte bade guld og
sedle stene hvis patienterne havde
rad, man brugte ligvand (vand man
har vasket lig med), ligfedt, benmel
og mos af heengte maends hovedskal-
ler, og man brugte eddekoppespind,
snogeskzel, tudseblod osv. Det var
ogsa apotekerne der gav folk af-
ferings- og brackmidler og rensede
deres tarme med klyster.

Troen kunne selvfelgelig ogsa hel-
brede folk. Man kunne drikke af hel-
lige kilder eller tage pa pilgrimsfeerd,
og man kunne bede til diverse hel-
gener. 129 helgener, pastod man,
kunne deempe feber, 62 havde kraft
til at helbrede pest, 20 var virk-
somme mod tandpine, 12 kunne man
anrabe mod spedalskhed, og ved epi-
lepsi bad man til Hellig Tre Konger.
Af andre ting som skulle vaere virk-
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somme mod sygdom kan nzevnes
magiske remser som Abracadabra, re-
likvier (hellige genstande som fx
splinter fra Kristi kors), magiske
amuletter og magnetiske sten.

Som et eksempel pa behandling, der
godt nok herer til efter middelal-
deren, kan vi nsvne at solkongen
Ludvig XIV fik hevet alle sine tzen-
der ud for at forebygge en eller anden
sygdom, vistnok blodforgiftning. Der
rog levrigt ogsa et stykke af ganen
med ud, og det er intet under at Lud-
vig ikke ligefrem var kendt for sine
gode bordmanerer.

Man skal ievrigt veere opmeerksom
pa at sygdomme dengang ofte hed no-
get andet end idag, tit noget med sot,
fx blegsot (jernmangel), gulsot (den
gule syge) og svindsot (tuberkulose,
se nedenfor).

SYGDOM I FANTASY

I betragtning af hvor udbredt sygdom
var i gamle dage, er det nsermest ure-
alistisk at folk sa sjeeldent bliver

syge i fantasy, og i betragtning af den
morskab man kan have med at
smitte karaktererne med onde og
meegtige sygdomme, og rigtig udpen-
sle uhyrlighederne for dem, vil vi da
ogsa anbefale at man giver sygdom
en mere fremtraedende plads i sine
spil. Hele historier kan bygges op
omkring sygdom, fx det at finde en
kur.

1 en fantasyverden kan der bade
veere almindelige og magiske
sygdomme, og hvis det ikke allerede
findes i ens spil ma man lave regler
for hvordan de smitter, pavirker folk
og eventuelt helbredes. Arsagerne
kan veere de samme som i den virke-
lige verden, men man ber ogsa lade
mange af de ting som folk troede pa i
gamle dage, fx forbandelser, veere
virkelige. I enkelte rollespil, Run-
eQuest fx, findes der ander som kan
smitte folk med sygdom ved at
besatte dem, og denne underhold-
ende ide kan man sagtens indfore i
sit eget spil (sa ma man lave regler

for hvordan de angriber folk). An-
derne kan veere usynlige, men det er
meget sjovere hvis karaktererne kan
se dem. En pestand kunne fx se ud
som liget af et pestoffer der prever at
treenge ind gennem den ulykkeliges
mund.

Sygdom ber have en virkning pa
karakterernes egenskaber og evner.
De kan fx miste CON point eller an-
dre stats med sterre eller mindre
mellemrum, og fa minusser pa di-
verse rul. Dette kan veere midler-
tidigt eller permanent aftheengigt af
sygdommen. Man kan ogsa have en
masse sjov ud af behandlingen.

Eksistensen af magi i de fleste fan-
tasyverdner ma selvfolgelig ogsa
tages i betragtning. I et spil som
AD&D kan en enkelt lille Spell, Cure
Disease, helbrede nsesten alt, men
hvis man skal have det sjovt med
sygdom ber
magiens magt be-
greenses. Dels kan
man gore den slags
Spells mindre effek-
tive, og dels kan
man gore dem
sveerere at fa fat i.

SYGDOMME

Man ber selvfel-
gelig jeevnligt lade
karaktererne og an-
dre lide af helt
almindelige
sygdomme som
forkelelse. Gigt var
meget almindeligt
for i tiden, ligesom
indvoldsorm, tand-
pine, utej, vorter,
udslet og meget an-
det godt. Andre
sygdomme som fx
Gra Steer kan ogsa
veere underhold-
ende. Desuden gik
der ofte betsendelse
i sar, og den kunne
sprede sig og blive
til blodforgiftning

(det er det man far stivkrampe-vacci-
nation mod idag).

De mere alvorlige sygdomme bar
gemmes til seerlige lejligheder.
Nedenfor har vi beskrevet en reekke
sygdomme som man kan give karak-
terer eller NPCer, nogle er dedelige,
andre er veerre.

Spedalskhed (lepra)

Spedalskhed har vaeret udbredt i tus-
inder af ar og findes stadig i Afrika,
Asien og Latinamerika. I gamle dage
blev de spedalske udstedt af samfun-
det, ja undertiden ligefrem erkleeret
dede, og de skulle beere en klokke el-
ler skralde som fortalte at de kom.
Smitte: Spedalskhed er en kronisk in-
fektion med en bakterie og smitter
ved direkte kontakt med syge, men
faren er meget lille. M=end angribes
iovrigt dobbelt sa tit som kvinder.
Inkubationstid: normalt mellem et og




tyve ar (1d20 ar), men lejlighedsvis
kortere eller leengere tid. Symp-
tomer: Steerkt vansirende knuder,
fortykkelser og sar i hud og slimhin-
der. De yderste legemsdele som fin-
gre, teeer og nmser kan falde af. Man
dor ikke af spedalskhed, men kan de
af folgesygdomme. Helbredelse: kan
holdes nede med antibiotika (opdaget
1 1929), men ikke kureres.

Den Hellige Ild eller Antoniusild
(meldrejeforgiftning/ergotisme)
I middelalderen var epidemiske ud-

brud af denne sygdom meget alminde-

lige, iszer i fugtige somre; idag er den
vist udryddet. Smitte: Den Hellige
Ild er en forgiftning der skyldes
meldrejesvamp i bredkoin. Inkuba-
tionstid: fra fa timer til fa dage (2420
timer). Symptomer: skiftevis vold-

somme smerter og folelsesleshed, sen-

ere smertefulde muskelkramper,
opkast og diarre og evt. synsforstyr-
relser og psykiske ditto. I de

sveereste tilfeelde ogsa gangreen (kold-
brand) i fingre og teeer. (Obs: udtryk-
ket Antoniusild anvendes undertiden
ogsa om andre sygdomme, isaer
rosen). Helbredelse: ?

Kopper (variola)

Kopper kendes fra artusinder tilbage
i Indien og Kina og kom i det 6,
arhundrede til Europa, hvor det op-
tradte i sterre eller mindre epidemier
og aldrig dede helt ud indimellem.
Smitte: en akut infektionssygdom
fremkaldt af et virus. Det smitter
meget nemt med draber fra syges
indandingsluft og sekret fra deres ud-
sleet. Inkubationstid: ca. tolv dage
(2d3 + 8 dage). Symptomer: forst
kommer der feber, smerter i ryg og
lemmer og lejlighedsvis flygtigt ud-
sleet. To til fire dage senere kommer
der temperaturfald og voldsomt ud-
slaet pa hele kroppen, der begynder
som kleende rede pletter og i lebet af
et par dage bliver til blzerer fyldt
med puds eller blod. Blzererne torrer
ind til skorper som falder af i lebet af
et par uger, men efterlader van-
sirende ar. Komplikationer som
bylder, blodforgiftning og lunge-

betzendelse er ret almindelige. Dode-
ligheden ligger mellem 10 og 50 %,
men har man farst haft kopper og er
blevet rask, er man ogsa immun. Hel-
bredelse: kopper kan ikke behandles,
kun forebygges ved vaccination, men
denne har vaeret sa effektiv at
sygdommen menes at veere totalt
udryddet siden 1976.

Syfilis (lues)

Denne frygtede konssygdom kom til
Europa fra den nye verden med Co-
lumbus'meend, altsa sidst i middelal-
deren, og bredte sig med lynets hast.
Idag er den meget sjzlden. Smitte:
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Badskeer
syfilis er en kronisk infektion med en
bakterie og smitter neesten udeluk-
kende ved samleje eller kontakt med
de syges udsleet. Nar man forst er
smittet forlober sygdommen 1 tre
stadier.

1. stadie Inkubationstid: ca. tre til
fem uger (2d8 + 19 dage). Symp-
tomer: et lille hardt sar (hard
chanker), normalt pa kensorganerne,
der forsvinder af sig selv og haevelse
af lymfekirtlerne i nserheden.

2. stadie Inkubationstid: to til fire
maneder (1d10 + 7 uger). Symp-
tomer: udsleet (rede og brune pletter
og senere sar) og haevede lymfekirtler
overalt, evt. ogsa hovedpine, haraf-

fald og let feber. Som regel kommer
der flere udbrud indenfor et par ar,
hvorefter sygdommen tilsyneladende
gar i sig selv igen, men i ca. en
fierdedel af tilfzeldene gar den over i
3. stadie.

3. stadie Inkubationstid: normalt
mellem tre og femten ar (8d20 + 20
maneder), i enkelte tilfeelde lige efter
2. stadie. Symptomer: knuder eller
svulster med vaeskende sar i hud,
slimhinder, knogler og lever. I ca.
halvdelen af tilfseldene opstar yderlig-
ere symptomer enten alene eller flere
sammen: beteendelse af legemspul-
saren, rygmarvsteering (der medforer
smerter, lammelser og refleksbort-
fald) og/eller generel parese (hjerne-
betzendelse der forst medfarer
irritabilitet, hukommelsessvaekkelse
og talebesver, sidenhen ogsa stor-
hedsvanvid og lignende. I 3. stadie
medforer syfilis deden i lebet af to til
tre ar.

Helbredelse: Syfilis kan behandles ef-
fektivt med penicilin.

Tuberkulose eller Teering, ogsa
kaldet Lungesot eller Svindsot
(tuberculosis)

Tuberkulose var en ret almindelig
sygdom i gamle dage, bade hos men-
nesker og hos kvaeg. Idag er den
udryddet i Danmark, men findes
stadig i ulande. Smitte: kronisk infek-
tion der skyldes en bakterie, smitter
normalt ved hostedraber eller sekret
fra syge, eller gennem meelk fra smit-
tet kvaeg. Inkubationstid: ca. seks
uger (1d3 + 4 uger)? Symptomer:
sygdommen optraeder meget forskel-
ligt athaengigt af hvor den angriber.
Den mest almindelige form er
lungetuberkulose, men den kan fin-
des overalt i kroppen fx i huden, kno-
glerne (en hyppig arsag til
pukkelryg) eller kensorganerne. I en
sjzelden form, miliser tuberkulose, an-
gribes hele organismen og der dan-
nes sma knuder (tuberkler) rundt om
i kroppen. Ved lungetuberkulose kom-
mer der ferst treethed og let hoste,
dernzst voldsommere hoste (ofte
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med blod eller pus), appetitleshed, fe-
ber, nattesved og vaegttab. Dede-
ligheden er ret haj. I seerlige tilfselde
kan lungetuberkulose udvikle sig
meget hurtigt, det kaldtes for Galop-
perende Svindsot, fordi patienten
svandt ind til skind og ben, og med-
ferte deden i lobet af fa uger. Man
kunne ogsa forblede under voldsom
blodophostning fra en bristet
lungepulsare. Helbredelse: kan hel-
bredes med forskellige stoffer, men
det er ret besvaerligt. Forebygges
med Calmettevaccination.

Hundegalskab (rabies eller lyssa)
Vi kender alle denne underholdende
sygdom af omtale. Smitte: en akut
virusinfektion, der n=sesten udeluk-
kende smitter ved bid eller krads fra

syge dyr. Den angriber alle varmblod-

ede vaesner, men mest hunde, raeve
og flagermus. Inkubationstid: mellem
tre uger og tre maneder (1d10 + 2
uger), lejlighedsvis leengere. Symp-
tomer: forst sengstelse, depression og
hovedpine, sa feber, opkast og
smerter der breder sig fra saret, og
endelig sveelgkramper der hindrer
een i at spise og drikke. Der kan ogsa
opsta uklarhed, hvor den syge bliver
aggressiv og evt. bider andre (det
sker hos de fleste dyr, sjeeldnere hos
mennesker). Deden indtraeder efter
nogle fa maneder. Helbredelse: hun-
degaskab kan kun helbredes hvis

man far antistof inden fireogtyve
timer efter smitten.

Tyfus (febris typhoidea)

Denne przegtige sygdom forekom ofte
i epidemier i gamle dage; idag findes
den ikke i Danmark, men forekom-
mer stadig i syden. Smitte: akut in-
fektion med en bakterie, der normalt
kommer fra inficeret drikkevand el-
ler levnedsmidler, men ogsa kan
smitte ved hostedraber og lignende
fra syge. Inkubationstid: fra fa dage
til tre uger, hyppigst under en uge
(2d4 dage, hvis der rulles 8 leegges
1d12 - 1 oveni). Symptomer: tyfus
begynder med trathed, utilpashed,
hovedpine og evt. naseblod, herefter
kommer feber og udsleet (rede plet-
ter, oftest pa brystet eller under-
livet), og tilsidst mavesmerter og
forstoppelse eller diarré. Sygdommen
gar normalt over efter ca. fire uger,
meni 10 - 20 % af tilfzeldene der folk.
Helbredelse: behandles med kloram-
fenikol.

Sankt Vejtsdans eller Dansesyge.
Dette underlige feenomen opstod

efter den store pestepidemi (se neden-
for). I sterre eller mindre grupper
begyndte folk at danse vildt pa gader
og pladser til de segnede og fik hallu-
cinationer. Mange forskere mener
idag at det var en kollektiv hysterisk
reaktion pa pesten.

Pest eller Den Sorte Ded (pestis)
Dette er den ultimative sygdom,
trumfen over alle trumfer. Man ved
at en epidemi heergede i Europa al-
lerede i femhundredetallet, men
pesten kendes bedst fra den store
epidemi der raserede Europa fra
1347 til 1350 og udryddede omkring
en fjerdedel af befolkningen, i Dan-
mark ca. en trediedel. Siden vendte
den jeevnligt tilbage, og i ulandene er
den ikke helt udryddet endnu. Pest
optreeder i tre forskellige former af-
heengigt af hvordan man bliver smit-
tet, men skyldes den samme bakterie
(pest kommer egentlig fra den sorte
rotte og blev sjeeldnere i takt med at

denne fortreengtes af den mere ag-
gressive brune rotte).

Byldepest

Smitte: ved loppestik (lopperne for-
lader de deende rotter eller men-
nesker). Inkubationstid: fa dage (2d4
dage). Symptomer: begynder med kul-
derystelser, steerk feber, hovedpine,
smerte i lemmerne, opkastninger, for-
stoppelse eller diarré, og betaendelse

i lymfekirtlerne. Herefter dannes
store bylder, hyppigst i lysken eller
armhulerne, der brister efter en til to
uger og udtemmer pus. Deden
indtreeder i omkring halvdelen af
tilfeeldene efter fire til otte dage.

Blodpest

Smitte: blodpest opstar hvis beteen-
delsen fra byldepest gar over i blodet.
Inkubationstid: fa timer (2d4 timer).
Symptomer: blodforgiftning der gar i
hjernen og medferer deden i lobet af
to eller tre dage.

Lungepest

Lungepest var den mest almindelige
form under den store epidemi i tret-
tenhundredetallet. Smitte: via luftve-
jene eller som felge af blodpest.
Inkubationstid: fa timer (2d4 timer).
Symptomer: lungebetzendelse med
steerk veeskedannelse, voldsomme
blodbreekninger og blafarvning af
huden. Man der af andedreetssvigt
efter to eller tre dage.

Helbredelse: ved tidlig behandling
med stoffer som streptomycin ligger
dedeligheden under 10 %.
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- Anmeldelse

MYTHIC EUROPE

af Roderick Robertson
og Curtis Scott

White Wolf

184 sider

Pris 210,00 kr.

Mythic Europe er navnet pa den ver-

den som White Wolfs fremragende

rollespil Ars Magica foregar i, en my-
tologiseret udgave af hojmiddelalder-

ens Europa hvor mange af de
overnaturlige fa2enomener som da-

tidens mennesker troede pa er virke-

lige. Det er ogsa navnet pa en ny
Sourcebook til 3. udgave af Ars
Magica, en bog der ifelge foromtalen
skulle veere det definitive vaerk om
emnet.

Lad os se lidt pa hvad der gemmer
sig bag disse flotte ord. Der er tolv
kapitler i bogen plus to appendix
med konge- og paverskker og et
stort, men upraktisk og mangelfuldt
index. Forste kapitel beskriver
Mythic Europe’s tidlige historie (her
indskrsenket til Romerrigets fald og
Charlemagnes bedrifter); det andet
handler om samfundet i al alminde-
lighed; det tredie er om kirken; det
fjerde om korstogene; og de sidste

af Buropa, fra den Iberiske Halve
(idag Spanien og Portugal) over De
Britiske Qer til de islamiske lande.

Af de indledende kapitler er det om
kirken det bedste, men de er generelt
for almene. De "geografiske" kapitler
giver forst en kort gennemgang af om-
radernes historie og derneest en besk-
rivelse af de vigtigste steder. Disse
kapitler er temmelig mangelfulde.
For det ferste mangler en del om-
rader og lande (fx alle de skandinav-
iske pa nser Danmark), for det andet
er det nsesten udelukkende byer som
beskrives (Stonehenge er fx ikke
nzevnt), og for det tredie er disse
beskrivelser blottet for stemning, der
star ngesten intet om den enkelte bys
seerpreeg. Derudover neevnes de ting
der er specielle for Ars Magica og
Mythic Europe - troldm=end, alfer,
dsemoner osv. - kun sjeeldent, og
bliver ikke sat i en ordentlig sammen-
heeng.

Generelt ma man desveerre sige at bo-
gen iike bare er mangelfuld, den er

ogsa kedelig. Den er nsesten totalt
blottet for den middelalderlige
stemning der ellers preeger de fleste
Ars Magica udgivelser, og beskrivel-
serne er alt for terre og farvelase.
Godt nok er der rundt omkring ind-
skudt sma legender og anekdoter,
men de er alt for spredte og usam-
menhsengende til at give bogen liv.
Derudover er illustrationerne ret mid-
delmadige.

Mythic Europe kan selvfelgelig an-
vendes som opslagsbog, og giver
trods alt mange nyttige oplysninger,
men det er og bliver en kedelig og
overfladisk bog. Man kan kun habe
at den planlagt Medieval Handbook
bliver bedre.
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