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4. Nyheder

Af Christian P.K. Sorensen

Nyheder fra ind- og udland, bla. Van Richten’s
Guide to the Lich og et mystisk nyt FASA-spil
kaldet EarthDawn.

6. Den praegtige stad
Judistiae

Af Kristoffer Marner og Christoffer
Cold-Ravnkilde

Munken Claudius par Ultimus fortssetter her sin
beretning om den sagnomspunde Duranjhar ver-
den. Denne gang fortzeller han om en af Duran-
jhars vigtigste byer.

12. Cyberpunk...

Af Jesper 69 Green

Fodsel er ikke leengere begyndelsen - ded ikke
leengere slutningen.Kunstig virkelighed er virke-
lighed. Skillelinien mellem virkelighed og fiktion
er hvisket ud i 90’erne. En artikel om Cyber-
punk, der folger op pa SAGAs artikelserie om
feenomenet.

19. Breaetspil

Af Lars Black Petersen

Sa skete det!! Nogle er sikkert fortvivlede, andre
er uden tvivl begejstrede. SAGA vil fremover
have en breetspils sektion. I denne forste artikel
starter vi dog bledt, med en revidering af en gam-
mel kendning; Stratego.

22. Spilverdenen

Nyt om et Cyberpunk netveerk og reportage fra
TROA-Con VI samt opleeg til Fastaval.
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24. Tusmeorkets
Smadjaevle III

Af Henrik Bisgaard og Claus Bloch

Regnen styrtede ned og blev pisket rundt af
den hylende vind. Fra tid til anden oplystes
landskabet af et maegtigt lyn. Dr. Kold stir-
rede ud i det merke kaos. Han skulle lige til
at forlade vinduet igen, men sa pludselig i et
kort glimt noget hvidt der bevaegede sig. Det
lignede grangiveligt en person uden tej. Han
stirrede derud men kunne ikke se mere.
"Maske spiller din underbevidsthed dig et
puds"” sagde han til sig selv. "Na, ja. Maske
man skulle ga ned pa patologisk afdeling...”

36. Brevkassen

Elmer inviterer pa Cacao og denne gang brin-
ger vi ogsa en opskrift samt lidt opslagstavle.

39. Galleriet

I denne udgave af Galleriet preesenterer vi
tegninger af René Hart.

40. Bloodbowl

af Lars Wagner Hansen

Nu praesenteres de sidste hold i SBBL-ligaen
og vores korrespondent fortseetter de direkte
sendinger.

44, Anmeldelser

Poor Wizards Almanac
v. Martin Winther

Dream Park

v. Lars Wagner Hansen

Leder

Siden sidst...

Goddag og velkommen til SAGA nr. 20.
Som den trofaste laeser vil have
bemserket, er der sket mangt og meget i
lebet af de sidste 10 numre. Der er mere
stof end nogensinde for i hvert nummer
og vi har veeret nedt til at udvide til 48
sider. Dette er dog stadig ikke nok og der-
for har vi nu gjort skriften en smule min-
dre for at fa plads til flere spsendende
ting. Blandt andet vil du i dette nummer
stifte bekendtskab med vores nye breet-
spils sektion som Lars Black vil sta for.
Har du spergsmal eller forslag til hvad
den skal komme til at handle om, sa
skriv endelig! Vi haber ogsa at du vil
synes om det serlige Hand-Out vi har
faet fremstillet til Tusmerkets Smad-
jaevle. Det er sa autentisk, at det nsesten
er dokumentforfalskning... Indenfor den
neermeste fremtid skulle der desuden
vzere god mulighed for at en fast Comput-
ersektion ser dagens lys. Altsammen er
det dog noget der krzever plads og det er
meget sandsynligt at der i lebet af de
nzeste par numre vil optreede visse ure-
gelmeessigheder omkring hvordan en
side i SAGA skal se ud, men veer bare
tryg: Det sker kun for at fa mere plads sa
du far mere SAGA for de samme penge!

Mens vi er ved det skal jeg ogsa huske at
sige at SAGA for fremtiden vil udkomme
lige omkring den 1. i hver maned. Maske
er rollespilsblade ikke den vigtigste ting
i verden men det er bedre at lzese alt om
ingenting end ingenting om alt(!), og
disse tophemmelige informationer finder
du selvfelgelig kun i SAGA!

Tilbage er der kun at sige: Rigtig god
fornojelse med nummer 20 og pa gensyn
om en maned.




Nyheder

TSR, Inc.

Dragons Crown

Dark Sun modul

Pris 288,00 kr.

Dragons Crown ,det forste episke even-
tyr til Dark Sun, tager spillerne til de
fire verdenshjerner pa Athas, en ver-
den uden... Psionics? Nogen eller noget
har overtaget kontrollen af psionics.
Troldkongernes magiske kreefter ebber
sammen med andres langsomt ud og en
belge af ondskab slar ind over landet.
Dette ma stoppes, men ferst ma
spillerne leere Ordnens hemmeligheder.
Dette supermodul kan spilles som et
stort. eller som flere enkeltstaende
eventyr. Med 3 eventyrbeger, en
novelle, en 32-siders bog med kort og to
kort i plakat sterrelse, er dette et af de
flotteste Dark Sun produkter hidtil.

Van Richten'’s Guide to the Lich
Ravenloft supplement

Pris 118,00 kr.

Tagen hang taet op klam mellem de
dede traeer. Den gjorde det umuligt at
se mere end nogle fa skridt frem og fik
skoven til at teenderklaprende
uhyggelig ud. Firfinger Rolfs teender
klaprede ikke. Han havde kun tre og de
sad langt fra hinanden. Desuden var
han aldrig bange... I hvert, fald neesten
aldrig. I de sidste 14 dage hvor han
havde vandret hvilelest omkring i diise
tagekladte skove, havde der vearet
flere gange hvor han havde taget sin
hejre hand i at ryste. Han havde overve-
jet om han skulle straffe den kujonag-
tige hand, men hans rolige gemyt var
endnu en gang lebet af med ham og
han havde besluttet at nejes med at
putte den i lommen. Pludselig gled
tagen foran Rolf tilside og frem for sig
sa Rolf en frygtelig karikatur af et men-
neske: Et kalkblegt kranie indhyllet i
en halvradden kutte lyste op i manens
skeer og en knoglet hand rakte frem
mod ham. Pa trods af Rolfs iheerdige
banden begyndte den forraederiske
hejre hand igen at ryste og denne gang
havde den faet venstrehanden med pa

lgjerne. Rolf syntes han kunne for-
nemme hvordan hans tre teender
forsegte at stimle sammen i den ene
side af munden for at klapre lidt, men
det matte veere hans fantasi...Rolf
betaenkte sig ikke et gjeblik men greb
istedet resolut ned i sin taske, thi han
vidste at her var der kun én ting der
hjalp. Det var ikke hans svaerd eller
eder, ej heller hans ubetingede darlige
ande (breath weapon). Neeh - det var
samsend intet andet end "Van Richtens
Guide to the Lich". (Vi skulle hilse og
sige at den far 4 fingre pa Rolf-
skalaen...)

For Al Chametw Levels

Ruins of Myth Drannor
Forgotten Healms supplement
Pris 228,00 kr.

Myth Drannors ruiner, elvernes dede

by, venter i al deres forrsederiske glans.

Helt fra Forgotten Realms begyndelse
har der veeret antydninger omkring det.
legendariske sted Myth Drannor og
dets fantastiske skatte bevogtet af
unzevnlige reedsler. Nu, endelig, 1 an-
den fra Ruins of the Undermountain
settet, er det her endelig: Et stort "su-
perdungeon" seet lige klart til et hold
eventyrlystne spillere.

The Knight of Newts

D&D modul

Pris 78,00 kr.

Dette nye modul giver 4-6 spillere
muligheden for at drage ud paen
uhyggeligt speendende mission i de

Sorte Sumpe - med eller uden en DM!
Da et gammelt pergament viser sig at
veere et kort over nogle glemte grotter 1
de Sorte Sumpe, drager spillerne ud pa
en sogen efter Newt'ernes sunkne skat,
men det viser sig snart at alt ikke er
helt som ventet. Dette begynder-even-
tyr introducerer Newt'erne som ny race
i D&D spillet og der er desuden nye
regler og rad om at ga pa eventyr under
vandet. Med masser af flotte billeder,
et kortark og 20 nye papfigurer skulle
det veere neesten garanteret at man far
vade tzeer i denne fugtige affeere.

Complete Book of Halflings and
Gnomes

AD&D supplement

Pris 172,00 kr.

Gnomer og Halvinger har sandsyn-
ligvis veeret to af de mest undervur-
derede racer... indtil nu! Disse
“smafolk" har en stor fanskare og Com-
plete Book of Halflings and Gnomes er
for alle som holder af sma helte med
stor fremtid. Alt nedvendig information
ikke bare for at spille en bred vifte af
Gnomer og Halvinger men ogsa for at
bringe deres fascinerende kulturelle
baggrunde til live i en kampagne, er
selveagt inkluderet. Med oplysninger
om deres skikke og traditioner vil
denne bog vaere et must for spillere der
ensker at portreettere en mere inferes-
sant og velafrundet figur og man ber
huske: Smat - men godt!

Chaosium

Adventures in Arkham Courntry
CoC modul

Pris 218,00 kr.

Hvis du ges over Arkham Unveiled,
chokeredes over Return to Dunwich og
mistede forstanden p.g.a. bager som
Kingsport og Escape from Innsmouth,
sf har du nu chancen for at tage det sid-
ste, afgarende skridt og blive en
blevrende geléklump. Alt du behover
gere er blot at erhverve dig et eksem-
plar af Adventures of Arkham Country,
en eventyrsamling bestaende af 5 gar-
anteret mental-afsporende beretninger,
alle baserede i og omkring Arkham,
Dunwich, Kingsport og Innsmouth.
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Fodica

Paranormal Animals of Europe
Shadowrun supplement

Pris 208,00 kr.

Du har set amerikas paranormale dyr;
et par af deres hoveder har du sagar
heengende som trofecer. Nu er det pa
tide at finde ud af hvad europaerne er
bange for. Hvis du troede at Shado-
whounds, Piasmaer og Seadrakes var
slemme, sa skulle dette supplement in-
deholde masser af grunde til ikke at
besege Europa. Med sort/hvide illustra-
tioner og 16 siders farvebilleder, lever
Paranormal Animals of Europe fuldt op
til den flotte standard sem "North
America" bogen satte.

SIDSTE NYT:

Ved hjeelp af vores toptreenede spor-
drage Elmer, har vi netop nu, fa sekun-
der far deadline, fundet frem til FASA’s
nye store projekt: Earthdawn. Nu til
sommer far du chancen for at stifte
bekendtskab med en forlengst glemt,
magisk tidsalder hvor Barsaive's folk
keemper for overlevelse i en verden der
engang var deres hjem. Hjemseogt af as-
trale monstre kendt som ‘Horrors' er
verdenen blevet en bleg reflektion af sit
eget billede, en verden hvor even-
tyrerne af idag, bliver legenderne af
imorgen.

White Wolf

Valkenburg Foundation

Werewolf supplement

Pris 138,00 kr.

The Garou, ulvefolket, kan ikke altid
finde alle hvalpe i tide. Dem som under-
gar "den ferste forandring” uden statte
fra deres stamme, er fortabt. Ramt af
galskab ksemper de for overlevelse i en
nadesles verden - indtil Valkenburg
Foundation trseder ind. Denne source-
book foruden extensivt kildemateriale,
5 komplette eventyr hvor spillerne ud-
farer missioner for Valkenburg Founda-
tion; en organisation dedikeret til at
hjeelpe bortkomne hvalpe.

Rage Across New York

Werewolf supplement

Pris 138,00 kr,

Den inkarnerede ondskab, the Wyrm,
har bredt sin darligdom over hele ver-
denen, men fa steder har lidt sa meget.
som New York. Fra Manhattans slum
til det giftige spildevand fra samvittig-
hedslese kemikaliefabrikker; Gaia har
her lidt som intet andet sted. Men the
Garou kan ikke skjule deres vrede
leengere. Liad ondskaben vide at nu er
det tid til at rase! Rage across New
York er en chroniclebaggrund som en-
hver storyteller vil kunne bruge, med de-
taljer om nogle af varulvenes storste
fiender samt udvidede regeler for spiri-
tuel magi og andeverdenen.

Under A Blood Red Moon:
Werewolf/Vampire modul

Pris 138,00 kr.

Garou-folket raser og vil ikke finde sig i
det leengere: Det er tid til at slippe vre-
den les over de Forbandede! Dette Vam-
pire/Werewolf cross-over giver enten
Garou karakterer chancen for at bringe
den evige sevn til Chicago’s udade eller
Vampire karakterer muligheden for at
redde deres "liv" under et Garou an-
greb. Indeholder foruden oplysninger
om Garou Caerns i og omkring Chicago
og detaljer om de mange intriger i byen
ogsa nye regler for de extremt farlige
Vampire Garou: Varulve som har mod-
taget de udedes merke gave...

Wanted By Cracken

Star Wars supplement

Pris 172,00 kr.

Har dine spillere brug for en lille extra
indteegt? Sa var det maske noget for
dem at investere i Wanted By Cracken,
en liste over de 50 allermest foragtelige
kryb i denne del af galaxen. Selvfol-
gelig er der en klzkkelig duser pa
deres hoveder (dog udbetales der ikke
dobbelt duser, blot fordi enkelte har
flere hoveder...) og udover pengene er
det jo rart at vide at man samtidig
tjiener den nye republik. Denne bog er
propfyldt med Imperialske officerer,
hersynslese massemordere, smuglere
og andre kriminelle og er med duserer,
baggrundshistorier og spilrelevante in-

formationer et must for enhver duser-
jeeger med respekt for sig selv.
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Duranjhars Verden: |

Pen praegtige stad
Judistiace

Nuv dbnes dgren pd Klem til

Duranjhars fantastiske verden. I

sidste nummer fik du historier om
verdenens skabelse. Beretningen
fortscetter mi med besKrivelsen af en

af Duranjhars vigtigste byer.

I vort arbejde med at oversette
Livets Krognike er vi [gbet ind i

sprogvanskeligheder. Bare i
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oversettelsen af sprogets navn har
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vi problemer. Sproget som tales i
den Kendte verden hedder
"Bellumgia" hvilket bdde Kan betyde

"“Vort modersmdl” men ogsd 'Krigens

A

sprog". Vi md derfor tage visse
forbehold overfor nogle af de rent
sproglige overscettelser,
betydningsmessigt fpler SAGA sig

dog sikker pd overswttelsen.
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Her folger beskrivelsen af
Duranjhar Khanens hovedby, ved
navnet Judistiae, son betyder
‘Sverdet o', vi gdr ud fra at der
menes 'Sverdet Ajem'. Byen
Judistiae er Duranjhar Khanens
hovedstad og ligger centralt i den
Kendte verden.

"] dette ejeblik hvor jeg, Claudius par
Ultimus, skal skrive de naste sider
sker det i stor respekt overfor Duran-
jhar khanens leder Antoniron Par
Duranjhar.

Men Primus, den store og retferdige
Gud, har valgt at give mig en viden om

verdenen, en viden der er sterre end no-

gen dedelig fortjener. En gave hvormed
jeg kan se Duranjhar khanen som den i
virkeligheden var.

Qversat og
redigeret af:

Kristoffer fMfarner &
Christoficr Cold-
RavnRilde

(E.P. Group)

TeRkniske
illustrationer:

Mfax Meller &
Rick skovgaard

Andre
illustrationer:

Pernille T). Jensen

Historien op til

Antoniron Par Duranjhar.

For at formidle denne viden videre til
dem, der om Primus vil, leeser dette
skrift, ma jeg starte med tidspunktet
hvor Gud gav mennesket de 4 Guddom-
melige gaver; Sveerdet, Skibet, Treet
og Spejlet (se sidste nummer, red.).
Efter at de dedelige havde delt sig, folte
de hver iszr deres tro manifesteret i én
af de 4 gaver og startede en krig mod
Kaos.
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Under den store krig, hvor smertens
sang for ferste gang for alvor led, mist-
ede de dedelige deres 4 gaver.

Krigen bragte ingen sejre med sig, kun
nederlag pa nederlag. Og da det
hardeste af alle slag skulle sta,
spredtes rygtet som en steppebrand;
"de 4 gaver er veek, vi har svigtet den
tillid Primus, vor gud, har vist os."
Slaget blev en massakre.

Da haerene medtes skete det i et gamle
kongerige, ved navnet Dremmenes
land, thi landets konge regerede efter
sine dremme (mere om det i et senere

afsnit, red.). Men idet man herte kam-
prabene gjalde, spredtes et flammehav
sig over landet. Primuses heere blev
fortaeret af ild som var den et lille
stykke tree i1 en skovbrand.

Efter dette slag besluttede menneskene
og dveergene at forskanse sig.

Det lille omrade der endnu ikke var
overtaget af Kaos blev kaldt den kendte
verden. Denne verden var uden konge,
byerne levede pa ma og fa. Kun i
tilfelde af store angreb fra Kaos,
sendte man krigere til de andre byer
for at hj=lpe.

Guldsveerdet opdages

og Judistiae debes

Saledes levede den kendte verden,
indtil den dag da Antoniron fra Duran-
jhar Khanen rejste ud i det merke land,
som omgiver den kendte verden. Han
drog af sted med 5 felgesvende og de
svor alle; at de farste ville vende tilbage
nar Guld Sveerdet var fundet. Kun An-
toniron vendte tilbage, da han drog af-
sted var han en mand i sig bedste
alder, nu var han gammel, han havde
set Kaos og vidste hvad han var op
imod.

Han hzevede guldsveerdet pa
markedspladsen i byen der den gang
hed "Setlundia", og udrabte sig til An-
toniron par Duranjhar lederen af
Duranjhar Khanen og hele den kendte
verden. Han udrabte ligesa byen til at
skulle hedde Judistiae.

(I original skriftet "liv krenikkerne"
mangler der nu en del sider, sa vi ser os
nedsaget til at forseette til den konkrete
beskrivelse af Judistiae, E.P).

Byen Judistiae

Jeg, Claudius Par Ultimus, husker
byen Judistiae som et virvar af felelser
og indtryk. Handlende, soldater,
letlevende kvinder og festlige geglere.

Alle rettroende, i det kendte verden,
havde mindst en gang vandret til Judis-
tiae. Enten for at vandre i de skenne
parker og fale sig levende blandt unge
elskende eller ogsa for at besege Duran-
jahr Khanens gravmeele, og der fele
Khanens magt og sammenhold, som ]
ikke deden kunne bryde.

Cirkus hvor Firantedaene
udksempede deres drabelige kampe
Man kunne besege det store Cirkus
hvor krigere, kaldet Firantedae (dette
er krigere som har store lighedspunk-
ter med vor verdens gladiatorer, der vil
komme mere om dem, red.), udkzm-
pede kampe for at vinde heeder og eere.
Her var bade kampe mellem sande bor-
gere, mennesker med det rene Khan-
blod i deres arer, og sa kampe mellem
indbyggerne i Judistiae, det kunne
veere folk fra forskellige Khoner, men
méaske ogsa kampe hvor en Than
kunne vinde lidt =re tiltrods for hans
ubetydelige generation overfor Primus.
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Santorenes rad

Cirkuset var bygget af de to sterste by-
gherrer i den kendte verden; Nickonom
Par Walteron og Max Par Molmus,
disse var begge nsre venner af Antoni-
ron Par Duranjhar. De sad ogsa i San-
torenes rad.

Dette rad styrede byen Judistiae, og
efter kort tid ogsa hele den kendte ver-
den. 1 dette rad sad de 5 sterste fami-
lier af Duranjhar Khanen:

Busating Par Fernikas, Legoron Par
Ganiros, Juntarion Par Dyranie,
Caspos Par Egion og Bruron Par Pax-
ton.

Og som leder af radet sad, selvfalgelig,
Antoniron Par Duranjhar.

Disse brave meend bragte hver deres
egne radgivere.

(Og som min pen nedfseldede for, sad
der ogsa andre i radet, de to bygherrer,
som sad og planlagde byens liv. De blev
radspurgt i spergsmal omkring den
kendte verdens stolte handveerkeres
evner og planer.

Der sad folk som havde deres gang
blandt handlende og derfor havde disse
folks tillid.

Endvidere sad Svaerdets ypper-
stepraester som herte Primus synge til
sig, og derfor kunne fore Khanen mod
bedre tider.

Som den flittige leeser, hvis tanker ikke
er blevet ledt pa afveje af Kaos, kan for-
sta, var dette Santorenes rad ikke no-
gen lille forsamling. Alle Santorene
havde deres egene radgivere, disse
radgivere matte dog ikke tale til
radsforsamlingerne og skulle alle vare
af rent Khan blod, det som man kaldte
borgere.

Intet sted fandtes

s4 skonne kvinder

Af alle byer i den kendte verden var Ju-
distiae den skenneste. Byens kvinder
siges at have veeret mere fagre end dem
fra de omkringliggende byer. Det var
da ogsa, efter Duranjhar Khanens
preesters opfattelse, Primuses guddom-

melige tanke med at skabe kvinden at
hun skulle pryde sin familie og sin
Khan. Det var derfor familiens pligt at
udstyre hende med de dyreste smykker
og duftende salver, og i alle henseender
pleje hende som man plejer et godt
smykke, varsomt og med den sterste re-
spekt.

Hvis jeg ikke erindre meget galt sagde
Antoniron Par Duranjhar engang;
"Kvinden er som sveerdets hefte. Ned-
vendigt. For uden dette kan man ej
svinge sin klinge....

Selv en klinge med et lidet udsmykket
hefte kan sla ihjel, men er der en storre
fryd end at svinge en klinge hvis hefte
er udsmykket? Lad derfor vore kvinder
veere bevis for vor Khans overlegenhed
og eere. Lad da jeres detre og kones
smykker og kleeder veere tegn pa jeres
families velstand."

Ak ja, der fandtes intet sted sa skenne
og stolte kvinder som iJudistiae.

Judistiaes store familier

Det er med en svag =refrygt at jeg vil
beskrive krigerne som vandrede i Judis-
tiaes gader. Disse krigere som skulle
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beskytte byen, og som skulle bruges
hvis der som laves et angreb mod Kaos.
Hver familie havde deres egne krigere.
Disse var ledet af familiens officerer.
Hver familie havde desforuden en del
af byen som var deres omrade som de
havde ansvaret for var sikker for bor-
gerne og indbyggerne (henholdsvis follkc

med Khanbled og folk med Khon/Than
blod, red.).

Men som leder af Khanen havde An-
toniron Par Duranjhar ogsa sine egne
styrker, som frit kunne patruljere alle
omrader af byen og for den sags skyld
den kendte verden. Sa hvor stor fami-
liernes pligt var at beskytte dele af

byen, og var forment adgang med

vaben i de andre dele af byen. Antoni-
ron Par Duranjhars krigere var de
bedst traenede, og de bedst udstyrede,
derfor var de ogsa omgivet af en hvis re-
spekt og til tider frygt. For ingen en-
skede at ssette sig op mod

Khanlederen. Antoniron fik skatter af
storfamilierne og derved kunne han ud-




styre sine folk med de bedste vaben og
rustninger. Storfamilierne fik penge fra
de handlende i deres dele af byen og fra
bender som boede i landsbyer rundt om
Judistiae.

Men der var evig strid mellem storfami-

lierne, og selv med den viden som Pri-
mus min herre og mester har givet mig

er det sveert at skelne naturen af de for-

skellige handlinger. Snigmord, blod-
havn, afpresning og korruption var
ting der ikke blev talt om i Santorenes
rad, men pa gangene forgik der ogsa
meegtige forhandlinger. Det var som
der 14 en lille glad under den sa stolte
stad, blot ved den mindste vind kunne
denne bryde i lys lue.

Fmestningen kaldet Schirikata

Den by min pen har tegnet for jer, med
alle sine skenheder men ogsa med sine
dedsensfarlige blindgyder havde brug
for Antoniron Par Duranjhar for at
sikre freden. Der blev derfor bygget en
feestning til Antoniren Par Duranjhar,
en festning hvor man kunne traene
hans riddere. Disse ridder som var de

eneste der bar Khanens msrke, et
svaerd halvt trykket af skeden, ved
deres hejre bryst. De blev da ogsa
hyldet under navnet ridderne af Lasam-
bra (hvilket betyder noget lignende '
Sveerdets helte", red.). Udover at
rumme disse krigere var det ogsa her
at Duranjharnens hovedflade 4. Disse
skibe som i de fredelige stunder la og
vagede blidt til de vinde, Kvinden Nord
lod feje hen over verden. Faestningen
var opkaldt efter en af de fem som drog
med Antoniron Par Duranjhar ud for at
genfinde Guld Sveerdet.

Disse ord er blot en ringe del af dem
som var mulige at sige omkring den
smukke stad Judistiae. Men der er
mangt og meget der endnu skal ned-
feeldes for mit veerk er fuldendt og jeg
kan mede min skaebne som Primus den
heje har til teenkt mig."

I rieste nummer af SAGA bringer vi et
feengslende eventyr, som lader dine
spillere udforske Judistiae pa egen
hdnd.,

Alt kan ske...

nar du spiller MIDGARD. | MIDGARD-serien er nu
udkommet regelheftet MiDGARD - I fantasiens
rige, eventyrene Under Tagefjeldet, Gravhajen
ved Caetherlach, Den bevingede ring,
Dokumentfalsk, Farlige dremme, Tiggerens
himmerige, Sakkepiben fra Dawngate og
Dvergefestningen Tumunzahar samt by-
beskrivelsen CorrinNis - Eventyrenes by. Flere er
under forberedelse - sperg din boghandler.

Happy Entz Forlag
Ahorngade 6b™", 2200 Kebenhavn N

N
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KEDSOMHED

AT VIRNEL G

Af Jesper 69 Green

Vi lever i "aret efter”, hvor vi skal til at fejre enten Christof-
fers eller Leifs henholdsvis 500- og 1000 ars jubileeum for op-
dagelsen af Amerika. Begge star de i dag som symboler pa
udlzngslen i mennesket, og begge giver de os en identitet, for
det exr her i disse symboler vi finder redderne til vores nu-
tidige virkelighed. Begge har de segt at finde et Paradis i de
ukendte & fjerne egne som de dristede sig til at beskue, bare
for at opna vished. Fast viden kom med fast jord under
salerne.

Den Nye Verden

Der er nogen, der vil hylde Christoffer for hans opdagelse af
fast land mod Vest og afkraftelsen af myten om et seuhyre
med keempegab, der sergede for Verdens Ende. Andre, de
mere smarte og dem der lissom bare er lidt pa tveers af det
hele, vil bejuble Leif, der i sin langbad drog pa langfart mod
det uvisse, mec] at spille KLF - America - What Time Is Love?

I dag bryster vi os af, at vi ved alt - at vi har opnaet vished om
alle sammenhsenge mellem himmel og jord. I det store hele
ved vi ogsa alt - vi har mulighederne for pa relativ kort tid at
s=tte os ind i verdenssituationen lige fra hungersned i Muga-
\_deshu og diplomatisk problematik i Bruxelles til billeder
fanget i en stjernekikkert af sorte huller i universet, der
nkan vise, hvordan jorden er blevet til for millioner af ar si-

Vi ser fjernsyn som gjaldt det livet, laser aviser ditto

og gar i biografen ditto. Det er nemlig medier, der er

vores vindue ud til verden som skibene og naviga-
tionen var adgangsbilletten til verden for Leif og
Christoffer.

Pa den ene side ville vi gerne vaere medierne (specielt TV)
foruden, men pé den anden side ville det veere katastrofalt,

hvis Nyhederne, Dial 911 og politihunden Kelly ikke var der
et sted bag den slukkede og merke TV-skserm midt i stuen. At
de er der, nar vi teender for apparatet giver tryghed - en kun-
stig virkelighed. Vi far forklaret alt gennem denne skeerm, og
den viser os alt det som Leif og Christoffer selv matte rejse ud
i verden for at se og erfare.

\ ___—1 Svar pa verden skal vi have - sa er det lige meget, om der er

\ o flere forskellige at veelge imellem - alle har noget rigtigt i sig.

" Snart kom manelandingerne den 21. juli 1969 og alle forestil-

e Y linger om Jens Lyn-hasfternes visioner om smukke Amazoner

= \ pa manen og digters forestillinger om manen som en gren ost
blev tradt ned i manestevet. Manen var bare en gra sten, er-
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farede man. Samtidigt heergede blomster-revolutionen og de
sidste greensedragninger i den hejt udviklede, vestlige kultur
blev draget i kollektiverne, hvor far var mange, fedderne i
kamille-the og parolerne stod pa fri hash, fri sex, fri abort, fri
p-pille og frie kvinder.

Cyberpunkkulturens fedsel

Den sidste greensedragning var blevet taget og trods senere
former for ungdomskulturer, der segte at finde flere greenser
at kortleegge blev det kun til famlende bevaegelser som punk,
yuppier, new wave og til sidst her i starten af 90'erne, efter de
totalt desillusionerende ar ’89, '90 og '91, hvor omveltnin-
gerne skete hurtige end selv CNN kunne felge med, opstod Cy-
berpunk-kulturen. Endnu et svar og en identitet. Grunden til
de hurtige skift i den vestlige kultur efter 1968 er, at det
68'erne fik sat pa plads syntes at vaere det sidste, der mangle-
de for vi havde naet et ideal. Hvad er der sa tilbage til joys-
tick-generations barn at kortlegge?

I starten af firserne slog computerindsutrien salto mortale i
ivrig gleede over det boom som computerspillene viste pa indu-
striens konti. Bern og unge spillede computerspil og var et
kebedygtigt publikum. Avancerede var spillene for tiden, men
hvis de kom til gennemsyn hos en 15-arig i dag, ville han stil-
le en berettiget og hanlig kender-latter op.

Hvis man som udenforstdende har siddet ca
kizzet pd en 14-Arie, der spiller compulerspil,
noterer man sia hurliatl, at spilleren lever i en
fast overbevisning om, at der existerer €t rum
bagz computerskazrmen.

Samtidigt med at udbredelsen af den personlige computer op
gennem B0'erne blev sa stor, at den resulterede i at alle med
respekt for sig selv i dag har en PC'er, udviklede computerin-
dustrien en masse avancerede computerspil, der modsat tid-
ligere tiders ydere-rum-laser-krige (Arcade-Games), satte
brugerens logiske, systematiske beslutningsevner pa en
preve. Hvis man som udenforstaende har siddet og kigget pa
en 14-arig, der spiller computerspil, noterer man sig hurtigt,
at spilleren lever i en fast overbevisning om, at der existerer
et rum bag computersksermen. Et uudforsket rum. Et rum,
der populeert kaldes Cyberspace, og som pa fint kan defineres
som computerens abstrakte kommunikationsrum. De unge,
der i 80'erne aktivt blev underholdt ved computersksermen
modsat forseldregenerationen, der har prevet krefter og
draget graenser i virkeligheden, og som nu passivt sidder og
ser politihunden Kelly, blev computerspillene hurtigt kede-
lige. Men det nye "computerspil" var denne gang at spille sam-
men med andre.

Cyberspace

Der existerer et globalt digitalt samfund, der er "linked" sam-
men via elektroniske highways, der alle forbindes med sma
@er af informationer - Bulletin Board Systems (BBS). Det er
elektroniske opslagstavler, som man ringer op via sit modem i
computeren og som forbinder flere brugere af BBS'et

samtidigt i det, der hedder konferencer. En ny fase i den in-
tellektuelle udfordring kunne tage sin begyndelse: den
ulovlige adgang til andre computersystemer pa de digitale
netvaerks highways. Hackere blev de kaldt og begyndte som
pioneere at befolke og kolonisere det jomfruelige land bag com-
putersksermen. De brugte/bruger modem til at udvexle infor-
mation eller hacke sig ulovligt ind pa andre computeres
hemmelige databaser udfra en parole om, at al information
skal veere fri, Det kan til tider vaere sveert, at komme videre i
kablerne og jagten rundt pa de elektroniske highways efter in-
formation bliver sa meget des bedre for den farlige og ulovlige
del i den intellektuelle udfordring. Nogen kalder dette uni-
vers for en kunstig virkelighed. Men hvordan kan den veere
kunstig, nar den existerer og folk lever i den? Cyberspace er
en del af virkeligheden i dag. Nar man taler i telefon, er man i
Cyberspace. Er telefonen virkelighed eller den kunstig virke-
lighed (virtuelighed)?

BBS'erne er den nye form for subkulturs madelokaler. Kul-
turens "dyrkere" er tilstede i et ikke-fysisk rum. Modsat BZ'er-
nes fysiske rum i de vdmyge huse de kaprer udfra en forseldet




ideologi om udbytning og Gadens Parlament. I det ikke-
fysiske rum i kablerne og i computerne sidder brugere af de
digitale netveerk og diskuterer nye omrader at kolonisere el-
ler hacke. Disse unge, der fer blev kaldt det nedladende ord
computernerd, hvilket indebar et udseende af redharet dreng
med surer tser, filipenser og overgang i stemmen, fik en
ideologi i midten af 80’erne da Science Fiction-litteraturen
kulminerede i det, der skulle komme til at hedde Cyberpunk
efter en amerikansk forfatter ved navn William Gibson. Han
satte ord pa, hvad computernerderne beskeeftigede sig med,
og tiden var pludselig sat pa formel. Identitetskrisen for-
drevet og en identitet med tilherende myte dalet ned fra him-
len.

Kun et fatal har l'daa func<et e erken«t <det nve
ikke-fvsicke Cvbersirace bar computersicarmen.

Herr har man fundet den identitet, der dog kun vil

vZre €n tlandt mange hundrede extreme ny-
relicizse or politisk-idecioriske svar pd verden,
der vil cptraede | 90°erne.

Det er i dette Cyberspace joystick-generationen pludselig har
fundet et nyt, menneskeskabt, digitalt og alternativt univers
at udforske. Et univers, der genskaber den udlsengsel, der si-
den ‘68 ikke rigtig har kunne finde et fodfaste, give svar og
fordrive kedsomheden. I det store og hele er det kedsom-
heden, der er ungdomskulturen i dag. En kedsomhed der har
danmnet de tusinder af unge know-how’ere (nsermest maniske)
omkring et bestemt milje og emne med fysiske rammer omk-
ring een. Derfor bliver ungdommen KU’ere, BZ'ere eller rock-
anmeldere. Det eneste man leder efter i dag er et
sammenhold pa en eller anden made, hvor der er Fart & Tem-
po til at holde virkeligheden og kedsomheden pa afstand. Der-
for springer unge mennesker ud fra franske broer med elastik
om benet (Bungee Jumps) for at kortleegge dem selv, medens
andre elsker at tzeske los pa en syndebuk for frustrationen og
kedsomheden, bare han eller hun har skseve gjne eller merk

lad.

Det. er pudsigt nok, at koloniseringen og kortleegningen af Cy-
berspace sker i 1000 aret for Leif og 500 aret for Christoffer.
Kun et fatal har i dag fundet og erkendt det nye ikke-fysiske
Cyberspace bag computerskeermen. Her har man fundet den
identitet, der dog kun vil veere en blandt mange hundrede ex-
treme ny-religiose og politisk-ideologiske svar pa verden, der
vil optraede i 90’erne. Det ungdommen ger i dag er at afpreve
egne greenser istedet for som tidligere at afpreve samfundets
graenser. Cyberpunkerne afprever nu egne greenser af med
teknologien i deres ikke-fysiske rum (leegger man meerke til
hvorfor hackeren har hacket sa er det med hans egne ord,
fordi han far spsending ud af det). Det vil blive den nye trend
og mainstreamen langt ind i det nye artusinde, Kortlsegnin-
gen af Mars og erkendelsen af, at Mars ikke er en romersk
krigsgud vil skabe endnu mere vished og dermed desillusion
og dermed igen mere kedsomhed. I sidste ende resulterer
dette i en virkelighedsflugt ind bag TV-ske&ermen, der trans-
mitterer politihunden Kelly, eller man vil maske ga videre
ind bag 3D Virtual Reality/Environment hjelmenes selvop-
fundne universer, hvor man kan veere og gere som man vil. I
TV eller VR existerer virkeligheder, der giver mulighed for, at
man kan skabe sig sin egen kunstige virkelighed at leve efter -
en virkelighed der passer til een selv. Kunstig virkelighed er
virkelighed. Skillelinien mellem virkelighed og fiktion er
hvisket ud 1 H’erne.

FRANKENSTEIN-MYTEN

Mary Shelley skrev i 1818 sin gotiske roman Frankensteins
Monster. Den spiller en stor rolle i forstéelsen og erkendelsen
af menneskets nseste fase i sin evolution. Genren blev
betegnet som veerende den Gotiske Gyser.

I dag siger man, at Mary Shelleys Frankensieins Monster er
den ferste rigtige Science-Fiction forteelling, da den giver den
grundleggende skabelon for uafhengighedsforholdet mellem
Gud og mennesket. Romanen stiller det nye til skue - atheen-
gigsforholdet mellem mennesket og videnskaben. Den er bin-
deleddet mellem den gotiske fortslling og Science-Fiction.

Hér er rammen gotisk, men med en helt klar indikation af, at
tidens videns-niveau er altafgerende for handlingens fremskri-
den.

1 tidligere gotisk litteratur var det magien eller mystikken,
der havde videnskabens plads. I Frankensteins Monster
afvises tidligere tiders mystik; at kunne henvise til "de gamle
mestres autoritet”, for at retferdiggere sin sag, duer ikke
mere. Frankenstein opseger adskillige alkymister for at

skaffe hjeelp til sin opfindelse, men det er farst, da han begyn-
der at studere fremtidens videnskaber, kemi og leeren om elek-
tricitet, at han bliver belennet med en forf=erdelig succes.

Frankensteinhistorien kan skares ned til at handle om men-
nesket, der overtager Guds skaberkraft, men det mennesket
skaber vender sig mod mennesket, som mennesket vendte sig
mod sin skaber. Myten handler om det brud, den frygt og de
spekulationer denne ideclogiske revolution affedte. Derfor
kan man tilskrive Frankenstein myte-status, som en af de fa
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moderne myter. En myte, der existerer som et skelet, der kan
ikleedes forskellige udformninger, men i sine mange forskel-

lige udformninger omhandler den basale menneskelige vilkar -

det moderne menneskes vilkar.

Udover at Frankensteins Monster betegner et startpunkt for
Science Fiction-genren, sa samler den ogsé i sin fort=lling no-
gle af de forandringer og brud som den Franske Revolution
forarsagede i sindene i Europa i starten af det 19, arhun-
drede. Det er disse brud, der indledte den moderne =ra, som
har fort til den elektroniske verden vi lever i i dag (neesten)
uden frygt.

En frygt der kan spores tilbage til det chok Den Franske Revo-
lution afsatte rundt omkring i Europa. Selvom man i Frank-
rig fejrer revolutionen med fest og fyrverkeri og gleedes over,
at borgerne i Paris fandt pa at afssette kongen og udrabe en
republik i 1789 hvilende pa mottoerne Frihed, Lighed og
Broderskab, hvorved forleberen for det moderne vestlige de-
mokrati sa dagens lys, sa er de bevidsthedsmaessige implika-
tioner revolutionen medferte langt mere betydningsfulde end
det, at nogen fandt pa at sla kongen ihjel og udrabe en repub-:
lik. Det, der rystede sindene var, at nogen (peblen i Paris)
havde sat sig op imod Guds (Naturens Skabers) orden og til-
med havde vendt op og ned pa den uden at blive straffet af
Gud.

Viden er i vores tidsalder blevet synonymt med fremskridt,
isger pa det teknologiske omrade. Efter bruddet med sin ska-
ber bliver mennesket stillet i en underlig position. Mennesket
skal tage stilling til, hvor den viden det tilegner sig forer men-
nesket hen, og hvad konsekvenserne af menneskets opnaede
viden er. Mennesket ma finde noget, der kan erstatte Gud.

Der har i de sidste par hundrede ar veeret sat fokus pa opfin-
delser af enhver art, og de er blevet brugt som malestok for
samfundets udviklingstrin. Science-Fiction har issr be-
skeeftiget sig med samfund og teknologi ud fra denne syns-
vinkel og har taget stilling, enten for eller imod udviklingen i
forholdet mellem mennesket og dets teknologi.

Cyberpunk-literaturen er kulminationen af dette brud med
tidligere tiders tro pa Gud som skaber og universets godtgorer
og bussemand. Cyberpunk er lige dele videnskabelig fiktion
og simpel videnskabelig fakta. Cyberpunk er en stor gang fak-
tion i den post-humane =ra.

Men hvad er det denne kulmination af videnskab versus men-
neske lmgger op til?

Den leegger op til bevidsthed og ansvarsfelelse og derved ska-
belsen af en ny identitet, fordi Alfader-figuren i den vestlige
kultur mangler. Den laegger op til udforskningen af nye rum
og kroge i cyberspace og i udforskning af den symbiose
mellem mekanisk smereolie og organisk fedt, der er opstaet.
Det er mennesket selv der er Gud - og det er et stort ansvar at
have.

Det Post-Humane
Menneske

- Det forbavser mig,
at nogle tror, at
teknologien er noget
udenfor den enkelte,
som vedkommende
kan acceptere eller
lade vere. Vier
teknologi. Vi er al-
lerede post-humare,
har William Gibson

sagt.

Jordens befolkning
kan inddeles i den
humane del og den
post-humane del. En
fattig afrikaner con-
tra en millionsr i
USA. Der er himmel-
vid forskel. Mil-
lionaeren kan kebe
organer til sin krop
og fa en operation pa
en privatklinik, Han
er allerede post-hu-
man. Afrikaneren
har ikke den
mulighed. Han er hu-
man.

Den australske per-
former Sterlac holdt
i 1991 et foredrag i
Kebenhavn om for-
holdet mellem men-
nesket og maskinen.
Han kom med denne
udtalelse:

- Menneskekroppen
er blevet foreldet...
Menneskekroppen og
psyken kan ikke ab-
sorbere informa-
tionsmaengden. Vi
ma omdefinere, hvad
der er menneskeligt.

Det har altid veeret
menneskeligt for
mennesket at gere
sin arm lsengere ved
at lave et spyd. Det
er pa samme made
menneskeligt at lave
en computer, der
kan gore men-

ST = 53
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neskets hjerne starre og foretage de mere kedelige mentale
funktioner - som at regne eller skrive pant og lige.
Mennesket er allerede begyndt pa en omfattende udvidelse af
den humane evolution. Den post-humane fase,

Mennesket har nogen steder indfert hjernededskriteriet. Man
arbejder med og udvikler genteknologi. Kroppen er reduceret
til et potentielt reservelager.

I Indien seelger de fattige allerede nyrer og hornhinder til pri-
vatklinikker. Som Sterlac ydermere sagde:

- Fadsel er ikke leengere begyndelsen - dod ikke leengere sluinin-

gen.

Hvordan mennesket har udviklet sig gennem tiderne his-
torisk set har Darwin allerede forklaret os. Det interessante
at kortleegge nu, er den fremtidige menneskelige evolution,
hvor erkendelsen af, at verden er cyber - mekanisk og organ-
isk - er en selvfelge. Vi befinder os i en tid, hvor vi skal til at
omdefinere, hvad der er menneskeligt og ikke-menneskeligt.

"Alting er ved at blive science ficlion.”

- ). G. Ballard

En Science Fiction forfatters visioner er ved at blive lige sa
veerdifulde for videnskaben som enhver anden videnskabelig
leerebog. Nar man i dag snakker om Cyborgs (halvt men-
neske, halv maskine) eller Virtual Human (en krop erstattet
del for del af computeropererende robotter, der udferer hjer-
nens arbejde) er det maske menneskets egen nutidige frygt og
lyster, mere end der er tale om en egentlig fremtid. Eller det
er som snakken om Viriual Reality i alle medier i 1990'erne,
at vi ved at snakke bringer Kunstig Virkelighed til virke-
lighed - en naturlig ting.

De uhyrer mennesket har opfundet i deres hoveder gennem
alle tider skifter udseende generation efter generation. For-
skellen pa denne generation og tidligere tiders generationer
er, at vi har mulighederne for at frembringe vores mareridt el-
ler dremme i ked og blod, stal og chrome, i lysleder og micro-
chips. Vi er allerede cyber-organismer omgivet af TV, biler,
videomaskiner og computere og er nssten ude af stand til at

Viaske bliver <u en dag uddzdelis

pa gruand af at teknelegien har
giort udzdelicheden malis.

fungere menneskeligt uden teknologi. Cyborgen eller Virtual
Human er maske extreme fantasier, men de er ikke sa ex-
treme, at de er utopier.

Hvad er det for mareridt og dremme mennesket har? Det han-
dler mest om dromme. Det er dremmen om alt det, man skal
preve i fremtiden. Det er mareridtet om, at det man dremmer
om ikke skal kunne lade sig gore. Det er mareridtet om kun,
at kunne dremme og de en naturlig ded inden dremmen om
udedelighed er blevet en realitet. Maske kan dremmens op-
fyldelse gare, at du kan se endnu flere dremme blive realis-
eret? Masle bliver du en dag udedelig pa grund af at
teknologien har gjort udedeligheden mulig.

Hvem gleeder sig ikke til den dag?

Vi teenker binert. Det er ikke et spergsmal om verdier. Vi har
erkendt computerens tidsalder, og ser pa os selv som computer-
ingeniorer, der skaber rammer indenfor computerens bineere
talsystem, 0 eller 1. Vi udvikler et tillidsforhold mellem men-
nesket og robotten - mellem 0 og 1. Det er et tillidsforhold in-
denfor musik, foto, video, manipulation, computergrafik,
production og politik. (Ralf Hiitter, 25.10.1991.)

TRIN I DEN POST-HUMANE
EVOLUTION

Cyborgen

Med Cyborgen startede det hele med gebisser. Sa kom prote-
ser og transplantationer, avanceret kosmetisk kirurgi og for-
feengligheds indsprejtede kropsmodifikationer. Det neeste
skridt er foragede sanser ved hjzlp af indlagt teknologi i krop-
pen, implantationer direkte i hjernen og kemisk fremstillet
mental og fysisk aktivitet. Leengere ude i fremtiden er der
overflyttelige legemsdele til fordel for genetisk perfekte repro-
duktioner af legemesdelen og en uendelig serie af teknikker
for teknologisk humer-kontrol sammenkoblet til det organiske
nervesystem.

Virtual Human

Virtual Human er betegnelsen for et "Ngesten Menneske".
Halvt kad, halv cyberspace er de magiske bestanddele. Vir-
tual Human er naesten forsvundet fysisk som begreb i dag -
Human er Virtual Human. Kroppen er blevet en unedvendig
silo. Med robotter og computerviden kan alt, hvad vi ensker
at gore gores gennem teknologisk rum. Ryst en Virtual Glove
(neesten handske) i luften, det ser ud som om du tager noget
op fra gulvet, men en kunstig arm ger arbejdet for dig et an-
det sted. Du behever ingen muskler. Du skal bare teenke. Kun-
stig personlighed vil veere interaktiv til hjernens eller de
mentale cellers bedste og blive lageret et andet sted end 1
hovedet. Det eneste tilbageveerende af det menneskelige islet
og image vil vaere automatiseret og sat i system af interaktive
hologrammer. Personlighed vil blive down-loaded i computer-
nes hukommelser til at. vare l&enge efter den fysiske ded er
indtradt.
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Til den fremtidige historie om Cyborgs og Virtual humans
harer fire vigtige kategorier med til at gere det muligt. Men-
nesket kender indgrebene i dag som kan gere vores dremme
eller mareridt til virkelighed modsat tidligere tiders vildeste
fantasier, der aldrig har kunnet blive virkelighed om et ar el-
ler tre. De fire kategorier er transplantation, kosmetik, stoffer
og krop. Mulighederne er her i dag og feenomener som Desig-
ner Drugs, kontaktlinser og reagensglasbern er kun forstadier
til, hvad der vil komme i hurtigt og stort omfang.

Men spergsmalet er bare, hvornar det i virkeligheden forhol-
der sig som i denne "fremtidige" note. Om 1 ar? Om 10 ar?

Transplantationer:

Fremskridtene indenfor gen-teknologien betyder, at men-
neskene selv kan dyrke nye eller anderledes lemmer og or-
ganer til kroppen, hvis de har brug for det.
Bygningsarbejdere, der arbejder pa skyskrabere, kan fa udvik-
let haler eller ernevinger, istedet for at skulle igennem en
raekke risikable transplantationer. Metalhjerter er gode til
mennesker, der bor eller arbejder i store hejder, og man kan
f4 god nytte af geeller, hvis man er erhvervsdykker, Forsknin-
gen arbejder pa hejtryk med at dyrke og transplantere men-
neskelige lemmer pa dyr. Kzenguruer har faet
menneskehender og studiet af abens hjerne vil vise, at den er
en haij-intelligent, superhurtig arbejder - uundvaerlig for sine
arbejdsgivere.

Det er nu muligt at erstatte organiske originaler med for ex-
empel bedre lugte- og smage sensorer. Folesansen i fingrene
og pa andre kropsdele kan ligeledes forbedres. Folesensorerne
lcan ikke alene fole varme, kulde og tryk. De kan ogsa analy-
sere stoffers sammenssetning, deres alder og angive, hvem der
har rort ved dem for nylig: ideelt for videnskabsfolk og poli-
tiet. Udskiftelige gjne er efterhanden let tilgeengelige. Hele
sansesystemet kan forbedres med implanteringer i hjernen.
Det eger sensibilitetet og tillader en hejere grad af
tilstedeveerelse.

Det er en hverdagsagtig og brugbar tilfejelse til dagliglivet al-
tid at have sine veerktajer ikke bare pa sig, men isig. Man er
ved at ga helt vaek fra de gamle systemer, hvor hardware blev
sluttet til kroppen med stik. Forskningen har gjort det muligt
at placere veerktejer og vaben direkte under huden, sé de kan
skydes frem, nar man skal bruge dem. Militzeret er igang med
at udstyre deres kameleon-guerillaer med knive, der kommer
frem lige under knoerne. De bliver endvidere forsynet med
piftkirtler fra spytte-kobraen.

Kosmetik:

Da nogle af farerne ved kosmetiske operationer kom frem i
halvfemserne vendte mange mennesker sig fra den oprinde-
lige "post human'"-beveegelse. Det er der dog blevet rettet op
pa nu. Med gen-genopbygning kan man selv veelge, hvordan
man vil udvikle sit udseende. Manipulation af de gener, der
styrer hvordan man kommer til at se ud, ger det muligt at re-
definere genernes egenskaber og veelge en hvilken som helst
sterrelse og form. Konsskifte er utroligt nemt. Kontrollen over
melaninproduktionen ger det lettere at &endre hudfarve.

Stoffer:

Det har leenge vaeret
muligt at skaffe
stimulanter, der
ikke er skadelige for
lroppen. Der er no-
gle, der ger det
muligt for arbejdere
at holde sig vagne i
hundredevis af timer
uden at de tager
skade af det. Det er
dog ferst for nylig, at
det. er blevet muligt
at indbygge til-
stands- og humermo-
difikatorer i dem.
Det er blevet muligt
at gere de depressive
passive og at aktiv-
ere de passive. Post-
psykedeliske stoffer
fas i handkeb og
herer ind under ak-
tivitets- og fri-
tidslovgivningen.
Mange vid-
enskabsfolk har dog
mere tiltro til di-
rekte stimulering af
hjernen. Implemen-
tering af felelser,
humer og viden sker
hurtigst og mest ef-
fektivt ved at loade
de aktuelle program-
mer ind i vores
bevidsthed. Stik i
hjernebarken, der
forbinder hjernen
med computere har
foreget mulighed-
erne for hurtig
indleering. Disse
stik, sammen med
genforskningen, ger
det endvidere muligt
at indfere sma viden-
sprogrammer i dyr.
Den dag da men-
nesket kan slippe for
lenarbejde rykker
neermere og
nsermere.

Kroppen:

Det er blevet muligt.
for mennesket helt
at undvaere kroppen.
Man kan udfere alle

e Lo bt e B B =
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mulige funktioner ved hj=lp af robot-slaver, der bliver kon-
trolleret direkte med elektriske impulser fra hjernen. At styre
flyvemaskiner fra jorden er leenge blevet anset for at veere
siklkert. Men nu er bevaegelse af kroppen faktisk ikke essen-
tielt mere. Alt - ogsa sex, uddannelse og arbejde - kan udferes
i et kunstigt skabt milje. Medens ®ldre mennesker maske vil
stille spargsmalstegn ved at mennesket forlader det "virke-
lige", sa ser mere fremsynede forbrugere dette for et mere
sikkert (sexuelt og personligt) og mere ekonomisk (hvorfor be-
tale leje af store boliger nar man kan nejes med et lille rum,
samtidig med at man har en hel kunstigt skabt verden at bol-
tre sig i) liv.

Udover at mennesket selvfalgelig bliver et helt andet vaesen
og ikke er mennesker lsngere, sa kan mennesket ogsa med
den moderne teknologi skifte dets personlighed ud. Det er en
speendende, hurtig og effektiv made at indga i nye sammen-
hsenge pa. Det er for exempel muligt at bytte personlighed, op-
levelser, meninger og sa videre med andre. Markedet tilbyder
ogsa standard opseetninger (beremte videnskabsfolk og
militzre ledere) og det er muligt at kebe opssetninger, som
man selv kan seette sammen derhjemme i fred og ro. Der er

dog store bekymringer over dem, der loader psykotiske person-

ligheder ind. Det vil sige, at politiet stadig udever en vis kon-
trol med, hvad der udbydes pa markedet.

Huborgs eller Robofile er organiske kreationer, der benytter
sig af tilkoblingsmulighederne med computere, samtidig med
at de i udstrakt grad bruger robotslaver til at udfere de funk-
tioner (og mange flere) som kroppen fer varetog. De har intro-
duceret et begreb de kalder for dekomposition af kroppen,
hvilket i bogstaveligste forstand betyder, at de nu lever i form
af et lille antal neuro-aktiverede celler opbevaret i proteinrige
omgivelser. De opererer kun i den kunstigt skabte virkelighed.

Der har lsnge vaeret en beveegelse, der kreevede at organisk
ked skulle forbydes ved lov, fordi det er u-rent!

Priseksempler:
AD&D Gnomes & Halflings 110,40

AD&D Rogues Gallery
Bloodbowl Il

Space Hulk

Titan

94,40
231,20
236, 00
190,40
228,00
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Nu laegger SAGA ud med
en helt ny braetspils-
sektion. Her pd SAGA
har vi fornemmelsen af,
at de fleste
rollespilsentusiaster
regelmaessigt spiller -
eller i det mindste har
provet at spille -
breetspil af mere
kraevende art. Med
ordene mere kraevende
menes breetspil som er
mere komplekse end
f-eks. Ludo og mindre
heldpraegede end spil
som Matador.

Rollespilsmiljeerne og breet-
spilsmiljeerne, hvis man kan kalde
dem saledes, er ofte teet veevet sam-
men. Vi haber derfor at denne braetspil-
ssektion vil appellere til et bredt
publikum. Bade nysgerrige begyndere,
lettere evede, og henad vejen ogsa vet-
eraner skulle gerne kunne finde stof til
at inspirere dem til at begynde at dyrke
denne hobby endnu mere intenst.

For at viidenne sektion i SAGA tager
et spil op, ma det indeholde et vist mini-
mum af taktiske og/eller strategiske ele-

menter, Eksempelvis kan det godt veere
vi bringer artikler om spil sasom Risk
eller Stratego (se forevrigt artiklen
"gang i det gamle Stratego” andetsteds
i sektionen), men disse spil ligger altsa
lige pa den nedre greense. Vi er endnu i
opstartsfasen med denne bratspilssek-
tion og er naturligvis abne overfor
forslag til sendringer/forbedringer. Tav
derfor ikke med at skrive til os, safremt
I har noget pa hjerte.

Hvad skal barnet hedde ?

I sandhedens navn skal det siges at un-
dertegnede egentlig ikke bryder sig om
at spille breetspil hver emnet er alt for
aktuelt (sasom Golfkrig el. Jugoslavien
variationer). Det forekommer mig pa
en eller anden made at veere temmelig
makabert. Men hvor greensen skal
treekkes ved jeg ikke. F.eks. spiller jeg
gerne spil med 2. Verdenskrig som
emne. Det ma den enkelte jo afgere
med sig selv, men jeg er ikke den
eneste der har gjort sig disse overvejel-
Ser.

Det jeg vil frem til er det afgerende
spergsmal: Hvad skal vi kalde disse
spil ? Pa engelsk kaldes de jo "war-
games", krigsspil, og det er da ogsa
dette udtryk f.eks. GDW bruger. Jo
mere bloddryppende en konflikt er, jo
bedre, synes en del amerikanske
spildesignere tilsyneladende: Man lige-
frem gnider sig i haanderne over at
krigen nu banker pa Europas porte, det
er jo spendende (?1]).

Franskmendene taler om simula-
tionsspil og deler dem op 1 historiske -
(=krigsspil), ekonomiske, science fic-
tion, rollespil, diplomati og figursimula-

tionsspil. I gamle dage sagde tyskerne
(preusserne) "Kriegsspiel", men er der
nogen der ved hvad tyskerne siger i
dag? Pa dansk siger vi blot breetspil.

Wargame og krigsspil lyder ret blodigt,
simulationsspil lyder lidt tungt, og
breetspil har en lettere kedelig og alt
for almen klang. Hvad skal vi kalde
den slags spil vi beskeeftiger os med?
Forslag er yderst velkomne. Indtil
videre kalder vi dem fortsat breetspil.

GANG I DET GAMLE

Hvem husker ikke da man spillede
Stratego for forste gang 7

Det var en spsndende ny verden der
pludselig dbnede sig: To haere, sammen-
sat af mange forskellige officerer, ham-
rer les pa hinanden og bliver spreengt i
luften af bomber i deres segen efter
modstanderens fane. Ideen med at man
ikke kan se hvad der er trykt pa mod-
standerens brikker er glimrende; man
ved ikke hvor steerke modstanderens
enkelte brikker er, og det skaber en hel
del speendingsmomenter.
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Nedturen

En del gode spilingredienser fastholder
spillernes interesse de ferste 5-10
gange. Derefter begynder nedturen:

Egentlig bliver spillet jo stort set
afgjort nar den ene af spillerne taber
sin marskalk. Og har man ingen
minerer tilbage, kan man ikke komme
til fanen (idet den som oftest star bag
en masse bomber). Derefter er det en
langsommelig affeere at nedkzempe
samtlige modstanderens brikker
(Gaaaaab).

Endvidere er det temmelig andssvagt
at absolut intet i startfasen animerer
spillerne til at ga offensivt til vaerks.
Man opdager nemlig hurtigt at det
bedst kan betale sig at spille henhold-

ende, lade modstanderen komme frem
og tage alle risici, for derefter til sidst
at selv at sla igen. Hvis sa begge
spillere, fornuftigt nok, er defensivt ind-
stillede, er det faktisk ligesa spzen-
dende at vande potteplanter som at
spille Stratego.

Enkle remedier
For at fa lidt mere fart over feltet
foreslar jeg felgende:

1. Hvis ingen af spillerne efter 10. treek
har haft nogle tab, er det den spiller
der har erobret. flest felter (d.v.s. rykket
lzengst frem) som vinder.

Gar spillet i sta senere hen geelder den
samme regel: Den som behersker mest
terreen vinder.

2. Introducér en 20-sidet terning 1 spil-
let. Alle rollespilsspillere har en sadan.
Spiller man ikke rollespil, kan man
erhverve en 20-sidet terning i de fleste
spilforretninger og hos en del boghan-
dlere.

Situation fra slaget ved Alamein, okt. 1942

; e -

Den 20-sidede terning bruges saledes:

De forskellige officerer tildeles en kam-
pveerdi efter nedenstaende model:

Spejder 0, L (H12)
Miner +1

Sergent +2
Lejtnant +3

Kaptajn +4

Major +6

Oberst +8

General +10
Marskalk +12 (@
Spion +12  (O)

Kampveerdierne bruges nar brikkerne
steder sammen.
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Eks.: Hvor f.eks. en kaptajn fer auto-
matisk eliminerede en sergent, slas der
nu med terninger om resultatet. Ser-
gentens kampveerdi er +2, kaptajnens
+4. Kaptajnen har altsa en kampveerdi
pa +2 mere end sergenten. Begge
spillerne kaster den 20-sidede terning
een gang. Spilleren som har kaptajnen
lzegger +2 til det tal terningen viser,
mens spilleren med sergenten ikke leeg-
ger noget til sit terningkast. Den spiller
som opnar det hejeste tal eliminerer
modstanderens brik ete.

Ud for spejderen, spionen og mar-
skalken star der et tal i parentes. Det
er undtagelser fra ovenstaende eksem-
pel og betyder falgende:

a) Steder spejderen ind i spionen eller
omvendt, er spionens kampveerdi 0,

ikke 12, og spejderens +12 i stedet for 0.

b) Steder spionen forst ind i mar-
skalken, er den +12 i kampveerdi, mens
marskalken er 0. Steder marskalken

spilleplader, hvor geografien er ander-
ledes.

Man kan ogsa lave en sterre plade og
spille med 2 s=t strategobrikker, hvis
man har lidt mere tid til radighed.

Prev et par spil med disse tilleegsregler.
Det gar lynende hurtigt og det er vel
ogsa sjovere at bruge en ellers kedelig
aften pa et par spil end pa f.eks. TV-kig-
geri.

I nseste nummer:

Programmet er endnu ikke hell
sikkert, men folgende dukker sandsyn-
liguis op:

*  Et dossier om Napoleonstiden; spil,
baggrundsstof m.m., herunder en
anmeldelse af Avalon Hill-spillet

"War & Peace”,
forst ind i spionen, er den +12 og

EHipNERC *  Vikigger nermere pa de nye GDW-

begynderspil.
Alle andre regler er ellers de samme
som grundreglerne (minererne fierner

bomberne, andre ryger i luften o.s.v.). > el e

FEkstra fif *  Breve fra leserne (hvuis der er no-

Har man lyst til det, kan man selv glel).

nemt lave nye og mere spendende

Toosbystrasse I8
2390 Flensborg

Vi er den fantasy-s
direkte bag grce
fra Flensborg Gg

nes Workshop, ICE,
Vest End Games,
dier, Ral Partha,

: ar vi farver, pensler,
terninger 0g computerspil p&
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af Kasper Thing
Mortensen
Cyberpunk-netvaerk

Bjarne Sinkjaer fra Kebenhavn har
taget initiativet til Master-Network.

Det er et uformelt netveerk for til-
hzngere af spil som Shadowrun, Cyber-

(...) (man kan) ikke
deltage i Master-Network
ved at sidde pi sin flade rav

derhjemme og modtage
spzndende post. Nzh,
her skal man vzre aktiv!

punk 2.0.2.0, GURPS Cyberpunk, Cy-
berspace og 2300 AD Cybertech eller
andre spil i samme genre. Idéen er, at.
spilmestre via netveerket kan veere i

kontakt med hinanden og udveksle
eventyr, regelaendringer og NPC'ere
m.m.

I modseetning til i mange almindelige
rollespilsforeninger kan man ikke del-
tage i Master-Network ved at sidde pa
sin flade rev derhjemme og modtage
spzndende post. Nzh, her skal man
veere aktiv! For at veere med skal man
skrive mindst 12 A4-sider med materi-

ale om aret. Der er dog ikke nogen mak-

simal skriftsterrelse...

Som noget nyt bliver materialet sendt
ud med diskette to gange om aret. Man
far altsa alt hvad de andre deltagere
har skrevet.

Det er ret billigt at deltage 1 netvaerket,
kun 25 kr. om aret. Pengene skal
bruges til at finansiere udprintninger,
porto, fotokopier m.m.

Neaermere oplysninger fas hos: Bjarne
Sinlgjzer; Mynstersvej 10, 2.th., veer. 29;
1827 Frederiksberg C; TIf. 31 21 02 35.

Afholdte con’er:

TRoA VL
Mellervangskolen,
Aalborg 26-28/2 1993.
Aalborg-klubben The Realm of Adven-
turers (TRoA) har afholdt deres ferste
con i ar. Der kom 287 deltagere som
hver kom med i ca. 3 turneringer.
Skolen var dejligt stor, og tingene
virkede rimeligt godt organiseret.
Samtidig kunne man meerke, at
TRoA nu er ved at veere en klub med
en del erfarne rollespillere,
hvilket hoinede kvaliteten af sce-
narierne. Det er dog stadig
hardt for en klub at lave to
con'er om aret, som TRoA
gor, hvilket ogsa kunne
ses ind imellem.

TRoA tager pointgivningen mere
alvorligt end de fleste andre con-
arrangerer ger. Hver spiller skal ud-
fylde et ark med en vurdering af spilme-
steren, de andre spillere, scenariet osv.
Mange hader at udfylde disse ark, men

"folk satte sig pa deres
flade og si actionfilm,
de havde set 7 gange far

pé bratspillenes
bekostning".

ifolge TRoAs formand Martin Laursen
er de til gengaeld glade for den speend-
ing det giver, nar preemierne skal deles
ud.

Blandt de forskellige turneringer ud-
meerkede iseer Viking-turneringen
"Jagten pa Guldhornene" sig. Den var
skrevet af Martin Laursen med visse

"de filmseende skruede
alt for hgjt op, si Arnolds

blide rast dominerede
for meget".

22



forbedringer af Mads Lunau Madsen,
en af folkene bag spillet. Spillernes op-
gave var at finde den formastelige, der
havde stjalet de beremte horn.

I TRoAs blad kunne man inden con'en
lsese en kritik af muligheden for at se
video pa TRoA V fra Mette Finderup
(tidl. Fasta-boss): "folk satte sig pa
deres pa deres flade og sa actionfilm, de
havde set 7 gange for pa breetspillenes
bekostning". Det var ogsa et problem
for andre spillere, for "de filmseende
skruede alt for hejt op, sa Arnolds blide
rest dominerede for meget'. Det gik
imidlertid noget bedre denne gang;
flere valgte breetspillene og ar-
rangererne havde serget for at lyden
kun kunne skrues op via en fjernbetjen-
ing i sikker forvaring.

Alt i alt var det en con over gennemsnit-

tet, hvor issr organiseringen impon-
erede.

Selv om TRoAs bestyrelse haber pa

endnu flere aktive, ma man sige at sam-

menlignet med andre rollespilsklubber
er aktivitets niveauet ganske hejt. 23
turneringer ved con’en og et
medlemsblad, der nasten kommer ud
hver maned er ganske godt klaret for
en klub med ca. 100 medlemmer. Mens
mange kebenhavnske klubber medes
en gang om méaneden eller noget
lignende, har TRoA aktiviteter nasten
hver dag i det lokale medborgerhus.
Det er med til at. skabe mere opbakning
om klubben. Til gengzeld er kontingen-

tet pa 600 kr. om aret lidt hejt sammen-

lignet med andre rollespilsklubber,

men det er jo stadig billigere end en fod-

boldklub eller lignende.

Kommende con’er:

FASTAVAL.

Ellekzerskolen,

Arhus 8-12/4 1993,

Fastaval er en con (eller et spiltref,
som "Fastavalgeneralen" Troels Jakob-

sen ynder at kalde det) med stolte tradi-

tioner. Selv havde jeg en af mine bedste
rollespiloplevelser nogensinde, da jeg
spillede den svinske Cheminova-direk-

ter Uffe Drewsen i Call-scenariet. fra
‘90, "Det Sidste Stik".

Selv havde jeg en af

mine bedste rollespils-
oplevelser nogensinde,

da jeg spillede den svinske
Cheminova-direktar

Uffe Drewsen i Call-
scenariet fra "'90 "Det
Sidste Stik".

(...) det (er) ikke lzngere
Tordenskjolds soldater,

der skal bzre det tunge
les (...)

(...) "de asociale pris-
dumpere” (...) er
naturligvis pé pletten
igen.

Ligesom sidste ar leegger man veegt pa
historien og ikke systemet. Blandt
drets premierer kan nsvnes "Berlin
2025" (et drama om magt, der in-
volverer alt fra caféluderen til kunstig
intelligens hos store koncerner - er
jevrigt en fortsettelse til cyberpunkro-
manen "20.02.2020"), "Crossroads' (en
historie fra den merke middelalder,
hvor seks unge meend seger efter
baronens datter), "HomeBuy" (en sce-
narie bygget over Stephen King-roma-
nen "The Mist"), "Sank U-243" (en
skebnefortelling om en barsk opgave
for modstandsbevaegelsen i Odense
1941) og sidst, men ikke mindst "Det
forsmelfede forar" (seks smelfer keem-
per sig vej til endnu et showdown med
eerkeskurken Gargamel! - en smule
kendskab til reglerne forudssettes, sa
skynd dig at kebe SAGA nr. 17!).
Udover premiererne er der to klassik-
ere, der settes op igen pa utallige opfor-
dringer: Troels Jakobsen & Kasper E.
Nielsens "Stark" og Paul Hartvigsons
"Paskemorgen Rade".

Breetspillere kan bl.a. se frem til Em-
pires in Arms, World in Flames, Rus-
sian Campaign, Space Hulk, Blood
Bowl, Space Marine, Car Wars og Gun-
slinger.

General Troels viser sit mandsmod ved
i indledningen at love den maske bed-
ste Fastaval nogensinde. Det begrun-
der han med at der har vaeret en stor
opbakning fra Fasta i ar, sa det ikke
lzengere er Tordenskjolds soldater, der
skal baere det tunge l=s, og det lyder jo
godt.

SAGA-boden, eller "de asociale pris-
dumpere' som vi kaldes i programmet,
er naturligvis pa pletten igen.
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Epilog:

Doktor Nyborg lod ejnene glide
hen over de mange fine ting i det
lille London-antikvariat. Han
"osede" for at finde en souvenir
fra denne efterarsferie i England,
- han var bestemt ikke indstillet.
pa at hjembringe noget af det
seedvanlige plastik.

Den lille bernelsege stoppede ved
en bogreol bagerst i butikken.

han métte nsesten sta pa teeer for

at se titlerne pa den everste
hylde. En gammel, engelsk lsege-
bog vakte hans interesse og han

Glenelund, er netop kommet
hjem fra en uge i London. I
London har doktoren, uden
selv at veere klar over det, kobt
Jack the Ripper’s magiske
skalpel, - et godt veerktej og
vaben med en kedelig sideef-
fekt, - for Jack's sjeel folger
med i kebet! Doktoren opforer
sig ganske som om intet var
heendt, men Jack har en plan:

Det er hans mal at bygge sig
en ny og perfekt krop, og
hvilket bedre sted at gere det
end pa et sygehus? Jack har
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1. indl®ggelse: 01.10.1966.

16 Arig dreng indlzgges akut for sver depression med selvbebrejde

ser og suicidale tanker.

Familie®r disposition:
Faderen begik selvmord 1964 i forbindelse med hospitalsindlezggels

for ukendt sygdom. Ellers ingen kendte somatiske eller psykiske

lidelser 1 familien.

Tidligere:

Graviditet, fgdsel og psykomotorisk udvikling ukompliceret. Den
sproglige udvikling ligeledes updfaldende. Personlighedsmessigt
beskriver moderen som et barn, der pd &n gang har veret meget kny
tet til hende, i perioder nasten omklamrende, og samtidig meget
selvstendig. Fra 2 &rs alderen har han med sin madpakke v@ret bor
te fra hjemmet fra tidlié morgen til det blev m¢rkt, idet han op-
holdt sig hos en skarsliber, dybt fascineret, som han var af kni-
ve, sakse og andre skarpe instrumenter. I bgrnehavealderen plage-
des han af tilbagevendende mareridt, i hvilke han oplevede at slé&
enten moderen eller faderen ihjel. I skolen var Michael faglig
dygtig, men ofte s& hensunken i sin egen fantasiverden, at det
ikke blot gik ud over hans opmerksomhed overfor undervisningen,
men ogsd over kammeratkontakten. Han blev betragtet som en enspan
der, som pa &n gang blev ladt i fred, men samtidig var isoleret

fra de andre.

Aktuelt:

Moderen oplyser, at Michael "overhovedet ikke" reagerede pa fade-
rens selvmord, da det skete og siden ikke spontant har omtalt han
fprend han i sommer pludselig begyndte at mumle usammenhzngende
brokker, der efterhdnden kunne forstds at indeholde hentydninger
til, at han var skyld i faderens dg¢d. Herefter fulgte en periocde,
hvor Michaels stemningsleje vekslede mellem at vere hgjt og lavt.
Nar han var hgjt oppe, nasten manisk, fabulerede han om en retfar
dig straf, som havde ramt hans far, og nar han var langt nede ©g
depressiv, var han skyld i faderens de¢d, og efterhandne i alle de¢
ulykker der stod at lzse i avisen.

I dagene op til indla:ggelsen har hans tankegang veeret helt usamme¢

h@ngende, samtidig med, at der dukkede suicidale impulser op-
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Warhammer Armies: High Elves
Kr. 118.-

Sa er den anden bog med army-lister
til Warhammer udkommet og turen er
naet til Elverne. Udover regler,
historisk og geografisk baggrund,
introduceres si forskellige troppetyper
som Phoenix Guards, Dragon Princes,
White Lions og Sword Masters of
Hoeth. Der er ogsa en separat sektion
med regler for specielle karakterer,
bl.a. tvillinge-bradrene Tyrion og
Teclis og den magtige Eltharion. Hvis
ikke elverne bryder ud i sang, er der
endelig en chance for at banke Imperiet
sender og sammen!

TYRANID ATTACK

Kr. 288 .-

7} Sa er aflaseren for Advanced Space
Crusade endelig kommet. Dette er
faktisk en slags 2nd Edition med ud-
videlser og det er forbavsende sa godt
Games Workshop denne gang lykkes
med at levendegore de noget anderledes
Hive Ships. Spillet kan ogsa udvides i
NB! NU ER TSR'S TRADING det uendelige, bl.a. kan man med for-
CARDS 1993 KOMMET!!!!11t  del introducere Eldars og Psykers i

store mengder, si man kan vare flere
spillere. Dette spil rangerer oppe blandt
de helt store sasom Space Hulk og
Space Marine.

Tyranid Attack indeholder 31 plastic-
figurer (6 Tyranid Warriors, 8 Pure-
strain Genestealers, 2 Genestealer
Hybrids, 4 Terminators, 2 Sergents,

1 Librarian og 8 Space Marine Scouts),
6 sammens&ttelige spilleplader, regel-
bog, terninger, bog med baggrunds-
materiale, samt diverse kort og
templates.




Werewolf:
The Valkenburg Foundation. Kr. 108.-

Det ser ud til, at der langt om lenge
er ved at komme gang i kampagne-
materialet til Werewolf.

The Valkenburg Foundation er et
Schweizisk sindsygehospital hvor man
forsker 1 artsbestemmelse at varulve,
og mon tkke The Wyrm opuader et
eller andet sted! Dette supplement
bestar af en reekke sma eventyr, som
hver iszr er en del af en overordnet
kampagne.

Ttems

Advanced Dungeons & Dragons:

Deck of Magical Items Kr. 178.-

En af foarets store nyheder er op-
tolgeren til sidste ars Deck of Wizards
Spells og Deck of Priest Spells.

Deck of Magical Irems er det ulti-
mative 1 spillertilbehor: Ingen eventyrer
onsker at blive fundet ded uden lom-
merne fulde. Dette handy st gor, at
alle essentielle informationer om
magiske ejendele er lige ved hinden. si
nu skal man ikke l®ngere sidde og
bladre febrilsk i diverse bager.

Ravenloft: Roots of Evil Kr. 98.-

Roors of Evil er aftslutningen pa det
eventyr, som startede 1 From rhe
Shadows og dykker ned 1 Mester-
vampyren, Strahd Von Zarovich's
noget blakkede fortid. Dette 96-siders
eventyrmodul handler bl.a. om den at-
sluttende konfrontation mellem Strahd
og Lich’en Azalin. de to absolut staer-
keste ondskabheder i Ravenloft-
universet. Spillerne tar mulighed for at
besage Slottet Ravenloft og opdage
rystende hemmeligheder, der kommer
til at ryste Ravenloft-verden mange ir
frem 1 tiden. Modulet indeholder ogsa
de populzre "3D"-kort!

The Complete Book of Humanoids
Kr. 148 .-

For torste gang i AD&D’s historie,
er det nu muligt for spillerne at spille
Monstre! Alle spillere har vel pa et
eller andet tidspunkt ensket. at de var
tre meter haje og havde overarme som
bundgarnspzle! Fortvivl ikke: Nu er
der endelig en chance for at opleve
verden set gennem @jnene pa en Ogre,
en gigant, en kentaur, en faun eller
hvad hjertet end kan begzre. Endnu en
Complete Handbook, som er
lig for enhver serjgs spiller.

Swamplight Kr.

Som navnet antyder, handler dette
eventyr om, at spillerne folger et
mystiskt lys ind i et farefuldt sump-
omrade for derefter at prove at komme
ud igen! Et arvestykke og et viben-
skjold er blevet sjalet fra baronen’s slot
og sporene forer direkte ud i mosen!
Hyem-Hvad-Hvortor? Kun de modigste
eventyrere vil fa svar pa disse spargs-
mal. Egner sig bedst til spillere pa
level 7-10.

Forgotten ixcaumns,
Ruins of Myth Drannor Kr. 188 -
Ruins of Undermountain har veret et

af de popul®reste og mest anerkendte

hoxsat til AD&D og har holdt spillere
beskazftiget gennem adskillige levels.

Nu gor TSR det igen: "Ruins..." er et

nyt hoxsat i stil med Ruins of Under-

mountain og indeholder 4 landkort i

posterstarrelse, diverse kort og sheets,

en 128 s. campaign guide, 8 nye sider

til Monstrous Compendium,og en 32 s.

eventyrbog!

Myth Drannor er elvernes my(s)tiske
by, som indtil nu kun har varet sporad-
isk omtalt 1 Forgotten Realmsuniverset.
Nu har go’e gamle Ed Greenwood de-
signet en kampagne-pakke, der komplet
kortlzgger Myth Drannor far og nu!
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Advanced Dungeons & Dragons:

Dragon Mountain: Boxed Set
Kr. 288.-

Dragon Mountain boxs®t er det ulti-
mative svar pa enhver DM’s drom.
Dragebjerget er en storstilet kampagne
1 to dele, og som noget nyt har TSR
includeret begge dele i ®sken. Der-
udover indeholder s@ttet dungeon
guides. deluxe hand-outs og store kort
i farver, og det er muligt at bruge
kortene som spilleplader til sine fi-
gurer. Hvis man (Gud forbyde det!)
ingen figurer har, er der selviolgelig
paptigurer inkluderet 1 prisen.

Dungeons & Dragons:

Creature Catalog Kr. 138.-
Dette supplement er ikke blot en gen-
udgivelse af det l&nge savnede
Crearure Caralog. men en revideret og
kraftigt udvidet nyudgivelse, der gor
den til en uvundverlig companion til
Rules Cyclopedia. Denne bog kan med
fordel bruges af alle, der rolle-
spiller i en fantasyverden for man kan
finde monstre og creatures som er en
vardig udfordring for spillere heit op
til level 36!

CALL OF CTHULHU
CHAOSIUM

Adventures 11 Arkham County,
Kr. 168.-

Af alle underlige steder hvor marke-
lige ting foregar, er Arkham, Massa-
chusets. nok et af de underligste,
maske lige bortset fra Innsmouth.
Dunwich og Kingsport selvfalgelig!
Advs. in Arkham County indeholder
hele eventyr. plot ideer og personer,
som kan indkorporeres i enhver kam-
pagne, der udspiller sig i 1920’ernes
Lovecraft-univers!

STAR WARS

WEST END GAMES

Wanted By Cracken. Kr. 138.-
Nu kan man hjzlpe til med at opspore
nogle aft de mest eftersegte forbrydere i
galaxen - ndja, spillerne kan ihvertfald.
Denne nye udvidelse prasenterer de
mest frygtede kriminelle med komplet
oversigt, beskrivelser, gemmesteder,
hemmelige identiteter og stats.

Samtidig indeholder bogen ogsa et
scenarie, som giver muligheden for at
afslore og indfange disse skurke en
gang for alle!

GURPS

STEVE JACKSON GAMES

Martial Arts Adventures. Kr, 158,-

Dette modul leverer nejagtig hvad
titlen indikerer, nemlig eventyr til
Gurps’ Martial Arts system! Pi 128
sider breder de sma eventyr sig over
meget varierede temaer; Der er alt lige
fra de klassiske "til deden"-turneringer
over et serdeles ophidset spogelse 1
Japan til et humoristisk "hattle" mod en
har af kloner! Der findes desvarre
ikke s@rlig mange Martial Arts-spil pd
markedet, men Gurps’ er et af de
bedste.

Supporting Cast. Kr. 168.-

Er du treet af at gennemrode de
notater du kradsede ned mens du talte i
telefon, eller finder du pd NPC’ere som
nu spillet skrider frem? Er dine spillere
trette af at mede den samme NPC
gang efter gang!

De tider er forbi efter,at G.U.R.P.S.
har udsendt denne uvudtemmelige kilde
af inspiration: Supporting Cast inde-
holder over 120 NPC’er, som er
compatible uanset hvilket system man
spiller, Der er alt fra gladiatorer til
bandeledere, slavehandlere til gade-
samurai’er, lejemordere til drager og
demoner. For at det ikke skal vaere
lagn er der ogsd alle de traditionelle
NPC’ere, som nasten altid gar hen og
bliver kedelige hvis da ikke man har
denne bog.
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O AD&D: Deck of Magical Items . . . .. ........ 178.-
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O AD&D: Spelljammer:Krynnspace . . . . . ... ... .. 98,-
EUArsMamen: Pax Biei o000 onon ke DLl 168, -
O Battletech: Intelligence Operations Manual . .. . .. 168.-
O CoC: Adventures n Arkham County .. ....... 168, -
0O Cyberpunk 2020: Maximum Metal . . .. .. ... .. 118,-
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O Star Wars: Galaxy Guide 8 (Scouts) . ......... 138,-
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O Vampire: Anarch Cookbook . . . ... ......... 138,-
O Vampire; Clan Book (Gangrel) . ............. 98, -

SADAN GOR DU:

1. Kryds af pd listen.
2. Udfyld feltet med navn og adresse.
3. Send bestillingen.

NB! Hvis du ikke ensker at klippe i bladet, s send en kopi.
Du kan evt. ringe din bestilling ind pa 33 14 00 33

Du kan ogsi fax'e den ind 33 12 70 85
Der tages forbehold for udsolgte varer!
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O Vampire: Player's Guide to the Sabbat . . ... ... 138,-

O Warhammer: High Elves Armies . . . ... ...... 118,-

O Warhammer: Tyranid Attack .. .. .. ... ... .. 288,-

O Werewolf: Under a Blood Red Moon . . ... .... 118,-

O Werewolf: Book of the Wyrm . . . . . . ... ..... 138.-

O Werewolf- Valkenberg Foundation .. ......... 108.-
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O Forest Goblin Command Group . . . . . ... ...... 48,-
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O Warhammer Fantasy Warriors . . . . .. ... ... .. 148.-
BAGER M.M.:

O Forgotten Realms: Druid Queen (Druidhome 3) . . . . 48.-

O Ravenloft: Tapestry of Dark Souls . .. ......... 48,-

O TSR Trading Cards 1993 Serie (12 Kort pr. Pakke) 10,-

Betaling: O Indbetalt pd PostGiro 2 46 36 36 (+25,- i porto)
O Check vedlagt (+25,- i porto)
O Betaler ved modtagelsen (+40,- i porto)
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Post-nr. & By:
Telefon:




W/

LA LLAL

{01, 10 91)

02.10.66

03.

04.

04.

06.

07.

08.

10.66

10.66

10.66

10.66

10.66

10.66

G511 66

2Ll 65

Objektivt psykisk:

H¢j (2,08 m) ung mand med brune ¢jne og mgrkt brunt har. Klart psy:
kotisk med springende tankegang med depressivt farvede selvbebrej-
delser vekslende med megalomane forestillinger om at vere dels den
frelsende gud og dels den h®vnende gud. Samtidig angstanspzndt og

garderet, n®sten paranoisk. Den fglelsesmzssige kontakt med ham er
meget overfladisk og hans hentydninger til suicidale tilskyndelser

synes meget realistiske.

Diagnose: depressio mentis endogenica
psychosis acuta

begyndende skizofreni obs.
H. Poulsen, reservele:ge/

Anmanese som anfgrt: klart psykotisk depressiv, suicidaltruet. Kan

indga i LSD-projektet. G.E. Petersen,overlzge/jp

1.LSD-behandling: se specialark.
2. LSD-behandling: se specialark.
3. LSD-behandling: se specialark.
4. LSD-behandling: se specialark.
5. LSD-behandling: se specialark.

Patientens psykiske tilstand klart forvarret under LSD-behandlin-
gen, Tankegangen er nu massivt paranoidt prget, samtidig med at
han har talrige impulsgennembrud med udadprojektion og sadistisk
aggressive forestillinger om hevn overfor afdelingen og dennes
ledelse. Virker hallucineret, ser knive for sig og hospitalsgange
indsmurt i blod og insisterer p& at kalde Det Rpde Have Det Blodig

Hav.
LSD-behandlingen m& indstilles, og traditionen psykofarmakabehand-
ling szttes iverk. G.E. Petersen, overlage/j

Patienten har responderet rimeligt godt pa psykofarmakabehandlinge
idet impulsgennembrudene med de aggressive og sadistiske forestil-
linger er blevet sjzldnere og afbleget i styrke.

P. Olsen, R1/ijp

Fortsat fremgang. Det er realistisk at tro, at patienten kan ud-
skrives ved juletid til fortsat ambulant depotbehandling.
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Patienten udskrives til hjemmet, selv om han fortsat kan frembyde
en vis paranoisk tankegang og en vrede mod sygehuset og den behand-
ling som han fgler er arsag til at han ikke er helt rask.

G.E. Petersen,overlzge/jp

Patienten er udeblevet fra den ambulante samtale.

P.Olsen, R1/Jp

Opringning fra politiet:

Michael Mayer har begdet 2 sadistiske mord p& tilfzldige personer,
der dog begge har haft efternavnet Petersen. Han er akut indlagt
p& den lukkede anstalt Bggelundgérd og skal formentlig vare ind-
lagt der i en &rrzkke. Han har svoret at ville havne sig pad lzger-

ne, nar han en gang kommer ud. G.E. Petersen, overlzge/jp

Sagen hermed afsluttet.



ventet leenge s4 han har ikke travlt,
men han er dog klar over at nar han
ferst gar igang skal det ga forholdsvis
staerkt. Han har hele tiden kontrol med
hvad den intetanende dr. Nyborg fore-
tager sig, men ensker kun at kontrol-
lere ham nar han er alene.

Hyvis hele episoden med Jack og hans
nye krop var det eneste der skete i
denne weekend, ville livet veere for let.
Derfor har den store, meget brutale og
dybt sindssyge Michael Mayer beslut-
tet sig for at stikke af fra den lukkede
an stalt Begelundgard, og besege sine
"venner" pa Glene sygehus! Han blev

-
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som lille indlagt pa Gleenelund, og den
be handling han modtog var abselut en
veesentlig arsag til hans sindssyge.

For at gere forvirringen total, har
Gleenelund ogsa en "hus-vampyr". Det
er laboranten, der pa sin sommerferie i
Rumesenien medte sit livs karlighed, -
desveerre var damen vampyr! Det var
kaerlighed ved ferste bid, men da elskov
imellem menneske og vampyr ikke er
muligt, disintegrerede hun ved deres
tredje mede, - han havde faet det tredje
og afgerende bid, men de kunne ikke
vente til forvandlingen var fuld-
steendig!
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Om vampyren i scenariet:

Det anbefales at vampyren gives til en
erfaren rollespiller, hvis dette over-
hovedet er muligt. Der findes mange
"regler" for hvad vampyrer kan og ikke
kan; det vil vaere umuligt at omtale
dem alle, men her er de vigtigste for
denne vampyr:

- Han pavirkes ikke af rosenblade,
vievand, selv og bibler. Han far kvalme
af lugten af hvidleg, og hvis han ved et
uheld skulle komme til at spise noget
far han "Roskildesyge"

25



- Han pavirkes af ultraviolet lys, men
han har en hjem melavet solereme med
falstor 40 og et par polaroid-sol briller.

- Han har ikke noget spejlbillede, men
hans solcreme har en konsistens, der
gor at han alligevel kan ses.

- Han pavirkes af almindelige vaben,
men han "regenererer' meget hurtigt (1
HP/time). Reduceres han HP til nul, op
loses han i en regsky og han kan s&
ferst vende tilbage til materiel form
efter en time, Det siger sig selv at hvis
han far en tree peel igennem hjertet vil
hans HP reduceres til nul og han vil
opleses i en regsky; dette vil ikke for
hindre ham i at regenerere! 1ld, elek-
tricitet o.l. pavirker ham som det
pavirker alle andre.

- Han kan forvandle sig til en flager-
mus, men han er ikke ssrligt god til
det og han har sveert ved at forvandle
sig tilbage igen (han har engang matte
tilbringe flere dage pa tilfzeldige lofter,
fordi han havde besvser med at forvan-
dle sig tilbage til humanoid form).
Hans tej forvandles ikke! - Han har
magt over laverestaende vaesener, men
han skal have ejenkontakt.

- Han har et ualmindeligt godt syn og
kan i totalt merke se som i skumring
(ca. 60 meter).

- Han har en ualmindelig god herelse,
faktisk pa hejde med en flagermus’.

- Han kan forleenge sine hjernetzender
frivilligt, eller hvis han bliver stresset
eller tirret meget!

- Han har ualmindeligt dar-
lig ande, sa han ma kon-
stant bruge mint-spray for
at hans omgivelser kan
holde ham ud. - Han har
kolde heender.

- Han spiser normalt, men
har brug for ca. 0.2 liter
blod hver dag (han har lest
problemet ved at justere
donor veegten, saledes at
den tapper 0.6 liter blod
fra hver donor i stedet for
0.5, hvorved han undgar
"underslab").

Michael Mayer:

208 cm. hoj, 130 kg., merkt har, brune
ojne. Dybt sindssyg og meget voldelig i
perioder. Forkeerlighed for store knive.
Mayer ensker heevn for at ophold pa
Gleenelund for ca. 25 ar siden. At ingen
af det nuvaerende personale har haft no-
get med Mayer at gere er underordnet!
Journalen om ham er mangelfuld, men
beretter dog at Mayer blev overfort til
Begelundgard efter et fejlslaet LSD-ek-
speriment (se Bilag 1 midt i bladet,
red.).

Mayer's rolle er at skabe skraek og reed-
sel, men ogsa at bortlede opmazerksom-
heden fra Jack’s aktiviteter og skabe
forvirring. Han handlinger er angivet i
tidsplanen, men de skal betragtes som
vejledende: det er op til Keeper at for
dele, udelade og indfare nye indslag
efter behov. Det anbe fales dog at
Mayer forst medes lerdag aften, da det
er ideen at medet med Jack starter som
en afrunding af sce nariet, -spillerne
skal tro at der lige er et par afslut
tende bemaerkninger, da begivenhed-
erne for alvor tager fart.

"Jack the Rizper™

Jack er scenariets "Dark Horse', - han
kommer og gar son det passer ham og
benytter alle chancer til at samle de
stumper han skal bruge til sin nye
krop. Han kontrollerer Dr. Nyborgs
krop og sind, sa den stakkels mand
ikke har en anelse om hvad der foregar.
I ledige, alene-stunder bevzeger Jack
sig rundt pa hospitalet i Dr. Nyborgs
krop, men han er meget papasselig
med ikke at blive opdaget.

De "reservedele" som Jack tager fra
sine ofre, gemmer han i affaldsposer,
vaske kurve, ventilations skakter og
lignende steder. Der er selvfalgelig
chancen for at de bliver op daget, men
det gor egentligt ikke noget, da de isa
fald vil blive bragt til patologisk
afdeling.

Lerdag aften efter opgeret med Mayer
vil Jack afvente det rette gjeblik (et lyn-
nedslag: stremmen gar, nedgenerato-
ren slar til og nedbelysningen tzendes)
og forlade gruppen. Han vil samle sine
stumper (og evt. Mayers krop), stjeele
10 liter blod fra blodbanken og tage ele-
vatoren til forste sal. Pa ferste sal blok-
erer Jack elevatoren med dr. Nyborgs
kittel og med sin skalpel skaerer han
den heengelas, der sidder pa deren til
den lukkede flgj, over. Han blokerer
deren bag sig med et kosteskaft og pa
en af de tomme stuer begynder han at
lappe kropsdelene nadtarftigt sammen
(nogle fa sting pr. del).

Nér kroppen er samlet vil Jack (stadig
i dr. Nyborgs krop) leegge den magiske
skalpel pa dens bryst. Dr. Nyborg vil
vakle og blive sig selv...og Jack vil tage
sin nye krop i besiddelse!
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TIDSPLAN

Tidspunkt Normalen Mayer Jack S=erlige begivenheder
Fredag aften Aftensmad Uvejr begynder
Aftensmedicin Stjeeler hr. Poulsens
krop fra patologisk AnnelLouise afhentes
Kokkepigen gar (Advarsel om Mayer)
Fredag nat (Vagt: N. Kold
og Florence) Ankommer og beseger
kekkenet (Leber rundt) TIf. forbind. gar
(og bro oversvemmes)
Lerdag morgen Kokkepigen ankommer
Morgenmedicin
Morgenmad
Morgenmede Kokkepigen klager over
manglende kniv & skinke
Stuegang Udleser brandalarm
"Stjeeler" porteren
Panik!
Lerdag middag Frokost
Draeber kokkepigen
(gemmes i fryseren) Skikkelse over garden
Drzeber Taastrup
Dr=ber Constance
Lerdag aften Aftensmad Der er ikke taget af bordet!
(Fra frokost)
Aftensmedicin
Kokkepigen gar Indbrud i kiosken Kokkepigen findes frossen (m.m.)
Den gamle klager over dryppen
(Taastrup)
Constance uden hoved pa
patologisk
Gar amok!
Lerdag nat (Vagt: Dahl & Constance)
Showdown!
Jack gar igang
Sendag morgen Kokkepigen kommer
Morgenmedicin
Morgenmad
Morgenmede
Andre NPC'er: telse. Hun bliver afhentet her til aften - Agnes Qlsen, 52 ar, smede-frue. Har

Ud over spillernes personer huser
Gleenelund i denne wee kend patienter
samt yderligere personale. Disse
NPC’er skal i scenariet bruges som
vaerkte]j, for at sikre eller for hindre
bestemte begivenheder. NPC’erne er:

- Anne-Louise Schmidt, 7 ar. Lysharet,
med fletninger og blomstret kjole. Faldt
torsdag ned fra et klatrestativ og blev
indlagt til observation for hjernerys-

(fredag) af politiassistent Lauer sen.

- Politiassistent Jergen Lauersen, 32 ar
og lokalbetjent i Stubberup. En psen
ung mand med en barsk sans for hu-
mor og et udtalt had til bern.

- Preben Taastrup, 20 ar, temrersvend
og fodboldspiller pa Vedskelle’s forste-
hold. Er her til aften (stadig fredag) .
blevet kert ned og er indlagt med
hjernerystelse og et braek ket ben.

siden torsdag ligget i chok som folge af
en trafikulykke, der slog hendes mand
ihjel.

- Kamma Svendsen, 86 ar. Har siden
sidste onsdag veeret ind lagt med en
braskket hofte. Hun brokker sig kon-
stant, bl.a. over hendes mands ude-
bliven.

- Finn Stampe, 35 ar, journalist pa
Ugens Rapport. Har siden tirsdag
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vaeret indlagt med diverse skader som
felge af overfald (af hvem og hvorfor
mon?). Nysgerrig og pro vokerende
type, der ikke holder noget helligt.

- Bitten Ravnsbjerg, 38 ar, rund og
trivelig kekkenassi stent, veerner om
"sit" kekken og en rigtig madmor.

- Seren Mikkelsen, 29 ar Gleenelund’s
sleske porter. En lille, teet, merk fyr der
tror at han er Guds gave til kvinder.

- Florence Sandberg, 27 ar. En ualmin-
deligt smuk, blond sygeplejerske. Har
med Constance indgaet et veeddemal
om hvem der forst kan nedlaegge labo-
ranten Allan Dahl (vam pyren!) og hun
vil (forgmves) ga ganske langt for at
vinde!

- Constance de Bois, 28 ar, temmelig
smuk, storbrystet brunette, med
ualmindeligt smulcke, smaragdgrenne
gjne. Denne charmerende sygeplejerske
har sammen med Florence indgaet et
veeddemal om hvem af dem der farst

far nedlagt laboranten Allan Dahl (vam-

pyren!). Pa baggrund af flere heflige
afvisninger Constance kommet til den
konklusion at Allan Dahl skal forfores
pa mere avanceret vis, men hvordan?
Hun vil benytte enhver lejlighed til at.
"udsperge" ham om hans lyster og
dremme (diskret, naturligvis). Con-
stance er i evrigt en temperamentsfuld,
ung dame af fransk herkomst.

Uddybet tidsplan
(se side 27)

Normalen:
Kokkepigen ankommer: Kokkepigen
begynder dagens arbejde.

Morgenmedicin: Patienterne vaekkes,
vaskes og far deres mediein.

Morgenmad: Patienterne affodres,
derneest personalet.

Morgenmade: Evt. problemer, behan-
dling m.m. diskuteres. Stuegang: Pa-
tienterne tilses af leegerne.

Frokost: Patienterne affodres, dernast
personalet. Aftensmad: Patienterne af-
fodres forst, dernsest personalet. Aften-
medicin: Et passende stykke tid efter
aftensmaden far patienterne deres
medicin + sovemedicin!

Kokkepigen gar: Efter at have gjort
rent efter aftensmaden gar kokkepigen
ned til den gamle portnerbolig, hvor
hun bor.

Vagt: Ga rundering en gang imellem
(brandvagt) og evt. hjeelpe patienterne
med deres problemer.

Mayer:

Ankommer og besager kokkenei: Mayer
har taget sig frem over broen, frem til
Glznelund og har brudt ind i keelderen
i den lukkede flgj, - han er nok psyk-
opat, men han kan godt regne ud at
han ikke skal blive ude i regn og kulde
alt for leenge...han har ikke noget tej
pa! Han vil etablere sig i nedgenerator-
rummet (der er lunt og godt!) og derfra
gore sine ekspeditioner ind pa selve
hospitalet. I lebet af natten vil Mayer
kunne heres lebe rundtigangen pa
bare fedder, -han vil dog ikke blive set.
Bl.a. vil han bryde ind i kekkenet (for-
holdsvis lydlest) og stjele en skinke fra
koleskabet og en STOR forskeererkniv
fra knivblokken!

Dreeber kokkepigen: Vor psykopat bry-
der endnu en gang ind i kekkenet, men
han overraskes af kokkepigen som han
drze ber...voldsomt! Derefter lober han
tilbage over garden. Indbrud i kiosken:
Mayer smider en STOR potteplante
igennem kioskens glasder, gar ind og
stjzeler 37 poster vingummibam ser.
Han flygter for nogen nar frem!

Gar amok + showdown: For ejnene af
de forfeerdede karakterer myrder
Mayer den stakkels Florence, fru Poul-
sen eller fru Svendsen, hvorefter han
vender sig imod dem. Han vil for sege
at splitte dem ad og dern=est jage dem
en efter en.... mulighederne er legio (tal-
rige) og begraenses kun af Kee per's sy-
gelige fantasi og de ydrefammer.
Teenk blot pa en kamp i kekkenet, pa
operationsstuen, i laboratoriet, for slet
ikke at tale om udenfor, i den merke,
regnfulde nat! Nu er det jo ikke ideen
at karaktererne skal da (endnu) af
medet med Mayer; de skal blot skreem-
mes fra vid og sans! Mayer er ikke den
starste taktiker og han kan forholdsvis
nemt snydes, men han er voldsom,
nzesten umulig at stoppe med borde,
stole, skabe, stole, senge, koncertflygler
eller hvad der ellers kan skubbes i ve-
jen for ham. Den bedste made at stoppe
Mayers fremfaerd pa er ved brug af
overra skende vold, men Mayer klarer
sine CON-slag, sa han skal draebes!

28



-

/‘w /1

A N
: }f/'?/;/ﬁhun:."-

TR
T

Jack:

Stjeeler hr. Poulsens krop fra Patolo-
gisk: | labet af natten vil Jack/Nyborg
fijerne hr. Poulsens store krop fra patolo

gisk afdeling. Han vil gemme den ben-
lose (nej, den mangler ikke knogler)
krop i en sort plastiksak og smide den
ned i en vasketajsvogn.

Udleser bran-
dalagrm + "Stieler”
porteren: Jack har
faet eje pa
porterens solide
ben og pa
stuegangen, eller
umiddelbart for vil
han udlese bran-
dalarmen...han ved
nemlig at Nyborg
og porteren har
brandpost lige ved
siden af hinan-
den... porteren nar
aldrig frem til sin
post, for Jack/Ny-
borg har plantet
skalpellen i hans
baghoved. Jack
gemmer liget pa -
taget af patientele-
vatoren og Nyborg
kan ikke forsta at
Porteren aldrig
mader op.

Dreber Taastrup + Dreeber Constance: |
labet af eftermidda gen vil Jack finde et
par ledige stunder til at opsege og
draebe Taastrup og Constance, - fra
Taastrup tager han lunger og hjerte
(igenmem et perfekt kvadratisk snit) og
fra Constance tager han hovedet.

Jack gar igang: Jack benytter en alene-
stund til at samle sine stumper, 10 liter
blod fra blodbanken og fortreekker til 1.
sal i den lukkede flej (som tidligere
bemarket).

Seerlige begivenheder:
Uvejr begynder: Regnen siler ned, det
blaeser kraftigt op o0.5.v.

Anne-Louise afhentes: Politiassistent
Lauersen dukker op for at afhente
pigen, da hendes foraldre er omkom-
met da deres hus gik op i flammer.

"Keere Anne-Louise, der er sket...”,
begyndte dr, Nyborg, men blev afbrudi
af politiassistenten. "Jeres hus brendte
ned her i aftes og dine foreeldre er dode.
Du skal med ned pa stationen”. Nyborg
stod neermest lammet i chok og pigen
spurgte med bevende stemme: "Hvad sa
med alt mit legetoj ", "Det er ogsa




breendt...", svarede politiassistent
Lauersen.

Telefonforbindelse gar (og bro oversvem-
mes): Balgerne slar ind over broen og
telefonledningen rives ned af uvejret.

Kokkepigen klager: Ved person-
alemedet klager Bitten Ravns bjerg
over at der er fjernet ting fra kekkenet.

"Der er lige en ting jeg vil neevne. Nogen
har veeret i mit kekken, - den skinke vi
skulle have haft til frokost er veek...det
er min forskeererkniv i evrigt ogsal".
"Maske en af patienterne som har folt
sig lidt smasulten?", udbred porteren,
Soren Mikkelsen, med et grin.

Brandalarm + Panik!: Da der er en
lokal brandalarm ma folk pa brandpos-
ter, - Dr. Nyborg har post i keelderen
(ved siden af porteren). Portaren duk-
ker aldrig op (tror Nyborg da!). Ar-
ranger posterne "tilfaldigt"!

Skikkelse over gard: "Glimt" af en skik-
keelse, der leber over gardspladsen.

Regnen styrtede ned og blev pisket
rundt af den hylende vind. Fra tid til
anden oplystes landskabet af et meegtigt
lyn.

Dr. Kold stirrede ud i del merke kaos.
Han skulle lige til at forlade vinduet
igen, men sa pludselig i et kort glimt no-
get hvidt der beveegede sig. Det lignede
grangive ligt en person uden toej. Han
stirrede derud men kunne ikke se mere.
"Maske din underbevidsthed spiller dig
et puds, Nicholai. Na, ja. Maske man
skulle ga ned pa patologisk afdeling..."

Der er ikke laget af bordet + Kokkepigen
frossen: Der er ikke ryddet af efter frok-
ost. Hvis karaktererne underseger kok-
kenet vil de finde kokkepigen drsbt
grusomt, og frosset i fryseren.

Da de abnede doren til kekkenet var det
et rod, Kokken redskaber la og fled pa
gulvel, borde var skubbet rundt. Pa et
bord ved siden af doren til fryserummet
stod kartoffelskreelle-maskinen og ar-
bejdede med en hvinende lyd. Dr. Frank
gik resolut over og slukkede for den. En
impuls fik ham til at abne den. Kok-

kepigens blodigt og knapt genkende lige
hoved stirrede ham imede. Han ndede
lige over til handvasken for han matte
apgive sin morgenmad. I baggrunden
horte han dr. Kold udbryde: "Gud
fader, resten af liget heenger pa en kod
krog i fryserummet..."

Den gamle klager over dryppen: Hvis
det underseges viser lyden sig at
komme fra Taastrups vaerelse, -han lig-
ger myrdet med brystkassen skaret op 1
et perfekt kvadratisk snit og hjerte +
lunger er fjernet.

Da Allan Dahl, fulgt af sesier Florence
gik ind pd den stue hvor patienten Taas-
trup la, stod det klart at den dryppende

Iyd kom herfra. Det dunkle lys i lokalel
gjorde det sueert at se, men der var en
pol af...Allan stoppede da alle hans san-
ser skreg til ham hvad det var der dryp-
pede pa guluvet, men soster Florence gik
hen til sengen. Taastrup rorte sig ikke.
Hun tendte lampen henne ved sengen
og udstedte et halvkvalt skrig da hun sa
hvad der var sket...

Constance u. hoved: Hyvis ligene flyttes
til Patologisk afdeling findes Constance
der...uden hoved!

Dr. Kold abnede doren ind til Patolo-
gisk afdeling og teendie lyset. "Sikke en
treengsel der er blevet i min afdeling”,
mumlede han for sig selv. Distraheret af
sine tanker lagde han ikke merke til
skikkelsen i hans stol, for han kom helt
hen til den. Sester Constances hovedlese
krop sad henslengt i hans stol. "Forblof-
fenide rent snit..." kommenterede en hys-
terisk munier stemme inde L hans
hovede.

Stats

Michael Mayer:

STR: 20 DEX: 13 INT: 5 M.P.. 12

CON: 14 APP: 7 POW: 12 H.P.: 17

SIZ: 20 SAN: 0 EDU: 6 D.B.: +1D6

Climb(60), Dodge(30), Hide(50), Jump(40), Lis-
ten(30), Sneak(50), Spot Hidden(20), Throw(50)
Fist(70): 1D3, Grapple(40): Special, Butcher
Knife(40): 1D8
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Jack the Ripper (hans nye krop):
STR: 21 DEX: 12INT: 19 M.P.: 22

CON: 18 APP. 15 POW: 22 HP.: 19

SIZ: 19 SAN: 0 EDU: 25 D.B.. +1D6
Accounting(40), Anthropology(40), Bargain(20),
19. Cenlury Chemistry(60), Debate(30), 19. Cen-
tury Diagnose Disease(65), Drive Cab(40), Fast
Talk(40), 19. Century First Aid(70), Hide(60), 19.
Century History(45), 19, Century British Law(60),
Library Use(40), Listen(40), 19. Century Mechani-
cal Repair(40), Occult({60), Oratory(40), 19. Cen-
tury, Pharmacy(80), Psychology(60), R/W
English(125), R/W Latin(50), R/W Greek(50), R/wW
French(60), Ride(70), Sing(40), Sneak(60),
Speak French(70), Spot Hidden(45), 18. Century
Treat Disease(60), 19. Century Treat Poison(40),
Zoology(30)

Fist(70): 1D3, Grapple(50): Special, Fencing(60),
Knife/ Scalpel(35): 1D4+4 Magical Damage |

Jack’s skalpel er magisk og skeerer igen-

nem stal som var det smer. Nar den
rammer, lyser klingen med et blaligt
skeer, Skalpellen kan, hvis den rammer
godt, skeere arme og ben af folk (ved Im-
pale).

Dorthe Benseén:

STR: 16 DEX: 10 INT: 15 M.P.: 17

CON: 14 APP; 9 POW: 17 H.P.: 16

SIZ: 17 SAN: 80 EDU;16 D.B.; +1D6

First Aid(60), Library Use(50), Parmacy(50), Psy-
chology(60), RIW Latin(20), Spot Hidden (10%/25),
Treat Disease(40), Treat Poison(10)

Du er en kommanderende og lidt folel-
seskold kvinde pa 42 ar. Du er oversy-
geplejerske pa det kriseramte
Glenelund sygehus,

Gleenelund kaldes i medicinske kredse
"Sidste Chance"...det er stedet hvor
man kommer hen, hvis man pa en eller
anden made har gjort sig uheldigt
bemeerket. Hvis man bliver fyret fra
Gleenelund, eller hvis amtets syge-
husudvalg skulle beslutte sig for at
lukke det lille provins-sygehus, kan
man godt pakke kufferten og sege visa
til Mexico eller Sudan, for sa er man
feerdig i den danske sundhedssektor. Af
samme arsag er det almindelig praksis
at man pa Gleenelund ser igennem fin-
gre med andres se@rheder, sa leenge de
ikke giver sig til at rabe op om dem!

Hvad har du gjort for at havne pa
Gleenelund? Det er ikke helt sikkert,
men sadan noget siges jo ikke direkte.

Det har muligvis noget at gere med at
du, pa grund af forfeengelighed, vaelger
ikke at bruge dine briller (*se
feerdigheder) og at du et par gange er
kommet til at give forkerte ind-
sprojtninger...og maske ogsa den gang

hvor du kom til at give en patient nitro-

gen 1 stedet, for oxygen (kveelstof i
stedet for ilt).

"Vagn op! De skal have Deres sove-
pille..."

Dr. Nicholai Wagner Kold:

STR: 12 DEX: 14 INT; 16 M.P.: 14

CON: 17 APP: 9 POW: 14 H.P.: 13

SIZ: 9 SAN: 55 EDU: 18 D.B.; -

Diagnose Disease(50), Drive Auto(40), First
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Aid(85), Library Use(40), Parmacy(85), Photogra-
phy(45), Psychology(30), R/W Latin(45), Treat Dis-
ease(30), Zoology(35)

Du er en tjenstvillig og rolig mand pa
42 ar. Du er patolog pa det kriseramte
Glenelund sygehus.

Glanslund kaldes i medicinske kredse
"Sidste Chance"...det er stedet hvor
man kommer hen, hvis man pa en eller
anden made har gjort sig uheldigt
bemserket. Hvis man bliver fyret fra
Gleenelund, eller hvis amtets syge-
husudvalg skulle beslutte sig for at
lukke det lille provins-sygehus, kan
man godt pakke kufferten og sege visa
til Mexico eller Sudan, for sa er man
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feerdig 1 den danske sundhedssektor. Af
samme arsag er det almindelig praksis
at man pa Glenelund ser igennem fin-
gre med andres ssrheder, sa lenge de
ikke giver sig til at rabe op om dem!

Hvad har du gjort for at havne pa
Glenelund? Det er ikke helt sikkert,
men sadan noget siges jo ikke direkte.
Det har muligvis noget at gere med din
seerlige omsorg for de dede, og den gang
da overlagen pa din sidste ar-
bejdsplads overraskede dig, da du var
pa vej ud af en lig-skuffe med haret i
uorden og skjorten udenpa bukserne!

"Et lig i skuffen er bedre end ti pa
kirkegarden!"

Dr. Jesper Geert Nyborg:

STR: 14 DEX: 13 INT: 17 M.P.: 14

CON: 15 APP: 12 POW: 14 H.P.. 13

SIZ: 10 SAN: 60 EDU: 19 D.B.: -

Diagnose Disease(65), Fast Talk(25), First
Aid(55), Library Use(45), Parmacy(60), Psycho-
analysis(20), Psychology(60), R/W Latin(35),
Sing(20), Treat Disease(60), Treat Poison(40),
Play Tennis(35)

Du er en diskret og observant mand pa
38 ar. Du er bernelsege pa det kris-
eramte Gleznelund sygehus.

Glanelund kaldes i medicinske kredse
"Sidste Chance"...det er stedet hvor
man kommer hen, hvis man pa en eller
anden made har gjort sig uheldigt
bemeerket. Hvis man bliver fyret fra
Gleenelund, eller hvis amtets syge-
husudvalg skulle beslutte sig for at
lukke det lille provins-sygehus, kan
man godt pakke kufferten og sege visa
til Mexico eller Sudan, for sa er man
frerdig i den danske sundhedssektor. Af
samme arsag er det almindelig praksis
at man pa Gleenelund ser igennem fin-
gre med andres szrheder, sa leenge de
ikke giver sig til at rabe op om dem!

Hvad har du gjort for at havne pa
Glzenelund? Det er ikke helt sikkert,
men sadan noget. siges jo ikke direkte.
Det har muligvis noget at gere med den
ualmindeligt store slikkrulklke du altid
har pa dit kontor, de kulorte blade med
billeder af bern og den kreds af
foraeldre som naegtede at lade deres
bern undersage af dig!

"Det er ligemeget om hun er
12...bare hun har en krop
som en pa 7!" '

Dr. Frank Jackob Bjarne

Natwvig:

STR: 13 DEX: 14/11 INT: 17/14
M.P.: 15

CON: 10 APP: 12/16 POW; 15 H.P.:
12

SI1Z: 13 SAN: 70 EDU: 21 D.B.:
+1D4

Chemistry(30/15), Diagnose Dis-
2ase(85/60), Drive Auto(40/25),
First Aid(70/60), Library Use(45/30),
Parmacy(80/45), Psychoanaly-
sis(20), Psychology(25/10), R/W
Latin(35), Treat Disease(45/75)

Du er en nydelig og venlig
mand pa 47 ar. Du er kirurg
og overlage pa det kris-
eramte Gleenelund sygehus.

ske kredse "Sidste

Chance"...det er stedet hvor
man kommer hen, hvis man
pa en eller anden made har

Glanelund kaldes i medicin-

gjort sig uheldigt bemerket. Hvis man
bliver fyret fra Glenelund, eller hvis
amtets sygehusudvalg skulle beslutte
sig for at lukke det lille provins-syge-
hus, kan man godt pakke kufferten og
sege visa til Mexico eller Sudan, for sa
er man feerdig i den danske sundhed-
ssektor. Af samme arsag er det almin-
delig praksis at man pa Gleenelund ser
igennem fingre med andres s@rheder,
sa leenge de ikke giver sig til at rabe op
om dem!

Hvad har du gjort for at havne pa
Gleenelund? Det er ikke helt sikkert,
men sadan noget siges jo ikke direkte.
Det har muligvis noget at gore med de
flasker som du har gemt pa strategiske
steder og med den patient der ikke over
levede en simpel blindtarmsoperation!

"Hyorfor seette penge i banken og fa 7%
ndr man kan sette dem i cognac og fa
40%2"

Note: Afleesning af feerdigheder foregar
saledes; - for de farste 4 glas/ efter de
forste 4 glas
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Allan Dahl:

STR: 12(21%) DEX: 17(21*) INT: 14 M.P.; 18 CON:
18 APP: 17 POW: 18 H.P.; 21 SIZ: 12 SAN: 20
EDU: 14 D.B.: - (+1D6*)

Botany(30), Chemistry(50), Dodge(60), First
Aid(45), Hide(85), Jump (45), Listen(70), Oc-
cult(40), Parmacy(40), Psychology(30), Sneak(65),
Spot Hidden(65), Zoology(30), Computer Use(40)

*| Vampyrform: Turn to Bat(15), Hypnosis(30), Self-
control(30)

Claw(40, Dam. 1D4), Bite(50, 1D4 + Blood Drain
1D6)

Du ser virkeligt godt ud og du har et be-
hageligt, venligt og fredeligt veesen. Du
er 28 ar, laborant og ansvarlig for blod-
banken pa det kriseramte Gleenelund
sygehus.

Gleenelund kaldes i medicinske kredse
"Sidste Chance"...det er stedet hvor
man kommer hen, hvis man pa en eller
anden made har gjort sig uheldigt
bemsrket. Hvis man bliver fyret fra
Gleenelund, eller hvis amtets syge-
husudvalg skulle beslutte sig for at
lukke det lille provins-sygehus, kan
man godt pakke kufferten og sege visa
til Mexico eller Sudan, for s& er man

feerdig i den danske sundhedssektor, Af
samme arsag er det almindelig praksis
at man pa Gleenelund ser igennem fin-
gre med andres seerheder, sa lenge de
ikke giver sig til at rabe op om dem!

Hvad har du gjort for at havne pa
Gleenelund? Segt om det! Du falder i
mere end en forstand udenfor selskabet
pa Gleenelund. For et halvt ar siden var
du pa sommerferie i Rumsenien, hvor
du medte dit livs keerlighed: en rigtig
"femme fatale" ved navn Isabell. Det
var kzerlighed ved ferste bid! Men el-
skov imellem menneske og vampyr er
ikke muligt, sa netop som elskovsakten
blev fuldbyrdet bred "damen" i
brand...og du var tilbage med sorgen,
smerten og et helt nyt problem!

Det viste sig at de fleste af de myter
der gar om vampyrer er noget vrovl, -
kors, bibler, vievand og rosenblade
pavirker dig absolut ikke. Hvidleg giver
dig "Roskildesyge" og lugten giver dig
kvalme. UV-lys pavirker dig temmelig
kraftigt, men problemet med det og dit
manglende spejlbillede er last v.h.a. en
hjemmelavet solcreme og et par polar-

- oid-solbriller.

4T eeyELUND
Ve, REGELUNPAARD

Du spiser og drikker normalt, men du
har dagligt et (min dre) behov for men-
neskeblod. Det problem har du lest ved
at "fikse" bloddonorvsegten sa den tap-
per en smule mere end den skal.

Du har ikke noget behov for at sove i
feedrene jord eller i en kiste.

Du kan forvandle dig til en flagermus,
men det er ikke let for dig og du har
ogsa seriese problemer med at "vende
tilbage" (dit tej forvandles ikke!). Hvis
du bliver op hidset, eller hvis du en-
sker det, kan du fremvise lange, spidse
hjerneteender, men sa har du sveert ved
at styre dig selv!

Det at du har din "egen" blodbank
bevirker at du slipper for at bide folk,
hvilket passer dig storartet og du kan
se igennem fingrene med mange ting
for at sikre Gleenelunds fortsatte eksis-
tens. Selv den mindste offentlige kritik
af Gleenelund kan fa amtets sygehusud-
valg til at lukke det lille provinshospi-
tal med det darlige ry!

"Jeg gar lige ned og far en bid mad..."
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1. Hall

2. Reception

3. Kiosk

4. Opholdsrum

b. Bibliotek + Lasserum
6. T.V. Rum

7. Bibliotel

8. Arkiv

9. Kontor

10. Blodbank

11. Lager

12. Laberatorium

13. Lab. (tomt)

14. Tomme stuer (laste)

15. Patient stuer

16. Vagtstue

17. Personale kantine
18. Privatrum

19. X-Ray rum

20. Merkekammer

21. Operationsstuer

22. Tomme stuer (laste)

23. Varksted

24. Kekken

25. Fryserum

26. Lager

27. Vakeri & terrerum
28. Skufferum

29. Obduktionsrum
30. Dade

31. Kontor

32. Lager

33. Tomme lokaler
34. Relee-rum

35. Nedgenerator

Negle
A: Toilet

B: Bad
C: Elevator




F.eks.:

Carmen San Diego : Prisvindende spil der forvandler geografi til en klodeomspzendende jagt 648,-
Chessmaster MPC : En multimedia-version af det bedste skak-program i verden 598,-
Great Cities of the World MPC : 10 af de mest interessante af verdens byer i multimedia 688,-
Grolier’s MM Encyclopedia Pack : 1992 multimedia-udgave incl. referenceblbhotek 2648, -
King’s Quest V : Et middelaldereventyr for hele familien 448 -
Loom : Magi, musik & drager i en multimedia-fortselling til alle eventyrere 598,-
MS Beethoven MPC : Lzer om Beethoven i multimedia 498,-
MS Bookshelf MPC : En Windows-version af MS Bookshelf 1398,-
Stellar 7 : Kommander din super tank gennem syv planeter i krig 208,-

Shakespeare on Disc : Hans samlede veerker

eller...

Vi farer
0gsa alle
rollespil som
computerspil

Microsoft Cinemania =

Interactive Movie Guide

Oplev magien bag kameraet! Cinemania er
den hurtige og sjove made at se og hare det
hele - anmeldelserne og biografierne, an-
sigterne og stemmerne, inside-historierne...
Film fra en ny spsendende vinkel. 508, -

F f s ’ Ermelundsvej 92 D @ 2820 Gentofte
a ner p’ Tif.: 31:65 56 25 @ Fox.: 31 68 38 33

Vi henviser til naermeste forhandler




Brevkassen

Det var enr merk aften, og
stjernerne glimtede igennem nat-
ten. Som min dnde dampede i
kulden, steg mdnen op over den
dunkle skov. Jeg fros meget og
selvom jeg ikke havde noget imod
at komme pad visit i en dragehule,
var jeg en smule irriteret. Jeg me-
ner, her gik jeg rundt iskold og
forkelet i en eller anden gudsfor-
ladt skov, midt om natten og bare
fordi Elmer mente han havde faet
et brev der bare ikke kunne vente.
Da jeg ankom til den lille bakke
ved seen kunne jeg forst ikke se
ham. Det var her for sd mange ar si-
den at jeg fandt ham forste gang.
Det var kun med ned og neppe at
jeg ikke blev forvandlet til slagger.
Tag et rad fra en ekspert; vek
aldrig en drage der sover !! I det
samme dbnede den hemmelige gang
sig og et varmt redt lys stremmede
ud. "Ver Hilset" brummede Elmer
med sin dybe stemme, "Jeg har lidt
varm Chokolade hvis du shkulle have
lyst..". Som vi kom ind i det store un-
derjordiske rum, pegede han med
en krum klo pad det brev som la pd
den eldgamle skrivepult. Jeg satte
mig over brevet imens Elmer var-
mede chokoladern: med en svag huvis-
lende ildstrdle.

Yama SAGA San..

Som nybegynder i serien og intrigerne
omkring SAGA, synes jeg lige at et par
velmente roser og et par breendende
spergsmal er pa plads.

Roser forst:

1. "Velkommen til virkeligheden" (led-
eren.red) i nr. 19 ramte virkelig plet.
Kort og velformuleret manede den alle
rollespilskritikere ned i Elmers mad-
skal. Det er sgu’ rart at se nar nogen
svarer igen med saglige argumenter.

9. Duranjhars Verden. Den storslaede
krenike lover virkeligt godt og det er
ogsa et godt initiativ med en velskrevet
serie (Det er bare trzels at man skal
vente en méaned pa nzeste afsnit).

Spergsmal:
1. Som Merp fanatiker ryster jeg i min
svage spillersjzel, nar jeg herer ry-

gterne om at 1.C.E. treekker First Edi-
tion hjem for at udgive en "ny og be-
dre" Second Edition. ER DET SANDT?

2. Hvad med at lave midtersiderne om
til nogle rafede plakater til vores i
forvejen overfyldte veegge 7

3. Kunne vi ikke fa nogle gode (eller
darlige) anmeldelser af de nye ting fra
MERP og Rolemaster 7

Med serbedige hilsner (Elmer) og med
habet om et forsat godt og initiativirigt
blad.

Jesper Winding, Viborg.
Hai Jesper,

Vi er efterhanden ogsa selv temmelig til-
fredse for vores blad, selvom det aldrig
kan blive godt nok.

Det er godt at du ogsa synes om Duran-
jhar. Hvis alt gat som planlagt skulle
Duranjhar gerne blive vores allesam-
mens kapagneverden. Men det kreever
selufelgelig at du har nogle sider af
livets bog liggende.

1. Ja..Ifolge I.C.E. selu, vil 2.ed.
udkomme i USA i August. Den ankom-
mer nok til Danmark Ca. 1 maned sen-
ere.

2. God idé, men desveere er det alt for
dyrt. Men hvem ved. Sadan som
stjernerne star nu, vilviiar 2187
maske..

3. Vi har allerede sat en mand pd
sagern.

Tak for dit brev, Martin..

Yo SAGA..

'Ere we go again. Det er dejligt at
SAGA er genoplivet. Prisen er dog
blevet lidt irriterende. Fer var en tyver
nok, nu skal vi ogsa til at grave i lom-
men efter 2,50. N4, det er nu hvad det
er. Her er den ssedvanlige gang 1...0h
omgang ros.

1. Hvad med en side eller to om com-
puterrollespil?

2. Fed Idé med at tegne nogle af Blood
Bowl-spillerne. Appropos SBBL, giver i
s bare hver starplayer 3 Spp og slar
hans skill eller Hur?

3. De kampe der skal afvikles i SBBL,
skal de spilles indenfor et bestemt
tidsrum eller spiller vi til tre point?

4, Eventyret "Som en skygge kasiet gen-
nem tiden", er nok det fedeste eventyr
jeg leenge har veeret udefor. Megasu-
perb arbejde.

Tilslut vil jeg sende en hilsen til dragen
Elmer. Du giver brevkassen et frisk
pust (Segt, segt). Hvad med at fa en
Space Hamster til kaeledyr..

Jacob Klinder, Esbjerg.

Daw Jacob..

1. Rigtig god, idé og vi arbejder pa sagen.
2. Ja, hver stjernespiller far 3 points
{Halflings og goblins far 2 og snotlings
far 1) og bliver iovrigt designet af vores
Cheftreener, Lars W. Hansen.

3. Der spilles til 3 poinis.

4. Jeg er da glad for at du kom fra det
med, livet i behold.

Elmer har kun et sporgsmal. Kan en
Spacehamster komme i en micro ovn?
Huis den kan, popper den sa af sig selv
eller skal den proppes fuld af majs ?..

God Vind...Martin
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Mdanedens Brev:

Howdy SAGA..

..Ja SAGA.. I er ihvertfald med til at
holde rollespils-gejsten oppe, med jeres
dybtegaende anmeldelser dedbringende
artikler og fascinerende scenarier!

But Nobody is Perfect !, sa her kommer
lidt kritik; Jubiii..skreg jeg vild og vold-
somt, da jeg Lordag morgen fandt mit
SAGA 19 liggende sammen med Poli-
tiken (Den levende avis.red). Men jeg
skal eerligt indremme at jeg blev noget
skuffet da jeg abnede Danmarks eneste
SPILTIDSSKRIFT og sa at der bade
var en artikel om Virtual Reality og en
anmeldelse af filmen Dracula. Sadan
noget herer simpelthen ikke med i et
rollespilsmagasin! Oven i kebet.
prevede anmelderen at deklke over at
anmeldelsen ikke havde en skid at gare
med rollespil ved at henvise til at fil-
men sagtens kunne samlignes med
AD&D osv. Og hvad i hele hule helvede
har Virtual Reality med rollespil at
gere?? lige altsa bortset fra de begge
foregar i en kunstig virkelighed.

Samtidig var artiklen Sygdomme i Fan-
tasy, 1 mine gjne en fiaske. Hvorfor
bruge 5 dyrebare SAGA sider med at
ga sa ekstremt i dybden med pest og
lungekraeft. Specielt nar man sa
teenker pa at i altid ger opmaerksom pa

at reglerne er noget der kommer i sid-
ste raekke, ja faktisk burde helt fjernes.
Enhver Game-master kan sgu da til
hver en tid hive sin egen hjemmebik-
sede sygdom op af hatten uden at
skulle blive ned til at kigge en masse
regler igennem.

Tilslut ma jeg sa tilfeje at jeg faktisk
ikke har leest Lov og Uorden, da den
bare i indholdsfortegnelsen sa kedelig
ud. Tilgengeeld er resten af bladet ret
godt. Blandt andet det lidt for korte
Call scenarie havde en udemsrket
stemning og et fint plot og scenariet til
SmolfQuest™2ed var ogsa meget nut-
tet og det holdt smelfestilen fint.

Jeg har aldrig prevet at spille Blood-
bowl, for det tiltaler mig ikke, men
jeres reportager og skeegge interviews
er sjove og fantasifulde. Brevkassen
var ogsa sjov (Selvfolgelig I..Elmer).
Det er jo altid sjov at here fra andre
rollespillere rundt omkring i landet.
Duranjhars Verden var OK.

Hyvis jeg var jer, ville jeg ikke smtte Jan
Kjeer til at tegne forsider igen. Hans
tegninger er selvfelgelig gode, men jeg
bryder mig ikke om hans stil.

Kort sagt: SAGA 19 levede ikke op til

mine forventninger.

—
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Tag det nu alligevel som en kompli-
ment. Selvom SAGA ikke er ligegodt
hvergang, ville jeg ikke undveere jer,
for i er med til at give rollespillet et
frisk pust og mange af mine venner har
det pa samme made. Men for fremtiden
sa anmeld kun rollespil og ikle film og
andre udskejelser.

En venlig og terning-rullende hilsen fra
Jacob Friis Andersen, Roskilde.

(Dette brev er pga. leengden
redigeret.red)

Hallo Jucob...

AZrlig kritik fortjener cerlige svar. Jeg
syntes du har misforsiaet et par ting.
For det forste er pointen med en filman-
meldelse i et blad som vores, at anbefale
folk at se filmen. Hovedsageligt fordi vi
1 redaktionen mener at det er en god
film og at den er en god inspiration-
skilde for alle rolle-spillere. Sa jeg me-
ner ikke du kan sige at anmelderen
forseger at dekke over noget som helsi.
Det samme geelder for artiklen om Vir-
tual Reality. Virtual Reality om noget
en spendende og ny ting der kan scette
gang i de kreative rollespils-kreefter.
Fortel mig en god grund til at vi IKKE
burde skrive om det.

Og m.h.t. Sygdomme i Fantasy, s me-
ner jeg at du burde leese den en gang til.
Den artikel indeholder faktisk langt
feerre regler end de fleste produkter og
derudover er artiklens mal slet ikke at
give nogle regler, men blot nogle et mere
realistiske forlob og korrekie symptomer
pa nogle sygdomme alle kender til, men
ved meget lidt om.

Men du skal have tusind tak for dii
brev. Vi er sa glade for konstruktiv kri-
tik, selvom vi maske ikke aliid er enige
med vores kritikere. Derfor modtager du
manedens ELMER for dit brev. Det er
en lille Elmerplakat som giver dig fril
legde for alle morderiske drager. Jeg
ved du far brug for det.

Dette er samtidig en opfordring til
alle andre brev-skribenter. Skriv et
godt brev og fa muligheden for at
vinde manedens Elmer.

Hilsen Martin...




allbeiales af rende froldmand

] bringer de hedste eventyr og de
varmeste nyheder fiver maned!

giver ig arfklery anmeldelser
oyt fra Spilverdenen

Lessalg i velassorterede bog- og hobbyhandlere.

Abonnement tegnes ved indsendelse af 200 kr. for 12
numre eller 110 kr. for 6 numre til Spiltidskriftet
SAGA, Ermelundsvej 92D, 2820 Gentofte,

giro nr. 5 97 07 33.

Anderledes, udfordrende - og Danmarks nastbedste

Tegneserier
Danske Udenlandske

Fantasy- Film-
books Magasiner

Maling & Rolle &
Figurer braetspil

Computerspil

COMIX COMIX
Gascstrade 7 Grabradrepassagen 12
5700 Svendborg 5000 Odemse C

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

I denne udgave af Galleriet praesen-
terer vi tegninger af Rene Hart fra
Hanstholm. Har du nogle kunst-
vaerker, som du synes fortjener at se
dagens lys, sa send dem ind til
SAGA. - Maske er det dine tegninger
som nseste gang pryder Galleriet.

Rene Hart




BLOOD BOWL

PRAESENTATION

SOLEN SKINNER FRA EN DES-
VAERRE IKKE HELT SKYFRI HIM-
MEL MEN FUGLENE KVIDRER OG
KVASTEDE GOBLINS FLYVER
GENNEM LUFTEN... KORT SAGT:
VELKOMMEN TIL ENDNU EN
HERLIG, VOLDSFYLDT PRZSEN-
TATIONSDAG I SELSKAB MED
DERES UDSENDTE REPORTER
HER PA DET SMUKKE SBBL
STADION. SOM SAGT SER HIM-
MELEN NOGET GRA UD OG DER
HAR HELE FORMIDDAGEN VERS-
ERET RYGTER OM AT PRESENTA-
TIONS-TIDEN FOR VISSE AF
HOLDENE VILLE BLIVE NEDSAT
PA GRUND AF DEN TRUENDE
ORKAN KENDT SOM "HUBERT".
FLERE TRANERE HAR GIVET
UDTRYK FOR DERES UTILFRED-
SHED OVER FOR DE LOKALE ME-
TEOROLOGER, MEN DE HAR
SVARET IGEN AT "DET VIL VI
BLASE PA!"

Uden for kommentatorboksen er
det nu begyndt at blese op og al-
lerede nu ses de farste spillere
bleese forbi. Og nu gdr det min-
sandten lidt steerki. Vi ser hurtigt
efter hinanden folgende hold: Dark
Angles, Dufér Devils og Masters of
Chaos. Hvilken hastighed! Huilken
hajde! Der er allerede indgivet pro-
tester fra holdenes treenere, men
det ser ud til at de alligevel kun fik
15 sekunder hver til presenta-
tionen.

Og netop nu mens orkanen er ved
at legge sig ser vi et af de hold der
var de ferste til at tilmelde sig til
SBBL. Og medens holdet marcherer

ind pd den nypolerede Astrogranit
til deres forste offentlige presenta-
tion, har vi netop fdet holdets
treener, Lars Wagner Hansen, ind i
studiet til et lille interview. Og som
det jo nok ses, er holdet ikke en-
gang fuldtalligt her ved scesonens
start. Vi har blandt andet spurgt
treneren om hvorfor:

SBBL: Hvordan ter Beast Bashers Un-
limited stille med et hold der ikke en-
gang er fuldtalligt ved saesonens start?

LWH: At holdet ikke bestar af 16
spillere har mindre at sige, nér det er
spillere af det format som vi har hyret.
Desuden regner vi med at holdet hur-
tigt vil vokse i takt med vores resul-
tater.

SBBL: Hvad mener du med "det for-
mat'? Har I nogle overraskelser oppe i
srmet?

[LLWH: Vores kombination af elvere og
dveerge har igennem laengere tid vist
sig at veere den bedste. Specielt nar
man har faet to sa steerke specialgrup-
per som dem vi har. Elverne star for
det hurtige og forventes at sla igen pa
contra-angreb, mens dveergene kan
stoppe alt hvad der kommer imod dem.
Og med hensyn til overraskelser kan
jeg da godt lefte sleret for vores. Det
drejer sig simpelthen om vores fire
stjernespillere Urdol Whirlwind, Shan-
non Windbreze, Crunch Hammerhand
og Longthorn Smallleaf. Urdol har un-
der vinterens trsening vist sig at vaere
en formidabel tackler, virkelig en
spiller der forstar at fa sine modspillere

ned og ligge, og fa dem til at blive der.
Shannon er til gengzld en spiller der
er meget vanskelig at stoppe. Hun neer-
mest suser gennem modstandernes fors-
var, og fer de far set sig om har hun
scoret en touchdown. Crunsh er selvfel-
gelige en blocker, de er nu engang
bedst til at blokere for andre spillere,
og det. er netop hvad Crunsh ger. Og
han ger det godt. Desuden har vi veeret
sa heldige at en ung og saerdeles livlig
treeman har meldt sig under vores
faner, det er selvfalgelig Longthorn
Smallleaf. Han kommer af en gammel
og eedel slegt af treemen, og har vist
sig at have et naturligt talent for Blood
Bowl,

SBBL: Hvad er jeres forventninger til
den forestaende szeson?

LWH: Vi forventer en hurtig fremrykn-
ing, sa vi far lagt distance til de andre
hold, Derefter er det bare et spergsmal
om at holde denne distance resten af
seesonen. Nar sa finalen kommer kan vi
snakke nsrmere om det.
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Dark Angels

Treener: Ejer: Ricco @rnebjerg Jensen, Travegardsvej 12 B Melese, 3320

Position

Thrower

Blitzer
Blitzer/Starplayer
Catcher
Blocker/Starplayer
Blocker
Blocker/Starplayer
Lineman

Lineman

Lineman

Lineman

Lineman

Lineman

Lineman

Lineman

Treener/Ejer; Daniel Greve, Tvedasvej 7, St. Lyngby, 3320 Skaevinge

Sksevinge

No Race

1 Orc

2 Skaven

3 Dark EIf

4 Dark Elf

5 Chaos Dwarf
6 Chaos Dwarf
7 Ogre

9 Dark EIf

10 Dark EIf

11 Dark EIf

12 Ore

13 Ore

14 Chaos Dwarf
16 Chaos Dwarf
16 Chaos Dwarf
Dufér Devils
No Race

1 Chaos Dwarf
2 Chaos Dwarf
3 Ogre

5 Skaven

6 Skaven

74 Orc

8 Dark EIf

9 Halfling

10 Ore

11 Dark EIf

12 Dark EIf

13 Chaos Dwarf
14 Chaos Dwarf
15 Chaos Dwarf
16 Orc

Treasury: 200 GC

Position
Blocker/Starplayer
Blocker 3
Blocker
Blitzer/Starplayer
Blitzer

Thrower

Catcher

Catcher

Kicker

Lineman
Lineman
Lineman
Lineman
Lineman
Lineman
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The Masters of Chaos

Treener/Ejer: Bo Abrahamson, Dr. Dagmarsvej 128, 3650 Olstykke

No. Race Position

il Ogre Blitzer/Starplayer
2 Goblin Catchex/Starplayer
3 Goblin Catcher

4 Goblin Lineman

b Goblin Lineman

6 Orc Blitzer/Starplayer
7 Orc Blitzer

8 Orc Blocker/Starplayer
9 Orc Blocker

10 Orc Blocker

| Orc Blocker

12 Ore Thrower/Starplayer
13 Orc Thrower

Treasury: 300 GC

Beast Bashers Unlimited

Treener/Ejer: Lars Wagner Hansen, Eriksgade 1, Annekset, 4200 Slagelse

No. Navn Race Position

1 Urdol Whirlwind Elf Lineman/Starplayer
2 Harliai Forestgale Elf Lineman

3 Elloi Longhand EIf Thrower

4 Liera Fastwind Elf Thrower

5 Shannon Windbreze Elf Blitzer/Starplayer

6 Rehiera Highfloat EIf Blitzer

7 Arradol Marue Elf Catcher

8 llleia Urdai Elf Catcher

313 Crunsh Hammerhand Dwarf Blocker/Starplayer
12 Harok Tungsten Dwarf Blocker

13 Svanor Metalarm Dwarf Blitzer

14 Svenia Surebash Dwarf  Blitzer

16 Longthorn Smallleaf = Treeman Lineman/Starplayer
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TASTRUP

GENBRUGSB@GER « KBOGEVEJ 95 » 43716115

M@D OS PA HARL@Y MESSEN 17 &18 APRIL
INDUSTRIVEJ 39 e STAND NR. 41

B@OGER ¢ FAGBLADE e TEGNESERIER « PLADER
OG MEGET MERE..,

LING & FIGUR
HARLEV

BOGLADEN e LYSTRUPVEJ 12 e 53687345

OG BESTIL O NMNEMENT:
4 NUMRE R 110 KR.

BRAM STOKER

BOGEN BAG FILMEN .

DEN
ORIGINALE
KLASSIKER

BORGEN

DRACULA
af Bram Stoker ©396 sider ® 98 kr. u

Den originale, uforkortede udgave
af klassikeren om den berygtede
Grev Dracula fra Transylvaniens
bjerge. Vampyren der hezerger det
victorianske Londons té?e e gader.
Bogen bag storfilmen af Francis
Ford Coppola.

ALVERDENS VAMPYRER 9
af Dan Turéll 128 sider ® 88 kr.

Om kendte og berygtede vampyrer, m
deres herkomst og oprindelse.

Hvordan de spredte sig ud i z
verden og om hvordan man

bekaemper dem. Underholdende,
veldokumenteret og rigt illustreret.




Anmeldelser

Dream Park

Meta-Genre Rollespil

af Mike Pondsmith

Udgivet af R. Talsorian Games, Inc.
128 Sider

Pris Kr.

Forestil dig at der engang i det 21.
arhundrede bliver lavet en keempe for-
lystelsespark hvor alt bliver muligt.
Dette er baggrunden for R. Talsorians
nyeste rollespil.

Selvom regelbogen kun er pa 128 sider,
nar den seerdeles vidt omkring. Der er
alt fra stenalder-ekser over Tompson
SMG'er til lyssvaerd og tidsmaskiner.
Og hvad sa? lyder spergsmalet. Det er
der da sa mange rollespil der ger. Se
f.eks. GURPS eller HERO-systemet.
Men Dream Park har noget som de an-
dre ikke har, endnu ihvertfald. Dream
Park introducerer Meta-Genre
rollespil. Traditionelle Multi-Genre
rollespil har et s=t grundregler og en
masse forskellige verdener. Man kan
veere forholdsvis sikker pa at hvis man
spiller i en fantasy verden, s kommer
der ikke robotter, rumskibe eller folk
med cyberware. Spiller man derimod i
en SF-verden, kan man ogsa veaere for-
holdsvis sikker pa at der hverken op-
treeder drager, trolde eller folk med
magi.

Men Meta-Genre rollespil bryder med
dette. Her skal man veere forberedt pa
at mede en drage, selvom ens omgivel-
ser skriger af SF. Ligesadan skal man
man heller ikke blive overrasket, hvis
en pistolslynger i et western scenarie
treekker et lyssvaerd eller kaster en
trylleformular. Det er selvfelgelig set
far, som f.eks. i Shadowrun. Men i
Dream Park har man taget skridtet
fuldt ud.

Bogen starter med at introducere forlys-
telsesparken Dream Park. Omgivel-
serne, teknologien, forfatterne,
designerne og gamemasterne przesen-
teres. Dette geres pa en made, s man
neesten feler at. man har medt nogle af
de folk som arbejder i parken. En inter-
essant introduktion hvor man for en
gangs skyld slipper for alt det alminde-
lige pladder om hvordan man spiller
rollespil og hvordan en terning ser ud.

Derefter kommer bogens velnok darlig-
ste del, "The Quick Start". Dette min-
der mest af alt om et darligt breedtspil.
Det eneste man kan fa ud af dette
afsnit er at leere lidt om de elementeere
kampregler. Til folk der allerede ken-
der rollespil er der kun et rad. Laes
afsnittet og skynd jer videre. Herefter
introduceres de avancerede regler.
Ferst definerer man den privatperson
som skal deltage 1 parkens spil. Her
kan man frit sette en personlighed
sammen, bade med alder, karakter-
traek og udseende.

Nar man sa ved hvem man er, gar man
igang med at definere hvordan ens
figur i parken er. Og her s=ttes der sa
tal pa ens karakter. Alle ferdigheder,
formularer og psicnics som man lerer
er defineret vedet tal, som typisk
starter ved +1 til +5, men som teoretisk
ikke har nogen granse. Hver figur er
defineret ved 10 basale
evner/ferdigheder (skills) og en karak-
tertype. Den har betydning for hvad

man senere kan lere, Man har altsa in-

gen attributter men kun nogle evner.’
De kan tilgengeeld sa bruges i en
hvilken som helst spilverden. Derefter
veelger man sa sine options. De deklker
alt andet i spillet. Her er det muligt at
leere at flyve et rumskib, bruge psionies
eller kebe en undervandsbad. Her har

det ingen betydning hvilken karak-
tertype man har.

Det har det som n=evnt til gengeeld nar
man valger ferdigheder. De er alle
delt op i nogle grupper, og hvis man
ikke tilharer en karaktertype som kan
veelge fra denne gruppe, koster det dob-
belt s mange point at lere
frerdigheden. Pa den made kan alle
leere at bruge f.eks magi eller superk-
refter. Men er man ikke en troldmand
eller en superhelt koster det dobbelt.
Det er ogsa her man veelger sit udstyr.
Det ger man for de samme point som
man keber feerdigheder for. Pa den
made skal man altsa prioritere imellem
udstyr og feerdigheder. Dette er endnu
en af de ting som ger Dream Park til no-
get anderledes.

Man har kun permanent brugt de point
man har sat pa sine 10 basale evner,
alt andet eendres fra eventyr til even-
tyr. Pa den made kan man altid op-
timere sin karakter bedst muligt til
hver enkelt genre som eventyret
foregar i. Hvis man inden eventyret far
at vide at magi ikke virker i den verden
man kommer til, sa kan man frit veelge
nogle andre feerdigheder. Disse afenit
fylder langt det meste af bogen. Men pa
baggrund af dem kan man sa definere
sin karalkter/figur til fulde.

Herefter kommer de avancerde regler.
Men selv her er det ekstremt let. Alle
feerdigheder bruges ved at rulle en 6-
sidet terning og lmgge ens faerdighed
til, hvorefter man bare skal sla over det
tal som GM har sat som sveerhedsgrad.
I kampsituationer slar man mod mod-
standerens dodge +1d6. Men selvom
det er simpelt, er der nok regler til at
man kan preve nasten alle de heroiske
manevrer som man har set pa film.

Man far mere erfaring ved at gennem-
fore et eventyr, Dette gor at man far
flere point, som man sa kan bruge pa at
kebe flere options. Hvis man der i et
eventyr mister man halvdelen af sine
points, men hvis man hjzlper GM'en
med at spille an af "The Bad Guys',
mister man kun en fjerdedel. Den
enestemade man kan blive smidt ud af
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spillet pa, er ved at komme ned under
10 points. Man starter med kun 20
point. Der er selvfelgelig ogsa et intro-
duktions-eventyr, og her er et eksempel
pé hvordan et eventyr prassenteres.

Titel: The Big Zombie Pirate Game.
Periode: Fremitid.

Begrensninger : Ingen fremtidsvdben,
ingen necromantiske formularer og in-
gen superkraefier.

Dette er alt hvad spillerne ved for de de-
signer deres figurer. Herefter kommer
der en del afsnit om hvordan man kan
kere en kampagne i Dream Park, hvor-
dan man kan bruge reglerne uden at
bruge baggrunden, samt om at skrive
Dream Park eventyr. Dette afsnit er ot
af de bedste, og alle spil-ledere burde
leese det, ligemeget hvilket rollespil de
spiller.

Alti alt synes jeg at det er en utrolig
god baggrund. For en gangs skyld be-
hever man ikke kommer med forklarin-
ger om, hvorfor dette eller hint virker
pa den ene eller den anden made. Spil-
let er perfekt til oneshots (enkelt-
stiende spil), da reglerne kan forklares
pa mindre end 5 minutter. Men til
gengald duer spillet ikke til rene kam-
pagner, altsa kampagner hvor man
holder sig til én genre. Hvis det er det
man vil er mange andre systemer langt
bedre, men er man til det hele pa en
gang sa er Dream Park bare sagen.

Lars Wagner Hansen

Karakterer (1 - 10):

Ide og Koncept. : 9
Anvendelighed ; 9
Illustrationer og Lay-out. : 7
Samlet : 8

Poor Wizards Aimanac;
Book of facts
Supplement til D&D

Af Aaron Allston

240 Sider

Pris: 110,00

I mange ar har Gazzeteerserien til D&D .

veeret en af TSR's sterste succes'er. De
farvestralende beger som hver isar
beskrev et rige i D&D universet, var
0gsa pa mange mader noget af det bed-
ste TSR har sendt ud. De var brugbare
og indholdsrige.

Nu felger TSR succes’en op med et nyt
produkt, Som det fremgar af titlen er
denne en almanak, Bogen er med andre
ord en hel raekke oplysninger om hele
D&D universet, kaldet Mystara. Og det
skal siges at bogen indeholder mange
oplysninger. Den er delt op i to afsnit.

Ferste afsnit handler primsert om Mys-
tara. Hvordan er planeten bygget op,
hvordan er dens tidsregning asv. I
afsnittet er der en komplet. gen-
nemgang af alle kendte riger, bade pa
overfladen og i det som kaldes "Hollow
World". Det er en meget udferlig gen-
nemgang, som tager udgangspunkt i
mange allerede udgivede produkter. Pa
den made samles det hele til et stort
overblik.

Pa samme made har man ogsa samlet
oplysningerne om Mystaras forskellige
heerstyrker. Man far alle stats med
bade battle-rating og moral. Afsnittets
afsluttes med en slags bla bog, hvor
mange af de mest interessante personer
i verden er beskrevet.

Andet afsnit, som er det der ger bogen
genial, er en dag til dag beskrivelse af
det kommende ar pa Mystara eller som
de selv kalder det "The Year in Pre-

view". Man far altsa en gennemgang af
det kommende éars begivenheder. Der er
alt fra naturkatastrofer, nye monstre og
bygningsveerker til politiske begiven-
heder og dedsfald.

Denne idé og maden den er udfert pi er
ret genial. Det er faktisk det ultimative
veerktoj for en spilleder. Heri far man et
lest skellet, hvorover man kan bygge en
kampagne. Selvfelgelig kan spillerne
ikke na at opleve alt det som foregar,
men de kan sa i det mindste hare om
det i form af historier og rygter. Man
kunne godt have skrevet meget mere og
begivenhederne er ret kort beskrevet.,
Men stadigvaek giver det en meengde
idéer og inspiration.

TSR har teenkt sig at denne bog skal
blive en arligt tilbagevendende begiven-
hed. I safald vil bogens bruger, nar aret
er omme; fa en ny almanak som gen-
nemgar endnu et ar. Jeg kan kun rose
TSR for at tage et sadan skridt. Bogen
er solidt udfert. og er meget brughar.
Desveerre er det sergerligt at de benyt-
ter sa meget plads pa at beskrive de
enkelte nationers harenheder. Det er
selviolgelig relevant, hvis man ensker
at spille store slag, nationerne imellem,
men sa ber man ogsa spille strategispil
og ikke rollespil.

Tilslut vil jeg sige at jeg iseer vil anbe-
fale denne bog til nye D&D spillere,
som endnu ikke har investeret i den
helt store kampagneverden. Med denne
bog far i neermest en hel verden og hvis
i sa synes at nogle omrader ville veere
interessante at starte en kampagne i
kan i blot kebe den gazzeteer i mener at
have brug for. Pa den made sparer man
penge og man undgar at blive skuffet
over at kebe noget man ikke har brug
for.

Martin Winther

Karakterer (1-10):

Ide og Koncept: 7
Illustrationer og Layout: 3
Anvendelighed: 6

Samlet: 7
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Sdadan gor du:

Ga pa posthuset og indbetal
200 eller 110 kr. pa girokonto
nr. 5 97 07 33.

Skriv under "Eventuelle meddel-
elser vedr. betalingen' hvilket
nummer du vil starte med (f. eks.
nr. 19).

Skriv under "Modtager": SAGA;
Ermelundsvej 92 D; 2820 Gentofte.

Endelig skriver du, under "inbe-
taler", dit eget navn og din adresse.

SPLPILTIDSSKRIFTET

W- £ IN£ 1z SPILTIDSSKRIFTET
\gﬁgﬁ 22,50 kr. ;. AR
&

L~ Jonuar 1993
e«i‘.—wﬁ S) _/ / ﬁ/_’/ 22,50 kr.

ra

Rollespillet SmelfQuest
Blodets Sang: Vampirescenarie
Golem: De stenhfrde facts

Vanvid eller Visdom: Om okkult litteratur
Ad Krigerens Sti: Futuristisk scenarie
SBBL Holdprcesentation

Fa mulighed for hele tiden at vide,

hvad der foregar i den danske spil-

verden, og lees spaendende eventyr,

dybdegaende anmeldelser eller

nye regler til dine yndlingsspil. 12 go d t med
numre af SAGA leveres portofrit '

for kun 200 kr. 6 numre for 110 kr.
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