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Nyheder

Fra TSR

The Castle Guide.

Et AD&D hjzlpemiddel. Pris
168,00. Her er s3 bog nummer to
1 serien af regelsupplementer til
Dungeon Master’s Guide. Bogen
fortzller om opbygning af borge
og slotte, hvordan man indretter
dem pad en fornuftig méde, desu-
den indeholder den tre ferdige
borge - et fra hver af de tre
AD&D verdener: Krynn (Dragon-
lance), Oerth (Greyhawk) og Fae-
run (Forgotten Realms).

MCS Greyhawk Monstrous
Compendium.

En AD&D grundbog. Pris
118,00. Den forste AD&D ver-
den far nu sine monstre prazsente-
ret 1 2nd Edition serien. Grey-
hawks stgrste og farligste mon-
stre, lige til at sztte ind i ringbin-
det fra MC4.

FRA1 Storm Riders af Troy
Denning.

Et AD&D Forgotten Realms
modul. Pris 110,00. Fgrste modul
1 en trilogi der kzder Forgotten
Realms endnu mere sammen
med Kara-Tur (verdenen med
Oriental Adventures). Landomra-
det svarer n2rmest til middelalde-
rens Mellemgsten/Mongoliet,
med alle dens barske vilkér, ende-
Ipse stepper, nomade stammer,
barbariske ryttere og meget
mere, senere fglger The Horde
der udfgrligt beskriver hele omra-
det.

DDA1 Arena of Thyatis af
John Nephew.

Et D&D modul. Pris 79,50. Det
perfekte introduktionsmodul til
D&D. Modulet passer specielt til
boksen Dawn of the Emperors,
spillerne far rig mulighed til at
kzmpe som gladiatorer og blive
bergmte hvis det lykkedes dem
at stoppe mordplanerne mod kej-
seren.

MLBA1 Mutating Mutants af
Bruce Nesmith.

Et Marvel Super Heroes modul.
Pris 79,50. New York City er
chokeret over uforklarlige tyve-
rier og pdeleggelser, de lokale
superhelte star mdbende over for
noget de ikke ser sig i stand til at
klare, hvorefter spillernes super-
helte ma tage affare.

Horselords.

Fgrste roman i en ny trilogi (Em-
pires Trilogy), af David Cook.
Romanen foregdr i omradet
mellem den vestlige og gstlige
del af Forgotten Realms, omra-
det hvor ogsa Storm Rides fo-
regar. En ny leder har samlet alle
de barbariske stammer 1 en stor
og magtig har, stor og magtig
nok til at udfordre hele Faerun.

Fra Games Workshop

To nye bgger i GW’s bogserie.
"Plague Demon" er en selvstznd-
1g fortszttelse af "Zaragoz" om
sangeren, historiefortzlleren og
levemanden Orfeo. "Red Thirst"
er en novellesamling med seks
historier der alle foregédr i War-
hammer verdenen, indeholdet
spander lige fra vampyrer til leje-
soldater. Pris 98,00 pr stk.

Waaarg the Orks.

En ork-bog, bogen der fortzller
alt om orker i Warhammer
40.000 universet. Orkernes histo-
rie, samfund (eller mangel pa
samme), uniformer, bannere og
sprog, bade det talte og det skrev-
ne (selvom mange orker ikke kan
skrive). Pris 210,00.

[ forbindelse med Waaarg the
Orks er der selvfglgelig ogsa ble-
vet lanceret en lang rekke figu-
rer: Clan Warriors, Weirdboyz,
Nobz og Mad Boyz. Figurene lig-
ger i blisterpakker med 2 eller 3
figurer samt et hav af vdben i
hver. Pris 59,50 pr blisterpakke.

Snart kommer der ogsa Space
Marines og Imperial Guards Figu-
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rer i Epic Scale (stgrrelsen der
passer til Space Marine og Adep-
tus Titanicus).

Fra FASA

Seattle Sourcebook af Roy F.
Petersen Jr.

Et Shadowrun hyzlpemiddel.

Pris 148,00. Igen et utroligt flot
produkt fra FASA, med masser
af fotos og reklamer for div. nat-
klubber & restauranter. Bogen be-
skriver Seattle, med hundredevis
af omtaler af steder, personer, po-
litik, t@) og meget andet. Den
helt perfekte bog for gamemas-
ters der kgrer en Shadowrun kam-
pagne i Seattle. Lay-out massigt
forestiller alle beskrivelserne op-
slag 1 en computer (The Ma-
trix?).

Into the Shadows.

En samling noveller, der alle ta-
ger sted 1 den fascinerende og
spe&ndende Shadowrun verden.
Bogen er utrolig flot, stgrre end
det normale paperback format og
flotte illustrationer. Prisen er
trods alt det ovenstdende kun

59,50.

Fra Chaosium

Arkham Unveiled.

Et CoC hjzlpemiddel/modul.
Pris 198,00. Bliv ikke chokeret
ndr du ser denne bog, forsiden er
vel det flotteste der lenge er set
fra Chaosiums side. Bogen inde-
holder en sourcebook og 4 even-
tyr. Sourcebook’en indeholder en
komplet beskrivelse af Arkham,
byen hvor de fleste af Howard
Philips Lovecraft’s historier fin-
der sted, en stille og fredelig by,
men under overfladen... Eventyre-
ne er store og flot lavet, med selv
den mindste detalje, for eksem-
pel medfplger der en avisforside
som hand-out til spillerne, hvis
spillerne overser vigtige detaljer
er det ihvertfald ikke Keeperens
fejl. (Se anmeldelsen andetsteds i
bladet.)



Monstrous Compendium

Anmeldelse ved
Kristoffer Marner

Nasten alle kender Krynn, ver-
den hvor heltene Tanis, Sturm,
Raistlin, Caramon og deres bed-
ste venner, kempede sig frem
gennem ondskabsfulde farer. En
verden preget af den moderne
fantasy-litteratur. En verden
skabt til rollespil. Denne verden
blev skabt af Tracy Hickman og
Margaret Weis gennem deres bg-
ger. Og oven pa dette solide fun-
dament har TSR bygget videre
med mange, oftest svage, tilleg.
Det er disse tilleg der kan fa
mange rutinerede rollespillere til
at kassere Krynn. Men pa trods
af disse svage tilleg er Krynn sta-
digvak en meget inspirerende og
udfordrende verden. I lang tid
har vi set TSR uddybe heltenes
geren og laden, og overladt re-
sten af Krynn til at blive DM’ens
hovedpine. Men selv i TSR er
der folk med evner til at skabe
nyt spendende materiale eller
blot forbedre de svageste led 1 tid-
ligere udgivelser. Nogle af disse
folk har bygget videre pa Krynn,
og blandt andet skabt Monstrous
Compendium. Bogen indeholder
en nuanceret gennemgang af
monstre og racer pa Krynn. For-
fatterne har videreudviklet de
"gamle" monstre, bide med hen-
syn til deres sociale adferd og de-
res kamp teknikker. Men ud over
dette har de, med stort held, fun-
det nye monstre som nu boltre
sig alle vegne i det sagnomspund-
ne Krynn. Dette betyder at
DM’en uden alt for meget forar-
bejde kan rollespille sine skabnin-
ger mere levende. Det ggr at de
er lettere at lzgge ind i ens egen

campaign. Det er ogsa dejligt at
se gode illustrationer til de fleste
af skabningerne. Der er dog visse
undtagelser, sa som sgdragen
som mere ligner en frg med vin-
ger end en drage. Og madske vil
man mene at nogle at dvergera-
cerne er lidt for utraditionelt
pakladt. Andre gange ville man
gnske at illustrationerne viste
monsterets normale pakladning,
som f.eks hos sivaken som er teg-
net med stor rustning pa, mens
der i teksten star at de sjzldent
gar i rustninger. Det ville ogsa
nogle gange have varet rart med
en mere precis beskrivelse af
hvilke landomrader skabningerne
lever i, istedet for bare klima zo-
ner. Nogle af de nye Monstre
stammer fra "Time of the Dra-
gon", men kan med en k&rlig
hdnd ogsa fgres ind i en "normal”
Dragonlance campaign. Kort
sagt er denne bog vard at lese.
Ogsa for folk som ikke spiller
"Dragonlance" til hverdag, vil
den kunne give en del inspira-

tion. Her vil jeg dog gerne sige at
forfatterne ikke har nzrlzst de
oprindelige bgger for alle detal-
jer. Man ser det blandt andet hos
kenderen som i en af "Legender-
ne" er beskrevet med en evne til
at kunne lukke sine gjne og der-
ved danne et indre billede af hvil-
ke omgivelser han/hun er i og pa
den méde finde vej. Sddan er der
et par sma ting som er blevet
overset, dog er det uden stgrre be-
tydning. En af bogens forfattere
er verd at legge marke til, det
er David "Zeb" Cook som ogsa
har vaeret med til at lave "Time
of the Dragon". Maske er han
den mand, der kan fa Krynn tilba-
ge pa rette vej, og blot fa skridt
henne ad denne vej venter eventy-
ret. Alt i alt er denne bog forha-
bentligt et tegn fra TSR om at de
nu igen vil heve Krynn fra det
lave stadie som mange fgler at
den er blevet presset ned pa. Den-
ne bog er ikke ngdvendig, men et
godt redskab at arbejde med!




Forgotten Realms Adventures

Anmeldelse ved
Matias Stuven

Lige siden den dag overguden
Ao smed guderne ned pa det pri-
mere plan har Forgotten Realms
aldrig veret det samme. Guderne
mistede alle deres magiske ev-
ner, deres gudelige kroppe og
overtog hver is&r en simpel dgde-
ligs krop. Sdledes begyndte Be-
kymringens Tid. Da der nu ikke
var guder til at kontrollere ma-
gien og gudelige krafter, som
magikere og praster bruger, var
det livsfarligt at kaste en formu-
lar, 1 disse dage blev magien
kaldt Vild Magi. Ao havde smidt
guderne ned pa Abeir-Toril fordi
nogen havde stjalet Ska&bnens
Tavler. Efter mange problemer
var tavlerne igen i Ao’s hdnd,
men der var ogsa to nye guder,
Cyric og Midnight. Jo, Bekymrin-
gens Tid havde efterladt mange
tydelige spor af at guderne havde
vandret pd Abeir-Toril...

Det er disse tydelige spor, den
nye hardcoverbog fra TSR’s dy-

namiske duo, Ed Greenwood og
Jeff Grubb, fortzller om. Den er
noget anderledes end de normale
udvidelser. Bekymringens Tid
fgrte en del omvaltninger med
sig: Nye spells, nye omrader, nye
vaben, nogle spells forsvandt og
en hel masse andre 2ndringer.
Talles de sammen, bliver det til
2nd Edition. Det vil sige at TSR
bruger Bekymringens T1d og
dens omvzltninger til at forklare
hvorfor Forgotten Realms (FR)
nu er en 2nd Ed. verden. Det er
jo meget godt, hvis man altsa har
tenkt sig at kgre en 2nd Ed. kam-
pagne, og hvis man ogsa kgber
de tre Avatar-moduler, som far
spillerne til at deltage 1 Bekym-
ringens Tid. Ellers har denne bog
kun 40 sider, der kan bruges af
1st Edition spillere. Hvad der
ogsa kan irritere 2nd Ed. spillere
er at den fgrst kommer nu, ca. et
ar efter udgivelsen af de fgrste
2nd Ed. ting. De spilmestre, der
allerede sidste ar skiftede til 2nd
Ed., kan kun bruge et begrenset
antal sider fra bogen. Men lad os
nu antage at man har kpbt bogen,

hvad fir man sa for pengene?
Man fér en bog med en flot forsi-
de af Clyde Caldwell og med me-
get gode tegninger indeni, af
blandt andre Larry Elmore og
Jeff Easley. Hvis man ser bort fra
de 24 sider, der er med nye
spells, er bogen meget god. Sider-
ne med nye spells indeholder nog-
le fa gode nye spells, men stgrste-
delen er efterligninger af gamle
spells med nye navne. De tre an-
dre afsnit fortzller en hel del om
byerne i the Heartlands, fra
Sword Coast i vest til Tantras i
gst. Her er der mange detaljer,
som er nyttige og gode. Der er
desuden en skitse af hver enkelt
by, og hvordan den er opdelt. 29
kendte og mindre kendte byer
star nzvnt her til spilmesterens
store glede og forngjelse. Noget
l&nge ventet er dybdegédende in-
formationer om gudernes tilbe-
dere, presterne. Med mange de-
taljer far man at vide hvilke ma-
gisferer prasterne fra en bestemt
gud kender, hvilket ceremonielt
tgj de bzrer, hvem der tilbeder
guden, hvilke generelle holdnin-
ger presterne har og meget an-
det. Og for at ggre godt til bedre,
er der nogle flotte tegninger i
fransk-stilet tg) af guderne. Med
omvaltningerne kom Krudtet
ogsad til FR, men bogen lader spil-
mesteren valge om han eller hun
vil bruge det. Vil man det er der
nogle udfgrlige beskrivelse af
nye vaben, der bruger krudt. Der-
udover er der et afsnit om skatte,
som enhver spilmester kan bru-
ge. Generelt kan man sige om bo-
gen at den er flot designet, giver
spilmesteren en bedre og mere
detaljeret indsigt i sin verden og
at den forklarer hvorfor FR nu er
en 2nd Ed. verden. S3 hvis man
k@rer eller skal til at kgre en 2nd
Ed. kampagne i FR og har de tre
Avatar-moduler, er bogen et
oplagt keb.



Spelljammer

Anmeldelse ved Jesper Aagaard

Et af TSRs mest spendende, nye
udspil er Spelljammer, der udvi-
der AD&D 2nd Edition til ogsa
at foregd i rummet. Som garvet
rollespiller 13 ideen mig ret fjernt,
men flot ser det jo ud.

Inden 1 kassen ligger der et veld
af ting. Farst og fremmest er der
to 96-siders bgger: "Concordance
of Arcane Space", der indeholder
regler til spiller1 1 rummet, nye
formularer og underlige nipsting
plus instruktion 1 hvordan man
selv kan kreere underlige plane-
ter og "The Lorebook of the
Void", hvor der star alt om racer,
monstre, rumskibe (af form som
f.eks. valngdder, hammerhajer og
hjuldampere) og kampagner i
rummet. Derudover er der nogle
ret flotte farvetegninger af flere
forskellige skibstyper, trykt pa
karton og fire 80cm*50cm kort,
der illustrerer en asteroideby
(ligesom Mos Eisley 1 Star
Wars), himmellegemernes baner
og rumskibet Spelljammer,
AD&Ds flyvende hollender, et

superstort rumskib med et vald
af myter hengende omkring sig.
Det sidste kort er en spilleplade,
delt op i hexes, til taktiske rum-
kamp. Dertil folger ogsa klippe-
ark med sma billeder af rumskibe
osv. Forelgbig et virkeligt impo-
nerende produkt.

Der er to ting, der ggr rejser i
rummet (i Spelljammer kaldet
Wildspace) muligt for din vejrbid-

" te kri ger, sleske tyv eller fromme

prast: Tyngdekraften og spelljam-
ming. Kort fortalt gar tyngdekraf-
ten at enhver masse, der bliver
bragt ud i rummet har en vis
mangde luft omkring sig. Derfor
kan man 4nde selv i det ydre

rum. Man kan sige at spelljam-
ming er at £ndre magisk energi
om til bevaegelsesenergi, ved
hjzlp af en sdkaldt Spelljammer-

hjelm. Derfor er det kun trold-
mand og praster, der kan beva-

ge et sddant rumskib. Der er an-
dre kraftkilder, men dem vil'jeg
ikke komme ind pa her.

Universet er opbygget pa den
made at solsystemerne befinder
sig inde 1 nogle kzmpe krystalku-
gler (3-400 mio. km. brede), der
igen flyder rundt i et uendelig
stort, regnbuefarvet hav, kaldet
"Phlogiston”. Det er dog muligt
at rejse fra solsystem til solsys-
tem. Szttet dekker 3 solsyste-
mer, kaldet "The Known
Worlds": Realmspace , Krynnspa-
ce (Dragonlance) og Greyspace .
Det er derfor nemt at kede din
jordnzere kampagne sammen

med en Spelljammerkampagne.

Alt 1 alt er dette produkt klart lz-
severdigt. Det er uden tvivl det
hidtil underligste supplement til
AD&D, men det er ne2rmere en
fordel end en ulempe. Det taktis-
ke skibskampsystem er ret mor-
somt, og selve ideen om AD&D |
rummet bliver solidt underbygget
af det vald af materiale, der er |
szttet. Selv de skeptiske perso-
ner, der ikke synes om ideen, vil
blive gladeligt overraskede.




Arkham Unveiled

Anmeldelse ved Jesper Aagaard

Denne 160-siders bog giver en
rejse til den lille by Arkham, ud-
viklet af H.P. Lovecraft som bag-
grund og milj@ for flere af hans
historier. Arkham Unveiled prz-
senterer byen til brug i en rolle-
spilskampagne og tilbyder fire
nye Call of Cthulhu eventyr.

De forste kapitler i bogen forkla-
rer Arkham generelt: Byens histo-
re, styre, klubber (ja, selv Ark-
ham har deres egne frimurere) og
kriminelle organisationer, for at
give nogle eksempler.

Derefter folger en 76-siders lang
vejviser og guide. Heri er vigtige
steder 1 byen udpeget og forkla-
ret. Mzrkelige personer er ligele-
des beskrevet og tegnet, med de
vigtigste statistikker oplyst. Sma
kort er indlagt 1 teksten, s@ man
ikke konstant behgver at bladre
om til kortet bag 1 bogen.

En ekstra nipsting er torsdagsud-
gaven af Arkham Advertiser, et
respektabelt dagblad, der er lige
til at rive ud og bruge.

Resten af bogen bestér af even-
tyr. Det fgrste, "A Little Know-
ledge”, konfronterer spillerne
med et voldeligt og mystisk
mord/selvmord. Mysteriet fo-
regar pa og omkring universite-
tets grund. Selvom eventyret har
meget fa kultiske aspekter, er det
alligevel udmarket for en aftens
underholdning.

"The Hills Rise Wild", det andet
eventyr, sender spillerne pa jagt
efter en meteor, der er landet et
sted nord for Dunwich. Uheldig-
vis forstyrres de af mystiske hen-

delser. Det er et uhyggeligt even-
tyr, der eventuelt sztter Arkham

pa spil.

Det tredie mysterie, "The Con-
demned", er ogsa utroligt span-
dende. Forvirrende og usammen-
hangende mord ryster Arkham,
og det er spillernes opgave at
komme morderen/morderne i for-
kgbet. Dette eventyr er efter min
mening det bedste af de fire.

Det sidste eventyr, "Dead of
Night", starter med et tragisk
fund i et nedrevet hus. Spillerne
bliver revet med ind 1 mysteriet
af en lokal advokat. Det er et ud-
market eventyr, der kgrer pa et
velkendt tema.

Disse eventyr udnytter meget af
det, Arkham Unveiled hidtil har
fortalt om, og legger ekstra at-

mosfare 1 den gamle by. Der er

imponerende mange handouts til
spillerne, men desvarre er sider-
ne ikke perforeret som i Cthulhu
Classics.

Som i andre af Chaosiums bgger
er der placeret nye skills, spells
og mystiske bgger rundt omkring
1 bogen.

Arkham Unveiled vil ggre en
Cthulhu fanatiker glad. Bogen er
skrevet pa en levende og informe-
rende made, der gor at man lige
lzser en side til. Tekst og bille-
der passer sammen og mange af
de sort/hvide illustrationer er en
fryd for gjet (kvalmende er det
rette ord!). Eventyrene er fra ud-
markede til meget, meget gode,
og samtidig fgler man at der lig-
ger et hardt arbejde bag bogen.
Chaosium lever op til deres szd-
vanlige standard med Arkham
Unveiled, der beviser hvor godt
Call of Cthulhu er, nir det er
bedst.




Trylledrikken
Anmeldelse af Michael Ende’s bog ved Robin Andersen

- -

Jamen var det ikke ham med ge kvote pga. at Dyrenes Rdd har ~ Michael Ende har endnu engang
"Den Uendelige Historie?" Jo, anet urdd og har sendt spioner formdet at skrive en bog som fast-
Michael Ende har skrevet en ny ud. Hjzlpen er dog ner da der fi-  holder sin leser til sidste side er
bog. Trylledrikken er pd sin vis nes en &dene ond trylledrik ved naet. Han har med Trylledrikken
meget aktuel med sin handling. navn (hold jer fast) "Satanarkao-  skabt en herlig, varm og spzn-
Gehejmetrolddomsréd Beelsebud  lpgenialkohelvedes" som kan op-  dende eventyrroman, hvor man
Vandhvid har samme med sin fylde ens gnsker, sd her gjner de far nogle fantastiske oplevelser
tante, pengeheksen Tyrannja en fin mulighed for at pdelegge sammen med katten og ravnen!
Vampyr skrevet en kontrakt med  og forurene hele jorden uden at Trylledrikken kan lzses af alle
Hans Helvedes Excellence om at  Dyrnes rdd kan ggre en disse! De  med lige stor forngjelse! Det er
pdelegge og forurene sd mange 2 spioner som er sendt ud, Rav- sddan eventyr skal skrives!!!
trzer og floder som overhovedet  nen Jakob Kragetd og Katten Nyd den!

muligt - i det hele taget at vare Maurizio Di Mauro, prgver at for-

grusomme (som sadanne nu en- hindre forsgget og hvordan detsd  Sommer & Sgrensen

gang skal vare i eventyr). Proble-  gér er spgrgsmalet.

met er at de ikke har ndet den 4rli- Pris 198,00

Hej Fafner kzmper. Er 36 meter pa 10 mi- ger sig serlig hurtigt skyldes det,

Jeg er en dreng pé 12 4r som er nutter ikke lidt lidt, eller hvad? at de ofte er under vanskelige for-

en stor D&D-fan, men jeg har hold, og skal nd at udfpre mange

lige et spgrgsmal: Jacob R.  forskellige handlinger samtidig,
sdsom kortlegning, kigge om

HUB eller Hastighed Under Be- Som der stdr pd side 53 i Spil-  hjgrner m.m.

vagelse for en person uden byr- lerens Hdndbog, kan en enkell

de er 36m pr.tur (1 tur=10 minut-  SP uden byrde, faktisk bevaege

ter), nar han gar og 12m pr. run- sig sd meget som 45m pr.tur. Ndr

de (1 runde=10 sek.), nar han spilpersoner generelt ikke bevce-



sheen

Rode spor i

Et Call of Cthulhu modul af
Kasper Thing Mortensen

Dette modul foregar i Sovjetunio-
nen 1 december 1923, det sidste
ar under Lenins ledelse. Spillerne
begynder i Moskva, men handlin-
gen vil hurtigt fgre dem videre til
de mindre byer, Podolsk og Nev-
golovsk. Szrlingen Vladimir Sir-
tjov er blevet sindssyg efter at
have studeret en bog af Grigorij
Rasputin, der har gjort ham i
stand til at hidkalde en Cthonian,
et ormeagtigt vasen, der suger et
menneskes indvolde ud af krop-
pen og fortzrer dem. Vladimir og
Cthonian’en fandt hurtigt ud af et
samarbejde. Han anviste ofre til
den, og den gav ham magiske
spells. Cthonian’en begyndte ef-
ter et stykke tid at bruge en hule i
de nzrliggende bjerge som til-
holdssted, for ikke at blive opda-
get af Vladimirs overbo, Seran

Klisjkov, da dette ville f myndig-
hederne til at interessere sig for
Vladimir. Det skete efter mordet
pa Andrei, herefter ggedes po-
lets opmarksomhed nemlig.
Her er den samlede liste over
ofrene:

28.november 1922 : Irena, 19 ar,
bagerjomfru.

7.april 1923 : Andrei, 31 ar, politi-
mand.

27.august 1923: Ivan, 38 ir, land-
mand.

11.oktober 1923: Oleg, 47 4r,
smed.

30.november 1923: Helena, 34
ar, husmor.

Efter mordet pa Andrei, var der
en artikel 1 Pravda (9/4-23). Alle
mordene er beskrevet 1 den loka-
le ugeavis, Rgde Stjerne Nevgo-
lovsk. Cthonians har evnen til at
skabe mindre jordskzlv, og det
bruger de som vaben, men det er
ogsd en form for sultsymptom, sa
hver aften inden de slog til, kun-
ne man marke et lille jordskzly 1
byen. Disse gruopvaekkende uhy-
rer er ogsa tvekgnnede, sa nu er
der ogsa unger i hulen, og da de
ogsa kan markes, er der sket en
gradvis stigning 1 jordskzlvenes
styrke. Modulet starter, da Vladi-
mirs sindssyge bliver opdaget af
overboen, Seran Klisjkov. Han
far Vladimir indlagt pa sindssyge-
hospitalet 1 Podolsk, men bliver
derefter selv nysgerrig efter at
vide hvad Vladimir var for en
fyr. Han leser i Vladimirs bgger,
studerer hans papirer, og galska-
ben formgrker hurtigt hans svage
psyke... Modulet egner sig bedst
til at kgre med de spilpersoner,
der er lavet 1 forvejen. Det kan
dog indpasses 1 en kampagne,
men det vil nok kreve en rekke
endringer. Tilfeldigvis er Vladi-
mir onkel til en spilperson, Jurij
[1go Sirtjov (se side 14), der er
historiker, og som er ansat pa na-
tionalmuseet 1 Moskva. Han vil
modtage et brev fra sindssygehos-
pitalet 1 Podolsk, der berettet om
hans onkels bedrgvelige tilstand.
Samme aften er han inviteret til
middag hos en af hans bedste ven-
ner, Rinat Suttjevskij, der netop
er udnavnt til andensekreter |
kommunistpartiets Moskva-
atdeling. Her vil Jurij mgde de
@gvrige spilpersoner.

Introduktion - lzes den
op for spillerne

| er alle bosat i Moskva. De se-
neste par ar har vaeret begiven-
hedsrige. Stormen pi Vinterpa-
ladset i 1917, grundlaeggelsen
afden nye sovjetstat, borgerkri-
gen mellem bolsjevikkernes
rgde heer og godsejernes hvide.
[ starten var i glade for revolu-
tionen. Det var en ny og sp&n-
dende @ra, der blev indledt. Ja,



Jurij Iigo Sirtjov
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Arede Kammerat
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Institutionen for sindslidende under
Podolsk-sovjetten

Karl Marx Alle 17

04-738 Podolsk IV

pet er med beklagelse, at jeg md meddele Dem, at Deres onkel, Vladimir Sirtjov er blevet
indlagt pa vor institution, den eneste i omridet. Hans situation er szrdeles kritisk, og jeg an-
moder Dem om snarligt at aflegge et besgg og udfylde de relevante formularer, C-122/8 0g
C-126/9 samt finde en Igsning for de ejendomsmassige forhold i Nev golovsk.

Virdo Branskij
professor i psykiatri

nogle af jer har endda valgt at
blive partimedlemmer. Men i
de senere ar er i blevet mere og
mere skeptiske. Det kniber
stadig med at fa en raekke va-
rer, og det hemmelige politi la-
ver flere og flere arrestationer.
Landets leder, Lenin, er ofte
syg, og der foregar i gjeblikket
en magtkamp mellem de to mu-
lige efterfglgere, Stalin og Trot-
skij. Stalin gar ind for en hird
linie overfor bgnderne, der
nzasten gratis skal give deres
korn til arbejderne, og for at
samle krzfterne om at ggre
Sovjet til en steerk industrina-
tion, mens Trotskij gar ind for
samarbejde med bgnderne og
for at stgtte revolutioner ove-
ralt i verden. I har tidligere ar-
bejdet sammen i en sag, hvor i
har udforsket et hus i udkan-
ten af Moskva, som var hjem-
sggt: Ting flgj rundt i lokaler-
ne og en rekke af beboerne
havde gjort selvmord pa mys-
tisk vis. I fandt ud af at et over-
naturligt vaesen stod bag, hvil-
ket i naturligvis har holdt hem-
meligt.

Nér du har lzst introduktionen
op, sa bed spillerne kigge deres
papirer igennem, og se om der er
nogle spgrgsmal. Ndr det er kla-

ret, sa treek den, der spiller Rinat
Suttjevskij tilside og forklar ham
om den festmiddag han afholder,
og udlever nedenstdende forslag
til festtale. Understreg at det kun
er et forslag, og at han frit kan

@ndre talen, som han har lyst.

Kammerater! Det er mig en
stor glaede at byde jer velkom-
men til denne middag, da Par-
tiet har vist mig den store re
at gore mig til andensekretzer
for Moskva-afdelingen. Jeg vil
gore mit bedste for at tjene em-
bedet efter folkets vilje og i re-
volutionens and. I de kommen-
de ar er den vigtigste opgave at
sikre et godt samarbejde
mellem bgnderne pa landet og
arbejderne i byerne. Vi skal
komme med en udstrakt hiand,
og ikke en jernnaeve. Nar alt
kommer til alt er vi jo alle sov-
jetborgere. Men lad os skale
for Lenins helbred og en bedre
verden!

Efter at have klippet talen ud og
givet den til Rinat Suttjevskij bgr
du give ham, der spiller Jurij Ilgo
Sirtjov brevet fra sindssygehospi-
talet i Podolsk, som er trykt
gverst pa denne side. Fortzl ham
igvrigt at Vladimir Sirtjov tog til

Nevgolovsk 1 1915 for at studere
glemte religioner, og altid har va-
ret lidt markelig.

Middagen

Rinat Suttjevskijs hus er noget
bedre end gennemsnittet i Mos-
kva. Der kommer ca. 40 gaster
til middagen, som bestar af okses-
teg med vodka til. Desserten er
en festkage, med hammer og segl|
pa. Prov at fa spillerne til at pre-
sentere sig selv og l&g op til Sut-
tjevskijs tale. Middagen foregar
en tirsdag aften.

Samtaler med overordnede

Da det jo er en hverdag, skal spil-
lerne fgrst have fri af deres over-
ordnede, hvis de vil vere med til
at besgge Vladimir pd sindssyge-
hospitalet 1 Podolsk. Rinat Sut-
tjevskij - partikammeraterne un-
drer sig lidt, men accepterer be-
slutningen og minder om, at der
er et centralkomitemgde pa fre-
dag. Ivan Danko - er i gang med
en sag, hvor et hgjtstdende parti-
medlem bliver overvéget. Chefen
accepterer et par fridage, hvis
Danko tilbyder mindst 4 flasker
vodka. Sergej Melevits) - hvis
det, Sergej fortzller, lyder som
en god historie, far han fri, ellers
ikke. Jurij Ilgo Sirtjov - har ingen




problemer med at fa fri, hvis han
fortzller, at han skal besgge sin
onkel pd sindssygehospitalet. Le-
onid Bubka - da det er et jord-
skzlvsomréade, han skal til, bur-
de det vare let at finde en und-
skyldning. Du bgr ggre ham op-
marksom pa dette.

Rejsen til Podolsk

Der er 34 km til Podolsk. Tog
afgar hver dag fra Moskva. Af-
gangstider: 10.00 - 15.00 - 20.00
Togrejsen varer 1 time. Spillerne
kan ogsa valge at tage turen der-
til 1 Rinat Suttjevskijs bil, en sort
Daimler. Vejen ma flere gange
rydddes for sne, og turen tager
derfor 2 timer i bil. Referer til
kortet.

Hospitalet i Podolsk

Indenfor hoveddgren sidder en
42-3rig dame ved et skrivebord.
Hun byder spillerne velkommen,
og forklarer lidt om hospitalet.
Besggstiden er fra 12.00 til
15.00. Suttjevskij kan dog presse
forlengelse igennem p.g.a. sin
position indenfor partiet. Nar
spillerne kommer ind til Vladi-
mir, sa l&s fglgende op:

Efter at have giet gennem jern-
dgren til det serligt sikrede af-
snit, kommer I til dgren til Via-
dimirs stue. Sygeplejersken ta-
ger sit ngglebundt op af Kittel-
lommen, og dbner en efter en
de tre sikkerhedslase, hvoref-
ter dgren gar op. Det er et
rum uden vinduer i, I kommer
ind i. I midten stir en seng og
et lille bord. Manden i sengen
er i en spaendtrgje og to tykke,
metalforstzrkede bzlter hol-
der ham fast til sengen. Hans
hgjre hind er vak, der er en
stor bandage, hvor den skulle
have varet. Da han far gje pa
Jurij, udbryder han: "Ah, Ju-
rij, det var godt du kom. De
tror, jeg er gal. Men der var
orme allevegne i huset. De
sneg sig op p4 min krop og
spiste af den. De var pa min
hind. Jeg huggede med kni-

ven. Igen og igen. Men sa fik
jeg dem ogsa veek. Det var
frygteligt, Jurij - og de kom-
mer ogsd herind. Om natten
kryber de op og der mig lang-
somt."

Hvis adspurgt, vil personalet
oplyse at han havde hugget sa
meget i hinden, at han ville do
af blodtab, hvis ikke den blev
amputeret. Vladimirs sindssyge
blev opdaget af hans overbo, Se-
ran Klisjkov, der hgrte ham skri-
ge i forbindelse med et "ormean-
greb." Han lider af sindslidelsen
ophiophobia - frygt for orme. I
lange perioder kan han v&re ro-
lig og afslappet, men sa bliver
han pludselig helt hysterisk, nar
han ser nogle "orme." Jurij bli-
ver igvrigt, som omtalt 1 brevet,
bedt om at udfylde nogle formu-
larer. Det drejer sig om hvorvidt
der er andre tilfzlde af sindssy-
ge i familien (det er der ikke), og
om han har forbindelse med kon-
trarevolutionre.

Resten af Podolsk

Biblioteket - her kan de dels fin-
de artiklen fra Pravda og dels ar-
tiklerne fra Rgde Stjerne Nevgo-
lovsk. Det er kun for lokalavi-
sen, at der skal slas for Library
Use. Der stdr ikke noget interes-
sant 1 bgger om ophiophobia. |
bgger om geologi star der at
omradet omkring Nevgolovsk er
et jordskzlvsomrade, men at
sma jordsklv er meget uszd-
vanlige. Det ved Leonid Bubka
0gsa.

Stationen - her far spillerne, fra
tirsdag til og med torsdag at vide
at toget til Nevgolovsk er aflyst
p.g.a. kraftigt snefald pa linien.
Den virkelige drsag er at byen er
afsparret, da man vil gennemsg-
ge den for at finde den tidligere
godsejer, Igor van Jerevitsj, som
mistznkes for mordene i byen. |
Podolsk har der nzsten intet sne-
fald vaeret. Selv ikke Suttjevskij
kan presse sandheden ud af tog-

personalet. De kender den nem-
lig ikke.

Politiet - kun Ivan Danko kan f&
oplysninger her. Nevgolovsk’s
politistyrke ledes af Alexander
Protassov, som har faet S0 solda-
ter til byen 1 tirsdags. Arsagen
kendes ikke, men man ved at
han er sikker pa, at det er Igor
van Jerevitsj, der star bag de
mange mord, som er foregaet
det sidste ars tid. Der er ikke no-
gen politifolk 1 Podolsk, der kan
hjzlpe spillerne ind i byen.

Partiafdelingen - kun Rinat Sut-
tjevskij kan fa oplysninger her.
Man ved at Nevgolovsk’ borg-
mester far lov til at k@re tingene
selv, da han har en alliance med
partibossen i Podolsk. Begge
folk er Stalin-tilh@&ngere, da de
mener at han alligevel vil vinde
magtkampen, og sa er det bedst
at have stgttet ham i tide. Heller
ikke partifolkene 1 Podolsk kan
fd spillerne ind 1 Nevgolovsk.

Rejsen til Nevgolovsk
Mulighed 1: Spillerne venter til
fredag med at tage toget. Togti-
derne er kl.11.00 og 17.00. Pa
det tidspunkt er afsparringen
ogsa vak. Det tager 1 time.

Mulighed 2: De tager Suttjev-
skijs bil. Det tager halvanden
time, da der er mange sma veje.

Mulighed 3: De finder en mand,
der alligevel skal dertil med hes-
tevogn. Han vil dog kun tage |
dem til en gard i nerheden. Hvis
Suttjevskij viser medlemskortet,
kan de fa turen gratis. Turen ta-
ger 3 timer med hestevogn.

Mulighed 4: Suttjevskij far Par-

tiet 1 Podolsk til at udlevere en
bil. -

- Nevgolovsk

Byen er omringet af 25 soldater,
der er bevabnet med rifler og
.38 revolvere. Inde i byen er der -
yderligere 25, samt den lokale
politistyrke pa S folk.

SOLDATER: STR 11; DEX
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10; INT 8; CON 12; APP 9;
POW 10; SIZ 13

Sanity Points: 50 Hit Points: 13

VABEN: .38 rev.; Attk% 40; Im-
pale 8; Base Range 15; Hit
Points 10; Damage 1D10; 2
shots/round

Rifle .30-06; Attk% 40; Impale
8, Base Range 100; Hit Points
12; Damage 2D6+3; 1 shot/2 ro-
unds

POLITI: STR 10; DEX 9; INT
8, CON 9; APP 9; POW 10, SIZ
14

Sanity Points: 50 Hit Points: 12

VABEN: .38 rev.; Attk% 30; Im-
pale 6; Base Range 15; Hit
Points 10; Damage 1D10; 2
shots/round

De soldater, der omringer byen
er posteret 1 3 grupper af 5 ved
de to ender af hovedvejen samt
ved stationen. De resterende 10
gar to og to sammen pa patrulje
omkring byen. Kommer spillerne
hen til en af hovedgrupperne far
de at vide at der er udbrudt tuber-
kulose 1 byen, som derfor er sat i
karantzne. De bliver endvidere
udspurgt om deres @rinde i byen,
forbindelser med kontrarevolutio-
nere osv. Danko og Suttjevskij
kan maske fa gruppen ind, hvis
de argumenterer uden om syg-
dommen. Altsd pa en p2n made
siger, at de godt ved at karantz-
nen er lavet for at fange Igor van
Jerevitsj, men at deres tilstedeva-
relse ikke vil vare nogen hind-
ring for politiets arbejde, samt at
det er et meget vigtigt @rinde de
har 1 byen. Hvis ikke de far over-
talt myndighederne, vil de blive
eskorteret til Podolsk.

Det er ogsa muligt at spillerne vil
prgve at snige sig ind i byen. | sd
fald skal de klare et Camouflage
eller Sneak slag. Klarer hver per-
son bare et af slagene, kommer
de igennem. Hvis de beregner de-

res aktion efter hvorndr patruljer-
ne nr rundt, fir de +10% pa beg-
ge deres slag. Er der en, der ikke
klarer, vil to soldater lgbe hen
mod dem og ribe "Stands!". Ggr
de ikke det, bliver der skudveks-
ling. Farste runde pa normal ran-
ge, og derefter pa point blank
(dobbelt Attk%). Det tager 5

min. fgr der kommer flere solda-
ter, og da en kamprunde kun ta-
ger et par sekunder i Call of
Cthulhu, burde kampen v&re
overstiet pa det tidspunkt. Nar

de kommer ind i byen, er der
10% chance hver 10.minut, hvis
de befinder sig udendgrs. Juri)
kender byen, s hvis han har over-
levet kan du godt udlevere kortet
til spillerne.

Overgiver de sig til soldaterne, af-
haznger meget af om de har skudt
nogen inden da. Har de ikke
skudt nogen, vil det vare lige-
som fgr, at de skal argumentere
uden om sygdommen for at have
en chance. Kan de ikke det, bli-
ver de eskorteret tilbage til Mos-
kva. Her kan Suttjevskij dog fa
serlig tilladelse til at komme ind
1 byen, hvis han klarer et Debate
slag. Ellers kan de vende tilbage
om fredagen, ndr sp&rringen er
ophavet.

Neggle til Nevgolovsk-kortet
1-3. Afspaerring - 5 soldater

4. Politistation. Politimesteren,
Alexander Protassov, og to andre
politifolk er her. Alle vil kunne
fa kendsgerningerne om morde-
ne, som star sidst i modulet. Dan-
ko og Suttjevskij kan desuden fa
at vide at der har varet sma jord-
skzlv dagen fgr alle mordene.
Protassov ser dog dette som "et
rent tilfalde”, da han er sikker pé
at den tidligere godsejer, Igor
van Jerevitsj stdr bag. Hvis Jurij
prasenterer sig med legitimation
som Vladimirs efterkommer, kan
han fa udleveret ngglen til hans
hus. Alt dette er naturligvis un-
der forudsatning af at spillerne
kommer efter at karantznen er
ophavet.

5. Borgmesterkontor og admi-
nistration.

6. Forladt kirke.

7. Vladimir og Seran Klisjkovs
hus. Klisjkov har undersggt Via-
dimirs ting, og er nu selv sinds-
syg. Han er i kzlderen, ndr spil-
lerne kommer. Se kortet over hu-

set.

7A. Dagligstue med spisebofd, 6
stole og 2 skabe.

7B. Kgkken. Maden bliver var-
met over et dbent ildsted.

7C. Badevarelse. Der er et stort
badekar og et WC. I badekarret
ligger nogle blodige, afskarne

hudstykker.

7D. Sovevarelse. Der er en him-
melseng for en person samt et
natbord og et kledeskab. Pa nat-
bordet ligger Vladimirs dagbog.
Sidste dag, som er indskrevet er
29. november 1923: "Kzere Dag-
bog. Du er alt hvad jeg har til-
bage. Resten er ved at bryde
sammen for mig. Der bliver fle-
re og flere orme. De vaelter ind
og angriber mig. Nogle af dem
satte sig fast pa mit ben idag.
Men jeg skar dem vak. Hvor-
for ser Seran dem ikke? Han
ser mere og mere underligt pa
mig dag for dag. Er det mig
der... Nej. Jeg er ikke vanvittig.
Jeg er ikke vanvittig. Jeg har
lzest alle bggerne. Jeg er kloge-
re end de er. Og DEN er vaek."

7E. I dette rum er der stort skrive-
bord mod sydvaggen, hvor der
er store skodder for vinduet. Der
er ogsa hamret et bradt hen for-
an vinduet. Langs nord- og vest-
vaggen er der store reoler. De
fleste bpger handler om diverse
nistoriske og religigse emner. De
1ar ingen betydning. Pa skrive-
bordet star der ogsé en krystalku-
gle. Den er vardilgs. For enden
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af trappen op til 1.sal er der en
dgr, hvor der star Seran Klisjkov.
Dgren er 1ast og har 13 i styrke
pd Resistance Table. Se side 18 |
regelbogen (side 171 3rd Ed.)
Bag deren er der fglgende rum.
Ingen af dem har nogen srlig be-

tydning.
7F. Soveveerelse.

7G. Rum med skakbord og reo-
ler med diverse bgger.

7H. Dagligstue.
71. Gaestevaerelse.

De fplgende rum er dem 1 k&lde-
ren.

7). Dette er et typisk kelderrum,
som er fyldt med gamle mgbler,
vaser o.lign. Hvis der er en spil-
ler, der klarer et Spot Hidden
slag, finder han en lem i gulvet,
der forer ned til

7K. I dette rum er der et stort pen-
tagram pa gulvet og et sort alter

med en bog ovenpd. Bogen er
Grigorij Rasputins "Den anden
virkelighed", som gjorde Vladi-
mir 1 stand til at hidkalde Cthoni-
an’en. Bag det sorte alter lurer Se-
ran Klisjkov, der farer frem med
en stor kniv, mens han rdber
"Dg, orme, dp!" til spillerne. Se-
ran Klisjkov: STR 10; DEX 9;
INT 12; CON 13; APP 7, POW
8; SIZ 13 Sanity Points: 0 Hit
Points: 13 Vaben: Stor kniv;
Attk% 35, Impale 7; Hit Points
12; Damage 1D6

Der Ligger et papir pa alteret,
hvor der stér:

IA! TIA! ZI AZAG!

IA! IA! ZI AZKAK!

IA! IA! KUTULU ZI KUR!
IA! IA!

Der er et citat fra "Necronomi-
con". Det tager halvanden méned
at lese "Den anden virkelighed",
og man vil i givet fald fa alt at

vide om Cthonians og hvordan
man hidkalder dem. Desuden
mister man permanent 2D6 Sani-
ty Points og far 8% i1 Cthulhu
Mythos. Kommer gruppen ikke
ned til Seran, vil han komme til
dem, 1 nattens lab.

Hvis spillerne gér ind i et hus |
byen, der ikke er beskrevet her,
sa brug fglgende lille tabel:

1-2 Forretning
3-6 Beboelse

De fleste indbyggere har lagt
marke til at de sma jordskzlv er
kommet dagen fgr mordene, men
er ikke meget for at komme ud
med det.

Oplysninger om mordene
[rena-sagen (19 ar, bagerjomfru):
Politimesteren - "lrena blev fun-
det af hendes kusine, Elana, hal-
vanden kilometer sydgst for by-
grensen. Hun 1gb straks hen til
politikontoret, hvor hun i choke-
ret tilstand fortalte om hendes
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oplevelse. Vi tog naturligvis
straks ud og se pa sagen, 0g jeg
siger jer, det var ikke noget kgnt
syn. Store dele af kroppen var
skiret vaek. Nogle steder kunne
man endda se helt ind til knogler-
ne. P ligets ansigtstrek, kunne
man se hvor skremt hun havde
vaeret. Der var nogle blodspor,
der forte mod syd." Familien -
"Hun var pé vej ud for at besgge
Rojij og Strevona, som har en
gird 4-5 km ude for byen. Vi
skulle bl.a. have nogle billige
=g Ah, det var frygteligt at mis-
te hende." I lokalavisen Rgde
Stjerne Nevgolovsk kan de sam-
me oplysninger findes. Der lzg-
ges desuden vagt pa at hun var
leder af den lokale Komsomolaf-
deling. Komsomol er kommunist-
partiets ungdomsorganisation.

Andrei-sagen (31 ar, politi-
mand): Politimesteren - "Han var
en af mine bedste folk. Pligtopfyl-
dende og pélidelig. Pa aftenen,
hvor han blev myrdet var han pa
patrulje rundt om byen. Jeg hav-
de ingen kvaler med at sende
ham alene. Han har altid varet
steerk og beslutsom, sa han har
sikkert gjort god modstand." Fa-
milien s& ham kun om morgenen
den dag. Omtalt i bade Pravda og
lokalavisen.

Ivan-sagen (38 dr, landmand): Po-
litimesteren - "Familien meddel-
te os fgrst mordet morgenen ef-
ter, da de var bange for at forlade
deres lille gard. Da vi ankom var
der kun en hand tilbage af liget,
men der var blodpletter overalt.
Det er sikkert hunde, der har
spist noget af liget. Endnu et tegn
pd, at det er van Jerevitsj, der star

bag det. Han har mange blodtgr-
stige hunde. Den lille gard ligger
2-3 km vest for byen." Familien -
"Der lgd disse underlige lyde ude
fra stalden. Flere af dyrene lpd
opskramte, og Ivan gik ud for at
undersgge det. Kun fa minutter
efter hgrte vi hans skrig derude
fra. Det var grufuldt. Da vi n®ste
dag kom derud, var alle dyrene 1
en underlig trance, som de farst
kom ud af en uge efter.”

Oleg-sagen (47 ar, smed): Politi-
mesteren - "Oleg er simpelt hen
forsvundet. Ingen har set ham ef-
ter at han sagde farvel til sin
kone om morgenen.” Heller ikke
familien ved noget. Note til spil-
mesteren: Cthonian’en var sim-
pelthen heldig, at ingen opdage-
de noget.

Helena-sagen (34 ar, husmor):
Politimesteren - "Liget blev fun-
det af hendes nabo, fru Lasjnit-
skaja, midt i haven. Som Irenas
lig, var det frygtelig maltrakteret.
Det var stort set kun knoglerne,
der var tilbage." Familien ved
ikke noget af interesse.

Sggen efter Cthonian-hulen
Om lgrdagen kommer der et nyt
jordskalv kl. 21. Det nzste mord
vil finde sted spndag kl. 22. Spil-
lerne kan ikke forhindre det, med-
mindre de inden da har fundet
Cthonian’ens hule. Leonid Bub-
ka kan finde omrédet, hvor det
kommer fra, hvis han klarer et
Geology slag. Nar spillerne er
kommet derop, kan alle finde
selve hulen med et Spot Hidden

slag. Finder ingen i gruppen hu-

len i fgrste omgang, kan de fa et
nyt slag, for hver ekstra dag, de

3
2

bruger i omradet.

Cthonian-hulen

1. "Rum” i hulen. Der kommer et
lille jordskzlv her, ndr spillerne
ankommer. De skal sld mod 19
pa Resistance Table. Deres tal er
gennemsnittet af DEX og CON.
Skaden hvis det ikke lykkes er
1D6.

2. Cthonian’en, Den bevager sig
langsomt hen mod spillerne, nar
de kommer herind. Der kan affy-
res 1 gang inden den er henne
ved dem. Den vil forsgge at hol-
de de to forreste telepatisk fast,
si de ikke flygter. Det koster 2
magic points, og om det lykkes
afggres ved at matche POW mod
POW pé Resistance Table. Desu-
den skal alle spillerne naturligvis
have et Sanity Roll, sdsnart de
ser Cthonian’en. Den er aldeles
vederstyggelig at se pa. Klares
Sanity Roll’et, mistes 1 Sanity
Point. Klares det ikke, mistes der
1D10.

Cthonian: STR 30; CON 30; SIZ
36; INT 23; POW 19; DEX 9; re-
genererer 3 Hit Points i runden;
Body Armor 3 Points; Hit Points
33; Magic Points 19. Deneri3.
stadie, derfor de lave tal.

Angreb: Tentacles: Attk% 75;
Damage 1D6 & Blood Drain
(1D6 CON pr runde); Kan angri-
be med 1D8 tentakler hver run-
de. Crush: Attk% 80; Damage
3D6; Area 3.6 Yards (3.30 me-
ter) i diameter. Se desuden regel-
bogen for yderligere forklaring.

3. Her er 10 larver med hver 1
Hit Point. De har 31 POW.



Spilpersoner/investigators

Rinat Suttjevskij: STR 8; DEX
8; INT 14, CON 11; APP 11;
POW 13; SIZ 16; SAN 99; EDU
18; Idea 70 Luck 65 Know 90;
Profession: Politiker; Mand 45 &r

Hit Points 14; Magic Points 13;
Sanity Points 65

Investigator Skills: (Kun forbe-
drede skills)

Credit Rating 25, Debate 60, His-
tory 50, Law 45, Library Use 55,
Oratory 20, Read/Write Russisk
90, Read/Write Latin 40,
Read/Write Engelsk 35, Sneak
30, Spot Hidden 35, Handgun 40

Viben: .32 auto - 3 skud pr. run-
de; Attk% 40; Damage 1D8; Im-
pale 08; Hit Points 6.

Baggrund: Du blev partimedlem
1 1916, og tog selv del i revolutio-
nen. I gjeblikket stgtter du Trot-
skij mod Stalin i den interne
magtkamp i Partiet, da du mener
at Stalins harde metoder vil ska-
de socialismens sag. Du er netop
udnzvnt til andensekretr i
Moskva-afdelingen, og afholder
derfor en stor middag for dine
venner og familie.

Viben: .45 revolver; 1 skud pr.
runde; Attk% 60; Damage
1D10+2; Impale 12; Hit Points
10

Baggrund: Du er politiagent i Tje-
ka’en, den hemmelige politistyr-
ke. Dine opgaver gar fgrst og
fremmest ud pé at stoppe vestlig
infiltration. Under din chef, Kon-
stantin Malevko’s ledelse udspio-
nerer du andre partimedlemmer
og ser om de har kontakt med
folk fra vestlige ambassader. Du
har 10 flasker god, hjemmelavet
vodka, som er svart at fi. Du er
desuden ejer af et fotografiappa-
rat.

En af dine bedste venner er dog
Rinat Suttjevskij, der netop er ud-
nzvnt til andensekretar for
Moskva-afdelingen af kommu-
nistpartiet. Han afholder derfor
en stor middag 1 aften hvor du er

inviteret.

Du har igvrigt en ma&rkelig onkel
i den lille by Nevgolovsk, ca.
100 km syd for Moskva. Han hed-

der Vladimir Sirtjov.

Ivan Danko: STR 13; DEX 15;
INT 14; CON 10; APP 9; POW
10; SIZ 11; SAN 98; EDU 13;
Idea 70 Luck 50 Know 65; Pro-
fession: Politiagent; Mand 28 ar;
Magic Points 10; Hit Points 11

Investigator Skills:

Camouflage 60, Fast Talk 50,
Law 35, Photography 40, Psycho-
logy 45, Read/Write Russisk 65,
Sneak 30, Spot Hidden 50, Hand-
gun 60

Jurij Ilgo Sirtjov: STR 8; DEX 9;
INT 14; CON 10; APP 12; POW
9; SIZ 10; SAN 99; EDU 16;
Idea 70 Luck 45 Know 80; Pro-
fession: Historiker; Kvinde 42
ar; Magic Points 9; Hit Points 10

Investigator Skills:

Archaelogy 40, Bargain 40, Cre-
dit Rating 50, Geology 20, Histo-
ry 60, Law 40, Library Use 60,
Psychoanalysis 45, Read/Write
Russisk 80, Handgun 40

Viben:.32 auto; 3 skud pr. runde;
Attk% 40; Damage 1D8; Impale
08; Hit Points 6

Baggrund:Du er historiker og er
tilknyttet den arkaologiske afde-
ling pd Nationalmuseet i Mos-
kva. For to mdneder siden blev
du ferdig med en afhandling om
Djengis Khan, og er i gjeblikket
ved at forberede en ekspedition
til Sibirien for at spge efter stenal-
dergkser. Du er noget skeptisk
overfor bolsjevikkerne, da de har
gdelagt en del historisk materiale
fra zartiden.

Sergej Melevitsj: STR 6, DEX
13: INT 16; CON 17; APP 10;
POW 13; SIZ 15; SAN 99; EDU
13; Idea 80 Luck 65 Know 65;
Profession: Journalist; Mand 41
ir; Magic Points 13; Hit Points
16

[nvestigator Skills:

Debate 40, Fast Talk 60, Psycho-
logy 50, Read/Write Russisk 65,
Sneak 30, Spot Hidden 55, Hand-
gun 45

Viaben: .32 auto; 3 skud pr. run-
de; Attk% 45; Damage 1D8; Im-
pale 09; Hit Points 6

Nadina Lestoskaja; STR 8; DEX
14; INT 12; CON 11; APP 9;
POW 11; SIZ 9; SAN 99; EDU
13; Idea 60 Luck 55 Know 65;
Profession: Historiker; Kvinde
31 ar; Magic Points 11; Hit
Points 10

Investigator Skills:

History 50, Law 20, Library Use
55, Occult 30, Read/Write Rus-
sisk 65, Sneak 20, Handgun 40

Viben: .45 rev.; 1 skud pr. run-
de; Attk% 40; Damage 1D10+2;
Impale 08; Hit Points 10



DRF-Con

Der var 103 deltagere samt arran-
gorene pa Dansk Rollespil Fore-
nings drlige con. I begyndelsen
var der noget kaos omkring til-
melding ved computeren, men de-
refter kgrte tingene planmassigt.

I AD&D blev modulet "The Val-
ley of Death" spillet med spilper-
soner pd 7.-9. niveau. | modszt-
ning til sidste drs modul "For
love of Uncle Ned" var der me-
get kamp, specielt 1 fgrste runde.
Turneringen blev vundet af Mi-
chael Siemsen, der 1 premie fik
en rejse til USA for at deltage i
Gen Con, verdens stgrste rolles-

pilsbegivenhed.

Den bedste DM i AD&D- turne-
ringen, Lars Kroll Kristensen,
modtog en rejse til den europis-

1990

ke Gen Con, der bliver afholdt i
England.

Christian Sgrensen stod bag tur-
neringen 1 Star Wars, der blev
vundet af Kennet de Voss, Denis
Berthelsen, Thomas Kiernan,
Jens T. Rasmussen, Frank Larsen
og Klaus Stzrk Sgrensen.

Den s&rdeles alternative turne-
ring 1 Call of Cthulhu, der blev
udtznkt af Henrik Bisgaard, blev
vundet af Sgren Hermansen, Pe-
ter Christiansen, John Holstborg,
Roland Jensen og Jeppe Sgnder-
gaard. Deltagerne blev lovet fri
hash, babyszler og aktiv
ikke-vold, og de lgfter blev til ful-
de indfriet i modulet "Tusmgr-
kets Smadjevle Part II: The Re-
venge", der var en forts@ttelse af

modulet fra sidste ars DRF-Con.

Turneringen i D&D blev vundet
af Thomas Jensen, Per Bonberg,
Thomas Kiernan, Johnny Rode
og Mikkel Bgje Nielsen. Modu-
let var skrevet af Tue Andersen
Nexg.

Teenage Mutant Ninja Turtles
blev vundet af Jonas Hogue, Las-
se Pedersen, Nicholas Demidoff,
Lars Kroll Kristensen, Brian W.
Pedersen og Nino Dedenroth.

Vinderne | Warhammer Battle
blev Jim Hegner og Lars Drach-
mann.
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