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Med Ekspert Regler er det ikke alene muligt at komme op af dungeon’en og ud i vildmarkén, men
ogsd stige helt op til 14.niveau. Nye formularer, nye vaben, nye uhyrer...kort sagt: nye udfordringer h

for dine spilpersoner. En @ske fuld af eventyr og mystik. Alt dette samt Raedslernes @, et modul der
x straks lader dig bruge dine nyvundne evner.

Tgr du forlade det trygge fastland og bevage dig mod R&dslernes @ - en ¢ hvor fortidsuhyrer her-
sker, for slet ikke at tale om det frygtelige, der bevogter den sagnomspundne skat.

L’ Ring eller skriv for at f& oplyst nermeste forhandler.

Fafner Spil
Ermelundsvej 92D
2820 Gentofte

TIf. 31 65 56 25




4 Spilnyt

6 20 Et enkelt klausul
Call-scenarie af Keith Herber
17 Kronik af Keith Herber
18 Den hule verden
Anmeldelse af Hollow World ved Jonas Plesner
20 Euro Gen Con
Reportage af Kasper T. Mortensen
21 Vanviddets huse
Anmeldelse af Mansions of Madness ved Jonas Plesner
22 Viking
Anmeldelse at ny dansk rollespil ved Merlin Mann
24 Stammer 1 krig
Artikel om humanoider af Paul Hartvigson
30 Tegneserie
34 Klubnyt
36 Lzserbreve

I rollespilsverdenen generelt er der en tendens i retning af mere samarbej-
de. Sdledes er det ogsé pi bladfronten. Rollespilsmagasinet Saga og Spil-
tidsskriftet Kaos har sluttet sig sammen og er blevet til Spiltidsskriftet
Saga.

Nér vi har valgt at fortsatte med nummereringen og titlen (nsesten) fra det
"gamle" Saga, skyldes det en vurdering om at der ikke er brug for flere nav-
ne og mere forvirring, da begge blade sleber rundt med gamle navne. For-
gangeren til Saga hed Tabu og Kaos hed oprindelig Fafner Tidende. Nu
skal der imidlertid ses fremad og ikke tilbage. Fusionen betyder at kreefter-
ne forenes om ét blad, der virkelig har mulighed for at sl& igennem.
Sammenlagt er antallet af abonnenter pa Saga og Kaos ca. 800, og det er
da et ganske godt udgangspunkt. Indholdet i det nye blad vil kombinere
Kaos’ gode nyhedsdekning og aktuelle anmeldelser med Saga’s leengere
moduler og bedre baggrundsstof. Mere om de praktiske ting i forbindelse

med fusionen kan findes senere i bladet.
K%d'"_ / . M b E -""'"-—F—--.
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Ninja Wars

Forgotten Realms modul

af Steve Winter

Pris 110,00 k.

De orientalske lande i Kara-Tur er
rystede over en serie ninjakrige, der
pavirker sAvel adelige som bgnder.

Vecna Lives

Greyhawk modul

af David "Zeb" Cook

Pris 110,00 kr.

Vecna var den maegtigste magiker i
sin tid og blev efter sin dg¢d den mest
magtfulde lich nogensinde. Legen-

der siger at han blev gdelagt for
drhundreder siden...legenderne ta-
ger fejl!

Nightrage

D&D Hollow World modul

af Allen Varney.

Pris 88,00 kr.

Spilpersonerne bliver taget p8 en rej-
se gennem den hule verdens mange
nationer for at finde en stor slange.

Crusade

Forgotten Realms roman

af James Lowder.

Pris 59,50 kr.

I denne, den tredje bog i Empires tri-
logien, er barbarerne, der udggr Hor-
den begyndt at interessere sig for
den vestlige del af Forgotten
Realms. Kun Kong Azoun fra Cor-
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myr har den forngdne styrke til at
bringe de vestlige fraktioner
sammen og skabe en heer, der kan
udfordre disse pstlige ryttere. Men
Azoun havde ikke regnet med at red-
ningen af the Realms kunne betyde
at han ville miste sin elskede datter.

Chaosium

Blood Brothers

Call of Cthulhu eventyrpakke.
Pris 198,00 kr.

Tretten "filmiske" eventyr, der er la-
vet ligesom kongresmoduler. De kan
séledes ikke umiddelbart anvendes i
en kampagne. Forsiden viser en
Spawn of Cthulhu med en motorsav
(eller er det Great Cthulhu him-
self?).




Fafner Spil

Pa Eventyreis Vej

Dansk D&D eventyrpakke.

Pris 138,00 kr.

Overssettelser af de amerikanske
moduler Rahasia, Castle Caldwell
og The Veiled Society. Eventyrene
er sat sammen, s& de udggr en hel-
hed med Prinsesse Rahasia som den
gennemgdende hovedperson. Det
samlede eventyr kan fgre spilperso-
nerne fra 1. til 3.niveau.

Ekspert Regler

Dansk D&D grundsset.

Pris 248,00 kr.

Nu er sa overssettelsen af D&D Ex-
pertseettet udkommet. Ssttet giver
regler for at stige fra 4. til 14.niveau
samt specialregler for eventyr til sgs
og i vildmarken. Der er ogsé nye for-
mularer og magiske ting. Med i ses-
ken er modulet Redslernes @, der gi-
ver mulighed for at prgve de nye mu-
ligheder af. Det handler om udfors-
kningen af en ukendt ¢, hvor mange
merkvaerdige veesener lever.

FEBRUAR
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25CREF1 Character Record
Sheets

XXVe hj=lpemiddel.

Pris 98,00 kr.

Et 48 siders hasfte med skemaer til
dine XXVe spilpersoner.

25CS1 Deimos Mandate

XXVe modul.

Pris 79,50 kr.

Deimos, en af Mars’ méner, indehol-
der mange RAM hemmeligheder.
Dette modul udforsker mange af dis-
se skjulte omrader og giver spillerne
chancen for at sl8 igen mod RAM’s
styrker.

Firstborn

Dragonlance roman.

Pris 59,50 kr.

Denne bog er den fgrste i den nye El-
ven Nations trilogi. Silvanos, Silva-
nestis grundlegger, er dgd og begra-
vet i en krystalsarkofag. Lederska-
bet bliver overdraget til hans sgn,
Sithel, der selv har to sgnner. Disse
to prinser, Sithas og Kith-Kanan, re-
prasenterer hver sin fraktion
blandt elverne. Deres rivaliseren
skaber dgnninger i hele elversamfun-
det.

SJRZ2 Realmspace

Spelljammer hjsmlpemiddel.

Pris 118,00 kr.

Et produkt, der forbinder Forgotten
Realms med Spelljammer. Denne
bog om solsystemet, hvor Forgotten
Realms findes, indeholder bl.a. infor-
mationer om planeten Selune, der er
fuld af beholders og Elminster’s skju-
lested blandt stjernerne.

SJR3 Dungeon Master Screen
Spelljammer hjslpemiddel.

Pris 98,00 kr.

En spilmesterskarm til Spelljam-
mer universet. De vigtigste informa-
tioner i et let tilgeengeligt format.

The Complete Psionics
Handbook

AD&D hjselpemiddel.

Pris 168,00 kr.

Psionics, mentale kreefter, var i
lstEdition en "optional rule”, dvs.

ikke en officiel del af spillet. [ 2ndE-
dition var de slet ikke med. Men nu
er der altsd kommet en hel bog viet
til dette emne. Evner, ssom at leese
andres sind, kontrollere deres hjer-
ner og usynlighed er alle beskrevet
her, og der er ikke brug for materiel-
le komponenter.

MCS8 Monstruous Compendium,
Outer Planes Appendix

AD&D grundbog.

Pris 138,00 kr.

Her er en raskke magtfulde, syrade
vaesener fra de ydre dimensioner. De-
riblandt de nye fiends, der er erstat-
ningen for de deemoner og djzvle,
som TSR har taget ud af spillet.

Der tages forbehold for priseendrin-
ger,




En enkelt Klausul

af Keith Herber

Illustrationer af Casper Vang Hansen

En engangsforestilling for et antal personer
Scenariet er skrevet til at spilles med 3-6 personer. Hver spiller vaelger en af de seks habefulde arvinger. Scena-
riet er balanceret til seks spillere. Hvis der er farre, hvis spillerne er nye - eller hvis de insisterer pd at

spille deres roller godt, kan du skare lidt ned pa reedslerne. Scenariet er ogs trykt i modulet Blood Brothers, s

kan du selv sammenligne.

Giv spillerne deres person med beskrivelse. Lad dem lase situationsbeskrivelsen, tag dem til side og giv dem et
par rygter om 3-4 af de andre spilleres personer (du kan variere rygterne efter behov).

Spiller intro

Det er den 23. april, 1928, en kold og
vad fredag aften i afsides Vermont.
Du besgger den gamle Duncan ejen-
dom beliggende hgjt pé Harp's Moun-
tain, et velkendt sted fra dine mange
sommerferier du brugte her som
barn.

Din ‘onkel’ Timothy, der i lang tid
har ejet huset, er fornyligt afgdet ved

deden og du, sammen med en del an-
dre 'niecer’ og ‘nevger’, er inviteret til
oplasningen af onkel Timothys testa-
mente. Ved hans dod, skulle onkel Ti-
mothy have varet god for omtrent en
milion dollars og det forventes at de

niecer og nevger der er samlet 1 aften

skal deles om arven af denne formue.

De andre tilstedeveerende, udover fa-
miliemedlemmerne, er det gamle
butler-og-stuepige par, Jamison og
Henrietta (som du kun husker alt for

6

godt fra din barndom) og en advo-
kat, Hr. Charles Turner, fra firmaet
Regis & Marsh, der optrzeder som
forvalter af onkel Timothys efendom.

Du kgrte selv herop, din bil er for gje-
blikket parkeret i indkgrslen uden-
for. Selvom du ikke har planer om at
blive lzengere end hgjst ngdvendigt,
har du, som det blev anbefalet, taget -
nok t@j med.




Rygter om de seks arvinger bl iugiidind] De medvirkende
Peter Duncan, en ubetydelig califor- ’
nisk professionel tennisspiller, kvin-
debedérer og dranker.,

rerende arvinger.

Mr. Charles Turner, advokat. Fyrre
ar gammel og medlem af et advokat-
bureau (Regis & Marsh) der repra-
senterer Timothys gods. Han er in-
telligent, venlig og dgmt til at dg tid-
ligt i historien. Ingen stats er ngd-
vendige.

Harvey Duncan Allen, en tidligere
sagfgrer, der nu er ejendomsmaegler.
Han siges at veere forfulgt af en
gangster pga. en landhandel.

Elizabeth Duncan, dobbelt arving,
fraskilt, prominent msngergv og
storforbruger af maand. Jamison, butleren. Hgj og i sine
60’ere. Jamison er britisk, snobbet,
Andrig og dannet og udferer sine tje-
nester fejlfrit. Ligesom stuepigen er
han han offer for en snigende forgift-
ning af onkel Timothy og vil uviden-
de blive brugt til at udfgre onkel Ti-
mothys beskidte arbejde. Jamisons

Jack Duncan, irriterende poet og po-
litisk radikal, redaktgr pA bladet
"Communard", der siges at vare
géet i betalingsstandsning.

Fiona Duncan Holmes, ’danserinde’,
globetrotter og uansvarlig nyder af lave SAN er ikke synlig, medmindre
livets gleeder - det rygtes at hun har - en eller anden laver et uopfordret
fet foretaget en abort i Paris sidste ~ De skal opholde sig i huset weeken- Psychology rul.

r, den over. (Ta-dahhh!)

Henrietta, stuepigen, er i sine fyrre-
Dr. Sydney Duncan, fremtreedende Advokaten vil blive hos dem og for- re, ufiks og travl. Hun vil ogsd blive

leege, der er blevet set flere gange holdsregler er taget, s advokaten udnyttet af onkel Timothy for at

med sin veldrejede, blonde ’sekre- med sikkerhed kan sige, om de har hjeelpe hans morderiske plan til at .,

taar', forladt bjerget. Fra nu af og til kl. 8 lykkes. Hendes lave SAN vil, lige-
mandag morgen vil enhver, der forla-  som Jamisons, ikke veere at bemser-
der godset (ca. 3 km radius fra hu- ke fgr nogen klarer et Psychology

set), miste sin andel af pengene. Dis-  rul.
se penge vil blive delt mellem de re-

Scenarie skitse sterende arvinger. :

' Den morderiske plan
Eventyret foregdr pé et hjemsted Onkel Timothy er ikke dgd. Han le-
hgjt pa et bjerg et sted i Vermont. ver (i en nasten flydende tilstand) Onkel Timothy dede for nogle fa
Det er d. 23. april, 1928 - midt om og hdber at myrde et antal mennes- uger siden - men egentlig ikke. Ved
fordret. Det er koldt og det sméreg- ker, for at kunne skabe en ny krop hjeelp af sin viljestyrke, blev han i
ner. Huset var det tidligere hjem for  og leve igen. Han har en rskke ’an- sin rddnende krop indtil efter cere-
den uendeligt rige Timothy Duncan,  greb’, som han vil bruge mod opda- monien og begravelsen i den gamle
der dgde for nyligt i en alder af 81. gerne. De kan selvfplgelig forlade familiekrypt. Senere fik han de to
De fem spillere er alle dilletantty- stedet hvornér de gnsker det, men tjienestefolk til at fjerne hans lig og,
per, samlet her til opleéesningen afde-  de vil blive pga. pengene. Desuden: ved hjaelp af udstyr han havde ban-
res onkels testamente. Alle opdager-  hver gang en af dem dgr eller flygter ket sammen i kaelderen af det leenge
ne er fatre og kusiner langt ude; de fra bjerget, betyder det flere penge glemte bryghus, fik han dem til at
kender formodentlig ikke hinanden til de overlevende.

sarligt godt, men kan méaske huske
heendelser om hinanden fra barn-
dommens mgder.

De gnsker alle, af forskellige arsa-
ger, desperat at arve onkels penge.
De kan nok ikke lide hinanden alt
for meget.

Gruppen bliver bedt om at samles
pé hjemstedet fredag aften og der vil i RS )
de mpde husets tjenestefolk og en re- L AW ATA . LW 1{{.'.

" % Ny hQ':::\:\ t )
preesentant for ejendommens advo- : v
kater. Den aften vil onkel Timothys ﬁ g
testamente og sidste vilje blive lest 1 o
op og de fem vil f at vide, at de skal
dele en million dollars kontant. Pen-
genes placering vil dog ikke blive af-
slgret, for en enkelt klausul i testa-
mentet er opfyldt.
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smelte hans lig ned til det rene fedt.
Han kan leve evigt i denne form,
men han ville hellere have en ny
krop.

For at f det, skal han have friske
menneskehjerter. Disse placeres i
den gamle brygkeddel, hvor han bor
for tiden. Med nok menneskehjerter
vil onkel Timothy kunne forme sin
nye krop og flygte til et nyt liv. On-
kel Timothy kender et antal formula-
rer, som han vil bruge mod opdager-
ne. Han vil bruge dem i en bestemt
reekkefplge (hgjst sandsynligt), men
Keeper kan leegge dem ind hvor det
bedst passer.

1) Det fgrste onkel Timothy vil gere,
er at bruge Henrietta til at myrde
advokaten, mens alle sover. Hun vil
sd skeere hans hjerte ud, beere det
ud til den hemmelige kedel og smide
det i. P& vejen tilbage gennem sko-
ven, vil hun tage alt sit blodplettede
tgj af og smide det fra sig, si regnen
kan vaske de fleste spor af forbrydel-
sen fra hendes krop. 5S4 vil hun sni-
ge sig tilbage til sit veerelse og falde
i sgvn. Som s=dvanligt vil hun ikke
huske, hvad hun har gjort under ind-
flydelse af den gamle mand.

Jamison vil vaere den fgrste til at op-
dage hvad der er sket, og vil beher-
sket vaekke opdagerne og informere
dem om mordet. Henrietta vil fort-
sat ligge sovende i sit rum. Synet af
liget, med det dbne sdr i brystet, vil
koste et SAN tab pd 1/1D6.

Der er indvolde overalt i rummet og
en rzkke af blodige fodspor (sm4, en

kvindes) vil fare ud af bagdgren.
Henrietta er oplagt mistankt, og
selvom Jamison ikke kan tro hun vil-
le vaere i stand til den slags, vil han
veere ngdt til at veere enig i at alle
beviserne peger i hendes retning.

Nér Henrietta bliver vaekket, vil
hun ikke kunne huske noget og be-
neegte enhver skyld. Grundig under-
spgelse af stuepigen vil - med et kla-
ret Spot Hidden - afslgre spor af
blod i hendes har og under hendes
negle.

Det er umuligt at kontakte nogen -
der er ingen telefon. Jamison kan
ikke kgre bil og ville ikke kunne gd
de 15 kilometer ned af bjerget til
landsbyen. Enhver opdager der forla-
der bjerget vil ganske givet miste
sin arv. Huset er langt fra synligt
fra landsbyen, Hamton; ikke engang
improviserede ngdraketter ville kun-
ne ses.

Opdagerne vil hgjst sandsynligt for-
spge at holde Henrietta tilbage. K=l-
deren ville veere bedst, da der ikke
er nogen vinduer hun kan flygte
igennem.

Henrietta

STR 10 DEX 11 INT 11 CON 10
APP 11 POW 4 SIZ 13 SAN 21 EDU
8 HP 11

2) Neaeste forsgg vil veere at bruge Ja-
mison (og Henrietta hvis hun ikke
er uskadeliggjort) til et direkte an-
greb mod en eller flere af opdagerne.
De vil benytte kgkkenknive og er, de-
res alder taget i betragtning, ikke
szrligt farlige. Jamison rammer pa
45% chance og Henrietta med 35%
chance. De vil begge give 1D4 i ska-
de med chance for impale.

Jamison

STR 11 DEX 11 INT 15 CON 12
APP 16 POW 5 SIZ 15 SAN 25 EDU
14 HP 13

Tjenestefolkene vil formodentlig ven-
te til en af opdagerne er alene, for de
sl&r til. BAde stuepigen og butleren
vil nok ikke angribe en enkelt ube-
vaebnet opdager, medmindre du har
en specielt forstyrrende spiller, som
du ikke har noget imod forlader spil-
let tidligt.

Opdagerne kan drabe de/den morde-
riske tjener(e) eller, som fgr, over-
komme dem p& en eller anden

méde. Hvis de to tjenestefolk bliver
18st inde i det samme rum, vil Timot-
hy vente til et passende tidspunkt,
og fA den ene til at myrde den anden
og forsgge at flygte med ofrets hjer-
te. Hvis det Iykkes en sindssyg tje-
ner at flygte, vil vedkommende gem-
me sig i skoven i nerheden af det
gamle bryghus og sanselgst overfal-
de indtreengende.

Fundet af endnu et (eller to eller

tre) myrdet offer vil koste yderligere
SAN tab pi 1/1D4 for hvert tilfalde.

3) Dernest vil Timothy genoplive et
hvilket som helst menneske-lig, der
skulle ligge 1 huset, Sedvanligvis et
ad gangen, men de kan angribe i
grupper, hvis Keeper finder det brug-
bart.

Genoplivede lig
STR 16 CON 16 SIZ (varierer) POW
1 DEX 7 HP (varierer)

Vében Attk% Damage
Kglle 35% 2D8+1D6
Armor: ingen

SAN loss: 1/1D6 for at se det fgrste
levende lig, 1/1D3 for hvert lig der
bliver set herefter.

Ligene kan ikke slis bevidstlgse og
mé enten gdelagges eller 14ses inde
pé& en eller anden méade. Ethvert
ikke-animeret lig kan hugges i styk-
ker (eller gdel=gges pé anden vis)
for at forhindre flere mulige angreb.




Hyvis ligene fanges i kalderen eller
et andet sikkert sted, vil de fortsat
prgve at né opdagerne, hamre p# dg-
rene og veeggene og udstgde frygtind-
gydende lyde.

4) Timothy kan tilkalde en Byakhee
en enkelt gang. Hvis en opdager er
alene, vil monstret smadre direkte
gennem et stort vindue og forsgge at
drabe sit offer og sleebe det med sig
(hvis opdagerne kan klare et Spot
Hidden, vil han leegge meerke til en.
skygge ved vinduet og have et se-
kund eller to til at forberede sig el-
ler méske begynde at lgbe). Hvis op-
dagerne bliver sammen i en gruppe,
vil monstret bryde ind i et ledigt
rum ovenpd (eller nedenunder, hvis
opdagerne har barrikaderet sig pé
forste sal) og rode rundt i et forsgg
pa at lokke et muligt offer til at un-
dersgge.

Byakhee'en er bundet af pdkaldel-
sen indtil den enten tager et offer
med sig eller bliver dreebt eller p&
anden méde fordrevet. Den vil vise
sig at veere en konstant irritation
indtil den enten er tilfreds eller skaf-
fet af vejen.

Byakhee

STR 18 CON 10 SIZ 17
INT 10 POW 11 DEX 14
HP 13 Move 5/20

Vében Attk% Damage
Klo 35% 1D6+1D6

Bid 35% 1D6+1D6 plus
blodsugning

Byakhee'er kan angribe
enten med to klgr eller
et bid. Et klaret bid med-
ferer blodsugning, hvil-
ket betyder et tab p4
1D6 STR-point. Efter et
succesfuldt bid vil Byak-
hee’en sidde fast i sit of-
fer og fortsat dreene 1D6
STR-point pr. runde ind-
til offeret er dedt.

Armor: 2 point

Skills: Listen 55%, Spot
Hidden 65%

SAN loss: 1/1D6

Byakhee'en vil, hvis den
feler sig truet af opdager-
ne, forspge at flyve veek
med et levende offer. Op-
dageren vil ikke kunne
stoppe monsteret fra at lette. Han
kan fortsstte kampen med monste-
ret, men hvis Byakhee'en mister
mere end halvdelen af sine HP, vil
den begynde at tabe hdjde og vaere
nedt til at slippe opdageren i farten
(4D6 skade, medmindre opdageren
klarer et POW x 1. Hvis rullet kla-
res afbrydes faldet af grene, og opda-
geren modtager kun 2D6 skade). By-
akhee’en vil vaere befriet fra pékal-
delsen og flygte ud i natten.

Hvis den slipper veek med et offer,
vil den flyve hen til stedet hvor det
gamle bryghus ligger og her prgve at

give offeret nddestgdet. Hvis opdage-

ren bliver dreebt (mere end sandsyn-
ligt) vil hans hjerte blive fjernet og
lagt i onkel Timothys kar. Opdagere

der overveerer Byakhee'ens flyvetur,
vil muligvis kunne se hvor den lan-
der og pd den méde blive fart til

bryghuset.

5) Timothy kan ogsd, en gang, tilkal-
de en Dark Young of
Shub-Niggurath. Dette monster vil
blive brugt til enten at bryde ind i
huset og sleebe et offer med sig eller
som en vogter af den hemmelige ksel-
der, hvis opdagerne skulle falde over
dette sted tidligt i spillet. Senere i
eventyret vil opdagerne muligvis
veere for svage til at mgde et sAdant
veesen. | det tilfselde bgr Dark
Young ikke bruges. Mindst en eller
to af dem bgr overleve til at mgde on-
kel Timothy.

Dark Young of Shub-Niggurath
STR 44 CON 16 SIZ 44 INT 14
POW 18 DEX 16 HP 30 Move 8

VébenAttk% Damage
Tentakel 80% 4D6+STR dresening

Dark Young angriber med fire tenta-
kler ad gangen. Et succesfuldt an-
greb betyder at offeret bliver truk-
ket hen til en af de sugende munde
og vil miste 1D3 STR-point den run-
de og hver runde derefter.

Armor: Skydevdben ggr 1 point ska-
de, 2 hvis de impaler.

Skills: Hide in Woods 80%, Sneak
60%

SAN loss: 1D3/1D20

Hyvis Dark Young fanger et offer, vil
den med det samme begive sig imod
bryghuset, mens den holder fast og
udsuger den skrigende opdager ind-
til han endelig dgr. Da den kun be-
veeger sig med Move 8 og gdelegger
den meste af vegetationen mens den
gér, skulle den nemt kunne spores
til det gamle bryghus.

Nér et offer er bragt til kalderen og
dets hjerte givet til kedlen, er Dark
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Young befriet af pAkaldelsen og vil
forsvinde i skoven. Fornuftige opda-
gere venter til den er faerdig med sin
opgave, fgr de spger hen til kaelde-
ren.

6) Onkel Timothy vil, sandsynligvis
efter solnedgang, samle sig og glide

_slimet ud af kedlen. Han vil begive
. 8ig op til huset og her prgve at angri-

be en sovende niece eller nevg. Han
vil snige sig ind i opdagerens sovevae-
relse (med et klaret Listen rul vil op-
dageren végne) og prgve at leegge sit
’kys’ pA den sovende. Dette bgr kun
gores for at tvinge en afslutning,
hvis opdagerne ikke er kommet no-
gen vegne i mysteriet. Se beskrivel-
sen af bryghusets kalder for flere de-
taljer om onkel Timothy.

At kore scenariet

Opdagerne er isolerede pé en bjerg-
top. Der er ingen telefon. Kun en en-

kelt mudret vej fgrer ned ad bjergsi-
den til landsbyen Hamton 15 kilome-
ter vaek, hvor en anden advokat for
onkel Timothys ejendom bor pd en
kro. Enhver der forlader bjerget vil
blive opdaget. Den fgrste aften i hu-
set vil et enormt tordenvejr bryde
lgs og silende regn og lyn vil fortsaet-
te resten af scenariet (enhver opda-
ger, der bruger meget tid udenfor i
dette vejr, skal klare CON x 5 eller
blive forkglet).

Onkel Timothy vil begynde sine over-
fald pA opdagerne den fgrste aften.
De vil formentlig blive veekket af de-
res sgvn og hevet ind i begivenheder-
ne midt om natten grundet det cho-
kerende mord pd advokaten. Szt be-
givenhedernes gang s& de passer op-
dagernes fremgang. Scenariet kan
veere lgst for solopgang og det kan
vare hele weekenden. Det afh®nger
fuldsteendigt af hvor hurtigt opdager-
ne finder sporene og stykker dem
sammen. Der er ingen egentlig
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grund til at vaere "retfeerdig". Gor
hvad der er ngdvendigt for at spil-
let bliver underholdende og prgv
at holde opdagerne i live i hvert
fald halvdelen af spillet, og hav
det sjovt. Lad veere med at angri-
be opdagerne sé ofte, at de ikke
har tid til at efterforske de spor
de finder.

Bemeerk: Alle opdagerne er ankom-
met i deres egne biler. Huis de vel-
ger at forlade stedet (eller, hvis de
bliver sindssyge og flygter) i bil,

vil de finde turen risikabel, Reg-
nen har gjort den smalle mudrede
vej farlig og tre steder nede ad
bjerguvejen er opdageren ngdt til at
sld et Drive Automobile. Hvis det
fejler vil bilen ryge ud over bjergsi-
den, smadre gennem traeerne og
flude ned i den rivende flod. Opda-
geren er dod. Alle tre steder kan
ses fra huset, og alle der overvarer
ulykken vil miste 1/1D3 SAN.

Spiller tekster

En raekke spor kan findes rundt
om i huset og omrédet. Det er fpl-
gende:

1) En Dunean familiehistorie, fun-
det p& hylderne i stueetagens bi-
bliotek. Den indeholder nogle sva-
ge antydninger om det gamle bryg-
hus og noget historie omkring hu-
set.

2) Et antropologisk studie af aus-
tralske aboriginies. En bogmarket
side beskriver aboriginies ligning af
menneskets gj2l og kroppens fedt.
Den kan ogsé findes i biblioteket i
stuen.

3) Onkel Timothys dagbog, skjult
bag et hemmeligt panel i ferstesa-
lens studerekammer. Denne dagbog
er skrevet pi fransk og indeholder
en reekke vigtige spor vedrgrende Ti-
mothys aktiviteter og planer.

4) Et Elizabethiansk Mythos veerk,
fundet sammen med Timothys dag-
bog. Meget lidt betydningsfuld infor-
mation kan findes her, men det inde-
holder formularerne Summon/Bind
Byakhee og Summon/Bind Dark
Young, der begge er del af onkel Ti-
mothys plan mod sin familie.

5) Et New England Mythos veerk,
skrevet af Timothys (og opdagernes)
forfader, Richard Duncan. Det kan
findes i forfaderens kiste i mauso-
leet i familiens gamle kirkegérd bag-




' ved huset. Det indeholder ned-
smeltningsformularen og den
ngjagtige placering af det gam-
le bryghus.

Husets beskrivelse

Huset blev bygget for over 250
ér siden af en forfader, Ric-
hard Duncans far. Da denne
gren af familien til sidst uddg-
de tilfaldt ejendommen feetre-
ne og blev i mange 4r brugt
som sommerhus af en raekke
forskellige Duncan familier.
De sidste 50 ar har huset ale-
ne vaeret ejet af Timothy Dun-
can, der boede her Aret rundt.
Men, for ikke at skuffe de an-
dre Duncan familier, holdt
Duncan huset &bent for gaester
hele sommeren. Opdagerne vil
alle huske onkel Timothy
(sdvel som de andre arvinger
og opdagere) fra deres barn-
doms besgg.

Huset er en smule bondsk,
men veeldigt rummeligt og
dyrt mgbleret, Det er blevet
let moderniseret gennem &re-
ne og kpkkenet er helt i takt
med tiden; komfuret kgrer pa
flaskegas. Der er kaminer i de
fleste rum (den eneste varme)
og store vinduer daekker begge
etager. Liyskilden er olielam-
per og stearinlys.

Stueetagen

ger at smadre dgrene, vil Jami-
son kraftigt modssette sig. Der
er intet brugbart i soveverel-
set, men i skrivebordet i stude-
rekammeret er der et godt la-
ger af 12-gauge haglpatroner,
en ladt .38 revolver med 10 ek-
stra patroner og et gevarrense-
seet (med instruktioner).

Hvis skrivebordet rykkes, kom-
mer et tydeligt panel til syne.
Det er sikret med et hemme-
ligt haengsel, der kreever at en
opdager slir INT x 3 eller min-
dre for at 4bne. Det kan ogsA
bare sparkes ind. Bag panelet
kan man finde onkel Timothys
dagbog (hédndskrevet pa
fransk) og et gammelt mythos
veerk fra Elizabeth-tiden.

Det kraever et succesfuldt
Read French og en fire timers
tid at leese hver af de tre af-
snit (Spiller Text #3). En per-
son der leeser bogen vil f& 5% i
Cthulhu Mythos og miste 1D6
SAN.

Den anden bog hedder "Dr.
Dee's Luftens Ander" og er
skrevet i 1621 af en Alberto
Gilletti. Det tager otte timer
at lse bogen og kraaver et kla-
ret Read English for at forsta
den. Der er ikke noget umid-
delbart brugeligt her, men l=-
seren vil opdage to summeo-
ning/binding spells (Spiller
Text #4) som onkel Timothy
kan bruge imod dem. Leeseren

Der er ingen udpragede spor
pA denne etage, bortset fra de to bg-
ger der kan findes i biblioteket. I
kgkkenet kan man finde ekstra olie-
lamper sammen med knive og andre
potentielle viben. Sovevarelserne 1
og 2 er til opdagerne ligesom 3 og 4
pé fprstesalen er det. Keeper (som
Jamison) kan fordele varelserne
som han vil - to af opdagerne er ngdt
til at dele veerelse (lad ikke skeende-
rierne vare for l&enge).

Biblioteket indeholder omtrent 1500
bgger pa hylder. Duncans familiehis-
torie kan enten findes med et hur-
tigt Spot Hidden eller en flittig efter-
sggning (2 timer). Den er skrevet p4
moderne engelsk og kan leses af
alle opdagerne p8 omkring 2 timer
(Spiller Text #1). Den indeholder
ogsé reproduktioner af tegninger og
portreetter svel som nyere fotogra-
fier. Opdagerne vil sikkert finde et
billede eller to af dem selv her.

Det kraver et Spot Hidden at opda-
ge antropologibogen med bogmaer-
ket (den eneste bog med merke).
Den kan ogsé leeses af alle (Spiller
Text #2).

Over kaminen hanger et stgvet
12-gauge dobbeltlgbet jagtgeveer. I
skufferne pd skrivebordet i onkel Ti-
mothys studerekammer kan man fin-
de patroner og renseseet. Hvis gevee-
ret bliver affyret uden grundig rens-
ning vil det eksplodere og give 1D8
skade til skytten og 1D4 til alle der_
stér i neerheden. Rensningen tager
en time.

Forste sal

Dgrene til Onkel Timothys sovevse-
relse og studerekammer er l4ste
(selvom dgren imellem dem ikke er).
Npglen besiddes af advokaterne (i
Brattleboro) og hvis opdagerne forsg-
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vil f& +8% i Cthulhu Mythos
og miste 1D8 point SAN.

Keelderen

En kraftig der lukker keselderen fra
kekkenet og omradet er et godt sted
at 14se vilde zombier og sindssyge
tienestefolk inde. Der er et veerksted
dernede med forskellige haveredska-
ber, breekjern og noget veerktgj til
metalarbejde. En kort undersggelse
vil vise smé kobberstykker og ubrug-
te nitter spredt rundt om pA det be-
skidte gulv.

Skjult under en lgs sten i gulvet er
der en metaleeske med 75.000 dol-
lars i kontanter og veerdipapirer. En
opdager er ngdt til at lede efter en
lpa sten og klare et Spot Hidden for
at finde onkel Timothys hemmelige
sparepenge.




Loftet

En masse opbevaret ragelse men in-
gen spor af nogen art, Opdagere kan
bruge utallige frugteslgse timer pé
at rode gennem de adskillige kasser
og kister heroppe.

Omradet

Lige bag huset er der et stort braen-
deskur halvt fyldt med breendeknu-
der. Lengere nede i den mudrede
have stir et :zldgammelt, krakele-
ret lysthus, mens der tz=t ved kan-
ten af den mgrke skov er en gammel
familiekirkegérd, komplet med et lil-
le mausoleum. Her skulle onkel Ti-
mothy hvile.

Der er intet interessant i lysthuset,
men enhver der sidder pd baenken
har 76% chance for at rive sig pd et
rustent sgm. Noget tid efter kan Kee-
per bede spilleren om at klare et
CON-check. Hvis opdageren ikke
klarer det, vil han bemsrke smé
rgde Arer pulsere omkring sdret - et
klart tegn pé blodforgiftning.

Mausoleet er forseglet med en keede
og en las, der skal breekkes af (der
er brakjern i kaelderveerkstedet).
Indenfor finder opdagerne 18 kister
rullet ind i veeggen, ni p& hver side
stablet tre i hgjden og tre i bredden.
Bortset fra onkel Timothys er ingen
af kisterne nyere end 1843.

Det koster opdagerne 1/1D3 for hver
af kisterne de hiver ud og undersg-
ger. Kun to af dem er dog af interes-
se: onkel Timothys, der kun indehol-
der rene, totalt kpdlgse knogler, og
forfaderen, Richard Duncans - den
angivelige troldmand. I favnen pa
Richards rédnende lig er den dgde
troldmands hemmelige veerk, hvor
han gemte de hemmeligheder han
havde leert 1 Arabien. Det koster
1/1D2 SAN at fjerne bogen fra ligets

greb.

Et Spot Hidden lige bag ved kir-
kegdrden afslgrer resterne af nogle
gamle fliser, der engang udgjorde en

vej. Man kan ogsé finde rester af fod-

spor (Henriettas, Jamisons), men de
vil neesten vaere visket ud af regnen.
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Et klaret Track rul vil ggre opdager-
ne i stand til at fplge stien et stykke
vej og opdage den iturevne og tilsple-
de uniform som Henrietta efterlod.
Det vil kraeve fire Track-rul til for at
folge resterne af stien hele vejen til
bryghuset.

Bryghuset

Bryghuset brandte og faldt sammen '
for nzesten hundrede Ar siden og ’
omrédet er overgroet og nasten ikke

til at adskille fra resten af skoven.

Nar som helst nér opdagerne er ude

at rode i skoven, er der en 10% chan-

ce for at de falder over stedet. Med-

mindre de klarer et Spot Hidden (af

den med den hgjeste evne) vil de gd

lige igennem stedet uden at lasgge

mearke til noget.

Hvis Spot Hidden klares, vil man
lzzgge merke til rester af braendte
bjeelker og stenfundamentet, der
stikker ud af jorden. En smule efter-
sggning vil afslgre en ikke alt for
dygtigt camoufleret trappe (et styk-
ke finer med nogle grene ovenpé)
der fgrer ned til kaelderen (bryghu-
sets gulv er af cement og sten og
overlevede branden og bygningens
forfald). Bemerk: Hvis onkel Timot-
hy er blevet bespgt af enten en Byak-
hee eller Dark Young, er camoufla-
gen ikke l&ngere pa plads. Disse vas-
ner stopper ikke op for at daekke
abningen, nar deres forpligtelser er
opfyldt.

Keelderen har et snavset gulv der fly-
der med blade og grenstumper. Der
er en masse gamle metalstykker,
rustent varktgj, tender og andre
tegn pé gl- og sebeproduktionen,

der fandt sted her. Der heenger en
bitter stank i luften. I hjgrnet
leengst vaek stér en kobberkedel, lidt
over en meter i diameter og en me-
ter hgj. Kedlen er daekket af et l4g
og smA bl flammer, holdt i gang af
en gas tank teet ved, slikker blidt op
ad bunden af gryden. En svag gur-
glende hgres indefra.

Onkel Timothy, i sin ulzkre vaeske-
form, gemmer sig i kedlen. Han kan
relativt nemt destrueres. Hans sabe-
agtige krop er breendbar og han kan
haldes ud pé gulvet og teendes. An-
dre, mere almindelige, vdben kan
ogsa bruges. Den nemmeste metode
er at skrue op for gassen. Varmen
vil til sidst koge gamle onkel Timot-
hy til dgde pé en tilpas reedselsfuld
méade. De feerreste opdagere kan dog
modsta et lille kig ned i gryden.




Hvis man lgfter 14get bliver man
mgdt af en staerk syreagtig lugt, der
slér en i ansigtet. Ved fgrste kig ser
kedlen kun ud til at indeholde en sge-
beagtig hvid suppe, der stille sprut-
ter og bobler. S, uden melding, vil :
onkel Timothys ansigt og arme phad-
selig heeve sig fra den formlgse mas-
se.

"Kom og giv jeres onkel Timmy et
kys!" kagler han, som han prgver at
gribe fat i sin nysgerrige nevg eller
niece. Opdageren skal klare sit SAN
rul mod et SAN tab pd 1/1D10. Hvis
opdageren ikke klarer sit SAN rul,
vil han blive chokeret og onkel Ti-
mothy vil automatisk gribe fat i
ham og kysse hanes ansigt. Hvis op-
dageren klarer sit SAN rul har han
en chance for undslippe sin onkels
omfavnelse ved at klare et Dodge
rul. Hvis onkel ikke fir fat i nogen,
vil han bloppe ud pé gulvet og begyn-
de at kravle over mod den nsermeste
opdager.

Onkel Timothy
STR 12 CON 11 SIZ 11 INT 16
POW 18 DEX 9 HP 11 Move 4

VibenAttk% Damage
Bergring 66% 1D4+ar*

* Dette varierer. Onkel Timothys be-
rgring er som kraftig syre. Skaden
er hvis onkel Timothy blot griber fat
ien opdagers arm et gjeblik. Hvis on-
kel skulle placere et godt kys, vil
skaden vaere 1D4+1D4+1D6 for beg-
ge arme og hans mund. Arrene er
voldsomme og i de fleste tilfalde vil
ikke en gang plastikkirurgi kunne
rette op pé skaden. Hvis onkel Ti-
mothy drzber et offer, vil han bran-
de gennem offerets bryst og opsuge
hjertet, og dernzest efterlade de bo-
blende, ssnderrevne rester af perso-
nen hvor han ligger. Det koster
1/1D6 at finde et lig i denne til-
stand.

Armor: ingen

SAN: 1/1D10 (automatisk +1D4 hvis
kysset’)

Det skulle ikke veere sveert at splitte
onklen ad, men de stykker der er til-
bage, vil fortsat leve og bevaege sig
(méske endda tale). Den eneste
mdide totalt at destruere frygtindgy-
dende onkel Timothy p, er at putte
ham tilbage i kedlen og koge ham til
han dgr (den tilbagevendende varme
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vil, hvis han har forladt kedlen og er
blevet hugget i sméastykker, delvist
samle ham igen). Frygtelige dampe
og rggskyer vil skumme ud af gry-
den. Onkel Timothy vil méske preve
at flygte, og en gyselig, smeltende og
dryppende arm vil gribe ud af ked-
len, blot for at falde af og breende i
flammerne derunder. Onkel Timot-
hy vil d¢ i de frygteligste smerter og
skrig, der vil koste opdagerne yderli-
gere 1/1D4 SAN point.

Bemserk: Hvis opdagerne skulle for-
sgge at koge onkel Timothy uden
forst at kigge i gryden, skal Keeper
fole sig fri til at lade onkel Timothy
i hvert fald delvist komme ud, sld
1&get til side og tvinge opdagerne til
at se ham og opleve SAN tabet.

Keith Herber
QOversat af Merlin P. Mann

De fglgende tre sider heenger sammen med sce
14 er de samlede spillertekster og side 15 og 16 er
diglavede karakterer. De er lavet s& man blot kan
de enkelte karakterer ud til spillerne. P4 side 17
kronik af scenariets forfatter, Keith Herber

ed scenariet. Side
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Spiller tekster

#1

Uddrag fra "Duncan Familie Histo-
rie", samlet i 1921 af Eleanor Dun-
can og Anne Duncan Scott.

Det var i 1675 at Jededich Duncan
valgte at flyite sin familie til Ver-
mont. Jedediah solgte sine aktier i fa-
miliens jernuvserk og forlod Massachu-
setts...

Huset pA Harp’s Mountain blev faer-
digt i 1677 og familien flyttede fra
det hus, Jedediah havde lejet til
dem i Hamton, og overvintrede
her...

PA trods af Elizabeths tidlige dgd, le-
vede Jedediah lznge nok til at se
sine tre sgnner vokse op. En af dem,
Richard, stod til sgs og opholdt sig
mange &r i Orienten, fgr han vendte
hjem. Jedediah blev ogsd kendt for
den ¢l, der blev brygget pa ejendom-
men...

Der er ingen optegnelser over fami-
lien Duncans indblanding i heksefe-
beren i Salem 1692, men en Duncan
fra Vermont var méske offer for en
ulykke i den forbindelse. Richard
Dunean, sgn af Jedediah, blev af en
af staldkarlene fundet dgd for enden
af trapperne. Der tyder p4 at have
veeret en del stridigheder og familieo-
verleveringen fortalle, at en af tje-
nerne beskyldte staldkarlen for at
have myrdet Hr. Richard. Intet blev
nogensinde bevist...

I 1825 dpde den sidste af
Vermont-grenen af sleegten Duncan
og huset pa bjerget blev til sommer-
hus for adskillige generationer af
Duncan familier, der alle tog del i
grundens vedligeholdelse. Mangen
en Duncan kan med gleede huske til-
bage p& sin barndoms somre i huset
pé bjerget, lgbende omkring i den
friske luft og de uhyggelige kamin-
historier om "spggelset af Richard
Duncan, der blev grusomt myrdet i
git hjem"...

Ved Ona Duncan Cotwells dgd i
1879, blev Vermont huset, der hav-
de veeret felles eje i 84 mange Ar,
eneeje for Timothy Duncan, pa det
tidspunkt bosiddende i Boston. Ti-
mothy flyttede snart sine ejendele
til Vermont og har siden boet fast i
huset. Han har dog fortsat seret den
gamle tradition, at Duncan familien
holdt ferie pA Harp's Mountain. Til

denne dag har "Onkel" Timothy,
som han blev kaldt, altid veeret den
venligste og mest sympatiske veert.
Han siger, at de unges neervseer, er
hvad der holder ham géende...

#2

Bogmeerket side i "Aboriginal Be-
liefs" af Sir Allen Bridely, udgivet i
England, 1895,

Australske stammer fra de sydlige
egne afholder det menneskelige fedt
med serlig zrefrygt. Deres medicin-
maend mener tilsyneladende at det er
hjemstedet for den menneskelige
gieel...

#3

Uddrag fra Timothy Duncans dag-
bog

Og det var fra Richard Duncans
hemmelige bog, at jeg laerte hemme-
ligheden om evigt liv. Processen er
drastisk, men jeg skulle mene, at den
er prisen vard. Samarbejde med tje-
nerne vil ogsd vere ngdvendigt...

Jeg har fundet et middel, som jeg vil
dosere til Jamison og Henrietta. Ind-
taget i regelmsaessige doser, vil det
stgt undertrykke deres viljer. Nir de
én gang er under midlets indflydel-
se, vil de veere modtagelige overfor
mine ordrer, afgivet til dem fra den
anden side. Jeg har ogsa pAbegyndt
bygningen af det ngdvendige udstyr
for transformationen. Jeg har hyret
en smed i Hamton til det hirde ar-
bejde. Nogen vil vaere ngdt til at in-
stallere gas udstyret...

Ke=lderen er klar. Jeg fgler min tid
kommer nsrmere. Pengene er sik-
kert gemt i gulvet p& keelderveerkste-
det. Denne dagbog vil jeg gemme i
mit studerekammer. N&r transfor-
mationen er feerdig, vil jeg veere
ngdt til at skynde mig. Det vil ikke
veere til nogen nytte, at have opndet
et nyt liv, blot for at blive forbundet
med, hvad de vil finde i dette hus ef-
ter oplesningen af testamentet. Den
snigende gift jeg har forberedt er
klar, Jamison og Henrietta har faet
deres sidste instruktioner. Tiden er
inde.

#4

Side 188 af "Dr. Dee’s Luftens An-
der"

... disse nder tilkaldes bedst med en
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flgjte, selvom nogen mener at de ogsd
svarer et kodoffer. De er dzkket med
is og er kolde fra deres rejse. "Yn'leh,
rh’gai, noth" skal gentages tre gange
og siden spiiles flgjten. Anderne sva-
rer som oftest pdkaldelsen i tiden
mellem hgst og den sidste frost.

Side 341 af "Dr. Dee's Luftens An-
der" °©

...mgrke og steerke er de andre, men
de vil kun svare en pdkaldelse i blod.
En hind er bedst, og pdkaldelsen bgr
kun udfores i mdnens mgrke. Der
ber ikke vere nogen i skoven.

#5
Uddrag fra Richard Duncans bog

Slige metoder er mgrke og dystre og
krazever nedsmeltning af heksens krop
til det reneste fedt. Knoglerne der er
tilbage smides veek. Fedtet skal opbe-
vares i en korrekt beholder og var-
mes op, men ikke sd det koger, indtil
det rigtige antal hjerter kan tilszt-
tes. Fem hjerter er det antal arabe-
ren fortalte mig, men nogen siger fire
eller endda tre. Ingen anden magi
pakraves. Huis de korrekte tegn blev
gjort over liget og heksen udfgrte
pakaldelsesritualet dagen for deres
degd, og nedsmeltningen er komplet
og rigtig, vil heksen fa en ny krop og
et nyt liv.

Sidste afsnit

Fjolserne nede i Hamton rgrer pd sig
igen. Forband deres sjzle til Helve-
de! Bryghusets kalder er ryddet og
nedsmeltningsudstyret er klar. Behol-
deren, lavet af kobber, som skulle
veere det bedste, er endnu ikke klar -
mdske to dage mere. Jeg tror ikke de
er klar til at neerme sig huset, de ved
Jjeg ikke er "ubeskyttet". Jeg tror jeg
har tid til at fuldfgre min plan, men
Jeg er ngdt til at stole pd mine tjenes-
tefolks loyalitet mens jeg er "forhe-
xet", Jeg mistenker stadig at stald-
karlen, Eli, har sneget sig ned til
landsbyen, og har fortalt byboerne,
hvad det er jeg laver heroppe. Jeg vil
udspgrge ham, ndr han kommer til-
bage. Bryghuset ligger mindre end
tusinde alen nord for huset. Byboer-
ne vil helt sikkert finde det. Jeg kan
kun hdbe pd, at tjenestefolkene kan
sprge for, at de ikke finder kaelderen.




Dr. Sydney Duncan - M.D.

Lage - 42 &r
STR 12 DEX 15 INT 17 CON 12 APP 13 POW 14 SIZ 12 EDU 20

Damage Bonus: +1D4 HP: 12 MP: 14 SAN: 61 Vigtige Skills: Chemistry 45%, Cre-
dit Rating 75%, Diagnose Disease 80%, Dodge 35%, Drive Auto 55%, First Aid
85%, Library Use 60%, Pharmacy 65%, Photography 40%, Psychoanalysis 35%,
Treat Disease 70%, Shotgun 45%. Sprog: English 100%, French 65%, Latin 75%.

Elizabeth Duncan

A Arving - 35 &r
STR 10 DEX 14 INT'16 CON 12 APP 15 POW 13 SIZ 11 EDU 16

Damage Bonus: - HP: 11 MP: 13 SAN: 62 Vigtige Skills: Accounting 35 %, Credit
Rating 75%, Dodge 40%, Drive Auto 65%, Library Use 45%, Oratory 65%, Psycho-
logy 35%, Ride 30%, Swim 40%, .22 Derringer 75%. Sprog: English 80%, French
65%, Italian 25%.

Jack Duncan

Poet/Socialist - 22 &r
STR 12 DEX 14 INT 17 CON 13 APP 11 POW 13 SIZ 12 EDU 15

Damage Bonus: +1D4 HP: 13 MP: 13 SAN: 53 Vigtige Skills: Bargain 55%, Credit
Rating 45%, Debate 75%, Dodge 28%, Drive Auto 50%, History 65%, Law 45%, Li-
brary Use 60%, Spot Hidden 40%, Grapple 35%. Sprog: English 75%, French 30%,
German 55%.

Harvey Duncan Allen

Advokat - 35 &r
STR 11 DEX 11 INT 15 CON 12 APP 14 POW 12 SIZ 14 EDU 19

Damage Bonus: +1D4 HP: 13 MP: 12 SAN: 51 Vigtige Skills: Accounting 45%, Bar-
gain 76%, Credit Rating 40%, Debate 80%, Dodge 30%, Drive Auto 60%, Fast Talk
65%, Law 85%, Library Use 70%, Oratory 75%, Track 45%, Rifle 70%, Shotgun *
45%. Sprog: English 95%, French 35%, Latin 30%.

Fiona Duncan Holmes

Danserinde - 27 &r
STR 13 DEX 18 INT 10 CON 15 APP 17 POW 10 SIZ 10 EDU 14

Damage Bonus: - HP: 13 MP: 13 SAN: 49 Vigtige Skills: Anthropology 25%, Climb
79%, Dodge 76%, Drive Auto 40%, Fast Talk 65%, First Aid 55%, Hide 75%, Jump
70%, Occult 35%, Oratory 35%, Sing 55%, Sneak 60%, Kick 55%. Sprog: English
70%, French 65%, German 60%.

Peter Duncan

Tennisspiller - 28 ar
STR 16 DEX 16 INT 10 CON 14 APP 15 POW 11 SIZ 15 EDU 13

Damage Bonus: +1D4 HP: 15 MP: 11 SAN: 52 Vigtige Skills: Climb 75%, Dodge
75%, Drive Auto 50%, First Aid 45%, Hide 55%, Jump 70%, Mech Repair 45%,
Oratory 45%, Ride 40%, Sneak 55%, Throw 85%, Fist 65%, Grapple 70%. Sprog:
English 65%.
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Doktor Sydney Duncan, M.D. har en god praksis i Boston, en sken kone og tre gode bgrn. Hvorfor han har tenkt sig
at smide det hele vaek og stikke af sammen med en blond dulle, er uvidst. Hans elskerinde, Mindy, venter for gjeblik-
ket p& ham i et rum nede p4 Hamton Inn. S& snart Sidney fr fingre i hans del af arven, vil de begge stikke af til Me-
xico og lade alt bag sig. Doktoren er 42 &r gammel og en whiskey/cigar mand. Som amatgrfotograf, har Sidney taget
et par kameraer og film med. Han har ikke noget specielt imod de andre arvinger, men han mener at han selv er den
eneste der kan prale med at have opnéet noget.

Elizabeth Duncan, der i en alder af 35 har den tvivlsomme sere, allerede at have opbrugt to formuer, fgrst hendes
forseldres, s& hendes mands. Hun héber at onkel Timothy vil forsyne hende med den tredie. Hendes elsker for tiden,
Roberto, venter p& hende hjemme i New York, og s snart hun fir fingre i pengene, vil de begge sejle til Italien.
Elizabeth er falsk, snobbet og forkzlet; hun afskyr fuldstendig de andre mulige arvinger. Hun ryger cigaret-

ter med et langt graveret rgr, og hun har, uvidst af de andre, en .22 kaliber toskuds Derringer i hdndtasken.

Jack Duncan er en 22-arig, der droppede ud af college, en rimeligt fremkommelig digter og radikal socialist,
Jack kan naesten ikke holde sine kapitalistiske, pengefikserede familie ud - iseer ikke fede, overbetalte pro-
fessionelle burggjsere som Harvey og Sidney. Jack udgiver et kulturkritisk socialistisk ménedsblad, "Commu-
nard”, men det er endnu ikke sldet igennem, s& Jack hdber at han med penge fra ejendommen kan slippe af med
sine kreditorer og give bladet det ngdvendige skub fremad.

Harvey Duncan Allen, bosiddende i Michigan, en 35-4rig fraskilt advokat, der nu er géet ind i ejendom entrepe-
ngr. Harvey kom for skade til at szlge 1200 hektarer fgrsteklasses Florida-sump til den berygtede Chicago gang-
ster, Benny Siegel. Da fejltagelsen endelig gik op for Harvey var pengene allerede investeret og tabt - og han
bankerot. Rygtet siger at den fornsermede gangster har sendt en lejemorder pa advokaten og Harvey frygter snart
at finde sig selv i havnen med noget tungt om benene. Hvis han kan fa fat i nok penge fra onkel Timothy, har han
planer om at @ndre sit navn og forlade landet - i hvert fald for nogle &r. Han er sikker p4, at hans eks-kone og to
bern nok skal klare sig. Harvey har veeret forudseende nok til at tage nogle brochurer og blanke kontrakter med
sig, for at afssette et par hundrede hektarer af sine "billedskg¢nne strandarealer i Florida" til sin ubegave-

de famile.

Fiona Duncan Holmes er en 27-rig 'danserinde’ og friteenker. Hun har brugt det meste af sit voksne liv pd at leve
og rejse rundt i Europa og er formodentligt det mest skandaleramte medlem af hele Duncan-klanen. Som
fest-og-champagne pige har hun haft adskillige afferer, og endog, rygtes det, en nylig abort. Fiona elsker at ryge
sma cerutter. Hvis hun kan f4 fingre i en stor sum penge, har hun tenkt sig at feste, som hun aldrig har festet far.

Peter Duncan er 28 &r gammel og bor i det sydlige Californien. Igennem de sidste mange &r har han levet som pro-
fessionel tennisspiller og charmerende playboy. Peter foretrsekker ensomme, nemme hjemmegéende koner, der

har brug for ekstra 'treening’. Peter, udkgrt af disse lurvede affzerer, hiber pi at f& nok penge fra onkel Tims ejen-
dom til at kunne 'g4 pé& pension’ og nyde det stille liv. Han ved at resten af 'arvingerne’ ikke kan lide ham. Deer ja-
loux p hans solbrune hud, hans gode udseende og hans evindelige charme. Man ser sjeldent Peter uden en drink i
hAnden, som regel gin.
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Kronik af Keith Herber

Keith Herber, forfatteren til Et en-
kelt Klausul, har skrevet flere andre
eventyr til Call of Cthulhu - bl.a.
kampagnerne Fungi from Yuggoth,
Spawn of Azathoth og Trail of
Tsathoggua. Derudover stir han bag
absolutte klassikere som Haunted
House fra Trail... og Pickman’s Mod-
el fra Dreamlands supplementet.

For tiden arbejder han som forfatter
pd Chaosium, som udgiver Call of
Cthulhu. Keith har indvilliget i at
skrive en serie "breve" til SAGA’s lz-
sere. I dette beskriver han tanken
bag Et enkelt Klausul og fortaller
hvordan han skriver eventyr.

Keere Saga-lmsere (25/10-7/11 1990)

Onkel Dunkel og Vennerne

Et enkelt Klausul begyndte, som de
fleste af mine eventyr, med en en-
kelt idé. Jeg pnskede en anden slags
stemning end den der findes i et al-
mindeligt Call-eventyr, der er del af
en fortsat kampagne. Med "Onkel
Tim" pdtager spillerne sig en arkety-
pisk rolle fra perioden/genren og spil-
ler personen igennem eventyret,
uden frygt for at dg og miste en vel-
fortjent langtidsopdager. Den nye
Blood Brothers eventyrbog bestar af
13 enkelt-aftens historier, alle base-
ret pé populaere skrakfilmstemaer,
Hver af scenarierne er udstyret med
et udvalg af personer, skabt specielt
til det scenarie. (Videnskabsfolk og
opdagere til The Land that Time Ig-
nored, astronauter til Horror Planet
osv.)

Selvom jeg nyder at kgre en normal
Call of Cthulhu-kampagne, er det
rart at kunne samle noget i stil med
et Blood Brothers scenarie op og
kgre det pé stedet. Der er ingen lang-
varig karakterskabelse at g4 igen-
nem eller handling at indprente sig;
bare simpelt rollespil.

Normale Eventyr

At skrive "normale" Call of
Cthulhu-eventyr er anderledes og
det virker som om, at de fleste af
mine eventyr har udviklet sig fra en
enkelt ide eller forudsatning, selv-
om det praecise udgangspunkt varie-
rer utroligt fra projekt til projekt.

For lang tid siden, da jeg skrev mine
egne Dungeon & Dragons-eventyr,

var det normale udgangspunkt mod-
standeren; en troldmand, en ond
preest, en drage osv. Ved at arbejde
bagleens fra det, skulle eventyret
tage form. Det sd ud som om, at en
stor del at metoden bestod i at kon-
sultere diverse monsterbgger, og fin-
de nogle vzesener, spillerne endnu
ikke havde mgdt.

Call of Cthulhu lader p& den anden
side til at 1zegge op til anderledes ud-
gangspunkter fra en reekke forskelli-
ge vinlkler. En ide fra en historie jeg
kan huske... Andre gange vil de
veere baseret pa en enkelt spanden-
de scene, der dukker op i fantasien.

En gang imellem har jeg bare lyst
til at skrive en historie om edderkop-
per eller slanger. The Condemmed
var baseret pé ideen om havn fra
hinsides graven og kampagnen Fun-
gi from Yuggoth var inspireret af
min leesning af bogen Holy Blood,
Holy Gratl. Jeg har ingen fast for-
mel for at lave eventyr. Jeg leeser en
masse, for det meste faglitteratur,
og prever at vaere dben for alle ind-
tryk. Et TV-program sidste uge kam
ind pé elefanternes kirkegérd, og
det satte en hel tankerskke igang.
Ideer kan komme hvor fra det skal
veere.

Skrivearbejde

M.h.t. skrivearbejdet har jeg udvi-
klet en slags metode. Jeg synes
mine eventyr bliver bedre, hvis jeg
bruger et passende tidsrum pé note-
stadiet. Ved hjelp af blyant og pa-
pir, begynder jeg at udarbejde even-
tyrets hovedideer, lader problemer-
ne vise sig, og lgser dem gennem no-
tearbejdet. Fgr eller senere virker
eventyret vel-afrundet, og jeg gar
over til tekstbehandlingsanlagget
og begynder selve skrivearbejdet.

Rollespilseventyr lader til at have
godt af lang, teenksom overvejelse.
Sammenlignet med skenlitteratur
synes jeg, at noveller har brug for
meget mindre planlzgning. Som re-
gel har de kun en enkelt handlingsli-
nie og en forudbestemt slutning. Det
er som regel bedre at skrive dem i et
streek. Eventyrdesign er en mere
kreevende opgave, hvor der er brug
for forsigtig tilpasning og en hel del
rettelser med tilbagevirkende kraft.
Handlingerne skal virke mere "vand-
teette" end i normal litteratur.

17

Personerne

Personbeskrivelse er en ngglepunkt
for mig. Selvom Lovecraft ikke brug-
te megen tid pA denne del, lsgger
rollespil ved sin blotte form op til at
man teenker over bAde spiller- og
ikke-spillerpersoner. Skurke skal
have en slags motiv udover den
slags magthunger, der er passende i
en normal "sveerd og trolddom" fan-
tasiverden.

Dette geelder ogsé for de andre perso-
ner der befolker eventyret. Hvis
man bruger en smule tid at forestil-
le sig, hvordan en person er, vil det
gdre scenarieskrivningen lettere.
Personerne vil begynde at "overtage
drejebogen" og fortelle dig, hvad de
vil ggre i en given situation. Hvis
den beskrevne person har en bag-
grund samt klare og forstéelige moti-
ver, kan spillederen lave hurtigere
og mere trovaerdige beslutninger

om, hvordan nogen eller noget vil re-
agere pa spillernes ideer,

Hvis der er nogen grundliggende
ide, jeg udvikler scenarier udfra, mé
det vaere, at jeg ser dem mere som
film end som litteratur. De fleste
raedselshistorier er om en enkelt per-
son og er derfor, som regel, indad-
vendte. Rollespil er mere "cinematis-
ke", og jeg tror, at jeg er mere inspi-
reret af de film jeg har set end de bg-
ger jeg har leest.

Jeres til Dpden og Deadlinen

Keith Herber




Den hule verden

Anmeldelse ved Jonas Plesner

Hollow World Box Sei

D&D kampagne verden

af Aaron Alston

Pris 188,00 kr.

Mit fgrste indtryk, da jeg s& Hollow
World boksen, var at det var da den
mest tdbelige idé. Nir der er masser
af lande tilbage i Known World, som
der ikke var blevet skrevet en gazet-
teer om, syntes jeg det var tabeligt
at tage hul pa noget nyt fpr det gam-
le var faerdiggjort. MEN, da jeg édbne-
de boksen og begyndte at kigge pd
indholdet zendrede jeg hurtigt me-
ning. Boksen indeholder tre bgger og
fire kort: En Player’'s Guide, Dunge-
on Master’s Sourcebook, Adventure
Book og kort som viser hvor Hollow
World og Known World ligger i for-
hold til hinanden. Der er ogs4 et
kort med tegning over hele kloden. 1
Player’s Guide er de mange nye ra-
cer og folkeslag, det er muligt at spil-
le, beskrevet.

Hollow World er forskellig fra
Known World p4 mange méder,
feks. er det svaert at blive magiker
eller klerik, da det kraever 16 eller
derover i hovedegenskab. Mange af
de formularer, som magikere pa
ydersiden af kloden er vant til, eksis-
terer slet ikke p# indersiden af jord-
kloden. Derfor er magikeren og elve-
ren svagere end normalt, men sam-
tidig har de fordelen af at det kun er
et fital, der har magiske evner, hvor-
ved disse evner er s@rligt nyttige.

I Player’s Guide er der ogsd inklude-
ret en liste over skills, som har nzes-
ten alle de skills med, som hav vee-
ret i forskellige gazetteers og selvfal-
gelig skills, der er specielle for Hol-
low World.

Resten af bogen beskriver folkeslag
og deres vaner og kulturelle skikke.
Det er muligt at spille beastmen,

der er stamfsdre til alle humanoids
eller hutakaans, en race der ligner
hyeener i hovedet men som ellers
ghr oprejst samt mange andre.

P4 sidste side i Player's Guide er
der et spilpersonskema lavet spe-
cielt til eventyr i Hollow World.

Den tilhgrende Dungeon Master's
Guide beskriver ogsé de nye kultu-
rer 1 Hollow World, men med oplys-
ninger forbeholdt spilmesteren. Der
er ogsé en tidsliste over alle begiven-
heder, der har foregéet i Hollow
World og Known World. Den gér
helt tilbage til 6.000 BC og er vildt
god til at f& styr pd de forskellige be-
givenheder og samtidig er alle de
oplysninger, der stér i de forskellige
gazetteers ogsd inkluderet. Tkke
som 1 mange af de andre gazetteers,
hvor oplysninger fra en gazetteer
kan vzere i modstrid med oplysnin-
ger fra en anden.

I Dungeon Master's Sourcebook er
der ogsé en beskrivelse af udgdelige
(immortals) og hvilken rolle de spil-
ler i Hollow World og hvilke lande,
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folkeslag og kulturer de favoriserer.

Der stér ogs& hvem de forskellige ud-

pdelige samarbejder med og hvem
de modarbejder eller hvem de bare
har et neutralt forhold til, silenge
vedkommende ikke modarbejder de-
res planer.

Et kapitel i Dungeon Master’s Gui-
de handler om hvordan man laver
spzendende overgangsfaser for spille-
re, der kommer fra overfladeverde-
nen og pa den ene eller anden méde
ankommer til Hollow World. I Hol-
low World er der f.eks. en evig sol
der braender, sé der ikke er begreber
som nat og dag. I de sdvanlige ga-
zetteers er der en omskrivningsliste
bagerst, s man kan konvertere sup-
plementet til AD&D.

Det sidste heefte, der er med i bok-

sen er Adventure Book, som indehol-

der to eventyr og nogle plots, som
det er muligt at arbejde videre med.
Der er ogsé et katalog over de mon-
stre, som er unikke for Hollow
World med nogle pane tegninger til,
dog ikke til hvert eneste uhyre, des-
vaerre.

Jeg mener at hvis man er treet af de
eksisterende kampagneverdener, s&
er Hollow World et vildt godt bud pa
noget nyt og spandende. I Hollow
World er der nogle detaljer, som er

virkelig gode, f.eks. er magikere gan-

ske begransede, da udvalget af for-
mularer er steerkt nedsat. En anden
ting er at personer generelt er me-
get bundet til deres faedreland og
dets skikke og traditioner. S& hvis
man bruger andre viben eller rust-
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ninger end de, der er normale for
ens kultur fAr man nogle minusser.

Hollow World er, sammen med no-
gle af de forskellige gazetteers, det
bedste supplement, der er udkom-
met til D&D. Hollow World far hgjes-
te karakter, selvom ideen ikke er
helt original. I Ludvig Holbergs his-
torie, "Niels Klims underjordiske rej-
se", er der en verden, der minder en
del om Hollow World. Begge steder
er der eksempelvis flydende konti-
nenter, der svaever rundt om solen.
Men stadigveek er det det mest gen-
nemarbejdede og gennemtankte pro-
dukt TSR har lavet i lang tid.

I Rahibs klger...

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

Der er dramatik i luften i det nye
Dungeons & Dragons modul til Ba-
sis Regler, der er udkommet pa
dansk. Tre af de bedste eventyr pd
basis-niveau er samlet til én lang
historie. Udfordringer og mystiske
hendelser venter P4 Eventyrets
Vej.

Vejl.pris: 138,00 kr.

Ring til Fafner Spil pa tlf. 31 65 56 25 og
f oplyst nermeste forhandler.

FafnerSpil
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Ialt 670 spillere deltog var med ved
den ferste europeeiske Gen Con. Gen
Con i USA har leenge veeret den fg-
rende spilkongres i verden med tu-
sindvis af deltagere og det var natur-
ligt at der pd et tidspunkt ville kom-
me en europseisk version. Denne
blev afholdt fra den 30.november til
den 2.december i Ar i den lille ferie-
by Camber Sands, der ligger lidt syd-
pst for Rye p& den engelske sydkyst,
teet ved London. Arrangementet fore-
gik pd Holiday Club Pontin’s, et fe-
riehotel med gode faciliteter, sdsom
store sale, hal med spillemaskiner
(computerspil, enarmede tyvekn=g-
te, osv.), bar, cafeteria, restaurant
og supermarked (!). Stilen p& hotel-
let var generelt smaglgs med rgde
tepper, blinkende lamper i1 allemuli-
ge farver, fiduskunst og lignende.
Man fplte sig hensat til et casino i
Las Vegas. Veerelserne, sdkaldte
chalets med plads til 3-5 mennes-
ker, var iskolde og med mgbler og in-
ventar af den allerbilligste slags. De
blev opvarmet med "strdlevarmere”,
der hang pa veeggene. For at f4 dem
til at virke skulle man putte 50
pence-stykker i en automat pa veerel-
set! Irriterende system, men jeg er
siden blevet fortalt at det skulle
vaere ganske udbredt i England.

Det kostede 40 pund (ca. 450 kr.) at
komme ind og f4 en chalet. Derud-

over kostede det lidt for hver turne-
ring man skulle deltage i. Alle turne-
ringerne foregik i store sale som ved
Gen Con i USA. Nér afstanden
mellem spillebordene var passende,
var lyden fra de andre borde ikke
det store problem, men det var deri-
mod en kvinde i receptionen, der
konstant gav meddelelser over hgjt-
taleranleegget. Det gjorde det svaert
at skabe den rette stemning.

Jeg deltog i Call of Cthulhu, AD&D
og Star Wars. Turneringen i gyser-
spillet Call of Cthulhu, der var ar-
rangeret af den engelske klub Guild
of Melee and Magic, foregik i Eng-
land 1926. Spilpersonerne er tilknyt-
tet Parapsychological Institute i Lon-
don og blivber bedt om at tage sig af
sagen, da instituttet modtager et
brev fra en vis Jeremiah Cobb, der
har oplevet en reekke mystiske haen-
delser i fgromtalte landsby. Det var
en lidt skuffende oplevelse, da mo-
dulet var lidt tyndt og spilmesteren
uoplagt. Derimod var
AD&D-turneringen en positiv ople-
velse, da der var gode spilmestre,
der bade forstod at rollespille og sty-
re kampe effektivt. Modulet "Cairwy-
vern" startede i 1.runde med at spil-
personerne blev hyret af herskeren
Mordred til at finde sin datter Alee-
ra, der angiveligt var blevet forfart

pé magisk vis af troldmanden Illumi-
nar. Snart viste det sig dog at Mor-
dred var en seerdeles barsk herre,
der bl.a. havde henrettet en mand
for at stjeele en kanin. Herefter blev
tingene mere komplicerede. Et gan-
ske underholdende modul med gode
muligheder for rollespil. I turnerin-
gen i Star Wars, "Death, Glory or
Disaster” var det spilpersonernes op-
gave at finde en lille imperiebase,
hvorfra man mente at Imperiet
snart ville kunne rapportere om
oprgrsalliancen i dette solsystem.
Underholdende modul, hvor jeg hav-
de en genial spilmester, der virkelig
skabte den rette stemning pé trods
af baggrundsstgj og meddelelser
over hgjttaleranlegget. Sivel
AD&D som Star Wars var arrange-
ret af Role Playing Game Associa-
tion (RPGA), den internationale rol-
lespilsorganisation. Jim Ward, en
TSR designer, ledte auktionen, hvor
han bl.a, forsggte at saelge en af
kvinderne, der organiserede spilkon-
gressen, til en times forngjelse. Efter
dette og flere nationalistiske be-
markninger under auktionen vend-
te stemningen sig mod ham og en
indsamling for at f& ham til at smi-
de bukserne startede. Den gav 430
pund (ca. 4800 kr.), hvorefter han,
meget mod sin vilje, mitte vise sin
bare rgv p& scenen. En reekke tegnin-
ger blev ogs8 solgt under auktionen,
heriblandt en Larry Elmore skitse,
der gik for 260 pund (ca. 2900 kr.).
Samlet gav auktionen 2380 pund til
Childline, en engelsk bgrnehj=lpsor-
ganisation. Alt i alt var European
Gen Con en speendende oplevelse,
der dog kan forbedres pé en del
punkter til neeste Ar.
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Mansions of Madness.

En Call of Cthulhu
eventyrpaklke.

Pris 210,00 kr,

En samling af fem frygtindgydende
eventyr til Call of Cthulhu i 20’erne.
Temaet er underlige huse og deres
beboere.

Det fgrste eventyr hedder Mr. Cor-
bitt og handler om en lidt speciel
nabo, som ikke har det helt normale
seet af "Den lille kemiker" i keelde-
ren.

Eventyr 2 hedder The Plantation og
foreghr langt nede i sydstaterne pa
en bomuldsfarm. En cocktail med en
voodoo kult, underlige mythos vase-
ner, racehad, zombies og ekstremt
bizarre haendelser ggr dette eventyr
til en ekstraordineer spiloplevelse.
Det er for gvrigt forste gang jeg ser
et eventyr, hvor spillerne bliver be-
lgnnet af en gud, hvis de hjzlper gu-
den.
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Vanviddets huse

I det tredje eventyr bliver spillerne
kontaktet af nogle meget urolige ad-
vokater. De er meget bekymrede
over ikke at have hgrt noget fra de-
res klient Mr. Cornwaite i en
méned. Han bor alene i et stort hus.
Spillerne bliver sat til at undersgge
huset, som viser sig at indeholde me-
get mere end Mr. Cornwaite. ..

1The Sanatorium bliver spillerne in-
viteret af Dr. Brewer ud til den g
han bor p4. Dr. Brewer er leder af et
form for sindssygehospital, og er
selv videnskabsmand, men kommer
en gang imellem med artikler i tids-
skrifter, der ligger pa kanten af det
acceptable, Da spillerne ankommer
til gen er alt ikke som det skal veere,
alle patienterne lgber rundt om-
kring i huset og sygeplejerne eller
Dr. Brewer er ikke til at se noget
sted.

I det sidste eventyr, Mansions of
Madness bliver spillerne hyret til at
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finde en forretningsmand, der er ble-
vet kidnappet. Historien udvikler
sig dog hurtigt til at omfatte mere
end en simpel kidnapning.

Eventyrene er beregnet til at blive
spillet enkeltvis, ikke som kampag-
ne, men spilmesteren kan sagtens
komponere nogle overgange fra
hvert eventyr, s& de kan spilles.
sammenhs:ngende.

Forsidetegningen af Gibbons er gan-
ske godt lavet og der er nogle peene
helsidestegninger i bogen.

Mansions of Madness er hgjst anbe-
falelsesveerdig og alle eventyrene er
godt opbyggede og spaendende at
spille, bdde som spilmester og spil-
ler. Tilsidst skal det lige siges at
der, som altid i sseedvanlig
Chaosium- stil, er masser af hando-
uts, som er samlet bag i bogen, s&
man kan klippe dem ud og samtidig
have dem stdende i selve eventyret.
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Viking
Anmeldelse af Merlin Mann

Viking er p4 mange méder et helt
nyt rollespil. Det er det fgrste gen-
nemarbejdede og professionelt udgi-
vede rollespil skrevet p dansk. Tre
arhusianeres arbejde gennem tre &r
har nu manifesteret sig i et komplet
rollespil 1 bogform, samt to tilhgren-
de eventyr, udgivet af Bogfabrikken
i Kgbenhavn. Bggerne er flotte og le-
ver fuldt ud op til den internationale
standard for rollespil. Regelbogen er
fornuftigt bygget op og har masser
af relevant baggrundsmateriale.
Spillet handler, som navnet anty-
der, om vikingetiden og er selvfglge-
lig inspireret af bide den historiske
baggrund og den nordiske mytologi.
Regelbogen beskriver fgrst og frem-
mest regelsystemet, som i sig selv er
enestfiende, men er fyldt med gode
henvisninger til rollespil i en histo-

risk vikingetid. Man f&r gode bud p4 ;

navne, erhverv og steder i Skandina-
vien. Det giver et helt specielt pra=g
pé spillet, at man endelig er pé
hjemmebane. Der er detaljerede be-
skrivelser af udstyr og handel, og
man fr en nem og ligetil indfgring i
den nordiske mytologi.

Spillerne agerer almindelige menne-

sker i vikingetiden. De har alle et er-

hverv, en bygd og en realistisk op-
bygget baggrund. Viking adskiller
sig pd mange mider fra de traditio-
nelle "middelalder"-spil. Det viser
sig iseer gennem holdningen til magi
og eventyrlige vaesner. De er alle re-
laterede til den nordiske mytologi,
og selvom magien ikke bensgtes er
den begrznset til meget f4 gudebe-
vidste personer. Viking vil hellere
veaere historisk end fantastisk.

Det specielle ved Viking er det
grundlaggende system. Man bruger
udelukkende sekssidede terninger -
og man bruger mange! Spilleperso-
nerne er bygget op af evner og f=rd-
igheder i stedet for stats (sdsom i
Dungeons & Dragons). Man har tre
grundegenskaber der afggr ens star-
tevner, men i spillet er det evnerne
der bestemmer ens chancer. Hver
evne har en vaerdi, der symboliserer
hvor mange terningers chanee man
har for succes. Og s galder det om
at sld s mange 6'ere som muligt.

Hvis man f.eks. har 51 sverd, skal
man sl4 5 terninger og mindst en
6'er for at ramme. Systemet er utro-
ligt godt til at afgdre hvor godt man
har klaret sin evne og til at bestem-
me succeskriterier. Normalt skal
man bare sl8 en enkelt 6’er for at
klare sin evne, men hvis det er
nemt, kan spillelederen afggre at
man kun behgver 5'ere for at klare
det. Omvendt kan han bestemme at
der skal bruges flere 6’ere for noget
der er sveert. Systemet gér igen i
alle spillets facetter: evner, kamp,
magi osv. Det er et nemt system at
forstd og overskue. Det omfatter
ogs4 en masse terningslag, og det er

jo sk=gt.

hvilke evner man skal valge, men
en smed skal selviglgelig kunne sme-
de osv. Desuden er der et maksi-
mum for, hvad man m4 starte med i
en evne. Man kan selv veelge om
man vil have en alsidig eller speciali-
seret person. Det giver et godt bille-
de af personerne, Desuden udvikler
man sig under spillet, sd evnerne

fir en god vaegtning. Typisk har
man 10-20 point at fordele under
hver egenskab. Samtidig har man
grundchancer i de fleste evner.

Kampsystemet er realistisk, men
komplekst. Man har et antal ternin-
ger i angreb med et bestemt viben
og et antal i forsvar af forskellig art:
Undvige, Parere eller Skjold. Angri-
beren prgver forst at sld s4 mange
6'ere som muligt, og dernsest forsg-
ger forsvareren enten helt at fjerne
angrebet eller ggre det mindre effek-
tivt, alt efter metoden og terninge-
slaget. Hvis forsvareren ikke fjerner
hele angrebet, kan angriberen sli
en enten reduceret eller fuld skade.
Skaden bestemmes med et antal
6'ere afhaengig af hvor mange 6'ere

angriberen slog. Alle vAben ggr den

Nér man laver sin spilleperson, slir
man som sagt for tre grundegenska-
ber, Styrke, Visdom og Charme,
hver med to terninger. Udfra disse
slag vaelger man s en profession el-
ler en levevej, som man s kan be-
slutte sine evner udfra. Alle evnerne
er inddelt under grundegenskaber-
ne. I praksis bestemmer man hvil-
ken grundegenskab man har mest
erfaring indenfor. Man sl&r for nogle
point som man mé dele ud pé de ev-
ner, der hgrer til de forskellige grun-
degenskaber. Der er ingen regler for
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§ samme skade (bortset fra knive, n=-

veslag o.1., der gor mindre skade),
hvilket er meget rimeligt. Skaden
trackkes fra forsvarerens sejheds-
point, der bestemmes af styrken + 2

{ terninger (den kan forbedres gen-

nem spillet). Det er egentlig ikke dis-

| se knubs, som er farlige. Man kan ri-

sikere at f& slemme sér. Jo flere ska-

| deterninger forsvareren fik, desto
¢ sterre sar kan man risikere. Disse

sér lukker sig muligvis hurtigt deref-

. ter, men de kan ogsé begynde at blg-

de og sérene skal ikke veere seerligt

¢ store for de kan vaere dgdelige. Uden-

for kamp kan s8r heles med urter og
lzegehjeelp, men hvis det mislykke-
des kan man risikere koldbrand.
Man kan beskytte sig med rustning.

§ Der er tre forskellige slags: Skin-

dvams, Laderbrynje og Ringbrynje.
Méden de fungerer pé er meget ud-
teenkt, men knap s hensigtsmaess-
ig. De fjerner simpelthen bestemte
skadeslag. En Leederbrynje fjerner
f.eks. alle 1’ere og 3’ere fra skadeter-
ningerne. Det har den effekt at hvis
man sldr med en nave (hvor 2 og
4’ere ikke mé teelles med) mod en
ringbrynje (der fjerner 1, 3 og 5'ere)
kan man kun ggre rigtig slem skade
(nemlig 6'ere). Det gdelegger en el-
lers meget fin spilbalance. Udover
grundsystemet er der en masse fi-
nurligheder ved kampsystemet
(brud pé viben, kampfinter osv.).
Det er lykkedes at lave et enormt re-

r

||




ll“

alistisk system med f og simple
midler. Desvaerre involverer det
mange terningslag, og det mé fraré-
des at kaste sig ud i alt for store
kampe - det kraever et seperat sy-
stem.

Magi og guder er en fremtreedende
ting i selve spillet, selvom det er
sjeldent i verdenen. Man mgder
hverken guder eller monstre (i hvert
fald ikke seerligt ofte) og man kan
ikke kaste besvargelser. Men ved
hjeelp af riter og pékaldelser, kan

man fa gudernes hjeelp. Hvis man in-
den en kamp pakalder f.eks. Tyrs op-

merksomhed, kan man vere heldig
og f4 ekstra terninger i kampen.

Den mystiske stemning omkring ma-
gien og guderne er virkelig spenden-

de og god for spillet.

Der er allerede udkommet to even-
tyr (sdkaldte sagaer: den fgrste er
Glemt af Valhal og nr. 2 er Rejsen
til Nordhavet) til spillet og et tredie
(Lokes Lgn) er pé vej. Begge eventy-
rene er meget peedagoisk opbyggede,
og konflikterne er meget jordbundne
(i Glemt af Valhal skal spilleperso-
nerne hente en tyr i nabobyen - men
skal ferst gé grueligt meget igen-
nem) og de kan ikke umiddelbart an-
befales til erfarne spillere, der nok
vil fgle sig lidt til grin i begge even-
tyr. Det tredie eventyr tyder pa at
blive rigtigt godt (det er kun pé prg-
vespilsstadet). Det har en del spznd-
ende intriger, der ogsa er interessan-
te for treenede.

1 det hele taget er Viking-stilen lagt
meget an pa stemning. Der er for-
holdsvis fA kampe, men til gengaeld

intriger og forviklinger til op over
begge grer. Det er enormt godt, men
kraver helst en habil spilleleder.
Det er forfatternes intention, at helt
gronne nybegyndere skal kunne
nyde godt af spillet, og dertil er de to
ferste eventyr ogsé velegnede (even-
tyrene kan ogsé spilles i forleengelse
af hinanden). Reglerne er skrevet
peedagoisk, men det skal ikke af-
skraekke garvede rollespillere. Spil-
let er meget rigt, og ser absolut ikke
ned pé sit publikum. Personligt vil
jeg anbefale rutinerede spillere at
lave deres egne eventyr, ogsé selvom
man ikke ved sd meget om tiden.
Spillet er underholdende i sig selv
og man kan valge at give fanden i
den historiske rigtighed og bare klg
pé.

I D&D Ekspert Regler er der sket en fejl, idet antallet af formularer ved de forskellige niveauer ikke er angi-
vet for magikeren. Her bringer vi hele den reviderede tabel.

MAGIKER ERFARINGSTABEL Formularer/niveau
RfP Niveau Titel 12,3 4 556

0 1 Lzrling 1] — — = = —
2500 2 Scer 2 — — — = -
5000 3 Spimand 2 1 — — — —
10000 4 Magiker A B S
20000 5 Fortrylier 2 2 1 — — —
40000 6 Troldmand o s VR R S R
80000 7 demaner . G IR 4 TS
150000 8 Heksemester i el g AT S
300000 9 Tryllekonge S S Sy e 6 WS
450000 10* 10.niveauTryllekonge 4 3 3 2 2 —
600000 11* 1lnivcauTryllckonge 4 4 ¢ 3 2 —
750000 12* 12.niveauTryllekonge 4 4 4 3 2 1
900000 13* 13.niveauTryllekonge 5 # o e 1 e
1050000 14* l4.niveauTryllekonge 5 4 ¢ ¢ 3 2

23

Justeringer for konstitution gz1der ikke mere. Ipt.: 1t4 pr. niveau,
914 er maksimum; +1 livspoint pr. niveau derefter.



en artikel om "humanoider" i D&D og AD&D

Meengden pa torvet ventede wroligt.
Jeg stod vagt ved kramboden. Bag
mig var en mand ved at fortzlle et
par fremmede om "uhyret". Uhyret
var Graubur. Han havde hjemsggt
egnen lenge. Han var fanget mdne-
den for. Idag skulle han henrettes.
Det blev stille, da domhusets der
blev dbnet. Fire vagter eskorterede
Graubur. Han kunne nazppe skimtes,
"Uhyret” var 4 fod hgj. En dveerg
skrdlede drukkent: Hva’ er I for no-
gen kyllinger. Det jo bare en skide
GOBLIN". Jeg vendte mig mod ham:
"Og du er bare en skide du=zrg".
Tdben gik pd mig. Han fik Grauburs
gamle celle. Men fgrst efter at mig og
nogle af gutterne havde givet ham en

ordentlig dragt prygl.

Vamsener som kobolder, gobliner og
endda orker og hobgoblins er til til
grin i D&D og AD&D. Efter eventy-
rerne er steget de farste par niveau-
er, kan de ikke true eventyrerne -
neppe selv ndr de optraeder i store
masser. Reglerne s=tter snavre
graenser for, hvor forskellige mon-
strene kan vare. Det er et af spille-
nes stgrste svagheder: Spillerne ved
ret pracis, hvor de har de enkelte
monstre. Denne sikkerhed er, hver-
ken du, spillerne eller monstrene
tjent med. Det ved ogsa det er OK at
sla disse lede, aggressive monstre
ihjel. Artiklen her giver nogle ret-
ningslinier for at ggre
stamme-monstrene mere varierede,
realistiske og overlevelsesdygtige.
Samt at fortzelle noget om, hvorfor
- de er som de er. ADVARSEL: Arti-
| klen vil give nogle MEGET starkere
|| stammer - iszr pé lederplanet. Det
kan have en stor indflydelse pd din
kampagne. Det kan ggre humanoi-
derne FARLIGE.

(Jeg koncentrerer mig om f=lles-
treek mellem racerne. Der er selvfal-
gelig ogsé enorme forskelle, som jeg
kun kommer ind p4 nogle af. En me-
get god gennemgang af racerne og
deres szrheder findes i Dragon Ma-
gazine nr. 62 (Orker) og 63 (Kobol-
der, Goblins, Hobgoblins og Gnolls).
Artiklerne er genoptrykt i The Best

=

of Dragon nr. 3 og 4. Her er ogsé le-
vende beskrivelser af nogle af racer-
nes guddomme.)

Jeg kendte Graubur, Eller kendte og
kendte... Jeg sad vagt ved cellen afte-
nen fgr henrettelsen. Han kunne men-
neskenes sprog. Jeg kikkede pd ham.
Ham og hans bande pd 20 gobliner
hauvde haerget omrddet i over et dr -

og skiftevis undveget og tzevet, hvad
der blev sendt efter dem. De havde
kun fanget ham med magi; og han
havde draebt tre mand for de fik
ham. Jeg s& pa ham. "Er der andre
afdin slags?", spurgte jeg. Han grine-
de. Det tror jeg thuvert tilfeelde han
gjorde. "Vi var fd tilbage. Men vi hav-
de stdet gennem krig, sygdom og hun-
ger. Jeg var bare lederen. Vi var steer-
ke sammen. De andre er dgde. Jeg
laznges efier at slutte mig til dem
itmorgen.”

Ogs# i stammerne er der latterlige
svaeklinge og bergmte helte. Hvor-
mange af hver, afheenger af, hvor
meget stammen har ligget i krig.
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Héardt prgvede stammer har méske
feerre overlevende krigere, men dis-
se er sejere. En stamme gobliner el-
ler orker er ikke bare en stamme.
Det har mere end en gruppe eventy-
rere méattet skgnne. Desvaerre er det-
te ikke deekket i reglerne. Der er
selvfplgelig enkelte leder-typer. Men
ikke i det forhold, man kunne forven-
te, eller som ville ggre det muligt for
stammerne at overleve. Fx. kraever
det 200 gobliner (goblins) i AD&D
for en der er en 5-6 stykker med
bare 8 HD (Ipt). I Basic D&D er der
flere stzerke humanoider. Men her
mangler der ofte en sammenhang
mellem stammens sterrelse og antal-
let af "ledere”. Hele spgrgsmaélet om
stammens opbygning og krigernes
styrke heenger sammen med ideen
om "Krigen".

Krigen

Huvormeget kan de egentlig forstd os?
Det taenkte jeg ved mig selv og sd pd
Graubur. .Jeg fortalte ham, at mgdre-
ne pa egnen brugte ham til at skraem-
me uartige bgrn. med. "Vi behavede
ikke nogen til at skreemme os. Da vi
var unge boede vi i skoven. Den ene
nat lpb ud i den anden. Det farste jeg
husker rigtigt var en af medrene, der
trak af med mig. Hunnerne gennede
ungerne ud i skoven. Vi blev blendet
af solen og af regen. Der var lyde af
rab, heste og kamp. Vi lgb og spredte
og. Heste gungrede efter os. Mange
blev redet ithjel, eller hugget ned.
Sddan er det. Vi ved det er sddan. In-
gen behgver skreemme med nogen.

Den fremtraedende elviske taenker,
Cingael Kirtalen, har udpeget "Kri-
gen" som det fremherskende trak
ved stammernes liv. Ifglge ham er
stammen en militeer enhed i evinde-
lig strid. Krigen (med stort K) er
den tilstand, de konstant befinder
sigi. Det er kampen mod naturen,
mon monstre, mod andre stammer
og mod mennesker, dveerge, elver
osv. Cingael argumenterer for at
den tilstand ses som det normale af



orker, gobliner osv. Livet er en evig
kamp, og den enkelte er uvigtig.
Stammen skal fgres videre. Holdnin-
gen er sj2ldent udtrykt i ord. Men
den viser sig i religion, livemade, og
holdningen til dgd og tid. Blandt an-
dre racer er det kun f. eks. hos dvaer-
gene og visse menneskelige sam-
fund, at man finder et lignende en-
sporet syn pé tilveerelsen. For at cite-
re lederen af det dveergiske
Blédale-samfund: "Fred er lggn".

Krigsfgrelsen

Denne Krig fgres ikke selvadelseg-
gende - skgnt mange har den opfat-
telse af humanoidernes taktik. Det
er nmsten uset, at en hel stammes
krigere kaster sig ud i et selvmord-
sangreb mod overlegne modstande-
re. Sa vil de hellere flygte og overle-
ve og beskytte stammens hunner og
unger - stammens "kerne". Det er
derfor fejlagtigt at tale om kobolder
og gobliner som "kujonagtige".
Malet om at beskytte "kernen" er
ogsé grunden til en omfattende pa-
truljevirksomhed. De fleste stam-
mer udsender kombinerede jagtgrup-
per og patruljer til at opdage alle
indtrsengende farer. Det sker ofte at
patruljer i udkanten af stammens
omréde laver selvmordsangreb. For
at drebe de indtreengende eller tilfg-
je s& store tab, at de vil treekke sig
veek fra de hunner og unger der er.

Om muligt vil de fgrst sende en lg-
ber tilbage for at varsko resten af
stammen. Ellers er det kun med ryg-
gen mod muren, at de vil keempe til
dpden. Hvis de direkte beskytter hel-
ligdomme eller "kernen". Her er der
dog racemsesige forskelle. Kobolder
og Gobliner vil til tider g8 i panik i
disse tilfeelde. Orker og Hobgoblins
er mere tilbgjelige til en sidste
stand.

Krigerens mél er den totale under-
kastelse. Enten af ofre sig i krigen,
eller at tjene stammen videre. Det
flder ogs4 stammens ledere. Nér
de holder sig ude af kampe, er det
for at kommandere og holde over-
blik. Nir en kamp er vigtig nok kas-
ter de sig ind. Der er mAske forske
pé enkelte ledere. Men stammernes
liv skaber ikke mange individer og
enestdende ledere. P4 den méde er
den naturlige disciplin en svaghed.
Tankegangen hos disse racer passer
meget godt pd det der i AD&D kal-
des Lawful (det minder mindre om
Lawful/Trovaerdig i D&D). Om de
ogsd er "onde" er et bedre
spprgsmal. Tkke fra deres syn-
spunkt. Da er de "gode" ved at frem-
me stammens overlevelse. Men da
der ikke lader til at veere et hgjere
mél med overlevelsen, ser andre folk
i dette et udtryk for at humanoider
er "slaver af ondskaben".

Krigen og
samfundet

Jeg spurgte ham om
hans stamme ikke
var blevet angrebet
fordi den angreb an-
dre. Hvorfor kunne go-
bliner ikke bygge
landsbyer, dyrke jor-
den og leve i fred med
alle andre folk? "I vil-
lealdrig lade os i
fred, huvis vi lod jeri
fred. Vi ville blive for-
drevet. Eller blive je-
res slaver. Er det ikke
ogsd sddan hos jer?
Den svage er den stzer-
kes slave. Byer og
marker bliver brandt
af. Traktater om fred
mellem folk er lagne.
Kun stammen bestdr.
7 Kun den kan vi siole
pd." Jeg skulle til at
spgrge om gre og ret-
feerdighed. Men sandt
nok. Vi ville ikke leve
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med dem som naboer (og hvis vi vil-
le, 88 ville dvargene ikke!) Jeg spurg-
te, men Graubur forstod ikke "ret-
ferdighed” - det at bygge sin tilverel-
se pd hdbet om fred og ordentlig be-
handling (et svagt hdb i tider som
disse). Men er det den slags idealer,
der ger os mennesker forskellige fra
dem?

Den ekstreme mistillid til alt andet
end stammen, og stammens kortsy-
nede mAal, lzegger en grense for ud-
viklingen hos disse racer. Kun me-
get sjeeldent opbygger de noget af va-
rende natur - byer, feestninger, sta-
ter. De vil for og siden bliver over-
rendt og pdelagt. De overtager dog
gerne ruiner eller befsester nemt for-
svarlige positioner. Seerligt orkerne
er gode til det. Landbrug er ligele-
des upopulert. Afgrgder er det na-
turlige mal for fjendtligheder. Even-
tuelt vil de sstte svampesporer i
hemmelige huler, eller fglge hjorde
af halvtamme svin (seerligt gobliner
og kobolder). Den slags passer sig
selv, og er skjult eller kan drives
vaek. De er til gengeeld ferme jegere

og samlere. Til tider kan de drive mi-

nedrift, slavehandel osv. Det er szer-
ligt orker, der specialiserer sig i det.
Det er iszer med henblik pa handel

med mere civiliserede racer, der kan
bruge produkterne. Det er ikke som
sidan "naturligt" for humanoiderne.

Alliancen, riget og
goblinatet

Det er ogsé sjeeldent at flere stam-
mer arbejder sammen. Det kraaver
det sjsldne: en stor leder. Nér en-
gang imellem der fremkommer et
individ, der bdde kan leve i stam-
men, og kan se udover den er der
mulighed for dette. Samarbejde kre-
ver ofte en god lejlighed, eller at beg-
ge stammer har en falles fjende. Og
s er der endda sikkert ngdvendigt
med en tvekamp eller et rituelt slag
til at "overtale" den anden stamme.
Ofte bryder en sédan alliance
sammen fgr eller senere. Men et par
generationer af Store Ledere, hvor
det kan ske, kan fa to stammer til
at at smelte nmsten fuldstendig
stammen. Dog kan der komme til
splittelse igen, endda flere hundrede
r efter den oprindelige samling. 54
dybt lgber stammegrznser i huma-
noidernes bevidsthed. Til tider sker
det, at der opstér en egentlig stor-
stat. Det sker oftest hos orkerne
som kortlivede (og meget destrukti-
ve) storkongeriger. Halv-orker (blan-




dinger med mennesker eller
hob-goblins) spiller ofte en stor rolle
i den slags statsdannelser. Disse ri-
ger kaster sig oftest ud i en destruk-
tiv krig - med eller uden de oprindeli-
ge herskeres gnske. Hos gobliner og
hobgoblins, er det sket at der opstér
et sdkaldt "Goblinat". Dette bestér
neesten altid af en Sortling-hersker
af ussedvanlig intelligens, der
formar at samle et antal stammer. ~
Nesten altid tjener flere stammer
Hob-goblins som krigerelite her. Go-
blinatet er nasten altid mere overle-
velsesdygtigt end orkriget. Og det
sker at dele af stammer begynder at
dyrke landbrug. Fer eller siden vil
der dog komme en gdeleeggende krig
mod de opadliggende omrader. Om
ikke andet fordi et Goblinat er en
dérlig nabo. Gobliner og Hob-goblins
vil hellere have slaver til at agbejde ;
for sig, end de vil arbejde selwy De- -,

rudover vil Hobgoblin-eliten for eller
siden oppiske en krigsstemning.

X
Befolkningsoverskud - hvilket
befolkningsoverskud?

En anden baggrund for den evindeli-
ge Krig heenger sammen med dette.
Alle disse racer har en meget hgj
frugtbarhed. P4 den made opstér
nemt befolkningsoverskud. Det liver
seerligt pressende, da de ikke driver
landbrug eller driver handel i nzv-
neveerdig grad. Flere i stammen, be-
tyder at jeegerne skal bruge et stgrre
omréde til at fpde dem. Krigen er en
lgsning i sig selv. Erobrer krigerne
et nyt omrdde, er der baggrund for
befolkningsudvidelse. Dgr de i forsg-
get, er der faerre munde at maette.
Det medfgredsa en dppdelighed af
hunner og unger, men det anses i
det tilfeelde.spm helt naturligt.
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Krigen og kulten

Stammernes religion underbygger
deres krigeriske livsstil. Blandt an-
det er der de myter, der forklarer
traditionelle fjendskaber mellem
stammerne - og de mytiske fjendska-
ber til fx. elver, dvarge og gnomer.
Men ofte er disse myter lidet overbe-
visende. De giver en forklaring iste-
det for en egentlig grund. Neesten
alle myterne ildner til kamp, og for-
klarer og en stor uret begéet i forti-
den. Der er meget lidt om fremtiden
i historierne. Bortset fra vage antyd-
ninger af at stammen (og i anden
reekke racen) skal komme til stor
magt og sere. Her spgger igen mange-
len ined et "hgjere mal" med disse ra-
cerg eksistens. Det kan veere saerligt
sveert at se, nir man bemeerke de
ofte intense fjendskaber, der eksiste-
rer mellem enkelte stammer fra
samme race. Nogen siger deres ende-
lige formél udelukkende er negative:

-y



at udslette deres fjender. Men hvil-
ken race, hvilken sleegt, kender det
endelige formAl med sin veeren?

Fjenden

Der er en kraft der kan synes steer-
kere end kampen for overlevelse.
Det sker nér racerne er i strid med
deres fjender. Uvist af hvilken
grund, eksisterer der mytisk betone-
de arve-fjendskaber mellem orker og
elver og dveerge, gobliner og dvarge,
og kobolder og gnomer. I disse kam-
pe kan det g8 s& vildt for sig, at kri-
gerne kan glemme deres ansvar for
stammens overlevelse i kampens
hede. Det kraever dog mere end f.
eks. et par dveerge i en eventyrgrup-
pe til at frembringe denne reaktion.
Nogen mener det er fordi stammer-
ne faktisk er styret (nogen siger
skabt) af merke, deemoniske veese-
ner, der pgnser pa at udrydde dveer-
ge, elver osv. Stammer skulle vare
disses redskab. Andre mener at ra-
cerne engang i fordums tid har vae-
ret mere ens, men at en glemt for-
syndelse gjorde nogle til lysets, an-
dre til mgrkets vaesener. Og det er
pé grund af slaegtskabet, at de skul-
le hade deres tidligere slaegtninge sé
meget. Denne teori er ikke velhgrt
blandt elver, dvaerge og gnomer!
Hobgoblins har ingen udpegede fjen-
der. De ser sig selv som de bedst eg-
nede til at lede de andre racer i en
Storkrig mod elver, dverge, osv, De
opfatter elverne som de farligste af
disse racer individuelt (de bliver
gamle og har godt overblik), og men-
neskene som de farligste i helhed
(de er flest). Men de er beregnende,
ikke fanatiske i deres angreb.

Hunnernes rolle

"Krigerne deekkede vor flugt. Vi unds-
lap rytterne. Vi vandrede mdske i
uger. Vi levede af traeernes bark og

blade. Mange dgede. En nat kom vi
til en skjult dal. Det var Urstedet
hvor stammen genfpdes nar den er
drazbt." I Urstedet ledte hunnerne
ait. De var mgdre for alle og vi var al-
les born. Enkelte overlevne krigere
fandt hertil. Vi blev i urstedet vinte-
ren over. Mange dgde. Men der blev
aldrig helt kold. S& efterlod vi det til
vildmarken igen. Jeg var nu kriger i
stammen.”

Stammens overlevelse er det store
mél. Hunner og unger mé beskyttes.
Selvom de kan gpre udslaget i en
kamp, vil hunnerne nssten altid
flygte. I de fleste stammer er der et
sikkert sted, som kun hunnerne rig-
tig kender vejen til. Det er bade til-
holdssted og kultsted. Her regerer
hunnere, selvom stammen er meget
domineret af hannerne. Disse steder
menes at passe til stammernes
oprindelige bosted. Kobolder fore-
treekker jordhuler, gobliner skjuler
sig i tatte buskadser, orker sgger til
store klippe-huler, og hobgoblins hol-
der til i fjerne bjergdale.

Men det er ikke kun her, hunnernes
magt markes. Nar hannerne er i
evig krig, er hunnerne baerere af
naesten al mundtlig tradition. Al vi-
den om myter, ritualer, l&egekunst
og hdndvaerk. Den viden gives vide-
re fra generation til generation af
hunner. Séledes gér ingen viden
tabt, selv hvis naesten alle hanner
skulle dg i Krigen. Der overleveres
ogsé viden, der ikke er "brug for" pa
et pdgzeldende tidspunkt. Saledes
blev viden om fiskeri og bidebyg-
ning husket gennem
sort-klippe-orkernes 150-4rs vand-
ring fra den ene side af det Komme-
riske kontinent til den anden. Ellers
er hunnernes rolle i stammen meget
passiv. Men, hvis der er et hgjere
form&l med stammernes eksistens,
sd er det méaske netop gemt i den
kollektive bevidsthed af myter og
historier, som de gemmer pé.

De forskellige racers
seerheder og religion

Kobolder

De er utroligt defensive. Et begreb
som mod har ingen betydning for
dem. De bliver sldst af de fire be-
handlede racer, méske derfor denne
forsigtighed. Deres liv er pé alle
omréder styret af overtro og ritua-
ler. Naesten hver gestus lader til at
have en religigs eller anden overna-
turlig betydning. Alt er overvejet.
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Dette geelder i mindre grad deres
krigskunst, hvor de er koldt realistis-
ke. Men ogsa her eksisterer seere ri-
tualer, seerligt i forbindelse med til-
bagetog og baghold. Se igvrigt
SAGA #2 for et eksempel pé en ko-
boldstamme og dens forsvar.

Goblins

Disse er de mest udbredte af racer-
ne. Deres levevis tillader dem ofte at
sameksistere med andre vaesener -
fx. elver. Til gengeseld kommer de
ofte i krig med samfund af landbru-
gere, da de har brug for et stort jag-
tomrade for at overleve. De lever of-
test som halvnomader. Som navnt i
SAGA #3 er Gobliner utroligt religig-
se. Udover deres egne guddomme
hylder de alle slags lokale guddom-
me. Da de ogs# opfatter naturen
selv som hellig, er pastandene om de-
res hsergende fremfeerd i jagtomra-
derne det pure lggn. De frygter at
fornserme det guddommelige. Et
pudsigt treek, er at de ofrer til fjen-
ders guder "som undskyldning”, hvis
de vinder en vigtig kamp.

Orker

Orkerne er autoriteere og ekspansi-
ve. De heerger og udpiner de omré-
der de lever i, medmindre disse er
meget righoldige. Derfor geréder de
i krig med snart alle naboer. Deres
ekstremt hadske livsform er méske
guddommelige inspireret. De synes -
af alle racer - at veere dem mest be-
sat af "en ond magt". De synes til ti-
der at sgge Krigen af lyst. De har
endda som de eneste krige inden for
den enkelte stamme. En anden fak-
tor kunne vaere det, at orkerne (som
pépeget af Roger E. Moore, Best of
Dragon, 3) har en skev fedselsbalan-
ce. Kun 1/3 af de nyfgdte unger er
hunner. Overtallet af hanner gor
Krigen endnu mere ngdvendig end
for de andre humanoider. Det medfg-




rer ogsé de ovenneavnte interne
stridigheder. Orkernes religigse hold-
ning er direkte modsat. De fleste
ork-stammer hader og foragter alle
andre guder end deres egne - og en-
kelte deemoniske vaesener. De er me-
get pAholdende med at gdel=gge
alle helligdomme de kommer i nzr-
heden af. Nogle stammer opfgrer sig
dog langt mindre destruktivt og psy-
kopatisk.

Hobgoblins

Denne race har en lavere reproduk-
tion en de andre. De er mere tilbgje-
lige til at se tiden an. De indgér
ogsd alliancer med andre racer - ser-
ligt gobliner . Her optraeder de som
en krigerelite. De ser sig som en
slags adel blandt humanoiderne -
snarere end som et "herrefolk"
sddan som orkerne ggr. De har de-
res egne krigsguder, men er 4bne
over for andre religioner. De vil ofre
til deres allieredes guder i krig (hvis
deres allierede altsa ikke er orker).
Som del af deres kult =rer de ogsé
heltemodige fjenders kampguder -
ogsé elver, menneskers osy. Som led
i dette spiser de ogsé de faldne fjen-
ders hjerter. Hvad de hgjere magter
84 synes om det, m& guderne vide.

Graubur blev taget levende, Han
skulle henrettes offentligt. Ingen shul-
le pdstd han havde overlevet. Guver-
ngren havde lovet at Sortlingfaren
ville vaere ovre. At tre drs krig var
slut. Det sagde jeg til ham. "Vi fprte
Krigen mod jeres fremtrangen med
forsigtighed og visdom. Jeg ledte en
gruppe den gang. Sd var der slaget,
og sd fandt i Urstedet. Braendie og
gdelagde det. Det var som at vore sjz-
le dpede. Og vi kastede os ud i en
kamp for at dg. Der varikke mere at
eksistere for. Nu har i féet os. Jeg er
den sidste siger du. Men jeg ved i mit
hjerte at nogen hunner og unger slap
vaek. Vaek til et sted, vi krigere ikke
mdtte kende. Stammen er ikke dgd.
Stammen vil komme igen. Og min
kamp har svakket jer. En gang vil
den overvinde jer. Min dgd betyder
intet, og det ved I godt."

Nye regler:

Styrkefordeling i stammerne
Antallet af krigere og deres styrk
afhaenger af race, og hvilken til-
stand af Krig de er i. Forneden er no-
gle GRUNDST@RRELSER for stam-
mer. NB: De endelige stgrrelser vil
veere pavirker af mange faktorer der

er beskrevet senere.

Stgrrelserne varierer selvfplgelig me-
get. Tallene her er kun vejledende,
og du ber seette dit eget grundtal.
Du kan ogs8 bruge stammestgrrel-
serne fra Monstrous Compendium,
der er ret anderledes. Forholdet
mellem antallet af krigere og
ikke-krigere er bestemt af, hvor me-
get stammen er opslugt af Krigen.
Herunder er en tabel, der viser for-
skellige stader, og hvilket antal af
krigerne der kan forventes at have
overlevet.

Brug fordelingen for at skabe varia-
tion mellem de enkelte stammer.
"Ca. antal overlevende" er lig med
gennemsnittet af denne.

Patruljer

Selvfplgelig vil hele kampstyrken
ikke veere koncentreret pé eet sted.
Brug monsterbeskrivelserne i regler-
ne for en god stgrrelse pa gennems-
nitspatruljer (3t6 for Orker i
AD&D). Du kan ogsa afpasse patrul-
jestgrrelsen efter modstandernes
styrke og taktik.

Hunner og unger vil i fgrste omgang
overleve, medmindre det lykkes fjen-
den at finde stammens kerne. Men
efter nogen tid vil hungersngd og
sygdom bringe tallet ned pé et nive-
au svarende til antallet af krigere
(s&dan af det normale forhold i antal-
let af krigere, hunner og unger vil
gé igen).

Faserne af Krigen

Isoleret: Stammen ligger ikke i krig.
Det er en paradisisk tilstand, der
neaesten aldrig eksisterer. 1/2 af kri-
gerne er reelt set utraenede.

Fred: Kun enkelte traefninger, kam-
pe med vilde dyr osv. Sjzldent.

Smékampe: Normalen. Enkelte traf-
ninger eller angreb. Ca. 1/5 af stam-
mens krigere er faldne. Ca 1/3 er ve-
teraner eller bedre.

Strid: Stammen ligger i jevnlige
kampe med sine naboer. Faerre kri-
gere er overlevet, men ca. 1/2 er vete-
raner eller bedre.

Krig: Stammen er pi egentlig krigs-
fod, med god organisation og erfa-
ring. Nasten 1/2 er faldne, men der
er flere veteraner end normale krige-
re.

Lang Krig: NAr krigen har stdet pa
leenge. kun ca. 40% af krigerne vil
vaere 1 live nu, men de er nasten
alle erfarne.

Totalkrig: Under en 1/3 er tilbage.
Ingen af dem er grgnne.

Pdelaeggelseskrig: Det der er tilbage
efter et totalt nederlag. F.x. grupper
af overlevende, der keemper sig tilba-
ge efter et felttog ind i menneske-
land. De sidste desperate, der heev-
ner stammens overlevelse (f.x. efter
hunner og unger er blevet drabt).
Disse grupper skulle kunne slé
skraek blandt de fleste eventyrere.

Ledere

Tallet angiver, hvormange "Le-
dere" der er i en given stamme.
Dvs. Hobenfgrere, Hgvdinger
og Storhgvdinger (niv. 8-10). Er
der tilstraekkelig mange ledere
(10 eller mere), kan du legge
ekstra niveauer til de gverste
ledere.

—

Stamme-eksempel 1:

Orker pd krigsstien

Vi tager en stamme orker pé
lidt over Middel (200 krigere).

]. |< De er netop gdet pa felttog mod
|

eventyrernes hjemomréide. Ef-
ter de indledende kampe er de
p& STRID-niveauet. Vi slar for,
hvor mange der er tilbage resul-
tatet (2+4 pé terningerne + 2 -
ganget med 10%) er 80% - dvs.

160 krigere.




Af disse krigere er s4 20% hvalpe
(32 stk), 30 % er normale krigere (48
stk), 25% er veteraner (40 stk). Desu-
den er der 24 elite (15%) og 16 helte
(10%).

Der er ogsé 1 leder pr 40 krigere: 4
ledere. Det kan vare 2 hobenfgrere,
1 hgvding og en storhgvding pa 10
HD (lpt).

Hunner og unger vil vaere en smule
reducerede i antal pA grund af man-
glende jagt osv.

Eksempel 2:

Grauburs gruppe.

Den bestod af 20 Gobliner i
@DELAGGELSESKRIG. Dvs. 25%
(4) af dem var Veteraner med 141
HD, 35% (7) var Elite med 2-3 HD

og 40% (B) var Helte med 4-6 HD.
S& var der 1 leder pr. 5: 4 ledere
igen. Fx. 2 Hobenfgrere, 1 hgvding,
og Graubur som en Storhgvding
med 9 HD.

af Paul Hartvigson
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Klubnyt

Ikke en nyhed...

SAGA redigeres fra Kebenhavn. Kg-
benhavn ligger upraktisk i landet.
Det er ikke nogen nyhed. Men det
spiller en rolle for de nyheder vi kan
bringe, og de kongresser vi kan refe-
rere. Derfor er oplysninger for iszr
Jylland mangelfulde. Vi har brug for
jer. Bade til at holde os up-to-date
pa nyheder og give referater.

Siden sidst
Viking-Con er beskrevet i Kaos 13,
der er udsendt til alle abonnenter.

Sabbath

Kolding Con’en var ogsa generalfor-
samling for ODDS. Det er Organisa-
tionen De Danske Spilleforeninger,
der far er blevet hekrevet pé disse si-
der. Det var da ogsé i denne forbin-
delse at de fleste af deltagerne ude-
fra var kommet, hvilket kan skyldes
dérlig PR-indsats. Mange af disse
var blevet bedt om medbringe modu-
ler fra gamle kongresser. Derfor var
der mange glaedelige gensyn med
turneringsklassikere.

Kommende begivenheder

I dette nummer vil jeg koncentrere
mig om kongresserne i fordret. Der
er en hel del nye - s=rligt i
Kgbenhavns-omrédet, lader det til.
Men méske er der ogsé nogle andet-
steds. Som sagt er vi ikke altid lige
godt orienteret.

FRB-CON (Fredericia 21-27/4)
Denne Con er arrangeret af den loka-
le klub Silmarilion, der har en del
4r p4 bagen. Arranggrerne satser pd
en 100-150 deltagere, og tilbyder
AD&D, Call og Cthulhu og underlig-
heder som Ghostbusters og Teenage
Mutant Ninja Turtles. Entreen er
75 kr, incl. overnatning, som kom-
munen krzever penge for.

F4 oplysninger af: Bo Jgrgensen, Al-
rgvaenget 2, 7000 Fredericia. TIf. 75
92 96 23. Der er udkommet en fol-
der.

Samtidig i Sverige
For Sjzll=ndere er det billigere at

tage til HEL-CON i Helsingborg i
Sverige (12 og 17 kr. fra Helsinger
eller Tuborg Havn). Hel-Con sidste
ar var en stor kongres - ca 350 delta-
gere, hvilket er flere end FASTA-
VAL, Danmarks neststgrste. Sven-
skernes stgrre professionalisme vi-
ser sig ogsa 1 prisen, som er 160
svenske kroner for hele weekenden.
Til gengeeld er der alt, hjertet kan
begsre... men pé svensk.

IAlborg (1-3 Februar)

Afholdes "The Realms of Roleplay-
ing II". I Mods=tning til TROA-Con,
som Realms of Adventurers afholdt i
november er TROR 4ben for folk ude-
fra. Alborg-klubben The Realms of
Adventurers er en af de klubber

|— Spillene
ADLD, TW ¢
Master, GURPS (space),
| Grhiost Busters, CoC, EDID,
MERP, Star Wars, TMNT,
WH40K.

ROLLESPILTRAF 1 FREDERICIA
25-27 januar 1991
Tilmeldinger pa tif. 75 92 96 33

med mest gang i. Udover det obliga-
toriske AD&D og Call of Cthulhu er
der nye ting som Evil Dead, High
Noon og en Viking-turnering, som fo-
restds af Mads Lunau, en af forfat-
terne! Derudover kan man pregve
TROA’s selvdesignede rollespil
Aliens.

Folder og Tilmelding: Sgren Par-
bzek, Hvidkildevej 20 A, 9220 Alborg
@, 98 15 95 82,

Tre kebenhavner-con’er

RUBI-CON 23-24/2
(Boardgamer’s revenge)

Denne kgbenhavner-con bgr naev-
nes, nu hvor SAGA ogsé omhandler
braetspil. Kongressen er opkaldt ef-
ter floden, hvor Casar udtalte det
bergmte "Tacta alea est" eller "Ter-
ningerne er kastet", hvorefter han
tog magten i Rom. Rollespil er band-
lyst! Der er lagt op til en kongres for




serigse brastspillere. Spil som 1830,
Squad Leader, Diplomacy, og selvfgl-
gelig det nye halv-abstrakte strate-
gispil Rubicon er pa plakaten. Men
voldsbgrgerne kan vel ogsé fa lov til
at folde sig ud med Blood Bowl 0.1,
der pé afstand kan forveksles med
strategispil. Con’en afholdes i Valby
Medborgerhus (n=r Kgbenhavn), og
entré bliver ca 50 kr. for hele wee-
kenden. Endelig &nderum for braet-
spillere!

Sendag 24/2 afholder den kgben-
havnske rollespilsklub Erebor et in-
troduktionsmegde. Alle er velkomne.
Medet afholdes fra kl. 12 pé& Peder
Lykke skolen p8 Amager (tag f.x.
bus 31 fra Rddhuspladsen). Entré er
gratis.

Games Weekend (1-3 marts)

er et ambitipst projekt arrangeret af
PEGASUS i Harsholm. Sidste &r var
de 40 - nu satser de springet til 500
deltagere. Det afholdes i Cirkelhu-
set, et gymnasium lidt uden for
lands lov og ret, s8 check busforbin-
delserne. Det er til gengald slet
ikke ngdvendigt at tage hjem om
natten, og der skulle veere et profes-
sionelt drevet cafeteria. GW-folkene
star selv for en 15 turneringer, mens
7-8 er skaffet udefra - deriblandt
AD&D og Live Roleplaying, der ar-
rangeres af hhv. Dansk Rollespilsfo-
rening og Copenhagen Live Roleplay-
ing Club. De er selv ansvarlige for
engelsk ultravold fra det andet GW
(Games Workshop) sdsom Warham-
mer Battle og 40K.

Game Mastere sgges til en reekke
turneringer.

Folder udkommer i Januar og kan
rekvireres fra: Christian 1. Petersen,
Christinavej 1, 2960 Rungsted Kyst
(42 57 05 84)

Vor Frelser Con (22-24 Marts)

I modseetning til GW, er arrangerer-
ne af VF-Con godt tilfredse med de-
res stprrelse. 100 deltog sidste ar
(omtalt i SAGA 1), og der satses pa
max. 150 i &r. Con’en afholdes i
Christianshavns Gymnasium i hjaer-
tet af Kgbenhavn. Ogs8 VF-Con har
det velkendte par, AD&D og Call
of..., og igen findes voldelighederne
fra Games Workshop: Warhammer,
Space Hulk og Blood Bowl. Der er

ROULICSDILCRE

ogsd Shadowrun, Star Wars og Boot
Hill. I &r skulle der veere en ordent-
lig madordning. P4 grund af det be-
graensede deltagerantal anbefales
fortilmelding.

Kontakt Sebastian Adlercreutz,
Prinsessegade 9, st.tv. 1422 Kgben-
havn K, tIf 31 35 76 26. Kontakt
ogsé ham for at fa folder.

1 de nseste numre kan I bl.a. f& oplys-
ninger om fglgende:

39

Fastaval V 25-28/4 (Arhus i Bededa-
gene)

DRF-CON (Kgbenhavn i August)

SPILTRAF (Odense i September)



Abonnementer og gamle numre

Det har givet en del sendringer at
Kaos og Saga er blevet slaet
sammen. Kaos-abonnenter vil fi op-
fyldt deres abonnement med det nye
Saga. Saga-abonnenter vil fA resten
af deres abonnement og de skulle
ogsé have modtaget Kaos 13 som bo-
nus. Kontakt os hvis du ikke har
fiet det.

Det er stadig muligt at kgbe gamle
numre:

Kaos

Nr. 10

Dé&D modul, At Your Door - En
Cthulhu Now kampagne, Torg - Nyt
rollespil, Blood Bowl, Svaerd & Trold-
dom

Nr.11

Svaerd & Trolddom soloeventyr, The
Hunt For Red October: Film, spil og
bog, Nye regler til Blood Bowl,
Dstens uhyrer

Nr.12

Call of Cthulhu modul: Det sidste
stik, XXVe - Buck Rogers rollespil-
let, Junta, Arena of Thyatis - anmel-
delse af D&D begyndermodul

Nr.13

Shadowrun-modul: Vindens Spggel-
se, HeroQuest, Hamstere pé rum-
fart, Warhammer 40.000, Viking
Con reportage, Gen Con i USA

Gamle numre af Kaos kan fis ved at
ringe eller skrive til

Fafner Spil
Ermelundsvej 92D
2820 Gentofte
TIf. 31 65 56 25

Prisen er 12,75 kr. plus porto.

Saga

Nr.1

Drager og Deemoner/Dé&D/eventyr:
Kilden til alt ondt, Call of Cthulhu
eventyr: Blodets bind, Kamp i Dra-
ger og De2moner

Nr. 2

Figurmaling, Call of Cthulhu even-
tyr: Filosoffens Nggle, Nyt rolleske-
ma til Drager og Deemoner

Nr. 3

Nekromanti, H.P. Lovecraft, Even-
tyr til D&D/AD&D/DoD: Tidens
Tand, Kyllingestandarden

Gamle numre af Saga kan fés ved
henvendelse til

Firmaet Soga
Vordingborggade 24
2100 Kpbenhavn @
TIf. 35 43 63 68
Prisen er 20 kr. plus porto.

Leeserbreve til Kaos og Saga

Kare Kaos
Jeg er en Dungeons & Dragons spil-
ler og jeg vil meget gerne have svar
pé nogle spgrgsmél. Men fgrst lidt
om min gruppe og mig selv. Jeg er
lige fyldt 16 &r og spiller med nogle
(nogenlunde) jeevnaldrende. Vi er 6
spillere og en mester. Nogle af de an-
dre spillere er lidt pjattede og kon-
centrerer sig ikke om spillet (lidt
groft sagt). Det irriterer mig meget
og s er vores mester ikke s& erfaren
og vil meget hurtigt fremad, s vi bli-
ver mere staerke og magtfulde, det
pdelmgger spillet. Nu til spgrgsméle-
ne:

1. Hvordan kan jeg/vi gge koncentra-
tionen?

2. Er det en god ide at spille i et
mere afskaermet/mprkt rum (eks. pd
loftet)?

3. Findes der en eller flere moduler
pé dansk, der foregér indendgrs (i
dungeons)?

4. Mig og min gruppe (som forresten
er nybegyndere) kan godt lide at spil-

le pA et kort. Formindsker det kon-
centrationen eller gger det den?

5. Kan man, og hvor, kgbe et stort
stykke papir (ca. 4 x 4 m)?

6. Hvordan kan mesteren ggre det
mere spendende med beskrivelser
af omgivelserne?

7. Har i nogle flotte billeder tegnet
af tegneren Elmore, som I vil sende
mig? 8. Hvad stir TSR for?

Jeg bor i Hegjer. Det er en lille by ne-
derst i venstre hjgrne af Danmark.
Min addresse er:

Lars S. Hansen
Agertoften 6
6280 Hgjer

TIf. 74 78 28 68

Hej Lars. Tak for dit brev. Her er vo-
res svar:

1. Prgv at drik noget opkvikkende
(te, kaffe, cola) mens I spiller, s@ treet-
heden ikke breder sig sé hurtigt. Du
kan ogsé opfordre din mester til at
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bruges forskellig stemmefaring til for-
skellige situationer. En anden god
ting er i kamp at spgrge alle om
hvad de gor inden der bliver sldet ini-
tiativ.

2. Det er svart at svare pd. Det kom-
mer an pa hvad der giver den lavere
koncentration i jeres gruppe, om det
f.eks. er sigj.

3. Der findes eventyrpakken Pd Even-
tyrets Vej, hvor det meste foregar
indendgrs. Se omialen under Nyhe-
der.

4, Jeg vil tro at det gger koncentratio-
nen, huis det er et relevant kort og
bliver brugt i eventyrene.

5. Prguv en lokal papir- eller boghan-
del.

6. Ved at beskrive tingene mere som
de bliver det i en roman. Evt. kan
0gsd bruges passende baggrundsmu-
sik.



7. Prov at se pd bggerne The Art of
Dungeons & Dragons eller The Art
of Dragonlance.

8. Oprindelig stod det for Tactical
Studies Rules, men nu hedder de offi-
cielt bare TSR.

Venlig hilsen Kasper

Kzore Kaos
Jeg synes at I skulle have flere re-
gler til Blood Bowl og ogs& nogen til
Space Marine. Jeg ville ogsé blive
glad, hvis I anmeldte Car Wars og
BattleTech.

P4 forhdnd tak

Jens Jacob Balvig
ogen 4
2605 Brgndby
Tif. 42 45 05 38

HEIL!
Vi er to "humans" fra Nakskov, som
onsker at gratulere jer med et glim-
rende blad, der dog har visse man-
gler:

A) Der for lidt S.F. stof, f.eks. T'wi-

light 2000 eller Battletech/Mechwar-

rior.

B) Brug mindre plads pa tegnese-
rien og brug til gengeeld lidt mere
plads pa andet stof. Det kunne vaere
noveller (fra leeserne). Play By Mail
stof (et ret ukendt faenomen i Dan-
mark, desveerre), samt maske en lil-
le humoristisk tegneserie.

C) Flere anmeldelser af spil/supple-
menter.

De veerste straekmarchhilsner, Peter
Jensen og Hans-Henrik Hansen

PS. Hvad med en leeserkonkurren-
ce?

@h.. Heil Nakskouv?!
A) Ja, det prgver vi at gore bedre. [
ferste omgang har vi noget Space-
master (snart).

B) Der er ikke sd meget at skrive om
Play By Mail. Noveller? De skal vare
gode og korte!

C) Du vil allerede nu kunne se flere
anmeldelser, efter vi er gdet sammen
med KAOS (se forklaringen andet-
steds 1 bladet).

Almindelig hilsen, Merlin

| Jeg héber I fortsstter stilen fra

| Call-splatteren med Palle Schmidts
| kunstveerk (s.22) var i sig selv bla-

| Howdy SAGA!

| Jeres blad er simpelthen Creme de
la Snask! Jeres nye tegneserie
"Bsken" er en veesentlig forbedring,
selvom "Gorlim" ikke var sé dérlig.
Handlingen var bare s fovirrende.

Med venlig hilsen
Jimmy B. Nielsen.

Hej SAGA
SAGA 3, da det har varet det bed- |

ste indtil videre. Den gennemteenkte
artikel om nekromanti og

dets pris veerd. Dog segrer jeg mig |
aver, at I har skiftet Martins suverae-
ne tegneserie ud med noget der hg-
rer hjemme i Splvpilen eller Toma-
hawk. Hvis nogen skulle vare inte-
resseret i braetspillet Dragonlance,
har jeg det til salg for 300,-. Det er
brugt men velholdt - ingen mangler.

Hilsen

Morten Lassen
skovledet 18
2830 Virum
Hej Allesammen

Jeg er fanatisk Dragonlance-fan, og
jeg er pé jagt efter fplgende numre
af DRAGON: #83 - "The Test of the

Twins", #94 - "My Honor is my Life",
#101 - "All about the Kender", #102
- "All about Krynn's Gnomes" og
#1564 - "Raistlin and the Knight of
Solamnia".

Fat knoglen og ring: 75 62 22 07 ‘
(sperg efter Dennis). God pris gives.

Forresten eftersgger jeg nogle D&D
(evt. AD&D) spillere i !
Horsens-egnen. Bade erfarne og be-
gyndere.

Mvh
Dennis Sgrensen

Borgmestervej 28
8700 Horsens

Hej SAGA
Er der nogle regels=t til AD&D om
alkohol og andre rusmidler? Hvis
ikke, kunne I s ikke lave en artikel
om det? Hvad med at lave en "Kgb
og Salg"-side? Ellers vil jeg bare gi’
en hel del ros til jeres blad, hvis I

| togjer sammen og fik det udsendt! |
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Venlig hilsen Jakob.

Hej Jakob
Der er tkke nogle specifikke regelsat,
men fanzinet Monokeros har trykt en
artikel om rusmidler. Kontakt Jon
Levy, H.C.Lumbyes gade 20, 2100
KBH 0 og spgrg efter nr. 6/ 7. Tja -

| folk er jo allerede begyndt at benyite

denne side til kpb og salg, sd vi har
vel ikke meget valg.

Venlig hilsen, Merlin

Hilset, zerede Merlin!
Ang. "Splatteren”. Hvorfor er der IN-
GEN i byen, der undrer sig over at
30 mennesker forsvinder
SPORL@ST? Mon ikke buschauffg-
ren vil veere lige til gak-gakken efter
at have kprt gennem byen hvor 95
stinkende zombier er strget med let
hé&nd? Laekkert layout. Fed artikel

| om Nekromanti. Flot tegneserie. Nr.

4 tyder pd at blive godt. Hvad med
nogle "Basic Profiles" pa ravl og krat
til Warhammer? Kan I forresten
hjeelpe mig med en "Basic Profile"

pé en jagt-hgg?

Hjelp mig hvis I kan, ellers vil jeg
lade min bgn g8 videre til leserne.

Venlig hilsen Christian Norby.

Seluv hilset, Christian.

| Du har vist ikke set s& mange
| Splatter-film. Det er en gammel tra-
| dition, at man skal kunne kore lastbi-

ler gennem de huller, der er i plottet!
Vi kommer snart med profiles p&
f-eks. bgnder, bgdler og andet godt til
Warhammer. Vi kan mdske ogsd
klemme en hog ind.

Venlig hilsen, Merlin.
Hjzlp mig, SAGA.

. Jeg har et helvedes problem med

ikke at have nogen at spille med.
Mange af mine venner vil gerne spil-
le rollegpil, men ingen af dem vil
vaere spillemester (jeg gider ikke
lzese reglerne).

Hilsen graedende
Lasse Nielsen

Ladagervej 18
4623 L. Skensved.



Der vil blive afholdt turneringer i
Warhammer Battle og 40.000, Tra-
veller, Basic og Advanced Squad

Leader, Clay-O-Rama, Diplomacy,

Space Marine epic scale, Junta, Pen-
dragon, AD&D, Blood Bowl,
D&D, Risk, Cyborg, Shadowrun,
Twilight 2000, Call of Cthulhu,

Block Mania og Chaos Marauders.

e et R e A B e
_G_W CIRKELHUSET 1"3/3' O1 Desuden afholdes en

figurmale-konkurrence.

Forhandstilmeldinger til Games
Weekend, der afholdes d. 1.-3.
marts 1991, sker hos

Christian T. Petersen
Cristinavej 1
2960 Rungsted
(Tlf. 42 57 05 84)
Gironummer: 45 82780

Forhdndstilmelding for alle tre
dage koster kr. 40,00,
Informationer samt tilmeldingsbroc-
hure kan modtages ved at kontakte
ovenstdende (Christian T. P.) eller
Daniel Sejer
Kofod Anchersvej 89 1. t.v.
3060 Espergeerde
(TIf- 4223 42 48)
Games Weekend afholdes i
Cirkelhuset

Christianshusvej 16
2970 Hgrsholm

GAMES
WEEKEND
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En kaotisk saga fra det
virkelige liv

Igennem det sidste Ar har rollespil-
sverdnen i Danmark veeret praeget
af to forskellige tidsskrifter. De be-
skaftigede sig begge med rollespil,
men adskilte sig en del fra hinan-
den. Det ene blev udgivet af Fafner
Spil, den danske distributgr af TSR
og mange andre rollespil. Bladet hed
Kaos (oprindeligt Fafner Tidende).
Det redigeredes af Kasper T. Morten-
sen og Lars W. Hansen og udkom
fast hver méned, med vagt pa an-
meldelser, nyheder og enkelte even-
tyr.

Det andet hed Saga, og blev udgivet
af tre enkeltpersoner, Paul Hartvig-
son, Palle Schmidt og undertegnede.
Dette blad udkom mere lgst (ca.
hver anden méned), men var til gen-
geeld storre og lagde veegt pd even-
tyr og artikler. Nu har de to blade
sldet sig sammen. Hvorfor nu det?

I sensommeren 1989, bekendtgjorde
Fafner Spil, at de gerne ville udgive
et stabilt blad om rollespil. De var
villige til at trykke og distribuere
det - de skulle bare have fat i nogen
til at lave det. Vi vari starten tre in-
teresserede. Kasper, der havde erfa-
ring fra spilleklubben Erebors blad,
Monokoros, Paul og jeg selv, der tid-
ligere havde udgivet vores eget blad,

Tabu. Der blev snakket frem og til-
bage i et godt stykke tid. Paul og jeg

var ikke tilfredse p en raekke punk-

ter. Fafner gnskede et mindre blad,
der udkom hver méned, mens vi var
mere interesserede i at lave et stort
blad, der udkom hver anden méned.
Forhandlingerne strandede, og
mens Kasper valgte at begynde som
redakter pd Fafner Tidende, slog
Paul og jeg tgjlerne sammen med
tegneren Palle for at starte Saga.

Fafner Tidende kgrte stabilt. 1 feel-
lesskab med Lars, fik Kasper det

gjort bedre og bedre, og i August @n-
drede det navn til Kaos. Der var ind-

til da udkommet 9 numre. Kaos var
stérre og ndede at forbedre sig me-
get pd de tre numre der kom i 1990.
Saga var lagt meget mere ambitigst
an fra starten. Vi satsede pa 48 si-
der, og brugte meget tid pa layout
og udseende. Vi satsede ogsd mange
penge pa projektet. Saga blev langt
fra en fiasko (i lgbet af 3 numre hav-
de vi 600 abonnenter), men det var
alt for dyrt at producere, og da det
var vores egne penge, vejede det
tungt pé vores skuldre. Desuden
havde vi en stor arbejdsbyrde; vi
méatte ggre alt selv.

I efterdret 1990 blev det for meget.
Vi sad i papirarbejde op til halsen
og havde for mange penge ude at fly-
ve. Kaos kerte derimod meget mere

stabilt og havde slet ikke de samme
problemer. Vi gik til Fafner for at
forhandle en overtagelse af vores
abonnenter, men Fafner havde et
bedre forslag. En fusion af de to bla-
de - med en ny samlet redaktion,
der skulle producere Danmarks stgr-
ste rollespilsblad. Vi fik udfzerdiget
en kontrakt, der var fordelagtig for
begge parter. Vi kom af med vores
arbejdsbyrde og Fafner overtog ejer-
skabet af et blad med 7-800 abon-
nenter. Fafner foreslog at Kasper
fortsatte som redaktgr, og det accep-
terede vi. Til gengzld fortsatte bla-
det med vores navn og nummere-
ring.

Alt i alt tyder det godt. Vi har kombi-
neret de bedste ting fra begge blade,
og vi ndr ud til rigtigt mange menne-
sker. Vi vil udkomme en gang om
méneden med ca. 40 sider. Vi bliver
mere alsidige, og vi vil vokse os stgr-
re og bedre. Jeg hber at I, leeserne,
er tilfredse med det nye produkt. I
sidste ende er det nemlig jer, der af-
ger hvordan og hvorlenge denne
saga skal fortsette.

Med h&b om en god fremtid,

Merlin P. Mann

NZASTE NUMMER:

Guld og grgnne skove

Et eventyr til Drager og Deemoner og AD&D

Call i Danmark

Tips om eventyr i Danmark 1991

Space Master modul

‘ Nummer 5 - ca. 1. marts
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Forhandlere over hele landet
Albertslund Bogcenter, 2620 Albertslund, TIf. 42 64 88 77
B.O. Bager, 6700 Esbjerg, TIf. 75121177
B.O. Boger, 2800 Kgs. Lyngby, TIf. 42 87 04 45
B.O. Bager, 2610 Redovre, TIf. 31 41 04 85 ’E
B.O. Beger, 5100 Odense, TIf. 66 11 40 33
Ballerup Bogcenter, 2750 Ballerup, TIf. 42 97 90 09
Bollerup Bogcenter, 6950 Ringkebing, TIf. 97 32 04 11
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Ditzel's Bog & Ide, 3400 Hillerad, TIf. 42 26 05 48 ikt

Farum Bog & Kontor, 3520 Farum, TIf, 42 9512 25
Flensborg, 4000 Roskilde, TIf. 42 35 00 08
Ikast Bager & Papir, 7430 Ikast, TIf. 97 15 31 44 1

Ishej Boghandel, 2635 Ishej, TIf. 4273 99 11
Kesters boghandel, 8900 Randers, TIf. 86 42 01 13

Langes Bog & Ide, 4700 Naestved, TIf. 53 72 01 16
L Munk Bob & Ide, 6000 Kolding, TIf. 75 52 03 77
Papyrus, 7100 Vejle, TIf. 75 82 04 85
Rostrups Bogmarked, 7400 Herning, Tif. 97 12 61 00
Samsons Bog & Ide, 9000 Alborg, TIf. 98 12 05 93
Schmidt’s Bog & Ide, 8660 Skanderborg, TIf. 86 5200 27
Schous Bog & Ide, 8800 Viborg, TIf. 86 62 42 66
P Schwartz Bager, 3200 Helsinge, TIf. 48 79 40 01
| Storkfeldts Bog & Ide, 4300 Holbak, TIf. 53 43 00 74
William Dam’s Bog, & Ide, 3700 Ranne, TIf. 53 95 01 67 ‘j
Waulff Boghandel, 4300 Holbzek, TIf. 53 43 00 45
" L )
B Y
Bog & Ide er Danmarks sterste boghandlerkzede, hvoraf
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide
forretninger ger det lettere for dig af finde de rigtige ting til
rollespillene. Vi har et stort udvalg af alle spilleartikler - og
kan samtidigt hurtigt skaffe de manglende sager hjem. Bog
& Ide sender selvfalgelig ogsa rollespil ud pr. postordre - ¢ : i
of vi er hurtige: Cirka to dage efter din bestilling modtager i 1 ML
: e s 3 (T
W

du varerne. Ring og forher naermere. Bog & Ide har : i
endvidere nogle af landets billigste priser, som absolut er f”? '1“”'\“ 7%
Y [(f \ "

konkurrencedygtige med enhver forretning herhjemme. _

Bog & Ide har daglig kontakt med Fafner Spil, Danmark’s
storste grossist indenfor rollespil og er derfor altid forst
med nyhederne. Vi reserverer gerne p4 forhind og giver
dig besked samme dag, som tingene udkor: 1.
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tilhorer Saga Uerstattelig

Kan hjemlanes
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