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Rollespil keber man hos Bog'Ide
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Forhandlere over hele landet
Albertslund Bog & Ide, 2620 Albertslund, tif. 42 64 88 77
B.O.Bgger Bog & Ide, 6700 Esbjerg, tIf. 75 12 11 77
B.O.Bgger Bog & Ide, 2800 Kgs. Lyngby, tif. 42 87 04 45
B.O.Beger Bog & Ide, 5100 Odense C, tIf. 66 11 40 33
B.O.Bgger Bog & Ide, 2610 Redovre, tIf. 31 41 04 85
Bollerups Boghandel, 5950 Ringkgbing, tIf. 973204 11 4
Farum Bog & Kontor, 3520 Farum, tlf. 42 95 12 25
Flensborg Bog & Ide, 4000 Roskilde, tif. 42 35 00 08
Tkast Bog & Ide, 7430 Ikast, tIf. 97 15 31 44
Iehgj Bog & Ide, 2635 Ishgj, tlf. 42 73 99 11
Kgsters Boghandel, 8800 Randers, tif. 86 42 01 13
Langes Bog & Ide, 4200 Neestved, tIf. 53 72 01 16
Munke Bog & Ide, 6000 Kolding, tIf. 7552 03 77
Papyrus Bog & Ide, 7100 Vejle, tIf. 75 82 04 85

"Rostrups Bogmarked, 7400 Herning, t1f. 97 12 61 00
Samsons Bog & Ide, 9000 Alborg, tif. 98 12 05 93
Schmidt Bog & Ide, 8660 Skanderborg, tif. 86 52 00 27
Schous Bog & Ide, 8800 Viborg, tIf. 86 62 42 66
Schwartz Bog & Ide, 3200 Helsinge, tIf. 48 79 40 01
Storkfelt Bog & Ide, 4300 Holb=k, tif. 53 43 00 47
William Dams Bog & Ide, 3700 Renne, tlf. 53 95 01 67
Wulff Bog & Ide, 4300 Holbeek, tIf. 53 43 00 45
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Bog & Ide er Danmarks sterste boghandlerkzede, hvoraf
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide
forretninger gor det lettere for dig af finde de rigtige ting il
rollespillene. Vi har et stort udvalg af alle spilleartikler - og
kan samtidigt hurtigt skaffe de manglende sager hjem. Bog
& Ide sender selvfolgelig ogsé rollespil ud pr. postordre -
og vi er hurtige: Cirka to dage efter din bestilling modtager
du varerne. Ring og forher narmere. Bog & Ide har
endvidere nogle af landets billigste priser, som absolut er
konkurrencedygtige med enhver forretning herhjemme.

Bog & Ide har daglig kontakt med Fafner Spil, Danmark’s
storste grossist indenfor rollespil og er derfor altid ferst
med nyhederne. Vi reserverer gerne pé forhind og giver
dig besked samme dag, som tingene udkommer.
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Outlaw sourcebook

Rolemaster hj=lpemiddel.

Pris 216,00 kr.

160 siders information om det vilde
vesten, og hvordan man kan bruge
det sammen med Rolemaster- syste-
met. Regler for sekslgbere, indiane-
re, cowhboys, lovlgse, dusgrjzgere og
alt det andet, der var at finde vest
for Mississippi-floden i Arene 1865
til 1901.

Silent Death Unleaded boxed
game

Science Fiction braetspil.

Pris 240,00 kr.

Ved at fjerne de 18 miniaturefigu-
rer, kan ICE nu tilbyde sine populz-
re SF-bratspil til en lavere pris. Alt
andet er endnu i a2sken, men nu bru-
ger man brikker i stedet for miniatu-
refigurer. Figurene kan dog kebes
ved siden af, hvis man senere
gnsker at "opgradere” sit Silent
Death til Deluxe udgaven.

Bladestorm Bestiary sourcebook
Bladestorm hjslpemiddel.

Pris 158,00 kr.

Ud over statistikker og beskrivelser
af over hundrede monstre og vaese-
ner, indeholder denne 96- siders bog
ogsé 10 spaendende scenarier til Bla-
destorm. Der er ogsé tabeller til gen-
erering af encounters, og et komplet
kort over Bladelands, med markerin-
ger af, hvor alle monstrene holder til
i Folenn.

Nazgul’s Citadel sourcebook
MERP hj=lpemiddel.

Pris 168,00 kr.

En komplet beskrivelse af den femte
nazgul’s borg. Borgen gennemgas
fra top til t4. Alle rum og deres bebo-
ere er beskrevet. Nazgul's Citadel er
parat til at blive udforsket af eventy-
rere, hvis de ellers tgr g& der ind.

West End Games

Crucible of Pain

Torg modul.

Pris 144,00 kr.

En helt ny made at spille pA. Spiller-
ne og spillederen leser starten pd
en novelle. Derfra tager spillerne fat
og udfordrer skaebnen, for til sidst at
vende tilbage til afslutningen p4 no-
vellen. I dette eventyr skal Storm
Ridderne ksmpe sig gemmen seks
forskellige verdener, i jagten pé en
gal videnskabsmand, der vil udfgre
de frygteligste forspg pd en uskyldig
pige. Vil det lykkes? Kgb dette even-
tyr og find ud af det.

Star Wars Gamemaster Kit (New
Campaign Pack)

Star Wars hjzlpemiddel.

Pris 120,00 k.,

Til alle jer, der ikke har kunnet f&
fat i Star Wars Campaign Pack, er
der her en helt ny udgave, Ikke blot
er alle reglerne fra Star Wars og
Rules Companion med pd GM- skzer-
men, men der er ogsi en helt ny
kampagnebaggrund for en saerdeles
vigtig planet.

Chaosium Inc.

Cthulhu Now 2nd Edition

Call of Cthulhu hjselpemiddel.
Pris 240,00 kr.

En helt ny og revideret udgave af
hvordan man spiller CoC i nutiden.
Nye skills, vAben, regler og eventyr,
samt regler for hvordan Cthulhu
pavirkes af nukleare vdben (kan
iltke anbefales). Denne anden udga-
ve har blandt andet helt nye bag-
grundsartikler, nye character-
sheets, ny forside og en masse andet
godt.

FASA Corporation

TOG Co-Hort Pack

Centurion plastik-miniatures.
Pris 240,00 kr.

Zsken indeholder 18 Horatius, 9 Ro-
mulus, 18 Aeneas og 9 Lupis tanks i
skala 1/285.

Renegade Legion Co-Hort Pack
Centurion plastik-miniatures.
Pris 240,00 kr.

Aisken indeholder 18 Liberator, 9
Spartacus, 18 Wolverine og 9 Viper
tanks i skala 1/285.

Total Eclipse

Shadowrun modul.

Pris 98,00 L.

The Elements, Seattels hotteste nye
rock band har gjort det uteenkelige:
de har brudt deres kontrakt. I en
verden der styres af megacorpora-
tions er der ingen der far love til at
vere sin egen herre. Runnernes job
er selvfglgelig at bringe The Ele-
ments tilbage, hurtigt og helst i live.

Steve Jackson Games

Space Atlas 4

GURPS Space hjzlpemiddel.
Pris 110,00 kr.

Her er der ikke mindre end 49 plane-
ter, 4 nye fremmede racer og en mas-
se andet. Alt er praesenteret i sam-
me stil som de tidligere tre GURPS
Space Atlas. Udover til GURPS kan
det med lidt omarbejdning bruges i
en hvilken som helst science- fiction
kampagne, der foregdr i rummet.

3rd Edition Reference Screen
GURPS Basic hj=lpemiddel.
Pris 110,00 kr.

Endelig er den nye skeerm med alle
de ngdvendige tabeller kommet. Her
har du alle de tabeller, som du ellers
sidder og slér op i bggerne, samlet
pa et sted, lige foran dine gjne. Des-
uden er der ogsé et eksemplar af
quick character design skemaer fra
Basic Saettet.

Hluminati Membership Kit
Numinati tilbehar.

Pris 179,00 kr.

Hvis du synes Illuminati er sjovt, s
vent til du ser dette. Dette er din
chance for at komme med i verdens
xldste og stgrste hemmelige organi-
sation. Der er otte forskellige sat,
og de er alle ens udefra, sa du ikke
ved hvilken gruppe du er med i, fgr
det er for sent. Hver sske indehol-
der medlemskort, klistermeerker,
brevpapir og et personligt brev!



GURPS Space Adventures
GURPS Space modul.

Pris 210,00 kr.

Dette er en samling af mystiske og
speendende eventyr til enhver inter-
stellar kampagne. Der er fire forskel-
lige eventyr, og adskillige forslag til
hvordan de kan fortsattes. Derudov-
er er der ogsa adskillige nye racer,
som kan bruges i mange forskellige
SF rollespil.

Fantasy GM’s Pack

GUPRS Fantasy hjzlpemiddel.
Pris 110,00 kr.

Indeholder alle de skemaer der er
brug for i en GURPS Fantasy kam-
pagne - grimoire sheets, spell depen-
dency tables, spell lists og blanke
character sheets. 128 sider, perfore-
ret sd de en nemme at rive ud, nar
man skal bruge dem.

Maritial Arts

GURPS hjzlpemiddel.

Pris 179,00 kr.

For dem, der ikke nfede det forste
gang, er den her nu igen, efter seks
méneders fraveer. GURPS Martial
Arts indeholder regler for alle tznke-
lige og utzenkelige kampformer. Her
er bide de realistiske og de mere fil-
miske. Med lidt arbejde kan bogen
sagtens bruges i andre systemer end
GURPS. Alt i alt 112 siders spzen-
ding.

TSR

Rules Cyclopedia

D&D hjlpemiddel.

Pris 288,00 kr.

En samling af alle reglerne fra
Expert-, Companion- og Master- sat-
tene. Det vil nu ikke l&ngere vaere
ngdvendigt at have adskillige ssker
med sig nér man skal spille D&D.
Alle reglerne er redigeret og reorga-
niseret i denne bog. Alt hvad du har
brug for til at bringe dine spilperso-
ner op til 36. niveau. Samlet fylder
dette ikke mindre end 304 sider.

HWR2 The Kingdom of Nithia
D&D hjslpemiddel.

Pris 128,00 kr.

Ramses, Ra, Osiris, Ptolmes, Nilen,
med et ord: Egypten. Asken indehol-
der tre bgger, der beskriver den del
af den hule verden, der bygger pé
det gamle Egypten. Der er béde reg-
ler for, hvordan man kan komme

derned, hvis man kommer fra ydersi-
den, samt regler for hvordan man
starter sin spilperson i faracernes
kongerige.

25CR5 The Belt

XXVe hjselpemiddel.

Pris 118,00 kr.,

Dette hjeelpemiddel beskriver
asteroide- bzelterne Bottles og Chi-
ron. Gemt blandt de flyvende klip-
pestykker, er der en hemmelighed
som nogle vil draebe for af fa fingre-
ne i, ja selv hele planeter kan risike-
re at blive udslettet, hvis ikke I gor
noget for at forhindre det.

FMA2 Endless Armies

AD&D Forgotten Realms modul.
Pris 79,50 kr.

En endelgs heer af gigantiske myrer
truer med et destruere det fredelige
Jjunglerige, Payit. Kan heltene stop-
pe heeren? Er der magi med i spil-
let? Eventyret indeholder ogs&
Battlesystem stats, og informationer
om Payit’s militeer.

Canticle

AD&D Forgotten Realms roman,
Pris 59,50 kr.

Den fgrste bog i Cleric Quintet se-
rien. Hgjt oppe i Snowflake Bjerge-
ne ligger der et ukendt kloster for
skjalde, praester og kleriker. Cadder-
ly er en preest der tilbringer det mes-
te af sin tid med at studere i dette
kloster. Men hans krafter bliver ud-
sat for pravelser, da han skal frelse
sin broder og sig selv, ved at g4 ned

i katakomberne under bjerget.

DLS4 Wild Elves

AD&D Dragonlance modul.

Pris 118,00 kr.

De er elvere, de er vilde. I dette tred-
je elver- eventyr finder spilpersoner-
ne ud af alt hvad de har brug for at
vide om disse vilde elvere. Samtidig
f&r de mulighed for at hjzlpe elver-
ne med et mindre goblin- problem
som presser sig pé.

The Qualinesti

AD&D Dragonlance roman.

Pris 59,50 kr.

Den tredje og endelige roman i The
Elven Nations Trilogy. Her er histo-
rien om hvordan Qualinost- og
Qualinesti- elverne opstod. Men alt
er ikke lutter lagkage. Fraktioner
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blandt elverne begynder at ksempe
indbyrdes. Kith-Kanan har proble-
mer med sin sgn, og hans kone er
ham utro.

RAS3 Touch of Death

AD&D Ravenloft modul.

Pris 79,50 kr.

Et mgde med en gruppe siggjnere,
starter dette eventyr. Siggjnerne
har som deres hovedattraktion et
gammelt sarkofag og en mumie.
Men mumien har helt andre planer.
Spilpersonerne er ngdt til at stoppe
disse planer, med mindre de ikke
har noget imod at lide en skabne
der er varre end dgden.

PHBR6 The Complete Dwarves
Handbook

ADE&ED hjelpemiddel.

Pris 168,00 kr.

Denne brave og heltemodige race,
har altid veeret en af de mest speend-
ende og interessante racer i AD&D
systemet. Her fAr de deres egen bog.
Alt hvad der er vaerd at vide om
dveerge og deres levevis. Bogen inde-
holder nye former for magi, nyt om
dvzergenes kultur og om deres for-
skellige evner.

R.IP. Lost Souls

R.LP. hj=lpemiddel.

Pris 128,00 kr.

At dg kan nogle gange veere det bed-
ste der kan ske for en R.LP. spilper-
son, men det vil ikke veere det sid-
ste. Mgd nogle af de magtigste vaese-
ner der findes i R.L.P. Her har vase-
nerne fuld adgang til al den teknolo-
gi, som mennesket har opfundet gen-
nem artusinder. Og de forst&r at bru-
ge det hele.

Der tages forbehold for ndringer af
udgivelsesdato, priser og trykfejl.

Indsamlet og redigeret af Lars Wag-
ner Hansen.




Graveyard of Alderaan

af Bill Slavicsek.

West End Games.

Alderaan, en planet hvor freden var
lov, blev den frygtindgydende
dgdsstjernes farste offer. Nu kalder
fragterne stedet for "kirkegarden".
Et keempemeessigt asteroidefelt, der
nu tjener som eksempel - en advar-
sel til det voksende oprer og alle
som stetter det. Men det skulle ikke
blive det sidste man hgrte til Alde-
raan. Rumhavnene fyldes for tiden
af szre rygter - rygter om uforklarli-
ge heendelser i "kirkegérden"! Der er
endog nogen der haevder, at det kon-
gelige palads er blevet fundet in-
takt, og at det gemmer p& Alde-
raans dybeste hemmeligheder. Det-
te er baggrunden for det nye Star
Wars modul, Graveyard of Alde-
raan.

Jeg vil starte med at konstatere, at
det er rart at se, at det forméar at hol-
de den hgje standard fra The Isis
Coordinates. Igen 64 ordentligt "ind-
bundne” (booklet) sider, flot forside,
gode illustrationer og vaesentligst af
alt: et temmelig snedigt udteenkt
plot, skrevet i den =gte Star Wars
dnd, der efter min mening er forskel-
len pa et tilfeeldigt science fantasy
eventyr og Star Wars. Historien in-
volverer Alderaan sivel som filmhel-
tene Luke, Leia og Han Solo, og byg-
ger pA Leia’s behov for at undersgge
rygterne, Spillerne fir virkelig en
fornemmelse af at veere med i et vig-
tigt kapitel af Star Wars sagaen
p.g.a. elementerne fra filmen, Der er
mange passager i eventyret hvor

. man tenker "ndh ja, det kan jeg
godt huske fra filmen...".

Det er ogsé ret spendende at f& lov
til at udforske de steder man aldrig
sé i filmen. Det betyder meget for
spillernes engagement i handlingen,
at de kan relatere den til filmen og
det kan de i hgj grad i dette modul.
Udover resterne af Alderaan, fir
spillerne ogsé lov til at opleve et it-
horiansk "herd-ship" kaldet Bazaar,
der er sé rigt beskrevet, at det kan
bruges som udgangspunkt for mas-
ser af fremtidige eventyr. Derudover
er der ogsd beskrevet en mineudpost
i "kirkegdrden", der ogsé er velegnet
til genbrug. Til flyveturen gennem
asteroide-feltet har forfatteren, Bill
Slavicsek, designet et mini-breetspil
a la Star Warriors, men det vist nzr-

mest betegnes som mindre vellyk-
ket. Dels synes jeg det sinker hand-
lingen og dels synes jeg at det er en
smule for tilf=ldigt - selv for Star
Wars. En ting man skal ggre sig
klart, er at modulet bygger meget
pd at spillerne udforsker forskellige
steder og derfor ghr meget af plad-
sen i modulet til beskrivelser i den
vante "rum 1: bla, bla, bla..." stil.
Fgrst en gennemgang af det ithori-
anske skib, s& mine-udposten, sé re-
sterne af Alderaan og tilsidst et
stort rumskib. Det er enormt kede-
ligt for spilmesteren at leese modul-
et, men nr man ferst har puklet sig
igennem, si kgrer spillet ogsd glat.
Om selve lay-out’et kan det siges at
det er dejligt bekvemt at kort o.1. op-
treeder i den reekkefglge man har
brug for dem og ikke er samlet midt
i. Pull-out sektioner hgrer, sa vidt
man kan se, fortiden til.

Den eneste negative ting om modul-
et er, at det ikke er helt rigtigt, at
det er pé 64 sider. For det fgrste er
3 sider kun reklamer for andre pro-
dukter, for det andet gér der 3 sider
til "indercover" og credits og for det
tredje er der nogle illustrationer, der
fylder alt for meget. Hvis man tzl-
ler efter, bliver det til at der faktisk
kun er 45 sider, der har noget med
eventyret at gg re. Selvfplgelig er
det rart med nogle pzene billeder,
men alt med méAde. Samlet ma jeg
dog sige, at det gode klart opvejer
det darlige. Historien er s Star
Wars-agtig, som den kan blive og
det er desuden interessant, at fa Al-
deraans fortid frem i lyset.

Christian Sgrensen

A Line In The Sand.

Strategispil.

TSR.

Pris 288,00 k.

"Dedicated to the brave men and wo-
men of the United States Armed For-
ces, who place their lives on the line
for their country every day, and who
can never get enough of our re-
spect." Spildesignernes tilegnelse i
indledningen til A Line In The

Sand.

ette er et amerikansk spil. Men bort-
set fra ovenstdende indledning, er
spillet ikke nar s propaga ndistisk
som man kunne have frygtet. Det er
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ogsA veerd at leegge merke til, at det
er soldaterne og ikke Preesident
Bush eller General Schwarzkopf,
der hyldes. For at forst4 baggrunden
for det skal man se pA hvad der ske-
te efter Vietnamkrigen, hvor mange
af de amerikanske soldater kom
hjem fra en hérd krig kun for at bli-
ve hAnet ved hjemkomsten og anset
for halvfascister, hvilket ikke gjorde
deres problemer mindre. Det har
man ville undgé denne gang.

Man har ogsé kunnet merke Golf-
krigen i Dragon Magazine, hvor en
leder opfordrede lsmserne til at sende
breve eller pakker til tropperne i
Saudi-Arabien for at vise at man
ikke havde glemt dem, derovre pd
den anden side af jordkloden. TSR
gjorde sit ved at sende masser af
Buck Rogers braetspil derover. Alt
dette kan man s efter behag anse
for at veere et bevis pa vabenindus-
triens enorme magt eller som et ud-
tryk for det f=llesskab en stor natio-
nal opgave som en krig skaber. Un-
der alle omsteendigheder viser det
hvor meget krigen greb ind i det am-
erikanske samfund.

Udarbejdelsen af A Line In The
Sand skete faktisk allerede i eftera-
ret 1990 og grundspillet viser en
konflikt mellem Irak pa den ene
side og Saudi-Arabien samt USA
m.fl. pd den anden. Mélet for de al-
lierede er at indtage Kuwait City,
Basra og Bagdad indenfor de seks
turns, som grundspillet varer. Hvis
de indtager mindst to af disse byer,
er den allierede sejr sikret. Irakerne
vinder ved at forhindre dette. Det
grundleggende kampsystem er her
det samme som i The Hunt For Red
October og Red Storm Rising. Men
spillet bliver fgrst rigtig spsndende,
nér man udvider med szrregler for
kemiske vaben og atombomber samt
den diplomatiske del. Nir man spil-
ler med den diplomatiske del skal
der veere fem eller seks spillere, der
opererer med forskellige mal for de
forskellige parter. Hver deltager sty-
rer et eller flere lande, der har de
samme sikkerhedspolitiske interes-
ser. Deltageren far s& udstukket en
tilfzeldig af tre malssetninger, f.eks.
kan Israel enten f4 som mal at gen-
skabe et Stor-Israel ved at invadere
Libanon og Jordan, opretholde sta-
tus quo eller hj=elpe de vestlige lan-
de. Der er s nogle nermere regler
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for hvordan man vinder, og flere lan-

de kan godt vinde samtidig. Hvilket
mal man har bliver holdt hemmehg't
for de andre.

To faktorer i spillet er afgarende for
de forskellige personers handlinger:
War Fever og Jihad. War Fever er
et tal fra 0 til 10, der er et udtryk

for USA og de vestlige landes entusi-

asme for at gl ind i en krig. War Fe-
ver starter pd 0 og USA kan ikke
starte nogen krigshandlinger fgr
den er oppe pé 2, Jihad, der starter
pa 5, er derimod er et udtryk for de
arabiske landes agression mod de
"vantro" fra vesten, F.eks. bliver den

hgjere hvis USA seetter tropper ind i
Saudi-Arabien eller Israel angriber
en af sine naboer. Bliver Jihad 0 el-
ler 10, kan der ske revolutioner,
hvorved nogle arabiske lande kan
skifte side (og dermed blive kontrol-
leret af en anden spiller).

Et spsandende aspekt ved spillet er,
at man kan p8virke War Fever og Ji-
had gennem diplomatiske apeller i
FN. Det er altsi muligt at pleje sine
interesser uden millitzer indgriben.
Der er ikke nogen forhandlingsrun-
der, men man kan skrive beskeder
til hinanden, der bliver lagt i den di-
plomatiske pose, som man kan kig-

ge i ved succesfuld spionage. A Line
In The Sand er som krigsspil betrag-
tet kun middelmédigt, men hvis
ogsd bruger de diplomatiske regler
fdr man et spseendende spil, der om-
fatter konflikter over hele Mellemg-
sten Specielt vellykket er mulighe-
derne for pdvirkning gennem FN, og
den méde spionage er blevet integre-
ret som en del af spillet.

Kasper Thing Mortensen

I Rahibs klger... I

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
hzndelser venter P4 Eventyrets
Vej.

Vejl.pris: 138,00 kr.

Ring til Fafner Spil pd tif. 31 65 56 25 og
fa oplyst nermeste forhandler.




-

glngwﬁ uennen

Et eventyr til Pendragon, DoD
og D&D af Malik Hyltoft

Redigeret af Kasper Thing Mor-
tensen

Indledning

Scenariet er beregnet for Pendra-
gon, men kan uden seerlige tilfgjel-
ser anvendes til Drager og Damo-
ner. Bruges det til D&D, skal man
veere opmaerksom pé at det ikke kan
spilles som normalt TSR-forlgb. Un-

gersvenden er en lille smule anderle-

des end de fleste scenarier i SAGA.
Scenariet er originalt kun skrevet
som noter til min egen Pendragon
kampagne, der er derfor ikke nogen
lange, beskrivende passager, dem
ville jeg selv fylde ud undervejs, s&
de passede med de forestillinger spil-
lerne gjorde sig. Da det sé blev taget
op og spillet pA Games Weekend i
marts uden nogen redigering, viste
det sig, at det godt kunne bruges
uden tilfgjelser. Hver spilmester
kom bare til at tilfgre historien sit
personlige preeg, fordi det kun var
basale ting, der stod i scenariet. Jeg
kan kun opfordre dig til at ggre det
samme, Tag historiens grundform,
og forteel den s4 til dine spillere,
sddan at den passer bedst muligt
ind i din kampagne. Der er kun én
ting man ikke kan lgbe fra - det er
og bliver et eventyr.

Det vil virke bedst, hvis spilperso-
nerne er riddere, vaebnere eller lig-
nende. I det mindste bgr de komme
fra paene familier eller veere ud-
sendt af en konge, lensherre eller
lignende. Under alle omstzndighe-
der bgr de have en sddan status, at
de kan forvente en fornem modta-
gelse i Bala (3.scene). Omréidet,
som det foregdr i, bgr vaere et sted,
hvor riddere generelt har stor magt
og anseelse. Desuden bgr det vaere
et bjergomréde tz=t ved kysten. Ne-
denstfende tekst antager at eventy-
ret foregdr pé de britiske ger i
Kong Arthurs tid. Nir D&D stats

for kendere af begge systemer vil vir-
ke som svagere end de tilsvarende
Pendragon stats, skyldes det at det
forudseettes at spilpersonerne har in-
gen eller meget fA magiske genstan-
de, hvorfor det ma veere for en 1. el-
ler 2.niveau gruppe. Grundteksten
indbefatter spiltekniske bemzerknin-
ger til Pendragon, mens specielle
sektioner omformer disse til DoD og
D&D. I teksten fremstar tit opford-
ringer til at lave et check pé forskel-
lige begreber, som viser personlig-
hedstreek. Der er tale om Personali-
ty Trait Checks, der anvendes i Pen-
dragon. Som regel omformes de ikke
til DoD eller D&D, da de ikke er re-
levante her.

Spillernes introduktion

I er med i en fzlles britisk ekspedi-
tion mod de irgke pirater, der truer
de vestlige kyster. For to &r siden
gik piraterne i land i Wirral og true-
de byen Penningire i det nordlige
Carmeliard. Under Kong Lac af Es-
tregales er heeren niet frem til den
walisiske kyst syd for Cader Idresi
det sydlige Gommeret. Kloge af ska-
de har irerne dog befastet et smalt
nes, hvor en lille styrke forsvarer
flAden mens hovedstyrken udplyn-
drer det walisiske landskab. Kong

D&D: 1L svarer til 100 gm. Det er

at forhindre enhver trafik til og fra
naesset. Imens deler de Carmelliar-
diske og Logriske riddere sig og run-
der irske rg vergrupper op.

1.scene: En irsk lejr

Ridderne opdager lejren umiddel-
bart far solnedgang. Der er fa vagter
(1 mere end der er riddere), og to
mindre end der er riddere, af andre i
lejren. Der er en del heste med rigt
bytte, der endnu ikke er lesset af.
Ridderne angriber: Ridderne gen-
nemfgrer kampen normalt, men tre
irere flygter op i bjergene med samt-
lige lastheste. Ridderne venter: Rid-
derne vil blive opdaget kort efter, og
hele den irske gruppe traskker sig
vaek, Forfelgelsen: Det er umuligt at
indhente hovedstyrken. Hvis en rid-
der formar at rulle to Ride i traek vil
det veere muligt at indhente den bag-
erste hest. Hvis den dermed fglgen-
de irer overvindes (+5 fordel til rid-
deren, hvis han valger at angribe
bagfra og ikke vente til han er pé si-
den af ireren). Herved vil byttets rig-
dom blive kendt, og det er virkeligt
rigt. Rige klader til en vaerdi af 5L
samt drikkeglas i bjergkrystal
(knust - ellers og 6 sglvtallerkener a
1 1/2 L. DeD: 1L svarer til 100 sm.
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7 umuligt at indhente de gvrige heste;
men uanset om sporet fplges denne
aften eller nsste morgen begynder
det aldeles tydeligt, og leder langt
ind i bjergene.

Ved D&D stats betyder ARRKO At
Ramme RustningsKlasse 0. Nar du
ved hvad der skal til for at ramme
RK 0, lzzgger du bare til, hvis RK er
under 0, og traekker fra huis den er
over (f.eks. kan man ngjes med at sla
6 lavere pd 1t20 for at ramme RK 6,
end for at ramme RK 0).

Irere Pendragon: Mace 12; Greatspe-
ar 10; HP 18; Dam 4d8é

DoD: Stridskglle 40%; Langspyd
35%. Vaern 2, KP 18

D&D: RK 6 (lsedervams+skjold);
SkP 1t6 (kortsvaerd); Ip 4; LA U;
ARRKO 20

Ridderne bgr forfglge irerne enten
af pligt (Loyalty liege check) eller
gridighed (Selfish check). Efter en
dags forfplgelse rammes forfplgerne
af regn og uvejr, og mister pd ma-

3 gisk vis fornemmelsen af hvor de er
- de farer vild!

B e .

2.scene: Vildfarelse i de
walisiske bjerge

De grgnne bjergsider synes at omgi-
ve jer pa alle sider. Kun hestenes ret-
ning viser, hvorfra man kommer, og
= hvor man er pé vej hen. Som dagen
skrider frem, begynder det at regne.
Ikke nogen hdrd, sma=ldende regn,
men en bled teet regn, der slgrer de
omkringliggende bjergsider til et
punkt, hvor de kun er grenne téger.
Fra tid til anden hgrer regnen op,
men kun for at blive aflgst at driven-
de klatter af tdge, nér de lavtheen-
gende skyer strejfer toppene pé de
lave bjerge.
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To aftener i traek vil den samme
heendelse gentage sig. Det regner
konsekvent, og ridderne skal rulle
pd deres CON hver dag, for ikke at
padrage sig en forkglelse (-2 pé alle
skills). Af uforklarlige drsager
meder man ikke et levende vasen
nogetsteds, og ikke engang en for-
ladt landsby.

DoD: Der rulles pd FYS i stedet for
CON, -10% pa alle terningslag- ved
forkglelse.

D&D: Der rulles pd Kon i stedet for
CON. -2 péa alle terningslag ved
forkelelse.

Om aftenen, kort efter solnedgang
viser der sig et lys i mprket. Lyset
synes ikke langt vaek, men hvis man
forsgger at nd frem til det synes det
langsomt at bevasge sig vaek fra en.
Naeste morgen er omgivelserne for-
skellige fra aftenen far, og man fat-
ter endnu mindre af hvor man er
end far.

Pendragon: Riddere, der ogsd anden
aften veelger at forfglge lyset fortje-

ner et Energetic check, riddere der
tkke gider fir et Lazy check.

Hyrden

Efter i to neetter at have forfulgt et

var-lys skulle ridderne veere ret opgi-

vende. Men denne formiddag sker
der noget nyt. Da de rider gennem
et lavt pas mgder de en hyrde, der
sidder og spiller pa flgjte ovenpd en
sten - pA en merkelig mide gir un-
gersvendens sgrgmodige toner hver

en ridder direkte til hjertet. I samta-

le kan hyrden fortzlle dem, at han
ikke ved hvor de er i forhold til kys-

ten - han har aldrig varet der, men
han ved hvorfor de er faret vild. De
er fanget i Kong Couvré’'s magiske
feelde. Han fortsller:

"Kong Couvré var engang konge aj
Bala, men han led af sygelig skins: -
ge. Han havde en ung smuk datte:
Landuine, men hanr undende inge.

at fa hende. Naturlig var der mar..»
friere, og da datteren slet ikke var
uninteresseret bod kongen han sg:er
Tanna, der var troldkvinde at besky!-
te hele hans rige mod indtrengende
Det gjorde hun, men i sidste gjeblik
kastede Landuine hendes gyldne dia-
dem op i himmelen, hvor det blev
fanget midt mellem Bala og resten af
verden. Det er det diadem, I har set
skinne hver nat.”

Riddere, der neeste nat vaelger at
falge hyrdens anvisninger far et
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check p& Trusting, og skal selv sl
for Pious. Neeste morgen vil SP’erne
befinde sig i Bala uanset hvad, blot
de har fulgtes ad.

- 3.scene: Bala

Fra den bakketop I befinder jer pd,
kan I skue ud over en bred og frodig
dal, der f@ rer ned til en velsignet ro-
lig s@. der glitrer i det klare solskin.
En lerke flyver syngende omkring,
mens de britiske riddere nyder synet
af flittige og glade bgnder, der arbej-
der i dalens marker. Skgnt somme-
ren kun lige er begyndt, star kornet
hgjt p& markerne, og et flor af blom-
ster omkranser de righoldige
grontsagsbede i de sma haver. Om
noget len i dette rige er lykkeligt, s&
md det vaere dette.

Ankomsten til Bala er en opkvikken-
de oplevelse for alle. Nu skinner so-
len endelig, og riddere, der har va-
ret forkplede kan nu sld mod CON
hver dag for at slippe af med syg-
dommen. DoD/D&D: 814 mod FYS
eller Kon.

Nér ridderne rider ind i Bala, bliver
de mgdt af en ridder med et gront
egeblad som skjold pa hvid bag-
grund. Han praesenterer sig som Te-
gid og byder dem hver sige sit navn
og @rinde (Honest/Deceitful check).
Formodentlig vil ridderne derefter
blive budt til borgen, hvor Kong Co-
uvré, Tanna og Landuine vil tage
godt imod dem (Courteous check).
Tanna er kongens sgster, der er ryg-
ter om at hun har magiske krsfter,
men de er usande. P4 det tidspunkt
ma det afge res om ridderne opda-
ger, at hele Bala hgrer til elvernes
land og ikke menneskenes (Folklore
check). DoD: Brug Fremmede kultu-
rer i stedet for Folklore. D&D: Sl4
mod Int for at afgere det.

En advarsel

Kong Couvré byder ridderne nyde
hans gastfrihed si lenge de lyster,
men advarer dem mod at g8 ud i nat-
ten, da han jager en tyv, og hans
folk har ordre til at bruge deres buer
mod alle de ikke kender.

Banketten

Samme aften byder Kong Couvré pa
en stralende banket, hvor der bliver
spist og drukket, sunget skgnne san-
ge og danset med de skgnne elverm-
ger (Chaste/Lustful for forferelsesre-
sultat). Spillere, der klarer et Aware-
ness rul vil le2egge meerke til, at Lan-

duine dog er tydeligt tynget, og nok
regne sig frem til grunden - Merciful
check - vejledende.

Musik i natten

Riddere, der ikke er forfert vil den-
ne nat hgre en smuk musik komme
fra sgen, akkompagneret af smuk
sang. Hvis man skynder sig til en
vindue vil man se en ungersvend i
smukke klzder p4 en fldde fra sgen.
Hans sang er smuk, men ordene
kan ikke udskilles. Kort efter begyn-
der borgens vagt at skyde pile efter
ham, og han kaster sig i sgen og
svgmmer uskadt bort. Pendragon:
Der foretages nu et Lustful check for
hver ridder, der har hgrt musikken -
hvis det lykkes fir de en Passion -
Amor (Amor) +2.

N

En jagt

Som den gode veert han er, tilbyder
Kong Couvré nzste morgen sine gae-
ster en jagt. Riddere, der er forkgle-
de skal klare Energetic, FYS eller
Kon for at acceptere invitationen -
gvrige fir et Lazy check, hvis de si-
ger nej. Jagten forleber uden serli-
ge haendelser. Rul Track eller Haw-
king. DoD: Brug Sporsans i stedet
for Track.

Imedens derhjemme
Riddere, der ikke er pd jagt har en
mere interrasant dag. De vil efter

tur blive trukket til side af Landui-
ne og Tanna, der hver iszer fortseller
deres side af historien. Landuine be-
klager sig over at vaere hendes fars
fange, og at hun ikke kan f sin
unge elskede (Merciful) - eneste vari-
ation fra hyrdens fortelling er, at
hun kun har veeret holdt fangen i 3
méneder. Hun har virkelig kastet
sit diadem til ham som keerligheds-
pant. Adspurgt om hvem ham er, er
han en irsk adelsmand af fin burde
hilse velkommen som svigersgn.

Tannas historie bygger mest pd at
spillerne m& forst4 Kong Couvrés si-
tuation. Denne charlatan, og s fra
det barbariske Irland. (Just) Tanna
er ikke bange for at antyde, at en
passende bejler fra det stolte Carme-
liard méske ville blive modtaget bed-
re.

Mere musik

Neste aften gentager historien med
musikken sig, denne gang kommer
den blot fra byporten. Ungersvenden
er i en blank rustning, og baerer et
rpdt vdbenskjold med en hvis pil pa.
Nér der &bnes ild mod ham, gallope-
rer han uskadt vaek. Festen inden er
stort set en gentagelse.

Endnu en jagt

Den anden dags jagt er mere interes-
sant. Kong Couvré inviterer sine gee-
ster til at jage hjorte pd hesteryg
(kongen forsyner alle med fgrsteklas-
ses heste). Midt under jagten over-
veeldes selskabet af en pludselig
tdge, og den ridder, der har varet
mest modtagelig for Landuines
skabne er pludselig alene.

O'Fannon

Ud af tAgen skridter en hest med
Ungersvenden i fuld rustning. Han
henvender sig til ridderen og anmo-
der om hans hjzlp til at fgre Landui-
ne bort fra hendes fangenskab pa
Kong Couvrés borg. Han vil love
rige gaver aller hvad der ellers
métte behage ridderen. Skulle ridde-
ren vaere ved at nagte er der et
check pa hans nyfundne Amor, der
kan tvinge ham til at sige ja.

Ja: O'Fannon er lykkelig, og glae-
destérer rinder ned ad hans fregne-
de kinder. Netop da kommer Kong
Couvré buldrende ned af bakken
med feldet lanse, og O'Fannon ta-
ger flugten.
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Nej: O'’Fannon-teeckker sit svaerd og
siger med beklagelse: "Da mé jeg
draebe Dem, thi ingen ma kende vor
plan. Traek Deres sveerd, for jeg
gnsker Dem en veerdig ded." Efter
to runders kamp, kommer Kong Co-
uvré pa lignende vis buldrende ned
af bakken, og O'Fannon tager flug-
ten.

Pendragon: O'Fannon - Sveerd
21; Ride 20; Armor 12+ (6); HP 30;
Dam 5d6

D&D: O'Fannon, B.niveau kriger
- RK -1 (pladerustning+1, skjold);
SkP 1t8+1 (sveerd +1); Ip 46;
ARRKO0 17; Sty 18; Int 14; Vis 13;
Kon 17; Kar 18

DoD: Kriger, (pladerustning;
ABS 8, Skjold 45% ; ABS 12) STY
16,5T@ 14, FYS 17, SMI 16, INT
14, PSY 13, KAR 18. Svaerd 85%,
Ride 80%, KP 14.

Skulle ridderne mod forventning
overvinde O'Fannon, forsvinder han
i den blA luft.
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Hjemvejen

P& hjemvejen vil Kong Couvré gare
et stort nummer ud af at vinde rid-
derne for sin sag, og forsgge at l=g-
ge planer med dem. Han fortzller,
at Ungersvenden er beskyttet af en
velsignelse, der ggr, at han og hans
folk ikke kan skade ham; men han
vil foresld at ridderne skal tage sig
af at jage ham vaek for evigt. Ridder-
nes reaktion er op til dem. Men slu-
tresultatet bliver nasten det sam-

me. Der er meengder af Personality
Trait checks i det!

Imedens derhjemme IT

For det tilf=elde at der er riddere
hjemme p& borgen, gentager de to hi-
storier fra dagen fgr sig her.

Kong Couvrés plan

Hvis ridderne gér med p4 Kong Co-
uvrés plan er den falgende: Hver nat
kommer Ungersvenden til Bala for
at hente Landuine. Denne nat vil
han lade Tanna iklsede sig en af Lan-
duines dragter og komme til Unger-
svenden gennem en sidedgr i bor-
gen. Nar Ungersvenden sé rider
bort med Tanna, skal ridderne forfal-
ge og draebe ham. Tanna vil sgrge
for, at han ikke kan ride fra dem.

Alternativer

Afheengigt af spillernes gnsker og
stil kan der nu komme en del for-
vekslinger mellem Landuine og Tan-
na osv. Men uanset hvad, vil det
ende med at en af dem er i armene
pd O'Fannon i aftenens fylde (der
har forinden veeret sang +2 pé
amor). Hvis det er Landuine, der er
i O’Fannons arme, vil spilpersoner-
ne pd samme méde vaere tvunget til
at fglge dem for at undgé Kong Co-
uvrés vrede - forfglgerne starter 15
min. efter,

Spillerne jagter
O’Fannon:

Der fglger nu en jagt pa 2 Ride
checks. Spillere, der klarer begge
checks, er er runde foran dem, der
kun klarer det ene, osv. Spillerne
hgrer et skrig fra den anden side af
den bakke, O’Fannon netop er redet
om bag. Nér de kommer frem ser de,
at Tanna/Landuine har opdaget
O'Fannons sande identitet. Hun er
fanget i venstre arm pé en formori-
an. Valorous checks er passende.
Kampen starter omgdende. Kong Co-
uvré kommer efter 8 runder.

Spillerne folger
O’Fannon:

Efter at veere redet et godt stykke
udenfor Bala, standser O'Fannon:
"Her skilles vore veje. Jeg takker jer
for hjeelpen, og beder jer tage denne
sak som belgnning”. Han kaster en
tung szk hen til narmeste spilper-
son. Szkken &bnes, og en stor slan-
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ge falder ud. Den er ikke giftig.

Slange Pendragon: Bid 10; Ar-
mor 4; HP 15; Dam 3d6

DoD: Bid 35%; KP 10, Skade 1T8;
Naturligt veern: 4; KP 15

D&D: RK 5; Ipt. 2; SkP 1t4+1; LA
N;Ip 13; ARRKO 18

I forvirringen forvandler han sig til
en formorian, stamper to gange i
jorden, hvorefter en hule &bner sig i
bakkesiden, Ridderne m4 nu kaampe
med ham til fods pA bakkeskranin-
gen eller se ham forsvinde ind i hu-
len med Tanna/Landuine. Der er 15
omgange til Kong Couvré ankom-
mer - og han er gal!

Pendragon:

O’Fannon Formorian - (styrke
svaekket, da hans venstre arm er
optaget). SIZ 30, DEX 15, STR 20,
CON 20, APP 1, Sword 20, Dam
7d6, Armor 10, HP 50 (13)

Derefter forvandles den til en
trold: S1Z 15, DEX 12, STR 15,
CON 20, APP 1, Sword 18, Dam
5d6, Armor 8, HP 35 (9)
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S4 en Leprechaun: SIZ 7, DEX
20, STR 20, CON 20, APP 7,
Sword 16, Dam 5d6, Armor 5, HP
27 (7)

D&D:

Formorian - RK 2; SkP 2t4; LA U;
1p 35; ARRKO 17

Trold - RK 4; SkP 1t6+1; LA U; Ip
23; ARRKO 18

Leprechaun - RK 6; SkP 1t4; LA
U;1p 14; ARRKO0 19

Evt. kan du erstatte formorianen
med en ogre (RKS5; Ipt. 441, SkP
1td+2; Aslag K4; LA U) og trolden
med en sniger (RKS5; Ipt. 3+1; AN 1
vaben; SkP vdben +1; Aslag K3, LA
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U; Bemazrk: Alle kampslag med +1).
I starten skal de have et afveergeslag
vs. frygt (formularer). Huis de ihke
klarer det, lgber de bort 1 1t4+1 run-
der.

DoD:

- Trold (stort monster): STY 25,
STO 30, FYS 20, SMI 15. Sveerd

80%; Skade (SB iberegnet) 4i6.

Varn 10. KP: 256

- Rise(lidt mindre monster): STY
25, ST@ 20, FYS 13, SMI 10.
Sveaerd 70%; Skade (SB ibereg-
net) 3t6. Vasrn 8. KP: 20

- vaette (endnu mindre monster):
STY 10,8TO 7, FYS 10, SMI 12.
Svaerd 56%; Skade 2t6+2. Veern 5.
KP 13.

Belgnning/straf

Kong Couvrés belgnning til spilper-
sonerne afhaenger af deres gnsker.
Han vil enten give dem veerdier sva-
rende til 61, den destrier (fin hest)
de har redet hos ham, eller til ridde-
re med land, en faerie hlessing pd
1L om Aret.

Hyvis spillerne har bortfgrt Landui-
ne, men dog fortsat forspgt at stoppe
(O’Fannon til sidst vil han vare
kelig overfor dem, men dog anerken-
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de deres gode intentioner - blot vil
han byde dem aldrig at entre hans
land igen. Har spillerne virkelig
tradt i spinaten, tager han dem til
fange og kreever lgsepenge - en skaeb-
ne ridderne senere vil fi sveert ved
at forklare for deres liege.

Tekst: Malik Hyltoft

Tegninger: Jesper Ejsing
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HALFLING - Homo
Sapiens Minimus
Ny race til Shadowrun

Identifikation:

En gennemsnits Halfling er omkring 0.8 meter hgj, og
vejer omkring 25 kilogram. Hudfarven er n®sten altid
en pink-hvid (som den ariske race), men kan en gang
imellem veere lidt m@rkere. Halfling kraniet har 32 taen-
der. En typisk halfling har proportioner som et normalt
menneske, p4 en mindre skala, undtagen fgdderne som
er stgrre og meget beharede. En halflings fodséler er
ogsé ekstremt seje, og halflinger bruger kun sjeeldent no-
gen form for fodtgj. Kropshar og ansigtshér er gjizldent
meget udbredt, og hos mange individer mangler det
helt. @rene har tendens til at vzere en smule spidse.

Lignende racexr:

Der ser ud til at vzere en tendens til at tro at halflings
faktisk er flere vidt forskellige racer. Eller at de er en
subrace af dveerge. P4 de Britiske @er gér de under nav-
ne som brownies, gnomes, pixies, hobbits, leprechauns,
nixies og mange andre navne. I Skandinavien ser det ud
til at der kun er en type halfling, som kaldes en nisse.

Udbredelsesomréade:

1 bymzessige omrader vil halflings normalt leve i smé
hyggelige hytter. I vildmarken foretraekker de at bo i hu-
ler som de holder i den samme hyggelige standart. Half-
lings som bor sammen med andre racer, vil hurtigt ven-
de sig til deres méde at leve pé og adoptere dette, med
sma @ndringer. De fleste halflings findes i Europa, spe-
cielt i de nordlige dele og de Britiske @er.

Vaner:

De fleste halflings foretrazkker at veere aktive (hvis man
ellers kan kalde det aktivt) om dagen, men det er ikke
unaturligt for halflings at veere aktive om natten. Som
med deres udbredelsesomride, vil de hurtigt vende sig
til andre méader at leve pA. De er for det meste altaeden-
de, men en del halflings veelger at veere vegetarer. Half-
lings danner for det meste store familier, ellers lever de
individuelt indtil (hvis overhovedet) de danner deres
egen familie. Familie- forbindelser er meget vigtige for
alle halflings, og det er ikke unaturligt at halflings bru-
ger hele deres liv p4 at tegne deres stamtrz. Den gen-
nemsnitlige levealder for halflings er uverificeret, men
studier af deres stofskifte- rate ser ud til at levealderen
ligger p& 100 &r eller deromkring. Yngletiden er ube-
graenset. Draegtighedsperioden er 275 dage.

Unger:

Som regel en eller to. Der er hgrt om hdjere multripler.
Fpdselsvagt vaegt som en procentdel af moderens vaegt
er 5.8. Digeperioden er minimum 13 méneder
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Halfling Max. Snit Min. Modi.
Body 5 2 1 o
Quickness Bx3 5x3 3x3 +2
Strength 5 2 1 -1
Charisma 7 4 2 +1
Intelligence 6 3 1 0
Willpower 8 5 3 +2
Essence 6 6 0 0
Magic 6 0 0 0
Reaction 7 4 2 0

Reach for Armed/Unarmed Combat: -1
Modstand mod sygdomme: +2 Body
Allergisk reaktion: -1 begge slag

Hyvis nogle af de modificerede slag er under 2, indike-
rer det at der ikke er nogen allergiske reaktioner.

Skade gjort direkte til en halflings fodsal er mindre ef-
fektivt, formindsk Power Level, Wound Category og
Staging med et point hver, til et minimum pé 2L1.



Zrketype:

Halfling Snigmorder (Assassin)

"Du péstér jeg er for lille! Det kan godt veere at jeg er lille, men jeg er ikke no-

get barn, og jeg er mere effektiv end nogen anden fraggin suit."

"Hvis vi skal tale forretning s4 lad os f4 det overstdet. Jeg har ikke tid at spil-

de."

"Jeg kan gere det hurtigt og larmende, langsomt og sti]le,leller hvorsomhelts

ind imellem. Du har pengene og jeg har udstyret. Udstyret til alt."
"Hvis vi ikke skal handle, s er det nok bedst hvis du ikke forstyrrer mig og
min familie, for vi hygger os, og hvis du forstyrrer os midt i det, si ..."

Kommentarer:

Forstyr ikke en Halfling Snigmorder, hvis du ikke vil have nogen udryddet, for
ellers kan det veere at han udrydder dig. Stille fra det nermeste tag. Ingen vil

have en chance for at opdage hvorfra skuddet kom, og du er sikkert ikke i

stand til at fortzelle dem.

T
RE: WVIDEQ

Attributer:

Body: 1 (4)

Quickness: 8

Strength: 1

Charisma: 2
Intelligence: 4
Willpower: 4

Essence: .5

Reaction: 6 (10)
Initiative: +1D6 (+3D6)

Skills:

Armed Combat: 4
Bike: 3

Demolitions: 2
Firearms: 6

Stealth: 6

Unarmed Combat: 3

Dice Pools:

Defense (Armed); 4
Defense (Unarmed): 3
Dodge: 8

Cyberwear:
Cybereyes with

Flare Compensation
Low Light vision
Optical Modification (3)
Rangefinder
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Thermographic vision
Dermal Plating (3)
Smartgun Link
Wired Reflexes (2)

Kontakter:

Bartender

Bounty Hunter

Elven Hitman

Fixer

Former Troll Bounty Hunter
Metahuman Rights Activist

Gear:

Ammunition:

100 Rounds ADPS (SR)
100 Rounds Flechette (SR)
100 Rounds Explosive (SR)
50 Rounds Gel (SR)

150 Rounds Regular (LP)
150 Rounds Regular (SR)
50 Rounds Stun (SR)

Aurora Racing Bike

Beretta 200 ST (Light Pistol) with
Smartgun Adaptor and Silencer
DocWagon Contract (Platinium)
Explosives:

10 Kilos Plastic, compound 12

10 Radio Detonators

High Lifestyle (6 months prepaid)

Patches:
10 Stimulant (6)
10 Trauma (6)

Secure Jacket

Shock Glove

Stealth Grapple Line with 20 Cata-
lyst Sticks

1000 meters Normal Line

1000 meters Stealth Line

Survival Knife

Walther MA 2100 (Sniper Rifle)
with Silencer

Noter:

Halfling Snigmorderen kan kalde pd
2D6 medlemmer af hans familie
hvis han har brug for hj=lp. Half-
ling Snigmorderen har en bonus pd
+2 til hans body mod sygdomme; -1
Reach for Armed/Unarmed Combat;
-1 pa Allergisk reaktions check
(check for Allergisk Reaktion). S14
3D6x1,000 Nuyen.

Kontakt:

Halfling Geanologist

"Hvem, hvad eller hvor, jeg kan for-
taelle dig alt. Det er méske bare et
spgrgsmél om tid eller resourcer.,
Men jeg kan se at din credstick er
alle de resourcer jeg har brug for."

Attributer:
Body: 2
Quickness: 3
Strength: 1
Charisma: 7
Intelligence: 6
Willpower: 8
Essence: 5.8
Reaction: 4
Initiative: +1D6

Skills:

Computer: 5

Etiquette (Corporate): 4
Etiquette (Media): 4
Etiquette (Street): 4
Interrogation: 6
Negotiation: 6
Psychology: 4
Sociology: 8

Dice Pools:

Defense (Armed): 1
Defense (Unarmed): 1
Dodge: 4

Hacking: 10

Cyberware:
Datajack




-en gennemgang af materialerne
af Svend Erik Jepsen

Denne artikel er ment som en hurt-
ig gennemgang af hvad der findes af
materialer med forbindelse til Star
Wars rollespillet. Skulle jeg veere
kommet til at springe et enkelt pro-
dukt eller to over, bedes du baere
over med mig. Som det ses er der ret
mange ting at beskrive. Alle produk-
ter er beskrevet efter farstehndsvi-
den, dvs. at jeg har enten leest dem
eller kgrt dem som spilmester. Ved
de fé ting jeg ikke selv har, har jeg
gjort opmeerksom pé dette.

Regler og
baggrundsmateriale

Star Wars - The Role-Playing
Game. Grundspillet. Udmeerket og
overskueligt action-spil. Indeholder
det mest ngdvendige udstyr og en
passende maengde grund- karakte-
rer. Glimrende introduktions- scena-
rie og et antal scenarieforslag. Veaer
opmaerksom pé at alle de gamle ud-
videlser/ scenarier indehalder en fol-
der med regeleendringer, det er dog
ikke ret meget.

The Star Wars Sourcebook. Inde-
holder en stor ma&ngde udstyr, mere
information om en rekke af ting
(aliens bl.a.). En ngdvendighed, hvis
man vil kgre en decideret kampag-
ne.

Imperial Sourcebook. Er fgrst og
fremmest af interesse for folk, der
vil vide mere om Imperiet. Indehol-
der meget baggrundsmateriale og en
del specielt imperie- udstyr.

Rebel Alliance Sourcebook. Er
fgrst og fremmest af interesse for
folk, der vil vide mere om Rebelalli-
ancen. Indeholder meget baggrunds-
materiale og en del specielt rebel-
udstyr.

Star Wars Rules Companion.
Indeholder regler til at gere spillet
mere detaljeret, for konvertering af
rumskibe til Star Warriors systemet
og et nyt, samlet system for "The
Force". Indeholder ogsé4 et kort sce-
narie med gode rollespilsmulighe-
der.

WWARS-

Miniatures Battles. Et figur krigs-
spil til Star Wars systemet. Indehol-
der regler til konvertering af karak-
terer til dette system.

Star Wars Campaign Pack. Inde-
holder en skserm med alle vasentli-
ge tabeller, rad til spilmesteren, en
mini- kampagne hvor fgrste scena-
rie er skrevet ud og de efterfglgende
sat op som forslag og et stort kort
over rumskibet "Long Shot".

Cracken’s Rebel Field Guide. Er
ikke udkommet i skrivende stund.

Galaxy Guide 1, A New Hope.
Indeholder baggrundsmateriale til
filmen af samme navn ("Stjernekri-
gen", den fgrste film) og spiltekniske
informationer om hovedpersonerne.

Galaxy Guide 2, Yavin & Bespin.
Indeholder baggrundsmateriale til
de to solsystemer, spiltekniske infor-
mationer og scenarie- forslag.

Galaxy Guide 3, The Empire Stri-
kesBack. Indeholder baggrundsma-
teriale til "Imperiet slér igen" og
spiltekniske informationer om
hovedpersonerne.

Galaxy Guide 4, Alien Races.
Indeholder baggrundsmateriale og
spiltekniske informationer til et
stort antal aliens og dyr, béde nye
og gammelkendte.

Galaxy Guide 5, Return of the
Jedi. Indeholder baggrundsmateria-
le til "Jedi- ridderen vender tilbage"
og spiltekniske informationer om
hovedpersonerne.

Galaxy Guide 6, Tramp Freigh-
ters. Jeg er desveerre ikke i stand

til at beskrive denne da jeg endnu

ikke er i besiddelse af den.

Scenarier

Generelt for samtlige scenarier er at
de alle er udstyret med "pull-out”
sektioner med de ngdvendige kort,
spiltekniske informationer om
NPC'er ete. De er ogsé alle pé neer
et (The Isis Coordinates) udstyret
med en razkke film- tekniske virke-
midler, cut- aways, etc. Nir der i be-
skrivelsen nsevnes kort og lignende
menes flerfarvede kort i plakatstpr-
relse.

Riders of the Maelstrom. Et ud-
meerket scenarie. Indeholder bl.a. in-
formationer og et kort over en luk-
susliner,

Scavenger Hunt. Et af de mere un-
derholdende scenarier. Indeholder et
kort aver en Imperie- "shuttle",

Strike Force: Shantipole. Et af de
bedste scenarier. Indeholder bl.a. en
ny race af aliens og et kort over der-
es asteroidebase.

Tatooine Manhunt. Et godt
begynder- scenarie, men ikke for
treenede spillere. Indeholder kort
over Mos Eisley og cantina'en sam-
me sted.

Otherspace. Et godt og ret besyn-
derligt, lidt horror- agtigt scenarie.
Indeholder kort over det underlige
"rumskib”, hvor det foregfr og et
mikro- braetspil.

Otherspace II: The Invasion.
Fortsattelse til ovennavnte, et ret
godt scenarie. Indeholder brikker,
kort, ete. til at spille en del af det
med "Assault on Hoth'- regler.

Stun Setting

Air Cooling
Vent

Power
Pack

Power Pack
Release Lever

natomy of the Biastech DL-44.
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Battle for the Golden Sun. Et ri-
meligt godt undervands- scenarie,
Indeholder kort over en flydende
Imperie- base.

The Isis Coordinates. Et rimeligt
scenarie. En del af scenariet lgses
ved hjzelp af medfglgende puslespil,
hvilket laver nogle lidt underlige af-
braek i spillet . Ikke ret meget atmos-
feere. (Redaktgrens note: Christian
Sgrensen anmeldte scenariet i nr.7.,
og var ikke helt enig. Han mente at
modulet havde "alt, hvad man kan
gnske sig af en Star Wars-historie.")

Black Ice. Et rimeligt godt scena-
rie. Indehalder kort over et af de al-
lerstgrste fragtskibe og en "Star
Warriors" kampagne med nye regler
til samme spil.

Starfall. Et ret godt scenarie. Inde-
holder kort over en Victory class
Star Destroyer (p& hvilken scenariet
foregdr) og et mikro- braetspil.

Crisis on Cloud City. Et godt sce-
narie. Indeholder kort og regler til
spillet "Sabbac" som ogs8 bruges i
scenariet.

Domain of Evil. Et godt, men ret
hérdt scenarie. Kun for traenede spil-
lere og karakterer. Virker lidt
"turnerings- scenarie" agtigt.

Death in the Undercity. Et rime-

ligt godt scenarie. Indeholder en del
baggrundsmateriale om Quarren ra-
cens historie, ete.

Graveyard of Alderaan. Se anmel-
delse af Christian Sgrensen pa side
6.

The Game Chambers of Questal.
Et ikke ret godt scenarie, meget
"turnerings- agtigt.

Alle figurpakker indeholder spiltek-
niske informationer til brug i enten
rollespillet eller "Miniatures Batt-
les".

Heroes of the Rebellion. Gode fi-
gurer, men fgrst og fremmest af in-
teresse for samlere.

Bounty Hunters. Gode figurer.
Pakken indeholder flere af hovedper-
sonerne fra scenariet "Tatooine Man-
hunt",

A New Hope Movie Set - The Em-
pire Strikes Back Movie Set - Re-
turn of the Jedi Movie Set. Figu-
rer af de kendte personer fra filme-
ne. Fgrst og fremmest af interesse
for samlere.

Stormtroopers. En samling gode fi-
gurer, der er s& godt som uundveerli-
ge, hvis man vil spille med figurer,

Rebel Characters. Indeholder et
bredt udsnit af standardkarakterer.
Et must for figurspillere.

Mos Eisley Cantina Aliens Set.
Gode figurer, men fgrst og fremmest
af interesse for samlere. Kan dog
bruges i nogle af scenarierne.

The Rancor Pit. Rimelige figurer,
men fgrst og fremmest af interesse
for samlere.

Imperial Troopers - Rebel Troo-
pers. To rimelige figurpakker, spe-
cielt beregnet til "Miniatures Batt-
les" systemet.

Derudover findes: Jabba's Palace
Zero-G Stormtroopers.
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Star Warriors. Et rumskibs- kamp-
system, der er mere detaljeret end
det, der er i reglerne. Er seerdeles be-
gyndervenligt og meget actionorien-
teret. Bemesrk ipvrigt at alle de rum-
skibe, der optraeder i scenarierne
har deres spiltekniske informationer
sat op bdde efter systemet i grund-
reglerne og efter "Star Warriors" sys-
temet.

Assault on Hoth. Et to- personers
braetspil, der genskaber kampene pé
is- planeten Hoth. Et udmsarket og
ret nemt, kortvarigt spil.

Battle for Endor. Et solo bratspil
om kampen pé skovplaneten Endor.
Et rimeligt vellykket spil, men lidt
kedeligt i lz2ngden som de fleste
solo-spil.

Escape from the Death Star. Et
fire- personers bratspil, hvor alle
spillere spiller med hinanden og
mod selve spillet. Nemt at l=re,
men sveert at vinde,

Lightsabre Duelling Pack. To
beger, der genskaber duellen
mellem Luke og Darth Vader. Syste-
met kendes ogsé fra "Lost Worlds"-
bggerne.

Starfighter Battle Book. To
bgger, hvor der duelleres mellem en
TIE fighter og en X-Wing Fighter.

Udmeaerket, men ret tidskravende.

Jedi’s Honor. Et solo- scenarie af
"Sveerd og trolddom" typen, men
med Star Wars regler. Udmazerket og
ret langt.

Scoundrel’s Luck. Ligeledes et
solo- scenarie med Star Wars regler.
Udmeerket og ret langt.

A Guide to the Star Wars Univer-
se. En bog af Raymond L. Velasco,
udgivet af forlaget Del Rey. Indehol-
der en del lister over navne, udstyr,
steder, m.m. og et decideret Star
Wars leksikon til opslag. Fglger des-
veerre ikke altid informationerne fra
rollespillet.

Derudover findes der en lang razkke
af romaner, der foregér i Star Wars
universet. Specielt Brian Daley's
Han Solo serie fanger stemningen
fra filmene utroligt godt.




Call of Cthulhu-scenarie
af Paul Hartvigson

Ilustrationer af Palle Schmidt

En redning af en leerd herre fgrer fle-
re farer med sig. Man leerer ogsé at
det er nemmest at veere polsk patri-
ot, hvis man holder sig langt fra Po-
len.

Eventyret gpr brug af polakkernes
legendariske nationalstolthed. Det
er lidt af en klich2, hvilket er, hvor-
dan det er behandlet her. Ignacy Bie-
lenkow er ogsé et offer for de alt for
store forventninger, der stilles til en
@gte polsk patriot.

Eventyrets strulktur

Af en eller anden grund er opdager-
ne pa vej til Warszawa. Det kan f.x.
vare for at sgge oplysninger pé et bi-
bliotek, kgbe markeligt udstyr osv.
Find p& noget; du kan godt.

P4 toget gstpd stifter karaktererne
bekendtskab med polsk- amerikane-
ren Ignacy Bielenkow. Om natten
lykkes det en af dem at redde ham
fra et morderisk angreb. I frygt og af
taknemmelighed hyrer han opdager-
ne til at bevogte sig ved sin hjem-
komst.

Under en uges ophold i Warszawa
skal Bielenkow deltage i diverse be-
givenheder og arrangementer. I for-
bindelse med dette vil han blive ud-
sat for flere anslag.

Tydeligvis stér der en gal mand bag,
og begivenheder fra fortiden synes
at veere indblandet. Samtidig med
at beskytte Bielenkow m& opdager-
ne finde frem til, hvem der vil ham
til livs. Finder de ikke ud af dette,
vil det fgre til en dybt tragisk slut-
ning.

TOGET @STPA

Der er god tid pa togrejsen til at spil-
le kort, l=se bager, se pa landskabet
eller tale med de medrejsende. I sa-
lonvognen sidder en elegant herre
og leser i en stor gammel bog.

Bielenkow

En af opdagerne kigger vel pé bo-
gen. Det er et mesterstykke. Et mid-
delalderligt skrift med malede vig-
netter. Det ligger stadig i en filtmap-
pe til transport.

Lzseren er en grdhAret mand sidst i
50’erne, robust med et velplejet fuld-
skag og l=sebriller. Han kigger ven-
ligt op og indleder en samtale. Han
er Ignatz Bielenkow, en polsk- ame-
rikansk videnskabsmand p vej
hjem efter mange 4rs udlendighed.

Bogen er Legendaria af Visantius.
Det er en samling om de Tyske Or-
densridderes kamp mod hedninger i
det nuvzerende Polen og i de baltis-
ke lande. Han har skaffet bogen som
en gave til Universitetet i Krakow
fra boet efter en rig amerikansk
samler - sammen med andre gen-
stande, som er blevet overdraget til
den polske stat.

Bielenkow er oversstter og
@steuropa- konsulent for et stgrre
amerikansk forlag. Han vil indrgm-
me, at han har arbejdet pa at ggre
Polen kendt pA mere end det kultu-
relle omrdde - nu efter selvstzendig-
heden.

Han skal deltage i nogle arrange-
menter og modtage "Polonia Resti-
tua"- ordenen fra Preesidenten. (Det
genoprettede Polens Orden - naesth-

gjeste grad - Stor- komtur). Derefter
samtale med denne og andre
hgjtstdende personer. Han har gen-
nemgaet ugens program p& ambassa-
den i Paris, og er nu p vej gennem
Tyskland - hjem igen for fgrste gang
i over 25 4r...

Bielenkow kan ogs4, hvis spurgt, for-
teelle om sig selv. Han er fgdt og op-
vokset i det, der var den russiske del
af Polen. Foreeldrene dgde, og han
lzeste historie i Krakow, den mere li-
berale @strigske del af Polen. Han
var i frihedsbevagelsen mod russer-
ne, blev fanget i 1895 og dgmt til
tyve Ars fangelejr i Sibirien. Han
flygtede og ndede til USA gennem
Kina. Han har sl8et sig ned i Los An-
geles, hvor han er gift.

Han kan udbygge dette, hvis opda-
gerne vil hgre p& det, men han er
ikke selv seerlig opsat pé at fortalle
sin livshistorie. Der er selviglgelig
ogsa ting, han ikke vil rpbe (se sene-
re).

Han vil om aftenen treekke sig tilba-
ge til sin kupé. Det samme kan opda-
gerne gore. Der er selviplgelig mulig-
hed for et spil 'Hombre i salonvog-
nen,

DR&M OG VIRKELIGHED

Toget buldrer videre gennem natten
og krydser graensen til Polen. En af
opdagerne har en ubehagelig dram.

Beskriv den, som om det var virke-

ligheden.

Han stdr op og skal pé toilettet. En
mand gar pd gangen foran ham,
Merkeligt nok baerer han en rgd
kappe. Han flir skydedgren mellem
vognene Aben og skrider ind. I ét nu
ser opdageren, at han bzerer en mid-
delalderlig "tgndehjzelm". Uden at
#nse togets rokken gér han ind i
den naste vogn som er salonvognen.

Midt mellem de plyskledte stole og

blanke borde sidder en mand i hvidt
lerredstgj ved et treebord og skriver.
Den sorte ridder gir hen imod ham.

Han har nu et svaerd i hinden. Han

lgfter svaerdet til hug.

Opdageren vigner. Det sidste han
husker, er at den hvidkledte vendte
sig, og skrzek stod malet i hans an-
sigt. Det var en ung mand, der virke-
de bekendt.

Opvignen - og deja vu
Opdageren végner op og skal p4 toi-
lettet (det er der ikke s meget at
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gere ved... er du bange? Vil du vaek-
ke en af de andre og bede dem gd
med pd WC? Nej vel!).

Opdagernes vogn ligger lige bag sa-
lonvognen. En natkondukter gér for-
an opdageren. Han flar skydedgren
op og gir ind i salonvognen uden at
anse togets rokken. Der sidder en
mand i skjortesermer og laeser ved et
af bordene. Uden at se sig for styrer

P.s.

denne hen til den siddende og kaster
sig over ham.

Det er nu, opdageren skal lade WC
veere WC og styrte den overfaldne til
hjeelp (ellers mé du komme med en
hentydning; "du blever stdende
mens manden bliver kvalt?".)

Det er Bielenkow, der bliver angre-
bet. Han springer op af stolen og
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prgver at friggre sig af kveelertaget.
Bielenkow falder til jorden, og kon-
duktgren vil vende sig mod opdage-
ren. Han keemper som en vild mand
og lader sig ikke meerke med de sir
han tager. Bielenkow vil komme til
sig selv efter et par runder, og
sammen vil de fA nedkaempet den
gale mand.

Ignacy Bielenkow

STR 09 CON 13 SIZ 14 DEX 08
CHA 15 INT 16 POW 13 EDU 20

Hit Points 14, San Points 47

Skills: Debate 67%, Oratory 74%,
History 66%, Litterature 82%, R/W
Polish, Russian, German, Latin,
Czech 60-95%. ("Hemmelige" evner:
Cthulhu Mythos 7%, Occult 44%).

Dodge 34%, Fist 67%

Et job som skytsengel?

Bielenkow vil veere dybt taknemme-
lig og ganske naturligt spgrge, hvor-
for redningsmanden var pé rette
sted. Selv havde han haft en ubeha-
gelig drgm (han kan ikke huske .
den). Han 14 vAgen, og for ikke at for-
styrre sine medrejsende var han
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ghet ind i salonvognen for at skrive
pi en tale.

Bielenkow er pludselig blevet
nervgs. Han vil meget gerne hyre op-
dageren som sin "ledsager” i Warsza-
wa - samt muligvis et par andre,
hvis det skulle vare ngdvendigt.
Han har en hemmelig diplomatisk
opgave ud over sine taler osv. Han
frygter, at det er sluppet ud. Han
kan love en vis belgnning - bl.a. via
USAs ambassade. Udover det har
han gode forbindelser til det gamle
Universitet i Krakow, der har en
fremragende manuskriftsamling.

Mens opdagerne taler med Bielen-
kow efter overfaldet, vil en af dem
méske bemerke en skygge bag
dgren ud til gangen - en skygge, der
hurtigt forsvinder.

Ern tragedies baggrund

sagen til overfaldet er skjult i Bielen-
kows fortid. Det har han ikke den ringes-
te anelse om nu. Han vil tro at overfaldet
har at gere med hans diplomatiske missi-
OIl.

Frihedskssmperen

Som ung frihedsksemper kom Ignacy Bie-
lenkow pé sporet af et ckkult komplot be-
drevet af en russisk efterretningsofficer,
Piotr Livnikov. Han ksempede mod det i
flere maneder. Ved en lejlighed blev han
angrebet af et seert vaesen i en skov og
blev kun reddet, da han blev fundet afen
bonde.

Bondens datter Anna plejede ham i flere
méaneder. Der voksede en naiv keerlighed
mellem to vidt forskellige mennesker;
den simple, religigse Anna og den lerde,
idealistiske Ignacy. De blev gift i hemme-
lighed for at beskytte Anna.

Bielenkow blev ogs snart fanget og
dgmt til deden som "agitator”. Mens han
sad i f=ngsel p Cytadela hgrte han at
Anna havde fgdt en sgn, Jerzy.

Ignacy havde fiet udgivet et par nationa-
le, hdbefulde digte. Ved et tilfzelde blev
han et symbol - som fedrelandshelt og
martyr- poet.

En af de russiske officerer havde selv
mistenkt Livnikovs planer. Han sgrgede
for at fA nedsat Bielenkows straf. Han lo-
vede ogsA at tage sig af Anna og barnet
og at beskytte dem mod Livnikevs even-
tuelle haevn.

=

Bielenkows andet liv

Som fortalt lykkedes det Bielenkow at
flygte fra Sibirien. Efter at veere kommet
gennem Kina til USA gnskede han at
glemme alt om Polen. Han havde mgdt
og giftet sig med Constance McMillan -
uden at fortzlle om Anna og Jerzy. De
har sammen tre bgrn. I mange &r levede
han stille som ekspert i Psteuropzisk hi-
storie og litteratur. Han blev venner med
Andrew P. Wheeler, der er blevet vice-
udenrigsminister.

Efter krigen blev han overtalt af en grup-
pe polske emigranter til at bruge sine
gode forbindelser til at propagandere for
Polen, samle penge osv. P4 trods af flere
invitationer fra polske beundrere ville
han ikke besgge landet. Han ejede ikke
med til at gere det. Farst da han i ar fik
bekreeftet at hans kone var dpd, og at Jer-
zy var faldet i krigen, tog han skridtet.

Jerzy .

Dimitriev tog Anna til sig som stuepige.
Anna var alligevel tynget, ogsa af at
have barn, som alle troede var fgdt uden
for segteskab. Hun blev langsomt sinds-
syg, og grad over den tabte, tapre Igna-
cy.

Drengen Jerzy levede i to verdener med
sin sveekkede mor som det faste holde-
punkt og kom til at hade sin ukendte far.
Anna blev mere og mere sindssyg, og da
Dimitriev blev forflyttet, blev hun over-
ladt til pleje i en lille by uden for Warsza-
wa.

Jezry arbejder nu for Cheka’en i Sovjet-
Unionen som "Kommiszer Gregor”, leder
af operationer i Polen (se afsnittet om
Jerzy senere). Da Anna dpde sidste &r,
blev drgmmen om hzvn til en besattelse
for Jerzy. Da han herte, at hans far ville

20

komme til Polen, begav Jerzy sig ud pd
en privat mission.

Da Jezry ikke fandt Bielenkow i sin pri-
vate kupé, hypnotiserede han en sove-
vognskonduktgr til at angribe faderen.

WARSZAWA

Toget treekker ind pa banegérden en
grivejrsmorgen. Bielenkow er blevet
friseret om morgenen og kigger
teenksomt ud af vinduet.

Modtagelseskomite

Der er en stgrre modtagelseskomite
- inklusive notabiliteter, folk med
polske og amerikanske flag, og et 12
mands militzert blsserorkester. Det
spiller op med nationalsangen. S&
treeder to smi piger i nationaldrag-
ter frem og overrakker professoren
buketter med rgde og hvide roser.

Fire mand og en kvinde stdr nu
frem og modtager Bielenkow i
felgende orden:

Doktor Stachowich: En midald-
rende halvskaldet mand i kjole og
hvidt. Han er minister (kultur, un-
dervisning eller lign.). Han giver Bie-
lenkow hinden og derefter en formel
omfavnelse. (Ministeren repraesente-
rer regeringen. Han deltager ikke i
resten af eventyret.)

Professor Cyprianski: En kroget
gammel mand og et langt hvidt

skag, stok og nasebriller. Han om-
favner Bielenkow. (Han er Ignacys




"leerde" Peolen.)

Fryderyka Zarnicki: En ca.
40-3rig kvinde, statelig og flot. Hun
holder professor Cyprianski under
armen. Bielenkow kysser hendes
hénd. (Hun er Cyprianskis datter,
enke efter en skoleinspektgr. Hun
ledsager sin far og repraesenterer
sikkert Polens kvinder.)

Oberst Moczarski: En statelig, uni-
formeret mand med rank holdning
og et stort grdnende overskaeg i det
brede ansigt. Han ger honngr for Bi-
elenkow. (Han repraesenterer den
polske stat).

Stuart Elkinson: En flot, blond,
sportstrenet yngre mand i et velska-
ret moderne jakkesset. Han giver Bi-
elenkow et fast hAndtryk. (Ambassa-
desekreteer Elkinson repraesenterer
USAs regering, da Bielenkow er
amerikansk borger, har en diploma-
tisk mission og er ven af vice- uden-
rigsministerern).

e e
Bielenkow introducerer sin "ledsa-
ger". En runde héndtryk (og et
hindkys) ber falge. Det ville vaere
pinligt, hvis opdageren prgvede at
omfavne nogen eller ggre honngr
(slé Knowledge eller Savoir Faire for
at rette fejl i sidste gjeblik).

Ministeren siger nu et par velvalgte
ord pa polsk. Elkinson replicerer pd

fransk og overlader ordet til Bielen-

kow, der pa polsk takker for seren at
blive modtaget, hvor rert han er ved
at veere vendt tilbage osv...

Bielenkow bliver kert bort i en limo-
usine sammen med Dr. Stachowich
og professor Cyprianski og Frydery-
ka. Elkinson vil give "ledsageren" og
hans venner et lift til Centralhotel-
let.

Elkinson

Ambassade- anden- sekretzren vil
vaere den fgrste til at tage sig af op-
dagerne. "Jeb" Stuart Elkinson er
fra de bedste kredse i Virginia. Han
taler ikke selv polsk, men hans
fransk er fremragende. Han er ivrig
kaproer, polospiller og vildtjseger.

Han vil vaere bekymret over at hgre
om anslaget og samtidig lettet over
opdagernes mellemkomst. Hvis der
forekommer flere problemer, vil han
forspge at overtale opdagerne til at
komme til bunds i sagen - hvad s
Bielenkow métte synes. Han vil stil-
le midler til rddighed, og vil love at
skrive anbefalinger til amerikanere
til ambassader i udlandet.

Han har ikke forventet problemer
med besgget, men har alligevel
forhgrt sig. En sekretzr mente at
kunne huske en forespgrgsel fra Bie-
lenkow om, hvorvidt en bestemt
kvinde var i live. Han har ikke fun-
det ud af mere og vil neppe rgbe
det, medmindre han fér en anled-
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Obersten

Han reprsesenterer regeringen. Des-
veerre interesserer historie ham
ikke. Men Polens storhed ggr. Han
har lagt begivenhederne an for at
fremhseve landets stolthed og selv
komme i aviserne.

Han og Elkinson har deres modsset-
ninger, da USA helst ikke ser en fre-
delig polsk- amerikansk begivenhed
giort til et nationalistisk orgie. Ober-
sten vil ogsd veere misteenksom over-
for opdagerne, afheengigt af deres
handlinger. Obersten vil altid insis-
tere pa at lade "sine" folk ggre arbej-
det. Han vil indledningsvis vaere
modbvillig til at lade opdagerne be-
skytte Bielenkow.

Patriotens hjemkomst

Gensynet med Polen er en omveelt-
ning for Ignacy Bielenkow. Der rives
op i gamle minder - og gamle min-
der prgver at rive op i Bielenkow.

Han skjuler pa en smerte der er
dybt personlig, og han vil kun rpbe
sine tanker lidt efter lidt. Det er
ham ogs# meget imod med den
made han bliver forherliget pd. Han
har ikke selv gjort op med sin fortid.

Han vil veere utilbgjelig til at tale
om sin karriere i modstanden mod
russerne og om Livnikov og hans ok-
kulte planer. Det vil dog ndre sig,
efterh&nden som han kommer til at
stole pa eventyrerne. Bielenkow vil
langsomt fgle et behov for at betro
sig. Men det er travle dage, uden tid
til livshistorier.

(LODO:

Under deres fzrden i Warszaiva bgr
opdagerne mgde Lodo. Han er ad-
gang til naste eventyr, der ogsd fo-
regdr der i byen. Han kan vare nees-
ten hvad som helst - politimand,
vagt. Det kraeves kun, at han er en
lidt naiv og pdlidelig ung mand - ene-
ste krav er AT HAN IKKE KAN
K@RE BIL.)

EN HEKTISK UGE

Tiden i Warszawa gir med officielle
arrangementer. Det er her, attenta-
terne vil finde sted. Samtidig med,
at de skal beskytte Bielenkow, skal
opdagerne ogsd opspore, hvem der
stAr bag. Listen af arrangementer
og attentater kan sendres efter din
egen smag.




Attentaterne er improviserede, og
opdagerne bgr have held med at for-
hindre deres fuldbringelse.

Bielenkows program

Bielenkow har et hirdt presset pro-
gram i Warszawa. Bl.a. med flg.
punkter:

Reception pd Universitetet med over-
reekkelse af gaver fra polsk- amerika-
nere og amerikanske universiteter.

Tale pd den amerikanske ambassade
om forholdet til polakker i USA.

Mgde med polske fedtegrever og for-
retningsfolk om investeringer fra
USA.

Kransnedleggelse for de henrettede
frihedshelte.

Som finale: Overrzaekkelse af "Polo-
nia Restitua'- ordenen fra Polens
preesident. Derefter tale til Sejm’en
(overhuset) med oplasning af bud-
skab fra USA’s praesident.

Hvordan foregir det?

Der er masser af polsk nationalis-
tisk hallgjsa - smi bgrn i folkedrag-
ter, lange embedsmandstaler, velsig-
nelser af praster, militerorkestre,
oplaesninger af digte og Chopin- kon-
certer. Og masser af mennesker.

Og masser af muligheder for anslag.
Serg ogsé for ogsd at beskrive de ar-
rangementer, hvor der ikke sker no-
get. Beskriv de lange taler, marcher-
ne der bliver spillet. Lad opdagerne
finde skumle typer i mangden - lad
dem lave "security" flere &r for det
kom p& mode - med hindsignaler i
stedet for walkie- talkies. Lad dem
vaere paranoide!

ANSLAGENE

Herunder er tre eksempler p4 an-
slag. Du kan ogs4 tilrettelsgge dine
egne, Som en regel vil Jerzy vere be-
greenset til at bruge de midler, der
er beskrevet her. L :

Jerzy vil ikke bruge midler, der er
&bentlyst overnaturlige og ikke kan
bortforklares i menneskemsngder
(en hest, der gir i panik, er en an-
den sag).

Han vil derfor ikke satte Yuri i
sving. Jerzy vil gradvist blive frus-
treret og gl leengere og leengere ud
over, hvad en Cheka- agent kan tilla-

de sig. Nar hans overordnede slar
hénden af ham, vil han vare langt
ude og tvunget til at bruge tydelige
okkulte midler - og dermed Yuri.

Under opholdet i Warszawa er der
flere komplotter - bl.a. det endelige i
Sejm’en. Her er to eksempler i byen
og to ude pé landet:

Ligesom i toget er Jerzy i nzrheden
ved attentaterne, og kan méske
skimtes som den flygtige skygge, op-
dagerne EGENTLIG jager.

Fantasi for klaver og kniv
Bielenkow skal holde tale i teateret.
Der er mange tilstede. Fgrst spilles
et klaverstykke af Chopin (Polonai-
se i Es-mol). Tonerne er forst hektis-
ke, si dvaelende, s3 hektiske igen.

I salen er der en mand der bevaeger
sig langs veeggen. Han er ung og
ikleedt et lidt for lille jakkeseet. Nar
han har sneget sig op til kanten,
springer han op pi scenen via en si-
detrappe. Han drager en kniv og kas-
ter sig mod Bielenkow. Denne nér
at kaste sig ned mens opdagerne ta-
ger affeere. Ellers flygter den unge
mand ud af en side- indgang, nér
han ikke har held med sin opgave.

Attentatsmanden er Witold Czubae-

zek, en meget idealistisk (og lettere
sindsforstyrret) ung kommunistisk
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student. Han ved, at en tidligere
medstuderende (eftersggt af politiet)
beordrede ham til at "ggre gernin-
gen', og lovede ham, at der ville hol-
de en undsa&tningsvogn ved ngdud-
gangen (hvad der ikke ggr). Moczar-
ski vil mene at der er tale om en en-
kelt galning.

Studenterlgjer

Under en overraekkelse af et sres-
doktorat pA universitetet, kan man,
hvis man holder gje, leegge maerke
til to studerende, der p& mistznke-
lig vis roder i en medbragt taske. De
sidder midt inde pa en raekke og kan
veere sveere at nd frem til. De stude-
rer pornografiske postkort. Overakti-
ve sikkerhedsfolk risikerer at blive
til grin her. Til gengaeld kan de stop-
pes med et bistert gjekast.

Hopla for hest og hornorkester
Dette anslag finder sted ved en
feedrelands- manifestation i
Belvedere- parken. Bielenkow er
ude for at sige nogle velvalgte ord til
den unge generation om frihedskam-
pen. Moczarski har insisteret pé, at
han skal beskyttes af Polens Bedste
- kavaleriet.

Der er kavalerister til at flankere og
pé flgjene. Talerne gér langsomt. En
prast messer. Sa spiller et hornor-
kester op.




Attentatet: Jerzy skaber forvirring
ved at sld en hest med panik (Panic
Animals). S4 skyder en snigskytte
mod Bielenkow.

Pludselig stejler en hest. Slir ud
med hovene og kaster den forundre-
de rytter af. Den kaster med hove-
det og slar med hovene, som havde
den féet en hveps i naesen. Rytteren
jamrer sig. En embedsmand ram-
mes af en hov og falder - bigdende
fra hovedet.

De, der ved noget om heste, kan
hgre, at den er skreemt af noget
mere end sedvanligt. At bringe hes-
ten til ro kraever fgrst et Undvige,
derefter Ride eller lignende evne.

Men hesten er kun afledning. En
mand med grén jagthat sigter med
en langlgbet revolver mod Bielen-
kow. Han er lznet op af et tre for at
veere uforstyrret af maengden. Opda-
gere, der har holdt gje med tilskuer-
ne i mellemtiden, vil opdage det -
saarligt hvis de har udset sig man-
den som en skummel type.

Attentatsmanden er Jakob Kanyas-
ki, en litauisk snigskytte. Efter at
have lgsnet fem skud (hgjst) smider
han revolveren og dukker om bag
traeet. Han flar hatten af og prgver
at forsvinde i mangden, mens solda-
terne jager alle maend i grgnne hat-
te. Hvilket de vil ggre med stor forn-
gjelse.

Det vil veere opdagernes fortjeneste,
hvis Kanyaski blive pAgrebet. I s&
fald kan han forteelle, at det er
"Kommisaer Gregor" selv, der vil
have Bielenkow likvideret, og at

han gir meget hgijt op i dette.

Efter det uforklarlige panikudbrud
fra en veltreenet kavalerihest vil
Oberst Moczarski vere mere tilbgje-
lig til at tro pd overnaturlig grunde.
Han ved nok om heste til at se, at
der var noget galt, og en sédan for-
klaring kan redde @ren.

UDFLUGTER

Jagtturen

Efter det andet attentat (eller tre-
die) vil Elkinson og Moczarski blive
enige om at aflyse flere offentlige ar-
rangementer. Bielenkow indlogeres
pA et neerliggende gods - hos Grev
Wisniewski. Opdagerne vil vare vel-
komne til at deltage i jagt med Moc-
zarski og Elkinson, hvis de ikke har
gjort sig utilbens - ellers fir kun
"ledsageren” lov til at komme med.

Jagten er p& Vildsvin og Visent
(polsk Bizaon). Det er jagt i gammel
stil med herskaber og klappere.
Klapperne er lokale bgnder, der dri-
ver vildtet frem mod herskaberne.
Her kan en uheldig opdager opfylde
en fin gammel feudal skik: at kom-
me til at skyde en af klapperne (pin-
ligt - men ikke naer sa slemt som at
ramme en hest),

Hvis apdagerne har vist sig som far-
lige og effektive, kan Jerzy sende Ka-
nyaski ind for at eliminere en eller
flere af opdagerne under jagten.

Han vil baere en lang frakke med en
elegant og en lurvet side, og som

kan vendes efter behov, s4 han kan
ligne en klapper over for herskaber-
ne og omvendt. Han bruger et hagl-
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gevzer, der kan baeres sammenfoldet
under frakken.

De dgdes minde

Et par dage far Sejm- talen vil Bie-
lenkow udtrykke gnske om at kgre
en tur p landet. Han vil antyde, at
han har noget at fortzlle (det kan
ske, hvad enten han er i Warszawa
eller pa godset).

Hyvis nogen protesterer med hensyn
til hans sikkerhed, vil han korrekt
pépege, at der kun har veeret anslag
ved offentlige arrangementer, der
har veeret offentlige i ugevis. Han
vil g& med til, at de folk, han stoler
pé, kan fglge ham (de andre bgr
vaere i gang med at undersgge noget
alligevel). Han foreslar, at en af op-
dagerne rekvirerer en bil og samler
dem op i lgbet af en halv time.

Han dirigerer bilen ud af Warszawa,
nordgst mod Bialystok. Han er tavs
og indsluttet. Han beder dem dreje
af efter en times tid, fgr byen
Tluszcz. Jeg vil besgge min kones
grav, forklarer han.

Den gode landevej forlades for en
jordvej med huller fra vognhjul.
Landskabet er ensformigt med en-
kelte herregérde og sm4, lurvede
landsbyer. Han stopper ved en af
landsbyerne, kgber en blomster-
krans og spgrger om vej. De kgrer vi-
dere til lidt efter byen Razom ved en
kirke. Bielenkow gir ind til preeste-
boligen og ringer p&. Han ferer en
deempet samtale med preesten. Nar
han gér igen, kan opdagerne leegge
meerke til, at praesten kigger lsenge
efter ham.




)

(Praesten - Fader Jan Ciszewski -
var skriftefader for Anna, da hun
var blevet anbragt pa landet. Han
ved, som en af de f4 i Polen, besked
om Bielenkows bigami. Han forag-
ter Ignacy, skgnt han ka2mper mod
disse ukristelige fglelser. Han ken-
der ogsa til Annas ulykke med "rus-
serne" (Oberst Dimitriev og frue),
der tog hendes sgn fra hende (han
ved, Jerzy blev russisk kadet).)

Bielenkow leder sine fglgesvende ud
pa kirkegdrden. Anna Kowalski, si-
ger han - Anna Kowalski. Anna Ko-
walskis grav ligger ved siden af et
stort birketra, og opdagerne kan un-
dre sig over, hvorfor hans kone er be-
gravet under navnet Kowalski. Han
stdr stille i graven, mens en vind
Igber gennem trseet. Graven-er
holdt pzen og ren. S& lzegger han
blomsterkransen pé graven, laegger
sig, kneler og korser sig.

Noget falder nu ud af birketrazet -
pA stprrelse med et barn. Det folder
sorte vinger ud og styrer mod den,
der knalede fgrst. Dens ansigt er
som en udmagret abe - eller flue -
med et brod i ansigtet som en mygs.

Kru'ta’ha

En Kru'ta’ha er et overjordisk vaesen.
De kommer til planeter som =g fra
rummet - ved at sztte sig fast pd
stgrre interstellare monstre. Efter at
have "Fodret" i et par hundrede Gr
opndr de evnen til at flyve i rummet
selv. Sa forlader de planeten til for-
del for rummet. Kunsten at kalde og
binde dem til sin tjeneste er iser
kendt af visse shamaner blandt na-
turfolk i polaregnene, Jerzy har lert
det fra Boris Izjekows bog (se "Gem-
mestedet" senere)

PS.19%

STR 2t6+6 13
CON 2t6+6 13
SIZ t6+3 6-7
DEX 4t6 14
INT 2t6 7
POW 2t6+3 10

Hit Points 12

Armor 4 point

Evner:

Klger: 60%: 2t3*
Snabel 80%: **
Undvige T70%

*: Kan ogsa bruge angreb iil at hol-
de offerets arme fast. Man skal besej-
re styrke for at slippe fri.

**: Forst efter klger har ramt, Deref-
ter dreener Kru'ta’ha-en ¢4 blod pr.
runde. Efter at have suget sig CON i
point, flyver den vak.

Nar sandheden skal frem...

Efter angrebet vil Bielenkow vzere
chokeret. Han vil veere parat til at
indrgmme stort set alt. Bide om sin
karriere som okkult opdager, hvorle-
des den russiske oberst Dimitriev
reddede ham fra henrettelse - og sin
sorg over at have svigtet sin polske
familie. Han vil veere overbevist
over at Major Livnikov stdr bag, og
at denne efterstraeber ham person-

ligt.

(Det er selvfalgelig Jerzy, der har
hidkaldt og "bundet" veesenet til at
angribe den fgrste, der knzler ved
graven - i forventning om, at hans
far vil komme der.)

UDFORSKNING

Mens Bielenkow udsmttes for an-
slag, bgr nogle af opdagerne begyn-

de at optrevle baggrunden - selv om
Bielenkow selv méske ikke er s&
hjzlpsom.

Rekonstruktion af et
komplot

Professor Cyprianski

Denne gamle mand var Bielenkows
leerer. Han ved meget om Bielenkow
og hans historie. Han har dybt ondt
af sin yngre kollega, bl.a. fordi han
har mistet sin familie. Cyprianski
kender til dem, men vil ikke fortalle
om dem, med mindre det er klogt.
Han har valgt ikke at fortalle Bie-
lenkow, at hans sgn Jerzy faldt som
russisk officer i krigen (s& vidt han
ved).

Cyprianski er en god kilde til kom-
plottet i 1897. Datteren Fryderyka
ved, at faderen ved noget, og vil mu-
ligvis opfordre opdagerne til at g4 til
ham.

David Szpiro

Cyprianski (eller Bielenkow senere)
kan henvise til David Szpiro, en af
Bielenkows medks2mpere. Szpiro er
en jgdisk apoteker med forretning
pa kanten af Jgde- kvarteret. Hver-
ken Bielenkow eller Szpiro er rigtig
interresserede i at genses. De er ban-
ge for, at det vil vaekke for mange
skreekkelige minder.

Han er en meget tyk, ret naersynet
mand med rgdligt- grdnende skeeg,
Szpiro skal overbevises til at rgbe,
hvad han ved - bl.a. ved, at opdager-
ne sandsynligggr, at det er kreefter
fra fortiden, der sppger igen. Det vil
f4 Szpiro til at miste sin ansigtsfar-
ve og d2mpe hans normalt muntre
vaesern.

Bielenkow, ham selv og et par
"sprgeligt bortgangne” kammerater
undersggte forlydender af mishand-
ling af forsvundne fanger.

Under efterforskningen blev Bielen-
kow angrebet og siret af "et vaesen",




og kammeraterne bestak en bonde
til at skjule ham. Szpiro ved, at Igna-
cy "havde noget med datteren”, men
ikke, at de blev gift.

Det lykkedes de tre andre at redde
de fangne fra en skebne, der var
vaerre end deden. Praecis hvad ved
kun Maksymilian Gross, der siden
da har fert en meget tavs tilverelse
pA et statshospital. Den sidste kam-
merat, Jan Rychter, blev draebt af
Livnikovs "hgjre hand", den totalt
sindssyge Yuri under jagten, siger
Szpiro.

Szpiro ved, hvor Livnikov havde et
hemmeligt tilholdssted, men han
har ikke selv turdet undersgge det.
Han kan henvise til stedet. (se "Gem-
mestedet".)

Szpiro har to okkulte beger. Den
ene er "Wahre Kabbalah", et jadisk
okkult veerk af ringe interesse for
dette scenarie (men méske interes-
sant for de naeste) - og han vil ikke
af med den. Den anden er De Ver-
miis Mysteriis (Se Call- reglerne).
Szpiro (der som apoteker kan latin)
har lsest i veerket og ved, hvor frygte-
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ligt det er. Han vil kun overlade - el-
ler endda omtale det - til nogen, han
faler er veerdig til det.

David kan vaere til nytte ved en se-
nere lejlighed, da han har adgang til
diverse leegemidler og kemikalier.

Hvad angér komplottet i 1895, kan
du selv udbygge det. Maske skjuler
der sig mere ude pé de polske sletter
og i de polske skove og sumpe.

Polske hemmelige arkiver.

Hvis opdagerne imponerer Moczar-
ski, kan de f4 selektiv adgang til re-
sultater fra den polske efterretnings-
tjeneste. De vil f3 et dossier om kom-
munistisk undergravelse, (Hvis de
da ikke ved en fejltagelse fir de top-
hemmelige angrebsplaner om, hvor-
dan kavaleriet kan tage Berlin pa
otte dage i en lynkrig mod Tysk-
land).

Af interesse her er en note om, at
naere medarbejdere til efterretnings-
major Livnikov menes at arbejde for
GRU under ledelse af en vis "Kom-
miszr Gregor", der muligvis er po-

g

lak. Det er en ret vag beskrivelse af
Jerzy. Af papirerne kan man ogsf
skgnne, at Livnikov matte veere 80,
hvis han var i live i dag, og i gvrigt
var forhadt af kommunisterne.

Dimitriev

Man kan ogs ud fra dokumenterne
(og maske fra ham selv) finde ud af,
at en oberst Dimitriev hjalp Bielen-
kow fra at blive henrettet. En op-
marksom gruppe kan efter meget
sggen finde frem til Karola Stafan-
ski, en gammel kogekone for fami-
lien Dimitriev. Hun kan fortselle om
"de to gode mennesker" og om dren-
gen, de tog til sig - Jerzy, der var
spn af tjenestepigen Anna Kowalski.
Hun ved at Jerzy (Russisk: Gregor)
kom pA haerskole i Rusland. -

En heflig besked.

P4 et passende tidspunkt sent i
handlingen modtager opdagerne et
brev (gennem en buddreng eller ho-
telportier). Det siger:

Personen, de leder efter, har veeret til-
sluttet den Verdensrevolutionare be-
veegelse. Denne person har forfulgt
smdborgerlige personlige havnmoti-
ver og har brugt midler, der er inkon-
sistente med kampen for proletaria-
tets diktatur.

Med revolutionaere Hilsener.

MOD OPG@RET
GEMMESTEDET

Livnikov fik indrettet et hemmeligt
skjul i et gammelt hus lidt uden for
Warszawa. Det bruger Jerzy som
base, og Yuri holder til her. (Jerzy
har ogs4 en base i en forladt kaser-
nebygning i Praga.) Det kan man fin-
de ved Szpiros henvisninger, via ar-
kiverne eller gennem Bielenkow, der
har en meget vag anelse.

Huset er en ruin af et enetagers
murstenshus, der engang var bolig
for en godsinspektgr- assistent. De
lokale har en ide om, at ruinen er

hjemsggt.

Hjemme hos...

Skal kampen st her, vil Yuri plud-
selig kaste sig ud i kampen. Han vil
prgve at slippe ud, hvis der er mulig-
hed for at flygte (han gAr efter Bie-
lenkow).
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Hyvis han bliver fanget her, vil han
ikke kunne gennemfgre anslaget i
Sejm’en. Han vil ikke rgbe, hvorfor
han har gjort det. Men man kan mu-
ligvis gaette, at han har en medskyld-
ig. Bl.a. er Yuri ret pAfaldende og
har ikke vist sig ved nogle af attenta-
terne. Han taler ogsi med tydeligt
russisk accent. Han burde have til-

trukket sig opmeerksomhed, nir han

kgbte ind osv. (det har Jerzy gjort).

Men forst skal de have en chance for
at indsnuse stemningen.

I keelderen er alt opteendt af voks-
lys. Her haenger ikoner pd vaeggene,
skaeggede helgener og sagtmodige
Jomfru Marier iagttager de indtraen-
gende.

En af ikonerne har ikke et billede af
en helgen, men af en sort himmel
med stjerner. Bag p4 billedet stir
kun ordet "Azrael". Et Astronomy
kan identificere stjernebilledet - et
Cthulhu Mythos kan sige, at det er
derfra, de usynlige, bloddrikkende
"Stjernevampyrer” kommer fra. Iko-
nen er fortryllet og giver +5 Magic
Points mod at hidkalde og kontrolle-
re disse vaesener.

Der ligger planer og billeder af
Sejm- bygningen pé bordet samt et
par billeder af Bielenkow.

Her ligger ogs4 flere okkulte vaer-
ker.

Boris Izjekows: "Om visse sibiris-
ke Hedninge": bogen er skrevet i
1767 af en russisk officer, der blev
reddet af en sibirsk shaman efter at
vaere blevet vak fra sin ekspedition.
Han boede et dr hos stammen. Der
beskrives dndemagerkunst og kam-
pen mellem dndemaneren og "him-
melvasener”.

SAN -t8, Cthulhu Mythos: +6%, An-
thropology: 8%, Spells x 3 - bl.a.
Summon /Bind Kru'ta'’ha - ogsd
andemaner- evner.

Antikt: "Panarkion” (om guden pans
magt): Skriftet beskriver pan- kulter
i antikken. "Pan" som beskrevet her
er "Dark Young of Shub- Niggu-




rath”. Ritualet til at tilkalde er me-
get blodigt og indebserer, en af hans
mange tilbeder ofrer sig.

SAN -t4%, +3 Cthulhu Mythos
Spells: x3; bl.a. Panic Animals, Bind
Dark Young.

Der ligger ogsa noter pé russisk om
hidkaldelse af et "himmelsk veesen"
i Yuris kluntede hind. Den benzev-
nes "Zrkeenglen Azrael ... han ken-
des kun ved sin hénd, ikke ved sit
Asyn". Det er lidt seert, da Azrael er
en muslimsk dgds-engel, men den
slags teologiske finesser interesserer
ikke Yuri, der er dybt troende.

Noterne skal lzses, og man skal kla-
re et INT x 1 for at lere de to spells.
Ved at sammenholde med en anden
tekst om vaesenerne kan man & INT
x 4.

SEJMEN

En mulig finale

Bielenkows tale i Sejm’en vil (selvfgl-
gelig) veere scenen for det endelige
angreb.

Yuri vil forlade sit skjulested om for-
middagen og snige sig ind i den gam-
le kaserne i Praga (bygningen med
Livnikovs gmle officerskontor). Her
venter Jerzy ham. Yuri vil kl. 17 til-
kalde en Star Vampire med sit
stjerne-ikon, som Jerzy vil binde.
Yuri vil beordre den til at flyve sig
til Sejm-bygningen, som aftenen fal-
der pa.

Ankommer opdagerne fgrst til gem-
mestedet herefter, vil de skulle skyn-
de sig til Warszawa. De kan ogsé
prgve at komme igennem pr. tele-
fon. Det tager lang tid med omstillin-
ger osv, og de skal forklare sig over-
bevisende pé polsk for at f4 noget ud
af det.

Imens i Parlamentet

Jeg forestiller mig Parlamentet som
en stor marmorbygning med sader i
en halveirkel over for talerstolen un-
der en kuppel.

I Sejm’en er tilskuerne blevet ladt
ind. Der er posteret soldater diskret,
og pressekorpset er blevet gen-
nemsggt. Polens praesident er tilste-
de. Opdagerne er kun bevaebnet,
hvis de har vaeret kompetente.

Eftermiddagen gar pd med taler, ta-
ler, taler. Efter en tale kommer pree-
sidenten op. Fanfare. En opréber
riber op. Prasidenten stér op. En la-
kaj kommer med en ordenspude.
Praesidenten hanger ordenen pa Bie-
lenkow. Bielenkow trzeder op pé ta-
lerstolen.

Psykopat pa en tagryg.

Yuri er flgjet op til ovenlysvinduet i
tagkuplen. Der er et par enkelte vag-
ter heroppe, men ikke nok til at

gore nogen forskel. Nér Bielenkow
gAr mod talerstolen, vil vinduet knu-
ses, og en mand i uhumsk skjorte
med sabel i hdnd kommer dalende
ned - skingert syngende noget, man
kan genkende som den russiske Kej-
sersang - akkompagneret af sre
a-tonale pibelyde. Skud lader ikke
til at bide pd ham (han er omgivet
af Stjerne- dyret). Vagterne er lam-
mede.
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De sidste meter daler han, og han
hugger sig gennem dem der stér i ve-
jen hen mod Bielenkow, mens han
rdber forbandelser p4 russisk og affy-
rer sin revolver mod naertstdende.
Opdagerne vil have et par runder til
at lagge sig imellem. Vampyren sen-
des mod dem, der vil skade Yuri.

For dem, der taler russisk, vil det
lyde, som om den gale mand pédkal-
der sig "Hrkeenglen Azrael",

1 sit raseri vil Yuri have 2 x normale
HP (24). P4 sig baerer han stjerne-
ikonet (se "Gemmestedet").

Sejm-medlemmer og tilskuere er for-
virrede eller bliver grebet af panik,
men der er ingen, der prgver at drae-
be dem.

Efter denne episode vil Oberst Moc-
zarski ikke lade nogle komme ud,
for de er blevet svoret til tavshed
(medmindre de er sindssyge eller
sirede). Han vil f& pressen til at
fremstille det som et kommunistisk
komplot.

Parlementarisk efterspil...

Hyvis det lykkes for opdagerne at for-
hindre anslaget i Sejm’en, eller hvis
de ggr en god figur i kampen dér, vil
de fA en belgnning og en orden
(Fortjeneste-korset "Krzyz Zastugi")
overrakt af Jozef Pilsudski, Polens
steerke mand. Polens efterretnings-




tjeneste vil i fremtiden ogsé prgve at
misbruge gruppens hjelp fra tid til
anden. Har de forhindret det sidste
anslag, far de t8 SAN hver. Har de
ikke forhindret det, men har reddet
Bielenkow, modtager de t4 SAN.

Lykkes det dem ikke at redde Bie-
lenkow, er eventyret derimod forbi,
og de mister t6 Sanity Points.

DET ENDELIGE
OPGOR

Hvis Sejm- anslaget derimod bliver
afslgret (eller hvis Bielenkow skulle
overleve det), sd vil Jerzy prgve et
sidste desperat anslag.

Spillerne ma gerne tro, at handling-
en er ovre, og der bare skal s=ttes
nogle ting pé plads (og s skal de
have deres fortjenst- ordener). De
kan passende fa deres Sanity-
points igen, osv - hvis de ikke har en
anelse om at der mangler noget
(Yuri Pavlovich bgr nappe virke
som en typisk Sovjet- agent!).

Det fglgende er et passende eksem-
pel pi en finale.

En sidste opklaring
Det foregfir i Bielenkows hotelvzerel-
se - eller méske p4 hospitalet.

Mindst een af opdagerne bgr veaere
til stede - selvom de har skiret ned
pa overvAgelsen - om ikke andet, s&
ved et tilfeelde.

En korrekt ung mand kommer. Han
medbringer et brev fra Oberst Moc-
zarski samt nogle dokumenter. Dis-
se belyser noget neermere komplot-
tets natur - siger han. Spillerne mé
gerne tro, at "nu fir de forklarin-
gen". Det gor de ogsd...

Manden er er Jerzy. Papirene er nog-
le af hans Tjeka- papirer og er som
sddan gode nok. Kun een ting spiller
rolle for Jerzy nu...

Den unge mand ser stift pa Bielen-
kow. "Det lader til at have noget at
gore med deres kone - Anna Kowal-
ski", siger han. Bielenkow stirrer for-
skraekket pa ham.

"Dit svin - du draebte min mor!"
riber den unge mand pludselig. Med
en hind hiver han en ragekniv ud af
lommen. Han snitter Bielenkows
kind.

(Hvis opdagerne gennemsgger folk,
vil han enten 14ne badevearelset og
snuppe Bielenkows egen ragekniv,
eller han mé bruge sine bare naver
og dermed vare nemmere at fa bugt
med).

Bielenkows gjne fyldes med skreek.
"Jerzy!" riber han. Jerzys nseste
snit vil &bne til faderens halspulsd-
re. Blodet vil sprgjte ud, og Ignacy
vil falde tilbage og tage sig til hal-
sen. Jerzy vil tage kampen op mod
opdagerne, mens faderen forblgder.

Jerzy vil holde angribere veek med

ragekniven (snitte folk over knoerne -

osv) og prgve at sparke viben veek
fra folks hsender. Bielenkow taber
t4 HP pr. runde, og det tager to
First Aid at stoppe blgdningen (Han
mister 3 ved selve angrebet).

Hvis Bielenkow dgr, vil Jerzy prgve

at flygte, hvis han fir en chance. El-
lers vil han keempe til enden mod op-
dagerne.

BEL@NNING OG STRAF

Lykkes det dem ikke at redde Bie-
lenkow til sidst, mister de t6 SAN.
Ellers vinder de (atter) hans evige
taknemmelighed samt en passende
kontant belgnning. Papirene, Jerzy
medbragte som afledning, har stor
interesse for den polske efterret-
ningstjeneste.
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- MAFIA

Spilkongres, Danmark, forst i
1990’erne:

Silpv stemning i kongrescafeteriaet.
En stor turnering eri gang. En
mand kommer ind i lokalet. Flagren-
de cottoncoat, filthat. Han kigger sig
omkring - som en konge eller mdske
et rovdyr. Hgj fyr, mgrkharet. Synes
tydeliguis han er sej. En anden fyr
kommer hen til ham, siger et par
ord. Stikker ham en lap papir. Den
hgje dukker hovedet, kigger sig has-
tigt omkring i lokalet. Bakker om i
retning af veeggen. Kortet han fik hol-
der han op foran sig. Det er pd
stgrrelse med et halvt postkort, og
bzrer bogstavet "H". Fyren bevaeger
sig sidelzns langs vaggen - som en
krabbe eller muliguis en rotte.

MAFIA er en form for Live Roleplay-
ing der kombinerer et minimum af
fysisk kontakt med en hgj grad af
speending og paranoia. Spillet er
ogsA lavet s det kan fungere sam-
tidig og sidelgbende med andre akti-
viteter, til forskel fra mange andre
"rgver og soldater" -rollespil.

Emnet er USA i forbundstiden. spil-
elementerne er sager som smugkro-
er, smuglere, snigmord, brzenderier
osv. Spillerne er i "familier” eller
bander, der stdr sammen i last og
brast (et emne der bl.a. er blevet be-
handlet af Robert De Niro som Al
Capone i "The Untouchables").

Da Dansk Spil Design lavede MA-
FIA, var det beregnet til spil pa sko-
ler. Her skulle det kegre i frikvarte-

rer og friperioder - spredt over méne-

der, Ved tre lejligheder - Fastaval,
The Realms of Roleplaying og Spil-
treef 1991 - er spillet ogsé blevet
kgrt pd con'er. Alle dele arrangeret
af DSD. Til oktober tager de sprin-
get over Storebzelt - til Viking Con.
P& Con’erne er spillet meget mere
koncentreret. Denne artikel beskri-
ver kongres-versionen.

Til min undren kom han over til mit
bord. Jeg sad og studerede salen
over et plastbaeger Four Roses som
jeg ofte gor ved de lejligheder. Han
skulede igen over skulderen. Han
tgrrede sveden af panden og sagde:
"Jeg er Don Big Canone, leder af
"Pizza Delivery". Jeg har et pro-
blem." Jeg tog fodderne ned af bor-
det. Ikke pd grund af "Don Big".
Mere fordi mine lysebld sutsko ikke

passer til min handsyede skjorte og
jakken. "Du mad hjzlpe mig. Der er
en kontakt ude pd mig. Jeg tror det
er "Eat Up" O’Flaggelant og hans
Kartoffelsedere.”

Bander og medlemmer

I Mafia opdeler spillerne sig i ban-
der. Fra og med Spitreef har de haft
diverse fjollede navne. Spillerne vael-
ger deres roller: Smugleren skal
transportere sprut, Smugkro- eje-
ren skjuler sine kroer og tjener pen-
ge. Spillere (hajer) tjener penge pa
hasard. Snigmordere laver det be-
skidte arbejde med at holde de an-
dre bander pé plads. Bandelede-
ren er en af spillerne, der som regel
spiller sej.

Hvordan?

Spillet foregdr i udpraget grad ved
hj=lp af klistermarker. En stor del
af spille-smttet bestdr af ark med
disse meerker,

Smugkroerne er klistermaerker
skjult omkring pé skolen, eller hvor
spillet nu foregdr. De andre bander
leder efter dem og far en bonus, hvis
de gor. Samtidig mister ejerbanden
indtjening. Smuglervarer er marker
som smuglere beerer pi sig - mere el-
ler mindre synligt. Hvis de opdages
mister de meerket (igen skifter pen-
ge hander). Spilleren har et spil
kort, hvor nogle af kortene har meer-
ker. Vinder man de kort fra ham i
spil, fAr man gevinst.

Nar de ikke deltager i andre aktivi-
teter pa con’en, fiser bandemedlem-
merne rundt og leder efter klister-
mearker osv.

Ded og succes

Snigmord foretages ogsé med klister-
meerker. NAr man "kgber" en kon-
trakt, fAr snigmorderen udleveret et
merke. Det skal placeres fysisk pd
offeret - af ham. Det er den eneste
form for fysisk kontakt mellem spil-
lerne.

Samtidig far offeret et stykke kar-
ton med et stort pAtrykt H". Han
kan ikke myrdes, hvis han holder
dette op foran snigmorderen. Kan
han geette, hvem snigmorderen er,
skriver han dennes navn pi mar-
ket. Det ophzever kontrakten, hvis
det afleveres. Hvis han har uret, har
han til gengeeld mistet sit forsvar.

Som spillerne gennemfgrer deres ak-
tiviteter (og overlever), stiger de 1 ni-
veau. Det udmgnter sig i hgjere ef-
fektivitet. Smuglere og kro-gjere tje-
ner mere, spillere kan spille om hgje-
re indsatser og bedre chancer. Snig-
mordere kan drasbe ved at placere
klistermarker ogsd pA folks arme og
ben - ikke bare kroppen. Til gen-
gald er det ogsé dyrere at tage kon-
trakt ud pé personer af hgjere nive-
au,

"Jeg er kun rollespilskonsulent. Jeg
blander mig ikke nér de seje leger
ta'fat. Jeg skal ikke stikke snuden i
den sildesalat. Kan du ikke fd din
bande til det".

Don Big Canone virkede mere rolig
nu. Nogle af hans bandemedlemmer
var kommet, og holdt salen under op-
syn. Han gjorde opmarksom at ban-
den havde andet at lave (bringe piz-
za ud), Han mindede mig hofligt om,
at to af mine bandemedlemmer skul-
le vaere spilleledere i min turnering
samme aften. "Og vi gnsker jo ikke
at det kommer frem, hvem forreede-
ren p& borgen egentliger..."
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De seje, de skore og det helt
sygelige

Spillet skaber et helt specielt miljg,
og det lader til at nogle af banderne
er begyndt at g igen fra con til con.
Pikledningen bliver ogsd mere chec-
ket, snigmorderne og smuglerne bli-
ver listigere osv.

Et morsomt element er defensive
mangvrer mod snigmord udover en-
hver rimelig grad. Ved Fastaval
laste en spiller sig inde i en bil og
sad dér en halv time af frygt for at
blive snigmyrdet. Og det var efter at
spillet var forbi.

Et af problemerne med Mafia pd en
kongres, er at det kan virke forstyr-
rende. Sarligt pa i forvejen forstyrre-
de mennesker. Det er ikke s4 fint
med over-ivrige deltagere der leder
efter klistermaerker i spillelokaler,
eller spillere der sidder og flagrer
med deres "H" merker - eller folk
der skrider fra en turnering for at
spille mere Mafia. Derfor er spillelo-
kaler lukket land for Mafia.

Men selv om man kan lade sig irrite-
re, laver Mafia-deltagerne sikkert
ikke mere rod end de ellers ville
have lavet, hvis de ikke havde haft
noget ufornuftigt at tage sig til.

"Det kender jeg sandelig ikke noget
til", sagde den nydelige herre bag
skrivebordet med et lille smil. "Som
borgmester kan jeg i purigt garantere
dem, at kriminaliteten i min by er
saerdeles [av. Se bare statistikken for
politianmeldelser. Lovlydige borgere
ville da melde det, hvis der skete no-
get. I gurigt er bade herr Canone og
herr O’Flaggelant heederlige forret-
ningsfolk". Jeg undlod at ggre ham
opmarksom pd sagen fra tekniske
forvaltning om ekstraudgifier for ren-
selse af havnebassinet for cement-
klodser og "slagteraffald". Jeg bande-
de over at nogle bladsmgrere havde
bgffet min Four Roses, der sikkert
havde varet et bedre argument over-
for byens stolte fader.

"@jeblik" sagde borgmesteren, en sku-
lende type var kommet hen til skrive-
bordet og rakte ham en lille lap pa-
pir. Jeg kunne ikke se, hvad det var.
Borgmesteren dbnede en skuffe og ro-
dede rundt med noget knitrende.
Han rakte sé en konvolut til typen.
Han dbnede den, talte et eller andet,
nikkede og gik.

Spil-ledere og dommere

Spillet ledes af "den Korrupte Borg-
mester". Han forklarer regler, hol-
der jeevnligt briefings for bandeleder-
ne, og fungerer som dommer. Han
og hans assistenter stdr ogsé for ud-
levering af de spille-penge man
méler sejren efter. Spillerne kom-
mer til dem med de kro-marker, de
har fundet osv. Der er ogsd andre of-
ficials. F.x. under-borgmestre, en of-
ficiel regnskabsfprer, osv. Der har
ogsé optrédt den frygtede organisa-
tion "Murder Incorporated" - en
slags NPC-mordere,

Jeg fandt Don Canone igen. Det var
nemt. Han var omgivet af 8-10 min-
dredrige medlemmer af Pizza Delive-
ry, der danne kgdrand omking ham.
Jeg gjorde tegn til den mand jeg hav-
de fundet.

"OK - Peter her ved, hvem der stir
bag kontrakten. Han vil gerne sige
det selv. Han vil i gurigt gerne vaere
med i din bande. Peter og Don Cano-
ne vekslede et par ord. "Je've' gerne
veer' smu'kroejer” sagde Peter. OK
sagde Don’en, og det gav de hinan-
den héndtryk pd. Don'en fik et
héandtryk med lédg pd. Han trak ar-
men til sig som ramt af et sted. Der
sad et klistermarke pd bagsiden af
hans hénd.

Til sidst udpeges vinderen: den ban-
de der har tjent flest penge. Ved Fas-

taval vandt en bande fra Randers,
en Skerping-organiseret familie
vandt ved TRoA, og Arhus- Hobro-
slzenget "The Front" lgb af med sej-
ren ved Spiltraf. Selvfglgelig er der
ogsa folk, der hellere vil sl ihjel og
spille seje end at vinde.

Mafia p4 Viking-Con

Mafia p& Viking Con vil blive styret
fra SAGA/DSD-boden, der vil denne
lejlighed bliver udsmykket p4 pas-
sende vis. Det er selvfglgelig ikke
det eneste der foregr der!

Der er plads til ca. 80 deltagere. Del-
tagelse er gratis, da con- arranggrer-
ne er imod ekstragebyrer. For delta-
gere udover de for- tilmeldte vil vi
derfor bedgmme om de enlkelte delta-
gere er serigse (ikke skrider fra ders
bander under con’en). Blandt andet.
pé baggrund af paklsedning og "stil".
Der vil ogsA blive oprettet en
reserve-liste.

Anden udgave

Anden udgave af Mafia er under ud-
arbejdelse. Saettet vil indeholde revi-
derede regler, flere klistermaerker,
samt nogle nyheder: Afpressere, bog-
holdere, bglle- overfald, flere kort-
kunster til hajerne osv. Den anmel-
des ved lejlighed.

Der vil vaere forbestilling pa
Viking-Con. Pris ca. 170-200 kr.

Tekst: Poul Hartvigson

Tegninger: Palle Schmidt
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Ravenloft og hinsides af
Kasper Thing
Mortensen

Et problem i mange AD&D kampag-
ner er ofte at spillerne bliver for
overmodige p.g.a. alle deres magic
items, hvilket kan ggre det sveert at
gkabe en uhyggelig stemning. Der-
for kommer vampyrer, licher, mu-
mier m.m. ikke rigtig til deres ret.
Det mest markante forseg pd at
gore noget ved det er Ravenloft Box
Set.

Ravenloft er her en kampagnever-
den udi gotisk gru, som man kan
komme til gennem nogle téger, der
skaber forbindelse via Ethereal Pla-
ne til denne mgrke verden. Disse
t&ger kaldes The Ravenloft Mists.
Tanken bag dette er at gruppen kom-
mer ind i en verden, hvor ondska-
bens herrer er p4 hjemmebane og
derfor har overtaget. Det giver sig
bl.a. udslag i at der her gzlder en
seerlig Turn Undead tabel, der er
dérligere for preesterne.

Ravenloft er opdelt i forskellige lan-
de, der hver er ledet af sin Lord. En
stor del af s=ttet gir sdledes med at
beskrive disse Lords og deres fami-

Gys og gru i AD&D - til Vlier og lande. Denne beskrivelse er

lidt vel omfattende, men ingen tvivl
om at den udfgrlige familiebag-
grund og personlighedsbeskrivelser
gor det lettere at skabe et eventyr
med den rette dramatiske bag-
grund. Det vigtigste og bedste 1 sat-
tet er efter min mening kapitlet
"Techniques of Terror”, hvor der gi-
ves gode réd og uddybede anvisnin-
ger pd hvordan man skaber en uhyg-
gelig stemning i sin kampagne.
Blandt de gode rid er den klassiske,
littersere antagelse, at detaljer ska-
ber trovaerdighed. Et banalt, men al-
ligevel veesentligt udsagn. Nar vin-
dens tag i treeerne, den knirkende
dgr og lugten af svovl bliver beskre-
vet i detaljer fpler vi at vi er tilste-
de. Det bliver mere nrveerende. Et
andet réd gir ud pd at have en god
baggrund for hovedskurken, der bar
have et dystert motiv for sine hand-
linger, og méske en tragisk bag-
grundshistorie. Desuden opfordres
spilmesteren til at tage udgangs-
punkt i velkendte situationer og der-
efter give dem en lille drejning. En
teknik, der bl.a. blev anvendt i den
klassiske scene 1 Hitcheock's bergm-
te gyser Psycho, hvor en kvinde bli-
ver myrdet mens hun er i brusebad.

Endelig er der i Ravenloft Box Set
en razkke kort over landene og A4 si-
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der i pap med flotte farvebilleder af
de herskende familier og deres slot-
te samt specielle kapitler om siggjne-
re og spdning. For at tvinge spilper-
soner til at optreede mere realistisk
har man ogsé indfert begreberne
Horror Check og Fear Check. Et Hor-
ror Check bruges néir man ser et seer-
ligt blodigt eller forfeerdeligt syn,
der kan fi beskueren til at fgle af-
sky og veemmelse eller vrede. Et
Fear Check bruges, nér der er en
umiddelbar fare for ens liv.

Alt i alt er det et virkelig godt seet,
der m.h.t. beskrivelse og rad om
hvordan man kegrer en gyserkampag-
ne overgér f.eks. Call of Cthulhu
grundbogen. Det, der tidligere var
en af de svage sider ved AD&D er
nu blevet en af de starke. Desvaerre
bruges der ogsé den szdvanlige
plads til nye spells og magic items.
En lidt kedelig tendens, der praeger
mange af udvidelserne til AD&D,

Det farste modul i til Ravenloft saet-
tet var Feast of Goblyrs. Et modul
med flotte tegninger og tilmed en
plakat med motivet fra forsiden,
men indholdsmeessigt lidt skuffen-
de. Historien er noget rodet og laeg-
ger ikke op til et egentligt klimaks.
Til gengeeld er alt beskrevet ned til
mindste detalje og der er masser af
gode rad til hvordan det skal kgres
og hvad man skal ggre som spilmes-
ter, hvis spillerne ikke ggr som plan-
lagt. En goblyn er et nyt monster,
der holder fast i halsen p4 sit offer,
og hver runde automatisk spiser af
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kedet og suger af blodet. Dette

udger monstrets maltid (feast). Et
monster, der er ganske forngjeligt at
bruge som spilmester.

Det, der var inspirationen for det tid-
ligere omtalte Box Set var det klas-
siske 1983 modul Ravenloft af Tracy
og Laura Hickman. En dramatisk hi-
storie, der er vel underbygget. Ene-
ste problem er, at der ikke er nogen
pause i de uhyggelige haendelser, s8
det er svaert at bevare den uhyggeli-
ge stemning hen mod slutningen.
Men stadig et godt gysereventyr, der
kan blive endnu bedre, hvis det bru-
ges i sammenheng med det nye Box
Set.

Fortseettelsen fra 1986, Ravenloft I1:
The House on Gryphon Hill, der lige-
ledes er af Hickman parret vil med
sine handelser pd greensen mellem
drgm og virkelighed og mere mystik
ogs4 tiltale dem, der til daglig spil-
ler Call of Cthulhu. Der er ogsé la-
vet en serlig bog om undeads, Lords

COMIX ER FYNS FORENDE SP.

of Darkness af Ed Greenwood m.fl.
Der er efl indledning med gode rad
om hvordan man kgrer undeads,
bl.a. med alternativer til Energy
Drain. Nér der er brug for alternati-
ver, skyldes det, at det kan gdel=g-
ge en kampagne at nogle spilperso-
ner pludselig bliver et par niveauer
lavere, da spillerne bliver desillusio-
nerede og spilbalancen gdel=gges.

Efter denne indledning fglger en
razkke korte eventyr, der hver sat-
ter fokus p#é én type undead. De er
gode at bruge mellem to stgrre even-
tyr, men er generelt for kamporiente-
rede. Bogen er lavet til Forgoiten
Realms, men kan ogsé bruges til
andre kampagneverdener.

Ravenloft Boxed Set: Realm of
Terror

af Bruce Nesmith og

Andria Hayday.

TSR.

Pris 198,00 kr.

BESOG COMIX!

ECIALFORRETNING FOR:
e Danske

RAI1 Ravenloft - Feast of Goblyns
af Blake Mobley.

TSR.

Pris 128,00 kr.

16 Ravenloft

af Tracy og Laura Hickman.
TSR.

Pris 79,50 kr.

I10 Ravenloft II: The House on
Gryphon Hill

af Tracy og Laura Hickman.
TSR.

Pris 110,00 kr.

REFS5 Lords of Darkness
af Ed Greenwood m.fl.
TSR.

Pris 98,00 kr.

tegneserier og albums

e Udenlandske
tegneserier og albums

@ Rollespil
@ Strategiske spil
‘@ Science-Fiction boger

e Filmtidsskrifter

e Posters

e COMIX er for bade
born og voksne

COMIX
JERNBANEGADE 16
5000 ODENSE C
TLF.66 11 3658
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- Nyheder fra nzer og fjern

(Snotlingerne i sidste nummers Ny-
heder er tegnet af Bent Holm. Cthul-
hu i nummer 8 var af Peter Dyring
Olsen.).

The Realms of Roleplay

TRoA afholdt for anden gangi &r
con, der pA Aalborgensisk hedder
The Realms of Roleplay. Var det

godt?

¢ Well, da jeg forlod den, lovede jeg
mig selv, at det var allersidste gang,
jeg ville spilde en hel week-end pa
- Aalborg. Jeg havde lokket to af mine
~ ungdomsskcle-elever dertil med gyld-
ne lgfter om, hvor hyggeligt og soci-
" alt det vil vaere. Men, ak, mine
lpfter lignede ridne efterdrsblade,
da vi drog afsted igen efter to despe-
;HA& o N rat kedelige dggn. Vi var alle enige
N U om at week-endens hgjdepunkt var,
N SOVEPOSE ot de to 8. klasses piger, der gik pd
skolen til daglig, aflagde con'en et vi-
sit. Det var yderst interessant at se
dem jagte de jsvnaldrende rollespil-
lere, der ikke anede, hvad de skulle
sige, nér en af pigerne spurgte, om
de ville vaere keerester.

Okay, okay jeg er maske en anelse
subjektiv, s lad mig prgve at vaere
lidt objektiv.

TRoR er en kongres for unge, der la-
der sig tilfredsstille med mainstre-

am RPG og voldelige brastsspil. Or-
ganisationsniveauet er som alle an-
dre steder. Maden er dérligere, og
stemningen er ikke specielt hygge-
lig. Men det er bedre end ingen kon-
gres, og jeg kan aldrig lade veere
med at beundre folk, der vil bruge et
hav af timer pA at arrangere en con,
hvor der ingen garanti er for succes.

Troels Chr. Jakobsen

ARMAGEDDON II
(Aftermath)

Eller: etteren var bedre.

Armageddon i Randers kom til at
lide af en dérlig placering tidsmses-
sigt i weekenden mellem etablerede
begivenheder som TRoR og Spiltrzf.
Trods storstilet reklamearbejde kom
der kun een rigtig udenbys deltager
(fra Avalon i Silkeborg - nok en rej-
se...). De slgve &rhusianere viste sig
heller ikke i szrligt stort tal hver-
ken i Odense eller Alborg, s de kun-
ne da godt have taget turen pé de 30
km. Til gengzeld trak con’en et godt
antal uorganiserede spillere fra Ran-
dersegnen - en del af reklamekam-
pagnen, der virkede.

Som svagt antydet i overskriften op-
stod visse problemer. Szrligt med
planlsgningen, hver turneringer
blev aflyst, og en GM udeblev med
sit (ferdige) scenarie. Til gengzeld
var bade Call of Cthulhu og GURPS
Swashbucklers store succeer (men
jeg ved stadig ikke, hvad et "Swash-
buckle" er. Méske er det ogsé bedst
pA den méde!

Men Randrusianerne kan stadig byg-
ge pa minderne og erfaringerne fra
Armageddon I, der var en stor suc-
ces - s& 3'eren skal nok blive bedre
end 2'eren.

SPILTRAF

Odensekongressen lykkedes det at-
ter at ligne sig selv. Arranggrerne
havde veeret nogle glade optimister,
der havde troet p4, at folk faktisk
ville aflevere de moduler osv., som
de havde lovet. Og s til Deadline!

Al g

Det brgd nu sammen. Blandt ande
faldt scenarieforfatteren til Call p&
ferie, og Merlin Mann her fra bladet |8
fik lavet et scenarie i streng tidsngd. ¥
Andre scenarier blev aflyst - eller
nesten aflyst, fordi arranggrerne
ikke havde rykket.

En kongres med sd mange &r bag
sig som Spiltreef burde kunne klare
sig bedre (det er noget andet f.x. i
Randers). Hvis Spiltrzef ikke vil g
over til Viking-Con-modellen, hvor
con’en kun tager sig af tilmeldinger-
ne, og modulforfatterne tager sig af
al resten,

Det var tydeligt, at arranggrerne
var bedre til at styre de fysiske ram-
mer. Information, spiludlén og kiosk
fungerede n=sten perfekt (omend in-
gen kaffe). Gert & Co. leverede frem- ‘:
ragende mad - ordentlig og tilstraek-
kelig, hvis man var der i tide.

DSD kgrte Mafia til nogles forngjel-
se og andres irritation.

Spiltref fungerer, fordi folkene bag
det har rutinen - og fordi Spiltreef
har Danmarks bedste supporters (de-
riblandt kekkenholdet).

Og nej ... ingen tamme kalkuner.
Spiltrsefmissen var blevet udskiftet
af en lille fed hund af ubestemmelig /¢
herkomst, der lod sig forkeele af del- ~%3
tagerne, nar den ikke gik amok i sko- *
legarden og vaeltede cykler. :
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- {T\\ VIKING CON 10
X ﬂ Tirnby Gymnasium, Amager

S 111810 -
¥ 3 Og sé kommer jubilset 10 ar. Dan-
o3 marks seldste con - og den stgrste.

I ; | Der var ca.-500 sidste &r, hvilket er
£ hieerey, smaitterier efter alt andet end dan-
ske forhold. Men Viking Con vil ikke
veere stgrre (siger arranggrerne).
Prisen er sat op til 80 kr for hele

weekenden.

De ekstra penge skulle efter planen
bruges pa gratis morgenmad til del-
tagerne. Det er afbleest, og de over-
4 nattende bliver ngdt til at std op,
hvorefter de skal trodse Amagers
ukendte farer ijagten pa en bager.

%s:, Om de s kan vAgne er mere tvivl-
somt. Sidste &r var der akut iltman-
o~ geli gymnastiksalene om morgenen
- overfyldt med soveposemaddiker i
menneskestgrrelse, der vred sig pd
gulvet. For de luksurigse kan jeg an-
befale af fA sig en seng pé Kgben-
havns vandrehjem ca. 2 km. vaek fra
" - | det skummelt vindomsuste Amager
Feelled (45 kr. pr. nat?).

Af andre nyheder kan neevnes, at

# nat-perioden er blevet &bnet for pro-

 gramsatte aktiviteter for de deltage-
re, der har opgivet de ovennavnte

muligheder, og som ikke kommer pa

y &{ con for at sove (eller som netop kom-
i mer pa con for ikke at sove).

3 ¥ Hvis jeg havde programmet, kunne
& IA\J#, jeg opremse alle turneringerne. Men
:! & N det har jeg heldigvis ikke. Foldere er
v udsendt til tidligere ars deltagere
samt stgrre klubber og vil kunne af-
hentes i Fantask i Kgbenhavn. El-
=1 lers kan de rekvireres fra: Borge

792 Madsen, Agérden 18, 2635 Ishgj, tif.
= 42737184

L o B S

| Jeg beklager i gvrigt, at oplysninger-
ne om Viking-Con ikke kom med i
Yeren!

=420 ]

SAGA/DSD bod

N

"Radhuskselderen”

Ef [

= A\E Vi gentager succesen fra sidste ar.
Sioreni Dette &r er boden preeget af at den er
5 P03 hovedkvarter for MAFIA (se de foreg-
Gy Gende sider).

_ :-_ Fredag:

NS LSS LA

- M Vi kprer det episke fantasy-modul
[ "Ulvevinter" af Peter Frost. Det bli-

Vo N AL

ver spillet i 3 spilsystemer: AD&D,
Basic Rpg (DoD)og GURPS. Deltage-
re skal skrive deres foretrukne sys-

tem pé.

19.00 Holdfordeling til "Ulvevinter”.
Eventyret kerer til Lgrdag morgen
med en kort pause omkring midnat.

20.00: Briefing til Mafia
Lerdag:

Boden &bner for alvor med salg og
gjov.

Lérdag Dag: Det store nummer her
er Smelf Hulk. Om kampen mellem
Smplf Marines og de genetisk &ndre-
de Sort-Smallfer (Smelf-stealere). Re-
glerne er en modificeret version af
Space Hulk. Deltagere med egne
Smglf-figurer har fortrinsret. Find
dine gamle smelfer og mal ca. halv-
delen sorte!

Lérdag Aften: "Skyd P& Redaktio-
nen". Vi lytter og svarer. Se opslag
pd Con'en.

Sendag:

Lad stemning i boden og beskidte
svar p& dumme spgrgsmdal ved Re-
daktionen. Samt officielle undskyld-
ninger til sidste drs vindere af
Saga-turneringen, der ikke har faet
pramier endnu.

Derudover sztter vi lgbende enkelt-
scenarier op , 0sv.

-
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Gider I overhovedet lmse alle de = I ¥
opremsninger af, hvad der foregar b

den ene eller den anden con? Jeg er £
efterhdnden treet af at skrive dem. : 3

Lad mig hgre, hvordan I overhove-
det bruger nyhederne.

N
KONGRES- KALENDER =
For at f4 fuldsteendig klarhed over,
hvad der sker af sjove ting, preesen-
teres hermed KALENDEREN. Alle

Con’er inden for det nzste halve &r
vil blive opfgrt her.

N

b e
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Con’ens navn, sted og tidspunkt bli-
ver markeret.

Hyvis den har veeret behandlet eller
vil blive behandlet, skriver vi (# 10)
eller lignende. Alt efter hvilket

SAGA 1 skal sl op i eller vente pé.

Hvis oplysningerne efterfplges af et
(7), er det fordi vi kun har hert et
rygte. S& mé arranggrerne gerne
sende oplysninger ind. Hvis det kun
er f.x. datoen, der er usikker, skri-
ver vi noget i stil med: Spiltraf,
Odense (4-5/9 %)

Denne fgrste gang er der en hel del
con’er, der mangler, og sikkert ogsd §
en del fejl. Hvis netop din con ikke B
er pA listen, er det dig, der skal skri- ,l :
ve ind. Hvis du ikke skriver ind, bli- . :
ver netop din con ikke omtalt i

SAGA.

Som altid: send jeres oplysninger til: :
Paul Hartvigson, Lyshgjgardsvej 77
3th, 2500 Valby. TIf 31 46 92 29. N
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Laeserbreve

Sidste gang lovede vi at fortsatte de-
batten om ngrder i rollespil og bl.a.
at hgre nogle prominente rollespille-
re om deres mening. Det blev til
mange og lange udredelser, s4 vi er
ikke blevet feerdige med at redigere
dem. Til gengeeld er vi ved at overta-
le Christine Gjgrtz Drageholm til at
bestyre en debatside her i SAGA
(ta-dah). Den kommer til at hedde:
"Christines Spalte", og hvis du vil
have noget til at std i den, skal du
skrive til Fafner Spil, Ermelundsvej
92D, 2820 Gentofte og maerke kuver-
ten "Christines Spalte". Det er ogs&
til denne adresse, du skal sende

dine laeserbreve, men husk at mser-
ke dem "Leeserbrev".

Nu til denne méneds leeserbreve:
Hej SAGA,

Vi er to drenge p& 10 og 13 &r. Vier
kommet grundigt op at skeendes
med vores spillemester over otte
D&D- spgrgsmél. Vil I ikke nok bes-
vare dem for 0s8? 1. Hvor mange Ska-
deP (skadepoints) giver en katapult?
2. Giver alle hAndvében 1-10 Ska-
deP? 3. Kan en elver vaere smed? 4.
Har en tyv andre navne i de andre
niveauer, og hvad er disse navne? 5.
Hyvad er procenterne ved de andre ni-
veauer for en tyv? 6, M8 man fi en
smed til at stgbe viben efter en teg-
ning? 7. Hvor mange eventyr er over-
sat til dansk? 8. Kommer der nye
magiske ting i Dungeons & Dragons
Expert og hvad er navnene pa dem?
Morten & Thomas

Hej Morten & Thomas,

Det er ikke for at skuffe Jer, men
stort set alle de spprgsmdl i stiller,
bliver besvaret i D&D Ekspert sat-
tet, sd I bliver nok nadt til at anskaf-
fe Jer det, hvis I vil have orden i tin-
gene. Jeg kan dog fortzlle Jer, at der
er udgivet et enkelt eventyr p&
dansk, som hedder: "Pd Eventyrets
Vej". Til gengaeld udkommer der et
nyt hjeelpemiddel og et nyt eventyr til
efterdret. Sd hold udkig hos Jeres for-
handler. Selvfplgelig kan en elv vere
smed. Elverne er jo iser kendt for de-
res dygtige guldsmede.

Venlig hilsen, Merlin.

HEJ SAGA

Farst og fremmest vil jeg sige, at det
er fedt, at I har s34 mange eventyr og
dakker sd meget forskelligt.

1. Kunne I ikke ogsd anmelde
computer- rollespil?

2. Er der nogen lssere i
Albertslund- omrédet, der har lyst
til at leere/spille WARHAMMER
40.0007

M.V.H. Martin Serup, Elefantens
Kvarter TE, 2620 Albertslund, TIf.
43-623133.

Hej Martin,

Der udkommer for tiden rigtigt man-
ge computer- rollespil, og det er
svert at holde sig ajour. 8a vi vil hel-
lere lade de mange gode computerbla-
de tage sig af den affaere.

Med Venlig Hilsen, Merlin.
Kare SAGA,

Nr. 9 er det bedste siden det tidlige
forar pé trods af ringe tryk og en
dérlig forside. Det er mangfoldigt - i
modsstning til nr. 8, der stort set
kun var af interesse for
SHADOWRUN- spillere. Det er en
styrke, at scenariet i nr. 9 er til et af
de "mindre" rollespil. Warhammer
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artiklen er, for at sige det mildt,

spild af plads. En sddan artikel kree-
ver grundighed (4 la Nekromantik-
artiklen (red. se SAGA 3)). Derud-
over er selve career beskrivelserne
tynde og ufuldsteendige. Hvad med
career-exita? Af hvilken grund har
den fgrste career brug for magic-
points? Er det en magiker ogiséd
fald: hvilke spells har mulighed for
at leere? Artiklen om militeer bag-
grund var ret god, dog var den for ro-
det og en smule uforstaelig.

Hilsen, Peter Dyring-Olsen.
Kzere Peter,

Det er rart at hgre fra dig igen - det
er jo snart lang tid siden sidst. Lars
forklarer, at de orientalske careers er
sd usaedvanlige i forhold til
standard- careers, at han ikke me-
ner, de kan kombineres. Desuden
star der i artiklen, at Geisha'en kan
bruge Petty Magic, og ikke andet.
Det er rigtigt, at artiklen kun beskaef-
tiger sig med de regeltekniske aspek-
ter, og derfor medbragte vi Maliks ar-
tikler om orientalsk miljg.

Hilsen, Merlin.
Keere SAGA,

Tillykke med sammenslutningen af
Kaos og SAGA. I laver et kvalitets-
blad. Jeg kan iseer lide, at jeres sce-
narier har plads til lidt humeor og en
vis uhgjtidelig holdning.

Fortsat held og lykke, Jens Kristian
Boll.




Hej Merlin,

Saga er et super godt blad, men jeg
synes det bliver dérligere for hver
gang. Jeg vil gerne se lidt med DoD
Expert i stedet for Call of Cthulhu,
som efterhAnden hsenger mig langt
ud af halsen. Hvorfor det vamle pa-
pir? Og en tredie ting: lav nogle or-
dentlige tegneserier - "Asken" var
nemlig s &ndsavag. Jeg haber,
SAGA bliver bedre.

Sur Hilsen, Daniel Lopez.
Hej sure Daniel,

Du har ret i, at vi har haft alt for me-
get Call og alt for lidt DoD. Det bli-
ver bedre. Til gengseld kan vi ikke
love en bedre papirkualitet, da det
ville gore bladet meget dyrere (og vi
vil jo helst ikke haeve prisen pd bla-
det). Der kommer ikke en ny tegnese-
rie lige forelpbig, men vi vil meget
gerne kgre en igen. Huis der sidder
nogle talentfulde tegnere derude,

som har lavet en flot (vaer nu lidt
selvkritisk) tegneserie, vil vi blive gla-
de for at se den.

Venlig hilsen, Merlin.

Hej SAGA!
Tak for pt velskrevet blad, selvom I
har en tendens til at favorisere visse

rollespil.

1. Er det nye og det gamle D&D
kompatibelt?

2. Er Hollow World det eneste, TSR
vil satse pa til D&D for fremtiden?

3. Er der nogen, der har de tre
ferste D&D s=t (Basic, Expert &
Companion) og vil seelge dem?

Med venligste rollespilshilsner, Step-
han Green, Bellisvej 6, 6760 Ribe.

Hej Stephan,

1. Ja. Se desuden vores anmeldelse i
SAGA 9.

2. Nej, pé ingen mdde.
Venlig hilsen, Merlin.
Til SAGA,

Det er et godt blad, I har fiet ban-
ket op. Jeg var skeptisk, da I fusione-
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rede med Kaos, fordi jeg ikke var
vild med deres layout, men det er
blevet rigtigt flot.

[Anton har ogsd nogle kommentarer
til Christine. Vi kan ikke bringe dem
alle, men her er et udpluk:]

[Jeg] lader [mit] h&r gro, som det
vil, og jeg vader rundt i det tgj, jeg
har lyst til. Jeg bruger heller ikke
barbersprit, men det betyder ikke,
at jeg misbruger rollespil. Jeg er me-
get mere interesseret i den virkelige
verden...man kan ikke ggre for, at
man har briller eller ikke har
ré&d/lyst til at ga i yuppie-tgj og lug-
te langt veek af dyr deodorant (et
rad til dArlig- krops- lugtere: Det er
nok bare at vaske sig under armene
med ssbe og vand hver morgen)...
Jeg synes bestemt at Christine er
modig, og det er ogsd godt med no-
get utraditionelt stof i le2serbrevene.

Med rigtig venlig hilsen, Anton "Syf"
Luffe.
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FAFNER SPIL PRESENTERER

OVERSZATTER KONKURRENCE

e

Kunne du tenke dig at blive en af de
fa professionelle i dansk rollespil?

Kunne du tznke dig at se dit eget
navn i meterhgje bogstaver?

Er du talentfuld nok til at du tgr
vise det frem?

SA er der brug for dig. Nu skal der
nemlig til at vaere gang i udgivelsen
af engelske og amerikanske spilma-
terialer p& dansk.

FAFNER SPIL har etableret en re-

daktion, bestdende af Troels Chr. Ja-

kobsen og Merlin P. Mann, der skal
foresté produktionen. Vi sgger der-
for dygtige folk til at oversaette de
originale Dungeons & Dragons mo-
duler fra engelsk til dansk.

VORES KRAV

DU skal have et solidt kendskab til
engelsk og veere i besiddelse af en

ordbog.

DU skal have forstdelse for det dan-

ske sprogs kvaliteter.

DU skal have en god arbejdsdisci-
plin.

DU skal have adgang til et tekstbe-
handlingsanlag af den ene eller an-

den art. Det er ikke nok med en skri-

vemaskine.

DU skal kunne tznke selv.

DIN BELONNING

DIT navn pa den danske udgivelse.
EN fast procentdel af overskuddet.

EN anerkendelse af din betydning
for dansk rollespil.

DU bliver med andre ord en del af
den professionelle stand.

REGLERNE

Men man kommer ikke sovende til
bergmmelse. Fgrst og fremmest skal
du vise dit veerd overfor os. Rent
praktisk skal du gere felgende:

Overszet nedenstiende tekststykker
til et laseveerdigt dansk.

Indsend dit resultat til:

Redaktgr Troels Chr. Jakobsen,
Hpegh-Guldbergsgade 91, 8000 Ar-
hus C.

Vi skal have din besvarelse si hur-
tigt som muligt. Husk at meerke ku-
verten "Ouersatterkonkurrence".

Vi vaslger en vinder, som fér kon-
trakten pd overs=ttelsen af
D&D-modulet "Night's Dark Ter-

ror .

Der kan kun veere en vinder, men
en god besvarelse vil bringe dig i be-
tragtning til fremtidige overszetiel-

OPGAVEN

Tekststykke I:
NIGHT'S DARK TERROR

Barely one day’s march from Kel-
ven, the uncharted tracts of the
Dymrak forest conceal horrors
enough to freeze the blood of civili-
zed folk. Those who have ventured
there tell how death comes quick to
the unwary - for the woods at night
are far worse than any dungeon.

But you are adventurers, veterans of

many battles, and the call of the
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wild is strong. Will you answer the
call, or are you afraid of the dark ter-
rors of the night?

With a 64 page booklet, 2 double- pa-
nel covers, a double- sided, fold- out
mapsheet and 120 die- cut counters,
this super module provides all you
need for epic wilderness and dun-
geon adventuring. Journey across
the Grand Duchy of Karameikos in
a desperate race against time and
the forces of evil.

Tekststykke II:

In a clearing on the far side of the
burning barn, you can see the
attackers - goblins, or possibly ores -
and from your right, beyond the
main part of the homestead,- come
the eries of frigthened horses.

As the adventurers approach the
edge of the trees, a squad of eight
Wolfskull (Klesslunk) goblins (in
their distinctive wolfskin cloaks) am-
bushes them from the undergrowth,
gaining surprise on a roll of 1-4 on
1d6.

Tekststykke I1I:

The Wolfskull are distinguishable
by their wolfskin robes. They are in
the woods to the west and south of
the river. Kloss, his bodyguards, and
nine other goblins are mounted on
dire wolves:

Kloss (Goblin king): AC 6; HD 3; HP
15; MV 90’ (30°); #AT 1 battle axe; D
1d8+1; Save F3; ML 10; AL C; xp
35; THACO 17; BD 31 Treasure: Ebo-
ny wolf's-head medallion with jade
eyes (value - 175 gp); 43 gp.




De smreste ting medes i SAGA...

SAGA er et alsidigt blad, med artikler, regelstof, nyhe-
der og scenarier for enhver smag. Her er plads til bde
orentalske eventyr, episk fantasy, cyberpunk, okkulte
20'ere, dyster middelalder og science fiction. Alle disse
fine ting kan blive DINE, for 20 kr om m#neden. Du kan
ogsé veelge at f& SAGA tilsendt portofrit, ved at tegne
abonnement. Der er mange fordele ved dette, men pri-
mert sparer du penge, og vi kan bedre lide vores abon-
nenter.

Du kan tegne abonnement for 12 numre af SAGA for
200 kr. (40 kr . sparet), eller 6 numre for 110 kr. (10 kr. -
sparet).

S4ddan ger du:

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

b) Skriv under "Eventuelle meddelelser vedreren-
de betalingen", hvilket nr. af bladet du vil starte
med (f.eks. nr. 10).

c¢) Skriv under "modtager”: SAGA; Ermelundsvej
92D; 2820 Gentofte.

d) Endelig skriver du naturligvis dit eget navn og
adresse under "Indbetaler”.
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