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Rollespil køber man hos Bog & Ide 
==   

Forhandlere over hele landet 
Albertslund Bog & Ide, 2620 Albertslund, tlf. 42 64 88 77 
B.O.Bøger Bog & Ide, 6700 Esbjerg, tlf. 75 121177 
B.O.Bøger Bog & Ide, 2800 Kgs. Lyngby, tlf. 42 87 04 45 

B.O. Bøger Bog & Ide, 5100 Odense C, tlf. 66 11 40 33 
B.O.Bøger Bog & Ide, 2610 Rødovre, tlf. 31 41 04 85 
Bollerups Boghandel, 5950 Ringkøbing, tlf.97320411 Q 
Farum Bog & Kontor, 3520 Farum, tlf. 42 95 12 25 
Flensborg Bog & Ide, 4000 Roskilde, tlf. 42 35 00 08 
Ikast Bog & Ide, 7430 Ikast, tlf. 97 15 31 44 
Ishøj Bog & Ide, 2635 Ishøj, tlf. 427399 11 
Køsters Boghandel, 8900 Randers, tlf. 86 42 01 13 
Langes Bog & Ide, 4200 Næstved, tlf. 53 72 01 16 
Munks Bog & Ide, 6000 Kolding, tlf. 75 52 03 77 
Papyrus Bog & Ide, 7100 Vejle, tlf. 75 82 04 85 
"Rostrups Bogmarked, 7400 Herning, tlf. 97 12 61 00 
Samsons Bog & Ide, 9000 Ålborg, tlf. 98 12 05 93 
Schmidt Bog & Ide, 8660 Skanderborg, tlf. 86 52 00 27 
Schous Bog & Ide, 8800 Viborg, tlf. 86 62 42 66 
Schwartz Bog & Ide, 3200 Helsinge, tlf. 48 79 40 01 
Storkfelt Bog & Ide, 4300 Holbæk, tlf. 53 43 00'47 
William Dams Bog & Ide, 3700 Rønne, tlf. 53 95 01 67 

Wulff Bog & Ide, 4300 Holbæk, tlf. 53 43 00 45 

    
Bog & Ide er Danmarks største boghandlerkæde, hvoraf 
nogle har specialiseret sig i rollespil. Disse Bog & Ide 
forretninger gør det lettere for dig af finde de rigtige ting til 
rollespillene. Vi har et stort udvalg af alle spilleartikler - og 
kan samtidigt hurtigt skaffe de manglende sager hjem. Bog 
& Ide sender selvfølgelig også rollespil ud pr. postordre - 
og vi er hurtige: Cirka to dage efter din bestilling modtager 
du varerne. Ring og forhør nærmere. 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 
sførste grossist indenfor rollespil og er derfor altid først 
med nyhederne. Vi reserverer gerne på forhånd og giver 
dig besked samme dag, som tingene udkommer, 
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Leder 

Munge spilmestre skriver enten til spilfirmaer eller tidsskrifter og spørger "Må jeg 
godt…?". Naturligvis er det smigrende at blive tillagt autoriteten at svare på den 
slags spørgsmål, men problemet er, at de viser en misforstået opfattelse af spil- 
mesterens opgave. Den stil og de regler, som du vælger til din kampagne vil altid 
være de rigtige for dig (og forhåbentlig også for din gruppe). Som spilmester skal 
du lære at slå i bordet, og ikke acceptere spiller- bemærkninger som: "Jamen, der 
står på side 37 at….". Det er ligemeget hvad der står på side 37, hvis du har taget 
en beslutning. 

Det kan straks give større problemer, hvis en spiller henviser til naturlovene og 
f.eks. siger, at hvis man blander de her kemikalier, så sker der en eksplosion, og 
du aldrig har hørt om de kemikalier. Der må du bare vælge om tingene fungerer 
eller ej. Hvis det ikke skal fungere, så sig det blot og afvis at forklare hvorfor. "Det 
er ikke muligt for din person at finde ud af i øjeblikket.…". 

Kasper TT. Mørbusrer 

Abonnement: 200 kr. for 12 numre og 110 kr. for 6 numre. 
Abonnement tegnes ved indbetaling af belgbet til 
Spiltidsskriftet SAGA, Ermelundsvej 92 D, 2820 Gentofte på giro 5970733. 
Eller pr. check udstedt til Fafner Spil. 
Gamle numre: Et begrænset antal Fafner Tidende, KAOS og SAGA haves på lager. 
Annoncepriser: 2000 kr. for 1/1 side, 1000 kr. for 1/2 og 500 kr. for 1/4. 
Henvendelse til Fafner Spil, tlf. 31 65 56 25. 
SAGA distribueres i alle velassorterede bog- og hobbyhandlere. 
Eftertryk kun tilladt efter aftale og med kildeangivelse. 
SAGA påtager sig intet ansvar for uopfordret indsendt materiale. 

          

  

 



Spilmarkedet 

November 

ICE 

Outlaw sourcebook 
Rolemaster hjælpemiddel. 
Pris 216,00 kr. 
160 siders information om det vilde 
vesten, og hvordan man kan bruge 
det sammen med Rolemaster- syste- 
met. Regler for seksløbere, indiane- 
re, cowboys, lovløse, dusørjægere og 
alt det andet, der var at finde vest 
for Mississippi-floden i årene 1865 
til 1901. 

Silent Death Unleaded boxed 
game 
Science Fiction brætspil. 
Pris 240,00 kr. 
Ved at fjerne de 18 miniaturefigu- 
rer, kan ICE nu tilbyde sine populæ- 
re SF-brætspil til en lavere pris. Alt 
andet er endnu i æsken, men nu bru- 
ger man brikker i stedet for miniatu- 
refigurer. Figurene kan dog købes 
ved siden af, hvis man senere 
ønsker at "opgradere" sit Silent 
Death til Deluxe udgaven. 

Bladestorm Bestiary sourcebook 
Bladestorm hjælpemiddel. 
Pris 158,00 kr. 
Ud over statistikker og beskrivelser 
af over hundrede monstre og væse- 
ner, indeholder denne 96- siders bog 
også 10 spændende scenarier til Bla- 
destorm. Der er også 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 hjælpemiddel. 
Pris 168,00 kr. 
En komplet beskrivelse af den femte 
nazgul's borg. Borgen gennemgås 
fra top til tå. Alle rum og deres bebo- 
ere er beskrevet, Nazgul's Citadel er 
parat til at blive udforsket af eventy- 
rere, hvis de ellers tør gå der ind. 

West End Games 

Crucible of Pain 
Torg modul. 
Pris 144,00 kr. 
En helt ny måde at spille på. Spiller- 
ne og spillederen læser starten på 
en novelle, Derfra tager spillerne fat 
og udfordrer skæbnen, for til sidst at 
vende tilbage til afslutningen på no- 
vellen. I dette eventyr skal Storm 
Ridderne kæmpe sig gemmen seks 
forskellige verdener, i jagten på en 
gal videnskabsmand, der vil udføre 
de frygteligste forsøg på en uskyldig 
pige. Vil det lykkes? Køb dette even- 
tyr og find ud af det. 

Star Wars Gamemaster Kit (New 
Campaign Pack) 
Star Wars hjælpemiddel. 
Pris 120,00 kr. 
Til alle jer, der ikke har kunnet få 
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 på GM- skær- 
men, men der er også en helt ny 
kampagnebaggrund for en særdeles 
vigtig planet. 

Chaosium Inc. 

Cthulhu Now 2nd Edition 
Call of Cthulhu hjælpemiddel. 
Pris 240,00 kr. 
En helt ny og revideret udgave af 
hvordan man spiller CoC i nutiden. 
Nye skills, våben, regler og eventyr, 
samt regler for hvordan Cthulhu 
påvirkes af nukleare våben (kan 
ikke 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. 
Æsken 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. 
Æsken indeholder 18 Liberator, 9 
Spartacus, 18 Wolverine og 9 Viper 
tanks i skala 1/285. 

Total Eclipse 
Shadowrun modul. 
Pris 98,00 kr. 
"The Elements, Seattels hotteste nye 
rock band har gjort det utænkelige: 
de har brudt deres kontrakt. Ien 
verden der styres af megacorpora- 
tions er der ingen der får love til at 
være sin egen herre. Runnernes job 
er selvfølgelig at bringe The Ele- 
ments tilbage, hurtigt og helst i live. 

Steve Jackson Games 

Space Atlas 4 
GURPS Space hjælpemiddel. 
Pris 110,00 kr. 
Her er der ikke mindre end 49 plane- 
ter, 4 nye fremmede racer og en mas- 
se andet. Alt er præsenteret 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 foregår i rummet. 

ård Edition Reference Screen 
GURPS Basic hjælpemiddel. 
Pris 110,00 kr. 
Endelig er den nye skærm med alle 
de nødvendige tabeller kommet. Her 
har du alle de tabeller, som du ellers 
sidder og slår op i bøgerne, samlet 
på et sted, lige foran dine øjne. Des- 
uden er der også et eksemplar af 
quick character design skemaer fra 
Basic Sættet. 

Illuminati Membership Kit 
Illuminati tilbehør. 
Pris 179,00 kr. 
Hvis du synes Illuminati er sjovt, så 
vent til du ser dette. Dette er din 
chance for at komme med i verdens 
ældste og største hemmelige organi- 
sation. Der er otte forskellige sæt, 
og de er alle ens udefra, så du ikke 
ved hvilken gruppe du er med i, før 
det er for sent. Hver æske indehol- 
der medlemskort, klistermærker, 
brevpapir og et personligt brev!  



  

GURPS Space Adventures 
GURPS Space modul. 
Pris 210,00 kr. 
Dette er en samling af mystiske og 
spændende eventyr til enhver inter- 
stellar kampagne. Der er fire forskel- 
lige eventyr, og adskillige forslag til 
hvordan de kan fortsættes. Derudov- 
er er der også adskillige nye racer, 
som kan bruges i mange forskellige 
SF rollespil. 

Fantasy GM's Pack 
GUPRS Fantasy hjælpemiddel. 
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 så de en nemme at rive ud, når 
man skal bruge dem. 

Martial Arts 
GURPS hjælpemiddel. 
Pris 179,00 kr. 
For dem, der ikke nåede det første 
gang, er den her nu igen, efter seks 
måneders fravær. GURPS Martial 
Arts indeholder regler for alle tænke- 
lige og utænkelige kampformer. Her 
er både de realistiske og de mere fil- 
miske. Med lidt arbejde kan bogen 
sagtens bruges i andre systemer end 
GURPS. Alt i alt 112 siders spæn- 
ding. 

TSR 

Rules Cyclopedia 
D&D hjælpemiddel. 
Pris 288,00 kr. 
En samling af alle reglerne fra 
Expert-, Companion- og Master- sæt- 
tene. Det vil nu ikke længere være 
nødvendigt at have adskillige æsker 
med sig når 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 hjælpemiddel. 
Pris 128,00 kr. 
Ramses, Ra, Osiris, Ptolmes, Nilen, 
med et ord: Egypten. Æsken indehol- 
der tre bøger, der beskriver den del 
af den hule verden, der bygger på 
det gamle Egypten. Der er både reg- 
ler for, hvordan man kan komme 

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

25CR5 The Belt 
XXVe hjælpemiddel. 
Pris 118,00 kr. 
Dette hjælpemiddel beskriver 
asteroide- bælterne Bottles og Chi- 
ron. Gemt blandt de flyvende klip- 
pestykker, er der en hemmelighed 
'som nogle vil dræbe for af få fingre- 
ne i, ja selv hele planeter kan risike- 
re at blive udslettet, hvis ikke I gør 
noget for at forhindre det. 

FMA2 Endless Armies 
AD&D Forgotten Realms modul. 
Pris 79,50 kr. 
En endeløs hær af gigantiske myrer 
truer med et destruere det fredelige 
junglerige, Payit. Kan heltene stop- 
pe hæren? Er der magi med i spil- 
let? Eventyret indeholder også 
Battlesystem stats, og informationer 
om Payit's militær. 

Canticle 
AÅD&D Forgotten Realms roman. 
Pris 59,50 kr. 
Den første bog i Cleric Quintet se- 
rien. Højt oppe i Snowflake Bjerge- 
ne ligger der et ukendt kloster for 
skjalde, præster og kleriker. Cadder- 
ly er en præst der tilbringer det mes- 
te af sin tid med at studere i dette 
kloster. Men hans kræfter bliver ud- 
sat for prøvelser, da han skal frelse 
sin broder og sig selv, ved at gå ned 
i katakomberne under bjerget. 

DLS4 Wild Elves 
ADE&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 
får de mulighed for at hjælpe elver- 
ne med et mindre goblin- problem 
som presser sig på. 

The Qualinesti 
AÅD&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 kæmpe 
indbyrdes. Kith-Kanan har proble- 
mer med sin søn, og hans kone er 
ham utro. 

RA3 Touch of Death 
AD&D Ravenloft modul. 
Pris 79,50 kr. 
Et møde med en gruppe sigøjnere, 
starter dette eventyr. Sigøjnerne 
har som deres hovedattraktion et 
gammelt sarkofag og en mumie, 
Men mumien har helt andre planer. 
Spilpersonerne er nødt til at stoppe 
disse planer, med mindre de ikke 
har noget imod at lide en skæbne 
der er værre end døden. 

PHBR6 The Complete Dwarves 
Handbook 
AD&D hjælpemiddel. 
Pris 168,00 kr. 
Denne brave og heltemodige race, 
har altid været en af de mest spænd- 
ende og interessante racer i AD&D 
systemet. Her får de deres egen bog. 
Alt hvad der er værd at vide om 
dværge og deres levevis. Bogen inde- 
holder nye former for magi, nyt om 
dværgenes kultur og om deres for- 
skellige evner. 

R.LP. Lost Souls 

R.LP. hjælpemiddel. 
Pris 128,00 kr. 
At dø kan nogle gange være det bed- 
ste der kan ske for en R.LP. spilper- 
son, men det vil ikke være det sid- 
ste. Mød nogle af de mægtigste væse- 
ner der findes i R.I.P. Her har væse- 
nerne fuld adgang til al den teknolo- 
gi, som mennesket har opfundet gen- 
nem årtusinder. Og de forstår at bru- 
ge det hele. 

Der tages forbehold for ændringer 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 
dødsstjernes første offer. Nu kalder 

fragterne stedet for "kirkegården". 

Et kæmpemæssigt asteroidefelt, der 
nu tjener som eksempel - en advar- 

sel til det voksende oprør og alle 

som støtter det. Men det skulle ikke 

blive det sidste man hørte til Alde- 

raan. Rumhavnene fyldes for tiden 
af sære rygter - rygter om uforklarli- 
ge hændelser i "kirkegården"! Der er 

endog nogen der hævder, at det kon- 
gelige palads er blevet fundet in- 

takt, og at det gemmer på 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 formår at hol- 
de den høje standard fra The Isis 

Coordinates. Igen 64 ordentligt "ind- 

bundne” (booklet) sider, flot forside, 

gode illustrationer og væsentligst af 

alt: et temmelig snedigt udtænkt 
plot, skrevet i den ægte Star Wars 
ånd, der efter min mening er forskel- 
len på et tilfældigt science fantasy 

eventyr og Star Wars. Historien in- 
volverer Alderaan såvel som filmhel- 

tene Luke, Leia og Han Solo, og byg- 
ger på Leia's behov for at undersøge 

rygterne. Spillerne får virkelig en 
fornemmelse af at være med i et vig- 

tigt kapitel af Star Wars sagaen 
p.g.a. elementerne fra filmen. Der er 
mange passager i eventyret hvor 

. man tænker "nåh ja, det kan jeg 
godt huske fra filmen…”". 

Det er også ret spændende at få lov 
til at udforske de steder man aldrig 
så i filmen. Det betyder meget for 
spillernes engagement i handlingen, 
at de kan relatere den til filmen og 
det kan de i høj grad i dette modul. 
Udover resterne af Alderaan, får 
spillerne også lov til at opleve et it- 
horiansk "herd-ship" kaldet Bazaar, 
der er så rigt beskrevet, at det kan 
bruges som udgangspunkt for mas- 
ser af fremtidige eventyr, Derudover 
er der også beskrevet en mineudpost 
i "kirkegården", der også er velegnet 
til genbrug. Til flyveturen gennem 
asteroide-feltet har forfatteren, Bill 
Slavicsek, designet et mini-brætspil 
a la Star Warriors, men det vist nær- 

  

mest betegnes som mindre vellyk- 
ket. Dels synes jeg det sinker hand- 

lingen og dels synes jeg at det eren 
smule for tilfældigt - selv for Star 

Wars. En ting man skal gøre sig 

klart, er at modulet bygger meget 
på at spillerne udforsker forskellige 
steder og derfor går meget af plad- 

sen i modulet til beskrivelser i den 

vante "rum 1: bla, bla, bla..." stil. 
Først en gennemgang af det ithori- 

anske skib, så mine-udposten, så re- 

sterne af Alderaan og tilsidst et 

stort rumskib. Det er enormt kede- 

ligt for spilmesteren at læse modul- 

et, men når man først har puklet sig 

igennem, så kører spillet også glat. 
Om selve lay-out'et kan det siges at 
det er dejligt bekvemt at kort 0.1. op- 
træder i den rækkefølge man har 
brug for dem og ikke er samlet midt 

i. Pull-out sektioner hører, så vidt 

man kan se, fortiden til. 

   

Den eneste negative ting om modul- 
et er, at det ikke er helt rigtigt, at 

det er på 64 sider. For det første er 

3 sider kun reklamer for andre pro- 
dukter, for det andet går der 3 sider 

til "indercover" og credits og for det 
tredje er der nogle illustrationer, der 

fylder alt for meget. Hvis man tæl- 
ler efter, bliver det til at der faktisk 

kun er 45 sider, der har noget med 

eventyret at gø re. Selvfølgelig er 
det rart med nogle pæne billeder, 
men alt med måde. Samlet må jeg 

dog sige, at det gode klart opvejer 
det dårlige. Historien er så Star 

Wars-agtig, som den kan blive og 
det er desuden interessant, at få Al- 

deraans fortid frem i lyset. 

Christian Sørensen 

A Line In The Sand. 
Strategispil. 
TSR. 
Pris 288,00 kr. 
”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 ovenstående indledning, er 
spillet ikke nær så propagandistisk 
som man kunne have frygtet. Det er     
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også værd at lægge mærke til, at det 
er soldaterne og ikke Præsident 
Bush eller General Schwarzkopf, 
der hyldes. For at forstå baggrunden 
for det skal man se på hvad der ske- 
te efter Vietnamkrigen, hvor mange 
af de amerikanske soldater kom 
hjem fra en hård krig kun for at bli- 
ve hånet ved hjemkomsten og anset 
for halvfascister, hvilket ikke gjorde 
deres problemer mindre. Det har 
man ville undgå denne gang. 

Man har også kunnet mærke Golf- 
krigen i Dragon Magazine, hvor en 
leder opfordrede læserne til at sende 
breve eller pakker til tropperne i 
Saudi-Arabien for at vise at man 
ikke havde glemt dem, derovre på 
den anden side af jordkloden. TSR 
gjorde sit ved at sende masser af 
Buck Rogers brætspil derover. Alt 
dette kan man så efter behag anse 
for at være et bevis på våbenindus- 
triens enorme magt eller som et ud- 
tryk for det fællesskab en stor natio- 
nal opgave som en krig skaber. Un- 
der alle omstændigheder viser det 
hvor meget krigen greb ind i det am- 
erikanske samfund. 

Udarbejdelsen af A Line In The 
Sand skete faktisk allerede i efterå- 
ret 1990 og grundspillet viser en 
konflikt mellem Irak på den ene 
side og Saudi-Arabien samt USA 
m.fl. på den anden. Målet 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 
grundlæggende kampsystem er her 
det samme som i The Hunt For Red 
October og Red Storm Rising. Men 
spillet bliver først rigtig spændende, 
når man udvider med særregler for 
kemiske våben og atombomber samt 
den diplomatiske del. Når man spil- 
ler med den diplomatiske del skal 
der være fem eller seks spillere, der 
opererer med forskellige mål for de 
forskellige parter. Hver deltager sty- 
rer et eller flere lande, der har de 
samme sikkerhedspolitiske interes- 
ser. Deltageren får så udstukket en 
tilfældig af tre målsætninger, f.eks. 
kan Israel enten få som mål at gen- 
skabe et Stor-Israel ved at invadere 
Libanon og Jordan, opretholde sta- 
tus quo eller hjælpe de vestlige lan- 
de. Der er så nogle nærmere regler



for hvordan man vinder, og flere lan- 
de kan godt vinde samtidig. Hvilket 
mål man har bliver holdt hemmeligt 
for de andre. 

To faktorer i spillet er afgørende 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 gå ind i en krig. War Fe- 
ver starter på 0 og USA kan ikke 
starte nogen krigshandlinger før 
den er oppe på 2. Jihad, der starter 
på 5, er derimod er et udtryk for de 
arabiske landes agression mod de 
"vantro" fra vesten. F.eks. bliver den 

højere hvis USA sætter 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 spændende aspekt ved spillet er, 
at man kan påvirke War Fever og Ji- 
had gennem diplomatiske apeller i 
FN. Det er altså muligt at pleje sine 
interesser uden millitær 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 middelmådigt, men hvis 
også bruger de diplomatiske regler 
får man et spændende spil, der om- 
fatter konflikter over hele Mellemø- 
sten Specielt vellykket er mulighe- 
derne for påvirkning gennem FN, og 
den måde spionage er blevet integre- 
ret som en del af spillet. 

Kasper Thing Mortensen 

  

    
1 I Rahibs kløer. 

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 på 
dansk. Tre af de bedste eventyr på 
basis-niveau er samlet til én lang 

historie. Udfordringer og mystiske 
hændelser venter På Eventyrets 

Vej. 

Vejl.pris: 138,00 kr. 

Ring til Fafner Spil på tlf. 31 65 56 25 og 
få oplyst nærmeste forhandler. 
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UV nnersvenden 
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 særlige tilføjel- 
ser anvendes til Drager og Dæmo- 
ner. Bruges det til D&D, skal man 
være opmærksom på at det ikke kan 
spilles som normalt TSR-forløb. 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, så 
de passede med de forestillinger spil- 
lerne gjorde sig. Da det så blev taget 
op og spillet på Games Weekend i 
marts uden nogen redigering, viste 
det sig, at det godt kunne bruges 
uden tilføjelser. Hver spilmester 
kom bare til at tilføre historien sit 
personlige præg, fordi det kun var 
basale ting, der stod i scenariet. Jeg 
kan kun opfordre dig til at gøre det 
samme, Tag historiens grundform, 
og fortæl den så til dine spillere, 
sådan at den passer bedst muligt 
ind i din kampagne. Der er kun én 
ting man ikke kan løbe fra - det er 
og bliver et eventyr. 

Det vil virke bedst, hvis spilperso- 
nerne er riddere, væbnere eller lig- 
nende. I det mindste bør de komme 
fra pæne familier eller være ud- 
sendt af en konge, lensherre eller 
lignende. Under alle omstændighe- 
der bør de have en sådan status, at 
de kan forvente en fornem modta- 
gelse i Bala (3.scene). Området, 
som det foregår i, bør være et sted, 
hvor riddere generelt har stor magt 
og anseelse. Desuden bør det være 
et bjergområde tæt ved kysten. Ne- 
denstående tekst antager at eventy- 
ret foregår på de britiske øeri 

Kong Arthurs tid. Når D&D stats 

for kendere af begge systemer vil vir- 
ke som svagere end de tilsvarende 
Pendragon stats, skyldes det at det 
forudsættes at spilpersonerne har in- 
gen eller meget få magiske genstan- 
de, hvorfor det må være for en 1. el- 
ler 2.niveau gruppe. Grundteksten 
indbefatter spiltekniske bemærknin- 
ger til Pendragon, mens specielle 
sektioner omformer disse til DoD og 
DE&D. I teksten fremstår tit opford- 
ringer til at lave et check på forskel- 
lige begreber, som viser personlig- 
hedstræk. 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 
Ier med i en fælles britisk ekspedi- 
tion mod de irske pirater, der truer 
de vestlige kyster. For to år siden 
gik piraterne i land i Wirral og true- 
de byen Penningire i det nordlige 
Carmeliard. Under Kong Lac af Es- 
tregales er hæren nået frem til den 
walisiske kyst syd for Cader Idresi 
det sydlige Gommeret. Kloge af ska- 
de har irerne dog befæstet et smalt 
næs, hvor en lille styrke forsvarer 
flåden mens hovedstyrken udplyn- 
drer det walisiske landskab. Kong 
Lac lejrer sig med hovedhæren for 
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at forhindre enhver trafik til og fra 
næsset. Imens deler de Carmelliar- 
diske og Logriske riddere sig og run- 
der irske rø vergrupper op. 

l.scene: En irsk lejr 

                    

    

Ridderne opdager lejren umiddel- 
bart før solnedgang. Der er få 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 læsset af. 
Ridderne angriber: Ridderne gen- 
nemfører 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 trækker sig 
væk. Forfølgelsen: Det er umuligt at 
indhente hovedstyrken. Hvis en rid- 
der formår at rulle to Ride i træk vil 
det være muligt at indhente den bag- 
erste hest. Hvis den dermed følgen- 
de irer overvindes (+5 fordel til rid- 
deren, hvis han vælger at angribe 
bagfra og ikke vente til han er på si- 
den af ireren). Herved vil byttets rig- 
dom blive kendt, og det er virkeligt 
rigt. Rige klæder til en værdi af SL 
samt drikkeglas i bjergkrystal 
(knust - ellers og 6 sølvtallerkener å 
11/2 L. DoD: 1L svarer til 100 sm. 
D&D: 1L svarer til 100 gm. Det er 
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umuligt at indhente de øvrige heste; 
men uanset om sporet følges denne 
aften eller næste morgen begynder 
det aldeles tydeligt, og leder langt 
ind i bjergene. 

Ved DED stats betyder ARRKO At 
Ramme RustningsKlasse 0. Når du 
ved hvad der skal til for at ramme 
RK 0, lægger du bare til, hvis RK er 
under 0, og trækker fra hvis den er 
over (f.eks. kan man nøjes med at slå 
6 lavere på 120 for at ramme RK 6, 
end for at ramme RK 0). 

Irere Pendragon: Mace 12; Greatspe- 
ar 10; HP 18; Dam 4d6 

DoD: Stridskølle 40%; Langspyd 
35%. Værn 2, KP 18 

D&D: RK 6 (lædervams+skjold); 
SKP 116 (kortsværd); lp 4; LA U; 
ARRKO 20 

Ridderne bør forfølge irerne enten 
af pligt (Loyalty liege check) eller 
grådighed (Selfish check). Efter en 
dags forfølgelse rammes forfølgerne 
af regn og uvejr, og mister på ma- 
gisk vis fornemmelsen af hvor de er 
- de farer vild! 

2.scene: Vildfarelse i de 
walisiske bjerge 

De grønne bjergsider synes at omgi- 
ve jer på alle sider. Kun hestenes ret- 
ning viser, hvorfra man kommer, og 
hvor man er på vej hen. Som dagen 
skrider frem, begynder det at regne. 
Ikke nogen hård, smældende regn, 
men en blød tæt regn, der slører de 
omkringliggende bjergsider til et 
punkt, hvor de kun er grønne tåger. 
Fra tid til anden hører regnen op, 
men kun for at blive afløst at driven- 
de klatter af tåge, når de lavthæn- 
gende skyer strejfer toppene på de 
lave bjerge. 

4 

To aftener i træk vil den samme 
hændelse gentage sig. Det regner 
konsekvent, og ridderne skal rulle 
på deres CON hver dag, for ikke at 
pådrage sig en forkølelse (-2 på alle 
skills). Af uforklarlige årsager 
møder man ikke et levende væsen 
nogetsteds, og ikke engang en for- 
ladt landsby. 

DoD: Der rulles på FYS i stedet for 
CON, -10% på alle terningslag- ved 
forkølelse. 

D&D: Der rulles på Kon i stedet for 
CON. -2 på alle terningslag ved 
forkølelse. 

Om aftenen, kort efter solnedgang 
viser der sig et lys i mørket. Lyset 
synes ikke langt væk, men hvis man 
forsøger at nå frem til det synes det 
langsomt at bevæge sig væk fra en. 
Næste morgen er omgivelserne for- 
skellige fra aftenen før, og man fat- 
ter endnu mindre af hvor man er 
end før. 

Pendragon: Riddere, der også anden 
aften vælger at forfølge lyset fortje- 

ner et Energetic check, riddere der 
ikke gider får et Lazy check. 

Hyrden 

Efter i to nætter at have forfulgt et 
var-lys skulle ridderne være ret opgi- 
vende. Men denne formiddag sker 
der noget nyt. Da de rider gennem 
et lavt pas møder de en hyrde, der 
sidder og spiller på fløjte ovenpå en 
sten - på en mærkelig måde går un- 
gersvendens sørgmodige toner hver 
en ridder direkte til hjertet. I samta- 
le kan hyrden fortælle dem, at han 
ikke ved hvor de er i forhold til kys- 

      

   

            

   

    

    

  

    

  

   

  

   
   
      

    

   

    

   

   

   
    
    
    
      
    

   

ten - han har aldrig været der, men 
han ved hvorfor de er faret vild. De 
er fanget i Kong Couvré's magiske 
fælde. Han fortæller: 

"Kong Couuré var engang konge aj 
Bala, men han led af sygelig skinsy- 
ge. Han havde en ung smuk datte: 
Landuine, men han undende inge: 
at få hende. Naturlig var der mans;2 
friere, og da datteren slet ikke var 
uninteresseret bød kongen han søvler 
Tanna, der var troldkvinde at besky!- 
te hele hans rige mod indtrængende. 
Det gjorde hun, men i sidste øjeblik 
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 næste nat vælger at 
følge hyrdens anvisninger får et 
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check på Trusting, og skal selv slå 
for Pious. Næste morgen vil SP'erne 
befinde sig i Bala uanset hvad, blot 
de har fulgtes ad. 

3.scene: Bala 

Fra den bakketop I befinder jer på, 
kan I skue ud over en bred og frodig 
dal, der fø rer ned til en velsignet ro- 
lig sø. der glitrer i det klare solskin. 
En lærke flyver syngende omkring, 
mens de britiske riddere nyder synet 
af flittige og glade bønder, der arbej- 
der i dalens marker. Skønt somme- 
ren kun lige er begyndt, står kornet 
højt på markerne, og et flor af blom- 
ster omkranser de righoldige 
grøntsagsbede i de små haver. Om 
noget len i dette rige er lykkeligt, så 
må det være dette. 

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

Når ridderne rider ind i Bala, bliver 
de mødt af en ridder med et grønt 
egeblad som skjold på hvid bag- 
grund. Han præsenterer sig som Te- 
gid og byder dem hver sige sit navn 
og ærinde (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 søster, der er ryg- 
ter om at hun har magiske kræfter, 
men de er usande. På det tidspunkt 
må det afgø res om ridderne opda- 
ger, at hele Bala hører til elvernes 
land og ikke menneskenes (Folklore 
check). DoD: Brug Fremmede kultu- 
rer i stedet for Folklore. D&D: Slå 
mod Int for at afgøre det. 

En advarsel 
Kong Couvré byder ridderne nyde 
hans gæstfrihed så længe de lyster, 
men advarer dem mod at gå 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 på 
en strålende banket, hvor der bliver 
spist og drukket, sunget skønne san- 
ge og danset med de skønne elverm- 
øer (Chaste/Lustful for forførelsesre- 
sultat). Spillere, der klarer et Aware- 
ness rul vil lægge mærke 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 forført vil den- 
ne nat høre en smuk musik komme 
fra søen, akkompagneret af smuk 
sang. Hvis man skynder sig tilen 
vindue vil man se en ungersvend i 
smukke klæder på en flåde fra søen. 
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 søen og 
svømmer uskadt bort. Pendragon: 
Der foretages nu et Lustful check for 
hver ridder, der har hørt musikken - 
hvis det lykkes får de en Passion - 
Amor (Amor) +2. 

  
En jagt 

Som den gode vært han er, tilbyder 
Kong Couvré næste morgen sine gæ- 
ster en jagt. Riddere, der er forkøle- 
de skal klare Energetic, FYS eller 
Kon for at acceptere invitationen - 
øvrige får et Lazy check, hvis de si- 
ger nej. Jagten forløber uden særli- 
ge hændelser. Rul Track eller Haw- 
king. DoD: Brug Sporsans i stedet 
for Track. 

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

  

tur blive trukket til side af Landui- 
ne og Tanna, der hver især fortæller 
deres side af historien. Landuine be- 
klager sig over at være hendes fars 
fange, og at hun ikke kan få sin 
unge elskede (Merciful) - eneste vari- 
ation fra hyrdens fortælling er, at 
hun kun har været holdt fangen i 3 
måneder. Hun har virkelig kastet 
sit diadem til ham som kærligheds- 
pant. Adspurgt om hvem ham er, er 
han en irsk adelsmand af fin burde 
hilse velkommen som svigersøn. 

Tannas historie bygger mest på at 
spillerne må forstå Kong Couvrés si- 
tuation. Denne charlatan, og så fra 
det barbariske Irland. (Just) Tanna 
er ikke bange for at antyde, aten 
passende bejler fra det stolte Carme- 
liard måske ville blive modtaget bed- 
re. 

Mere musik 
Næste aften gentager historien med 
musikken sig, denne gang kommer 
den blot fra byporten. Ungersvenden 
er i en blank rustning, og bærer et 
rødt våbenskjold med en hvis pil på. 
Når der åbnes ild mod ham, gallope- 
rer han uskadt væk. Festen inden er 
stort set en gentagelse. 

Endnu en jagt 

Den anden dags jagt er mere interes- 
sant. Kong Couvré inviterer sine gæ- 

ster til at jage hjorte på hesteryg 
(kongen forsyner alle med førsteklas- 
ses heste). Midt under jagten over- 
vældes selskabet af en pludselig 
tåge, og den ridder, der har været 
mest modtagelig for Landuines 
skæbne er pludselig alene. 

O'Fannon 
Ud af tågen skridter en hest med 
Ungersvenden i fuld rustning. Han 
henvender sig til ridderen og anmo- 
der om hans hjælp til at føre Landui- 
ne bort fra hendes fangenskab på 
Kong Couvrés borg. Han vil love 
rige gaver eller hvad der ellers 
måtte behage ridderen. Skulle ridde- 
ren være ved at nægte er der et 
check på hans nyfundne Amor, der 
kan tvinge ham til at sige ja. 

Ja: O'Fannon er lykkelig, og glæ- 
destårer rinder ned ad hans fregne- 
de kinder. Netop da kommer Kong 
Couvré buldrende ned af bakken 
med fældet lanse, og O'Fannon ta- 
ger flugten.     
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Nej: O'Fannonm-trækker sit sværd og 
siger med beklagelse: "Da må jeg 
dræbe Dem, thi ingen må kende vor 
plan. Træk Deres sværd, for jeg 
ønsker Dem en værdig død." Efter 
to runders kamp, kommer Kong Co- 
uvré på lignende vis buldrende ned 
af bakken, og O'Fannon tager flug- 
ten. 

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

D&D: O'Fannon, 6.niveau kriger 
-RK -1 (pladerustning+1, skjold); 
SKP 1t8+1 (sværd +1); lp 46; 
ARRKO 17; Sty 16; Int 14; Vis 13; 
Kon 17; Kar 18 

DoD: Kriger, (pladerustning; 
ABS 6, Skjold 45% ; ABS 12) STY 
16, STØ 14, FYS 17, SMI 16, INT 
14, PSY 13, KAR 18. Sværd 85%, 
Ride 80%, KP 14. 

Skulle ridderne mod forventning 
overvinde O'Fannon, forsvinder han 
i den blå luft. 
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Hjemvejen 
På hjemvejen vil Kong Couvré gøre 
et stort nummer ud af at vinde rid- 
derne for sin sag, og forsøge at læg- 
ge planer med dem. Han fortæller, 
at Ungersvenden er beskyttet afen 
velsignelse, der gør, at han og hans 
folk ikke kan skade ham; men han 
vil foreslå at ridderne skal tage sig 
af at jage ham væk for evigt. Ridder- 
nes reaktion er op til dem. Men slu- 
tresultatet bliver næsten det sam- 

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

Imedens derhjemme II 
For det tilfælde at der er riddere 
hjemme på borgen, gentager de to hi- 
storier fra dagen før sig her. 

Kong Couvrés plan 

Hvis ridderne går med på Kong Co- 
uvrés plan er den følgende: Hver nat 
kommer Ungersvenden til Bala for 
at hente Landuine. Denne nat vil 
han lade Tanna iklæde sig en af Lan- 
duines dragter og komme til Unger- 
svenden gennem en sidedør i bor- 
gen. Når Ungersvenden så rider 
bort med Tanna, skal ridderne forføl- 
ge og dræbe ham. Tanna vil sørge 
for, at han ikke kan ride fra dem. 

Alternativer 
Afhængigt af spillernes ønsker 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 
på O'Fannon i aftenens fylde (der 
har forinden været sang +2 på 
amor). Hvis det er Landuine, der er 
i O'Fannons arme, vil spilpersoner- 
ne på samme måde være tvunget til 
at følge dem for at undgå Kong Co- 
uvrés vrede - forfølgerne starter 15 
min. efter. 

Spillerne jagter 
O'Fannon: 

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

Spillerne følger 
O'Fannon: 

Efter at være redet et godt stykke 
udenfor Bala, standser O'Fannon: 
"Her skilles vore veje. Jeg takker jer 
for hjælpen, og beder jer tage denne 
sæk som belønning”. Han kaster en 
tung sæk hen til nærmeste spilper- 
son. Sækken åbnes, og en stor slan- 

  

ge falder ud. Den er ikke giftig. 

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

DoD: Bid 35%; KP 10, Skade I1T6; 
Naturligt værn: 4; KP 15 

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

I forvirringen forvandler han sig til 
en formorian, stamper to gange i 
jorden, hvorefter en hule åbner sig i 
bakkesiden. Ridderne må nu kæmpe 
med ham til fods på bakkeskrånin- 
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 
svækket, da hans venstre arm er 
optaget). SIZ 30, DEX 15, STR 20, 
CON 20, APP 1, Sword 20, Dam 
706, Armor 10, HP 50 (13) 

Derefter forvandles den tilen 
trold: SIZ 15, DEX 12, STR 15, 
CON 20, APP 1, Sword 18, Dam 
506, Armor 8, HP 35 (9) 
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Så 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; 
lp 35; ARRKO 17 

Trold - RK 4; SkP 1t6+1; LA U; lp 
23; ARRK0 18 

Leprechaun - RK 6; SkP 1t4; LA 
U;lp 14; ARRK0 19 

Evt. kan du erstatte formorianen 
med en ogre (RK5; Ipt. 4+1, SkP 
1t4+2; Aslag K4; LÅ U) og trolden 
med en sniger (RK5; Ipt. 3+1; AN 1 
våben; SkP våben +1; Aslag K3, LA 
  

        

”, 

U; Bemærk: Alle kampslag med +1). 
I starten skal de have et afværgeslag 
vs. frygt (formularer). Hvis de ikke 
klarer det, løber de bort i 1t4+1 run- 
der. 

DoD: 

- Trold (stort monster): STY 25, 
STØ 30, FYS 20, SMI 15. Sværd 
80%; Skade (SB iberegnet) 4t6. 
Værn 10. KP: 25 

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

- vætte (endnu mindre monster): 
STY 10, STØ7, FYS 10, SMI 12. 
Sværd 55%; Skade 2t6+2. Værn 5. 
KP 13, 

Belønning/straf 

Kong Couvrés belønning til spilper- 
sonerne afhænger af deres ønsker. 
Han vil enten give dem værdier sva- 
rende til 6L, den destrier (fin hest) 

de har redet hos ham, eller til ridde- 
re med land, en faerie blessing på 
1L om året. 

Hvis spillerne har bortført Landui- 
ne, men dog fortsat forsøgt at stoppe 
O'Fannon til sidst vil han være 
kølig 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 
trådt i spinaten, tager han dem til 
fange og kræver løsepenge - en skæb- 
ne ridderne senere vil få svært 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 høj, og 
vejer omkring 25 kilogram. Hudfarven er næsten altid 
en pink-hvid (som den ariske race), men kan en gang 
imellem være lidt mørkere. Halfling kraniet har 32 tæn- 
der. En typisk halfling har proportioner som et normalt 
menneske, på en mindre skala, undtagen fødderne som 
er større og meget behårede. En halflings fodsåler er 
også ekstremt seje, og halflinger bruger kun sjældent no- 
gen form for fodtøj. Kropshår og ansigtshår er sjældent 
meget udbredt, og hos mange individer mangler det 
helt. Ørene har tendens til at være en smule spidse. 

Lignende racer: 

Der ser ud til at være en tendens til at tro at halflings 
faktisk er flere vidt forskellige racer. Eller atdeer en 
subrace af dværge. På de Britiske Øer går 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. 

Udbredelsesområde: 

I bymæssige områder vil halflings normalt leve i små 
hyggelige hytter. I vildmarken foretrækker 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 måde at leve på og adoptere dette, med 
små ændringer. De fleste halflings findes i Europa, spe- 
cielt i de nordlige dele og de Britiske Øer. 

Vaner: 

De fleste halflings foretrækker at være aktive (hvis man 
ellers kan kalde det aktivt) om dagen, men det er ikke 
unaturligt for halflings at være aktive om natten. Som 
med deres udbredelsesområde, vil de hurtigt vende sig 
til andre måder at leve på. De er for det meste altæden- 
de, men en del halflings vælger at være 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 på at tegne deres stamtræ. Den gen- 
nemsnitlige levealder for halflings er uverificeret, men 
studier af deres stofskifte- rate ser ud til at levealderen 
ligger på 100 år eller deromkring. Yngletiden er ube- 
grænset. Drægtighedsperioden er 275 dage. 

Unger: 

Som regel en eller to. Der er hørt om højere multripler. 
Fødselsvægt vægt som en procentdel af moderens vægt 
er 5.8. Digeperioden er minimum 13 måneder 

HALFLING - "orme sepiens Minimus 
  

      

      
Halfling Max. 

Body 5 

Quickness 8x3 

Strength 5 

Charisma 7 

Intelligence 

Willpower 

Essence 

Magic 

Reaction 

Reach for Armed/Unarmed Combat: -1 

Modstand mod sygdomme: +2 Body 

Allergisk reaktion: -1 begge slag 

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

Skade gjort direkte til en halflings fodsål er mindre ef- 
fektivt, formindsk Power Level, Wound Category og 
Staging med et point hver, til et minimum på 211.   

 



fi 

Ærketype: 

Halfling Snigmorder (Assassin) 

"Du påstår jeg er for lille! Det kan godt være 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 så lad os få det overstået. Jeg har ikke tid at spil- 
de." 
"Jeg kan gøre det hurtigt og larmende, langsomt og stille, eller hvorsomhelts 
ind imellem. Du har pengene og jeg har udstyret. Udstyret til alt.” 
"Hvis vi ikke skal handle, så er det nok bedst hvis du ikke forstyrrer mig og 
min familie, for vi hygger os, og hvis du forstyrrer os midt i det, så …" 

Kommentarer: 
Forstyr ikke en Halfling Snigmorder, hvis du ikke vil have nogen udryddet, for 
ellers kan det være at han udrydder dig. Stille fra det nærmeste tag. Ingen vil 
have en chance for at opdage hvorfra skuddet kom, og du er sikkert ikke i 
stand til at fortælle dem. 
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BEDRE & SAART GUN LINK     — BiSHOP— <12:07:05//1 : 29-52)     

Attributer: 
Body: 1 (4) 
Quickness: 8 
Strength: 1 
Charisma: 2 
Intelligence: 4 
Willpower: 4 
Essence: 5 Bounty Hunter 
Reaction: 6 (10) Elven Hitman 
Initiative: +1D6 (+3D6) Fixer 

Former Troll Bounty Hunter 
Metahuman Rights Activist 

Thermographic vision 
Dermal Plating (3) 
Smartgun Link 
Wired Reflexes (2) 

Kontakter: 
Bartender 

Skills: 
Armed Combat: 4 
Bike: 3 Gear: 
Demolitions: 2 Ammunition: 
Firearms: 6 100 Rounds ADPS (SR) 
Stealth: 6 100 Rounds Flechette (SR) 
Unarmed Combat: 3 100 Rounds Explosive (SR) 

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

Dice Pools: 
Defense (Armed): 4 
Defense (Unarmed): 3 
Dodge: 8 

Cyberwear: Aurora Racing Bike 
Cybereyes with 
Flare Compensation 
Low Light vision 
Optical Modification (3) 
Rangefinder 

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 på 
2D6 medlemmer af hans familie 
hvis han har brug for hjælp. Half- 
ling Snigmorderen har en bonus på 
+2 til hans body mod sygdomme; -1 
Reach for Armed/Unarmed Combat; 
-1 på Allergisk reaktions check 
(check for Allergisk Reaktion). Slå 
3D6x1,000 Nuyen. 

Kontakt: 

Halfling Geanologist 

"Hvem, hvad eller hvor, jeg kan for- 
tælle dig alt. Det er måske bare et 
spørgsmål 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: 
Intelligence: 
Willpower: 8 
Essence: 5.8 
Reaction: 4 
Initiative: +1D6 

Skills: 
Computer: 5 
Etiquette (Corporate): 4 
Etiquette (Medi: 
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  


