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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.

——A

| ==




1 Forside af Jesper Ejsing
3 Indholdsfortegnelse og leder
4 Spilmarkedet
6 Anmeldelser
8 Ungersvenden
Pendragon, DoD og D&D-scenarie af Malik Hyltoft
14 Homo Sapiens Minimus
Halflings i Shadowrun af Lars W. Hansen
16 Star Wars temaanmeldelse af Svend-Erik Jepsen
18 Polonaise

Call of Cthulhu-scenarie af Paul Hartvigson
30 Mafia
Et kig pa live-rollespillet fra DSD

32 Ravenloft
Temaanmeldelse af Kasper T. Mortensen
34 Klubnyt
36 Lezeserbreve 5
38 Overssetterkonkurtence
39 Abonnementsoplysninger + naste nummer

Leder

Nr.10

SAGA udgives ménedligt af

Fafner Spil
Ermelundsvej 92D
2820 Gentofte
TIf. 31 65 56 25
ISSN: 0906-3552

Ansvarshavende redakter
Kasper Thing Mortensen
TIf. 31 60 56 54

Produktionschef
Merlin P. Mann

Redaktion
Paul Hartvigson
Lars Wagner Hansen
Palle Schmidt

Layout og DTP
Signe Dahl-Madsen
Palle Schmidt
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slags spgrgsmal, men problemet er, at de viser en misforstéet opfattelse af spil-
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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.
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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)

AR A

(o‘.:!'g‘} 7

DT
fzé

oL
/)

AL
M K
,'5}},"1'5'}44(




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 - Heme Sepiens Mimmos
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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.






