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En temaanmeldelse af de nye produkter
til Dark Sun verdenen.
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kegarden og bore en peel gennem vampy-
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Leder

Organisationen De Danske Spilklubber
(ODDS) var et ambitigst forsgg pa at la-
ve en landsorganisation for rolle- og
braetspillere, men den er nu reelt oplgst.
Det var resultatet af en generalforsam-
lingi Arhusklubben Fastas lokaler 10-
11/1 1992. Den formelle begravelse sker
dog fgrst i forbindelse med Fastaval i pa-
skeferien. Men ODDS har allerede i no-
gen tid veeret kaldt Organisationen Den
Dgde Sild i folkemunde. Det tog lang tid
at forhandle ODDS pé plads. Endelig
blev en sindrig konstruktion, der sikre-
de at ingen blev trynet af andre fundet.
En organisation der byggede pé at to-
kammer system ved generalforsamlin-
ger og en raekke staerke regioner, hvor
det reelle samarbejde skulle foregd. Pro-
blemet med den var bl.a. at ikke nok
gad at lave et stykke arbejde i regioner-
ne. I ODDS Region @st var der ofte fler-
tal af folk fra foreningen Erebor ved
mgderne, og det er jo ikke lige meningen
med en organisation som ODDS. "Store
ODDS", den centrale del af organisatio-
nen, fungerede absolut heller ikke opti-
malt.

Tales from the Floati
Vagagond e

af Nicholas Demidoff

17. Spilverdenen

Rapporter fra turneringslederkurset
og The Realms of Roleplay IV i Aal-
borg samt optakt til Fastaval i Arhus.

20. Brevkassen

Spgrgsmal og svar pa tiltale, samt en
opfordring fra redaktionen.

Men ODDS har ikke levet forgzeves. En
masse kontakter p& kryds og tveers er
blevet skabt 1 arbejdet. Det viser sig nu.
Bo Kaltoft, Erebor: "Der er mere gang i
mange af de ting, som ODDS burde have
lavet, efter nedleggelsen. Det er netop
fordi folk har mere lyst til uformelle kon-
takter". For mange byrder 14 pé for f&
skuldre i ODDS. Derfor gad mange af
dem ikke lzengere tilsidst. Jeg tror, at
der er brug for et slags kontor med én
ansat koordinator, der tager sig af alle
de praktiske ting med at sende ud og
dermed formidle kontakten hurtigt mel-
lem klubberne. Alts& en lgsning, der me-
re giver praktisk samarbejde end faste
retningslinier. De ting der bliver lavet
bliver bare sendt ud. F.eks. hvis nogle
folk synes der er brug for hjeelp til at sg-
ge om kommunestdtte, sé laver de bare
en arbejdsgruppe, der producerer noget
materiale, som sé bliver sendt ud til alle
klubber i landet. En model, der stgtter
klubberne uden at have en masse, der
skal stemmes om.

22. Ulvevinter

af Peter Frost

Et gotisk gyserscenarie i klassisk stil,
hvor bloddréaber falder pa den hvide
vintersne og desperate skrig gennem-
treenger nattens mgrke. Til A/D&D
samt Drager og Deemoner.




Nyheder

Marts

MC12 Monstrous Compendium,
Dark Sun Appendix

AD&D grundbog.

Pris 148,00 kr.

Den fgrste detaljerede samling af
monstre og maerkveerdige vaesener til
den nye Dark Sun verden. Mange af
dem hgrer hjemme i grkenen, og har
kraftige psionic hjernekreefter.

RQ1 Night of the Walking Dead
Ravenloft modul.

Pris 79,50 kr.

I Souragnes sumpe kravler de dgde
op fra deres vide grave. En heer af
zombier angriber byen Port d’Elhour
ved nattetide. Dette eventyr er spe-
cielt for nyankomne til Ravenloft ver-
denen.

FORS3 Pirates of the Fallen Stars
Forgotten Realms supplement.
Pris 168,00 kr.

Sejl p havene med tyve, sdrgvere og
pirater i dette nye supplement. Man-
ge oplysninger om s¢fart og farerne
derved.

Prophet of Moonshae

Forgotten Realms roman.

Pris 69,50 kr.

Dette er den fgrste bog i den nye Dru-
idhome trilogi af Douglas Niles. Trilo-

gien starter hvor Moonshae trilogien
sluttede. Ondskaben truer Moonshae
gerne, for folket har forsaget deres
gudinde, Earthmother. De to prinses-
ser kzemper for at ggre folket troende
igen.

SJQ1 Heart of the Enemy
Spelljammer modul.

Pris 128,00 kr.

Nu da elvernes armada stort set er
pdelagt, ma spillerne fglge Scro racen
pa egen hind. Eventyret bygger vide-
re pd Goblin’s Return, men kan sopil-
les uathaengigt.

WGQ1 Patriots of Ulek
Greyhawk modul.

Pris 79,50 kr.

Spillernes opgave: Stop orkinvasio-
nen!. Dette modul bygger videre pé
begivenhederne beskrevet i Grey-
hawk Wars spillet.

April

Dragon’s Den Adventure Pack
D&D scenariepakke.

Pris 188,00 kr.

Denne scenariepakke for begyndere
indeholder tre msegtige dragehuler
og et minispil, der kan sté alene.
Kan bruges af spilpersoner fra 1. til
5. niveau. Indeholder desuden mas-
ser af 3-D spilbrikker.

DSQ1 Road fo Urik
AD&D Dark Sun modul.
Pris 148,00 kr.

Spillerne er en del af en stor heer, der
bliver sendt ud for at erobre en neer-
liggende bystat. Road to Urik er et
drama i Dark Sun verdenen, og trzk-
ker en del pa materiale fra Slave Tri-
bes supplementet. Modulet
indeholder to spiralindbundne "flip
bgger", som spilmesteren bladrer i
under eventyret for at vise tegninger,
kort m.m. til spillerne.

The Crimson Legion

af Troy Denning

Dark Sun roman.

Pris 69,50 kr.

Efter at have veaeret styret i tusinder
af ar af magtfulde magikerkonger, er
byerne pé Athas blevet uhyggelige
centre for slaveri og korruption. Ri-
kus, en gladiatiorhelt fra Athas, er
blevet opildnet af det succesfulde op-
rgr beskrevet i The Verdant Passage.
Han samler en legion af oprgrere,
som han samler op pé gaden. Men
det gar ikke som han héber...

Al-Qadim - Arabian Adventures
AD&D supplement.

Pris 198,00 kr.

Al-Qadim betyder "fra de oldgamle”,
og Arabian Adventures er bade et
nyt kulturelt supplement og begyn-
delsen pi en helt ny AD&D produktli-
nie, Al-Qadim, om oldgamle kulturer
som den i Persien, hjemstedet for
1001 nats eventyr. Denne 160 siders
softcover bog beskriver folkloren, le-
genderne, traditionerne og mytolo-
gien i Al-Qadim, som er inspireret af
mellemg@sten. Senere kommer der at-
las, monstrous compendiums m.m.
til Al-Qadim verdenen, der let kan
seettes sammen med Forgotten Re-
alms.

FMQL1 City of Gold

AD&D Forgotten Realms modul.
Glemtesbyer, legender og masser af

skatte venter i dette eventyr, der fo-
regir i den varmere del af Forgotten
Realms.




In Sylvan Shadows, The Cleric
Quintet: Book Two

Forgotten Realms roman.

Pris 69,50 kr.

Dette er den anden roman i The Cle-
ric Quintet, en serie p& fem bgger,
der fokuserer pé en excentrisk ung
praest ved navn Cadderly. I In Syl-
van Shadows skal Cadderly redde
indbyggerne i den smukke elverskov,
Shilmista.

The Reign of Istar

Dragonlance roman.

Pris 69,50 kr.

Denne bog betyder en tilbagevenden

for Margaret Weis og Tracy Hickman
til Dragonlance sagaen. De er blandt
bidragsyderne i denne samling af no-
veller, der udggr fgrste bog i den nye

Tales II trilogi.

War Captain’s Companion

af Dale "Slade" Henson
Spelljammer box szet.

Pris 228,00 kr.

Dette er et krigsspil, hvor Spelljam-
mer rumskibe kaamper mod hinan-
den. Papfigurer, der viser skibene
hgrer med. Hver spiller styrer sin
egen flade.

PHBRT7 The Complete Bard’s
Handbook

AD&D supplement.

Pris 168,00 kr.

Denne bog forklarer bardens tricks
og hemmeligheder, udvider hans ma-
giske evner, og leegger dybde til den-
ne anderledes klasse.
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Frost Death

af Peter L. Rice

Renegade Legion roman.

Pris 79,50 kr.

En lille strike force far en farlig mis-
sion: at tage over den sydlige pol for
at gdeleegge TOG kommandocentret
pé den anden side af Caralis. Det bli-
ver Prefect Kenderson fra Renegade
2667th Provisional Legion, der skal
lpse den vanskelige opgave.

Uncle Albert’s Auto Stop &
Gunnery Shop

Car Wars supplement.
Pris 228,00 kr.

STEVE JACKSON GAMES

Et komplet katalog over alle former
for vdben, ammunition og udstyr, der
kan kgbes i Car Wars spillet. Des-
uden mulighed for at blive medlem af
Uncle Al's Shopping Club. I katalo-
get er der ogsé et kig p& konkurren-
ten, Uncle Schmalbert’s produkter,
der hgrer til 1 den tungere ende.
Hvad siger du f.eks, til et atomkraft-
veerk for 500.000 dollars, der dog er
uden garantier af nogen art, men
som der star: "Look at it this way, if
it malfunctions, you won'’t be worry-
ing about it!",

: ‘I-uitu_u‘mr Holeplaying

-

Gary Gygax nye rollespil kommer nu fra GDW

Game System

YW WEST
END
NGANES
Planet of the Mists

Star Wars scenarie.

Pris 118,00 k.

Strandet i en verden, som ikke er
med pé stjernekortene, bliver rebel-
lerne fanget i en desperat kamp for
at redde en dgende race fra Imperiet.
En bog pé 64 sider med baggrundsin-
formation og kort over planeten Mar-
ca samt oplysninger om Imperiets
elite sumptropper.

The Storm Knight’s guide to the
Possibility Wars

Torg supplement.

Pris 168,00 kr.

Her er spillernes guide til Torg. Det-
te supplement er en hjzlp til din
Storm Knight. Det indeholder bl.a. et
udvidet baggrundsgenereringssys-
tem, nye evner for Storm Knights og
flere spells.

Der tages forbehold for eventuelle
trykfejl, samt 2ndringer af udgivel-
sesdato og priser.

Indsamlet og redigeret af
Kasper Thing Mortensen
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Mangler dit
rollespil noget?
-SA PROV
NOGET NYT!

Prev Epic Battle mellem Imperial, Eldar og
Orks. 546 figurer, bygninger, tegninger,

regelbog etc. 2 9 5 .

Er du treet a
drager? |

Der findes nu 8 forskellige

Epic Box Set til Space Marine,
med ca. 300 figurer i hver.

99-
Mangler du nogt brutalt fire

Vi har masser af blisterpakker,  Fra
som kan gore livet surt for dine
modstanderes heere i form af
tanks, artelleri, titans etc. etc.
Kort sagt alt hvad
hjertet begeerer. ..

Mangl ' )

angler du stadig noget?

Boxset med nye regler for combat. Historisk baggrund for Imperial |

Guards og Space Marine. Selvfolgelig en hel

masse nye vaben. Samt en masse andet. ]99-
b

B.O. Boger

[ Lyngby Storcenter 54 2800 L yngby  TIf 4587 04 45
L1 Redovre Centrum 116 2610 Redovre  TIf. 31 41 04 85
L] Radhustorvet 7100 Vejle Tlf. 75 82 05 44
LJ Kongensgade 33 6700 Esbjerg  Tif 7512 11 77
[ ] Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33




Dark Sun

den nye verden tager form

En temaanmeldelse af
Martin Stachowski
Winther

TSR’s nye store satsning,
Dark Sun kampagnen, bliver i
det kommende ar fulgt op af
en mzngde nye produkter. De
forste tre produkter er allere-
de i handelen.

Freedom er det fgrste modul til verde-
nen. Som navnet antyder, drejer det
sig om frihed. Det er ellers ikke no-
get der er for meget af i byen Tyr,
hvor eventyret foregar. Tyr er den
mest dekadente, men ogsé den mest
velhavende bystat af alle i Athas’
umédelige grken. I denne by kan al-
ting kgbes for penge, méaske lige pd
neer frihed.

For slaver er der altid brug for. En-
ten til hardt arbejde eller som lgvefo-
der i arenaen. Neesten to tredjedele
af Tyrs befolkning er slaver pd den
ene eller anden made. Modulet star-
ter med at gruppen af nybegyndere
uretfzerdigt er blevet degraderet til
slaver, som enten ma slide sig ihjel
pé den store trappepyramide (en zig-
gurat), der bygges til troldmandskon-
gen Kalaks ere, eller svede sig til
dgde i den ubarmhjertige gladiator
arena. Nu er eventyrets ene formal
allerede tydeligt. Frihed for spilperso-
nerne. Men sa kompliceres historien
yderligere. Den store ziggurat som
bygges til kong Kalaks sre har nem-
lig en dyster hemmelighed.

Det, sammen med det faktum at
stort set alle byens slaver er tvunget
til at arbejde pé zigguraten (hvilket
betyder at resten af byen stort set
glr istd), ggr at mange krafter bliver
sat ind pd at stoppe Kalak og hans
tempelherrer.

Slgrets broderskab, en hemmelig og
forbudt troldmandsliga, visse adelige
som har féet taget deres slaver, en
vigtig tempelherre med store ambitio-
ner samt en af de steerkeste gladiato-
rer, far i et komplot eventyrerne ind i
et desperat oprgr mod Kalak. Et op-
rgr som ikke alene vil ggre Tyr fri for
den tyranniske konge, men hvad der
er endnu vigtigere ogsa vil give alle
slaver deres frihed. Men samtidig et
oprgr som kan fgre til en grusom dgd,
ikke blot for spilpersonerne, men for
hele Tyrs befolkning.

I dette stemningsmzettede scenarie,
der er skrevet af David "Zeb" Cook
(arkitekten bag 2. udgaven af
AD&D), er historien dog mere indvi-
klet end som s, men den er godt
stykket sammen med tilpas meget
kamp, spanding, rollespil og pro-
blemlgsning til at modulet bliver rig-
tigt godt. Den er skrevet til en
begyndergruppe i en Dark Sun kam-
pagne, dvs. 3. niveau spilpersoner.
Dette er bdde godt og darligt. Det go-
de er, at man kan stille langt stgrre
krav til spilpersonernes kunnen,
men det dérlige er, at relativt uerfar-
ne AD&D spillere kan fa problemer.

Til dem vil jeg ikke umiddelbart an-
befale modulet, da det er temmelig
kompliceret. Man skal teenke pd, at
Dark Sun i sig selv er en temmeligt
krzevende kampagne verden hvad an-
gar niveauet af rollespil og regelkend-
skab, og Freedom er ikke nogen
undtagelse, Psionics bruges meget og
det samme geelder alle de nye rege-
lzendringer til Dark Sun. Der er der-
udover en meengde personer der
indgér i historien, alle med deres in-
dividuelle trzek og méal. S& det er alt-
sd en stor udfordring for bade
spillerne og spilmesteren.

TSR har dog pregvet at afhjselpe pro-
blemet. Dette har de gjort ved at skri-
ve eventyret i flipbogs form, som
beskrevet i SAGA 11, altsé en slags
trin for trin opbygning, vejledet af bé-
de en bog til spillerne og en bog til
spilmesteren.

Det synes jeg ikke er lykkedes ser-
ligt godt, tveertimod. Det at sidde og
bladre i de to bgger, og hele tiden
skulle skifte imellem de to, er temme-
lig irriterende. Det er sveert at f
overblik, og p& grund af stgrrelsen
samtidig sveert at tilfgje skriftlige
kommentarer og bemerkninger. Jeg
synes det er lidt for meget energi at
bruge pd selve designet. Istedet bur-
de man benytte den til at forbedre
indholdet. Men flipbogsfaznomenet
ser ud til at veere kommet for at bli-
ve, sd hvis man gnsker at spille Dark-
sun moduler, m& man finde sigi det.

Da selve modulet ikke fejler noget, s&
er det dog kun et mindre irritations-
moment, som med lidt arbejde sag-
tens kan overkommes. Under alle
omstzendigheder er det en fordel for
spillerne. Spillerbogen er narmest
48 siders handouts, med kort, over-
sigter, breve og illustrationer. Dette
gor det lidt nemmere at veere spiller i
den fantasifulde og mystiske verden
Athas trods alt er. Som spilmester
slipper man samtidig for det tidskrae-
vende arbejde det er at lave specielle
kort og handouts.

P4 en skala fra 1 til 10 giver jeg Free-
dom 6, alt taget i betragtning. Hvis

SRR
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man kun si pd indholdet og den rela-
tivt lave pris ville det nok blive 7,
men det tébelige flipbogs format er
altsd et klart minus.

Der er ogsd kommet en roman til
Dark Sun, nemlig The Verdant Passa-
ge. Denne fortalling tager sin begyn-
delse i Tyr, og handler om den tid
der fulgte op til oprgrsforsgget imod
troldmandskongen Kalak. Det er en
blodig og voldsom fortzelling, som fil-
ger de tre hovedpersoners kamp for
at komme Kalak til livs og samtidig
forstd og acceptere hinanden. Den
forste af de tre hovedpersoner er den
adelige Agis af Asticles. Han er en
anset adelsmand og senator i Tyr.
Men pé trods af sin gode position, er
han dog ikke blind for hvor darligt
visse dele af befolkningen har det.
Igennem forteellingen géar det op for
ham hvor vigtigt frihed er for det en-
kelte menneske og derfor beslutter
han sig til at keempe med i mod-
standskampen imod den skénseslgse
Kalak. Adelsmanden seetter sig i for-
bindelse med den anden hovedper-
son, Sadira. Denne underskgnne
troldkvinde har nemlig forbindelse
med den hemmelige troldmandsliga,
Slgret, som er en af de staerkeste

kreefter 1 modstandskampen. Men
dette er ikke s4 ligetil. Slgret har
nemlig andre mystiske planer, der in-
volverer en af de allersteerkeste gla-
diatorer, halvt dveerg, halvt
menneske, mullen Rikus. Denne nze-
sten uovervindelige kriger har af
keerlighed til Sadira indvilliget i den-
ne kamp, hvor meget star pa spil.
Men for de tre hovedpersoner er ud-
fordringerne store. De mé opsgge de
kannibalistiske hobbitstammer i bjer-
gene for at fé et vigtig vében som
skal kunne hjeelpe dem imod den udg-
delige Kalak. De m4 samtidig leere at
samarbejde pa trods af deres store
indbyrdes modseetninger, og tilsidst
ma de beslutte om de kan stole pa
den tempelherre der star imellem fia-
sko og succes.

Denne medrivende historie er skre-
vet af den formidable Troy Denning.
Denne utroligt produktive mand for-
mar endnu engang at skrive faengen-
de og speendende. For dem der kan
huske det, er Troy Denning manden
bag bla. Waterdeep, hvilket ogsé er
en virkelig spzndende bog.

Det eneste negative jeg har af kom-
mentarer til denne bog, er at den 1

passager forteeller en hel masse pa
meget kort tid, imens den pé andre
lader en enkelt kamp eller situation
fylde utrolig meget. Det negative lig-
ger i at de meget fortzellende passa-
ger ofte har sd meget i sig, at de
gerne have métte vaeret meget leenge-
re.

Bogen er derudover en utrolig kilde
til viden omkring Dark Sun univer-
set, med masser af ideer til nye even-
tyr, beskrivelser af hvorledes byen
Tyr opleves og hvordan et liv som gla-
diator i virkeligheden er: rat og bru-
talt. Hvis man som spiller har taenkt
sig at deltage i modulet Freedom, ma
jeg dog advare mod at laese bogen,
ihvertfald til man har spillet modu-
let. Bogen stgtter nemlig handlingen
i modulet utroligt meget. Dette ggr
faktisk at det er en stor hjzlp hvis
spilmesteren laser denne bog, fgr
han spiller modulet.

Selvfglgelig er det lidt suspekt at
TSR laver to separate produkter, der
alligevel h&nger sammen, men s er
det jo s8 ikke forste gang. Se bare pé
Dragonlance og Forgotten Realms,
for slet ikke at navne Ravenloft.
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Denne ultimativt blodige og spanden-
de bog far dog kun 9 pé skalaen fra 1
- 10, da den stadig har enkelte sma-
fejl, der til tider kan forvirre lidt.

Som supplement er ogsd udkommet
Slave Tribes. I et samfund hvor halv-
delen eller mere af befolkning lever
en tilveerelse som slaver, vil der fra
tid til anden veere nogle som bryder
fri for at smage frihedens liflige om-
end dgdbringene sgdme. Slave Tribes
handler netop om de slaver der har
sagt farvel til livet i treeldom, men re-
lativ sikkerhed, og nu lever fra hin-
den til munden, med livet som
indsats pa Athas’ vidtstrakte grken-
sletter.

Grundigt gennemgies 7 meget for-
skellige og individuelle slavestam-
mer, som er spredt rundt omkring i
Athas. Dette er en meget interessant
gennemgang, med et vald af detaljer
som alle uddyber flere og flere facet-
ter af Dark Sun universet. Slave T'ri-
bes er skrevet som en kronik af en
gammel dveerg. Dette giver et meget

realistisk sprogbrug og tilfgjer lidt ek-
stra stemmning.

Det eneste som der er galt med dette
produkt er, at det pé en eller anden
made er svaert at bruge direkte i en
kampagne. Alt det som man fér at vi-
de er udmearket, det er bare meget
lidt brugbart set ud fra en spilmes-
ters synspunkt.

Derfor er det ogsd udmerket at de
fgrste to afsnit af tilbehgret omhand-
ler slavefeenomenet i sig selv, hvorle-
des livet som slave er, og hvilke
forskelle der er imellem de enkelte
bystaters méde at behandle deres sla-
ver pd. Faktisk er det nogle virkeligt
vigtige ting der her bliver beskrevet,
blandt andet med nogle filosofiske be-
tragtninger omkring slaver generelt
og om hvordan slave feenomenet er
ved at udvikle sig videre. Slave Tri-
bes fungerer som uafhangigt kilde-
materiale, men ikke som direkte
idémateriale til ens Dark Sun kam-
pagne. P& min personlige 1 - 10 skala
giver jeg derfor Slave Tribes 7. Dette

er ogsé pé grund af den leseveerdig-
hed som tilbehgret er i besiddelse af.

Alt i alt m& man sige at TSR har bak-
ket deres nye verden op med et rime-
ligt udbud af hvad der er ngdvendigt
for at kgre en Dark Sun kampagne.
Men stadig mangler der noget grund-
lzeggende materiale som kunne leeg-
ge grundstenen til en mere
selvsteendig og langvarig kampagne.
Men TSR er nok heller ikke kede af
at szlge et par produkter til, i den
"gode" sags navn.

Freedom
AD&ED Dark Sun modul.
Pris 148,00 kr.

The Verdant Passage
Dark Sun roman.
Pris 69,50 kr.

Slave Tribes
Dark Sun supplement.
Pris 128,00 kr.

SR/ @R/ anbefales af forende troldmand.

SKIGR/ bringer de bedste eventyr

og de varmeste nyheder

hver maned!

WYY@ I giver dig artikler,

anmeldelser og nyt

fra spilverdenen.
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Halloy pa Kirkegarden

Lektioner i selvforsvar for udoede
af Jens Kristian Boll

Redigeret af Christian Sgrensen

Tegninger af Anders J. Huulgaard

Et af de farligste monstre, rollespille-
re kan mgde i Call of Cthulhu og an-
dre muntre gyserspil, er vampyren -
den udgde. Vampyren hgrer til
blandt de intelligente monstre og ud-
gver en voldsom tiltreekning. Samti-
dig er vampyren alvorligt
handicappet i sin kamp mod spiller-
ne. Vampyren er bundet til at ophol-
de sig i sin grav i de fleste af dggnets
timer og kan selv i vdgen tilstand
overraskes og udslettes i sin grav,
blot man viser den kors, vievand og
hvidlgg. I sin grav eller i sit hjem, er
vampyren meget sirbar, hvorfor de
fleste investigators vaelger at angribe
den her. Man skal bare bryde graven
op og sld en pzl gennem monstret el-
ler gore noget andet vittigt.

Men er det nu sa let, at angribe vam-
pyren pa hjemmebane? De erfarin-
ger, Deres korrespondent har gjort
under sit arbejde pé et @stjysk lokal-
museum, har givet mig visse tvivl og
ideer, som jeg skynder mig at give vi-
dere til lseserne i hdb om, at de kan
omsaette ideerne til endnu mere fest-
lige og rablende callscenarier. Jeg
fandt nemlig hurtigt ud af, at kirkeg-
drden ikke er sd lige til at f& hold pé.

Interview med Rudiger von
Wittzingerode-Gerollstein
Rudiger v W-G: "Vi udgde er udsat
for en masse fordomme. Det er under-
ligt, menneskene hader os sadan, for
menneskene har jo altid vaeret bange

for at da, og vi udgde har jo faktisk
fundet en lgsning pd det problem.
Mange film og romaner viser os som
uhyrer, der kun tenker pa at udsuge
alle andre og gore dem til vampyrer.
Det er fuldstendig forkert. Huis vi
gjorde det, ville verden blive fuld af

vampyrer og vi ville sulte ihjel. Der er
enkelte vampyrer, der itkke kan se en
levende uden de absolut skal drikke
vedkommendes blod, men de fleste af
os ngjes med dyreblod til dagligt og
gemmer menneskeblod til sserlige fest-
lige lejligheder. Desuden kan man jo
tappe en hel del af jer mennesker,
uden I dor af det. Desveerre vil I altid
hellere hore om de fa vampyrer, der
ikke gider holde igen, mens I glem-
mer alle os andre, der naesten ikke
gor nogen skade.”

"De fleste, der hader vampyrer, er
nek misundelige. Nu har jeg vaeret
vampyr siden 1809, og i al den tid,
har jeg kun lavet 3 nye vampyrer, jeg
tgurigt har det fint med. Jeg var 13
ar, da jeg blev vampyr, s& jeg har sta-
dig min drengede charme i behold."”

Hvorfor bor vampyrer pd
kirkegarde?

Rudiger: "Det bedste ved at bo pa kir-
kegarden, er at man er beskyttet af
gravfreden. I darlige vampyrfilm
tramper vampyrjzgerne uden videre
hen til den stakkels vampyrs grav, ab-
ner graven og overfalder uden videre
den intetanende vampyr, selv om det
ikke er paent at vekke sovende (jeg
kunne aldrig finde pa at vekke dem,
Jjeg letter for lidt blod)."

Men i virkeligheden kan man ikke sa-
dan uden videre bne en grav! Teenk,
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hvordan folk pd kirkegarden ville rea-
gere, hvis en flok skgre kugler troppe-
de op og begyndte at grave lgs p&
kirkegérden. Der er meget strenge lo-
ve mod gravskanderi, og en gruppe

- investigators, der bliver snuppet pa
fersk gerning, ryger i spjeeldet eller
pa kolbgttefabrikken. Derfor kan de
feerreste vampyrjeegere arbejde i dag-
timerne, men ma vente til personale
og gaester er géet hjem.

Den klggtige udgde kan laegge en
masse gjove feelder for vampyrjeeger-
ne. Da folk pd egnen bliver sure,

hvis nogen roder i deres kirkegérd,
mé vampyrjegerne i CoC veere sikre
pé at f4 ram p8 vampyren i forste for-
spg, s& de er under pres.

Hvordan finder man graven?
Ingen udgd vil ligefrem skilte med
sin adresse. Derfor ma vampyrjaeger-
ne forst finde frem til graven. Det
kan vare svaert. Alle kirkegirde i
Europa og Amerika har siden
1890°erne haft kirkegérdsprotokoller,
hvor der stér, hvem der er begravet
hvor, og om der er betalt legje for grav-
stedet. Tilsyneladende skal vampyr-
jeegeren bare se efter 1 denne
protokol.

Desveerre er det ikke sidan at fa fat i
den. Den er hos praesten/ kirkeveer-
gen, s man skal have en rimelig for-
klaring for at fa lov til at kigge i den.
Bagefter vil praesten kunne huske,
hvem den interesserede fremmede
var, ja prasten vil ligefrem forlange
at se legitimation fgrst og maske sa-
gar checke denne legitimation. S4,
bliver der gravskeenderi, har myndig-
hederne mindst een misteenkt.

Det vil ikke vaere klogt at forsgge at
hugge kirkegdrdsprotokollen eller ri-
ve sider ud, for det er en vigtig bog,
der holdes gje med.

Rudiger: "Mens vampyrjegerne har
sveert ved at fd fat pd protokollen, er
det lettere for os udgde. Enhver for-

nuftig udgd vil sgrge for at have ven-
skabelige forbindelser med folkene pd
kirkegirden. Med lidt venskabelig
hypnose er det let at fa lidt hj=lp af
graver og gartner, mens prasien helst
tkke skal forstyrres for meget. Med
gartner, graver og kirkevzaerge pa sin
side, kan man let beskytte sig og fa
vampyrjaegerne pa glatis."

Den skjulte grav

Rudiger: "Det er let at overtale graver
og gartner til slgjfe det gravsted, man
har sit smukke hjem under. Det gene-
rer mig ikke spor, at der er en have-
gang med en bank over mit gravsted.

Det er meget nvttigt,at man kan lytte
med til folks snak, nar de hviler ud.”

Doktor Obermeier og Graf Osterfeld
sidder pd en beenk pa kirkegérden og
taler sammen: "I nat far vi ram pa
hele blodsugerslaenget, nu ved vi,
hvor de har deres hule. Husk godt
med huidleg..."

Ingen af de to laegger meerke til reret
under bzenken. Det fgrer ned til vam-
pyrhulen. Rudiger smiler i sin kiste,
selv halvsovende kan han hgre hvad
de siger, og teenker: "I nat bliver vi
hurtigt meette...”
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Den forkerte grav

Udgde med sans for sjov kan let over-
tale graveren til at flytte gravstenen
lige inden vampyrjsgerne kommer.
De f=rreste kirkegardsprotokoller in-
teresserer sig for, hvilke sten, der
star pa hvilken grav, og bortset fra
udgde og vampyrjeegere er det de feer-
reste, der gér og leeser gravsten.

Den kloge udgde laver i god tid en el-
ler flere gravsten, der tiltreekker
vampyrjegernes opmzrksomhed og
satter dem langt veek fra sin egen

grav.

Er man i godt humgr, saetter man ste-
nen over en tom grav og hdber, at
vampyrjeegerne opgiver deres hobby,
nér de har brugt en hel nat pd at gra-
ve uden at finde nogen kiste/hule el-
ler vampyr. Vil jeegerne undga
problemer, bgr de sgrge for at lukke
hullet igen inden de mpder graveren
eller andre lokale folk, der kunne bli-
ve ligefrem voldelige mod dem...

Skal man give vampyrjeegerne en lee-
restreg, sd de lader andre i fred frem-
over, kan man fjerne stenen fra en
almindelig grav og seette sin egen
sten der i stedet. Forestil dig vampyr-
jeegernes forbavselse, nér de &bner
graven og finder, at de er géet for-
kert! Den kloge vampyr ger det selv-
sagt sjovere ved at sgrge for, at
gvrigheden og ophidsede lokale folk
dukker op i det afggrende gjeblik og
tror at have taget en flok ligrgvere pd
fersk gerning. Vampyrjeegerne vil ha-
ve sveert ved at forklare sig...

Nick, Dave og Joe, Ghostbusters Inc.,
splintrer kistelaget og gpr sig parat
til at sld pezelen gennem vampyren
Amos B. Feldstein II. Til deres rzed-
sel ser de tre, at kistens indehaver er
en zeldre dame, Der s absolut har
veeret degd de sidste 4 méneder. Det
er sherif Dan Doughs bedstemor, de
har gravet frem. Inden de nér at ggre
andet, hgrer de Dan Doughs Texas
accent: "Try some lead ya fucking
ghouls!" Nick, Dave og Joeserop i

Dans og Deputy Hornes jagtrifler og
mister samtlige hitpoints, da riflerne
gir af. Skuddene overdgver Amos B.
Feldstein 1Is stille latter i det neerlig-
gende krat,

Den morsomme grav

Rudiger: "De ferreste taenker sig, at
kirkegérden er en del af det moderne
samfund. Ofte leegges vand og el led-

ninger gennem kirkegérden, for der
er de jo mere uforstyrrede, da graver-
ne jo ved, hvor de ligger, og det er
sjzeldent, at vejueesnets gravkger har
erinde p& kirkegdrden. Det er prak-
tisk for os vampyrer, for vi kan let
tappe strom uden nogen mearker det,
s& man kan hore radicens midnats-
program og falde i sgun til klassisk
morgenmusik.”
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Rgr og ledninger er gode mod naeve-
nyttige vampyrjegere. Man sgrger
bare for, at jeegerne graver sig ned i
et vandrgr eller en el ledning. De fles-
te tror, at rgret er en del af vampy-
rens kiste eller ledningen er en
treerod og ger sig parat til at klare
den forhindring ogsé. Jo grovere mid-
ler de bruger, jo bedre.

Van Helden har gravet sig ned til
Theodor von Bachofens grav og opda-
ger at kisten er af metal. Van Helden
vil vaere sikker pd, at von Bachofen
bukker under, s& han l=gger en
stang dynamit ned ved den formode-
de kiste, teender stangen og treekker
sig tilbage. Med et brag gir dynamit-
ten af, en stréle af vand stér op fra
den spraengte vandledning. Van Hel-
den taber s& meget i sanity, at han
glemmer at stikke af; han star stadig
og glor, da vrede beboere i den nzer-
liggende landsby strgmmer til og gri-
ber ham. Han fér en bade af enorme
dimensioner, et drs feengsel og kom-
mer i Statssikkerhedstjenestens ar-
kiv over terrorister. Von Bachofen
har fred og ro i lang tid fremover.

Nér vampyrjegerne forsgger at ggre
det af med et elkabel, f&r de mere
stregm, end deres hit points har godt
af. ganske vist smager blod fra folk
der er aflivede, afskyeligt, men med
lidt held har de ladet en vagtpost std
oven for graven, man kan smage pa.
Vagtposten er ofte gruppens yngste
og/eller svageste medlem og er tit sé-
dan ude af flippen, at vedkommende
er let at f krammet pé.

Rudiger og lillesgster Helga ser fra
krattet, hvordan Doctor Obermeier
og Graf Ludvig von Osterfeld flittigt
graver, mens Ludvigs lillebror Kon-
rad von Osterfeld holder udkig, mé-
ske husker Obermeier de vrede
landsbybeboere, der kom, dengang
han gravede TV kablet over midt un-
der "Lykkehjulet"?

Ludvig von Osterfeld bander: "Der er
en tyk rod, men min gkse er bedre!”
Obermeier klarer sit intelligenscheck
og réber: "Vent!" men for sent, gksen
skaerer gennem kablet, Ludvig kom-
mer 1 stgdet. Han sztter mere end al-
le sine hit points til, tumler om og
rammer Oberfeld, der fAr sin del af
strgmmen og heller ikke klarer det.
Konrad er en usadvanlig modig 11
&rig, men der er graenser. Mens hans
sanity rasler ned, ser han reedselssla-
gen ned i hullet og opdager ikke,
hvad der sker bag ham, for Helga gi-
ver ham et keerligt knus og spgrger:
"Er der nogen, der har fortalt dig, du
har en smuk hvid hals?" Rudiger
sperger: "Det er vel ikke sd heldigt, at

du kan spille back gammon?", mens
de sleeber ham ned i hulen.

Inden morgengry er Konrads viden
om vampyrer forgget betydeligt; Ru-
diger og Helga er dejligt meette. Folk
i landsbyen taler sd meget om de to
terrorister, der omkom, da de sabote-
rede byens el ledning, selvfglgeligt
igen midt under "Lykkehjulet”, at in-
gen bemaerker, at antallet af vampy-
rer er blevet forgget med een, der
heldigvis kan spille backgammon
med Rudiger og Helga. Konrad er ik-
ke ubetinget utilfreds med sin nye
status, for sandt at sige har han altid
hadet at skulle op om morgenen.

Kort sagt, selv en fredelig kirkegard
kan blive en dgdsf=lde for den ufor-
sigtige investigator.




Multimedia Spil
pd din PC

Med en CD-ROM afspiller og et lydkort til
din PC kan du fa oplevelser du aldrig har pre-
vet for.

Pa en CD-ROM disk kan ligge op til 660 MB
information i form af overveeldende scena-
rier, fuld stereo lyd og 3D farvegrafik.

Priser:

Opgradering til Multimedia PC:  4.995,00 kr
Stellar7 (et rumspil): 645,00 kr
Multimedia Beethoven: 875,00 kr
Microsoft Bookshelf: 1.995,00 kr

Fafner Spil (31 65 56 25) anviser nermeste for-
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Anmeldelser

London Sourcebook

Shadowrun supplement.

Pris 178,00 kr.

London, byen hvor man kan flippe ud
til al slags musik i natklubberne,
hvor man stille og roligt kan kgbe sig
fattige i Oxford Street, eller hvor
man kan sejle op ad floden Themsens
stille 1gb og fortabe sig i de mange se-
veerdigheder man finder overalt.

Eller rettere sagt, det kunne man gg-
re for ca. 50 4r siden. Nutildags bli-
ver du forstyrret af splitterravende
gale technofreaks pé natklubberne
som gnsker dit medlemsskab af The
Universal Brotherhood; og det er kun
muligt at feerdes pd Oxford Street
hvis man har en bankkonto i
Schweiz. For slet ikke at tale om den
mest forurenede flod i hele Europa -
Themsen. Hvis det ikke var fordi
bunden af bddene beskyttedes med
specielt antisyre materiale ville de
giftige stoffer aetse hul pa skibet og i
passagererne. Men Tower Bridge
stlr stadig, s hvad kan gé galt?

Meget har endret sig i London siden
de glade 90’ere, som perioden kald-
tes. Om nogen s& mener at forandrin-
gerne blevet til det bedre er et
personligt spgrgsmal. London Source-
book giver dig en indsigt 1 ikke bare
London, men ogsé resten af Storbrit-
tanien, som bestar af Wales, Skot-
land og det nyligt etablerede Tir

Nan, som ligger hvor Irland engang

18.

Layout og preesentationsmeessigt er
det ligesé pzent og nydeligt som prak-
tisk alle Shadowrunprodukter. Dog
er det hverken beskrivelserne af Lon-
don eller resten af Storbrittanien
som g@r dette produkt helt specielt,
men derimod beskrivelsen af magt-
placeringen i det politiske system,
hvor druiderne, en slags lukket magi-
kersekt, spiller en meget vigtig rolle.
Sammen med det miljgpolitiske parti
De Grgnne styrer de England. Deres
magt stammer fra de utallige uheld

med miljgfarlige substanser i starten
af drhundredet. @del=ggelser af tu-
rist- og kulturmsessige genstande og
omrader fik befolkningen til at reage-
re kraftigt ved at stemme massivt pd
De Grgnne. Med dannelsen af drui-
desekten, som udelukkende bestér af
magikere, fik miljget endnu et skub i
den rigtige retning, idet de nedsatte
udvalg, som aktivt deltog i kampen
for miljget. Langsomt blev linjen
mellem De Grgnne og druiderne slg-
ret indtil den tilsidst forsvandt og to
partier blev et hele.

Den udgvende magtstruktur har og-
s8 sndret sig med indfgrelsen af en
ny post, The Lord Protector. Posten
beseettes af en af The House of Com-
mons’ udvalgte kandidater, som for
tiden er Lord Marchment. Dette er
den ultimative post i England og er
den der har mest magt. Selv statsmi-
nisteren har ikke s& meget udgvende
magt som The Lord Protector. Det er
stadig House of Nobles der drgfter de
enkelte love igennem, og det er sta-
dig House of Commons der vedtager
love, men The Lord Protector kan til
enhver tid stoppe en lov. Som det
kan ses er det druiderne der sidder
pd magten i England.

Selvom meget af bogens indhold er fo-
kuseret pd druiderne og magtbalan-

cen er der ogsd givet plads til beskri-
velser af geografiske omréder, sdsom
The Wild Lands. Disse landomréder
styres af adelige familier, der beskyt-
ter sig i sma fort mod nysgerrige,
som kunne gnske sig mere indsigt i
magien. Det er nemlig s&dan, at der i
landomréderne befinder sig mange
magiske "ley-lines", som er magiske
kraftlinier mellem forskellige druidi-
ske seveerdigheder. Stonehenge,
f.eks., er et af de kraftigste magiske
felter i England.

Bogen er kun en stedbeskrivelse, der
er ingen stats pa vigtige NPCs eller
smé eventyr. Bagerst i bogen er der
fire kort, to over London og to over
Storbritannien, hvoraf det ene viser
"ley-lines" m.m.

London Sourcebook har hvad man
har behov for til at kgre en kampag-
ne i London. Vil man kgre scenarier 1
resten af Storbritannien, méa spilmes-
teren selv improvisere en del. Der er
enkelte ting ved London Sourcebook
der irriterer mig. I starten af bogen
star der at det er en officiel turistgui-
de over Storbritannien, hvortil man-
ge forskellige deckere har lagt deres
egne kommentarer til, men den fgr-
ste halvdel af bogen giver et ret nega-
tivt billede af landet og
regeringsformen. Det lyder ikke szer-
lig logisk at beskrive et land nega-
tivt, hvis man skulle prgve at lokke
turister til. De grumme kendsgernin-
ger burde 1 stedet veere placeret hos
deckerne, som i London Sourcebook
n=sten ikke far sagt noget brugbart.
Der er masser af deckere der har
skrevet noget, men til forskel fra an-
dre Shadowrunprodukter er det kun
meget lidt man kan bruge til f.eks.
scenarier og lignende. For mere infor-
mation om druiderne og deres sam-
fund kan du lese den anden bog i
Secrets of Power trilogien, Choose Yo-
ur Enemies Carefully.

Matias Stuven
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Tales Fro e

' Floating Vagabond

komisk rollespil fra Avalon Hill.
Pris 132,00 kr.

P& en asteroide midt i en af univer-
sets utallige dimensioner ligger en
bar ved navn "The Floating Vaga-
bond". Hardt presset af urimelig kon-
kurrence fra den neerliggende bar,
"The Cranes Nest", fandt ejeren en
dag pé at investere i en "Random Di-
mensional Portal Generator" og sat-
te den til at samle folk op i tilfeeldig
bar’er op hvorsomhelst, nrsomhelst
og i en hvilkensomhelst dimension,
og deponere dem 1 "The Floating Va-
gabond". Det er klart, at hvis man
f.eks. i det ene gjeblik sidder pé en
bar i det 17. &rhundredes Paris, ogi
det n=este pludselig befinder sig pd
en helt anden bar langt ude i ver-
densrummet, som ovenikgbet er fyldt
med vzesner fra alle mulige og umuli-
ge steder, sa er det fgrste man ger at
bestille en masse meget store drinks;
sé det var en god investering.

Dette er baggrunden for Avalon

Hill's (neesten) nye komiske rollespil,
Tales From the Floating Vagabond,
eller TF2V, ogsd omtalt i artiklen om
European Gen Con i SAGA 12. Hvis
man hgrer til dem der elsker science
fiction romanserien Hitch-Hikers Gui-
de to the Galaxy (Handbog for Vakse
Galaxe Blaffere som den lidt klodset
hedder p dansk) og har en forkeerlig-
hed for komiske rollespil som Para-
noia og Toon, eller blot har lyst til at
prave noget nyt og morsomt, sé er
dette spil sagen. Det er simpelthen
det vildeste og sjoveste spil underteg-
nede nogensinde har spillet.

Konceptet er 1 mine gjne genialt: ved
hjeelp af lidt komisk teknologi kan
man som spilperson komme hvorsom-
helst fra, og sdledes veere hvadsom-
helst (f.eks. Menneske, Dveerg,
Tobenet Neesehorn, Androide, Afskye-
ligt Nuttet Lille Plysdyr eller Intelli-
gent Klump Stéluld), og samtidig
kan man ogsé tage pd eventyr hvor-
somhelst (f.eks. i Jordens fortid, nu-
tid, eller fremtid, p& fremmede
planeter, i dimension X eller i Tol-
stojs Krig og Fred); mulighederne er
ubegransede!

Selve spilsystemet er enkelt. Man
har en raekke Stats (f.eks. Strength,
Aim og Cool), en raekke skills (f.eks.
Blow Things Up, Belching for Effect
og Raise Children to be Responsible
Adults Instead of Game Designers),
og en sdkaldt Shtick, en slags Special
Effect der ggr en 1 stand til at gdre
ussdvanlige ting eller 4 ussedvanli-
ge ting til at ske. Hver skill er base-
ret pd en stat og et skill level, og nir
man vil bruge en, leegger man disse
to tal sammen, og forsgger s& man at
sld resultatet eller mindre pa en af
Bartenderen (Spillederen) bestemt
terning. Som regel benytter man
1t10 men typen af terning kan zn-
dres til 1t4, 1t6, 1t20, 1t30 og sdgar
1t100 alt efter sveerhedsgrad. Com-
bat benytter dog altid 1t10.

F. eks. kunne et forlgb ga sédan her:
Sgren Smart har den skill som hed-
der Look Good at All Times pé expert
level og han forsgger at imponere et
charmerende medlem af det modsat-
te kgn, som han lige har mgdt. Look
Good at All Times er baseret pd
stat’en Cool, hvor Sgren har en 5’er.
Denne giver sammen med +3 bonu-
sen for expert level et samlet resultat
pé 8. Da Sgren imidlertid lige er ble-
vet overfaldet af en Yakgagdnings Ele-
mental, og ikke har haft tid til at
soignere sig, bestemmer bartenderen
at Sgren Smart sldr med en 1t100.
Til alles overraskelse slar Sgren
Smarts spiller 05, s Sgren Smart
ser stadig ualmindelig godt ud.

Endnu vildere bliver det med den for-
omtalte Shtick, som altsd fungerer
som en personlig special effekt. Den
giver en ekstrem Komisk dimension i
det allerede underholdende rollespil.
Det er blandt andet muligt at have
en Shtick baseret pd "Murphy’s lov"
(Alt som kan g8 galt gér galt) og end-
nu voldsommere, "Murphy’s anden
lov" (Alt som ikke kan gé galt, gér og-
s& galt). Dette kan give de mest ab-
surde uheld for ens medspillere.
Blandt de allermorsomste er
Shtick’er "It'd Take a Miracle", som
giver situationer hvor det spilleren
gnsker, skabes ud af det bld (Bare
der dog var en losseplads for gamle
madrasser i bunden af denne her
klgft!). En anden topper er "The New-
ton Effect" som fér ting man ikke
tror p4 til at holde op med at eksiste-
re. Hvis man fx er en stenalder man
med denne effekt, har flyvemaskiner
det med at falde ned ndr man eri
nzerheden.

Udover den almene gennemgang af
spilsystemet, indeholder TF2V et
fikst lille magisystem, beskrivelser af
alt muligt og specielt umuligt udstyr
(f.eks, "Bzzzzt Hand-Held All-Purpo-
se Gadget" og "So You Want to Be a
Mad Scientist? Chemistry Set"),
stamgaester pd "The Floating Vaga-
bond" og andre interessante ikkespil-
ler personer, et multigalaktisk
selskab, diverse asociale organisatio-
ner (som "The Space Nazis" mm.), et
begynder scenarie samt et ark med
visitkort fra diverse folk og forenin-
ger. Feelles for hele bogen er at den
er afsindigt morsomt skrevet (tre-
stjernet grineflip, undertegnede mét-
te pé det nsermeste indleegges), og
derved er bdde et leesevaerdigt og
brugbart produkt som er kommet for
at blive. S& kridt skoene, flyv ned til
din rollespilsforhandler, tru vedkom-
mende med en oversavet t20 og tving
ham, hende, den eller méske snarere
det, til at udlevere et eksemplar af
dette spil, for det bliver forbudt af
Det Intergalaktiske Politis Hemmeli-
ge Afdeling for Fjollede Rollespil der
Undergraver Ungdommens Moral.

Nicholas Demidoff
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Nye formaend

To rollespilsforeninger, The Realm of
Adventurers (TRoA) og Dansk Rolle-
spil Forening (DRF) har féet nye for-
mand fornylig. I Aalborgforeningen
TRoA er den hidtidige formand, Sg-
ren Parbaek, inde at lege soldat i gje-
blikket. Hans aflgser er Martin
Laursen, der bl.a. har stéet for TRo-
As flotte klubblad. Hos DRF er den
gamle formand, Kasper T. Morten-
sen géet af, bl.a. p.g.a. arbejdet med
neervarende blad. Aflgseren er Just
Kjergaard Pedersen, der bl.a. har
skrevet D&Dscenariet til DRF spil-
kongres 1991. DRF's nye adresse er
DRF; Kildeskovsvej 81; 2820 Gentof-
te; TIf. 31 68 17 44, lige ved kirkegér-
den...

Nye klubber

P4 vores tur til Aalborg opsnappede
SAGA redaktionen fglgende nye klu-
badresser:

Rollespilsforeningen "Fairytale"; v/
Thomas Mgller; Egebakken 16; 8620
Kjellerup; TIf. 86 88 19 49.

ROCAD; v/Anette Kjeer; Myhlenberg-
vej 65; 9510 Arden.

Desuden har Ebeltoft féet sin egen
rollespilsklub. Man regner med, at
det kommer til at koste 20 kr. pr. mé-
ned at vaere medlem:

ROBE (Rolle- Og Breetspil 1 Ebeltoft);
v/Christian Sgrensen; Skovdiget 5;
8400 Ebeltoft; TIf. 86 34 19 09.

Nu lidt om begivenheder, der har fun-
det sted:

Turneringslederkurset:
Alle var tilfredse

Denne omtale er baseret pd en samta-
le med en af arranggrerne, Bo Kal-
toft. Vi fra SAGAredaktionen var til
spilkongres i Aalborg samme wee-
kend. Det blev ikke noget problem at
skaffe deltagere nok til kurset. Der
var 26 tilmeldinger, men kun 20 kun-
ne komme med udover arranggrerne.
Kurset, der var arrangeret af Kgben-
havns Kommunes Voksen Padago-
gisk Center (VPC) i samarbejde med
en rakke erfarne rollespillere, var
henvendt til dem, der har tenkt sig
at skrive scenarier og kgre dem ved
spilkongresser i fremtiden.

Det hele startede om fredagen med
at folk blev placeret i grupper, der
var gennemgéfende hele weekenden,
workshops blev startet op, og grup-
pernes fgrste opgave var at lave re-
klame for hele spilkongressen som
skulle arrangeres. Arbejdet vekslede
mellem snak i grupperne og diskus-
sion i plenum, altsd hvor alle er sam-
let. Om lgrdagen gennemgik Malik
Hyltoft og Henrik Bisgaard nogle
strukturmodeller for hvordan scena-
rier bygges op. Igen diskussioner i
grupperne, der nu handlede om kon-
krete scenarieidéer, som sé blev ta-
get op pé plenum og tilbage i
grupperne, osv. Resultatet: Et feer-
digt Vikingscenarie til Chop spilkon-
gres p& Nykgbing Falster og en




rakke scenarier, der kun kraever lidt
mere arbejde for at blive feerdige.
Fordelen ved gruppearbejdsformen
var, at dérlige idéer bliver siet fra
med det samme, og der er flere til at
komme med de gode idéer.

Samarbejdet med VPC var géet over
al forventning. Det var visionzere

folk, der bl.a. hurtigt skaffede ekstra
stole og klapborde som blev kgrt op

til hytten i en minitrans, da det viste
sig npdvendigt. Erfaringerne viser at
rollespillere kan finde gode bergrings-
flader med kultur- og undervisnings-
sektoren, som bgr udnyttes.

Kursets forlgb tyder endvidere pé at
"lystfiskerdnden" er ved at forsvinde,
den med at "vi er allesammen gode",
underforstdet at man ikke har brug
for at modtage undervisning i rolle-
spil.

Alle programpunkter startede til ti-
den, hvilket jo ellers er uhgrt i rolle-
spilssammenheng. En raekke
evalueringsskemaer blev delt rundt
efter kurset. De viste at alle var me-
get eller godt tilfredse, bortset fra en
enkelt der kun var tilfreds. Han hav-
de ogsé troet at det var spilmester-
kursus mere end et
turneringslederkursus.

The Realms of Roleplay
IV: Ingen stress

Klokken var syv, fredag morgen, den
28. februar. En forfrossen og bestemt
ikke morgenfrisk SAGA redaktion
kgrte med retning mod Aalborg. I
Aalborg holdtes der for fjerde gang
spilkongressen "The Realms of Role-
play", kort bare TRoR IV. Vi fra SA-
GA havde bestemt os for at mgde op,
bade for at mgde nye ansigter og sam-
tidig for at vise SAGA bladet frem.

Med fuld fart, i bogstaveligste for-
stand, gik det mod Korsgr, hvor SA-
GAbilen skulle nd en feerge.
Desvzerre for os, var vores hastig-

hedsniveau ikke i overensstemmelse
med de lokale regulativer, hvilket en
betjent var si flink at ggre opmeerk-

-som pé. Men vi ndede faergen, sa selv-

om humgret var lidt nede, fortsatte
vi over Fyn, i et lidt mere adstadigt
tempo. Efter et kort stop i Odense,
en meget hyggelig by forgvrigt, fore-
tog vi proviantering pa en burgerbar

i Arhus.

Arhus er en ret stor by. Derfor und-
lod vi at begive os ind i dens indre.
Det gjorde vi til gengeeld til fulde da
vi kom til Aalborg. Da denne by ogsd
er enormt stor tog det os et godt styk-
ke tid, samt en snes hjeelpsomme aal-
borgensere at finde til

Tornhgjskolen, der var mélet for vor
rejse.

Kort efter vores jublende ankomst,
skulle vi have fart pa. P& TRoR over-
holdes tidsplanen nemlig ngje. S& i
huj og hast stillede vi vores nydelige
bod op, og sé gik spilkongressen el-
lers igang.

TRoR havde fra start det heldige pro-
blem at tilmeldingen var gdet lang
over forventningerne. Som Martin
Laursen, formand for TRoR, senere
forklarede, var dette dog ikke sé hel-
digt, da man fra TRoRs side bestrae-
bede sig pé at alle skulle deltage i en
turnering i hver periode. Men ngd lee-
rer nggen kvinde at..., s& Martin
Laursen kontaktede Mette Finderup,
Mikkel Ottosen og Kére Albrecthsen.
For umelende siger disse tre navne
sikkert ikke mange noget, men det
burde det, for med ultrakort varsel
ankom gruppen og arrangerede fluks
en MAFIA - live roleplay turnering.
Dette var godt bade for TRoR som ar-
rangement, men samtidig ogséa for al-
le de der nu fik lov til at deltage i
dette sjove og handlingsfyldte engage-
ment.

Samtidig havde TRoR sgrget for film-
forevisning i feellessalen sd alle kun-
ne blive underholdt mens de ventede
imellem turneringerne. Udover dette

var der en velfungerende informa-
tion, med salg af diverse uundvaerli-
ge ting som toasts, cola og s videre...

Der var ialt tilmeldt omkring 250 del-
tagere, hvilket i sig selv er et flot tal,
sé i feellessalen var der allerede fra
start fyldt godt op. Blandt turnerin-
gerne var der en del hjemmelavede
spilsystemer, bla. High Noon og Nord
og Syd RPG, (Westerns), The Dead,
All together Now II og Smglf RPG,

en pragtfuld ide!

P& den hektiske fredag aften blev der
blandt andet spillet AD&D Dark Sun
og AD&D Spelljammmer, Call of
Cthulhu, Heroes Unlimited og Star
Wars samt flere hjemmelavede syste-
mer, som navnt High Noon, men ud-
over dette Engle fra det hgje - et
komisk rollespil baseret pd Vampire -
og Supermaster, hvilket var en blan-
ding af Rolemaster og Space Master.

Her bgr iszr Call of Cthulhu scena-
riet fremhzeves, som nok spilkongres-
sens allerbedste. Det var et Call-Now
scenarie, om tilsyneladende uforklar-
lige miljgkatastrofer 1 Utah i USA.

I Engle fra det hgje scenariet, "Er der
en gud?"(!), skulle 6 afdgde forhindre
en nordjysk rollespilsforenings besty-
relse - gt selv hvilken - i at forvand-
le medlemmerne til vampyrer. Af de
turneringer der gik mindre godt var
High Noon, hvilket var lidt for "Pig-
tréd over Prarien - Lucky Luke" in-
spireret, og AD&D Dark Sun, som de
fleste mente var lidt for simpelt.

Klokken cirka 3 om natten var de
fleste turneringer afsluttede, lige
med undtagelse af Mafia, som kgrte
konstant. Nogenlunde pa den tid,
vaeltede SAGA redaktionen udmattet
omkuld, da boden havde vaeret mere
end godt besggt.

Alt i alt var denne dag helt og hol-
dent gdet godt. TRoR folkene magte-
de indtil videre arrangementet 100%,

S e P e R
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og heldigt for os og deltagerne sendre-
de dette sig ikke meget de to nseste

dage.

Lerdag startede med knurrende SA-
GA maver, og i protest over at skulle
spise Tornhgjcentrets lidt flade mor-
genmad, begav Kasper og Martin sig
ud pé en leengere ekspedition, til stor
irritation for resten af redaktionen,
som matte vente 2 timer (!!) p4 deres
morgenmad.

Lgrdag formiddag/eftermiddag bgd
pd AD&D, Legends II, Shadowrun,
Smglf RPG og Viking. Her var iszer
Smglf RPG en stor succes - det er
selvfplgelig et smglf hvor man smgl-
fer smglfer.

PA nuvaerende tidspunkt havde MA-
FIA udviklet sig. En enkelt bande
var sldet sammen med en anden, da
dennes ledere alle var blevet snig-
myrdet og en kvinde ved navn Smo-
ke, havde p&begyndt sine intriger
hvilket senere ville give et radikalt
udfald pa striden om hvem der skulle
blive byens nye ledere.

Lgrdag aften fortsatte med AD&D
Ravenloft, Aliens RPG, Beyond the

supernatural, Rolemaster og the De-
ad.

Martin og Kasper deltog pd afbud-
spladser 1 Ravenloft, en lidt seer fores-
tilling, men med virkelig sjove
karakterer, omend lidt overdimensio-
nerede. Martin var sé heldig at vinde
en fgrsteplads netop i denne turne-
Ting.

SAGASs bod, havde med sin Happy
Horror Hour gjort sit til at sette lidt
stemning p& aftenen, og da boden og-
sé i lgbet af lgrdagen havde veaeret
godt besggt, var der dgmt total ste-
ning da vi fgrst gik i braederne om-
kring klokken 4 om morgenen.

Havde vi kunne holde os végne, ville
vi have oplevet hvordan den forree-

deriske Smoke i MAFIA forrddte end-
nu en bande, siledes at hun i lgbet af
natten havde op til 10 lejemordere i
hzelene. Om morgenen var der kun
en tilbage, men det var desvzerre for
den udmattede Smoke ogsé nok.

Sgndag morgen, klog af skade, tog vi
til takke med Tornhgjs centrets mor-
genmad, som forgvrigt ikke var s
slemt endda.

Denne dag bgd blandt andet pd
AD&D Dragonlance, All Together
Now II, D&D (med Conan som hoved-
person!?), Haeder og Zre, Nord og
Syd RPG og Stormbringer.

Nicholas, hvort nyeste redationsmed-
lem, deltog i All together Now II,
med scenarie forfatteren Martin
Laursen selv som spilleder. Dette var
en s@d lille sag hvor de 8 rollespillere
skulle rede Eventyrland fra under-
gang. Her havde en ond superskurk -
spillederen selv - nemlig z2ndret p&
alle eventyrerne sa de onde krzfter
var ved at vinde. Den udmattede Ni-
colas morede sig dog udmeerket.

Den obligatoriske oprydning og prze-
mieoverakkelse forlgb overraskende
smerte frit, og meget velorganiseret,
selvom de keere Mafiafolk brugte ri-
geligt langt tid p& deres gennemgang
af MAFIA turneringen. Vinderen af
MAFIA, G.U.L.s leder Shorty II, ud-
taler efter den overbevisende sejr -
med mere end 60008s forspring - at
han sikkert til paske vil forsgge at
overtage kontrollen med endnu en
millionby, naevneligt Arhus. Vi fra
SAGA er spzendt pd om der er nogen
der tgr tage imod hans udfordring.

Verd at bemsrke var at der var cir-
ka 8 piger pé spilkongressen og at al-
le mindst modtog en praemie, og flere
to. Det tog SAGA som et tydeligt be-
vis pé at piger sagtens kan spille
med, det er blot et spgrgsmél om at
de tgr.

SAGA forlod Aalborg med indtrykket
af en god spilkongres, hvor det orga-
nisatoriske havde veaeret neesten i
top. Det som fra fleres synspunkt
blot var det svage ved TRoR IV, var
at mange af scenarierne havde veeret
lige lovligt simple og/eller indeholdt
lidt for mange uoriginale plots. Der-
udover var kun fé af scenarierne rig-
tigt spiltestet, hvilket altid er en
svaghed. Fra SAGA mener vi at
TRoR kan blive en af Danmarks bed-
ste kon'er hvis altsd blandt andet det
scenariemsessige kunne blive forbe-
dret.

Samtidig vil vi fra SAGA ogsé sige at
vi var imponeret over det engage-
ment og 4nd som deltagerne udviste,
specielt da en enkelt havde forgrebet
sig p4 en andens ejendom. Da gik SA-
GA og TRoRs ledelse i samarbejde
om at finde synderen, som blevet ta-
get og prompte bortvist.

Interesserede scenarie forfattere el-
ler spilledere, samt folk der gerne vil
have TRoR Vs program, nar det kom-
mer i juli kan sende navn og adresse
til:

The Realm of Adventurers; v/ Martin
Laursen; Vestergade 25 2; 9400 Ngr-
resundhy.

En sidste bemzerkning mé vare at
der er langt til Aalborg og naermest
endnu lzengere hjem. Selv pizzeriaet
ved Clemens Brostreede i Arhus, leve-
rede utrolig gode, og underholdende
bespisning, s& var klokken 5 om mor-
genen sgndag da den sidste SAGA
mand kunne g4 til ro. Men p4 trods
af dette var det overraskende s fa
som ikke var fra nordjylland, af de
dervar mgdt op. Endnu veerre var det
méske at SAGA var de eneste fra
sjeelland. Det er helt sikkert umagen
veerd at rejse til TRoR V, og jo flere
forskellige egne der er med ved spil-
kongressen, jo sjovere.
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Brevkassen

Debatindleeg:
Hej SAGA!

I disse tider hvor rollespil generelt
bliver misforstdet i Danmark, vil jeg
gerne udtrykke min mening om live
roleplay. De skulle sgu have en skide-
balle, altsd dem som sender det ind
til DR (16/12-91) til Zig Zag. Der ma
veere en greense, og nu hvor Indre
Mission er imod rollespil, kaster live
roleplay rollespilsverdenen hoved-
kuls ind i en konfrontation med bide
de religigse bevaegelser, og den almin-
delige danskers opfattelse af rolle-
spil. I mine gjne ligger vi pd greensen
af amerikanske tilstande, dette er li-
ge pracis hvad vi ikke har brug for,
en hetz mod os. Jeg er yderst interes-
seret i andres mening om dette, sa
lang tid de er saglige, for den med at
man er "pisseligeglad” med hvad an-
dre mener duer ikke laengere.

Christian Sgrensen; Skovdiget 5;
8400 Ebeltoft.

Note: Denne Christian Sgrensen er
IKKE den samme som sidder i SAGA-
redaktionen.

Hej SAGA

deg synes at det er et fedt blad, og
det er godt I deekker s meget rolle-
spil. Men kunne I ikke sende noget
mere Warhammer Fantasy Roleplay,
som i SAGA T + lidt Blood Bowl.

Med venlig hilsen

Riceo Jensen; TranegArdsvej 12B;
3320 Skeevinge.

Hej Ricco

Tak for de pane ord. Vi overvejer ig-
vrigt at starte en landsdakkende Blo-
od Bowl liga, hvor der ville veere

reportager fra turneringskampene
hver maned her i SAGA. Huis nogen
har idéer eller kommentarer til det,
sd send dem ind til SAGA; Ermel-
undsvej 92D; 2820 Gentofte.

Venlig hilsen, Kasper
Hej SAGA

Jeg er en dreng pé ti 4r. Jeg spiller
Drager og Deemoner, men har ingen
at spille med. Skriv til mig. Du eller I
ma gerne vere @ldre. Jeg har spillet
11 4r og har 118 meend og 2 drager.

Kasper Gandersborg-Kjergaard;
Thorkildsvej 37, 2.th.; 3700 Rgnne;
BORNHOLM.

Hej SAGA

Sidste méned kgbte jeg Space Hulk
(sejt!). Desveerre fandt jeg ud af at
det ikke var noget for mig (dumt). Og
derfor skaffede jeg mig af med det
(dummere). Men nu kommer det tral-

se ved historien. Efter et weekendbe-
sgg fandt jeg ud af at det faktisk var
et fedt spil alligevel. Og da jeg oven-
ikgbet fik Genestealer p4 min fodsels-
dag var det jo lige til at grsede over
(sngft!).

S4 var det jo at jeg begyndte at teen-
ke (sveert!): "Hvorfor skriver jeg ikke
ind til Danmarks sejeste blad, SAGA
og skriver om mit problem?"

S4 derfor tilspgrger jeg dig keere med-
rollespiller: Er der ikke nogen af jer
derude som er hlevet treette af Space
Hulk, og som kunne have lyst til at
seelge det til lille mig? Jeg betaler en
god pris for alle spil i p&n stand. Jeg
betaler selvfglgelig ogsé fragt/porto.

PS: Er der nogen i Haderslevomra-
det, der spiller et af verdens sejeste
spil, Blood Bowl?

Hilsen Thomas Christensen (TIf. 74
5319 44)

Opfordring fra
redaktionen:

Vi havde ¢ nr. 12 kun ét scenarie,
nemliig "For enden af regnbuen', hvor
vi normalt har to scenarier. Det var
ogsa planen at bringe "Ulvevinter",
men huvis vi skulle have bragt begge
to ville der neesten ikke have varet
plads til nogle artikler. Denne gang
har vi ogsa kun et scenarie, men vi
vil meget gerne hore fra jer, laeserne.
Hvad vil I helst have, to scenarier og
fa artikler eller ét scenarie og flere ar-
tikler. Skriv og vaere med til at be-
stemmme hvordan SAGA kommer til at
se ud i fremtiden.
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"Hvert enkelt Gazetteer-Modul beskriver
et land i den kendte verden (Dungeons &
Dragons), alt er medtaget inkl. historie,
 landkort, kultur, pengesystemer og beskri-
velser af landet og dets indbyggere.
Desuden er der ogsa eventyr og til
 tider braetspil med!
De kan selvfolgelig ogsa bruges til
| Advanced Dungeons & Dragons!

! Med venlig hilsen

B.O. Boger

@ (] Lyngby Storcenter 54 2800 Lyngby  TIf. 45 87 04 45

. ] Redovre Centrum 116 2610 Redovre TIf. 31 41 04 85
(] R&dhustorvet 7100 Vejle TIf. 75 82 05 44
[ Kongensgade 33 6700 Esbjerg TIf. 75121177

[] Vestergade 59-61 5100 Odense C TIf. 66 11 40 33



AD&D

Fantasy
scenarte af

Peter Frost ZX Y

Redigeret af
Martin
Stachowski
Winther

Illustreret af
Anders J.
Huulgaard

Dette scenarie som fgrste gang
blev benyttet ved VikingCon X
foregdr i en fjern bjergegn a la
Transylvanien. Scenariet blev
fgrste gang skrevet til AD&D
regler, men det kan nemt benyt-
tes af andre systemer. Her har vi
inkluderet A/D&D data, med ud-
gangspunkt 1 Dansk D&D, og
DoD stats. P& grund af at s&
mange efterhdnden benytter
dansksprogede systemer, og for-
di det rent sprogligt pynter geval-
digt skriver vi alle scenariets
begreber med danske termer.
Hvis du undervejs stgder ind i et
udtryk, du ikke lige forstér, si se
under rubrikken STATS, hvor
ord forklares og begreber uddy-
bes. I AD&D bgr gruppen af spil-
personer mindst vaere pa 3.
niveau (og helst lidt hgjere), eller
ogsé bgr monstrene ggres svage-
re.
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Reedsel i natten

Dimitrovs djne lyste hadsk og van-
vittigt i fakkelskeeret. Hans noble
kleededragt var svedig og snavset,
flere steder hang tojet i laser. I mu-
ren foran ham kunne man ane et
angst kvindeansigt gennem en lil-
le Gbning. Dimitrov lgftede den
sidste sten og smurte mgrtel langs
abningens sider. Kvinden skreg
som Dimitrov murede den sidste
abning til. Hendes skrig gav gen-
lyd i borgens dybeste keaeldre.

Indledning og baggrund

Hans navn var Doviov Vorkol. Sgn af
en handelsfamilie og en af imperiets
stolte haerfgrere. Efter endt tjeneste
bad han, til alles overraskelse, om
den fjerne og isolerede Serival dal,
som sit fyrstelige len. Et ydmygt ¢n-
ske som Kejseren eftergav ham.
"Men..." formanede han, "det er en
gde og mystisk egn, hvor folkene har
deres egne skikke og guder, og hvor
fyrster forgzeves har forsggt at hdnd-
hzeve vor kejserlige lov." For Doviov
var dette netop den udfordring han
s@gte.

Med kejserens hjzelp og med egne
midler lod han borgen Osterburg op-
fore 1 dalens mest gde hjgrne, tet ved
byen Serival, som havde givet dalen
sit navn. Intet blev sparet pé denne
praegtige bygning og snart knejsede
dets térne stolt og gav lange skygger
imens efterdrssolen gik ned over da-
len.

I de mgrke skove, kunne man ved af-
tentid ane fakler og he¢re messen. Det
var en ldgammel kult, der tilbad
nogle af de eeldste og mystiske guder.
For Doviov blev det hans livs kald at
omvende eller om ngdvendigt udslet-
te denne, efter hans mening, forfzer-
delige’ kults tilbedere og fjerne
ethvert spor af dens virke og "'unzv-
nelige’ ritualer. I rene der fulgte
keempede Doviov hérdt og blodigt
mod kultens mange grupperinger.
Mangen en uskyldig métte lade livet
og ligesé mange af kultens fanatiske
tilbedere. Men Doviov sejrede. Med



militaristisk effektivitet og viljestyr-
ke kunne han fem &r efter sin an-
komst til dalen, henrette
ypperstepreesten og hans fglge, hvor-
efter freden herskede i dalen.

Men ondt forsvinder ikke

yppersteprzastens forbandelse, fra si
mange Ar tilbage.

I mange &r havde den gale Dimitrov
studeret den sorte kunst, dybt i Os-
terburgs katakomber. I nzesten lige
sa lang tid havde han tyranniseret si-
ne tre sgstre, Anna, Clara og Ninna
og hans moder og fader, Molok og Ha-

ud i intet. Fra hadet,
smerten og ondskaben
fremmanede ypperste-
preesten i sit sidste dnde-
drag en forbandelse over
Doviov, hans slegt og
hus for tid og evighed.
Doviov lo blot hé&nligt og
nikkede til skarprette-
ren, som haevede gksen...

Men hovmod stod i for-
fald. Selvom det ikke ske-
te i Doviovs levetid. Og
dog. Doviov dgde nemlig
for sin s¢gns hind, dog
uden selv at vide det. Be-
hemoth Vorkol havde for-
giftet sin faders sene
aftendrik. Han var led og
skinsyg p4 sin statelige
fader som altid talte om
=delmod og tapperhed.
Det betgd intet for unge
Behemoth. For ham var
det kun Osterburgs rig-
dom og magt der lokke-
de. Ondskaben 18 da
allerede dybt i Vorkol
sleegtens blod. For hver
generation der fulgte,
groede denne ondskab
sig stgrre og mere forfeer-
delig. Unzevnelige og blo-
dige gerninger fulgte

Vorkol. Han var i en ung alder rejst
hjemmefra for at opdage verden. Det
skulle blive skssbnesvangert for dem

begge.

Men denne udad var dog begyndt al-
lerede tre &r forinden. Den var pé
den dag hvor den unge leerer, Theo-
dos Klopf, som underviste de tre Vor-
kol sgstre, havde giftet
sig med en af dem, nem-
lig den aldste sgster,
den smukke Anna. Det-
te var dog ikke til at bee-
re for den skinsyge og
jaloux Dimitrov, der al-
lerede forinden havde
forsggt at overtale sine
forzeldre til at sige nej
og bortvise Theodos. Da
kom hans sindssyge for
farste gange til syne, og
med en stor lysestage
knuste han Theodos’ ho-
ved, i bryllupssengen,
pé brudenatten. For at
undgé straf, fra sine
hérde og neesten ligesd
hensynslgse foreeldre,
afbreendte han deres so-
vekammer imens de sov.

Nu fulgte s& et mare-
ridt for Anna. Med tor-
tur, slesken, spde ord og
trusler forsggte Dimi-
trov at f8 Anna til at el-
ske sig. Men intet var
virkningsfuldt. 7 dage
fgr vinterjeevndggn, nu
altsé tre &r senere, abor-
terede Anna for anden
gang. Drevet af bittert
had og intens frygt for-
spgte hun at draebe Di-

igennem mange mgrke
og kolde naetter.

Den sidste, og 6. generation, af Vor-
kol sleegten, blev dreebt eller forlod
borgen efter en frygtelig nat, to dage
for vinterjeevndggn i det herrens &r
1263. Det var den sindssyge Dimi-
trov, som ved denne udéd fuldferte

nah Vorkol. Deres egen forfglgen af
intriger og bedrag, havde givet dem
liden tid til at bemaerke det s@re og
underlige ved Dimitrov. Den eneste 1
familien som ikke var under hans
ubehagelige og dominerende tilstede-
veerelse var han storebror Haakan

mitrov, men forgeeves.

Som straf murede han
Anna inde i Osterburgs nu forladte
slotskirke. Og i fuldbyrdelsen af sin
grusomhed, og yppersteprzestens for-
bandelse, braendte han sine to andre
sgstre i borggarden, for ikke at havde
nogle vidner. Netop da flammerne
havde forkullet deres lig til sgrgelige

24



glgdende rester vente Haakan tilba-
ge. Kampen der fulgte var mere blo-
dig og voldsom end nogen kan
forestille sig, men tilslut kastede
Haakan den sindssyge Dimitrov ud
over borgmuren og ned i dybet. Haa-
kan forstod da, at Osterburg aldrig
ville blive et sted for mennesker at
bo, s& med resterne af sin sleegts be-
siddelser drog han bort.

Men Dimitrov var ikke sidan at sla
ihjel. Hans roden rundt med sort ma-
gi havde givet ham uanede krafter,
og med neermest enhver knogle
knaekket 1 kroppen, fandt han vej til-
bage til sit laboratorie dybt nede i Os-
terburgs katakomber. Her kastede
han de mgrkeste formularer og ondes-
te besveergelser, i hdbet om at genfin-
de sin kraft og heevne sig p4 Haakan.
Men alt virkede ikke efter hensigten.
Dimitrov troede han skulle dg, og
faldt da i en dyb, dgdsligende sgvn.

Neesten et d&rhundrede fér forbi. Bor-
gen forblev forladt. Med dens magt
veek, fik den gamle kult atter tag i be-
folkningen imens mosser og ranker
overgroede den stgvede og spindel-
vaevsfyldte feestning. Haakan havde
ar efter den frygtelige nat givet skg-
det vaek, som lgsesum, til en, ihvert-
fald ifglge banditten selv, snu
landevejsrgver. Denne efterlod skg-
det i sin hemmelige nedgravede skat-
tekiste, der fgrst, naesten 50 ir efter
rgverens dgd, blev fundet af en vild-
faren handelsmand og eventyrer.
Denne mand hed Stephano Schlefte-
lowich.

For fire &r siden fik Osterburg bor-
gen séledes en ny herre. Stephano
var hverken adelig af blod eller fami-
lie, men pétog sig dog hurtigt en ade-
lig titel hvilket hjalp ham da han
sggte og senere fik segteskab med sin
elskede, Ina Dimistra. Som et lykke-
ligt par indkvarterede de sig p4 den
gamle borg, sammen med Stephanos
s@ster Claire og hendes mand Grego-
re. Lykken var dog kun kort.

I katakombernes dyb blev Dimitrov
veekket fra sin sgvn. Ferst troede
han at han var dgd, men senere gik
det op for ham at sandheden var
langt mere reedselsveekkende. Dimi-
trov havde nemlig b&de sin forstand
og styrke tilbage, og mere til. Dgden
havde belgnnet og forbandet Dimi-
trov pd en méade han aldrig ville have
drgmt om. Som Dimitrov stirrede ud
imod den lysende halvm#ne mumle-
de han heest, igen og igen, det naer-
mest ufattelige der var sket med
ham : 'Pokol... Strecigoica... Viko-
slak’. Med andre ord, 'Vampyr'!

Mysteriet

Noget er pé spil i den gamle Oster-
burgs mprke gange. En vampyr er
vakt til live. Den er heevnsyg og
magtbegerlig, og godt igang med si-
ne onde ggremal. For beboerne i og i
narheden af borgen er det dog ikke
noget man er opmaerksom pé. Det
eneste synlige tegn p& vampyrens vir-
ke er de mennesker, som nat efter
nat fr dreenet mere og mere af deres
livskraft. Blandt de uvidende bgnder
kalder man det for blodpest, da man
tror det er en sygdom. Det samme
gor sig geeldende p& Osterburg. Unge
og Smukke Ina er, til Stephanos fort-
vivlelse, ogsé "angrebet’ af denne 'syg-
dom’, som han kalder svindsoten.
Hvis bare han vidste. For at ggre tin-
gene vaerre er en gammel kult, der
kaldes Otog, igen pé feerde, rygter
om en varulv hgres flere steder fra,
og pa grund af det seerlig hdrde vejr
treekker det op til Ulvevinter,

Vore brave eventyrere bgr af spilmes-
teren introduceres til historien via et
simpelt overfald. Ikke pd dem, men
pd den =edle, dog noget lemfzeldige
Lord Dimistra og hans kone, der ne-
top var p4 karetrejse i nzerheden. Ef-
ter den forhdbentlige hjelp fra vore
helte, bydes de til takkemiddag p&
Grafsberg (eller hvad der nu passer
ind i en individuel kampagne), Lor-
dens nuvzerende residens, Som den
foretagsomme og hidtil heldige Lord

han er, har Lord Dimistra dog en
plan med dette.

Han vil under den preegtige middag,
der serveres for vore helte som tak,
nzvne, bekymret, men alligevel til-
feeldigt, at hans smukke datter, som
befinder sig i en fjern dal langt her-
fra, er blevet alvorligt syg. Desvarre
er han selv og hans frue ikke istand
til at rejse dertil, da deres helbred er
for svageligt og deres evner for fa.

Derfor vil Lorden, hvis eventyrerne
selv har en spilperson som kan hel-
brede sygdomme, komme med et vel-
betalt forslag om, at eventyrerne
kunne rejse til den fjerne Serival dal
og forsgge at helbrede datteren.

Hyvis der ikke findes en sddan i grup-
pen, vil lorden have en livleege som
han gerne vil have eskorteret til Os-
terburg. Lorden vil under alle om-
stzendigheder udbyde en stor sum
penge, som betales halvt ved udrejse
og halvt ved datterens snarlige hel-
bredelse.

Denne fgrste del af scenariet er af
pladshensyn beskéret. Det foreslds
at bandit- eller monsteroverfaldet im-
proviseres og planleegges efter grup-
pens evner og styrke. Det bgr dog
veere en sé intens kamp at gruppen
viser hvad den kan og som kan over-
bevise Lord Dimistra om at netop
denne gruppe eventyrere vil vaere
nogle som kan hjselpe i den nuvaeren-
de situation.

Lord Dimistra vil udstyre eventyrer-
ne med kort og papirer samt det af-
talte belgb og inden afrejse vil han
have fglgende oplysninger:

Hans datter har veeret gift med Step-
hano Schleftelowich i omkring 1 &r.
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De sidste to m&neder har hun veeret
uhelbredelig syg. Det er en gde og af-
gudsdyrkende egn de skal rejse til,
fyldt med banditter og seere folkeslag.

Lady Dimistra vil have fglgende op-
lysninger:

Hun stoler ikke pé Stephano eller
hans péstdet adelige baggrund. Hun
tror at han forsgger at komme nemt
til familiens penge. Der er noget mys-
tisk over ham!

For oplysninger om den eventuelle
livleege, se til sidst i scenariet.

Déarligt vejr

Afrejsen fra borgen foretages i hast.
Der er omkring 10 dages ridt til Seri-
val dal og Osterburg. Vejret som i for-
vejen er darligt, forveerres med
endnu mere regn og bleest, for hver
dag der gir. Understreg det anstren-
gende og ubehagelige ved at rejse i et
sidan vejr. Undervejs kan spilmeste-
ren eventuelt krydre begivenhederne
med hvad der ellers falder ham ind.
Ulve bdr dog ikke benyttes endnu, da

de fgrst skal indgd nér eventyrerne
kommer til selve Serival dal.

Tollenbad

En dag fgr eventyrernes ankomst til
Serival kommer de igennem den lille
sgvnig landsby som hedder Tollen-
bad. Her kan man sove under fast
tag og kgbe forsyninger. I landsbyen
eneste bevaertning 'Golden Krone’

kan spilpersonerne opsnuse diverse
rygter:

Seridenserne er et merkeligt folke-
feerd.

De rejser aldrig leengere veek fra de-
res hjem end en enkeli dagsvandring.

Ingen handelsmand har vaeret derop-
pe i umindelige tider, hvilket er
forstaeligt, eftersom rygtet siger at de
spiser menneskekgd og driver korpor-
lig omgang med den onde og hans le-
de lakajer ved fuldménefester. (Et
udsagn som mgder stor tilslutning.)

Dem der skal igennem Waldmach sko-
vene gor klogt i at klede sig varmt og
have buer ved handen.

Sneen i de hgje pas er faldet tidligere
end ellers, og der er udsigt til Ulvevin-
ter.

En garvet jeeger tilfgjer: Da jeg var
der forrige ar, pd bjprnejagt sé jeg
maerkelige ting. Folkene havde onde
gjne og szre store sorte hunde som hy-
lede ustandseligt ud i natten. Jeg
skal aldrig tilbage.. Brrr.

Spilmesteren kan her tilfgje yderlige-
re rygter og historie efter forgodtbef-
indende. Alt hvad indbyggerne har
at fortzlle er blot at seridenserne er
mystiske, og ifplge deres logik s og-
si onde.

Waldmach skoven

Turen igennem de granskovsklaedte
bjerge gir over stenede og mislig-
holdte veje. Sneen ligger her i hgjere
og hgjere driver, og de understreger
stilheden fra de mgrke Waldmach
skove. Noget eller nogen synes at be-
tragte de rejsende igennem disen og
kulden. Lige fgr midnat ankommer
gruppen meget kolde til Serival by.
De er undervejs blevet sdret af et el-
ler flere overfald af sultne ulve. Det,
sammen med den kendsgerning at
vejret slir over i en bidende kold
snestorm, taler for at de nok vil sgge
ly i byen.

Over de uméadelige Waldmach skove
hgres fra tid til anden ulvehyl blan-
det med vindens tuden.

Spagelses byen

Selve Serival by er en lille klynge
skaeve huse omkring et tilfrosset ga-
dekeer, hvor der i den ene side er slé-
et hul til drikke vand. Naesten alle
husene har mere eller mindre holdba-
re hundegarde bygget til. I disse lig-
ger store sorte hunde og deekker sig
for den bidende vind. Disse hunde er
ekstremt bidske og kan kun kontrol-
leres af deres ejere. De bruges til at
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holde ulvene pd afstand af byen. Ind
imellem slipper nogle lgs. Det eneste
sted hvor man kan overnatte er pd
byens samlingssted som hedder "Sor-
te Hund". Overnatningen foregér i
stalden, varm gludskzenkning fra
krostuen.

Seere indbyggere

Folkene er mgrke i lgden, har kulsort
hér og @jne, smalle og udhulede an-
sigtstraek, de kleeder sig, for det mes-
te, i sorte fAreskindsveste og
mgrkebrune bukser og kjortler. De-
res fodtgj bestdr som regel af sorte
hgjskaftede leederstgvler og deres ho-
vedbeklaedning er sma hgje hatte. De
er indtil man har givet tre fire om-
gange af varm gl (til groteske overpri-
ser), misteenksomme og afvisende
overfor fremmede.

Igennem de sidste &r har de 8benlyst
dyrket 'skovadnderne’, sat mad ud til
dem og lignende. Dette medvirker til
at de har en szer indforstiethed med
hinanden, hvilket gger mystikken
omkring dem.

Her er en raekke udsagn:

Det siges at en af Sir Stephanos slagt
engang ankom til dalens kloster, sat-
te ild til det og derefter forvandlede
sig til halvt ulv halvt menneske, og i
denne skikkelse fortaerede de flygten-
de munke.

Det siges at sgsteren ligger i lag med
den onde selv, og at det ikke er med
sin mand hun er gravid.

Hundene hyler altid ndr slotsjzegeren
Utar er i nzerheden, det er derfor han
bor udenfor byen.

Det siges at Gregore har et hemmeligt
rum, som han ikke lader andre se.

Andre lignende rygter kan forteelles
af spilmesteren. Langt de fleste ryg-
ter, er selvfglgelige usande, med kun

lille eller ingen hold i virkeligheden.
Det er rigtigt at hundene hyler nér
Utar er i neerheden, men det skyldes
snarere hans markelige forbindelser
til Otog, og kulten. Ingen i landsbyen
er klar over at Otog kultens ypperste-
przst, og Utar, er den samme.

Faretruende opstigning

Neaeste morgen klarer vejret lidt, og
stien op mod Osterburg er synlig og
ikke helt tilsneét. Men den snoede sti
kan neesten heller ikke blive mere be-
sveerlig og farlig. Jo hgjere man kom-
mer, des tungere og mere trykkende
bliver stemning. Allerhgjest oppe
knejser Borgen, mgrk og n@rmest for-
ladt. Kun et lys i et fjernt vindue af-
slgrer at borgen stadig er beboet.
Osterburgs tilgroede tdrne knejser
hgjt og faretruende fra den massive
faestning. Stien gér over en smal

bro, hvor en gabende afgrund dun-
kelt dbner sig. Stien ender ved to z1d-
gamle massive egetraesdgre, som er
lukkede. Nogle neesten rustne dgr-
bankere sidder i hovedhgjde, udfor-
met som grinende deemonansigter.
Deres drgn giver genlyd over den for-
ladte borggérd.

Osterburg

Dette =ldgamle slot, er lige sd
mgrkt, rddden og dunkelt som spil-
mester en kan ggre det og det er fyldt
med masser af mystiske genstande
som ikke har egentlig indflydelse p&
eventyret. Som eksempler kan naev-
nes, udstoppede dyrehoveder, nggler
som ikke kan dbne noget, tomme
hemmelig rum i sengestolpen osv.

Szere personligheder
P& borgen er falgende personer tilste-
de.

Stephano Schleftelowich

En hgj, tynd og bleg mand, med et fir-
skdrent ansigt. Begge hans forseldre
dgde i en tidlig alder. Han mgdte Ina
pa foretningsrejse og forelskede sig

over hals og hoved i hende. Men pga.
sin ikke adelige baggrund var det
forst da han fandt skgdet pa Oster-
burg og lgj sig til en adelig titel at
han kunne fi Inas ha&nd. I starten
var han den lykkeligste mand i Seri-
val, men meget har @ndret sig. Han
feler nu steerkt ondskaben pd stedet
og bebrejder sig selv tingenes til-
stand. Han ved hverken ud eller ind.
Dog mistaenker han ikke selve bor-
gen for at veere kilden til Inas syg-
dom. Men istedet for at ville lgse

problemet, f.eks. ved at rejse bort,
kaster han sig istedet over sit arbej-
de i et forgaeves forsgg pa at glemme.
Det eneste han interesserer sig for er
Ina, og nér formaliteterne er oversté-
et vil han holde sig for sig selv.
Langsomt under eventyret vil han
blive mere og mere sindssyg, i star-
ten vil han blot tale seert og uforstée-
ligt ud i luften, men nér det senere
passer ind i historien, vil han rablen-
de gal gribe det magiske sveerd i rum
8, hvilket sldr ham ihjel. (Se under
denne beskrivelse.)
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Rollespilsnoter:

Stephano, hvis stemme er lav og be-
kymret, skal spilles som en tilbage-
holdende og meget bekymret mand. I
starten af eventyrernes ophold vil
han dog have stort héb til at de nyan-
komne kan hjszelpe ham, men som det
ser ud til at mislykkes vil han glide
ind i en sindssyge. Dette bestér i at
han stdr og mumler for sig selv, og
veksler mellem fuldsteendig apati til
gnistrende raseri (med hgje skingre
rib), overfor sig selv og alle de som
han ser som skyldige for Inas syg-
dom. Citat: "Ah nej.. 4h nej.. min el-
skede.. 8h nej."

Ina Schleftelowich

En engang smuk lyshéret skgnhed,
med nu blot en skygge af sig selv, an-
grebet af svindsoten, som Stephano
sa fejlagtigt kalder den sygdom, han
tror hun har. Hun elsker Stephano
s& meget, som man nu elsker en man
har giftet sig med for at komme vak
hjemmefra og opleve noget. Hun er
flov og irriteret over hendes ’sygdom’.
Dog aner hun intet om at det i virke-
ligheden er Dimitrov som ved sine
natlige besgg langsomt dreener al
hendes livskraft. Lad Ina leve s laen-
ge som muligt, da hun er den direkte
Arsag til gruppens tilstedeveerelse.
Hvis gruppen spiller godt bgr hun
endda overleve. Brug hende til at
sprede panik og ubehag, som hun
langsomt afkraeftes og ser mere og
mere syg ud. P4 det nuveerende sta-
die har Ina, ndr hun en sjeelden gang
er vigen, sveert ved at huske, men
forspgger derudover at veere den per-
fekte veertinde. Helende urter eller
magi, vil pd kort sigt have helbrede-
ne virkning pé Ina, men det fjerner
ikke problemet.

Rollespilsnoter:

Inas stemme er lys og svag. Hun vil
konstant forsgge at virke frisk og en-
gageret men samtidig er hun tydeligt
forvirret over hvad der foregir. Hun

vil undskylde Stephanos opfgrsel og
sin egen tilstand. Nir Stephano dgr
vil Ina vaere ude af sig selv, men hvis
eventyrerne handler hurtigt og effek-
tivt nok til at hun overlever, sé vil
hun veere dybt taknemmelig og der-
udover stzerk tiltrukket til den mand-
lige spilperson der har den stgrste
udstraling (Karisma). Citat: "Ah.. jeg

skal bare lige sove lidt" og "Hvad var
det De sagde De hed?"

J}z;-

VAR
Utar

En bredskuldret mand med fuldskseg
og et glimt i gjet. Han er slotsjzege-
ren, ansat efter et par gange at have
hjulpet Stephano med jagt og brzen-
defeldning, men samtidig hemmeligt
overhoved og yppersteprast for Otog-
kulten. Udadtil er Utar en venlig og
iben mand. Men indadtil en mand
med en mission og en truende for-
nemmelse. Han fgler at der er noget
galt, at svindsoten skyldes et eller an-
det ondt. Men lige nu ved han ikke
rigtigt hvad. Man skulle tro at kul-
tens ledere var ligeglade, men pa
trods af menneskeofringer og andre
unavnelige ritualer er kulten ikke
bare forrdet ondskab. Den stér snare-
re for naturen, pé godt og ondt, som
kraft og veerdi, modsat den officielle
kejserlige kirke hvor det er en eneste
gud og en eneste kirke som domine-
rer. Men selv forstér han ikke hvad
eller hvem det er der stdr bag. Han
beslutter sig til at det bdde kan vaere
eventyrerne som er skyldige eller

den varulv (Se denne) som huserer i
omréadet. Han vil forsgge at skaffe sig

af med begge. Mod slutningen af sce-
nariet, men inden spilpersonerne lg-
ber ind i Dimitrov, kan spilmesteren
eventuelt lade Utar dg for Dimitrovs
hénd. Dette vil indikere overfor even-
tyrerne at de stér overfor noget end-
nu mere magtfuldt end kulten.

Rollespilsnoter:

Utar taler med en dyb og kraftfuld
stemme. Han vil ofte blot kikke even-
tyrerne dybt ind i gjnene med sit fun-
klende blik, specielt ndr eventyrerne
fortzeller usandheder. Som eventyret
skrider frem vil Utar blive mere og
mere desperat. Han frygter hvad den
ubestemmelige ondskab vil ggre. Den-
ne desperation vil udmgnte sig i hefti-
ge vredesudbrud og snerrende
kommentarer. Skulle Utar blive over-
bevist om gruppens uskyld, vil han
forsgge at hjelpe dem. Hvis det nér
s langt, s& bgr Utar dreebes brutalt,
som fgr naevnt. Citat: "N&.. ser man
det"

(et

Gregore Marlihscho

En ganske almindelig mand, af slank
bygning. Han ved intet af interesse,
men er villig til at hjaelpe hvor han
kan, hvis eventyrerne kan vinde
hans tillid. Gregore gdr ganske me-
get op i religion og astrologi, som han
har studeret ved universiteterne.
Denne fantasilgse mand har overho-
vedet ikke bemeerket den omkringlig-
gende ondskab eller mystik. Det
eneste specielle er, at han ikke gn-
sker at vise nogen hans observatorie.
Dette siger han er pa grund af at det
er overskyet, hvilket er rigtigt.
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Rollespilsnoter:

Gregore taler med relativ hgj og lee-
spende stemme, krydret med en me-
get fremtreedende stammen. Han
beveeger sig naermest i ryk og hurtige
bevagelser og hans blik er ufokuse-
ret og fjernt. Gregore vil nok veere
den fgrste der bliver misteenkt. Den
eneste anden grund, der er til at han
ikke gnsker at vise sit kammer, er at
der er s4 utroligt rodet. Citat : "NA..
Je.. je.. je.. tror.. at.. je.. jeg gér op pd
mit ka.. kam.. ka.. kammer"

Claire Marlihscho

Stephanos jaloux sgster, som halvfed
og meget ucharmerende ligger gra-
vid, en lille smule over tid. Claire vil
nedkomme under eventyret pd en me-
get chokerende facon, men mere om
det senere.

Rollespilsnoter:

Claire har en buldrende kvinderdst
som konstant rdber pd mad, vand el-
ler flere puder. De stakkels tjeneste-
piger mé arbejde hardt for at holde
hende tilfreds. Hun vil ikke tage me-
gen notits af eventyrerne med min-
dre de tilbyder noget god mad eller
vin. Claire sveder hele tiden hvilket
far hendes sm4a grisegjne til at se fe-
beragtige ud. Under fgdslen vil man
kunne hgre hendes skrig over det
meste af borgen. Citat: "MAAD.. Jeg
skal HA’ MAAD!" og "Ah.. Jeg D@-
@R!"

Tjenestefolkene
Der er ialt tre tjeneste folk. To tjenes-
tepiger, Ilona og Anja er almindelige,

omend velformede piger. Rachel er
borgens lenge og hgjttalende koge og
vaskekone, Hun er ligesd mystisk
som hun er fuld af gamle historier.
Alle disse tjeneste folk kan ofres om
ngdvendigt.

Rollespilsnoter:

Tlona er hgj, slank og lyshéret, med
en bly og ydmyg fremtoning. Hendes
stemme er neesten uhgrbar, og hun
ma ofte rgmme sig let, fgr hun er
forstéelig. Illona vil blive flov og rgd-
me 1 starten hvor eventyrerne forsg-
ger at tale til hende men hun vil ikke
kunne forteelle noget af veerdi. llona
bgr veere den fgrste af tjenestepiger-
ne som lader livet. Citat: "-Suk-.."

Anja er mindre, men mere rund og
fast. Hun taler ikke sd meget, men
griner gerne af tiltalende spilperso-
ners historier. Hun lzegger ogsé, neer-
mest heemningslgst op til
eventyrerne hvis nogle af dem bare
er lidt charmerende. Med blinkede gj-
ne og lokkende pegefinger vil Anja
forsgge at forfgre mindst en af spil-
personerne. Hun bryder sig bestemt
ikke om Gregore og heller ikke om
Utar. Hun vil videregive dette. Citat:
"Gud.. virkelig -fnis-"

Rachel er en lille, gammel, konstant
snakkende kone, som forleengst mi-
stede sine sidste teender og rester af
almen forstand. Men hun er god til
at lave mad og leegge forbindinger.
Stort set alt hvad hun forteeller er
lggn eller meget fordrejet. Men det
ved vore helte jo ikke. Citat: "Jaa...
det minder mig om dengang hvor..."
og "Du ser nu noget bleg ud..."

Dimitrov

Er endelig vAgnet af sin langvarige
og ufrivillige sgvn. Hans magiske for-
mularer, som pékaldte de sorteste
kreefter fra dgdsriget, lod ham allige-
vel leve, blot 1 en ny og meget mere
dpdbringende form, nemlig som en
vampyr. Men dette er ikke noget der
bringer Dimitrov megen sorg. Ikke
endnu ihvertfald. Nu ser han sig en-

delig istand til at f4 borgen som sin
faste besiddelse og derefter kunne
fordybe sig, i evigheder, nu hvor han
er blevet nzermest udgdelig, i sine
sorte interesser. Men Dimitrov er og-
sé opfyldt med hevntgrst. Mod alle
levende i nserheden. Derfor har han
planlagt en grum skebne, ikke bare
for Osterburgs beboere men ogsé for
folkene i Serival by. Dimitrov har
nemlig en serlig evne. Alle de men-
nesker han har bidt mindst en gang,
kan han tilkalde ved hjzlp af ren vil-
jestyrke, og ndr han er steerk nok, vil
han pékalde alle sine ofre for at bide
dem en sidste gang. Derpé vil han sé
lade dem alle genopstd som vampy-
rer under hans kontrol. Denne vam-
pyrraedsel, vil han s4 slippe lgs pa
resten af Serival dalen og dens tilstg-
dende omréder.

Dimitrov er en smuk, hgj mand med
fuldsteendig sort hir, som dog ikke
skjuler hans hgje tindinger, og fun-
klende dybe sorte gjne. Hans hud er
naesten helt hvid. Hans leeber vil vee-
re blodrgde til dybrgde. Han gér
kleedt i en sort kappe foret med blo-
dred silke. Selvom Dimitrov er en ri-
melig ung vampyr, set fra en sddans
synspunkt, sd er han dog ikke min-
dre magtfuld. Hans generelle evner
beskrives under stats. Men ud over
ham vampyriske evner besidder han
ogsd brugen af en lang reekke magi,
specielt illusioner og dgdsmagi. Igen-
nem et fortryllet troldspejl, som Dimi-
trov kan fa til at virke fra
solnedgang til solopgang, ved at dryp-
pe et par friske blodsdréber ned pa
overfladen, kan Dimitrov se hvad der
foregér rundt omkring pé borgen.
Samtidig kan han s3 kaste sin illu-
sions magi igennem spejlet, hvilket
han til stadighed ggr. Dette element
kan spilmester en bruge til at skabe
masser af uhygge og mystik. Eksem-
pler pd hvordan Dimitrov udnytter
dette, er udstoppede dyrehoveder
som synes at beskue eventyrerne. An-
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sigter eller skikkelser som synes at
forsvinde ndr man kikker efter dem,
et skrig eller en grum latter som med
ekko kan hgres i de lange gange, dg-
re som ser bne ud, men i virkelighe-
den er lukkede. Folk (eller babyer
som Claires!) som synes at stirre
ondt eller underligt pd eventyrerne.
Alt hvad spilmesteren finder som
kan ggre stemningen mere mystisk
bgr benyttes. For Dimitrov er enhver
sorg og angst han fordrsager en gle-
de.

Rollespilsnoter:

Dimitrov taler med den stemme som
passer i situationen. Enten flgjels-
blgd og indladende eller grum og
kommanderende. Dette er blandet
med en fuldsteendig vanvittig latter
og frygtelige skrig. Dimitrov vil al-
drig alvorligt frygte eventyrerne, da
han selv tror at han er usdrlig, derfor
vil de kunne ombringe ham i hans
kiste, imens han sover eller kommer
sig efter en hard kamp. Undervejs vil
Dimitrov tiltale spilpersonerne hén-
ligt og respektlgst, og selv i dgdsgje-
bliket vil han kun have spot til sine
gdelseggere. Dimitrov vil undgé direk-
te kontakt med vore helte indtil dag
fem, eller indtil de har opsporet hans
opholdssted.

Osterburgs grundplan
1: Borggard, porttédrn (1B), med op-
gang til Tag.

2: Stald og vognrum samt hgloft.

3: Tjenesteflgj, kpkken, kglek=elder
(3A) og lille vaskerum (3B).

4: Tjenesteflgj, veerelser, vagtstue og
trappe til taget.

5: Hall med stor lysekrone, sgm til
billeder pé vaeggen.

6: Festsal. Over pejsen kan man se
at der engang har hengt et stort
skjold, men nu er det mejslet
veek. Flere motivlgse vaeg til veeg
teepper, heenger pé veegene. Bag
det som hznger til venstre for
pejsen, findes en hemmelig dgr.

10:

11:

T2

Den leder ind til et rum hvor en
stige fgrer igennem en dunkel
passage til 35. Lige modsat, al-
std i det fjerneste venstre hjgrne,
er der er dgr som fgrer igennem
en lang gang til kgkenet. Dgren
er forkleedt som vaeggen, men be-
nyttes af alle i borgen.

Hall med Stephanos vabenskjold.
Dgren indtil slotskirken er tilmu-
ret. Dette er dog kun synligt for
den spilperson der klarer et Vis-
dom check med -5.
Herreveerelset, hvor der pd vaeg-
gen heenger Schleftelowich fami-
liens sveerd heenger i et
falkeprydet skeefte fra veeggen. 1
skeeftet pé dette svaerd, har Di-
mitrov kastet en forbandelse. Al-
le som rgr ved det i en hel runde,
skal klare et afveergeslag vs. for-
mularer eller miste 3t6 HP.
Musik/Damevzerelse. I dette rum
er en spilleddse med inskriptio-
nen: "Til min elskede Anna fra
Theodos."

Biblioteket. Herinde er en enorm
meengde slidte og gamle bgger.
De stér fra gulw til loft i faldefaer-
dige hylder. Det tager en mand 8
dage at g4 alle bggerne igennem,
2 mand 4 dage osv. Man skal
kunne lase for at kunne undersg-
ge biblioteket. Den sidste dag de
leder finder eventyrerne to for-
skellige bgger. "Nattens Prins"
af Italnak Sheregrus og bogen
"Doviov Vorkol" af Boris Vorkol.
(Se om disse bgger senere.)
Misligholdt sovevaerelse med ud-
sigt til slotskirken.

Stephanos arbejdsveerelse med
regnskaber og modelskibene En-
hjgrningen og Sghesten. Doktor
afhandling om Vorkol kvinder-
nes sindssyge af Theodos Klopf.
Familiepapirer der afslgrer at
Stephano ikke er af adelig byrd.
Oprindelig hedder han Barri, og
stammer fra en ukendt handels-
familie. Hvis eventyrerne kon-
fronterer Stephano med dette,
vil han indrgmme, og fortelle,
hvilket er rigtigt, at Ina og ham

13:
14:
15:
16:
17

18:
19:

20:
21:

22:

23:
24:

26:
26:
A

29:
30:

314
32:

var ligeglade, blot de kunne fé hi-
nanden. Stephano vil tilbyde en
stor sum, hvis griske eventyrere
truer med at forteelle sandheden
til Lord og Lady Dimistra.
Geasteveerelse, Stue.
Geesteveerelse, Sovekammer.
Toilet.

Badeveerelse.
Linnedrum/Breenderum. Her har
Rachel nogle urter gemt, blandt
andet Stormhat (Wolfsbane) og
Galnebzer (Belladonna).

Stue.

Inas Stue (Skjult dgr bag skab
som med en fgrer til 29).

Inas soveverelse.

Stephanos stue (Skjult dgr bag
skab som med en stgvsky fagrer
til 31).

Stephanos soveveerelse (Skjult
dgr bag himmelseng som med en
enorm larm ferer til 32). Bagen
bogreol findes ogsd en aslgammel
hemmelig passage som fgrer til
33. End ikke Stephano kender til
denne.

Gregores stue og soveverelse.
Gregores stjeneobservatorie der
er meget rodet.

Claires stue.

Claires soveverelse.

Gammelt vagtrum med adgang
til taget som ikke er ibrug.

: Loftsrum, fyldt med mgbler og lig-

nende. 200 flagermus hanger i
dvale her sammen med familie-
portreeterne fra den originale
Vorkol familie. Ingen af dem lig-
ner Stephano (fra 5).
Spindelvav.

Gang til sammenstyrtet klokket-
drn og faldlem, egentlig faelde
som fgrer til 52 (2t6 points skade
1/2 ved klaret behzndigheds-
slag).

Konferencerum.

Gang og meget mgr faldlem til
Hallen. Karakteren skal klare et
behaendighedscheck eller falde
10 meter ned i hallen og fé 3t6
points skade. Hvis spilperson en
dog klarer endnu et beheendig-
hedscheck nér denne at gribe

30



3a:

34:

35:

36 -

38:
41:
42:
43;
44:

45;
46:

47:

48:

fast i lysekronen. Karakteren
slynges da uskadt overpd trap-
pen, lige inden lysestagen med
et keempe brag falder ned i hal-
len og smadres.

Dimitrovs okkulte laboratorie fra
fgr han blev tvunget ned i bor-
gens dyb. Nu er alt smadret.
Tilmuret slotskirke, tilhgrende
en af spilperson ernes religioner.
Skodderne er sldet for de slanke
og knejsende vinduer. Under et
af disse ligger et skelet (af en
kvinde). Dette er skelettet af Di-
mitrovs afdgde sgster Anna. I ja-
lousi lod Dimitrov Annes nygifte
mand drebe og indemurede hen-
de her i kirken. Annas spggelse
er her dog stadig. Hun kan kun
kommunikere ved fagter og vil
forsgge at advare imod sin bro-
der og dennes virke. Hun vil og-
sé vise spilperson erne den
skjulte dgr. Efter hun har gjort
det vil hun forsvinde.
Hemmeligt skattekammer med
masser af sglv samt et helligt
sveerd (+1).

37 - 39 - 40: Familie krypt, som
har tilhgrt tidlige slzegtninge.
Gamle Doviov Vorkols grav.
Udvidelse af krypten.

Uferdigt ram.

Grav.

Grave med bidte spilpersoners
navne.

Vagtrum, skyggespectre pé vagt.
Dimitrovs falske grav med lem
under kisten. Sarkofagen vil
umiddelbar virke tom. 50 styrke-
point eller et heldigt check for at
finde hemmelige dgre skal benyt-
tes for at skubbe sarkofagen.
Feellesgrav som indeholder tre
skeletter. Hver enkelt krypt er
speerret af en stor stenblok. P4
blokkene er navnene ridset ud af
noget der kunne ligne klgr,

Vin og madkzelder samt slottets
eneste hvidlgg. Den tilmurede
passage til 49, er ikke umiddel-
bar synlig, og kan kun findes,
hvis man leder efter den. Det er
en rakke stgvede og spindel-

veaevsfyldte mursten, som tager
et godt stykke tid at fjerne.

49: Gammelt Vagtrum

50: Gammelt feengsel

51: Torturkelder med redskaber. En
mengde levende dgde star leen-
ket til vaeggen. Disse levende dg-
de vil i starten ligge stille som
om de bare var dgde. Fgrst nr
de bliver neermere undersggt, vil
de veekkes til live. Derfor angri-
ber de med deres fgrste angreb,
for runden starter.

52: Affaldsskakt til lig samt celle til
folk der falder ned her (fra 30).
Skakten vil blot se ud som et ild-
sted i veeggen, der for leengst er
udslugt. Selve passagen ind til
skakten er meget smal, og kan
kun forceres af en spilperson
uden rustning.

53: Affaldsrum med masser af kno-
gler samt altzedende slim (Black
pudding eller lignende).

54: Gammel hule med masser af le-
vende dgde. (4t20) Veeggen her-
indtil er beskyttet af en illusion,
sa man skal enten se tagen af Di-
mitrov, eller sige man leder efter
en dgr, og klare sit check natur-
ligvis, for at komme igennem.

55: Dimitrovs hemmelige hvilested
og hans nuvaerende laboratorie
og bibliotek. Tvk tige deekker
rummets gulv, kister star hzevet
pé en jordhgj. Der er 10 meter
ned til det andet niveau. Nede
p4 det andet niveau, som eventy-
rerne altsd ikke umiddelbart
kan se, er alle mulige laboratorie
redskaber og bgger, spredt pa al-
le mulige borde og reoler. Blandt
andet findes her Dimitrovs magi-
ske spejl. Derudover findes 1t4
onde magiske ting, efter spilmes-
ter ens valg. P4 8 sgjler sidder
groteske gargoylestatuer, men
for en gangs skyld, sa er det fak-
tisk statuer.

Rzedslernes karneval

Under opholdet pa Osterburg vil Di-
mitrov pa forskellig vis skreemme og
svaekke vore helte, enten direkte el-

ler indirekte. Han vil kun ggre det,
hvis han er uden risiko for at blive
opdaget, ihvertfald indtil han gnsker
at blive det.

Vampyr besog

Om natten vil Dimitrov komme forbi
for lidt natmad. Han vil ankomme
som tdge, og kun bide de eventyrere
som sover. Dimitrov vil tage en even-
tyrer per nat, sledes at han kan do-
minere s mange som muligt. Hvis
eventyrerne er for smarte, altsé forsg-
ger at holde vagt, osv. vil dimitrov ng-
jes med tjenestefolkene eller f.eks.
Gregore. Alle som bliver bidt mister
1-3 Fysik/Kon point og far svindsot
symptomer. Folk som rammes af
svindsot (egentlig blodmangel), far
blackouts, bliver blege, mister appe-
tit og fir store rander under gjnene.
Imod slutningen (Dvs. 0 Fysik/Kon)
af forlghet virker det som om ofret
kommer sig naesten helt, hvorefter
det naeste dag afgér ved dgden. I Seri-
val by er flere angrebet.

Mareridt

Nér vore helte sover vil de have nog-
le forfeerdelige drgmme, Dette skyl-
des Dimitrovs formular, Mareridt.
Alle drgmmene vil relatere til bor-
gens blodige fortid. Og altid vil spil-
person en befinde sig midt i
situationen. Her er en raekke ideer;
Eksempelvis kan spilpersonen (eller
flere) befinde sig i et rum, hvor Anna
og Theodos, for spilpersonen blot en
mand og en kvinde, ligger i en stor
seng og fniser. Situationen vili star-
ten ikke veere uhyggelig, blot lidt pin-
lig, selvom Anna og Theodos ikke
bemeerker noget. Men med et kom-
mer Dimitrov styrtende ind i rum-
met med en lysestage 1 hdnden, og
slar Theodos sé kraftigt at blodet
sprgjter. I det samme kan vor helt (el-
ler helte) vAgne badet i sved. En an-
den situation kunne vaere hvor
Dimitrov breender sine sgstre af. De-
res hjerteskeerende skrig vil skaere i
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hjertet lige sé skarpt som stanken af
deres brazndende kgd bider i neesen.
Alle mulige situationer kan udtzn-
kes, men feelles for dem alle er at der
altid er et fysisk efterladenskab.
Blod i ansigtet, stanken af breendt
kgd eller hvad det nu kan veere. Jo
mere ulekkert og mystisk, des be-
dre.

Dag for dag

Her fglger en gennemgang af hvorle-
des hver enkelt dag vil forlgbe pd Os-
terburg, sifremt eventyrerne ikke
sndrer afggrende pd historien.

Forste dag

Néar vore helte ankommer til borgen
bliver de modtaget af Utar, som efter
varm przesentation forer dem til stal-
dene, hvorfra han tager sig af heste-
ne. Stuepigen Anja fgrer den
rejsetreette gruppe til festsalen hvor
Stephano venter dem. Derefter bliver
de vist til deres veerelser og efter
bad, omklzedning og middag, hvor
Gregore og hans overveegtige kone
ivrigt har spurgt om nyheder fra den
store verden, giver Gregore en kort
rundvisning af de vigtigste rum pa
slottet. Senere pé aftenen fgrer Step-
hano gruppen op pé Inas veerelse,
hvor hun ligge syg og afmattet. Hvis
nogen specifikt skulle sgge efter det,
vil man kunne finde to smé bidmeer-
ker pd hendes hals.

Anden dag

P4 denne dag bleeser en utrolig kraf-
tig snestorm op, og det eneste man
kan ggre er at fordrive dagen. Denne
hviledag kan bruges til at efterforske
borgen samt at genfinde tabte krops-
point og formularer.

Tredje dag

P& denne dag klarer vejret lidt op,
selvom det stadig sner let fra en over-
skyet himmel. Utar spgrger om even-
tyrerne vil med pé en kronhjortejagt.
Under jagten, som pé grund af me-

gen sne foregér til fods, fortzeller
Utar vidt og bredt om skovene og
dets vildt. Efter en times gang an-
kommer gruppen til en skovsg der
endnu ikke er frosset helt til i den
teette skov. Utar forsldr at han gér
den ene vej for at jage det terstige
vildt i de andres retning. Hvis det ik-
ke bliver accepteret, fortseetter jag-
ten normalt og gruppen nedlegger
en smuk kronhjort. Hvis Utar far lov
til at gé alene, vil han, sé snart han
er alene, tilkalde et stort kobbel ulve
som han slipper 1gs

pé spilpersonerne.

vals vrede beboere som er kommet
for at beskylde Fyrst Stephano for al-
le deres ulykker. Utar forsgger at
dempe den vrede mzngde, der sé for-
klarer at de netop har fundet det
skamferede lig af en skovhugger ved
navn Adam Mukatotf.

To meend laegger en bire med et fryg-
telig skamferet lig i sneen. Det er ty-
deligt at det er bidmaerker som har
forsaget indvoldenes forsvinden. Folk
taler om gudernes straf og varulvens

Hyvis de overlever,
vil han prustende
komme tilbage og
undskylde sig med
at han netop har
fundet nogle ulve-
spor og han er kom-
met tilbage for at
advare dem. Han
foresldr at gruppen
vender tilbage til
borgen inden der
kommer flere ulve.

Om aftenen, fgder
Claire under store
vanskeligheder en
sgn. Barnet virker
sundt og steerk,
Gregore dgber bar-
net Adrian (dem
der kender til det
okkulte ved at
Adrian bla. er et
deemonnavn). Dimi-
trov vil forsgge at
kaste illusionsfor-
mularer pd barnet
for at fremprovoke-
re eventyrernes
mistenksomhed.

.llﬂmli"l: I

Fjerde dag
Netop som vi gar
fra dag 3 til 4 ved
midnat, hgres en
lang reekke réb
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forbandelse. Nu ophidses meengden
igen og begynder at rébe om at bor-
gen bgr breendes ned og Stephano ste-
ges i sit eget fedt, at blodpesten
breder sig osv.

Utar lader blot mzngden rase og ef-
terlader problemet til vore helte. For
eller siden stopper msengden, enten
ndr nok af den er blevet skreemt,
drzebt eller overbevist. Netop som de
sidste landsbybeboere er forsvundet
ned af hjerget, kommer Utar til hest
ridende mod porten. Han forklarer at
han lige skal ordne noget. Det stér
nu gruppen frit for om de vil forsgge
at folge efter Utar, som forklarer at
han ikke gnsker selskab, eller de vil
blive pd borgen.

Hvis de fglger efter, ledes de langs et
enkelt snespor, som dog pé et tids-
punkt Igber ud ved en vej eller sti
hvor der er andre spor i sneen. Det
er denne vej som leder til det gamle
kloster. Det er umuligt at afggre og
Utar er redet mod klostret eller den
anden vej. Efter en sggen som tager
det meste af natten, og som tilslut fig-
rer ned til omridet omkring det gam-
le nedbraendte kloster sker falgende.
Alt efter hvor hurtigt de er ankom-
met, kan der ske to ting.

Hvis de har vaeret hurtige nok, s3 vil
de ankomme til klostret netop som
varulven er igang med at fortaere sit
andet offer den aften. Uvaegerligt vil
det komme til kamp, forhabentlig en
hérd og blodig en. I baggrunden vil
Utar vente. Nar kampen er oversta-
et, vil han, sammen med sine 8 kul-
tister, i fuldt udstyr angribe vore
helte. Han vil mene at han s kan lg-
se sine problemer pd denne méade. I
kampens hede vil Utar, hvis kampen
altsd gar dérligt, forsdge at undslip-
pe, og da han jo er forklsedt (se sene-
re), er det jo ikke sikkert,
eventyrerne overhovedet forstér
hvad der er sket, Undslipper han ik-
ke, overgiver han sig. Da eventyrer-
ne har vundet kampen, mener Utar
at de m4 have Otog pd deres side.

Derfor vil han afslgre hvem han er og
tilbyde at hjzelpe i kampen mod 'det
onde’. Han vil ikke sgrge over sine dg-
de venner, "-,da sddan er naturens or-
den.", men han vil dog bede om hjelp
til at begrave dem. Nu bgr Utar, pd

et passende tidspunkt, dreebes af Di-
mitrov, blodigt og brutalt. Dimitrov
vil ikke lade Utar genopstd som vam-
pyr. Han draber blot Utar for at ad-
vare og skreemme eventyrerne.

Skulle det veere tilfeeldet opstér der
kamp. Derfra bgr det kgres som oven-
for beskrevet. De 5 kultister skilles
senere fra Utar, som nu rider hurtigt
tilbage til borgen. Hvis han nu kon-
fronteres vil han tilstd at han er kul-
tens leder, men at man ikke skal
misforstd det kulten star for og hvad
dens mél er; at lade samfundet ven-

Er eventyrerne for leenge om at kom-
me frem, overvarer de kampen hvor
Utar, som nu er kledt i brunt, mgrke-
grgnt og rgdt udover sin leederrust-
ning og malet i samme farve i
ansigtet, og hans 8 kultister, kladt
pé samme madde, slds med en varulv.
Kampen forlgber pd den méade at tre
kultister dgr og varulven bliver
draebt. Derefter skaerer Utar hjertet
ud pé varulven og sammen drikker
de overlevende det friske, dampende
blod. Husk at kroppen vender tilbage
til sin menneskeform, imens Utar og
kultisterne foretager det blodige ritu-
al. Under rejsen tilbage til borgen er
der 30% chance for at Utar og hans
svende skulle opdage eventyrerne.

de tilbage til naturen. Utar forklarer
nu om sine bekymringer og vil nu for-
s@ge at hjelpe eventyrerne. Utar
skal stadig lide en frygtelig og blod-
dryppende skabne.

Femte dag

Hen under aften lgber Dimitrov ter
for tdlmodighed. Nu vil han have me-
re sorg og klagen, s8 han kalder nu
sine mange treelle til sig, Siledes at
han kan bide dem og p& den made for
evigt, binde dem til sig. B&de fra by-
en og i borgen vil de som er blevet
bidt, lyde 'hans’ bud og begive sig til
de underjordiske huler. De vil keem-
pe for at ggre dette, om ngdvendigt,
men vil udover det ignorere alt andet.
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1 katakomberne under borgen vil Di-
mitrov ankomme for at fuldfgre sin
frygtelige uddd. Forhdbentlig vil vore
nok temmelig skreemte helte forsgge
at forhindre dette. Dimitrov vil i fgr-
ste omgang flygte og lade sine leven-
de dgde tjenere og omkring 45 ulve
gore kort proces og si fgrst selv gé pa
eventuelle overlevende. Men at drze-
be Dimitrov her vil blot forsinke pro-
cessen. Hvis intet bliver gjort vil han
blot gentage nattens ggremdl engang
til. Denne gang med endnu flere ulve
og udgde. Metoden vil veere at sl
ham ihjel rent kropsligt, derefter,
ndr han bliver til tage, fglge skyen til
hans kiste (tdgen flytter med Bevze-
gelse 15 s& der skal lgbes), og da han
s& skal vente i 8 timer fgr han kan be-
vaege sig igen, spidde ham med en
treekzep.

Falske spor

P4 det kort, som gruppen modtager
af Lord Dimistra, vil der udover ve-
jen til Serival by og Osterburg, ogsé
vaere aftegnet veje til det gamle ud-
brandte kloster og den mindst ligesé
gamle kirkegdrd. Disse to steder vil
ikke veere nogle som direkte kan
hjeelpe eventyrerne i nogen retning,
men de skal bruges til at forvirre og
vildlede, sdledes at speendingen hol-
des oppe. Beboerne pé Osterburg og i
Serival by ved kun meget lidt om beg-
ge steder. Hvad de ved er ofte kun
rygter og ammestuehistorier.

Det brzendte kloster

Denne brezendte og ldgamle ruin til-
hgrer en glemt gren af en af spilper-
sonernes religion, hvilket er tydeligt,
nér man ser pd det gamle indskriptio-
ner p de overgroede mure og veelte-
de statuer. Flere af reliefferne viser
munke som helbreder syge og lemlaes-
tede. Andre viser riddere i kamp mod
d@moner med store vinger. Hvis

man undersgger det indre af klostret
finder man nedgangen til en krypt.
Den er dog speerret af den begravel-

sessten som har forsejlet krypten.
Det vil tage nogle timer, ved hénd-
kraft at &bne krypten. Husk, det er
ikke ligefrem rettroende som &bner
deres egne grave. I krypten ligger en
enkelt begravet i en stensarkofag.
Dette er templets grundeegger, den
hellige Thomas af Warnovol. Dette
kan leeses pd hans stensarkofag, som
stdr midt i det dunkle og tégefyldte
rum. I sarkofagen findes skelettet af
hellige Thomas, der knuger en krigs-
hammer +1, +2 imod udgde vaesner.
Men hvis vibnet tages med, skal sar-
kofag og krypt lukkes igen. Ellers for-
bandes den spilperson hvis religion
er tilknyttet det gamle tempel. Den-
ne spilperson vil oven i alt andet, ha-
ve frygtelige mareridt om templet,
hvor han bliver knust af sten og lig-
nende. For hver nat mister denne
spilperson 1 visdoms point, indtil sar-
kofag og krypt lukkes igen.

S4 lzenge vore helte befinder sig i
templet eller i neerheden, vil de en
gang pr. time fgle sig observeret. Lad
gruppen sla et Intelligens check.
Dem som klarer det skimter lige et
skeegget ansigt, der forsvinder 1 nzer-
heden. Dette er den Varulv som huse-
rer i omrédet, I menneskeform
udspionerer han pd eventyrerne for
at se om de udggr nogen trussel.
Skulle nogen faglge efter ham, vil han
tilkalde 2t8 ulve som vil angribe for-
falgerne, indtil halvdelen af ulvene
er dgde. Derefter vil de forsgge at
flygte. de vil fgrst mgde varulven un-
der begivenhederne p# fjerde dag.

Vanheiligen kirkegirden

Dette er nogle vindbleeste bakker,
hvor seridenserne i evigheder har be-
gravet deres dgde. Kun en lille del af
kirkegarden benyttes stadig. Resten
af den tilsneede og tilgroede kirkeg-
ard har et skeer af mystik og uhygge
over sig. Det er muligt at en omvan-
drende eventyrer falder ned i en over-
sneet grav rundt omkring pd
kirkegirden. Disse grave er nogle
som Dimitrov har tgmt i lgbet af nat-
ten for at fa lig til sine udgde tjenere.

Det er tydeligt p& gravene at de er
&bnet for nyligt. Det giver 1t6 skade
at falde ned i en grav. P4 kirkegér-
den stér ogsé en smadesten som Do-
viov Vorkol rejste efter sin
nedkeempelse af Otogkulten. P4 den
stér; "Her hviler de jordiske rester af
de téber, der i deres ignorante uvi-
denhed forkastede den sande gud.
M4 de for evigt breende i det sorteste
helvede og mé orme og kryb forlyste
sig pa deres livlgse kroppe. Lad den-
ne sten st8 som et varsel om hvad
der overgdr de, der giver sig i kast
med afguden Otog og mé skam evigt
folge deres familier." Stenen er date-
ret (nuveerende &rstal minus 250 4r.)
Ellers er der intet af interesse,

Forlgb

Som spilmester bgr du lade den uhyg-
gelige stemning vzere styrende for
scenariet og det star en frit fir at sen-
dre, begranse og udvide historien ef-
ter behov. S8ledes som eventyret er
stillet op nu forlgber det over fem da-
ge, men der er f.eks. intet ivejen for
at det kun tager 2 dage, eller miske
tager 10. Samtidig kan de enkelte be-
givenheder, jagten, fpdslen eller an-
det, komme i den raekkefplge
spilmester en synes han kan f4 den
mest dramatiske effekt ud af. Som
sagt sd baerer dette eventyr praeg af
den stemning det har, s derfor er
det vigtigt at man som spilmester
har teenkt forlgbet igennem, og har
nogle ideer om hvorledes det kan va-
rieres og raffineres.

Hvorledes eventyret afsluttes afheen-
ger meget af hvordan og hvor godt de
keere stakler griber det an. Husk at
Dimitrov nok bgr kunne holde eventy-
rerne stangen indtil dag 5. Otog kul-
ten og varulven er kun afledere fra
det som er virkelig vigtig. Det sam-
me geelder ogsi for kirkegirden og
klostret. Hvis det gar lidt for godt
kan disse altid bruges til at gge
speendingen og mystikken. Det sam-
me kan siges om Annas spggelse, ba-
re omvendt. Hun kunne eksempelvis
dukke op og redde vore helte fra et
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presset gjeblik. Hvis hun altsé er fri
fra sit fangeskab.

Hvis eventyrerne overlever, og s mé
man hébe at Dimitrov bliver draebt,
opndr de alle de overlevendes evige
taknemmelighed. Husk at alle Dimi-
trovs ofre, som ikke er blevet bidt en
sidste gang, gjeblikkeligt friggres fra
flere virkninger af 'svindsoten’. Idet
Dimitrov gdelaegges med en trapal
igennem hjertet, (og hovedet forhé-
bentlig skzeres af og fyldes med hvid-
lgg), svinder hans krop ind til aske
og stgv. Den mgrke stemning over Os-
terburg synes at forsvinde. Som en
ekstra belgnning, dukker Annas spg-
gelse op en nat, kort tid efter. Hun
restorerer op til to erfaringsniveauer
(eller konstitutionspoints), hvis nogle
af eventyrerne skulle havde veeret s
uheldig at miste nogle, og giver alle
gode spilperson er en beskyttelses
amulet af det pureste sglv (+1). Hun
er nu fri og kan hvile i fred.

Lord og Lady Dimistra vil, hvis Ina
overlevede veere dybt taknemmelig
overfor eventyrerne og den udlovede
pengesum bliver tredoblet da fortzel-
lingerne om de braves helte bedrifter
bliver beskrevet. Andre omrader og
dale som har lignende problemer vil
uden tvivl forsgge at tigge og bede og
hjeelp hos vore helte, endda komme
med tilbud om klingende mgnter el-
ler maske vil en Nosferatu, som er
blevet kedet af &rhundredes passe-
ren, gnske lidt variation og udfor-
dring hos 'vampyrdraeberne’. Men
det er en anden historie...

Bogerne

Leesetiden for hver bog er 20 timer -
INT (eks. 153 INT = 20 - 15 = 5 ti-
mer)

Theodos Klopfs Afhandling:
(Dateret nuvzerende tid - 140 &r)
"Hvorvidt denne videnskabelige af-
handling nogensinde nér universitets
hylder er uvist, da den bliver til uden
min herrers vidende og vilje. Jeg be-
der til guderne om at vaerne om mit

veerk. Den kvindelige natur har altid
veeret uberegnelig og uden evnen til
den rationelle tanke. Hvorfor viden-
skabens udforskning for stedse vil
vaere dem afskéret.... Laurens Pendo-
lo beviser i sit veerk; "Den gale Kvin-
de”, at sindssyge kvinder videregiver
deres sjeel til deres feminine afkom.
Dette opkaster han til en videnskabe-
lig sandhed. De erfaringer jeg har
gjort under mit ophold her pé Oster-
burg taler dog mod dette.... Borgfru-
en lider af sare vrangforestillinger,
som s& mange fruer fgr hende. Dog
er ingen af hendes dgtre rgrt af gal-
skabens hand.... hvilket man s til
gengeeld ma sige om den nsestaldste
sgn, hvis navn jeg ikke tgr navne....
Denne beerer tydelige tegn pi en
sindslidelse som vi kender den. Dette
tilskriver jeg dog ungdommelig forvir-
ring og stedets trgsteslgshed. Nir
farst den voksne mands tanker fir
overtaget...."

Afhandlingen er ikke gjort fzerdig.
Stephano kan, hvis udspurgt, oplyse
at Theodos Klopf var en ung lerer
som underviste nogle af hans forfze-
dre. Han blev dreebt da han giftede
sig med datteren Anna, fordi Annas
bror Dimitrov, var syg af Jalousi.
Som straf over sin sgster murede han
hende inde i en af borgens mange
ukendte rum. Derefter braendte han
sine to andre sgstre for ikke at f& vid-
ner til disse grusomme gerninger. Se-
nere blev Dimitrov drevet bort af sin
bror.

Nattens Prins af Italnak
Sheregus: (Dateret nuvserende
tid - 220 ar)

"Intet i denne verden giver mere end
eventyrets vingesus og dramaets dn-
dedrzt. Igennem mine mange levedr
har jeg haft mange og s=re oplevel-
ser. En af de mystiske og i sandhed
ogsd mest forfeerdelige var uden tvivl
mit ophold i en fjern og vild egn, nee-
sten 14 dages vandring fra Mecklen-
staadt. I en lille idyllisk bjerghy hvor
jeg var ankommet, grundet gnske om
fred og naturskgnhed, led den lokale

befolkning af en maerkelig sygdom.
De kaldte den for blodpest, og1i star-
ten tilskrev jeg denne mystiske syg-
dom den dérlige og sparsomme
ernering. Symptomerne var som fgl-
ger; (Indszet symptomerne pé svind-
sot). P4 egnens stolte fyrsteslot
levede den noble og for mig at se zed-
le Fyrst Sliowichs, som den sidste i
reekken af en umédelig gammel
slegt. Hans viden var enorm og hans
manerer ligesd. Dog rgrte han aldrig
fade og havde det med at sidde langt
ud pé natten og konversere for s4 at
sove hele dagen vaek. Det var i denne
adfserd som fgrst vakte min mistan-
ke, senere andre szre begivenheder.
Den forfeerdelige hemmelighed var at
Fyrst Sliowich var en bloddrikkende
Nosferatu, en blodsugende vampyr,
en nattens prins. Jeg opsggte ham,
med meget besveer, i hans hemme-
ligste krypt og der 14 han, med 8bne
kolde og livlgse gjne og stirrede pa
mig. Som jeg heevede traestaven til
det draebende stgd, var det som jeg
stivnede. Hans gjne fangede mig, og i
lang tid stod jeg som paralyseret.
Kun ved en kraftanstrengelse vriste-
de jeg blikket fra dem, og jog treekeep-
pen igennem hans hjerte. Med et
lukkede hans gjne. Jeg skar hans ho-
ved af og fyldte det med hvidlgg.
Langsomt begyndte hans krop at
smuldre til stgv...."

Doviov Vorkol en biografi af
Boris Vorkol: (Ingen
Tidsangivelse)

"Dedikeret til min fader. M4 han al-
tid st som et forbillede for dem som
sgger retfeerdigheden. Gennem sine
farste mange ungdomsar tjente han
som herfgrer under Kejser Tekon....
Da han fgrst havde opfgrt Osterburg
kunne han gve kontrol i landet. Den
gamle religion pa stedet var hardfgr
og 14 dybt i den hedenske befolkning,
s& det kreevede en mand af stor styr-
ke og mod at omvende eller nedkaem-
pe de usigelige guders tilbedere. En
sddan mand var Doviov Vorkol"
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Stephano vil igen, hvis udspurgt, op-
lyse at de sidste hedninge efter sigen-
de nedkastede en forbandelse over
Doviov og hans sleegt, og det er den
som nu fordrsager svindsoten. Han
mener heller ikke at kulten er for-
svundet. Han frygter tveertimod, at
den lever i bedste velgéende.

Stats

Alle normale faerdigheder er skrevet
pd dansk. Disse bgr uden videre kun-
ne benyttes i alle systemer. HP star i
A/D&D for Hit Points, den engelske
form for livspoint. Nir en terning er
angivet, eks. 1t6, betyder det at livs-
pointene varierer alt efter hvem det
er man mgder. Bevaegelse stér i
A/D&D for Movement, altsé bevaegel-
seshastighed. 12" betyder 120 fod, alt-
s& 40 meter, per runde i normal
gang. Dette varieres sé efter vaesen
og situation. THACO, eller ARRKO,
star for hvad den enkelte skal slé for
at ramme AC (RustningsKlasse) 0,
med en tyvesidet terning. Jo lavere
THACO, des bedre. Alle normale faer-
digheder, checkes med en tyvesidet
terning. Alle slag som er lig eller un-
der det skrevne tal er en succes. De
vében som stdr skrevet under en per-
son er de viben som vedkommende
forstar at bruge.

Tilsidst skal man vaere opmerksom
pé at alle spells, formularer, besvaer-
gelser eller hvad det nu kaldes i det
enkelte system, har féet danske be-
tegnelser. Alle betegnelserne findes i
engelsk udgave i AD&D og en del i
D&D. Ellers ma man, med udgangs-
punkt i den korte forklaring, erstatte
med hvad man finder passende. Det
skal ogsd bemearkes at en del af for-
mularerne ikke normalt er tilgengeli-

_ge for karaterene, men det bgr

spilmesteren se bort fra, da det pas-
ser udemeerket ind i scenariet. De til-
passede Drager og Daemoner (DoD)
stats er udelukkende baseret pa re-
glerne 1 grundseettet, s& spilmesteren
kan med fordel se pa f.eks. feerdighe-
derne under A/D&D, der ved at gan-
ges med 5 kan fés 1 procenter.

Stephano

A/D&D: Styrke 12, Beh=ndighed 14, Konsti-
tution 9, Intelligens 14, Visdom 13 Karisma
10; Kriger2; RK/AC 10; Ip/HP 10; LAJAL Tro-
vaerdig/Neutral Good; Bevagelse 12"
ARRKO/THACO 19

Faerdigheder: Handel 17 V3ben: Dag-
ger(1td), Langsvaerd(118)

DoD: STY 12, ST@ 13, FYS 9, SMi 14, INT 14,
PSY 8, KAR 10; KP 11; Vében: Slagsvard
40% (1T10+1), Dolk 35% (1T4+1)

Gregore

Styrke 9, Behaendighed 14, Konstitution 13,
Intelligens 15, Visdom14, Karisma 12;
RK/AC 10; Ip/HP 10; LA/AL Troveerdig/Neu-
tral Good Bevagelse 12"

Faerdigheder: Astrologi 17, Naturvidenskab
14 Ingen Vabenfardigheder

DoD: STY 9, ST@ 12, FYS 13, SMI 14, INT 15,
PSY 10, KAR 12; KP 13; Vben: -

Ina

Styrke 8, Beh@ndighed 12, Konstitution 11
(nu 4), Intelligens 11, Visdom 15, Karisma
14, Almindeligt Menneske; RK/AC 10; Ip/HP
2; LA/AL Trovaerdig/Lawful Good; Bevaegel-
se 12" Faerdigheder: Ingen n2vnevardige

DoD: STY 8, ST@ 10, FYS 11, SMI 12, INT 11,
PSY 9, KAR 14; KP 11

Claire

Styrke 13, Behzndighed 8, Konstitution 12,
Intelligens 7, Visdom 12, Karisma 8; Normal
Kvinde; RK/AC 10; Ip/HP 5; LAJAL Neuiral;
Bevagelse 12"

Fardigheder: Ingen nzvnevaerdige

DoD: STY 13, ST 13, FYS 12, SMI 11, INT9,
PSY 12, KAR 9; KP 13

Seridensere og Tjenestefolk

Styrke, Behndighed, Konstitution, Intelli-
gens, Visdom, Karisma 10; Almindelige men-
nesker; RK/AC 10; Ip/HP 116; LA/AL Neutral;
Bevagelse 6"

Fardigheder: Som erhverv eller funktion

DoD: STY, FYS, SMI, INT, PSY, KAR 10, ST@
12; KP 11

Utar

Styrke 14, Behandighed 17, Konstitution
16, Intelligens 15, Visdom 16, Karisma 13;
Klerik/Cleric 9; RK/AC 5; Ip/HP 30; LAJAL
Uberegnelig/Neutral Evil; Bevaegelse 12°;
ARRKO/THACO 16

Fardigheder: Jagt 18, Folge Spor 16 V3-
ben: Jernkler (1t6x2), Kelle(1t6), Spyd (1t6)
Formularer: Tilkalde Dyr 1 (2d8 Ulve), Tilkal-
de Dyr 2 (3d8 Ulve), Omforme pinde til slan-
ger, Antimagi, P&kalde lyn (416 points
skade), Charmere person eller pattedyr x 2,
Producere ild x 2, Hele sir x 3 (1t8), Udhol-
de kulde (Permanent)

DoD: STY 14, ST@ 13, FYS 16, SMI 17, INT
15, PSY 16, KAR 13; KP 15; Abs 4 (ringbryn-
je); Faerdigheder: Sporsans 70%; Vében:
Jernkler 65% (2T6+2), Stridskalle 60% (1T8),
Langspyd 65% (1T10+1); Besvaergelser: An-
timagi, Lyn, Kontrollere (en person), Helbre-
de, Modstandskraft; Kan tilkalde 1T10 ulve
to gange daglig.

Otog Kultister

Styrke, Behzndighed, Konstitution, Intelli-
gens, Visdom, Karisma 13; Kriger 2; RK/AG
8; Ip/HP 14; LA/AL Uberegnelig/Chaotic Evil,
Bevzgelse 12"; ARRKO/THACO 19
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Ferdigheder: Jagt 13, Fa Ige spor 13 Vi-
ben: Jernkler (116x2)

DoD: ST@ 14, Resten (STY m.m.) 13; KP 14;
Vében: Jernklar 30% (276+2); Ferdigheder:
Sporsans 50%

Varulven

Styrke 17, Behandighed 15, Konstitution
14, Intelligens 9, Visdom 9, Karisma 10;
Ipt/HD 4+3; RK/AC 5; Ip/HP 33; LA/AL Chao-
tic Evil; Bevaegelse 18"; ARRKO/THACO 13
Fardigheder: Bid (2t6+20% chance for syg-
dom) - kan kun rammes af magiske eller
selvbeklzdte viben.

DoD: STY 17, ST@ 15, FYS 14, SMI 15, INT 9,
PSY 9, KAR 10; KP 15; Varn: 4 point skind

Ulve

RK/AC 7; Ipt.JHD 2+2; Ip/HP 16; LA/AL Neu-
tral; Bevaegelse 18"; ARRKO/THACO 17; Fzr-
digheder: Bid (2t4) DoD: STY 11, ST@ 6, FYS
14, SMI 15, INT 5, PSY 11; Angreb: Bid 50%
(1T8); Veern: 1 point skind

Anna

Spegelse; RK/AC 0; Ipt./HD 4; Ip/HP 15;
LA/AL Trovardig/Neutral Good;
ARRKO/THACO 14

Feerdigheder: Hind (Den hun rer =ldes 10-
40 3r) Kan kun rammes af magiske viben.

DoD: STY 5, ST@ 12, FYS 5, SMI 17, INT 13,
PSY 10; Angreb: Hind (sldelse 10-40 &r);
Kan kun rammes af magiske vaben.

Spectire

RK/AC 2; Ipt.JHD 7+3; Ip/HP 38; LAJAL Ube-
regnelig/Evil; Bevagelse 30";
ARRKO/THACO 6

Feerdigheder: Vaben: svaerd (1t8+1 point
styrkedran) Kan kun rammes af magiske va-
ben.

DoD: STY 10, ST@ 12, FYS 10, SMI 13, INT
14, PSY 15; Vaben: Slagsvard 65% (171042
og 1 point STY drzen) Animerede levende de-
de: RK/AC 7; Ipt./HD 1; Ip/HP 8; LA/AL Neu-
tral; ARRKO/THACO 19; Bevaegelse 9"
Fardigheder: Klgr(1t4x2) DoD: KP 10; An-
greb: 2xKlar 20% (1T6); Vaern: Hud 1 point

Dimitrov

Styrke 18/76%, Behendighed 10, Konstitu-
tion 13, Intelligens 16, Visdom 8, Karisma 8;
Vampyr/Magiker 5; RK/AC 1; Ipt./HD 843;
Ip/HP 48; ARRKO/THACO 4; Bevaegelse
12"/18" Flyvende; LA/AL Uberegnelig/Chao-
tic Evil

Fardigheder: Nekromantl 18 Viben: Dag-
ger(114), Brydning(+2/+4), Ulvebid(216), Drze-
nende hander eller bid (se nedenunder)

Formularer: Normal illusion x 3, Gysende be-

rering (118 skade), Forbedret lllusion x 2,
Kvzelning (Wzs hnd.book Egt.; afvaergeslag
vs. formularer eller ogs8 kommer to hvide
haender til syne om ofrets hals. Denne fér
114 points skade i 5 runder, hvorefter han-
derne forsvinder), Mareridt (egen formular,
fremkalder mareridt i ofrets sind nér han so-
ver), Tilkalde ulve ((1 gang om dagen, an-
kommer efter 10 minutter, tilkalder 2t20
ulve) Disse ulve adlyder Dimitrov til deden)),
Tilkalde flagermus ((2 gange om dagen, an-
kommer efter 5 minutter, tilkalder 4120 fla-
germuse, som vil forstyrre eventyrernes
formularkastning og bueskydning, samt go-
re dem forvirrede.) Disse forsvinder efter 10
minutter.)

DoD: STY 19, FYS 13, INT 16, PSY 16, KAR
8, ST@ 14; Viben: Dolk 80% (1T4+2), Ulve-
bid (2T6); Besveergelser og ferdigheder - se
under A/D&D.

Alle spilsystemer

Evner - Kan frit veelge imellem at op-
treede som tdge, flagermus og menne-
ske eller ulv. Han regenererer 2
Ip/HP/KP i runden og der skal magi-
ske vében til at skade ham.

Ser man ham i gjnene, skal man kla-
re et afveergeslag vs. formularer pd -
2 (DoD: Et PSY mod PSY afveerge-
slag) for at undgé at komme i hans
magt. Et yderligere afveergeslag/ af-
veergeslag opnés hver tiende runde.
Kzemper man med sit blik vendt bort
har man -2/-10% pé at ramme. I
kamp vil Dimitrov primeert benytte
sine hzender som angreb, i et forspg
pé at draene eventyrernes livsenergi.
Dimitrov draner to niveauer (DoD: 3
i FYS) ved et succesfyldt angreb,
medmindre eventyrerne klarer et af-

vergeslag vs. dgdsstréle (DoD: Igen
et PSY mod PSY afvaergeslag).

Med sit hid kan Dimitrov dreene op
til 3 Kon/FYS point per runde. Dem
som engang er bidt, vil indtil Dimi-
trov er gdelagt, veere under hans kon-
trol, hvis de ikke klarer et
afveergeslag vs. formularer (DoD:af-
veergeslag). Dimitrov kan forsgge at
gentage sin kontrol, engang hver ti-
me. Dog vil Dimitrov aldrig benytte
dette bid i kamp. Denne kontrol be-
nytter han kun i yderste konsekvens
normalt, ogsé altsé tilsidst i fortallin-
gen. Hvis han bliver reduceret til 0
Ip/HP/KP vender han som tége tilba-
ge til sin kiste.

Om natten vil Dimitrov bruge sin ma-
reridts formular til at forsgge at
skreemme eventyrerne.

Svagheder: Sollys, direkte pa hans
hud, reducerer ham til stgv. (Heldig-
vis for ham er det overskyet hele ti-
den. Han kan ikke ved egen kraft
krydse rindende vand. Han skal hvi-
le i sin kiste i 1gbet af dagen, ellers
mister ham 1 Ipt./HD og 5 hp.

Dimitrov viger tilbage for spejle, hel-
lige symboler og er ikke sé glad for
hvidlgg. De sidste kan han dog over-
kommer, hvis det, som f.eks. i kamp
er ngdvendigt. Som sagt skal han hvi-
le fra sol opgang til sol nedgang og i
denne periode befinder han sig i sin
kiste, ude af stand til at ggre noget.
Det samme ggr sig geeldende hvis Di-
mitrov reduceres til 0 livs- eller
kropspoint. I et sAdant tilfeelde skal
han vende tilbage til kisten, og hvile
1 mindst 8 timer. Hvis solen stér op i
mellemtiden mé& han sé yderligere
vente til den gér ned.
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Tegen et SAGA
avonnement

SPILTIDSSKRIFTET

SAGA .

DAD/MERP SCENARIE
CoC/GURPS CYBERPUNK SCENARLY
VIKING ARTIKEL

F& mulighed for hele tiden at vide, hvad
der foregar i den danske spilverden, og les
spendende eventyr, dybdegaende anmel-
delser eller nye regler til dine yndlings-
spil. 12 numre af SAGA leveres portofrit
for kun 200 kr. 6 numre for 110 Kr.

Sadan ggr du:

1) G4 op pa posthuset og indbetal 200 eller 110
kr. pé girokonto nr. 5 97 07 33.

2) Skriv under "Eventuelle meddelelser vedrg-
rende betalingen” hvilket nummer du vil starte

med (f.eks. nr.14).

3) Skriv under "Modtager": SAGA; Ermelunds-
vej 92D; 2820 Gentofte.

4) Endelig skriver du dit eget navn og adresse
under "Indbetaler".

ORIENTALSK MILJO 1 ROLLI SPIL
STAR WARS-EVENTYR
EUROPA I Z0'ERNE

og folg godt med



I ngeste nummer:;

Ardoffs Pirater

—Actionfyldt STAR WARS eventyr

Filmisk Rollespil

—En artikel om rollespillets sedle kunst

tilhorer Saga Uerstattelig
& AVALON Kan hjemlanes

biblioteket




