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Amazing Engine af Nicholas Demidoff

ManOWar f Christian Serensen

Leder

En lille dessert smager af mere...

Hvor ofte har man ikke hert om det. Altsa
de der rollespilsaftener som tog windst 24
timer og hvor spil-ledere og spillere til sidst
hverken kunne kende forskel pa rodt og
grent eller huske deres egen adresse. Eller
disse marathon sessions hvor det halve kon-
gerige og de syv onde drager blev udslette: 3
gange i treek. Faktisk sa er det mit klare
indtryk at det faktisk er mere reglen end
undtagelsen, at folk spiller i meget store por-
tioner af zangen, meget leenge. Men det
synes jeg faktisk er synd. Det er der ‘o
grunde til. Primeert fordi en lang session be-
tyder at rollespillet lidt gar tabt. De sma
finurlige nuancer som der ofte er mange =i 1
begyndelsen af en hyggelig aften, fors. inder
ligesa stille som spillet glider frem. Selvom
der er mange gode rollespillere i Danmark,
sa er det sveert at fastholde koncentrationen
12 til 14 timer i treek. Selv eiter 4 til 5 timer
har de fleste reduceret rollespillet til et miii-
mum og er gaet over til en mere resultatori-
enteret s;illestil. Altsa I ved, den:e
tilbageholdende og velovervejede troldmand,
som forvandler sig til en krydsning melle .
Rambo og Indiana Jones.

Men bortset fra at rollespillet gar flejten, sa
er de mange koncentrerede timer ogsa nog=t
som har indflydelse pa spillelysten. Specielt
for spil-ledere. Han skal jo enten veare
koloenormt forberedt eller ogsa sl ai han im-
provisere helt vildt. Det sidste er j» du ogsa
noget mange benytter sig af. Det giver ofte
ikke noget uptimalt spil. Der er greenser ‘or
hvor meget en spil-leder kan praestere og
det eneste resultat der kommer ud af det er
at spil-lederen ligesa stille kerer sur idet.
For meget arbejde og for lidt fornajeise. Det
samme gazlder jo sa ogsa for hans spillere. |
veerste fald ferer sadant overdrevet spilleri
til at folk simpelthen mister intersssen oz
helder pmed at spille. Derfor ber man be-
graense sis selv, bare en lille smutie.

“"an kan se pa det som et middagsbord,
hvor desserten netop er blevet zerver«t. Selv
om all ved bordet spiser godt til sé er der
stadiz mers end rigelipt af moster An=a’s
uoverirufne jordberfromage filnaze. 'en du
ved ogsa at hvis du spiser det helg, vil du
bruge ele nwmeste dag péa toilettet. Pa summe
made ber man nyde rollzspi: i mindre og
derv d bedre porti.ner.

Jan Due
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City-state of Tyr

Dark Sun Supplement

Pris 128-

City-State of Tyr dykker ned i de magt-
fulde hemmeligheder der omgiver Tyr,
den sterste bystat i Dark Sun verdenen,
og giver samtidig et grundlag for en hel

kampagne.

Denne sourcebook belyser Tyr efter
troldkongen Kalaks ded, lige fra den intri-
gante overklasse til de kolossale hzere af
tidligere slaver. Som stedet hvor det for-
ste Dark Sun eventyr startede er Tyr det
oplagte sted at starte en kampagne og
med denne bog bliver det muligt.

Players Guide to the

Dragonlance Campaign

Dragonlance Supplement

Pris 168.-

Denne bog er den ferste i en serie af hand-
beger beregnet pa smertefrit at guide
spillere ind i de mange forskellige kam-
pagneverdener til AD&D.

Denne guide giver spillere al den informa-
tion de behever for at fele sig hjemme ien
Dragonlance kampagne og pa de 128
sider far man irig detalje beskrevet
Krynn og Dragonlance sagaen. Bade
begyndere og erfarne AD&D spillere
skulle kunne fa glaede af denne bog.

New Tales: The Land Reborn
Dragonlance Supplement

Pris 128,-

Troede du at eventyret var forbi bare
fordi Merkets Dronning var blevet bese-
jret? Det. er kun lige begyndt! Onde
kresfter holder stadig til i landet og at
genopbygge Krynns fordums storhed er
en overveeldende opgave. Indeholdt i
denne kombinerede sourcebook / eventyr-
pakke er bl.a. beretningen om Tikas
sogen efter hendes forsvundne fader og
Goldmoon og Riverwinds tilbagevenden
til Que-Shu.

The Astromundi Cluster
Spelljammer Supplement

Pris 288,-

En ny Spelljammer kampagne med lysar
af underholdning. Denne box udforsker
Astromundi tagen, en reekke maner og
fordrejede verdener i Wildspaces fantas-
tiske omrader. Med hejtudviklede emper-
ier og endnu uopdagede civilisationer er
Astromundi et perfekt sted at starte en
Spelljammer kampagne og med sine de-
taljerede beskrivelser kan det ogsé benyt-
tes som yderligere baggrund for andre
spelljammer produkter.

Border Watch

Greyhawk Supplement

Pris 79,50,-

Dette er det forste (og leenge ventede)
eventyr der foregar i Furyondy og Nyrond
efter den store krig zendrede drastisk pa
Greyhawk verdenen.

Border Watch giver spillerne chancen for

at stoppe flodbelgen af ondskab der strem-

mer ind fra Iuz nordlige emperie, som
truer med at opsluge disse gode nationer.

Van Richtens Guide to Werebeasts
Ravenloft Supplement

Pris 128,-

Fra den beremmelige Dr. Rudolph van-
Richten, den anerkendte expert pa de fry-

gtelige vaesner fra Ravenlofts tager, kom-
mer her den definitive guide om lykan-
troper: Varulve, varrotter, varreve,
varbjerne og meget mere! Hans tidligere
guide beger om bl.a. vampyrer og udede
har vaeret meget populeere, ikke mindst
blandt veesnerne selv (det er jo altid sjovt
at lzese om sig selv!). Vores lokale ekspert
Firfinger Rolf udtaler at det "nu ser ud til
at vores firbenede venner nu far lidt sund
konkurrence, nemlig!"
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Dark Empire

Star Wars Supplement

Pris 288,-

Alle sande Star Wars fanatikere vil
selvfelgelig vide at Dark Horse over en pe-
riode har staet for det mest ambitiese
forseg pa en Star Wars tegneserie, og at
det er lykkedes extremt godt. Nu har
West End Games med denne sourcebook
taget konsekvensen og alle rebeller kan
godt begynde at krybe i skjul . Kejseren
er tilbage og han er ikke glad...
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Supernova

Star Wars Modulsamling

Pris 178,-

Supernovae er en serie eventyr der tager
dine rebeller igennem en hzesblsesende
handling pa en dedsdemt planet. Den
hidtil mest omfattende modulsamling til
Star Wars. Enden er naer, glaed dig!

FOs0
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Day of Heroes

Battletech Supplement

Pris 138,-

Denne kampagne pakke belyser kampen

om Glengary og giver spillere al den ned-

vendige information til at genskabe kam-

pene udksempet af Alex Carlyle i Skye

March opreret. Denne Battletech sce-

nariepakke felger op pa begivenheder der
ofandt sted i1 Blood of Heroes bogen.

Sprawl Maps

Shadowrun Supplement

Pris 168,-

Her far du et bredt udvalg af store (11x17
tommer) farvekort til dine Shadowrun
eventyr lavet i samme skala som figur-
erne. Kortene reprssenterer et bredt ud-
valg af de mest klassiske lokationer og
der skulle veere lidt for enhver smag. Det
kan godt vaere at man ike klarer sig be-
dre i en kamp med disse kort, men man
der i hvert fald pa en flottere made...

Home of the Brave

Cyberpunk Supplement

Pris 158,-

Home of the Brave er navnet pa den
nyeste sourcebook til Cyberpunk 2020 og

den omhandler et Amerika i en ikke sa
fjern fremtid. Amerika har i de sidste 30
ar undergaet oversvemmelser (meget ak-
tuelt...), keempe brandstorme og hung-
ersnod. Oven i det kommer sa selviegten
og guerilla krigen. For ikke at tale om
banderne, forureningen og Mega-Corp-
sne. America the beautiful, land of the
free, Home of the Brave...

Der tages forbehold for evt trykfejl eller
prisendringer.




Af Dennis Holmberg

Den gamle gruppe af spillere, havde bes-
luttet sig for igen, efter jul og nytar, at
besege deres Dungeon Master og prove at
fortseette deres endnu ikke feerdige even-
tyr. Da de havde efterladt ham, for nogle
méneder siden, var han igang med at
finde nogle regler over skattesystemet.

De fandt ham igang med at rette pa nogle
figurark.

Efter at have forklaret DM’en, at de ark
han var igang med, var gamle kopier, fik
spillerne en meget utydelig forklaring om
skatter og statstilskud. Man gik igang
igen.

Heltene gik roligt ned af gangen, "er I sik-
ker pa at I ikke har glemt noget?", spurgte
deres Dungeon Master med en stemme,
der dryppede af honning.

"NEJ!", led det i kor fra spillerne, der
godt kendte hans made at sperge pa. "Vi
har lige slaet initiativ.”

"Det var da godt", svarede

"En hvad, hvadfornoget, sh en runde.”
Dungeon Masteren kiggede desorienteret
pa ham der spillede hobbit.

"En runde, mange tak, sa vil jeg abne for
den lille klap i min hjelm", sagde tyven,
"feg kommer forst i initiativet og sd kan vi
ge.”
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"Jo" svarede tyven med et smil, "du gav
jo troldmanden louv til at kaste Continual
Light i gar." "Jaah." DM'en kiggede des-
perat hen pa sine regelbeger. Der matte
findes en regel mod alt for kvikke
spillere... "Og den kastede han pa min
hjelm, her under den lille klap."

Et forstaelsens lys begyndte at

DM'en lettere irriteret, "der kom-
mer for resten nogen ned ad :
gangen”. DM'en dukkede sig ned
bag ved sin skeerm og begyndte
at bladre 1 sine kartotekskort
med monstre.

"Intet problem", sagde ham der
spillede troldmanden, "jeg gor et
Magisk Missil klar", "Og jeg",
sagde krigeren, "jeg spender
min bue."

"HA!", rabte Dungeon Masteren,

"I har glemt at sige, I havde fak-
ler med”, han begyndte at gnide
sig i heenderne, "huvor er det synd, alisa at
I har glemt det, og de her", han viftede
med et fedtet stykke papir, "har nattesyn,
st de kan naturligvis godt se jer." "Na!",
sagde tyven, "det er da lige megel, jeg ien-
der for min lygte. Sa kan vi se...."

"Nee, nee", afbred Dungeon Masteren."Det
tager mindst to runder og du har ingen
med." Dungeon Masteren begyndte at
knzkke fingre af bar skadefryd.

"Oh", sagde en af spillerne, "hvor lang tid
tager det at skyde en lage til side?"

Dinsis Hhotn beay, fo0 Mﬂntfm} Jﬁﬂy
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"Klap? eh hjelm? - coog hvad sa? Se
hvad???", Dungeon Masteren tabte et par
figurer, han var ved at ssette pa bordet og
vendte sig i sin kontorstol (den kunne
rulle, sa han hurtigere kunne komme
frem og tilbage mellem sin reol med regel-
beger og bordet).

"Du gav mig lov til at fa en klap i min
hjelm, her lige foran’, spilleren viste med
tegn og fagter, hvor han mente.

"Hvad i hu... har det med lys at gore”,
spurte Dungeon Masteren, mens hans
pande slog folder. Han prevede desperat
pa at finde en arsag til denne afbrydelse.

brede sig 1 Dungeon Masterens an-
gigt, "men det..." "Nemlig! Formu-
laren Continual Light (%) bliver
kastet pd et punkt", afbred trold-
manden, der havde set sit snit til
at, fjerne regelbogen fra gulvet un-
der Dungeon Masteren, "det star
her. Se selv.”" Dungeon Masteren
skar teender, mens han rev regel-
bogen ud af heenderne pa
spilleren for selv at laese. (Kam-
pen var hurtigt overstaet. Dun-
geon Masteren var for chokeret til
at snyde.)

Vores helte var ved at undersege en mur,
"jeg prever pa dette stykke af muren”,
sagde ham der spillede tyv,

"Jo da, du finder en los sten”, Dungeon
Masteren smilede mildt hen over sin
skarm, "kan jeg fjerne stenen?’, tyven
kiggede forsigtigt op.”

"“Ja da", DM'en smilede endnu mere.
Spillerne kiggede pa hinanden. Sa let?!
Sa var der noget galt!!

SKIGHR!
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"Huvad er der inde i hullet", spurgte en af
spillerne meget stille, for ikke at rive
Dungeon Masteren ud af denne midler-
tidige normale tilstand.

"HA!", DM'en slog begge heender i bordet
sa figurer og terninger flgj rundt mellem
hinanden, "det kan I bare ikke se, og jeres
hjelm virker ikke, for lyset er ikke koncen-
treret nok.” Dungeon Masteren kerte til-
freds tilbage i sin stol og begyndte at
kigge pa sine regelbeger.

"Sa tager vi bare vores lygte frem”, led det
stille henne fra spillerne,

"LYGTE!", DM'en vendte sin stol i en
sky af kartotekskort, I har ingen lygte,
dem HAR jeg taget fra jer for lengst.”

"Jeg kan vist stadig kaste et Continual
Light (%)", sagde troldmanden. "Og hvad
sa", svarede Dungeon Masteren med et
skadefro grin. "Hvis I kaster den ned i hul-
let kan i intet se”, han begyndte at fnise.

"Jah, men vi har vist en krukke, der har
veeret vin i", indsked hobbitten."Ja",
sagde krigerne, der pludselig ogsa fattede
ideen, "sa kan troldmanden kaste magien
ned i krukken og vi kan vende den om, sd
lyset, Iyser ud ad krukken som en lygte”.

"NEMLIG", sagde alle spillerne i kor og
kiggede pa Dungeon Masteren.

"Jamen, jamen, jamen det kan man da
ikke." DM’en rev sig i haret og begyndte
at fla regelbeger ned af reolen. (Efter at
havde givet Dungeon Masteren et stort
glas sedmelk, fandt man i hullet et brev
og eventyret fortsatte.)

Vores glorveerdige helte havde last
labyrintens gade og var nu pa vej hen til
kongens lejr, med brevet.

"T ser nogle ryttere komme ridende hen
mod jer. De treekker deres vaben”, Dun-
geon Masteren var kommet til sig selv, og
var igen sit eget grusomme jeg, "vi kaster
en Continual Light (%)."

"Ja ja, pd pilen, ikke, sd I kan skyde den
hen efter dem, sa I kan se dem alle tyde-
ligt." DM'en nikkede sa kraftigt, at han
slog hovedet ned i sin skeerm, sa den
faldt pa gulvet. Han dukkede hurtigt ned
under bordet for at samle sine ting op.
Spillerne kiggede pa hinanden, nikkede
og sagde heijt i kor.

"NEMLIG!"

"NEEE.J! "Den grumme sandhed gik i
detie ajeblik op for Dungeon Masteren:
Han havde selv givet dem ideen.
(Spillerne lagde forsigtig deres Dungeon
Master hen pa sofaen, med en kold klud
pd panden: Pa hans DM skerm, lagde de
en besked om at de ville komme igen sen-
ere)

Chaosium,
Workshop, |
Workshop,
West End

gram.

ar vi farver, pensler,
og computerspil pa
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Denne historie er lavet
som et soloeventyr for én
mager, men kan ogsd
spilles med yderligere no-
gle fa karakterer. Tids- og
beliggenhedsmassigt kan
den foregd alle steder og
pd alle tider, men her er
den lagt i Provence i 1193.

Der er i historien kun lagt nogle fa faste
sveerhedsgrader, spillederen ma seiv fast-
smtte de forskellige undervejs alt efter
spillernes opfersel. Dels fordi det vil veere
afhsengigt af karakterernes effektivitet,
og dels fordi en del af terningerullene vil
vzere for samtaler og derfor sterkt af-
heengige af hvad spillerne kan finde pa at
sige.

Historien
1 landsbyen Blancarde, ca. halvtres km
nord for Aix, der dette ar en ung kvinde

ved navn Martina i barselsseng, umiddel-

bart. efter at have fedt en sen. Ved vinter-
solhverv genopstar hun som spegelse og
flakker forgeeves rundt i landsbyen for at
finde sin sen.

Hver gang hun herer et barn greede i
sevne tror hun at det er hendes sen og
gar ind for at treste ham. Hun ved
hverken at hendes sen var dedfedt eller
at hele hendes vaesen er pavirket af gra-
vens kulde: nar hun tager et barn op for
at holde det, overferer hun kulden til
barnet og det paferes en voldsom lunge-
betsendelse. Nar barnets forseldre kom-
mer for at se hvorfor det graeder flygter
spegelset i panik, men det er for sent,
barnet dor inden morgengry.

Efter tre af disse dadsfald begynder
landsbyboerne at mistzenke de fremmede
der overnatter i kroen for at sta bag. De

opferer sig jo besynderligt og trans-
porterer underlige instrumenter med sig;
mon ikke disse frygtelige djzvletilbedere
skulle sta bag det hele...

Start

Her forst pa vinteren er der sket noget
frygteligt: under en storm veeltede et tree
og edelagde en magers laboratorium.
Krukker, glas, kolber og instrumenter,
alt er knust. Stillet overfor dette faktum
kan en mager kun gore én ting: man ma
skaffe noget nyt udstyr. Intet kunne veere
veerre end at ga vinteren igennem uden
forskning, og selv ikke kraftigt snevej»
kan afskreekke en stalsat mager.

En ekspedition (karaktererne) udrustes,
og drager ud for at opsege glaspusteren i
Aix. Med sig kunne de fx tage tre muld-
dyr til transport, de knuste stumper (ger
spillerne opmeerksommme pa at glas er
dyrt) og femhundrede pennies i salv - tre-
hundrede til at betale for udstyret og to-
hundrede til udgifter undervejs.
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Efter nogen tids rejse bliver vejret vaerre
og varre og det treekker op til snestorm.
Heldigvis er der en landsby lidt leengere
mod est, Blanearde, hvor storbonden for
gode ord og lidt betaling kan overtales til
at give rejsende husly nogle dage. De iler
videre og ankommer da ogsa i tide til at
undga det veerste. Efter en kort forhan-
dling med storbonden Isarn indlogerer de
sig, folkene i stalden og personer af be-
tydning i et rum 1 stuehuset.

Senere samme dag, under aftenmaltidet,
horer de en stemme kalde: "Alois, hvor er
du?", efterfulgt af et BRAG ovenfra... "Jeg

har jo sagt at du ikke ma ga her ind nar

der er fremmede." "Jamen far, jeg skulle

bare lige hente..." "HVAD har du lavet,
dreng?!" "Jamen far, det var ikke med

vilje, og de var knust i forvejen." "Den er >
god med dig." KLASK "Ga ned til din mor -
med det samme."

Hvis karaktererne reagerer med det
samme vil de mede en megeai slukeret I

v




Alois pa trappen, han kigger forskreekket
pa dem og skynder sig vezk. Oppe pa
vaerelset ser de at kneegten har rodet i
deres ting, og kassen med glasrester er
faldet pa gulvet sa indholdet er blevet
endnu mere knust end det var i forvejen.

Isarn undskylder det mange gange og ved
slet ikke hvordan han skal gere det godt
igen. Han tror at drengen har knust en

hel kasse med veerdifulde glasvarer, og
ved at han ikke har mulighed for at er-
statte tabet. Hvis karaktererne seetter
ham ind i sagens rette sammenhang, vil
han ande lettet op og veere dem positivt
stemt resten af historien. Hvis de lader
som om glasvarerne var hele og insisterer
pé erstatning, ser han ingen anden
mulighed end at bringe sagen for ridder
Meillard, den lokale herremand. Dette
kan forst ske efter snestormen (og histo-
rien), og Meillard, der er
en venlig mand, vil lane
Isarn pengene til tilbage-
betaling over en ar-
raekke. Bemark at
ridderen ikke forlanger
renter af pengene, det
blev af mange anzet for
ager og ukristeligt.

Landsbyen og omegn
Blancarde ligger 1 noget
uvejsomt og balkket ter-
rzen, og der er en hel del
afsides liggende garde i
omegnen. Selve
landsbyen, der er overor-
dentlig almindelig,
bestar af seks garde og
en vandmolle. Husene er
sma og i en etage, med
undtagelse af vand-
mollen og storbondens
gard, der er i to etager. Der er ogséa en
felles lade og et halvfeerdigt hus med
veegge og der, men intet tag. Indvendig er
alle de almindelige huse merke og in-
delukkede; skodderne er lukket for vin-
teren, da der naturligvis ikke er glas i
vinduerne, hejst olieret fareskind. Det er
trange kér, og inventaret er i bedste fald
sparsomt.

Felger man vejen mod est kommer man
efter tre km til ridder Meillards tarn, og
efter yderligere fem km til nabo-

landsbyen hver den nsermeste preest er.

Vejret

Alle dage under historien vil vejret vare
reedselsfuldt; det bleser og sner, den
kraftige vind blaeser sneen op sa man
ikke kan se mere erd maske ti meter
udenders, og det er bidende koldt. Hvis
nogle af karaktererne skulle have Person-
ality Traits i retning af "doven' eller
"kuldskeer", skal de rulle pa disse for at
bevaege sig ucenfor, med mirdre de har
tvingende grunde til at forlade den varme

%"-”Tj stue.

Indbyggere

Hus #1: Her bor en bondefamilie: Alban
(39 ar), Gisella (36) og deres tre bern - to
drenge og en pige (9, 10 og 14) - samt Al-
bans foraldre (67 og 60).

Hus #2: En bondefamilie: Berenger (24),
Marie (21) og deres fire bern - to drenge
pa hhv. tre maneder og fem ar, og to
piger pa hhy. et og to ar. Her bor ogsa
Berengers mor (52).

Hus #3: Endnu en bondefam’lie: Axv-
mando (30), Willa (23) og deres fire barn -
fire drenge pa hhv. to méneder og to, tre
og seks ar. Desuden Armandos far (49) og
Willas mor (43).

Hus #4: Mellen. Her bor: Joaquin [31),

' Veronique (27) og deres tre piger pa hhv.

fem méaneder og fire og ni ar.

Hus #5: Storbonden Isarn (39), | an- = ne
Eugenia (33), deres sen Alois (2) og dores
to piger (11 og 14).

Hus #6: Landsbyens (eelles li.de.

Hus #7: En bondefamilie: _2sar (25), Hen-

riette (26) og deres bern - en dreng pa e:
méancd og en pige pa fem ar. Desuden Ce-
sars forsldre (omkring 45).

Hus #8: Endnu en bondefamilie: Gaucher
(41), Damiena (35), deres Lre senner (3,
11 og 18) ug deres lille pig= pa ~yv ma
neder.,

Hus #9: Et halvfzerdigt hus. Her skulle
Tomas (Gaucher og Henristtes seldste’ o
Martina veere flyttet ind tal fora -t.

Heendelser
21/12: Karaktererne ankomr mer ¢sv, £ 5
aftenen ser Alban spegelsat flak e randt
i landsbyen.

29/12: Berengers yogote dor 1 lebel 27 gt
ten af er: pludselig lungebeteendels.
Samme nat ser Alban gen spe -elset g
prever forgmeves at folye efter det.

23/12: Armandos yr gz.e dar denne nat,
ogsa af lun»ebetzndelse. &2.are efter
middag beryader follz * landsbyen at un-
dre sig over hva'' e har gjort, siden
uogen har sendten ond and ud for at
dree deros bera. Om aftenen ser
Joaqui « spegeiset i nzerheden a” Cesars
hus.
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24/12: Cesars yngste der 1 lebet af natten,
lungebetzendelse igen. Om eftermiddagen
opsnapper karaktererne en bemzrkning
om at "de jo havde seere instrumenter i
deres oppakning, skulle de mon vaere
djeevletilbedere der ofrer vores bern til
Den Onde selv?". Folkene i landsbyen er
begyndt at se skeevt til dem. Om aftenen
ser Gaucher spegelset forlade rummet,
han og Damiena vager resten af natten
over deres yngste barn der har faet en
meget slem lungebetzendelse.

2512 (Juledag): Tidligt om morgenen dor
Gauchers yngste af lungebetzndelsen.
Landsbyboerne konfronterer karakter-
erne med hvad de tror er deres veerk,

med koller, hatyve og leer i hand. Karak-
tererne kan preve at berolige folkene og
bedyre deres uskyld, men det vil veere
sveert og kreeve gode argumenter. Hyis de
har veeret fair overfor Isarn og Alois vil Is-
arn sta ved deres side, hvilket vil gore det
nemmere at berolige landsbyboerne - de
kender Izarn og er vant til at respektere
ham -men julen vil viere edelagt for alle i
Blancarde.

T A

26/12: Denne morgen der Joaquins yng-
ste, landsbyens sidste speedbarn.
Rasende og fortvivlet opseger han karak-
tererne og kreever sit barn tilbage. Han
er umulig at. tale til fornuft, og de vil
veere ned til at holde ham tilbage da han
vil overfalde mageren, som han tror er
djeevelens yppersteprast. Hvis Isarn er
pa karakterernes side vil stemningen
herefter veere mepet anspzndt, men in-
gen vil direkte overfalde karaktererne.
Hyvis de derimod ikke har en ven i
landsbyen vil de blive overfaldet af
samtlige landsbyboere, inklusive kvinder
og bern, der vil kreeve deres senner og
detre tilbage. De vil veere totalt uimod-
tagelige for argumenter og vil snart ga
over til voldeligheder. Hvis karaktererne
slar en af dem ihjel - specielt hvis de
bruger vaben eller magi - flygter ind-
byggerne i panik op til ridder Meillard,
der sa ankommer sent samme dag med et
folge af soldater. Hvis dette sker ma du
have forberedt ridderen og soldaterne
selv, der er ikke plads her.
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27/12: Om aftenen begynder Martina
igen at flakke rundt i landsbyen for at
lede efter sit barn. Da hun ikke kan finde
flere bern opseger hun landsbyboerne for
at here om de ved noget. I sin oprevne til-
stand tager hun fat i folk og ryster dem
for at fa oplysninger. Hvis folkene ikke
river sig las og flygter, vil hun langsomt
indgive dem sin kulde og de vil de. For at
lesrive sig skal de rulle et Stamina pa 7+
(karaktererne skal kun rulle 5+; du de
ikke kender hende er de ikke sa chok-
erede over at se hende som spegelse.
Hun vil ferst opsege sin mor, derefter sin
far, sin mand og sine seskende. Hendes
familiemed|emmer har ingen chance for
at rive sig les, de er alt for chokerede.

28/12 og frem: Begivenhederne fra d. 27.
gentager sig indtil alle i landsbyen er
dede eller flygtet.

Undersoegelser

Hvad alle i landbyen ved:

- Martina og Tomas var gift og skulle
vaere flyttet ind i det nye hus til foraret,
nar Tomas blev feerdig med det. Men

e SKIGE
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Martina dede i barselsseng umiddelbart
efter at have fodt en ded sen; hun blev

sytten ar.

- Hun blev begravet pa kirkegarden i
nabolandsbyen for sma tre maneder si-
den.

- Martina, der var en livskraftig pige,
havde gleedet sig meget til at fa et barn
og var overbevist om at det ville blive en
Sen.

- Hun var datter af Alban og Gisela, og
havde vaeret gift med Tomas iover et ar
da hun dede.

- Derudover ved alle i landsbyen naesten
alt om hinanden og de neermeste men-
nesker, inklusiv ridder Meillard.

Hvad Tomas’ og Martinas forzeldre ved
- Da de alle var tilstede ved foedslen ved

de at hun - lykkeligvis - ikke naede at op-

dage at barnet var dedfedt.

- Det. var en meget sveer og anstrengende
fodsel.

- Pesuden ved Tomas og hendes mor at
Martina havde tsenkt sig at hendes sen
skulle hedde "Francal" (se senere om be-
tydningen af dette). :

Losninger. _
Der er flere mader at stede Martina til
hvile pa.

Man kan f4 en praest til at velsigne hen-
des grav og dedssted. Dette vil veere gan-
ske nemt, men det kan forst lade sig gore
efter at historien er slut pga. vejret.

Man kan ogsa "sla hende ihjel" med magi
(hun pavirkes ikke af normale vaben),
men det er en besveerlig made at skaffe
sig af med spegelser pa.

Man kan forsege at overbevise hende om
at hun, eller hendes sen, er ded, hvilket
kun kan geres af Tomas eller hendes
mor. De vil begge veere uvillige til at
snakke med hende for d. 26. (nar det sid-
ste barn er dedt), herefter vil det vaere
nemt. Hvis en af disse to taler med hende
kan de, med hj=lp fra karaktererne, over-
bevise hende om hendes tilstand, hvilket
vil gere at hun langsomt svinder bort
med et sidste blik til sin mor og sin
mand.

Hvis karaktererne viser medlidenhad
med hende (hun er en sindssyg stakkel
uden ide om hvad hendes handlinger
forarsager), ber du belenne den/de
barmhjertige med noget passende, fx ek-
stra Experience Points og et ekstra point
pa et relevant Personality Trait som
Barmbhjertig (Merciful).

Néar Martina forlader denne verden vil
hendes afrejse genspejles i vejret, det vil
sla om og - specielt hvis karaktererne var
barmhjertige - hurtigt blive en af de skon-
neste vinterdage i mands minde. I klart
vejr med skinnende sol vil karaktererne
kunne forlade Blancarde med en folelse

af at have hjulpet et "menneske" i ned og
i forvisningen om at de vil blive belennet
for det i den nseste verden.

Slutning.

Ved hjeelp af lidt detektivarbejde skulle
det kunne lade sig gere for karaktererne
at finde ud af hvem det er der speger; in-
gen har veeret teet nok pa til at genkende
hende, men hvis karaktererne kommer
t==t nok pa og senere giver en beskrivelse
vil alle i landsbyen kunne genkende
hende.

Martinas spegeri kan afbrydes pa flere
mader (se Lesninger), men du ber
belenne karaktererne efter fortjeneste; fx
ber den nemmeste made (at lade
mageren nedksmpe hende pa magisk
vis) give den laveste belenning.

Hyvis karaktererne ikke kan klare op-
gaven og bliver fanget af landsbyboerne,
eller hvis alle i landsbyen dor, vil de blive
taget til fange af ridderen. De skal natur-
ligvis have en chance for at undslippe,
men ridderen kender omradet osv. sa den
ber ikke vare s=rlig stor. Hvis karakter-
erne tages til fange vil de blive anklaget
for mord (hvis de har slaet nogen ihjel) el-
ler for hekseri (hvis de er mislykkedes
med opgaven). Ridderen vil give dem en
retssag, men husk at efter datidens for-
hold behever han ikke at bevise noget og
de har ingen advokat. Efter at have gen-
nemgaet sagen vil han teenke over tin-
gene og afsige dom. Han vil sandsynligvis
demme karaktererne; selvom ridder Meil-
lard er en god og retfserdig mand er de
fremmede og tingene star ikke godt for
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dem. Hvis han idemmer nogen dedsstraf
vil han sende dem til sin lensherre (en
baron), han har ikke selv ret til at ek-
sekvere den slags domme. Du kan give
dem en chance for at stikke af under
transporten, men ve dem hvis det lykkes
og de nogensinde kommer tilbage til
denne egn.

LANDSBYBOERE:

Characteristics: alle disse er gen-
nemsnitlige, dvs. omkring 0.

Abilities: Brawl 2, Club/Large Tool At-

tack 2, Club/Large Tool Parry 2, Dodge 2:

desuden diverse bonde-evner.

Confidence: 1

Parsonalitv Autoritetstro +1;

derudr give hver af ind-
bygg: for variationens skyld, fx
Taer i o Alban: .
tr aé D g i
etsikremit +1 osv

Combat Totals:

ClulyLarge Tool: First
Strike +4, Attack +5, Dam-
age +5.

Club/Large Tool Parry De-
fense +4, Dodge Defense +2,
Soak +1 (vintertej), Fatigue
0.

MARTINAS SPOGEL S &
Spirit Might: 18

Specia! Power (no cost):

Her gang (~unde) Martina
rerer ved ot =v2nde veesen
skal dette - =t Fatigue
* 5+ 7+ fo [ milie og ven-
v, e ers mistes et Long
Level. Hvis

sen fortseetter indtil
. er bevidstlest, vil
- ive angrebet af en
7 lungebetendelse og
ver nat rulle et Stam-
ne pa 12+ eller de.

esloivelse: Selv pa den nu-
2 de halvgennemsigtige
- itkeice kan man se at
tina var en ung, kraftig
i1, | live var hun kendt
¢ =it muntre sind og sin

trofaste hjelp til familien, og meget
populzer 1 Blancarde.

Som spegelse martres hun af sin man-
glende kontakt til sit barn, som hun tror
er i live og ikke kan forsta at hun ikke
kan finde. Hun ved ikke at de bern hun
tager op der af det, og vil blive raedsel-
slagen hvis hun overbevises om dette.
Hun er meget forvirret og ulykkelig og
graeder for et godt ord, og hun snser ikke
sine omgivelser med mindre der sker no-
get specielt.

Hvis karaktererne prever at tale med
hende uden forst at have fanget hendes
opmeerksomhed vil hun ikke snse dem,
og hvis de stiller sig i vejen vil hun ga
lige igennem dem (dette er nok til at man
pavirkes af hendes Special Power, se
ovenfor). Den eneste made at fange hen-
des opmeerksomhed pa er at bruge et af
felgende firc :. ‘2. Martina, Tomas,
Gisela og Frar.a:
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Hyvis man bruger et af de tre forste vil
man kunne tale med hende i fem til ti mi-
nutter, sa forlader hun karaktererne for
at flakke videre rundt i landsbyen. Dst
eneste man kan fa ud af denne samtale
(udover en del rollespil) er et indtr- vk &:f
hendes forvirrede sindstilstand og . vi-
den om at hun seger sit barn.

Hvis man derimod bruger hendes barns
navn, Francal, til at komme i kontakt
med hende vil man kunne tale nesten
normalt med spegelset, selvom hun
selvfolgelig stadig vil veere forvirret og
ulykkelig.

Martina er ikke klar over at hun er ded,
og nar hun skal ind og ud af et hus eller
et rum abner hun en imagingr der for
hun gar lige igennem den rigtige.
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Brrevikkassen

8a blev det atter tid til de provoker-
ende udtalelser i SAGAs ellers for-
holdsvis ufarlige brevkasse. Men det
skulle gerne fd andre til at reagere. I
brevkassen er der plads til lidt af
hvert, sa leenge det har indhold og
holdninger. :

Forevrigi vil vi gerne efterlyse vores drage
Elmer, som i vrede forlod,. redaktionen i
sidste uge. Han er blevet treet af at lese

middelmadige breve og seger nu nye grees-

gange. Vi udlover en dusor pa 1000 kr.

Bonjour SAGA...

Her er et par gode og et par
darlige indvendinger omk-
ring SAGA 20:

Tusmaerkets smadjeevle II1
var gt udemaerket scenarie,,
hvis man er i splatterhumer,
for man kan hvis roligt sige
at der ikke var den store in-
vestigation der skulle ud-
fores. Selvom selve
stemningen med hospitalet,
mordere og lyn der flekker
den dybgra himmel var
udemeerket, er det ret svaert
at skabe en ordentlig horror-
stemning med et sa
Hack’'n'Slash preeget plot.
Men som CPKS omtalte i led-
eren var handoutet noget
nzer topmalet af dokument-
forfalskning. Ros for det.

Cyberpunk artiklen af Jesper |

69 Green var som alle SAGA

artikler velformuleret og

spreengfyldt med nyttige

oplysninger. Alligevel mener jeg det var
en smule overdrevet, som at verden nar
som helst kunne blive oversvemmet med
eyborgs og andre super-teknologiske
robotter. Teknologien udvikles hurtigt,
meen...

Derudover havde jeg habet at og forven-
tet at artiklen omhandlede cyberpunk i
fremtids-rollespil, som Shadowrun og
ikkevor tids "cyberpunk", der egentlig
ikké er sa voldsom som Jesper gjorde den
til. Desuden m4a vi huske pa at uanset
hvor hurtigt teknologien udvikles sa er
det os mennesker der styrer hastigheden.
Men ligemeget om man kan lide artiklen

SA GA.. Ermelundswvej 92 D, 2820 Gentofte

eller ej, sa kkan man altid gleede sig over
jeres flotte sprog 6g gode research.

Duranjhars verden i nr. 20 var langt
mere afslappende og ikke neer sa forvir-
rende som nr. 19. Det skyldes hoved-
sageligt at hvert enkelt afsnit var

grundigere beskrevet og en del mere over-

skueligt end inr. 19 hvor der blev
sprunget for meget mellem de enkelte
hzndelser som blev plojet ned. Alt i alt er
Duranjhars Verden et godt indslag, som
jeg gleeder mig til at laese mere om (spe-
cielt nr. 21 som lyder virkeligt spsen-
dende).

SAGA nr 20 var hverken darligt eller ',
vildt godt men midt imellem. Det beviser
bare at nar SAGA holder sin normale

. standard sa er det altid veer at laese.

Hilsen Jacob, Liaddenhe;.

Hej Jacob.

Horrorstemningen i et scenarie vil aliid ..

primeert afhenge af spillederen. Men
selvfolgelig er det klart at TSIII er Lidt -
sveerere, da specielt sidsie del er et vold-
somt opger med bade Jack og Michael
Mayer. Jeg tror nu bare du skal treekke

tempoet lidi ud i scenariet, saledes at
paranoiaen for alvor far fat i spillerne.

Faktisk er Handoutet helt autentisk og del
samme er Michael Mayer. Det gor dog
ikke os pa redaktionen noget, da vi har en
drage som bodyguard. Men det kan have
en vis betydning for alt for kritiske leesere..

Det er forovrigt gledeligl at du har en
mening om Cyberpunk artiklen, det viser
jo bare at du har farstdet den.

Vi er selv ret glade for Duranjhars Verden
som fremover vil veere et fast punkl i
SAGA.

Hilsen Martin.

Tsk, Tsk SAGA...

‘Dette brev nyder jeg absolut ikke at

skrive, men de onde Ander ma bortmanes
for det er for sent. I dette tilfzelde har vi
at gere med nogle teknologisk inter-
esserede ander som har besat SAGAs
sider og nu vil omdanne det til et com-
puterblad.

NEJ, selvfelgelig er SAGA ikke noget
computerblad, med spadommende inr.
20 om en fremtidig computersektion,
ramte mig virkelig hardt. Hvorfor smtie
plads af til en computerteknologi og spil |
(et emne som mange andre blade allerede
skriver om) nar i kunne bruge pladsen til
at udbygge informationerne om
rollespilsverdenen endnu mere. [ er jo
trods alt det eneste danske tidsskrift vi
rollespillere har at knytte os til.

Desuden mener jeg at det er vigtigt at
jeres artikler er relevante for sa mange
spillere som muligt. Her tzenker jeg pa ar-
tiklen "Lov & Uorden" der henvendte sig
til GMs som udelukkende korer Robin
Hood-kampagner. Selvfelgelig kunne ar-
tiklen ogsa bruges til at sprede generel in-
formation, men...

Ah, her til sidst har jeg et forslag: Efter-
som i ikke ensker at bruge sa mange
sider pa scenarier, hvad sa med at trykke
nogle korte synopsis'er over scenarierne.
Dette ville bevirke at i kunne bringe

" ‘langt flere scenarieforslag i hvert blad,

istedet for at bringe et helt scenarie, som
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man alligevel skal redigere for at fa det
til at passe ind i ens egen kampagne.

Det var alt for denne gang; ikke for
mange positive vendinger, men sovende
mand kommer jo ej til sejr, sa tag kam-
pen op mod det onde og vend tilbage med
et blad vi leesere kan nikke genkendende
til.

Jacob Schmidt-Madsen
Memory Parity Error...

Jacob, jeg tror at du har faet elektroner
pa hjernen. SAGA vil altid veere et rolle-
og bretspils magasin. Det er dog tkke det
samme som at vi thke bringe artikler der
ikke umiddelbart har noget med rollespil
at gere. Computer-rollespil er idag uhyre
populeere, ikke mindst iblandt
rollespillere. Derfor synes vi godt det kan
veere relevant at omtale disse spil, set ud-
fra et rollespilssynspunkt.

Din kritik af Lov & Uorden er beretliget,
men nu var ariiklen ogsa mere ment som
el humoristisk indleg.

I dette nr. kan du se at vi har skrevet
Duranjhar scenariet i synopsform, og vi
planlegger at benytte det oftere.

Hilsen Martin
Brev fra Christine:
Keere SAGA

Det er altid rart at fa ros. Specielt nar
man far ros for noget man godt kan lide
at lave. Det er derfor ogsa lidt zergeligt,
nar man ikke selv er der til at tage imod
klapsalverne og hyldesten, nar man har
vundet en af de fornemste af alle rollespil-
spriser: en Otto for bedste scenarie.

Grundet den kommende eksamen felte
jeg ikke at jeg havde tid til at komme til
Arhus, sa jeg fik mulighed for (i bedste
Hollywood-stil) at takke mine foreldre og
min bernehaveklasse-leereinde, men det
siges at Palle Schmidt klarede s&rterne
med bravour.

Her er sa de fa bevingede ord, som
jeg selv ville have fremsagit:

"Man kan hurtigt blive en kendt person,
Man kan f. eks. skrive et leeserbrev til
SAGA, hvor man kommer med sine men-

=

inger, og straks er man en elsket og ikke
mindst hadet person. Og jeg holder stadig
pa mine meninger: En stor del (for nu
ilcke at treede alt for mange over taerne)
af de danske rollespillere kan godt
betegnes som nerder.

Det, er derfor at jeg med et smil pa leeben
tager imod denne fornemme pris. For det
lader jo dbenbart til at Fastaval-del-
tagerne syntes bedst om voldseventyret
"Operation Faust", hvor man kunne
komme af med sine voldlige aggresioner,
mens dommerudvalget (som ogsa er dem
der arrangerer Fastaval) syntes badst om
Ejnhemmir. Er det ikke en smule ironisk
at "pablen" vil have vold, mens ar-
rangererene vil have sex, for "Ejnhem-
mir" er bygget op omkring sex. Dette
understreger endnu engang mine holdnin-
ger om at det er de feerreste rollespillere
som ikke er volds- eller sexfikserede
nerder. Opskriften pa naeste ars vindere-
ventyr til Fastaval skal blot indeaoclde
masser af voldlige spilpersoner og ose af
sex. Sa er begge priserne hjemme, og
man kan sidde derhjemme og teenke over
to ting: om nerderiet vil fortseette med
masser af rollespillere, som skal have
aflob for deres vold og sexfantasier, eller
om det pa et tidspunkt vender og man far
mulighed for at spille rollespil med en
gruppe mennesker, som man til dagligt
laver alt muligt andet med.

Tak for det endnu engang.”

M.V.H.
Christine Gjertz Drageholm

Tjaa, det ma sa veere op til SAGAs leesere
at vurdere. Har du en kommentar, sa
skriv til:

SAGA
Ermelundsvej 92 d
2820 Gentofte

og meerk kuverten "SAGAs brevkasse”.
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LARS

Cyberpunk er en stil-
retning indenfor sci-
ence fiction. Den
skabte meget rore i
starten 1980 erne
ovre pd den anden
side af dammen. Her
10 dr senere har den
fdet fornyet aktu-
alitet i form af opfin-
delsen af primitiv
virtuellighed. Det,
nogle fejlagtigt har
kaldt cyberspace.

CJEERPUNKEN

Cyberpunk har i den periode udviklet sig
fra 'bare’ at veere science fiction til at
veere en pastaet trend. Med hurrabegre-
ber przsenteret af Jesper 69 Green, Max
M. og Karen Syberg (Miss Cyborg) har
Danmark hert om ‘cyborgs’, 'cyberspace’
og ‘cyberpunkere’. Nar man selv vidste,
hvad de skrev om, havde man
muligheden for at tage sig til hovedet.

Saledes er cyberspace hverken compu-
terspil eller tv fra sattelitter, men et in-
ternationalt computernet man kan
tilslutte sig og opleve som kunstig virke-

lighed. Sa lad os droppe trenden og mode-

feenomenet for at ojne, hvad cyberpunk
egentlig drejer sig om nemlig science fic-
tion. Og lad os se pa, hvilke muligheder
det giver for rollespil.

I aviser kan man indimellem lsese om
journalister, som til alles store over-
raskelse finder ud af, at rollespil kan
spilles i andre genrer end fantasy. Hvor-
dan kan det dog vzere. Ja, lad os bare .
vaere @rlige rollespil er ikke et spil ludo,
men en made at fortselle historier pa. In-
teraktive fortaellinger om man vil. Derfor
kan alle genrer bruges.

KONZACK FASTSLAR...

Hvis du kan forteelle en historie, kan den

i princippet laves om til rollespil. Men
rollespillet er et andet medie med sine
egne spilleregler. Derfor kan alle
forteelleteknikker ikke altid umiddelbart
adopteres. ;

Det kan skabe problemer nar litteratur
laves om til rollespil, som det ofte er sket
i forbindelse med bl.a. cyberpunk.

1. bud
Ingen ensomme ulve.

Rollespil spilles i grupper. Derfor er en
gylden regel, at de aldrig skal splittes op.
Regler er til for at brydes, men hvis ingen
i gruppen har grund til at veere sammen
bliver sceancen kunstig. Serg for at have
et feelles mal, selvom grunden til det
f=lles mal kan vaere vidt forskellig.

2. bud
Udskift kroppen?

Hvis implanteringer og bioteknik er en
del af spillet, sa lad det have en be-
tydning. Lad i det hele taget teknologien
tage en fremtradende rolle, Ellers kunne
man jo lige sa godt spille, hvad som helst
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andet. Hvis telmikken kun bruges til at
gere opmeerksom pa, hvor sej en person
man spiller, sa tag op til overvejelse, om
ikke den person burde ga hjem til sit
spejl og fortzlle det, hvor sej han er.

3. bud
Drop kyberrummet.

De regelsystemer, jeg har set for eyber-
space, er tidskraevende og kedelige. Det
drejer sig om en hel masse terningrul,
som keder spillerne til dede. Skaf hellere
‘Sturmbanger’ - et terninglest rollespil fra
FASTA (rollespilsklub i Arhus, red.).

4. bud
Rollefordeling.

Soerg for at spillerne er indforstaet med
rollens styrker og begrsnsninger - og pas
pa ikke ikke at forfordele en spiller for
meget. Hvis det alligevel skulle ske, sa
ger det pa en made, sa alle kan leve med
det. Plottet skal heller ikke udelukkende
dreje sig om en eller to personer. Vi er
alle i samme synkende skude.

5. bud
Udnyt klichéen.

Lad os bare indse, at cyberpunk er en .

kliché. I starten af 80'erne var den et op-

gor mod klichéerne, men tiden har ind-
hentet den. Men klichéer er ikke bare af
det onde, hvis man spiller op imod dem,
sa de falder til jorden, eller karer dem
helt ud sa de stinker, ja sa er de faktisk
udmsarket.

6. bud
Laes!

For at kende en genre skal der un-
derseges, hvad den gar ud pa. Lses Wil-
liam Gibson, George Alec Effinger,
Michael T'oubro o.a.

7. bud
Kend dit spil.

Rollespil er fortzellekunst. Det betyder, at

den kan bruges til meget mere, end de
fleste tror. Vaer kreativ og ger hele tiden
det ingen andre forventer. Pa den made

vil rollespil hele tiden byde pa noget nyt,

du kan leere at kende.

8. bud
Ha’ det sjovt!

Hvorfor skulle man kede sig ihjel, nar
man kan spille rolle- spil?

9. bud
Ga i byen.

Ja, ga i byen og lad vaere med hele tiden
at snakke om rolle- spil. P4 den made
leerer du andre spsendende mennesker at
kende. Selvfelgelig skal du tale om det
der interesserer dig, men lad veere med
at ga andre folk pa nerverne.

10. bud
Hemmeligt.
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CT SCENARYE TIL

CALL OF CTAULHU

Spillederens information:
Karaktererne befinder sig i det estlige
Nordamerika, neermere betegnet Massa-
chusetts, i den lille havneby Chatham,
som ligger pa den tange der former Cape
Cod Bay. Chatham stoder ud til Atlanter-
havet, og ligger cirka 30 km est for den
nsermeste sterre by, Barnstable. Karak-
tererne kan veere i havnebyen, fordi de er
pa ferie, skal ordne nogle forretninger, el-
ler soger oplysninger af okkult art pa
byens gode bibliotek.

Chatham har omkring 1000 indbyggere
og ligger idyllisk lige op til havet, om-
ringet af bakker og en smuk skov. Det er
svaert at foretage sig noget uden at hele
byen ved det efter kort tid. Sladrekaellin-
gerne har deres faste pladser i vinduerne,
og rygterne spredes som snefnug for vin-
den. Der afgar en bus til Barnstable to
gange dagligt.

Husene i byen er meget forskellige. I den
ene ende af byen ligger der store,
prangende villaer, mens der i den anden
del ligger sma lurvede hytter. Byen har
ogsa en lille, men serlig, politistation, en
nyhedsdakkende avis, et storslaet bib-
liotek, et motel - hvor spillerne formoden-
tlig bor - og en enorm domkirke, der ogsa
fungerer som skole for byens bern.

Der er neaesten ingen krimi-
nalitet i byen - altsa indtil for
nylig - og det har smittet posi-
tivt af pa borgerne; de er frie og
foler sig istand til at gere alt
muligt. Rige og fattige kommer
godt nok forskellige sieder, men
de accepterer og respekterer hi-
nanden for hvad de er. Karakter-
erne kan ga uantastede pa
gaderne, og vil ikke fole sig
truede, altsa lige indtil helvede
bryder les.

Karaktererne bliver indblandet
i selve scenariet da den lokale
avis bringer en reportage om en
besynderlig observation. Kt
keerestepar var ude for at ga ma-
neskinstur, da de herte nogle tu-
dende lyde der syntes at komme
fra et sted leengere henne ad
klitterne. De tzenkte straks pa
ulvehyl, men sked sa ansvaret
over pa vinden. De gik lidt
videre, men da den tudende lyd
blev stzrkere, og de syntes at
skimte et lysskeer fra en af de
mange klippehuler der ferer ind
under klitterne nede ved van-
det, blev de for alvor bange og
flygtede tilbage til deres bil, for
derefter straks at alarmere poli-
tiet.
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Efter en del postyr og forvirring ankom
politiet en time efter at keresteparret
havde veeret ude for oplevelsen.
Keresteparret udpegede hulen hvor ly-
dene og lyset var kommet fra, men der
var ingen spor at finde.

Indtil videre var sagen lagt pa hylden,
men sa fandt det grufulde dobbeltmord
pa Jeff Samson og hans kone, Josephine
Marilyn Samson, sted for to dage siden.
Det efterforskes stadig. Ofrene fik - efter
at veere blevet skudt med et haglgeveer -
hugget hovederne af. Hovederne er ikke
fundet, og politiet er stadig pa bar bund.

Plottet

Havnebyens laeege, dr. Phil Gordon, har
lz=nge levet et fattigt liv, men efter at han
- gennem en smuglerbande -for 5 ar siden
erhvervede sig en bog med nogle skasbnes-
vangre ritualer i, og en pig der kommer
fra selveste guden Glaaki, feler han at
kunne sendre dette.

Ritualerne ger at man - ved hjalp af pig-
gen - kan nedkalde sygdommen "Glaaki's
Forbandelse" over et omrade. Sygdom-
men findes ikke pa kloden leengere, og
det sidst rapporterede tilfzlde var i ar
1882 i byen Kingston som ligger 70 km
fra Chatham. Offerets navn var Martin
MeFarthridge, en okkultismestuderende
professor uddannet pa det bedste univer-

sitet i Kingston. Han dede af sygdommen,
da man ikke naede at finde en modgift.

Nu star det sadan til, at der i Phils bog
ikke blot star hvordan man - gennem
sindsoprivende ritualer - nedkalder den
forbandede sygdom over folk, men ogsa
hvordan forbandelsen ophseves. Og det er
her pengene kommer ind i billedet. For
hvad ville ikke veere mere givtigt end
forst at nedkalde den sindssyge sygdom
over en hel by, hvorefter man kunne
preeparere en modgift og sa frelse byen
for udslettelse? Og efter den lille havneby
kunne der felge sterre byer.

Phil har ventet i fem ar, men ferst nu
star stjernerne rigtigt. Opsat pa at fuld-
fare sin plan har Phil, der er enkemand,
taget sine forbehold. Han har nemlig ud-
styret sin enlige sen med en satanistisk
fupbog, som han har papeget er ganske
uskyldig. Men han kender sin sens nys-

gerrighed, og ved svage antydninger af op-

fordring fra sin far er sennen, James
Gordon, - sammen med fire af sine kam-
merater - begyndt at udfere nogle ganske
uskadelige ritualer nede ved vandet om
natten. Dette har Phil kun gjort for at

aflede opmeerksomheden fra sine egne ek-

sperimenter ude i den merke skov midt
om natten. Hvad keseresteparret sa under
deres maneskinstur, var altsa bare
James og hans kammerater der var igang

ELSEN

med de uskadelige ritualer. Lyden, som
keeresteparret herte, kom fra et horn som
drengene brugte i deres ritualer.

Mens opmearksomheden har veeret centre-
ret omkring drengene, har Phil vaeret ude
i skoven hvor han har kastet en besvaer-
gelse over en af guden Glaaki's pigge.

Ved hjzelp af denne pig planleegger han at.
lave sin sen og hans venner om til Ser-
vants of Glaaki, der sa skal hjeelpe med
at sprede sygdommen over hele byen. Pig-
gen har han fundet ved den se i New Brit-
tain hvor Glaaki holder til. Magien han
kastede over piggen ger, at ofrene der
skades af piggen udvikler en forfeerdelic
sygdom og der. Denne proces havde Fhil
regnet med ville tage nogle manegter,
men desvaerre er den magi han kastede
over piggen sa kraftig, at ofrene omkom-
mer pa under et dogn. Dette havde Phil jo
ikke helt forudset, og derfor ender det
med en kamp for at forhindre at sygdom-
men ogsa skader ham selv.

Midt under alt dette er der sket det, at en
hzevngerrig person ved navn Anthony
McFarthridge har drabt et segtepar, som
lzenge havde pengeafpresset ham pga.
hans forbindelser til en gangsterbande i
Barnstable, der smugler spiritus fra
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pehulerne pga. sand og klitter. Det er et
meget vindbleest sted, sa alle Listen rolls
nedszttes med 15%.

Hvis karaktererne lsegger sig pa lur ved
den forkerte hule - den som politimanden
udpegede - ligger de der til klokken 1:30,
hvor bernene der har udfert ritualerns
kommer vandrende hjemad i ly af natten.
Der skal et succesfuldt Spot Hidden -200%
til for at se dem, medmindre karakter-
erne har en vagt ude, i hvilket tilfzelde de
kun har -10% til Spot Hidden rolls.

Hyvis karaktererne far oje pa bernene, og
ikke sniger sig ind pa dem (Sneak roll
+20%), vil bernene ferst preve pa at labe
fra dem. Lav en test pa Resistance Table
mellem bernenes DEX og karakterernes
DEX for at se hvem der leber hurtigst.
Bernene star beskrevet bagest i sce-
nariet. Hvis karaktererne indhenter dem,
forklarer bernene at grunden til at de leb
var, at de troade karaktererne ville gere
dem ondt. Bernene vil ingenting in-
dremme om deres rituzler, medmindre de
konfronteres med fazldende beviser. De
siger at de bare har veeret ude at lege.
Drengenes foraeldre vil erkleere at de in-
tet vidste om bernenes udflugt, og skyde
skylden over pa de andre forzldres bern,
der er "nogle veerre redder".

Den ene dreng, James Gordon, skjuler
sin fars ritualbog inden under jakken.
Drengen siger at det er noget han lseser
for siov, men kan let overtales til at in-
dremme bernenes formodede ugerninger
hvis karaktererne finder bogen. James vil
dog ikke afslere sin fars forbindelse til bo-
gen, og i stedet siger han at han fandt
den pa loftet. Hvis karaktererne prover
at folge bernenes spor tilbage hvor de
kom fra, ender sporene uden resultat da
vinden har blaest eporene i sandet bort.

Hvis karaktererne derimod laegger sig pa
lur ved den rigtige hule, vil der omkring
kloklken 22:30 ankom me en gruppe
bestaende af fem drenge i 13-ars alderen,
der gar ind i hulen. Hvis haraktererne
bare har skjult sig det mindste opdages
de ikke, da det er meget merkt og
drengene er meget uopmeerksomine.
Drengene gar ind i hulen, hvor de ved
feelles kraft skubber en stor kampesten
til side bagest i hulen. Der kommer en
abning til syne som de gar ind ad, og lidt
efter kommer de ud, slazbende pa et alter
af tree, noget treekul, fem lysestager med
snoede lys i, noget breende og et horn. De

tegner nu et pentagram pa jorden med
treekullet, stiller en lysestage i hvert
hjerne af det og teender lysene. Herefter
stiller de alteret op og laver et bal mellem
alteret og pentagrammet. Den ene dreng
tager en bog op af inderlommen, og begyn-
der at sige en masse uforstaelige ting der
bliver endnu mere forvraenget af vinden.
Mens han laeser, gar de andre ind og leeg-
ger sig pa knze 1 pentagrammets midte,
og laver andre ritualistiske ting. Til sidst
lmgger drengen, som leste, bogen fra sig
og blzeser ni gange i hornet. Ritualet
ferer ingenting med sig, og bernene
fanges let hvis man gar ind ad hulens ud-
munding. Karaktererne kan ogsa veelge
at folge efter bernene, og vil pa den made
opdage hvor de bor. Bernene indremmer
straks at de lavede ritualerne for sjov.
Drengen, som havde bogen de brugte,
siger at han fandt den pa sin fars loft,
men afslerer intet om sin fars forbindelse
til bogen. Psychology roll afslerer at der
er noget uldent. ved hans forklaring, men
man kan ikke afslere hvad.

James Gordons bog

Hyvis man laver et succesfuldt Cthulhu
Mythos eller Occult roll pa bogen kan den
afslores som veerende fup. Hvis man kig-
ger i bogen opdager man at der mangler
nogle sider, Pé et succesfuldt Spot Hid-
den roll ser man at de er revet ud. I ind-
holdsfortegnelsen kan man se hvad
siderne handlede om, Overskriften er
"Glaaki’s forbandelse". Foran i bogen star
der: "Til James Gordon - brug den for-
nuftigt".

Klippehulen

Hyvis karaktererne underseger klippe-
hulen, finder de en sprakke i veeggen pa
et succesfuldt Spot Hidden roll, hvis de
da ikke har set bernene ga ind i det hem-
melige rum. Der ligger en kampesten
foran hullet, den har en STR pa 30. Hejst
tre kan skubbe ad gangen. Inde i rummet
- eller ude i hulen, hvis karaktererne kom-
mer om natten - er der et treealter, en
mske med treekul, 5 lysestager med
snoede lys til, noget breende og et horn.
Et succesfuldt Cthulhu Mythos roll pa al-
teret afslerer det som vaerende et alter
uden relation til noget som helst veesen
inden for det okkulte. Alterets treeud-
skeeringer forestiller umulige
geometriske figurer og vinkler.

Dr. Phil Gordons hus
Daktoren bor i et lille, ydmygt hus. Der er
en etage med kekken, soveverelse og

opholdsrum. Der er ogsa et lille loft som
kan nas gennem en lem i soveveerelsets
loft. Ved siden af huset er der et lille sku-
med toilet og et vandfad til vask, Vandet
fas fra brenden foran huset. Indeni er
huset fattigt mebleret med gamle, lasede
mebler. Hvis karakiererne skulle kormme
op pa loftet, finder de et lille skrin !ivori
de papirer som mangler fra hans sens bog
ligger. Disse papirer indeholder informa-
tioner om hvordan man fremkalder
"(3laaki's Forbandelse", og hvordan man
bortmaner den igen. Besveergelsen er
skrevet pa latin, og er kun brugbar en
gang. Derefter har den ingen elfekt. Den
er meget sveer at udfere, og man bar ikke
opfordre karaktererne til at preve. De bor
heller ikke finde kisten oppe péa loftet 1
starten af eventyret, da det kunne give
en meget kedelig og utilfredsstillende
slutning. Hvis man kan kemmie iil at
kigge i Phils bog over patienter, ser man
at der bagest i bogen er skrevet en liste
med forskellige ord. Alle ordene pa ner
to er streget ud. Det der star tilbage er or-
dene "Quincha, Kingston".

Sygdommen viser sig

Dagen efter at aviserne har skrevet om
keeresteparrets oplevelser, taler hele
byen om at Martha Greenway er ded af
en forfeerdelig sygdom. Snakken gér om
at det er pest. Liget er til obduktion hos
dr. Phil Gordon, og der er ingen som t:r
n=erme sig Phil Gordons hus. Hvis karak-
tererne gor det, begynder folk at rabe at
de skal lade vare, da sygdommen kunne
vaere smitsom.

Hjemme hos Phil Gordon bliver karakter-
erne lukket ind af James, der genkender
dem hvis de har veeret nede ved vandet
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aftenen for. Liget af Martha Greenway
ligger inde pa kekkenbordet, hvor Phil er
i gang med obduktionen. Han star og
skriver sine opdagelser ned i en bog. Da
karaktererne treeder ind farer han sam-
men, men bliver hurtigt rolig igen. Han
siger at han aldrig har set et lignende
sygdomstilfaelde. Marthas sen, Herbert
Creenway, fandt hende liggende i sengen,
og er midlertidigt blevet indlagt pa sind-
ssygehospitalet i Barnstable.

Martha ligger med et lagen over sig, og
hvis karaktererne kigger ned under det,
ser de hvordan huden er trukket ud over
hendes knogler, der har faet en svag gron-
lig farve, og hendes rygrad er krummet
meerkeligt sammen. Hendes tender er
radnet vaek, og hele den ene side af
hovedet er forsvundet. SAN tab er 1/1D6
SAN points. Selv ved et succesfuldt Diag-
nose Disease roll er sygdommen komplet

fremmed for spillerne, men man kan se
at det halve hoved ikke er slaet eller
skudt af, men pulveriseret pa rekordtid.
Pa et succesfuldt Cthulhu Mythos roll
minder liget spilleren om en Servant of

Glaaki.

Dr. Phil er allerede blevet bekymret for
at karaktererne kan forpurre hans
planer, og derfor beder han dem tage ind
pa det medicinske universitet i Barn-
stable for at lede efter oplysninger om
sygdommen. Hvis de finder noget, skal de
straks sende et ekspress-telegram. Han
geor dette for at sende dem vaek i noget
tid, men han havde ikke forudset at de
rent faktisk finder nogle oplysninger i
Barnstable. Han havde heller ikke troet
at Martha skulle de sa hurtigt, men han
regner med, at det bare var fordi piggen
som han stak hende med har en meget
kraftig effekt i starten.

Barnstable

Hyvis spillerne skal kebe udstyr, skal det
vaere i Barnstable, da der er et meget
storre udvalg end i Chatham.

Det Medicinske Institut

Pa det Medicinske Institut far man lov til
at. komme ind og kigge i arkiverne pa et
succesfuldt Debate eller Oratory roll, el-
ler ved en skriftlig anbefaling fra dr. Phil
Cordon. Med et succesfuldt Library Use
roll opdager man at der rent faktisk er
forekommet et sygdomstilfaelde tidligere.
Det skete i Kingston, omkring 40 km fra
Barnstable, hvor Martin McFarthridge
dede i 1882, inden man naede at. finde en
modgift. Han var syg i flere maneder for
han dede.

Hyvis de kontakter Phil efter opdagelsen,
beder han dem straks tage til Kingston
for at lede efter oplysninger der. Karak-
tererne ber ikke vende tilbage til
Chatham nu, men derimod fortsastte til
Kingston. Hvis de alligevel vender tilbage
til Chatham ber spillederen udskyde hele
scenarieforlebet, sa ritualerne forekom-
mer mens karaktererne er i Kingston.
Hyvis kun nogle enkelte tager til Kingston
skal ritualerne finde sted alligevel, men
det ber blive meget sveert. for dem som
bliver tilbage 1 Chatham.

Sindssygehospitalet

Pa sindssygehospitalet kommer man ind
ved en skriftlig anbefaling fra dr. Phil
Gordon, eller ved et succesfuldt Oratory
roll.

Herbert Greenway sidder og stirrer tomt
ud i luften. Blandt de uforstaelige rabler-
ier herer man Herbert mumle om, at
"han kommer ind gennem vinduet... hvad
er det han har i handen?... de ikke fra
mig!". Herbert sa dr. Phil Gordon komme
ind gennem vinduet og skeere i hans mor
med piggen. Han er ikke i stand til at
forklare nsermere hvad der skete, men
kan eventuelt fodre karaktererne med
spredte oplysninger hvis de har proble-
mer med at komme videre.

Kingston

I Kingston er Martin McFarthridge's
sygdom en hzndelse som er gaet i glem-
mebogen. I avisens arkiver star der kun
fa, unejagtige ting, og i leegejournalerne
star der intet. Der lever stadig en
McFarthridge i byen i Martins gamle
hus, nemlig Anthony McFarthridge, man-
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den, der drabte Jeff Samson og hans
kone, Det er let at fa opgivet hans
adresse, og der hentydes ogsa til Martin
McFarthridges adresse i aviserne fra den-
gang. Hvis karaktererne opseger An-
thony, inviterer han dem indenfor efter
at have studeret dem mistaenkeligt gen-
nem et vindue,

Hyvis karaktererne begynder at naevne no-
get om Martin eller Scott McFarthridge,
fortaeller Anthony om hans ulykkelige for-
tid, hvor hans far dede af en forfrerdelig
sygdom da Anthony endnu ikke var fedt,
og at hans moder dede i barnesengen.
Han havde en storebror indtil for fem ar
siden, men han rodede =ig ud i noget
snavs og blev skudt i en duel med poli-
tiet. Anthony bor alene, og er en trat
mand der bare vil leve et stille liv, selvom
han ikke er seerlig gammel.

Anthony viser gerne karaktererne Mar-
tins gamle ting. Han beder dem kigge alt
det de vil oppe pa loftet, hvor han har
samlet Martins gamle ting i en kiste, og
seetter sig sa ned for at l=se avis. Karak-
tererne finder en gammel dagbog til-
herende Martin McFarthridge, som
indeholder interessante oplysninger om
Glaaki, hans forbandelse og Quincha-ur-
ten, som kan helbrede sygdommen og ud-
slette effekten af Glaaki's pigge. Han
skriver at han nu allerede er blevet sa
meget til en Servant of Glaaki, at han
ikke leengere ensker at blive helbredt,
men han ved at urterne er blevet smuglet
til Chatham. Dagbogen kan leeses pa to
timer, giver +3% i Cthulhu Mythos og kos-
ter 1D4 SAN points at leese.

Karaktererne finder ogsa en skjoldet bog.
Et succesfuldt Biology roll afslerer
skjolderne som blod. Bogen indeholder en
stribe af optegnelser for hver maned,

hvor der star Anthony MeFarthridge og
bagefter et pengebeleb som stiger for
hvert ar. De ferste indtegnelser er

skrevet for fem ar siden. Bogen er
signeret af Jeff Samson og Josephine Mar-
ilyn Samson.

Da karaktererne abner bogen falder der
en lille kuvert ud, hvorpa der star: "Ma
kun abnes i tilfzelde af vores ded". Inden i
kuverten ligger der nogle papirer der
beskriver Anthony og Scott
McFarthridges kriminelle smuglerfortid.
Der beskrives hele haendelsesforlebet
med spiritusen som ankom til Chatham
havn, hvor Jeff og Josephine var havnefo-

geder. De opdagede smuglergodset og fik
sat en politirazzia igang, hvor Scott
McFarthridge dede, mens Anthony over-
levede. I brevet star der hvor smuglergod-
set ligger - urert, selv efter alle de ar.
Smuglergodset ligger nedgravet pa
Chathams kirkegard - der hvor Scott
McFarthridge grav burde vaere.
Chathams kirkegard ligger to km veek fra
selve Chatham - nede ien dal - og er
markeret pa et kort. Kuverten indeholder
ogsa breve og regninger dateret for fem
ar siden. Brevene og regningerne tyder
pa en forbindelse mellem Anthony og en
bande kaldet Barnstable-smuglerne.

Hvis karaktererne prever pa at anholde
Anthony, som havde glemt at de f=ld-
ende informationer vedrorende ham la pa
hans loft, vil han forsvare sig med sin
Shotgun. Han vil dog ikke de for sin sag,

Kort efter at karaktererne forlader King-
ston bliver Anthony skudt i sit hjem af
gangstere, hvis karaktererne da ikke har
faet ham anholdt. Gangsterne har leenge
ledt efter Anthony, da de aldrig fik
smuglergodset dengang for fem ar siden.
Det er ferst nu de har fundet frem til
ham, og ligegyldig om han er hjemme el-
ler ej na de kommer, finder de smugler-
godsets lokation.

Jagten
Hvis karaktererne tager med bus tilbage
til Chatham, ser de - da de cirka er kom-

met halvvejs - en sort Packard Straight
Six der kommer susende forbi bussen i et
hzesblaesende tempe. Der sidder fire per-
soner i bilen - alle ifert hatte. Buschaut-
feren bander og svovler. Hvis en karakter
ensker at notere nummerpladen kan han
gere det uden problemer.Hvis karakter-
erne derimod kerer i bil, kommer den
sorte Packard Straight Six susende forbi
deres bil. Personen som kerer bilen ma
lave et succesfuldt Drive roll for at lade
veere med at skride ud i vejkanten. Hvis
bilen skrider ud punkterer den, og der
ma et Mechanical Repair roll til for at
skifte deek. Hvis slaget lykkes kan man
skifte d==k pa tyve minutter, men hvis
det fejler skal man sla endnu et Mechani-
cal Repair roll. Hvis dét lykkes skifter
man deekket, men pa halvanden time.
Hyvis det andet slag ogsa fejles edel=gger
man aksen, og man skal have fat i hjalp.
Hvis karaktererne forfalger pangsternes
bil skal begge parter lave et Drive roll,
Man bliver ved indtil den ene fejler og
den anden klarer. Hvis gangsterne
klarer, forsvinder de fra karakterne, men
man kan na at notere nummerpladen.
Hyvis karaktererne klarer, kommer de op
pa siden af gangsterne, og far set dere-
ansigter for gangsterne abner ild mod
dem (alle skud er med -20% pga. has-
tigheden). Gangsterne bliver ved med =t
skyde, indtil karaktererne ikke lsengera
forfalger dem. De lader sig ilkke blive
fanget levende.




Chathams kirkegard

Kirkegarden ligger nede i en dal, som er
formet pa en made sa den godt kunne
minde om en stor, hul hand. Kirkegarden
er mosgroet og darligt vedligeholdt.
Gravstenene er forsemte og nogle af dem
smadrede. Hvis karaktererne har haft
mere end tyve minutters forsinkelse pa
turen til kirkegarden, er gangsterne fors-
vundet og man kan kun se skarpe hjul-
spor i jorden. Scotts grav er gravet op,
men intet er blevet rert. Hvis karakter-
erne ankommer med under tyve minut-
ters forsinkelse ser de en sort Ford T sta i
vejkanten. Hvis de noterede nummer-
pladen pa bilen der forfulgte dem, op-
dager de at nummerpladen er den
samme. Hvis gangsterne slap forbi karak-
tererne pa vejen, ser disse dem sta og
grave en grav op da de kommer op over
bakkekanten. Der er omkring 100 meter
hen til gangsterne, men pa vejen er der
en masse overgroede gravsten og den
slags. Det ber geres til en spaendende
scene, hvor spillerne - i ly af gravstenene -

sniger sig hen mod gangsterne, der fe-
brilsk prever pa at fa kisten op af jorden.
Der skal laves Spot Hidden rolls for
gangsterne i deres forseg pa at se karak-
tererne, men der skal selvfelgelig vaere
minusser alt efter gravstene, karakterer-
nes evner til at snige og skjule sig og
gangsternes opmarksomhed. Gangsterne
overgiver sig under ingen om-
steendigheder, men vil preve at tage en af
karaktererne til fange, og dermed slippe
veek. Gangsterne lader demikke slippe
levende fra kirkegarden, hvis de far
mulighed for at dreebe dem.

Kisten indeheolder liget af Scott
McFarthridge, som der star pa
gravstenen, og en lille pose med urter
som han holder i handen. Ovenpa Scotts
lig ligger der to afhuggede hoveder - det
ene af en mand og det andet af en kvinde.
Under hovederne ligger der en seddel,
hvorpa der star: "Hvil sedt i det helvede
som I selv skabte for Scott”. SAN tab er
pa 1/1D6. Det vil tage gangsterne 10

turns at abne graven, sa hvis de abner
den inden karaktererne kommer hen til
den, skal de lave SAN rolls. De af dem
der fejler falder bevidstlese til jorden. Ur-
terne i posen er Quincha-urter, og dette
opdages pa et succesfuldt Botany roll.
Hovederne er de hoveder som passer til li-
gene af Jeff Samson og Josephine Mar-
ilyn Samson, og dette finder
karaktererne ud af pa et Know roll - de
genkender hovederne fra billederne i av-
isen.

Tilbage i Chatham

Da karaktererne vender tilbage til
Chatham - med eller uden urterne - er
helvede brudt les. Folk styrter rundt i
gaderne, og skriger og graeder mens de fe-
brilsk pakker deres ting og forlader byen.
Hist og her ligger der vanskabte lig, og
mennesker vakler rundt og opferer sig
meerkeligt. SAN tab er pa 1/1D6. Hvis
karaktererne gar hen til dr. Phil Gordon,
forteeller han skreekslagen og greede-
faerdig om hvordan han ville preve at




DEXx5% roll falder man i vandet. Kan
man ikke svemme, skal man have en til
at hive sig op ved hjeelp af at sammen-
ligne SIZ pa den person som faldt i van-
det, og STR for dem der prever at traekke
ham op pa ResistanceTable. Hvis karak-
terer kommer veek fra temmerfladen, og
ikke kan svemme, brug da Drowning
reglerne fra regelbogen.

Det endelige ritual

Ude pa gen instruerer Phil hurtigt karak-
tererne i hvad de skal gore og sige. Phil
borer forsigtigt piggen ned i jorden,
hvorefter han smerer den ind i den vaeske
som han fremstillede af urterne. Karak-
tererne instrueres i at danne en cirkel
omkring Phil samtidig med at Phil
bererer piggen med begge hander. Han
begynder at messe; ferst langsomt og
lavt; senere hurtigt og hejlydt. Efter fem
minutters tid nar ceremonien sin konklu-
sion. For hvert POW point som bruges
permanent, foreges chancen for succes
med 109. Der vil dog altid veere en
fejlmargin pa 96-00 Phil, som har 10
POW point, bruger dem alle permanent,
og det ger at han vil udande efter at ritu-
alet er faerdigt.

Hyvis ritualet lykkes, skriger Phil et sid-
ste skrig inden han falder ded til jorden.
Piggen, som la under urterne, forvandles

til stev samtidig med at en kold vind stry-

ger gennem landskabet, og ud af Phils
hand falder der en lille amulet som han
ma have knuget i sine dedskramper.
Amuletten er en magisk "Amulet of Sum-
moning’, som giver +5% til alle Summon
spells. Nar amuletten bruges, koster det
personen som bruger den 1 SAN point og
1 Magic Point.

Hyvis man underseger liget af Phil finder
man nogle lese sider fra en bog i hans
lomme. Siderne er skrevet pa latin, og
tager 1D6 uger at leese. Hvis man klarer
et INTx2% roll l&erer man formularen
Create Bad-Corpse Dust (Side 168 i 4th
Edition).

Hyvis ritualet slar fejl falder karaktererne
i en dyb trance, som de forbliver iito
timer. I trancen far de uhyggelige vi-
sioner af en se hvorfra noget gigantisk
heever sig. Fra en oval krop heever utal-
lige tynde, spidse pigge i forskellige
farver sig; pa den mere flade ende af den
ovale krop former en rund, tyklezbet
mund et svampeagtig ansigt, hvorfra der
heever sig tre gule ejne pa stilke. Nede-

nunder kroppen er der en masse
pyramideformede klumper, sandsynligvis
til at bevaege sig pa. Kroppen er omkring
3 meter i diameter, og pulserer op og ned.
SAN tab er 1D3/1D20. Hvis man laver et
succesfuld Cthulhu Myhtos roll, opdager
man at hvad man sa, var Glaaki, The

QGreat Old One.

Spillerne vagner pa een, og ved siden af
dem ligger liget af Phil med en knust
amulet i handen. Hvis man underseger
ham finder man de lese papirer (se
ovenover).

Afslutning

Eventyret kan slutte pa mange tragiske
mader, men kun én méde giver det fulde
udbytte. Hvis karaktererne henvender
sig pa en politistation og afslerer dobbelt-
mordet, far de alle +10% til Credit Rating
og genvinder 1D8 SAN point hver. Hvis
Ritualet pa een lykkes kan de vende
sikkert tilbage til byen, hvor alle folk, der
ikke naede at omkomme pga. den for-
bandede sygdom, vil vare blevet til nor-
male mennesker igen. De er gaet igang
med oprydningsarbejdet efter et grufuldt
minde, men heldigvis kan ingen huske
hvad der skete mens de var Servants of
Glaaki. Karaktererne far alle +10% i
Credit Rating og genvinder 1D20 SAN
point hver. Desuden far de overrakt
byens biblioteks beremte bog, "Prodigies
in the New-England Canaan".

Hyvis ritualet pa een slar fejl, vil karakter-
erne finde byen og landet omkring den
hjemsegt af de uhyggelige Servants of
Glaaki. I selve Chatham flyder ligene i
gaderne. Bare det at komme vaek fra een
og ud af skoven er et helt lille eventyr.
Nar karaktererne indser hvad der er sket
mister de 1D10 SAN point hver. For hver
karakter som der i scenariet mister de an-
dre 1D4 SAN points.

Handout 1:
Fil: 6780
Navn: Scott McFarthridge

Straffeattest: Formodet spiritussmugler.
Formodet forbindelse til Barnstable-
smuglerne.

Data: I (et arstal fem ar tidligere) rap-
porterede Chathams davaerende havnefo-
geder, Jeff Samson og Josephine Marilyn
Samson, at de havde mistanke om at der
var spiritus i en lagerbygning i havnen.
Politiet arrangerede en razzia, hvor de
undersegte samtlige lagerbygninger. 1 en
lagerbygning var der en mand som gjorde
modstand, Scott McFarthridge. Scott
McFarthridge blev skudt og draebt af poli-
tiet. En anden uidentificeret person slap
vaek fra lagerhallen, men man opgav at
soge efter ham, da man kun fandt fa spiri-
tusflasker i lagerhallen. Politiet mener at
flaskerne var blevet smuglet til Chatham
af Barnstable-smuglerne.

Personligheder

Keeresteparret John Newstole
& Emily Langford

John Newstole

John er en hej, slank, lysharet mand, som
studerer til leege hos dr. Phil Gordon.
Selve l=geuddannelsen synes han ikke
seerlig godt om, men han vil gere alt for
at gleede sine foreeldre. Hans forhold til
den sky Emily skyldes i hej grad hans
foreeldre, der gerne ser ham giftet ind i en
anden rig familie sa familieformuen kan
bevares. Han kommer fra et rigt hjem og
er vant til luksuriese omgivelser, og det
smitter af pa hans vesremade; han kan
vaere meget arrogant og taler altid stolt
og en lille smule pralende. Han skal
spilles som den lille lurvede kujon, der
tror han er en stor og respekteret mand.

STR 10 CON 9 SIZ 13 INT 13 POW 7
DEX 12 APP 15

EDU 13 SAN 32 HP 11 MP 7 DB none
Skills: Diagnose Disease 25%, First Aid
400, Pharmacy 15%, Ride 38%, Latin
409, Swim 55%, Treat Disease 31%.
Weapons: Handgun (.22 revolver) 28%.
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Emily Langford

Emily har lang, merkt har sat om ien
knude i nakken. Hun kl=zder sig altid
peent, og lugter kraftigt af parfume. Hun
kommer fra et rigt, overbeskyttende
hjem, og hun har aldrig gjort dagens gode
gerning. Hendes forelskelse i John er dog
en af de meget fa positive ting i hendes
liv, og derfor vil bun gere alt for at be-
holde ham, Dette bevirker at hun nsesten
aldrig maeler et ord, af frygt for at sige no-
get som John ikke ville bryde sig om.
Hun forseger at tage sa godt vare pa
John som muligt, men hendes huslige
kunnen ger dette meget besveerligt for
hende. Hun skal spilles som en tavs per-
son der altid sidder og betragter John in-
tenst, mens hun nikker hver gang han
siger noget.

STR& CON9 SIZ 10 INT 9 POW 9
DEX 11 APP 14

EDUS8 SAN45 HP 10 MR 9 DB none
Skills: Ride 45%, Sing 60%,
Weapons:None.

De fem drenge

James Gordon

James er en lille kortklippet knsegt pa 13
ar. Hans hoved er fyldtfned bumser, og
han er altid snayset. Han svarer kvikt og
freekt, men kommer han i problemer
bliver han en helt anden; han forandrer
sig til en stille og venlig dreng. James er
blevet opdraget med en meget los hand,
og derfor er han vant til at fa sin vilje.
Hvis nogen begynder at sige ham imod,
bliver han fuldstzendig vild og skriger,
sparker og slar. Hvis man skal have no-
gen nytte af James, er det nedvendigt at
tage et fast greb om ham og vise hvem
det er der bestemmer. James skal spilles
som en irriterende lille knaegt der er
meget forvaent. Det er heller ikke utenke-
ligt, at han kunne lave numre med karak-
tererne, sa de blev ledt pa afveje.

STR9 CON 10 SIZ8 INT 8 POW 11
DEX 14 APP8

EDU7 SAN62 HP9 MP 11 DB none
Skills: Bargain 82%, Climb 50%, Cthulhu
Mythos 3%, Dodge 35%, Fast Talk 15%,
Jump 34%, Sneak 42%, Spot Hidden 40%.
Weapons:Switchblade 45%.

De fire andre drenge

Det er 13-arige kneegte, der leber rundt
og laver sjov med folk. De respekterer
James meget hejt, og trodser naesten

aldrig hans ord. De kommer fra det
samme lidt fattige kvarter som James, og
foler en steerk trang til at gere oprer mod
det - i folge deres mening - uretferdige
samfund. De kan vare meget barske, for 1
modsactning til James er de ikke lette at
fa til at bryde sammen. Nar de snakker,
fuldferer de sjeeldent en saetning for de
tager fat pa en ny. De skal spilles som no-
gle sma, barske typer, der ser ud som om
de kunne udvikle sig til noget af samfun-
dets bundskrab; skolen er i hvert fald
ikke et sted for dem.De har alle samme
Statistics:

STRS8 CON9 SIZ8 INT 8 POW 9
DEX 12 APPY

EDU 8 SAN 40 HP9 MP9 DB -1d4
Skills: Climb 45%, Hide 20%, Jump 30%,
Sneak 4096.

Weapons: Small Club 35%.

Dr. Phil Gordon

Doktoren er en midaldrende mand, der
tidligt har faet grat har Han er glatbar-
beret, og barer briller nar han arbejder
eller lseser. Han gar klaedt i p2nt, men
umoderne taj. Han kommer fra en fattig
familie i Boston, men takket vare et sti-
pendie kunne han blive uddannet som:
lzege. Senere havnede han i Chatham,
hvor han - pga. sin charme og arbejdsflit-

tighed - blev den lokale leeges assistent.
Da doktoren dede fik Phil til opgave at
fore foretagendet videre, men der kom
hurtigt problemer, og folk begyndte at ga
til leege andetsteds. For fem ar siden kom
Phil i besiddelse af de ting der skulle
bruges til at nedkalde Glaaki’s forban-
delse, og nu er han sa parat til at udfere
sin sindssyge plan. Han snakker hefligt,
men har problemer med sin samvittighed
og vil i stressede situationer virke meget
nerves. Hvis karaktererne bruger et Psy-
chology roll pa ham vil man kunne
meerke denne darlige samvittighed.

STR 13 CON 14 SIZ 12 INT 15 POW
10 DEX 10 APP 11

EDU 15 SAN 48 HP 13 MP 10 DB +1d4
Skills: Astronomy 46%, Cthulhu Mythos
15%, Debate 32%, Diagnose Disease 66%,
First Aid 52%, Latin 55%, Library Use
30%, Occult 37%, Pharmacy 58%, Psychol-
ogy 30%, Treat Disease 65%, Treat Foi-
son 45%.

Weapons:Handgun (.38 revolver) 409,
Scalpel 60%.

Anthony McFarthridge

Anthony er en livstraet person, fordi han
allerede har oplevet sa meget i sine forste
nogle-og-fyrre levear. Han er kraftig
bygget med stort har og skaeg, og gar al-
tid i arbejdstej og gummistevler. Han
lever et stille, tilbagetrukket liv, og en-
sker bare at veere i fred. Han har haft en
meget voldsom barndom, hvor bade hans
far og mor dode, hvorefter han sammen
med sin bror blev passet pa et bernehjem,
hvor ingen af dem havde det s=erlig godt.
De fik ofte bank eller blev pa anden made
chikaneret. Da Anthony kom ud fra
bernehjemmet var han en harget person,
der sammen med sin bror begyndte i en
kriminel bane. Det gik ganske godt, indtil
de blev afsleret for fem ar siden af Jeff
Samson og hans kone. I politiets efterfel-
gende razzia blev hans bror skudt, og An-
theny har aldrig tilgivet de to der
afslerede deres smuglervirksomhed og
var skyld i Scotts ded, og derfor higer han
nu efter heevn - en heevn han allerede har
taget da scenariet begynder. Hvis karak-
tererne prever et Psychology roll pa ham
ser de ikke andet end en livstreet person.
Anthony holder altid sin Shotgun i nzer-
heden, da han ved at han er eftersegt af
en gangsterbande, og maske ogsa af
karaktererne. Han skal spilles som en
langsomt talende og kedelig, gra person
uden nogen som helst visioner eller
dremme.




STR 15 CON 13 SIZ 14 INT 13 POW 8
DEX 9 AFPP9

EDU 12 SAN 52 HP 14 MP8 DB +1d4
Skills: Accounting 256%, Anthropology
20%, Drive Automobile 51%, Fist/Punch
70%, German 20%, Law 15%, Mechanical
Repair 37%, Occult 24%, Psychology 41%,
Track 28%.

Weapons:Shotgun (20-gauge) 65%.

De fire gangstere

Gangsterne er hardfere, og har altid en
smeg i munden. De har sksgstubbe og en
hat pa skra. De har alle en lang kriminel
baggrund, og de er medlemmer af den
bande som politiet omtaler som Barn-
stable-smuglerne. Det var disse gang-
stere som Anthony og Scott McFarthridge
arbejdede sammen med for fem ar siden,
hvor Scott blev skudt. Politiet fandt kun
en meget lille del af byttet, men
gangsterne fandt aldrig ud af hvor resten
af det var gemt. Anthony fik de heller
ikke fat pa, og nu er det nsesten blevet til
en bes=ttelse for dem at finde Anthony
og dermed byttet. Det er imidlertid
sadan, at det eneste tilbageblivende af
byttet er Quincha-urterne i Scotts gray -
al spiritusen har Anthony for l&engst skaf-
fet sig af med. Gangsterne skal spilles
som nogle aggressive typer, der let bliver
voldelige og ikke er bange for at drabe.

STR 14 CON 11 SIZ 12 INT 10 POW 9
DEX 11 APP11

EDU8 SAN40 HP 12 MP 9 DB +1d4
Skills: Drive Automobile 75%, Fist/Punch
80%, Grapple 48%, Sneak 38%, Track
29%, Law 52%.

Weapons: Rifle (.22 bolt-action) 48%.

Servants of Glaaki

Veesenerne er meget forskellige i ud-
seende, alt efter hvilket stadie deres for-
radnelse er i. Men en ting er sikkert: de
lugter! Dem som spillerne beksemper i
byen koster ingen SAN points at se, fordi
at forradnelsen slet ikke er startet
endnu; kun sindet er blevet overtaget.
Bernene som karaktererne meder er til
gengeeld kommet ind 1 et uhyggeligt
stadie, hvor de giver SAN tab pa 1/1D8.
Gennemsnits-stats er:

STR 10-11 CON 20-22 SIZ 13 INT 13
POW 10-11 DEX 3-4 APP*)

EDUO SANO HP 17 MP 10-11 DB
none

Skills: Grapple 20%.

Weapons: Sickle 40%.

*) 84 leenge en Servant of Glaaki er i det
stadie hvor den endnu ikke er begyndt at
ga i oplesning, har den samme APP som
den person hvis sind den har overtaget. I
forradnelsesstadiet har en Servant of
Glaaki 0 i APP.

Anderledes, udfordrende - og Danmarks nastbedste
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Duranjhar’s Verden:

Al Kristolier (Tarner
¢ Christofiier
Cold-RavnRilde

(E.P. Group)

Jllustreret af
Pernille I). Jensen

Rovelle al
Tue Andersen Nexd

Som solvregnens blanke drdber
mod p ets tag,

Som kvindens tdrer mod sin
afdgde mands tomme rustning,

Sdledes er mine ord overfor
Duranjhar Khanen

Thi hvor skenne ord der end md
fremkomime fra min hdnd,

Ej lenge holde denne illusion,

Da ens tanker uvergeligt md
vende sig mod wren,

Aren som kun dpden i Kamp for
vor khan Kan give.

Dette er starten pa et af de mest beremte
teaterstykker fra Judistiae. Ordene siges
af en borger, som er halt og derfor foler
sig som en skamplet pa Khanens sre.
Han veelger da ogsa tilsidst at drage i -
krig, vel vidende at han vil de, da han
ikke har mulighed for at keempe orden-
tligt med sit darlige ben.

Med den viden du, Primus, Oh almseg-
tige, har givet mig kan jeg se den linie
der lober igennem den kendte verden. En
linie trukket op med uskyldiges blod. Min
herre Primus, hj=lp mig, led min pen sa
ordene er som du vil, thi jeg finder det,
som jeg nu skrive om, sveert endog at

teenke pa. Men alligevel meget magtpalig-

gende, thi mangen en Khon og Than er
blevet hanet. for deres ringe generation
overfor dig, min Gud. Her teenker jeg med
stor skam ikke mindst pa Den Store
Synd. Jeg ter nzesten ikke teenke pa de
stridigheder der fremkom i Judistiae,
stridigheder mellem Khaner og Khoner
pa den ene side og Thaner pa den anden.
Det som jeg vil beskrive kan med rette
kaldes Slegternes Krig.

Profeten Demagonos :
Antoniron Par Duranjhar havde taget
magten over byen Judistiae, og derfra ud-
bygget sit rige til at favne hele den
kendte verden. Hans rige var som tidlig-
ere beskrevet bygget over hans Khans
sammenhold og magt.

Men det var ikke alle der levede som de
enskede under Duranjhar Khanens styre.

De fleste lod sig kue, men der var folk der
gik imod. Blandt dem var en Than ved
navn Demagonos af sleegten Malkonos,
han heevdede at Primus sang til ham.
Han mente saledes at veere istand til at
lede de dedelige, saledes som de hellige
Khan praester leder folket, Han samlede
hovedsageligt Thaner og fattige Khoner
omkring sig. Han preedikede alle dedeli-
ges ligevardighed, han forudsa at verden
ville blive forteeret i vredens flamer, og
han talte om andre verdener, andre
Guder.

Han talte i det skjulte, farst i sma kroer
og geestgivergarde; senere, da tilherer-
skaren blev starre, talte han ude i det fri.
[ starten lod Duranjhar Khanen ham tale
og koneentrerede om de problemer der
var med at holde Kaos tilbage. Ferst for
sent opdagede Khanen hvilket omfang
profetens ord havde taget. Der var endda
Khan medlemmer der meldte sig under
hans fane.

Omkring ham var der syv disciple, alle
Thaner af ukendt byrd, og de forsvarede
Demagaenos imod folk som truede ham pa
livet. Selv bar Demagonos kun en tung
stav, der dog efter sigende har knust
mangen en hovedskal.

Demagonos fald.

Antoniren Par Duranjhar besluttede sig
for at stoppe hvad han sa som en
uromager. Han sendte derfor sine
elitesoldater ud for at fange Demagonos.
Denne stod pa dette tidspunkt pa en haj
lidt udenfor Judistiae, en haj som kaldes
Slavehejen (men det er vist en anden his-
torie). Rundt om Slavehejen var der sam-
let en sterre skare mennesker af
forskellig generation for at here den unge
Demagonos tale. Mens han stod der og ud-
bredte sit budskab var det som om tiden
gik i sta; i est var himlen farvet ildred af
den nedgaende sol, i vest var den tunge
nattehimmel sa smat begyndt at leegge
sig som en ubrydelig mur. Der stod De-
magonos med ryggen til den nedgaende
sol, og med sine syv disciple siddende for
sine fedder. Rundt om Slavehejen sad og
stod alle de som herte ham tale. De var
som forstenede, lammet af de syn de sa.
En Than der fik Primus ejne (her teenkes
pa solen, se farste nummer af Duranjhars
Verden, red.) til at stoppe og se pa sig.

Antoniron Par Duranjhars soldater kom,
de sa mismodigt pa de mange tilherere,
frygtede ejensynligt at de ville ga til an-
greb nar de tog Demagonos til fange. Men
Demagonos steg ned fra Slavehejen og
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sagde: "En marmorsejle bygger ikke sig
selv, under enhver af disse hvide sejler
ligger der bled, og mit vil ikke blive det
sidste. Min ded er ikke enden, €] heller be-
gyndelsen til enden; den er enden pa en
begyndelse. Og det er nu op til jer, mine
titherere, at skabe en slutning i en anden
form end den jeg har forudsagt. Lad ikke
Vredens I1d opsluge alle dedelige, blot
fordi de valgte at folge stremmen af led-
ere. Rejs jer og ga jeres vej!"

Mange forstod dette som en accept af til-
fangetagelsen, og forlod derfor Slavehejen
for med tungt hjerte af vandre hjem. Kun
f4 tryglede deres profet om at forklare sig
narmere, skulle de kseempe mod
soldaterne? Men Demagonos gracd biot,
og lod sig fere med.

Antoniron Par Duranjhar blev nu over-
modig og valgte at henrette Demagonos i
et af Judistiaes cirkus. Demagonos fik
begge handled skaret op, og Antoniron
som sad pa ferste reekke opfordrede nu
profeten til at tale mens tid var. De-
magonos talte og forsegie af trodse deden
som kom nsermere, idet hans livkraft for-
lod hans krop fra de bledende handled.
Han talte om Smertens Sang som ville
Iyde igen, og om Vredens Ild som ville
opsluge hele den kendte verden. Og han
undsagde sig deden: "I ser mit blod, men
I vil aldrig se mig de. Thi jeg vil leve i nat-
ten. I jeres dremme. I mange dadeliges
hab. Jeg vil leve, selv efter 1 er dede."
Langsomt sank skikkelsen sammen, og
stilheden ssenkede sig over cirkus. Hvad
der skulle veere en fest for Duranjhar
Khanen blev til en dyster forudsigelse om
fremtiden. Det siges at ingen talte fer de
havde forladt cirkus. Det siges ligeledes
at liget af Demagonos forsvandt.

Slzegternes Krig hmerger Judistiae.

1 tre dage var der en stilhed over den fer
sa larmende by, ingen ville have stem-
men. Aldrig er der blevet set sa meget
militeer i gaden. Antoniron Par Duran-
jhar indsa at der matte geres noget, der-
for startede han en klapjagt pa de syv
disciple, der efter sigende skulle forkynde
Demagonos budskab rundt om i byen.
Men denne klapjagt endte i hvad efter-
tiden matte kalde borgerkrig. Kampe
haergede Judistiaes gader, og kvinder,
bern og gamle holdtes indendere. Stort
set. alle byens Thaner og en stor del
Khoner valgte at beskytte de syv, ogsa
selvom det. betod at keempe mod byens
soldater. Byens storfamilier havde ikke
nok krigere i byen til at holde gaderne
sikre, og legioner fra andre dele af landet




matte indkaldes (mere om h: s oy
bygning i et senere nummer, * 2d.). Forst
efter tre maneders kampe ha e Antoni-
ron Par Duranjhar nok soida.»r til at
knuse de oprerske Thaner og ¥iioner. Og
dette blev sa gjort noget si eff - rykke-
ligt. P& een nat gik de kamp renade legio-
ner ind i Judistiae og udrydcde - !
modstand, denne efter sigenc: =ngste
nat i historien blev enden pa hivad der
blandt folk i Judistiae kaldes S!2gternes
Krig.

Men ikke alle de syv blev fanget. og
jagten pa dem fortsatte i lang tid til de
alle, pa neer en, var fanget og henrettet.

I Judistiae blev man mere opmerkso 1

pa trusselen fra de fattige Thaner, (et

var da ogsa derfor at sagen om Thanen
Spaltakas bortferelse af Khan daiteren
Eeranius et ar senere, blev behaadlet
med sa megen forsigtighed (lees denne his-
torie i sidste nummer af SAGA, red.).

Modtaget gennem seere kanaler. fundet
pa loftet af en gammel kro, blev “algende
fortelling afleveret til mig af en .tald-
knaegt uden evner eller forstand til veerd-
ssette sidernes betydning. Jeg kender

ikke til begivenheden, men nis.

synes at fort=lle os om vigtige be,
heder, og samtidig give os almindel.,
menneskers indtryk af dem. Derfor, oh
Primus, du almeegtige, har jeg valgt at
nedskrive dem her i Livets Krenike.

- Claudius par Ultimus.

KOBMANDENS FORTALLING .
Da det blev tid til at fortalle pany sa keb-
manden op fra sit glas og ud pa de andre.
Han var bleg og fed, og hans gra skaeg
hang kort fra de slappe kinder. De andre,
der sad omkring bordet, var alle rejsende
De tav igen stille

Vinden hyler i bjergene mod nord.
Dagene er gra, skyerne heenger pa him-
melen som et merkt tseppe og skjult for
sol og mane stjaler rakkerkarle fra sr-
lige meend. Skeeret fra ejnene af ulve og
andre vilddyr er det eneste der lyser nat-
ten op nar balet er slukket og de sidste
gleder er deekket af aske. Der er fa treer
og ingen skove, kun sten og fattige buske
hvis beer smager bittert og giver sort op-
kast. Over bjergene rejser ingen. Mellem
bjergene gar sma stiar. I en lille by, der
ligger kort fer bjergene, straffer man

onde og forseetlige ugerninger pa en seer-
lig made.

Fem p=le slas i jorden. Ferst en kort stav
i midten, sylespids og med jernod.
Derefter de fire andre, hver lige langt fra
den midterste, en i hvert verdenshjerne.
Ved hver af disse fire er der bundet et reb
til hvilket den demtes arme og ben bin-
des, saledes at det demte menneske ved
sine lemmer er spsendt ud mod de fire ver-
denshjerner og nsrmest sveever over den
spidse od i midten.

Der skal fire mzend til at gennemfere en
henrettelse. Gennem en seerlig anordning
pa de fire paele lesne- rebene og den

demte falder halva.., . - ieter mod jor-
den for de igen stram: Men da er hen-
rettelsen allerede fulde. - =elve
legemets tyngde presse; . :.. . - &

gennem mennesket, der . iy
halv meter over jo ' e Ciater
ulivssar som en = . o= orner

~at ae fire bedl

Traditio-
straks vond ¢ ancigeet bort og saledes
. ryggen til den demte og kiggende

. hvert, verdenshjarne skal vente til
seden med sikkerhed er indtruffet. Ferst
da xan de sksere rebene over og lade liget
s'ide det sidste stykke ned, hvorved fal-
it er fuldbyrdet. Hvis disse regler over-
oldes, galder - ifalge traditionen - at
adlerne ikke ved nogen handling har -
==t skyld i den demtes ded.

:izos nemlig, at metoden forste gang

1 senyttet da en ung mand uskyldigt
v. levet demt for mordet pa sin yngre
se: ~7 som kun var et barn. Drengen, der
fe. « mera ratsagen og pebelens han
va ‘nat il en voksen mand, fandt at
ing. . . 2 ler baddelen, skulle forsynde
sigve al '.:+ ~ratia ham, der var uskyldig,
og udt: iereftor sin egen henretrel-
sesmeioc - rgbeian ar henrykt og
byrad: 2 heteenkningstid sin -il-
ladel ;= man i speg og ti!
hanla tec sz20 = s deicte selv vaeloer
og falcer nes I ores egen dod.

Men ogsa i ven -
den iige mand
ingen derfra vil -
signels>, selv ikke da det for 2l
klart hvaor uskyldig hain ha x:!e Vet
gumentel lad som felger: ldst manc e
selv hav le udtzenkt sin ded, maite he -
rettelsen regnes sor el selvrnord. omer
et selvmord, der var blevet patvunce:
ham af ydre omsteendigheder. i sit forssg
pa at holde andres heender rene og
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bevare deres uskyld havde han besmud-
set sin egen, endda pa en made sa han for
altid var nagtet Guds nade.

Som kebmand rejser man i egnene omk-
ring bjergene. Pa en rejse mod Northam
sa jeg et glimt af noget, der har veeret en
drabelig og tragisk historie. Jeg har
aldrig faet at vide hvilke arsager der la
bag det sceneri der medte os pa vejen til
byen, men jeg teenker mig, at det er
foregaet saledes: Normalt foregar henret-
telserne pa en plads kun f4 hundrede me-
ter fra byen. En dag sker det, at et
seerligt ondt menneske skal da et andet
sted, fjernere fra byen, dér hvor den
smalle sti skiller sig i to fer bjergene
bliver heje. Men ved en lumsk snedighed
vikler den demte sine haender ind i re-
bene og heenger nu, efter at de fire bedler
har gjort deres gerning, et kort stykke
over jernodden. Daden er udskudt, men
ikke undgaet, for det gjeblik armkreef-
terne slipper op ma manden nadvendig-
vis falde ned og odden da treenge gennem
hans bryst. Som han heenger dér, med
arme og ben pegende mod hver sit ver-
denshjerne, mens han lever den tid han
med sine krzefter kan fravriste verden og
derved hane dommen, sine badler og -
ved at gere det modsatte - pastanden om,
at mennesket veelger sin egen ded,
skriger han sit had og sin triumf ud i
luften og mod de fire, der star med
ryggen til ham.

Allerede for vi kan se henrettelsesplad-
sen herer vi hans stemme. Den ger
hestene urolige og vi kigger os uvilkarligt
omkring - findes der uveesener i bjergene,
sa tzt ved byerne og sletten? Stifinderen
forteeller os, at vi skal bevare roen. Ikke
siden de store krige har de bevaeget sig sa
langt ned i menneskenes omrader. Og
han leber krumbejet afsted foran os og
forsvinder snart over den nsrmeste bak-
ketop for at se hvad det mon er, der
skriger sa hadefuldt og trodsigt.

Snart ses henrettelsespladsen som en
lille figur4 det fierne, der dog kommer.
stadig tettere pa.-Det viser sig at han
ikke blot skriger i smerte eller had, men
udraber forbandelser, rettet mod sine
bodler og dommerne. Da han ser os
fanger vi pa en meerkelig made hele hans
opmarksomhed, med et ryk drejer han
sit hoved til siden sa han med sine ojne
kan felge vores ridt hen af stien mod
byen. Hans smre tale og neesten ufor-
staelige setninger er med et kun rettet
til os og gor et ubehageligt og samtidig
ligesom uafrysteligt indtryk.

Vi bojer hovedet og haster videre.

Der er ingen grund til det, alligevel
flerner jeg pa et tidspunkt blikket fra
stien og kigger op og over mod henrettel-
sen. De fire stolper, der sammen med re-
bene beerer den demte. Ved hver enkelt af
dem en vagt. Det slar mig, at de fire ikke
beerer den normale laedervams eller bor-
gerdragt, istedet slynger seere ornamen-
ter sig om deres dragter, klare farver .

leber pa deres kapper, som fremmede for
: _]ord,en Det er:som om at ild breender,

vand klukker agvmden hyler i bjergene
nar man ser pa dem. Kun en er mark, dys-.
ter og:gribrun.De fire ser med dede’

bhkke somnrance ogaarfser k:nap vorés ;

tilstedevéerelse e
e

Midt i mellem de fire stolper den tynde

stage med jernodden. Over den den

demte. Hans ord stopper og han kigger

mig ind i ejnene. Langsomt laryber et smil

frem over hans lsber.

Aldrig har jeg set ejne, der var sa sikre
pa deres egen uskyld! Ulmende af en in-
dre hede, en sikkerhed intet menneske
burde have sa teet pa sin egen ded. Mens
jeg ser ind i hans ajne slar det mig, at en
mand som han allerede fra starten ma
veere undsagt af guderne, uanset hvilke
gerninger han begar. De er brune med
sma strejf af grent...

Med et ryk treekker jeg hovedet til mig og
skynder pa min hest. Sa er vi forbi ham,
men jeg er sikker pa at han felger os med
gjnene og en darlig samvittighed bryder
frem i mig som en besk smag i munden.
Snart efter begynder han pany med sine
forbandelser og udrab.

Vi kan stadig here dem, som et svagt
ekko, da vi néar til byporten.

33



nEE l.l.l... nEEEE
N
Ny specialforretning i Lyngby Storcenter:

ollespll
Bratspnl
Gomputerspil
Figurer

G AM E wo nl‘ Store Torv, Lyngby Storcenter, 2800 Kgs. Lyngb:
THf. 45 93 23 04, Fax. 31 63 24 36
ml H B BB EEER &
l.l I.I.I.I.I.I.I-l.l.:.:-:.l
H E B E B EEEFE BN




iver dg

K:.re laesere!

En kort hilsen herfra.
Moderne krigsfore.se
es ikke lige min kop
the (:ned moderne me-
ner jeg, mdske ikke
ceerlig logisk, tiden
efter Loreakrigen),
det skal cerligt in-
dronomnes, ien i detle
biad er ulsidigheden
naturligois 1
apjseecet. Derfor skal
der vaere plads til
lidt of hoert. ..

At der skal vere placs til lut af hvert kan
man da ogsa kerstawre ved al se pa
huilke emner der bel.andles denrie gang.
breetspil om moderne krigsforelse, "Sho-
gun' om den hordheended? Lonkurrence
mellem forskellige klaner i Japan og ende-
Il skar bratspillenes dronning og stam-
moder.

lgen shal det understrezes: Det drejer sig
ikke om huville sptl mr.n spiller. Del dre-
Jer sig om at finde nogle spil, som kan
fange ens intoresse, og derefter tilbringe
nogle lererige, sjove og hygeelige stunder
sammen med andre ligesindede spiliore.

Lars B. Petersen

=
&

NATO - THE NEXT
WAR IN EUROPE

(fra Victory Games)

Spillet omhandler en teenkt krig mellem
Nato og warszawapagten 1 Europa. Det er
ikke noget helt nyt spil. sa det burde
méaske nu rettere kaldes "'NATO - krigen
der aldrig kem" (helu.gvis!!).

Ingredienser

Designet er helt godt. Spillet indeholder
950 flotte brikker, som reprasenterer alle
de pa det tidspunkt eksisterende trop-
peenheder.

Spillepladen udgeres af et fint kort, cen-
treret pa det daveerende Vest- og Osttysk-
land, men hele Danmark er ogsa med pa
kortet.

Regelhaftet ex pa hele 85 sider, og
reglerne er sat op pa en nogenlunde over-
skuelig made. Og husk! Lees endelig "de-
signer's notes' i slutningen af heeftet.

Spillets mekanismer

Udover krig pa landjorden mnddrages flv-
vevabnene ved hjzlp af et sindeigh
pointsystem, der er baseret p. “nmpuier-
beregninger af forholdet niellem
Warszawapagtens og INATO's luftstyrker.
Der er saledes ingen {lybrikker pa spille-
pladen.

Foruden kenventionel krig kan spillerne
erklaere kemisk ogleller nuklear krig.
Ogsa i dette tilfeelde reprassenteres disse
makabre vaben af et system af points.

Transport er et kapitel for sig: Man kan
veelge mellem 2 former for lufttransport,
2 former Jor setransport, 2 former for ve-
Jtransport, og endelig den uundgéelige
jernbanctransport.

Forsyninger af tropperne er det ikke sa
vanskeligt at finde ud af, men...der er

bare det, at tropperne skal forsynes 2
gange pt « runde - og efter forskellige krit-
erier!

Desuden skelnes der mellem "zones of
control" og "zones of delay". Selvom det
for vetoraner er velkendte begreber, kan
det give mangen en spiller gra har i
hovedet, iser nir Jar stimles sammen til
helt store sammenstod mellem harene.

Forskellige scenarier

Spillet er bygget op aver 3 forskellige sce-
narier, der clle er Laseret pa et angreb
fra Warsza ~apagten (det er altsa de
omdea):

-En lang=om opbygning af en interna
tion.] krise

En krise wed en deraf felgende
Warszawapagt 'm hitwerovelse, der gar
over i Aben kriy,

-Bt dirckie vg wonlt uforudset angreb
med Werszawapaglens luftstyrker og spe-
cialenheder

| de 2 sidste scenar e. skal NATO-
spilleren bruge $9 % &f tiden pa en mere
eller mindre kactiok retraete - det. med
mere eller mindre kaotisk kommer jo 8a
selvfalzolig an pa, hvor god Warszawa-
pagtspilleren er og hvor god en spiller
man selv er.

[ det ferste scenarie har NATO-spilleren
derimod et stykke henne i spillet en reel
mulighed for et veltilrettelagt modan-
greb, og det er ret speendende.

Spilletid og om hvordan man vinder
Der spilles over 8+8 eller 15+15 runder,
hvilket, nar man kender lidt til spillets
mekanismer, svarer til en spilletid pa fra
4 til 6 timer intensivt spil.

SFITE
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Man kan vinde pa flere forskellige
niveauer. Forklaring: Sejren er gradueret
efter et udvidet pointssystem. Det er jo
en god ting til turneringsbrug eller hvis
man skriver resultaterne mod den
samme modstander ned.

Slutord

Spillet er temmelig kompliceret og det
skal siges, at det ikke er anbefalelses-
veaerdigt for begyndere. For spillere med
erfaring 1 1-2 krigsspil/historiske spil er
det derimod en god mulighed for at ga et
stort skridt videre i retning af mere kom-
plicerede spil.

Det er et sp=ndende og interessant spil,
hvis man kan lide emnet, og med alle de
faktorer der indgar, vil det aldrig blive
kedeligt.

Moralsk set vil nogle maske finde spillet
forkasteligt p.g.a. det dommedagsagtige
emne. Pa den anden side lzerer man en
hel del om moral ved at studere hvordan
opbygningen af vabensystemer, here og
fiendebilleder pa begge sider af jerntep-
pet gjorde, at vi alle balancerede pa
afgrundens rand.

Efter et spil med kemisk krigsferelse,
atombombning af Kebenhavn og Ham-
borg, er der kun eet at sige:

Godt at vi skriver 1993!!!
A. Morup Petersen og L. Black Pelersen

Karakterer (1-10):

Ide og koncept: 8
Anvendelighed: 7
IMustrationer og lay-out: 8
Samlet: 8

HOGUN

havjer
altid fov‘
o)e | dette
lf\ev*ﬁge
Spil:j;

Tlf\ev‘e can ‘be OV\IY




(fra Milton Bradley)

Navnet, "Shogun' vil nok ikke veere
ubekendt af de fleste pa grund af den
beremte TV-serie af samme navn, der gik
over DR for nogle ar siden.

En shogun er den militeere overherre i
det gamle Japan (Gennem hele Japans
historie herskede kejseren formelt, men
kejserne var ofte marionetter i shoguner-
nes heender).

Ferst nar man har det militere overher-
redemme over samtlige provinser iJa-
pan, kan man kalde sig Shogun,

Japanske betegnelser

Vi har her valgt ikke at bruge altfor
mange eksotisk klingende japanske
benzevnelser af de forskellige begreber
(der er et hav dem i spillet). Grunden er,
at vi har valgt at fokusere pa selve spilele-
menterne; japanske betegnelser er maske
nok forstyrrende, hvis man ikke har
provet at spille spillet.

Men, men...vi ma anbefale spillere at
bruge de japanske betegnelser, nar man
ferst sidder overfor sine modstandere ved
spillebordet. Det giver rigtige stemning
og historiske "folelse". Det er altsa noget
andet at leje "ronin’s", herrelese samu-
raier, der keemper for alle med gkono-
mien i orden, end at leje "nogle af de der
arbejdslese lejesoldater, hvad er det nu
de hedder...?"

Spillet

"Shogun" kan spilles fra 2 og op til 5
spillere. Det er vores erfaring, at spillet
fungerer bedst, nar 4-5 spillere deltager.
2-spiller versionen har det med at treekke
i langdrag og blive forudsigelig. 1 3-spiller-
versionen har man tit pa fornemmelsen,
at de 2 andre hele tiden har rottet sig
sammen mod én,

Hver spiller skal forestille sig at han/hun
er kandidat til shoguntitlen. Hver af
disse shoguner in spee far tildelt 3 heere,
som ledes af hver sin heerferer kaldet
"Daimyo". Hver hzer kan besta af op til 4
samouraier - de staorkeste krigere - i form
af bueskytter eller sveerdkeempere, og 10
riffelskytter eller spydmaend.

Japan var indtil 1900-tallet inddelt i et
ret fast antal provinser, og det er disse
provinser der i begyndelsen af spillet for-

deles tilfzeldigt mellem spillerne. Man be-
sidder efter uddelingen af provinser et
oftest noget spredt og uoverskueligt lan-
domrade. Det geelder derfor om in-
dledningsvis om, at skabe sig et
kerneomrade, for derfra senere hen at
nedksempe de andre spilleres haere og
blive Shogun.

Vi synes det er svaert at sige noget om
spilletiden, da den har varieret meget fra
spil til spil, de gange vi har veeret med. Vi
mener dog forsigtigt at turde sztte tal

pa: 3-6 timer.

En spillerunde

En runde i spillet bestar af troppe-
beveegelser, slag, indsamling af skatte-
indtsegter (man bliver belennet med en
mentenhed for hver provins r:an besid-
der), og indkeb.

M.h.t. troppebevaegelser er spillet genialt:
Ens here star ikke pa selve spillepladen,
men pa et lille separat breet. Heerene

_bliver symboliseret ved en fanebaerer pa

spillepladen. Det er en smart made at
kunne handtere mange troppeenheder

pa. En anden god finesse er reglen om, at
erfarne heerforere, d.v.s. vinderne af
mange slag, har en mere slaghkraftig heer.
Det udmenter sig i at erfarne hzerforeres
haere far sterre mobilitet, og det er overor-
dentlig vigtigt i "shogun".

For hvert slag en haerforer vinder, bliver
han en tand bedre, og det feres der regn-
skab med v.h.a. en lille skala pa det sepa-
rate hserfererbreet.

Kampene vil jeg ikke komme nsrmere
ind pa her, udover at de er ual -indelig
seje, nar 2 hesere terner sammen. Nogle
gange befinder der sig i 5-spiller-spl, -
10 haere pa et meget liile omrade, og det.
er den rene dynamit! Speendende er det
altid, nar slagene udksmpes, efter de in-
dledende manevrer.

I indkebsfasen har man mulighed for af.
kebe mange forskellige ting - hem:nel'gt;
Bag en skserm legger man sine meiiien-
heder i nogle sma bokse, de’ hvor man
har valgt at satse til nzeste runde.

Man kan selvfelgeligt kebe nye tropper,
men ogsa f.eks. fstninger, lejetropper,
og sagar hyre en lejemorder, kaldet
"ninja", som kan bruges til at myrde en
modspillers hzerferer eller til at spionere
pa hans/hendes planlagte indkeb.

De fysiske rammer

Spillepladen, der er et stort og gedigent
kort over Japan, er ikke inddelt i
hexagoner, som den jo efterhanden er det
i mange spil. Den er inddelt i ret store
provinser og bevaegelser foregar fra
provins til provins. Fordelen ved dette
system er dets overskuelighed og den
raskhed, hvormed alle troppebeveegelser
bliver udfort. Der er altsa ikke noget med
at sidde og gabe kaben af led, medens
modspillerne for 120. gang teeller
hexagoner for lige at checke, om de nu al-
ligevel ikke kunne na der og der hen.

Brikkerne er ikke af pap, men udgeres af
forskellige, stebte plastfigurer i skrappe
farver. Figurerne er vellavede og flotte,
og farverne ger, at man trods de mange
brikker sagtens kan finde rundt pa spille-
pladen.

Ogsa de flotte frestninger er lavede af
hardt, grat plastmateriale.

Hver spiller har desuden en lille afskser-
met "fastning”, hvor de ubrugte tropper
opbevares, og hvor indkebene foretages.

Istedet for at trille med en terning, og der
er en hel del 12-sidede terninger
inkluderet i spillet, treekker spillerne
efter tur nogle diamantmeerkede samu-
raisveerd, for at afgere i hvilken reekke-
felge, der spilles. Det er en smule
overflodigt, men ok, det kan da maske
give en vis stemning.
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Alt i alt er spillets design noget af det bed-

ste, vi endnu har set - en sand fryd for
ejet.

Et vellavet spil

"Shogun" er utrolig godt lavet, og er nemt
at ga til. Spillet kan absolut anbefales,
hvis man ikke ensker at bruge lang tid pa
at stte sig ind i regler. Regelheeftet er
ovenud peedagogisk opbygget. Det tager
én ved handen, saledes at man n=sten
kan begynde at spille fra det ejeblik man
har abnet den appetitvaskkende sske

(burde maske p.g.a. omfanget snarere kal-

des en kasse). Selv novicer udi strategi og
krigskunst vil kunne klare sig efter blot
nogle fa spil.

Der star ikke sa meget om det i reglerne,
men diplomatiske evner er faktisk en nok
sa afgerende faktor for succes i spillet.
Der kan og ber laves aftaler mellem
spillerne, om f.eks. hvor de respektive
kerneomrader straokker sig til, og om
hvordan man kan hindre en stserk af-

sidesliggende shogunkandidat i at fa for
megen magt.

Men pas pa....maske ser din aftalepart-
ner en god chance for pludseligt at falde
dig iryggen!!

Derfor, hav jer altid for eje i dette herlige
spil:

"There can be only ONE"!!!!
L. Bech Larsen og L. Black Petersen.

Postscriptum: Vi har hort forfeerdelige og
ganske uforstaelige rygter om, at Milton
Bradley har stoppet produktionen af Sho-
gun. Det kan da tkke passe!

Men huis rygtet skulle passe, sa skynd jer
ud at kebe Shogun. Det kan stadig findes
i en del butikker, og det er alle pengene
veerd.

Var med til at forme

SAGAs fremftid

Set dit prag pd det storste danske spiltidsskrift.

Karakterer (1-10):

Ide og koncept: 9
Anvendelighed: 9
[llustrationer og lay-out: 10
Samlet: 9

Indgd i samarbejde med den nuveerende redaktion under
de vilkar der geelder for udgivelsen af et tidsskrift af
denne storrelse. Ingen offentlig stotte. Du kan derfor
ikke forvente at fa din indsats belennet i nz2vnevardig
grad men forhdbentligt fi en sjov tid. Kreativitet og gode
samarbejdsevner er en forudsaetning. Yderligere

oplysninger: Karl Iver Dahl-Madsen, Fafner Spil,

tlf. 31 65 56 25.
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Anmeldelser

Ubarmhjertige karakterer fra 1l til 10

AMAZING ENGINE System Guide
af David "Zeb" Cook

32 sider

TSR

Pris 99,50 kr.

eller med en Universe Book : 249,50
kr.

For Faerie, Queen, & Couniry
(AMAZING ENGINE Universe Book)
af David "Zeb" Cook, Carl E. Sargent
og Karen S. Boomgarden

128 sider

TSR

Pris 180,00 kr.

eller med System Guide : 249,50 kr.

BUGHUNTERS

(AMAZING ENGINE Universe Book)
af Lester Smith

128 sider

TSR

Pris 180,00 kr.

eller med System Guide : 249,50 kr.

AMAZING ENGINE er TSRs bud pa et
multi-genre rollespilssystem, og bestdar af
den lille System Guide, der indeholder
grundreglerne, og de mere fyldige Uni-
verse Books, der hver beskriver en verden
man kan spille i, og giver relevante re-
geluduidelser,

Samiidig med System Guide udkom For
Faerie, Queen, & Country og BUGHUN-
TERS, to meget forskellige spil der viser
systemets speenduvide. Senere kommer
MagiTech og Galactos Barrier, og mere til
{man kan habe at TSR benytter le-
jligheden til at fa brugt noget af alt det
materiale der ma veere lavet til det
uudgivne R.1P.). Men lad os se neermere
pa de tre nuverende udgivelser.

AMAZING ENGINE
System Guide

Dette tynde haefte beskriver som sagt
grundreglerne. Den grundlsggende idé
er kombinationen af The Player Core,
som er den samme fra spil til spil, og The
Player Character, som er bygget over The
Player Core, men forskellig fra verden til
verden.

The Player Core bestar af fire Ability
Pools: Physique, Intellect, Spirit og Influ-
ence, og hver Ability Pool har to Attribu-
tes der definerer den enkelte Player Char-
acter: Fitness og Reflexes, Learning og In-
tuition, Psyche og Willpower, og Charm
og Position.

Med hensyn til Skills har man valgt en
model der ligner den fra de fleste andre

af TSRs rollespil: Nar man slar for en
Skill skal man sla under eller lig med en
bestemt Attribute ("Stat", Characteristic)
for at lykkes; hvis man fx vil bruge den
8kill der hedder Art History skal man sla
Learning. Man kan altsa ikke veere god el-
ler darlig til en Skill, enten har man den
eller ogsa har man den ikke.

Heeftet beskriver ogsa det grundleg-
gende kampsystem (detaljerne skifter fra
verden til verden) og regler for Experi-
ence. Experience Points kan enten bruges
pa en Player Character's Attributes eller
pa ens Player Core’s Ability Pools, men
som en sjov detalje kan man ogsa breende
dem af pa at forege sin chance i et enkelt
rul under spillet.

Generelt kan man sige om reglerne, at
det er positivt at man har faet sociale
egenskaber frem i lyset (et spil som
AD&D beskriver jo nsesten udelulkende
personer som en raekke Combat Stats), og
at man ikke skal l=se en hel telefonbog
for at kemme igang, men ellers er der
ikke meget at rabe hurra for. Hvorfor
man partout skal tvinges til at spille den
samme "grundperson” fra verden til ver-
den gar over min forstand, og reglerne
leegger mange andre unedvendige band
pa spillere og spilpersoner.

Det at man ikke kan stige i en Skill, kun

i Attributes, ger selvfelgelig systemet
mere enkelt, men realismen og variations-
mulighederne lider for meget under det.
Hvis enkelthed er sa vigtigt kan man
med fordel spille TWERPS (The World's




Easiest Role Playing System), hvor man
kun har en Attribute - det er da til at for-
sta.

Tovrigt er haeftets lay-out uden tvivl det

mest kedelige jeg nogensinde har setiet
professionelt rollespilsprodukt - det kan
lille Ole gere bedre pa farmands PC.

For Faerie, Queen,
& Country

"Tt’s a right peasouper, innit, guv'ner! No
tellin’ what kinds a’ bogies're out slippin’
‘round tonight."”

- Fiskehandler, i For Faerie, Queen, &
Country.

AAARGH! Forsiden er reedsom: Et
sort/hvid fotografi af kongefamilien (7}
foran et stort slot, med et indklippet
brun/hvid fotografi af et victoriansk
sgtepar, og nogle pamalede monstre.
Den vil sikkert skreemme mange poten-
tielle kebere vak - og det er synd, for ind-
holdet er slet ikke sa tosset.

For Faerie, Queen, & Country foregar i
victoriatidens Storbrittanien (Dronning
Victoria regerede fra 1837 til 1901!), men
lader Faeries (alfer, ellefolk og mange an-
dre vzesner fra folketroens overdrev)

veere virkelige og spille en stor rolle i sam-

fundslivet. Saledes er Tuatha de Danann

(de irske alfers hof) repreesenteret i parla-

mentet, og mange mennesker har Faerie-
blod i arene.

Udover beskrivelser af de mange forskel-
lige slags Faeries - fra de nuttede Ellyl-
lons (sma, vingede alfer) til de
skrakindjagende Fomorians - beskriver

bogen ogsa spilpersoner, landsdelene,
dagligliv, sprog og slang, og meget andet.
Der er en fin stemning i spillet, og

veegten er lagt pa rollespil, ikke pa kamp -

en keerkommen udvikling i forhold til
TSRs hidtidige linie. Desuden indeholder
bogen et fremragende magisystem, der
bl.a. kreever at man fremsiger sine bes-
veergelser. Det alene er nesesten alle
pengene veerd.

Alt i alt er det et anderledes og under-
holdende spil, men man savner en ve-
jledning i hvordan man laver historier til
dette sare milje, eller i hvert fald et lille
scenarie som eksempel.

BUGHUNTERS

"Do you know why people hale rats and

roaches? It's a sort of professional competi-

tion. The three toughesi creatures in exis-
tance, the three species that survive even
in the wreckage of a holocaust, are cock-
roaches, rals, and humans."

- Sergent Andros Owens, syntetisk men-
neske, i BUGHUNTERS.

Sadan! Hvis man kan lide Alien-filmene
og lignende, og har lyst til at spille et spil
hvor man kan "rejse til eksotiske nye
verdner, mede seere nye livsformer, og sla
dem ihjel... fer de slar én selv ihjel", sa er
BUGHUNTERS lige sagen. Det er selv-
falgelig set fer, bl.a. i Aliens RPG, men
aldrig sa flot og sa effektivt.

I BUGHUNTERS spiller man syntetiske
mennesker, hvis opgave det er at
bekzempe de dedbringende rumvzeesner
der truer den overbefolkede jords ekspan-
sion i verdensrummet. Og dem er der
mange af (det er der en god grund til,

men da spillerne ikke skal kende den, i
hvert fald ikke i starten, skal den ikke af-
sleres her). Man er steerkere og sejere
end almindelige mennesker, og man far
lov til at rende rundt med nogle helvedes
store skyde- viben, men det er der sande-
lig ogsa brug for med de modstan- dere...

Bogen indeholder bl.a. en beskrivelse af
den ikke alt for fjerne fremtid som spillet
foregar i, nye kampregler der far det opti-
male ud af det ellers darlige grundsys-
tem, beskrivelser af vaben, udstyr,
feerdigheder osv., et stort stjernekort i
farver, og en fremragende metode til at
konstruere rumskibe til spillet ved hj=lp
af en slags "byggeklodser". Der er ogsa en
god vejledning i at kere spillet og lave his-
torier, og flere gode scenarier. Og sa er
der ovenikoebet en flot forside.

Nicholas Demidoff
Karakterer (1-10):

AMAZING ENGINE System Guide:
Ide og koncept: 4

Anvendelighed: 5

Illustrationer og layout: 3

Samlet: 4

For Faerie, Queen, & Country:
Ide og koncept: T

Anvendelighed: 7

Illustrationer og layout: 4

Samlet: 7

BUGHUNTERS:

Ide og koneept: 7
Anvendelighed: 9
Illustrationer og layout: 5

Samlet: 8
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Med gode erfaringer fra spil som Space
Hulk og Space Marine (og med knapt s&
gode erfaringer fra bl. a. Tyranid At-
tack...) var det med stor speending at jeg
abnede Games Workshops nyeste far-
vestralende ‘ekonomi-edeleegger”: Man
O’'War. Jeg blev ikke skuffet. I zesken la
der et, sandt orgie af papbrikker i alle
sterrelser og farver, 12 plasticskibe i
rimelig peen kvalitet, en maleguide, tern-
inger, et st magikort og et st Man

M kort samt et 64-siders regelhzefte.
oom en ny ting har GW denne gang
veeret sa venlige at laegge nogle sma plas-
ticposer ved, som man sa absolut ogsa far
brug for - der er MANGE brikker.

Rent grafisk ma spillet siges at veere en
ubetinget succes! Perne, brikkerne, kort-
seettene og skibskortene er alle meget flot
udfert og regelbogen er smeekfyldt med
smukke gratone-tegninger af bl.a. John
Blanche og Geoff Taylor. Og de medfel-
gende plastic Wargalleys kan meget nemt
komme til at se rigtig flotte ud, uden at
man behover at have de store evner som
maler. Hvis man for at sztte prikken
over iet investerer lidt tid i selv at frem-
stille nogle eer, hvilket ikke er sa svaert
endda, og maske ogsa laner sin mors bla
dug star man med et spil der gor sig RIG-
TIG godt pa spisebordet. Maske er det
overvurderet, men for mig udger det
visuelle mindst 25% af fornejelsen ved et
spil (hvilket ger at Man O'War er et spil
pa 125% - se konklusionen...)

GW har gennem tiderne lavet mange,
mange spil med regler der delvist lignede
hinanden. Desvaerre havde disse regler
ofte den yderligere ting tilfmelles at de var
lavet af 'gummi’ - dvs. at de kunne tolkes
som det passede bedst i ens kram, hvilket
farte til mange diskussioner. Denne gang
ser det dog ud til at det med en enkelt
undtagelse (magi-kortene, hvis effelkter i
hej grad er overladt til ens egne "hus-
regler’) er lykkedes at lave et velfunger-
ende og meget underholdende regelsaet.
Grundreglerne er meget simple og besk-

river spillets grundpille: en "turn’. En |
turn deles op i Initiativ, Magi og
Beveegelse/Kamp. I modsetning til fx.
Space Marine skiftes man til at bevaege
og keempe med en squadron ad gangen, i
stedet for at bevaege hele sin styrke pa en
gang og dette giver et veesentligt andet
grundlag at bygge sin taktik pa. Som sagt
er grundreglerne meget simple - det er de
enkelte fladers seerpreeg og vidt forskel-
lige evner der virkelig giver spillet
krydderi. Fra orcfladens Drillakillas over
imperiets Wolfships og til dvaergenes
Dreadnoughts er fladelisten rigtig god un-
derholdning og h=ever spillet fra mid-
delmadighedens heengedynd og til de
geniale hejder. Derfor skal det ogsa siges
at hvis man prever at spille med de to
minimale flader der folger med, ma man

(AN OWAR

veere klar over at man slet ikke udnytter
spillets potentiale.

Konkluderende om spillet ma jeg sige at
det er l=nge siden jeg har folt samme
barnlige fascination ved et spil, og det er
et spil jeg vil blive ved at vende tilbags til
lang tid endnu. GW har sat en stand: .«
der vil blive meget sveer at leve op til.

Christian P. K. Serensen

Karakterer (1-10):

Ide og koncept: 9
Illustrationer og layout: 8
Anvendelighed: 9
Samlet: 9




F.eks.:

Carmen San Diego : Prisvindende spil der forvandler geografi til en klodeomspeendende jagt 648, -
Chessmaster MPC : En multimedia-version af det bedste skak-program i verden 598,-
Great Cities of the World MPC : 10 af de mest interessante af verdens byer i multimedia 688,-
Grolier’s MM Encyclopedia Pack : 1992 multimedia-udgave incl. referencebibliotek 2648, -
King’s Quest V : Et middelaldereventyr for hele familien 448, -
Loom : Magi, musik & drager i en multimedia-fortzelling til alle eventyrere 598,
MS Beethoven MPC : Leer om Beethoven i multimedia 498, -
MS Bookshelf MPC : En Windows-version af MS Bookshelf 1398,-
Stellar 7 : Kommander din super tank gennem syv planeter i krig 298,-

Shakespeare on Disc : Hans samlede vaerker 448,-

eller...

Microsoft Cinemania

Interactive Movie Guide

Oplev magien bag kameraet! Cinemania er
den hurtige og sjove made at se og here det
hele - anmeldelserne og biografierne, an-
sigterne og stemmerne, inside-historierne...
Film fra en ny spsendende vinkel. 508, -

Vi farer
ogsa alle
rollespil som
computerspil

F f s I Ermelundsvej 92 D ® 2820 Gentofte
a ner p’ Tif.: 31 655625eFax.;: 3168 38 33

VI henviser til ncermeste forbhandler = =
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SPILTIDSSKRIFTET
Nr. 13

20 kr.

AD&D/DED/DoD: Ulvevinter - Gotisk Gyser
Selvlorsvar for udede
Tales from the Floating Vagabond

Spar kr. 154 ved
at abonnere!

Spiltidsskriftet SAGA
er, med nr. 21, steget
fil 29,50,-

F& et hav af spil-ideer
ind of brevsprcekken
og hold dig orienteret
om udviklingen i
spilverdenen....

12 numre af SAGA
leveres portofrit
for kun 200 kr.

6 numre for 110,-

Saddan tegnes abonnement

1. Indbetal pd posthuset
200 eller 110 kr. p&
girokonto nr. 5 97 07 33.

2. Skriv under "Evt.
meddelelser vedr. be-
falingen” det nummer
man gnsker at starte med.

3. Skriv under "Modtager":
SAGA, Ermelundsvej 92 D,
2820 Gentofte.

4. Skriv endelig under
"Indbefaler” eget navn
samt adresse.

SAGA fas i lessalg i vel-
assorterede bog- og hob-
byhandlere for kr. 29,50.







