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Fra Formanden

Hvad du leser nu er TRC)S klubblad nr. 4. Vi
(redaktionen) er blevet enige om, at vi kun
udgiver vores blad hver 2. maned. Som i1 ogsa
lkan se har vi faet en ny forside, 0g vores
blad vil fremover hedde ‘The ghost’. Grunden
til vores "nye" blad er, at vi, i det nye ar,
ville starte pa& en frisk, og sa selvfalgeliq
den, at vi (S0M ALTID) mangler stof. Denne
gang er det kun JHK, som har skrevet ind til
os. Vi takker selvfelgelig. Um jer andre sleve

papna@ser kan vi kun sige at i er nogle store

, som ikke kan f& taget sig
til at skrive noget. Giv os i det mindste en
kritik af bladet, eller kom med forslag til
rettelser 1 nogle af vores artikler.



.. SMELLS LIKE A DWARF . . .-

Fra Formanden, fortsat

Pa vores meder beder jeg om, at flere tager
initiativet (ikke initiv) til at vare DIM/GM
REFEREE/JUDGE. Det er selvfelgelig det sjoveste,
at vere spiller, men det er ikke altid sjovt, kun
at skulle vere G, Derfor tag et senario med pa

neste mede, s& LU kan preve at vare DM,

Da Niels Madsen efterh&nden har faet sa& mange
klager over hans darlige artikler (alle sammen)
er redaktionen(som ogsd indsendte klagerne, for
i andre skriver jo ikke noget),;i fellesskab

med den depressions—pragede Niels, blevet enige
om at han far et deknavn, nemlig QRT. fMeget

genialt (synd, at han ikke engang kan stave til

KURT). | | :
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Power Feel

Der er for skrevet om “Fower Feel':; men denne gano handier
det om at en M-U (el. illusionister) kan fornemne den aura af
magi der findes uden om en anden spellcaster af tvoen der
bruoer spellbook. Spilleren skal IKKE asre opmerkson pa at
han/hun orsver at bruge power feel. Hvis der er andre M-U el.
illusionister i nerheden end dem der plejer at vere der skal
DM hemligt rulle terningerne og hvis det lvkkes diskret gsre
den npageldene spiller opmerksom pa det. Chancen er:

{Eget level#S+level af han/hun/den/det der er ‘offer’) A

Hvis det lykkes afheznger de oplysninger man far af hvilket
level ‘afferet’ er. Hvis han/hun er mellem 1-5 far spilleren
at vide at han/hun kan fele en svag spellcaster i narheden +
retning og afstand i MEGET grove trak (eks. langt vek eller
lige ved siden af). Hvis mellem 6-11 level er han/hun mid-
delstark. Mellem {l1. og 17. level er han/hun stark, og fra

18. level og op er han/hun MEGET stark.

Elts. en FC Magic-user (9 level) skal rulle for at se om han
kan fgle tilstedevaerelsen af en wusynlig illusionist (& le-
vel)., Chance: (9%5+4) % = 51 %

DM slar 32 og meddeler spilleren at han kan fsle en middel-
sterk spellcaster sta til venstre for ham.

Man kan bruge Power Feel i en radivs af 1" pr. level,
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Mange rollespil lagger hovedvagten af
reglerne i en sektion, sam hedder kamp og
anden social kommunikation. Folgelig skal
der vare ordentlig "kelle" i systemet,
saledes at skurkene kan fA de fortjente
tzv. Da man desuden ensker at gere en kamp
relativt uforudsigelig indferes der smr-
lige regler for sikaldte “"critical hits".
Disse regler kan tage meget specielle ud-
seender, da spillene er vidt forskellige.
Rolemaster benytter et meget detal jeret
system, hvor der er tabeller for et hav
af forskellige vdben etc.

Powers & Perils bruger tre forskellige
typer hits, som ger vidt forskellig ska-
de.

I Bushido skal man s1& pi to tabeller for

at se am man ger ekstra eller speciel dam.

Et af de f& systemer, sam ikke har et si-
dant szt regler er AD&D (D&D), hvor man
fra TSR's side mener at det er darligt
for spillet. Det mener jeg (og andre) ik-
ke og jeg vil her give mit bedste skud pa
"Critical Hits i AD&D"

Det forste man tanker pd i forbindelse
med bonus-hits, er at der skal slas en
20'er med terningen. Dernxst skal der
slads pd en tabel, og voila, her er re-
sultatet. Dette har den ulempe, at alle
treffere fra monsters (og characters),
hvor der skal bruges en tyver alligevel,
bliver til et C.H. SA kunne man lave det
sdledes, at monsteret skulle sl& igen, og
hvis dette ogsd var et hit, var der et
C.H. Dette betyder, at 5% af alle treffe-
re bliver til bonus-hits, og det er pd
sin vis iorden, men det er ikke her kimen
til problemet ligger. Det er i resultatet
af det naste slag pd "Critical Hit Tabel-
en". Disse vil typisk vere "2*dam", "max
dam", "Stun i 1d6 rounds" etc.

Disse resultater lyder miske ikke si slem-
me, men hvem kunne tanke sig at lebe ind
i en "max dam" fra en Mountain Giant?

(40 hp). Eller en "2+dam" fra en water
Elemental (2*(5d6)=36hp). Nej, vel?

Disse og andre overvejelser gjorde, at vi
forsegte at gribe problemet an pd en hel
anden mide, sam gjorde det enkelt, godt,
men ikke uhammet at lave C.H.

Systemet er i virkeligheden meget enkelt,
Hvis man slar meximm med en skade-ter-
ning (6 med d6, 10 med dl10 etc.), skal
man sld et nyt to-hit slag med sin d20.
Hvis dette slag ogsad rammer sldr man for
extra dam med den eller de terninger, sam
gjorde max dam. De terninger, som ikke
gjorde max dam lzgges forst til bag-
efter og ligesd dam plusser. Der er end-
videre mulighed for at man ogsd sldr max




med en terning i extra slaget og disse

giver sd selvfelgelig muligheder for end-

nu mere skade. Var det for kryptisk? Godt
sd forseger jeg med et par eksempler:

1) Aterina slAr med sit longsword pd et
monster ined AC5. Hun har THACOL5 og
gor 1d12+7 dam. Ferste slag: 15, dam
med terning: 12! Andet slag: 18, dam
med terning: 5. Dvs. Dam = 12+5+7=24.

2) Joe the Frost Giant slar pd en cha-
racter med AC-2 (hvor finder folk alle
disse magiske plate mails?). Han har
THACOL0 og gor 4d6 dam. Forste slag:
13, dam med terninger: 6,3,2,6! Andet
slag:20, dam med terninger: 5,61 Tre-
die slag:16, dam med terning: 6! Fjer-
de slag:3. Dvs dam = 6+3+2+6+5+6+6=34.

Systemet virker i praksis fantastisk godt
og hurtigt, da en spiller selv kan bestem-
me (vha sine terning-slag) am han har la-
vet et C.H. og hvor meget dam han i givet
fald gor, uden at den hdrdt pressede DM
skal sla op i tabeller og slige sager.

En anden fordel ved systemet er, at de
trditionelt mest anvendte vdben sam long-
sword og buer taber terren til mindre
benyttede vdben som broadswords, hammers
og crossbows, da disse bénytter d4 som
eger chancen for at sl3 max.

Det er forhdbentlig en selvfolge, at
spells og monsters, som geor et fast an-
tal dam, ikke kan fordrsage et C.H. men
ellers gelder reglerne for sdvel player
characters som monsters.

Med hensyn til spergsmdlet am fast antal
dam md jeg nok bemerke, at en kensai's
ki-power ikke ger, at han ikke kan gere
extra dam, tvertimod; hvis han rammer vil
han altid skulle sld for at se am han har
ramt uhammet godt. Han ger dog ikke au-
tamatisk max dam med det nxste slag.

(En kensai er en fighter sub-class fra
Oriental Adventures, hvis fortreffelig-
heder jeg gerne uddyber, sdfremt der er

onske deram).

Mu hvor jeg taler cm dam md jeg nok ogsd
fortzlle am en regel for dam tolerance,
sam vi har indfert i min campaign. Det
gAr i sin enkelthed ud pa at en character
kan tAle at kamme pd -con/2 uden at de.
Dette er for at gere forskel pd folk med
godt og darligt helbred.

En anden pudsig kampregel vi bruger, gar
ud pA at man skal sl4 et savingthrow mod
normal blow for at undgd at brekke sit va-
ben, hvis man slir en l'er med en to-hit-
terning. Ens strength bonus trakkes her

fra s],.aget. Dvs at en stark guts to hit-
bonus fox:' en gangs skyld er lidt af en
ulempe. Grunden til at jeg bruger to hit
og ikke'dam er at to hit symboliserer den
extra kraft der er pd slaget for at tvinge
vdbenet igennem panseret. Desuden ville
dam bonusen gere chancen for brud alt for
stor. Se lovrigt side 80 i DMG'en.

Husk at det kun er hvis det slds en u-
modificeret l'er at der er chance for va-
benbrud.

Jeg hdber at I kan bruge en eller flere
af de regler, sam jeg har fremlagt her.
Sdfremt der er visse ting man er i tvivl
am er man velkamen til at ringe og sper-
ge pa 01-65 74 32.
Jens Henrik Kruuse

P.S. Kan nisser gd pd bar?

Ca'fe'er!




Fald.

Sam ADYD-regelerne er nu kan det
noget som helst ved fald, dette
man falder & meter eller derover
noget. Man slar en D20 og lzagger
man falder. Man har nu lov at

traklke

ikke lade cig gere at brakie
vil jeg nu lave om pa. Hvis
er der chance for at brakke
I til for hver hele 3 meter
1 fra for hvert point

dex. over 15. Derefter bruger man denne tabel:

1-15: Der sker ikke noaet.

I16: 51a en D6. 1-3: Du brekker venstre arm. d-6: Du brekker
hsire arm.

17: Sla en D6. 1-3: Du brekker venstre ben. 4-6: Du brekker
hsjre ben.

18: S1a en dé. 1-4: Du brekker begge arme. 5: Du breaklker
venstre arm og venstre ben. &: Du brakker venstre arm oq hsj-
re ben.

19: Sla en D&,
arm og heire ben. 6:

I-4: Du brwkker begge ben. 5:

Du brekker hejre

Du brekker hsire arm og venstre ben.

20: Du brukker nakken og er dsd pa stedet.

eller et brekket
wounds eller med en
en Cure

En brakket arm
critical
ken skal man ferst ha’
og derefter raises,

ben
heal.
critical wounds eller en heal

kan kureres med en Cure
Hvis man har brakket nalk-
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I AD&D har jeg ofte veret ude for et problem,
nemlig at kunne kende forskel pa forskellige
datoer. I rollespil, som foregdr i nutiden er det
ikke s& svert, men i verdener som AD&D kan det

have sine problemer. lMan kan selvfelgelig bruge

normal tidsregning, men her er et nyt forslag:

L minut = bo sekunder

1 time . = bo minutter

1 dag =:20 timer

1 uge = 7 dage

1l sason = B8 uger

l ar = [ s®soner

De B smsoner er: Temperaturen er:

Iceseason -30° og - 59 ¢
Waterseason - 50 0qQ loU L
Smokeseason 10° 0og 207 ¢
[ireseason 20" 0g 407 ¢
Stoneseason 10° 0g 20° ©
Airseasaon - B og 10° ¢

Selufwlgelig er den sidste dag i stensesonen
ikke pracis 10° L., Dette er kun retningslinjer,
og det er ogsa varmere i en orken, end i isblok,
ligegyldig hvad tid p& aret det er. Arene bliver

opkaldt efter store begivenheder f.eks jordskal.



PRAMIER

Der vil i Forbindelse med vores duel blive
overrakt en premie, til den heldige vinder.
Mvad premien er er der kun fa der ved og de
fortezller det forhabentlig IKKE videre.

For at satte lidt Fut i jeres skriverier til os
i lebet udlover vi en premie, af samme storrelse,
som duellens praemie, til den person, der efter vores

mening har lavet de fleste/bedste indlag til bladet.

UDette gor vi ogsd& i ar, sd de to, som har skrevet
ind er de eneste, som kommer i betragtning. Ue to
duellanter er:

Lars Jalking (VEGMINGES (Lol 1 0 - SyaT e A

Jens Il Kruuse (ceniear o)

Ug vinderen er

Je,ﬂfb K Krouse

Vi haber det kan sebtte 1lidt gejst i1 jer andre.
Tillykke til JHK,



NN bud

Vi har veret s& heldige, at kunne skaffe rollespill:

"MED ILD 0G SVARD"

til den formidable pris af

o= Rr

Dette rollespil foregadr i en fantasiverden, som i
AD4D, Spillet forteller alt, som man skal vide om
kamp, monstre, penge, karakteristika og m.m. Spil-
let blew for et par &r siden lavet af JURN ERIKSEN,
og blev solgt for 64,- kr. i Fantask. Der var

kun fa&, der ville kebe det, s& vi har, som de enest¢

fadet lov at kebe spillene til 2o0,- kr.

Hvis man gerne vil se p& varen inden man keber den,
s& meod op pa vores meder. Der vil vere et prove-

eksemplar,



Felyende dage skal vi spille:

4/1 Ferste ganyg efter jul. Medbring alle dine
rollespilsgaver
1/2 Her skal vi ogsé spille

1/3 Ugs& her

Tak for dette a4r, TRC’s klubblads redaktion takker

alf, og ha&ber i far en god jul og et godt nytar.

Deadline er til neste nummer er 18 januar (Vi

skriver det, selv om vi ved 1 ikke sender noget

ind),

Tak til de 2, som har skrevet ind 1 &r. Uer var:
Lars Jalking

Jens H Kruuse

Vi spiller altid i'Fritidscentret, Poppelalle 12

2630 Tastrup. Med op kl. 12, Kun 9 sulle kroner.



