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IND-LEDER

- ved Merlin Mann

5S4 er det vist ved at vere
tid til endnu et forsinket nummer
af Rollespilsmagasinet TABU.

Der har veret 1lidt ballade
med dette nummer - bla. sprang
sikringen i min printer, dagen
fgr deadline, som selvfglgelig
var en lgrdag — efter alle com—
puterbutikkerne var lukket!

Det har altid veret charme-
rende at lave amatgr-zines.

Vi stdr dog overfor bedre
tider. Vores hvervekampagne har
vist sig succesrig - en del folk
har vist sig interesseret i at
lave noget for TABU. Det kan jo
kun glzde ethvert barnehjerte!

Fx. vil vi fra n®ste nummer
have en prof. layout'er til at
lave alt klippearbejdet.

Vi har dog stadig brug for
medarbejdere til TABU - ring
eller skriv til os. Bem=zrk at jeg
har fdet ny adresse og telefon-
nummer :

TABU c/o MERLIN MANN
HAVNEGADE 47=%"
1058 KBH. K
01 93 07 24

Hvis du vil ringe, er det
bedst om formiddagen. Al aktivi-
tet har interesse - artikelfor-
fattere, tegnere, renskrivere (pa
AMIGA) . praktiske grise, reklame-
mennesker etc etc etc etc.

Vi tales ved.

Og vi bringer en hilsen..

Der er lige grund til nogle
smad bemxrkninger:
Den gode Paul F. Hartvigson

er netop draget til Arizona i
USA, hvor han skal hellige sig
sine studier.

Han vil dog fortsat skrive
til TABU, nadr han ikke studerer,
snakker sort eller Jjorder sine
mindrebemidlede klassekammerater!

5& har vores allesammens Sune
A. Nielsen forladt Consim-bladet,
Torden & Lynild. for at hellige
sig sine studier (det er hvad man
har ud af intellektuelle indenfor

rollespilsbranchen. Nzh, vi har
sgu' brug for _nogle rigtige
arbejidsmend. do!)

Han vil dog ogsd fortsat sla
sine folder her i TABU. Nu har
han jo pludselig masser af tid!

Jeg selv er, som tidligere
bemxzrket, flyttet til Kgvenhavn-—
strup, fra den nordlige provins.

Her er egentlig ikke sa
uhyggeligt meget sjovere, men her
er en fin fordel - dggnkioskerne!

Der har veret rygter oppe om,
at jeg skulle til Arhus. Det er
ogsd rigtigt - men jeg blev der
kun een weekend!

Nu skal I bare hgre...

Der har veret emne-weekend i

Arhus igen. Denne gang drejede
det sig om Fantasy-RPG.
Jeg havde selv booket mig

kraftigt op p& denne weekend -
som den eneste sjellander til
stede, var jeg jo ngdt til at
vise mit bedre jeg.

Fuld opbookning bestod af:
Dragon Warriors fredag aften,
RoleMaster og AD&D lgrdag, samt
en prgvespilning, af det lokalt
kreerede spil: Viking!

Det sidste tilmeldte jeg mig
mest af alt, fordi jeg mente at
jeg var forpligtet - der skete
dog ting og sager.

Jeg ankom efter en fin
bumletur, i en kupe sammen med en
gammel @gle og hendes hyseriske
puddel (HJELP!!), til Arhus,
hvorefter jeg straks indfandt mig
i FASTA's lokaler, der faktisk er
store nok, til at afholde en
lille kongres.

Her sad et par store gutter
og ®vlede lystigt om Rolemaster,
Spacemaster, Multimaster, Master-
Blaster og og o9 og......

Heldigvis wvar Malik Hyltoft

'ogsa til stede, s& vi trak af-

sides og fik en snak om livet, og
alt det andet pjat.

P4 et tidspunkt kom en klat
folk fra Odense dumpende - og
mabede lenge over mengden af til-
stedeverende ngrder:; jeg berolig-
ede dem med, at dette var helt
normalt.

Herefter begyndte mine ryste-




ture. da adskillelige merkelige
smd& unger havde lebet omkring og
larmet. Dem skulle jeg vist nok
spille Dragon Warriors med. sa
med armen vredet om pa ryggen gik
jeg ind og begyndte dette herlige
spil, der viste sig at skulle
blive A&rsagen til en herlia week-—
end.

FBO-formanden, Morten Clausen
var dog heldigvis med, s& jeg
havde en at snakke med.

54 gik spillet igang efter en
fin introduktion, og det viste
sig nu, at gamemasteren, en ung
givtig herre. med lyst forvirret
har og en "Have a nice day"-lap
pa sine cowboy—bukser, havde
valgt at tage et scenarie fra
regelbogen.

Det gik jo nok — ingen af os
kendte alligevel spillet serligt
godt. Desverre viste scenariet
Sig hurtigt at best& af den ene
kamp efter den anden — udelukken-—
de afbrudt af GM's meget lange
beskrivelser af ALT! med mindst
264 tillegsord for hver ting -
gerne med gentagelser.

5S4 da vi havde set de forste
beskidte. sammenbukkede. snavsede
og kolde, samt mgrke, gr& og
lavtsnakkende, stinkende mend,
der pludselig blev til onde. mod—
bydelige, grusomme. forsumpede,
unevnelige onde onde onde ting,
der slog pd os — blev det hele
kun holdt sammen af en humoris—
tisk distance, akkompagneret af
"I en skov en hytte 1&3&a4".

Meget kan man sige om den
aftens oplevelser — men de stank
af inkompetance, og jeg fglte mig
GODT taget i rgven!

Det resulterede ogs& i, at
min lgrdag gik med, at drikke
bajere, se wvideofilm, sumpe og
spille Sexual Challenge (en

Trivial Pursuit-klon), sammen med
udvalgte Odense—-folk og en Arhus—
folk (Thomas Knudsen. hvis
vandpistol ieqg kom til at
gdelaegge. Sorry!).

Der skulle altsd bare en halv
kasse PokalPils til at live op pa
denne weekend - skgggnt!

54 oprandt sgndagen, og
modvilligt startede jeg p& Viking
hvor spille-besetningen dog var
udholdelig.

Og her kom overraskeicsen:
Det var godt! For fdérste gang
har 1eg virkelig moret mig 1 et

spil. selvom Jeg stillede tre-
skoene .

Bade scenariet og selve spii-
let var af en god solid og n®sten
professionel kvalitet.

Jeg madber endnu. og gleder
mig til at det kommer p& gaden
(hvis og s& fremt i fald), og jea
Vil muligvis komme med en le&ngere
udredning af spilliet, i neste
nummer .

Men i hvert raid xlar reduce-
ring til Arhus.

Desvarre talte et stort argu-
ment for en forbenolden mening:
Jeg havde brugt 600 kr p& denne
tur (incl tabt arbeirdsiortieneste
men uden min nystiftede gald til
en ny batteridrevet vandpistol) .

S& er den S5 timer lange tog-
tur heller ikke charmerende. ndar
man ikke far mere ud af det (nej,
ieg synes ikke. at det ville ggre
det bedre at tage med Peder
Paars) .

Det var Det

Endnu enganag lakker det mod
enden. Nyd nu blot det fine bilad,
vi ses igen til novemper (der har
jedg bare fo¢'seisdag. Harruuuuuu'!)

R KW KR KA W KA R R X AR AR AR A KA RA AR AR KW




Side 6

CHAOSIUM — HVAD SKER DER?

I sidste nummer af TABU,
fortalte vi, at Chaosium Inc. var
inde i lidt af en modvind for-
tiden. Den direkte Aarsag kendes
ikke, men det kan h®nge sammen
med, at de kun har Call, at over-—
leve pa.

Nu er der flere ting, der
tyder p& harde tider - for det
fgrste, har man mdtte sende mate-—
rialer til en billigere trykker i
Singapore, hvilket har forsinket
produktionen af ting som Prince
Valiant - The RolePlaying Game,
The Great 0ld Ones (til Call of
Cthulhu) samt en planlagt serie
af Call-moduler i genoptryk i
soft—cover udgaver, med op til et
helt ar.

Sidste nyt er, at det nye
skud pa stammen i den humoris-—
tiske serie Cthulhu & Co. (Miska-
tonic U. Graduate Kit), nemlig

Investigators Kit, ikke bliver
udgivet overhovedet.
. Dette bekrzfter Chaosiums
» varehus—direktgr, John B. Monroe
NYHEDERNE: i et brev til TABU.
Investigators Kit skulle have
veret en pakke med smad papting,

ROLAND'S RESPEKTABLE NYHEDER s&som: Elder Sign-klistermzrker,
- Nyheds og Sladdersektionen Sanity-meter, et 1920'er Pas,

Pressekort fra NY Pillar-Riposte
og meget andet.

Det kan dog kun glade TABU,
at Chaosium har valgt at priori-
tere denne serie lavest!!

W sk kW Kk WK K K K W Wk Sk kK ok ke ok ke ke ke ke ke ke e ok
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VIKINGCON PA SPEKULATOR-BASIS
—eller : Vi vil o0gs& vere nogle store kanoner, der snyder Skattefar!

Endnu engang har folkene bag Vikingcon, den store kgbenhavnske
Rollespilskongres, begdet en sand geni-streg.

Her op til den 7. kongres i rakken, har Consim, der indtil nu
har vaeret den ansvarlige instans for arrangementet, sluppet
Vikingcon, for at lade denne vere en selvstendig forening. Det vil
dog, i ferste omgang vere de samme mennesker, der stdr bag, men det
er ideen, at til n@ste &r, skal ca. halvdelen skiftes ud med nye
folk (Glasnost pd hgjt plan. Red.).

Medlemsskab af denne forening, Foreningen Til Afholdelse af Vi-
kingcon., vil komme til at koste 40 kr. for et ar, og indebzrer gra-
tis adgang til Vikingcon.....
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FORENINGEN part II

- Hvad er motivet — og hvorfor?

Men hvad er s& grunden til denne forening? Simpel!

Man skal betale skat af entre-indtezgter, ikke af foreningskon-—
tingenter. Orv hvor smart!

Det vil betyde dobbel op med skejser til Vikingcon.

Men hvad vil det betyde? Umiddelbart — intet! Udover selvfolige—
lig de ekstra kroner til kassen. Arrangementet vil nok blive det
samme, 1 hvert fald i &r. Hvad det bliver til med de nye folk i Vi-
kingcons Dbestyrelse, er ikke til at sige — personligt tror jeg ikke
pa de helt store @ndringer, da der jo ogs& bliver tale om en langsom
udskiftning.

Hvad det kommer til at betyde for Consim, bliver nok endnu
sverere at svare pa. Man kan hdbe. at det vil betyde en stigning 1
aktiviteten, da de nu ikke lengere har Vikingcon at trakkes med/
dekke sig wunder. Det vil kreve at foreningen begynder at ggre sig
bemezrket med andet end deres a&rlige Con. Maske vil dette vere ser—
deles godt for Consim. .

Apropos Vikingcon, skal det nok bemxrkes, at det ene Call of
Cthulhu-scenarie i &r vil vere lavet af Merlin Mann og Paul Hartvig-
son. Den gode Sune A. Nielsen har ogs& givet en hand. Scenariet

ligger lgrdag eftermiddag. samtidig med AD&D—-turneringen. Vi ses!
******************W*****************W***ﬁ****ww***t*!k**ikk*****kﬂn*

FAST-A-rbeijide

Den Arhusianske Rollespils—
forening, FASTA, der for gieblik-
ket teller over den steorste med-—
lemsskare i Danmark. har nok et
af de hgjere aktivitetsniveau'er
i hele branchen - samtidig har de
ogsé en af dansk rollespils
stgrste ligtorne; nemlig deres
klubblad.

I de omkring 4 a&r FASTA har
lavet blad, har de, og jeg cite-
rer palidelig anonym kilde,
aldrig lavet et godt klubblad!

Nar man tenker pad, hvor mange
aktive og dygtige rollespillere
Arhus har, md dette betragtes som
PINLIGT!

I den seneste tid har netop
bladet skabt megen furore i klub-
ben. Fgrst var den gal med navnet
efter at Den Ka&de Boll desverre
matte aftrede stillingen som red-
aktgr.

Fgrst kom et nummer., der blev
kaldt Eskapisten (et navn FASTA
ne&sten mistede en formand pa),
men sa besluttede man navnet Ti-
meSpoiler. Desverre syntes redak-
tgren ikke om dette, s& efter at
have forsinket bladet 2 maneder,
kaldte han det Medlemsblad for
FASTA. NU leder FASTA igen efter
en ny redaktgr...................
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SPILTRAEF 88 cosne=

ET KIK PA DEN 4. ODENSEANSKE SPILLEKONGRES SPILTREF 1988 - AF M.MANN

Svend-Erik Jepsen byder her et
godt velkommen til folk, og snart
var der et veldigt tomult omkring
den nok—-sé-kendte Information....

TS
Det kan vel neppe komme som
en overraskelse for nogen, at der
nokkengang blev afholdt Spiltref
i Odense, den sidste weekend af
sommerferien.
Det var endnu engang en rime-—

ligt velorganiseret weekend, pa
af en 1lidt uinspirerende

R Til gengxld gik alt som det
wskulle — ingen panik, og den gode
Gert Jessen tryllede endnu engang
de mest unevnelige lakkerier frem
fra madgryderne.

TABU's fotograf, Aleksander
Micic var der ogsé& som en

mis, og er da ogsa& manden
bag denne Fotoreportage.

- Og TABU var selvfglgelig pa
pletten, med en stand.
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Gamle venner ku'
mgdes over en hyg—
gelig snak - her
Paul Hartvigson

og Malik Hyltoft.

Kgbenhavnerne var
mgdt op 1 fin stil,
bla. TRC's Formand
Claus Ekstrgm.

Der var i &r en overvaldende tilgang af
kegbenhavnere. hvilket var en gladelig overraskel-
se.

Arhusianerne var ogsad mgdt op i vanligt stort
antal — de stod jo ogsa igen i &r for Call-scena-
riet, som virkelig var treffets store begivenhed.

Ellers var alt ved det gamle — computerne var
i fuld gang og de frie spil-initiativer blomstre—
de hurtigt op.

Det eneste vi manglede, var faktisk bare den
fine moviebox og Mad Max-filmene!
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S D (M ; b,

Der var ogs& mulighed for at mgde alle de kendte —
Gert Jessen — og hans berygtede fan—klub!

sé&som den gode

FBO-formanden. MC Morten FASTA's tiq1igere redaktgr,
(kaldet Morten Clausen) Jens Kristian Boll!

Manden bag Traveller-scen-—
ariet, Niels Jacobsen (gvr.)
og FBO's pauseklovn, Jakob
Larsen (th).
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De fastlagte turneringer var selvfglgelig rammen om de stgrre rolle—
spilsudfoldelser - den stgrste sp&nding og koncentration.

Men bade de frie initiativer, 0g spisningen indtog st@rke andenplad-

ser.
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Der er ikke meget andet at sige om treffet, end at det gik i fin
stil. Vi fik alle de Pruh-Heste, spionsager, rumhelte, rocksangere
og gravkeger vi overhovedet kunne begzre — det eneste vi rigtigt
manglede var —_PINGVINER!!!

MERLIN P. MANN
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- I @gvrigt mener jeg,
sagde en af mine venner engang.
sa han lavede et system. Det
(Thomas Knudsen) om at &ndre det!
godt - jeg havde nu nok gjort det

KD PA BORDET!

&%m for at komme grueligt til skade i Basic RolePlaying

af Thomas Knudsen og Merlin Mann

at vabensystemet i Call™ er urealistisk,
Han mente selv,

at han var ret klog,

blev godt - s8 jeg (red.) bad ham
Det gad han ikke, men jeg matte
alligevel.

I hvert fald, her et system, der er udarbejdet til Call, men som

snildt kan

bruges til andre Basic RolePlaying-spil,

og Demoner, RuneQuest og Eternal Champions.

I Dbetragtning af, hvor fa
voldelige konfrontationer, man
stgder pa, i Call, samt at disse
ofte er afslutningen p& en, eller
flere aftners efterforskning, mé
kampsystemet betegnes som lettere
utilfredsstillende.

Call legger op til, at
spillerne valter fra redsel til
‘reedsel i1 stadig darligere fysisk
og psykisk tilstand - sanity-
systemet slipper rimeligt godt
fra dette, men hit-points'ne
virker lige rigeligt AD&Dsk, med
sin simple nedt®lling til nul.

Enhver kampsituation bgr vere
potentielt dgdelig, uanset vabne-

nes stegrrelse og det bgr vere
muligt, at ggre sin modstander
ukampdygtig med eet slag/skud.

Dette system er til, for at
ggre overgangen til dgd mere
glidende og realistisk.

Det er sikkert ikke medicinsk
korrekt, men det er ogsd kun
meningen at visualisere voldelig-
hedernes konsekvenser bedre end

det nuverende system.

SYSTEMET -

Ideen er, at skaden fra
angreb skal gradueres, modsat det
oprindelige system, hvor man kun
arbejder med tilstandende dgd,
levende og evt. besvimet.

For nemheds skyld, kan vi

opdele skaden i tre kategorier:

1l.Overfladisk:
enkelte sar ikke

halvdelen af
points. Her taller man bare

som normalt. Ingen effekter.

Dvs. nar det
er stgrre end

ens nuvarende hit-
ned.

som fx. Drager
2.Potentielt Farligt: Hvis man
mister over halvdelen af ens
nuverende hitpoints i eet slag.
uden at g& wunder nul. er der
chance for mere eller mindre
dgdelige bieffekter og sar. Det
er denne kategori, som denne

artikel besk®ftiger sig med.

3.Dgdeligt: Nar ens hitpoints gar
under nul. Se videre i appendix-
et.

POTENTIELLE SAR

Det kommer meget an pad, hvor
et slag rammer. ndr man skal
finde bieffekterne — nogle steder
P& Kroppen. er selv smd sdr meget
dgdelige.

Derfor arbejder dette system
med Hit-Location. Her i TABU har
vi tidligere bragt en artikel om

netop dette (i #6). Desvarre er
det langt tilbage i1 historien, og
kun fa har lest denne artikel, da
oplaget var lavt den gang (vi
genoptrykker muligvis denne ar-
tikel - wvi har desvarre ikke
flere nr. 6 pad lager. Red.), og
vi wvil derfor bringe tabellen
igen.

Man ruller en d20 p& nedenstéende
tabel:

- MELEE .
=3 Ll
4-6 R.leg
7-9  Abdoa
10-12 Chest
13-15 R.firo
16-18 L.Arn
19-20 Head

-3 L.Leg
4-6 R.leg
7-10 Abdon
11-15 Chest
16-17 R.Arn
18-19 L.Ara
20 Head
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Nar man har fundet, hvor
slaget/skudet rammer, skal man
sla pd endnu en tabel: nemlig for
bieffekten. Her arbejder vi med 3

forskellige tabeller: Hoved, .

Bryst & Underkrop samt Arme & Her slar man igen 1d20, og
Ben. kan si finde frem til skaden.
HOVEDET

1-3 : Strejfer, mister 1 angreb.

4-5 . Strejfer, mister 2 angreb.

6-7 : Strejfer, flxkket gre, mindre blgdning giver —-20% pd rele-—

vante skills, indtil blgdningen er standset. CONx5 eller

. _ .chok_i_d4 runder. -

8-10 : Alvorlig strejfer, hjernerystelse., CONx4 eller besvimet i
d6+2 runder. —20% pd relevante skills i 12 timer.

11-15 : Alvorlig strejfer, hjernerystelse, CONx3 eller besvimet i
d8+2 runder, absolut ro pakravet i en uge + en dag pr. times
ngdvendig aktivitet. —-20% pad relevante skills indtil efter
hvileperiode.

16-17 : Halsvirvel. STRx2, eller D@D. Hvis klaret, s& som ovenfor.

18-20 : Dgd, Exit, Kaputt etc

BRYST/UNDERLIV

1-2 : Strejfer, mister 1 angreb.

3-5 : Strejfer, mister 2 angreb.

6-9 : Kpdsar, mild blgdning, -10% pa& relevante skills til blgdning
standset. CONx5 eller besvimet i d6 runder.

10-13 : Kgdsar, moderat blgdning, —-20 p& relevante skills, CONx4
eller besvimet i d6+2 runder.

14-15 : Kpdsar, sterk blgdning, CONx3 eller besvimet d6+2 runder,
—20% p& relevante skills, hospitalsophold ngdvendigt.

16-18 : Automatisk besvimet d6+2 runder, plus som ovenfor.

19-20 : Dgd!

ARME /BEN
1-3 : Strejfer, mister 1 angreb.
4-6 : Strejfer, mister 2 angreb.

7-9 . SnitsAr; hvis vabenhand, tabes vadben; hvis ben, mindre blgd—
ning og —-10% pa bevegelses—skills. Mister 2 angreb.

10-13 : Snitsar; hvis arme, —-10% pa relevante: hvis ben, moderat
blgdning, -20% pad relevante. Mister 2 angreb.

14-16 : Kgdsar; hvis arme, moderat bledning, -20% pd relevante; hvis
ben, moderat blgdning, —-20% p& relevante, CONx5 eller besvi-
met d6é runder.

17-20 : Kgdsar, sterk blgdning, STRxS eller brazkket knogle, CONx4
eller besvimet d6+2 runder, hospitalsophold ngdvendigt.

Alle resultater er kumulative. Dvs. at hvis man fx f&r -20% to
gange, g&lder det for -40%. Og to milde blgdninger bliver til en
moderat blgdning etc etc.

Hvis der ikke star andet, mister man altid eet angreb. Man kan
dog stadig lave defensive handlinger.

En blgdning fortsetter til den bliver forbundet succesfuldt.
Indtil da mister man hitpoints. Dog ikke ved milde blgdninger. Ved
moderate blgdninger, skal man sl& CONx4 hver runde, eller miste eet
hitpoint. Ved sve&re blgdninger mister man automatisk eet hitpoint
Pr. runde.
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Systemet hviler ikke fuld-
stendigt i sig selv, men det ggr
Kamp mere nuanceret.

Keeper'en kan bruge det, i de
situationer han finder det bedst.
Skill-nedszttelser o.l1. kan man
Jjo ogsad selv afggre - det afheng-—
er jo ogsa af vabentype, vejrfor—
hold, vand i knzene etc etc.

APPENDIX A
— Alternative Dgdskreterier.

Dgdelige  sdr. _er som nevnt.
ndr ens hitpoints g&r til nul
eller mindre.

Her kan man, istedet for at
dgmme personen dgd, give ham en
sidste chance.

Man sla&r igen for hit loca-
tion, men ndr man skal til at sla
for bieffekter, skal man legge
noget til sit terningslag, sa
chancen for hard skade bliver
stegrre.

Man l®gger simpelthen 2 til
sin d20. for hvert hitpoint man
er under 0. Dvs. at en person med
—6 hitpoints, skal lagge 12 til
sit slag.

Hvis ens slag gar over 20, er
man automatisk dgd. Ellers galder
det rullede resultat, udover at
man automatisk besvimer.

Ligger man og forblgder, skal
der slas nye effekter hver runde
(det er ikke ngdvendigt at sla ny
hitlocation i dette tilfzlde).

APPENDIX B
- Brug af HitLocation

Hvis man bruger TABU's system
eller et andet system, hvor man
arbejder med Location-HitPoints,
bgr visse ting bemerkes.

Hvis man mister over halv-
delen af Total-hitpoints, skal
der slds for bieffekter.

Det skal man ogsd, hvis man
mister alle sine hitpoints i en
enkelt location - ligegyldigt
hvor mange total-hitpoints man
har tilbage.

Mister man over det dobbelte
i en location, bruges Dgdskrete-—
riet fra Appendix A.

: MERLIN MANN
‘Ide : THOMAS KNUDSEN
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GURPS!

- et kik p& Fantasy-supplementet til] GUR

GENERIC FANTASY

gore opmeErksom p& en fejl 1 TABU ny
neden pa side 41 er en kasse mad s¢
have st&et for oven. da defte nemli
skal vere ret! Gaab. Sune. Red.).

linier,

var art

INDLEDNING

Som lovet 1 sidste nummer,
hidtidige supplementer i1l

Playing System - nemlig GURPS F

bruges adskillige brudstykker

Kommer du j tvivl om lurad gar ¢
bruger forklarelt 1 sidste numme liet. Har
ikke detie numme karz det fas v Merlin T1zg

Lider ikke (s& tit...)

SURRS Fantasy

e twiv]
1liger,

Der hersker
i, at oai@r alle raoll
er Fantasy--genren den
lare. Derfor er det
at et Fantasy supglement. ma
blive en af de forste ting.
sendes pa gaden til et univers
system som GURPS (det farste
dog GURPS Auroduzl. men

skyldes Si-games'
fiksering pd deres eger bilveid
spil. Car Wars... det er for-

gvrigt ilklie 58 wveerst) .

GF-bagen er pa 92 sidsr og er
i en noget lgs softcover ind-
binding. Frisen ligger omkring de
150 kr.

Bogens forste ta afsnit
omhandler GURPS magi, pd en s&dan
made, at fgrste afsnit er en be-
skrivelse af hvordarn magi fun-
gerer og det neeste en formular-
gennemgang .

Tredie afsnit er Steve Jack-

sons  egen Fantasyverden., mens
fjerde afsnit omhandler ae
advantages, skills og racer, der
er specielle for en Fantasy-

verden. Til =sidst i bogen er en
side med koritfattede. men absolut
brugelige regler for bevagelse og
kamp 1 luften.
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MAGI-SYSTEMET

En trylleformular Ilzres pd
Samme mdde som en almindelig
skili (omend det nok lkan vere en
hel del svaerere at finde en
lerer). De fleste spells er
Mental/Hard, men enkelte (de
sel=ste) er Mental/Very Hard. En
troldmands grad af Magical Apti-
tudse (1-3) l®gges til hans IQ 1
beregningen ar, hvilken skill-
leveil han fadr sin formular pa.

Hver gang en trolidmand kaster

er formular, koster det ham
energl, der skal tages enten fra
bliver udmattet)

W £

HT (kasteren tager fysisk

]

sT (kasteren
1
1e

er
ade

u

)

Jo sterkere en formular er,
de= mere energi kraever den. En
troldmand. der har sin formular
pa en hgj skill-level behs#ver dog
mindre <energi til at kaste den,
end een der har den P&
fumlestadiet.

GURPS magi har et element jeg
ikke har set 1 tidligere spil,
nemlig Mana. Dette er et begreb -
viztnok fra den nordiske mytolo-
gi — der Dbetegner  hvor magisk
(eller snarere helligt/kraft-
fuldt) en person. en ting. eller
et sted er. I GURPS magi er Mana-
begrebet dog reduceret til til
kun at omfatte et steds magi.
formodentlig for ikke at ggre det
for indviklet (hvilket er en af
ideern= 1 spillet). Et omrades

Mana-niveau er meget afggrende
for, hvor let det er at affyre
sine formularer. Jo mere Mana,
des lettere er det at bruge magi.

Alt hvad der har med magi at gegre
treder ud af funktion, i et
omr&de helt uden Mana.

Alle formularerne tilhgrer et

College of Magic, der er en sam-—
ling formularer., som pavirker
nogenlunde det samme - det kan

(ild
lys,
eller

vere et af de fire elementer
luft, Jjord og van), lyd,
beskyttelse. helbredelse
noget helt sjette.
Magi-universiteterne
er 20 af) er Dbygget op pd en
sddan made, at man skal have
kendskab til universitetets
grundi®ggende {(¢cg mindre kraft-
fulde) formularer, fgr man kan

(som der

lere de ‘"tunge" for-—
mularer. De rigtigt megtfulde
krever som regel, at man i
forveien har hej IQ, Magical Ap-—
titude eller kendskab til sterke
formularer fra andre universi-—
teter.

Dette ggr det meget dyrt 1
Character Foints at komme til at
l#re den rigtig harde magi.
Universiteterne er i rimelig

balance med hinanden, for

skgnt nogle naturligvis er stgrre
en andre, har selv de mindste
nogle heftige stykker magi.

begynde at

god

VERDENEN

Etvhert Fantasy RPG med
respekt for sig selv, har sin
egen forvirrede wverden. Sdledes

0gs& med GURPS Fantasy.

Verdenen hedder Yrth (udtales
Eerth. .suk! (eller evt. Yrrk.Red))
og er designet til at vere
ekstremt brugelig. snarere end
meget original (et problem med
originale fantasiverdener er, at
de er sverere at fa til at hange
sammen) .

Et udslag af denne
efter at gere verdenen let at
bruge, er at SJ har valgt nogle
af vor verdens religioner (Kri-
stendommen og Islam) vere
dominerende, pd det Dbeskrevne
kontinent. Ytarria.

Nogle vil maske finde dette
blasfemisk, men det mener Jjeg
(der er kristen) bestemt ikke,
idet bogen ikke ggr noget Tforsgg
pd at definere Gud (jeg siger
1kke '"Guderne", da Kristendommen
og Islam har samme Gud. men
forskellige opfattelser af ham),
men kun beskriver troens
indvirkning pd samfundende.

Det wviser sig hurtigt, at
dette religionsvalg er en af
verdenens store fordele. For det
fgrste har man som GM let ved at
finde baggrundscplysninger om
religionerne og for det andet. er
der virkelig rige muligheder for
at lave scenarier og skabe
stemning omkring konf likten
mellem de to trosveje (lad mig
ner anbefale E.W.Pedersens bog:
"Islam, Fellesskahb og Livsvej"
til interesserede GM'ere) .

straben,




Man kunne maske undres over,
hvordan man ville passe disse to
religioner (der jo er bundet
meget til vores verden, i form af
hellige steder, personer osv) ind
i en, pd andre m&der. meget tra—
ditionel Fantasy-verden?

For at give en farkiar ]
deresg ilgtedeverelse,  har
fundet pd en ar de bedie iy
undsky ldninger:

Den gar pa, at verdenen awp-
rindeligt kun var befolkst at The

Elder Race. Elverne Dvergene og
Orkerne, der ieveds idyllisk
Sanmen.

Nu var der imidlertid en s&r-
lig gruppe elvere, The Dark
Elves. der hadede corkerne. Nu e
der Jo intet galt 1 at
orker. men de her Dark Elves

unyggeligt 1idt glade for dem.

havde derfor besluttet =s:g
at ville  udslette orkerne
gang for alle. De fandt fren
en SEriig ro1mu1ar sSom
samledes for at kass (1 GU

kan effekten arf en fOlmUlﬂl blive
viiildt uhemmet, hvis man er  nok
om at kaste den).

Denne formular skulle nok
have tiilkaldt et eller andet
voldeligt best, der kunne udrydde
alle orker. men et'el andet gik
grueligt galt, og resuitatet wvar
ikke hlot en eksplosion. der

lagde hundredevis af kilometelrs
omkreds  ede. men ogsad.  at der
blev abnet porte til andre dimen-
sioner 0y  en magisk skypumpe
bragte en frygteligt masse nye
racer il Yrth., Blandt andet kom

et helt korstog af Arabere med -

sadan Dblev denne konfiikt over-—
fert fra Jorden til Ytarria (det
ku' Kipling ikke ha' giort meger
bedre. Red.)

RACERNE

Nidr jeg i indledningen sazde,
at fierde afsnit af GF-bogen om-
handlede de advantages, disadvan-
tages, skills og racer, der var
specielle for Fantasy, sa var det
maske nok en letsindig omgang med
sandheden, idet dette afsnit,
udover racerne. kun indeholder 1
advantage, 2 disadvantages og 2
skills. Man spekulerer iidt pa,

om de ilke
blev glemt nder
af grundset b Anyw
meget rare at Ve 5

Racern har
rages, di
Modificatia
er sé }aqf
jgenerel p
for at bii
nog
andr
for

o)

@

D)

verd  art
Magi-

Sam-
S reg-—
lw‘dendHu ok
GSM's side. for

men med
ler. Dog kv
shatrp  kontr

el mas he
sette een

Y
Buqen har 1
efrer ini: g
mEngden.  mnen mi
kegrt pd. at det drej

Jovist - GF er aile g
og m2re efter min mening.
Pronunciations
Yrth: EERth.

Yiarria: ee-TARR-ee-uh.
Caithness: KAYTH-nuss.
Megalos: MEG-uh-lohss.
Cardiel: KAR-dee-ell.
Al-Haz: ahl-HOZZ.
Al-Wazif: ahl-wozz-EEF,
Zarak: zorr-ACH.
Suhud: sa-HOOD.
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Orcs -10 points

Orcs are the commonest ‘‘cannon fodder’’ of fantasy worlds. They are
generally considered to be stupid, dirty, and aggressive. All these things are, in
fact, true. Whether orcs are primitive savages or disciplined legionaries, they
will usually be led by the strongest and most ruthless among them.

Advantages and Disadvantages: Orcs gets -2 on IQ and +1 on HT. They
have no special racial advantages or disadvantages. However, since being an Orc
is itself considered a 10-point ‘‘disadvantage,’ players may use these 10 points
to purchase an advantage. 10-point advantages, each common to some tribes of
Orcs, include Combat Reflexes, Night Vision, High Pain Threshold, and Rapid
Healing. Orcs with very acute senses are also common.

Friends and Enemies: Elves and Dwarves both detest orcs, and react to them
at -3. Orcs return this hatred, reacting to both ‘“‘elder races™ at -3. Relations
between orcs and other races will depend on the particular locale. In some
places, orcs and men live side by side; in others, orcs are the hereditary enemy
of everything that breathes. )

Likes and Dislikes: Most orcs are brutal and treacherous, respecting only
force. They enjoy revelry, luxury, and torturing small animals.

Half-Orcs: Orcs can breed with humans, if the humans aren’t choosy. The
result is a “‘half-orc,”’ with -1 IQ, +1 HT. There is no point cost to be a
half-orc.

vil jeg for gvrigt lige henytte chancen, til at nedgere en
enjelt af de kommentarer Paul gav GURPS i sidste nummer ({(det vand
Merlin heldte ud af grene, gider jey ikike beskeftige mig med i et
halvt minut 1 trak, det 2r de altzd a for lallede til. Hvad med at
lese regierne FHR du begynder at rabie lgs., makker (Jeg udtalte mig
ude lukkende udfra din artikel. hvilket jeg ogsi udspecificerede, sa
der var udelukkende det indtryk DU havde givet mig. der afspejlede
sig — tradte jeg pa en ligtorn? Sorry, Makker! Red.).

Paul siger nemlig, at GURPS kampreglerne ikke er fleksible,
fordi det er svert at introducere de avancerede regler langsomt.
Dette e1 noget PLADDER. Alle de avancerede regler kan fungere
individueit med grundreglerne. Det skal doyg bemxrkes., at ta af de
avarncrede kampregler tilfgrer spillet en stor del mere kompleksitet.

= O

@D

De systemer jeg taler om. er Advanced Movement (der e@endrer det

supisktive "ja, du stdr nok ca, her", til at udmdle afstande og

bevage lser . Tidslrevende. men godt til taktik), o9 et skidegodt Hit

locazion svstem. Nu gider jeg ikke jckke mere rundt i det her, vi
A $L3es s

SUNE A. NIELSEN
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skal le&ses for
til

Fglgende tekst
spilllerne som introduktion
evVenvets

GM

"1 er store helte. méske ikke helt
endnu, men engang 1 fremtiden vil
verden kende og lovsynge jJjeres
navne. Taget 1 betragtning hvilket

+

BOY L s SN e SRt
hay forberedt Jjer
ganske godt til at 1 snart skal ud
oy ggre verden opmerksom pé, at 1
er dens beskyttere mod alt ondt.
Byen 1 bor 1 hedder Dorgodad og
ligger 1 @rkehertugdemmet Gagalog,
der er el land medidistors
muligheder for kommende hielte som
jer. Med andre ord: landevejene er
miske i1kke helt sa sikre. som de
burde wvere,

Det er dagen efter Hivikin.
store forsommerfest,
af byen ligger brak. 1
helt s meget som visse
medlenmerne af byvagten for
eksempel, oy derfor er I da ude ar
jeres senge her hen ad
formiddagen. Lige S ddeisse]

hul “af. en by . I
dgentlaafl Sedi

der er
og det
drak

aen
meste
ikke
andre.

nu

udenfor bymuren. Dargodad ligger i
skyggen af en stgrre bjergkade med
mindre venlige indbyggere, der ind
imellem kommer ned fra dem for at
"studere de lokale kulturminder' i

omréadet, og derfor har byen god
nytte af sin mur.

Nuvel, bedst som I sidder der, pa
nogle benke I selv har slebt frem,
kommer tre ryttere galoperende ud
af den nerliggende skov, der gar
undexr navnet Bretskov hos de
lokale.

Dan forreste ar de tre er en lille
fed fyr. der vel kan vere et par
og fyrre. Lige bag ham kommer, pa
en megeget stor hest, en kampe af
en mand o ved siden af ham en
1ille, lidt @&idre, spinkel mand
med et nervgst udtryk 1 ansiget.
De holder deres heste an foran
jer, og den fede raber: "For alle
gquders skyld. hvor finder jeg
byvagten?"”

GAMEMASTERENS BAGGRUNDSGENNEMGANG

Denne sektion indeholder alle de
vigtigste oplysningey om
sventyret. e Tebedstiihivas Cidu
har check pé& dem, inden du l@ser
videre.

I nerheden af Dargodad gar et pas

gennem bjergkezden og udmunder i
kongeriget Millial. Grenseomrédet
er givet som len til baron Milos
Rowan. der er elsket af kongen,
men hadet af folket, som kalder
ham "Den Sorte Baron'" (eller blot
“"Sorte') pd grund af hans brutale
fremferd.

En af Rowans ré&dgivere, Bantaton,
hav lenge forsegt at f& ham til at
behandle sine unders&tter bedre,
men uden held. Derfor er Bantaton
begyndt at legge planer mod
baronen sammen med en rgverbande,
der holder til 1 en af baronens
store skove.

En af baronens raddgivere, der er
Bantatons dgdsfjende. har fundet
ud af dette og er bhegyndt at samie
beviser mod ham.

Bantaton er uvidende om dette.
imidlertid har en af Bantatons
gode venner, der bor temmelag
langt fra ham, fadet nys om
bevisindsamlingen, og har sendt et
brev afsted for at advare ham.
Dette brev er blevet bhetroet til
“Den Fede', der er handelsmand og
hedder Egino Egino (han er nevnt i

spillernes indledning) .
det problem, at

Der er dog
Bantatons
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i givet fald "ALERT-beskivelsen 'i
encounteyr 2.

Rgverne har spredt sig o3 har
sendt et  par mand af sted med
pakdvrene. Disse er blevet ledt et
stykke wvej andtil de kom til en

flod. som de s3 er blevet ledt et.

stykke 1gennem og derefter op pa
stenet grund. De er altsa ikke til

at fglge for nogen med under et
parogztyve i anttrackiigi s Pa den
anden side af floden ligger
rgvernes spejder (rgver M, stealth
skill 16) og holder @je med
sporet. Desuden er skoven fyldt
med gemmesteder (+3 zkill), sa han
har klaret sit skill check uden
besver .

Gruppen wvil 1 denne situation

formodentlig gdre en eller flere
af fglgende ting:

1) . Kenstatere; at de ikke kan
fglge sporene videre, od gi
tilbage og lede efter andre. Dette
vil betyde at spejderen stille og
roligt smutter hiem og advarer
resten ar banden.

2) _Begynde at sege omrade grundigt
igennem. Spejderen vil fcrsgge at

snige sSig wv&Kk s3d stille son
muligt. Det kraver at han vinder
ent contest of "Eskitlstimod  hver
gruppemedlems wvision score. Hvis
gruppen ogsaA lytter (dette skal
s1ges af dem). =kal han vinde
denne contest of skiils over den

med den bedste visicn & hearing.
Fordi undergrunden  knaser under
cpejderens fgdder. har gruppen +3
i hearing.

3) Stille sig op  og Kigge efter
fjendey. Hver af personerne far
lov il at lave et vision roll,
men de opdager kun spejderen., nvis
de laver et critical kast (3-4).
Hvis spejderen opdager han er
blevet set (gruppen stormer frem
eller lign.), wvil han lgbe sin
vej .
Hvis
har
for
forsgge at
auromatask
gt uppen val
ham, heiezt

som om de 1ikke
opdaget ham og gar derover af
e itsemisa S 298 veiilihan
sri1ge sig vek. men  wvil
blive opdaget og
have ham 1 en, for
ubehageiig situation.

gruppen iader

4) G& wvek., men snige sig tilbage
og holde #ie med omradet. Dette
krevey et “stealthiicheck ' for: at
undga at blive opdaget at
spejderen. Opdager spejderen
den/de snigende. vil han tro., at

han er blevet opdaget og prgver at
lgbe sin ve)j. Opdager han derimod
ikke noget, vil han tro sig sikker
0g reise sig op., std et gieblik og
kigge efter dem og derpd ryste pd
hovedet og g& sin vel. Hvis den
der sniger sig frem har en ladt
crossbow. vil vedkommende fa& god
tadastallaatShyggefop it e e 3 an m
bonus. Spejderen er 1kke mere end
10 vyards vaek og nar ikke noget
active defence.

I aile tilfelde: Hvis spejderen
slipper vEk , bliver rgverne
advaret, ag du skal bruge
ALERT-beskrivelsen, néar gruppern
finder deres lejr.

Nar gruppen begynder
andre spor, skal du
fortzlle dem, at der er seks
andre. Hvis gruppen siger at de
vil fglge et bestemt spornummer,
bruges dette. Hvis de bare siger
at de vil fazlge et af dem. skal du
slé& en terning og bruge resultatet
som det spor de felger.
Sporene er covered med
skill levels:
Sporinilisal0

Fodsporene:
at lede efter

falgende

I o0 S

== 8

St g LT

== 5 15

= D )
Hvis gruppen begynder at fglge et
af aqisse spor, =kal der laves
quick - contests of skill. Hver af
dem formodes at udgdre en times
tracking. Hvis trackeren er fgrst
til at have wvundet tre (ikke
ngdvendigvis 1 trek), har gruppen
fundet frem til rgverlejren
(encounter 2). Hvis de taber tre,
er de komme t tilbage til
overfaldsstedet. o9 ma& begynde
forfra.
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Lad os tage det fra en ende af:
A) Manden 1 treet er rgver I.
B) De to ved gryden er raover K
(kokken) og rgver A (En af dem) .
C) Kigger man ned i Dbrgnden, vil
man opdage at der pd indersiden af
den sidder en stige, som fgrer til
en dgr, der A&bner sig efter
vindebrosprincippet (nedad og
udad; .
Dgren er boltet til med en sla,
der sidder pad indersiden. For at
fa4.den op, kraeves et lockpicking
=8y olidsy
En critical failure betyder at
dirkeren ryger 1 vandet (5 yards
ned til vandoverfladen fra sidste
héndtag) . hvilket resulterer 1
54—-10 i skade. Hvis han klarer sit
swimming roll (default: ST-5 eller
DX-4) tager han kun 5d-15.

Et acrobatics roll (default DX-6)
vil som s@dvanliyg betyde at der

trakkes 5 vards fra faldets
langde, og dermed tager han ingen
skade overhovedet.

Lyvkkedes det at f& dirket dgren

op, skal der laves et DX check for
at undgd at f& den i hovedet nér
den falder ud. Klares det ikke,

ENCOVNTER 2

ryger han 1 vandet efter at have
taget 1d 1 skade. Han fé&r hverken
lov til at lave swimming eller
acrobatics! rolll foriat forbedre
sin situation.

Bag dgren igber en gang, der fgrer
ind under skra&nten og ender under
lederens rum, hvortil den leder op
gennem en trapdoor.

D) De tre terningsspillere er hhv.
rgver D, E og G.

Hvis gruppen har veret stille,
vil de kunne f& 3 sekunders total
surprise.

Indenfor: Der er en stor

egetresdgr 1 skrenten, som ikke er
l&ést og sd velsmurt, at den stort
ikke giver en lyd fra sig ndr den
dbnes. Nar gruppen gar ind pé& den
anden side, leses fglgende for
spillerne: j

"Foran jer ligger en gang, der er
10-12 yards lang. ‘Den er oplyst af
skeret fra adskillige fakler. P&
venstre hAnd er to abninger, en
ca. 1/3 oppe ¢og en helt oppe i den
anden ende af gangen. Fa hgjre

INDENVEOR
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og der kraves kun en ready mangvre
for at han far fat i dem.
D) Rgver L (l®gen) er ved at lzgge
forbindning pa rgver H, der er
nede p4& 9 Ht. Begge har deres
vaben ved handen (ready mangvre) .
Forsgger gruppen at fa disse
rgvere til at overgive sig, kan
det absclut godt lade sig ggre.
Der kreves blot et very good
reaction roll. P& dette roll har
gruppen +1 (de er intruders-2
reaction, men synes vesentligt
sterkere +3 reaction. ialt = +1).
Ved hver af sengens st&r en lille
kiste (ikke l8st), der 1ndeholder
forskelligt tel og en 1lille pose
med 15-20sp (l4+resultatet af et
terningkast) .

3: De vigtigere rgveres rum
Doren herand til er en solid
egetrazsdgr (4/20). Den er last og
md enten la&ses op med lockpicking
eller med magi. Naturligvis kan
den o©gsd Dbrydes ned, men det wvil
alarmere alle i hulen.

Lxs fg¢lgende ndr dgren er kommet
op:

"Rummet bag dgren er forholdsvis
l11lle. To senge, et par kister og
et stort bord er det mest
karakteristiske trek ved rummet.
P4 Dbordet stldr et par glas og en

halvfuld flaske. Der synes ikke at
levende

vEre nogen vaesener i

rummet . "

Herinde bor rgverhgvdingens
nermeste radgivere, hans
nestkommanderende og legen. Den
kiste der tilhgrer hans

nestkommanderende, er 1last (han
har selv ngglen og befinder sig i

4) , men ldsesystemet er
forholdsvis enkelt (+2 til
lockpicking forsgg) . Kisten
indeholder forskelligt tgj, en
fine quality small knife og en

lille pose med 134 sglvstykker
(dvs. dollars). Den anden, der
tilhgrer legen, indeholder en

first aid kit og en pose med 87
s@lvstykker. Desuden er der
forskelligt tgj. Bortset fra dette
har rummet ingen videre interesse.

4: Rgverhgvdingens varelse

Dgren (4/20) herind er ogsd8 last.
Hvis nogen lzgger gret til dgren
og klarer et hearing roll, vil de

hgre noget der kunne lyde som om
nogen snakkede Dbag den. Hvas
deren, der er sver (—-3) at &bne.
bliver A&bnet meget stille og
hurtigt (f .eks ved hielp af
magelock formular), wvil gruppen
kunne fa4 1 sekunds total surprise

overfor dem indenfor.

Hvis gruppen ikke kan ggre det,
vil dem bag dgren stille sig 1
kampposition, og s& vil de fa det

erie sekunds total surprise
(medmindre gruppen nar hgrt at de
er der) .

Les beskrivelse 1 for spillerne
hvis de faAr dgren op stille. og
besk. 2 hvas det g&r mere voldsomt
18

Beskrivelse 1:

"I abner dgren. Indefor sidder
fire mend afslappet snakkende ved
et bord. FA bordet std&r en mgrk
flaske og adskillige mgnter."

Beskrivelse 2:

“Indefor i1 rummet stdr fire mend.
Deres vaben er trukket og rettet
mod deren. I rummet er der desuden
et Dbord med fem stole omkring, to

senge, nogle skabe og en stor
dragkiste. I gulvet sté&r en lem
adben. "

Spejderen er netop ved at af legge
et styk meget afslappet rapport,
da gruppen groft forstyrrer.
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vinker jer hen til sig. Da I  er
kommet hen til ham, hvisker han:
"Ah, jeg ser at I har féet fat pa
brevet, godt nok, det hjzlper bare
ikke s& meget. En eller anden har
puttet gift i min mad, jeg ved
ikke hvem, men en eller anden ma
det wvel vere, ellers 18 jeg ikke
Hey ‘nu.*

Han smiler svagt, og fortsztter:
"Jeg vil fortelle jer noget, som I
md love ikke at sige til nogen som
helst. Lover I det?"

Hvis gruppen lover ikke at sige
noget, vil han han fortzlle dem om

baroniet p& den anden side af
bjergene, om oprgrerne, om
raddgiveren og om brevet og dets
betydning (alle disse oplysninger
kan findes i gamemaster
baggrunden) . Han vil sd& bede

gruppen om de ikke nok vil bringe
brevet frem for ham. Han siger at
de under ingen omstendigheder mé
&bne det, for s& vil Bantaton ikke
tro p& at de er dem de udgiver sig
for. Han advarer dem ogsa om, at
der er folk der er villige til at
draebe for at fa i brevet.

Til sidst giver han sin livvagt,
Brian, og sin skriver besked om at
fglge gruppen, og lover at gruppen
vil f& en stor belgnning, hvis
brevet ndr frem.

Da han har sagt dette, begynder
han pludselig at hoste blod op, og
i lgbet af ca. et minut er han dgd
under frygtelige smerter.

Her er det vist passende at komme
med nogle bemerkninger om lidt af
hvert.

1) BREVET

Brevet er forseglet og indeholder
en advarsel til Bantaton om de
frygtelige farer, der truer ham.
Hvis gruppen abner brevet og wvil
lukke det igen, uden at det kan
ses at det har veret abnet, kraves
der et forgery skill check—4
(laves af GM). Hvis dette lykkes,
vil Bantaton formode at gruppen er
spioner for hans modstander. ©Se
encounteret med ham for detaljer
om dette.

2) FALSK BREV

Hvis nogen 1 gruppen skulle fa

den ide at lave et falsk brev, vil

det ikke alene ggre eventyret
lettere at slippe igennem, men
ogsa udlgse bonuspoints (se
pointlisten). To steder wvil en
forfalskning ggre livet lettere
for gruppen, nemlig i encounter 4
(En goblin....og s& Martha) og
encounter 5 (Grznseovergangen) .
Goblinen aner intet om hvordan
det brev han prgver at kgbe ser
ud, og derfor far han ikke engang
chancen for at opdage at det er en
forfalskning han far overdraget.
Ved gr®nseovergangen gdr det ikke
helt s& nemt.

Graznsevagterne en temmelig
omhyggelige og ved omtrent,
hvordan seglet p& det brev de

leder efter, ser ud. Gruppen far
dog en chance for at snyde dem.
Lav et wumodificeret skill check,
og hvis vagterne ikke opdager at
det er en forfalskning, vil de
bringe det til borgherren og lade
gruppen passere. Opdager de
derimod forfalskningen, vil de gé&
alle gruppens ting minutigst
igennem, hvilket betyder at det
rigtige brev automatisk bliver
fundet.

3) SKRIVEREN

Denne forreder vil med glade
indrgmme at han har
troldmandskrefter. Han har, siger

han, dog aldrig haft tid til at
besk®ftige sig med andet end nogle

fa, meget grundlzggende spells.
Hvis gruppen spgrger hvilke det
er, vil han fortezlle dem at han
kan de spells, der pa& hans

character—sheet er efterfulgt af
en stjerne (*).
Han vil ikke forré&de gruppen fgr

encounter 6 (Brevet eller livet).

Der vil han til gengzld forhindre -

at de kan prakke de mznd, der
truer dem, det falske brev pa.
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Encounter 4: EN GOBLIN...0OG SA
MARTHA
Brian vil fortezlle gruppen at hans

chef havde planlagt at passere

gennem et nerliggende pas for at
komme ind 1 baroniet, fordi det
vil tage ca. en maned at komme ned

til havnen og sejle derhen, og

adskillige maneder at ga& gennem gyuppen negter kendskab til
det nzstnzrmeste pas. Lad os g8 ud prevet.
fra at gruppen gdr gennem passet.  Han vil fgrst tilbyde dem 1000%,
fvis de ikke ggr det, s& fort®l derefter 3000$ og til sidst 5000%.
dem at de rejser en eller flere Hyis gruppen ikke wvil selge for
maneder, og da de endelig n&r hans hgieste bud, wvil han se
frem, far de at vide at Bantaton overdrevent skuffet ud og sige
er blevet halshugget. GRUPPEN HAR "Hvad mon Martha vil sige til
FORFEJLET SIN MISSION. det?" Nar gruppen (p& den ene

Ganske kort tid efter de er eller anden made) spgrger hvem
kommet ind i passet, lgber gruppen Martha er, wvil han med vildt
ind i dette encounter. Les opsparrede gine og et sygeligt
fglgende for spillerne: grin pege bag gruppen, hvor
"Det blev efterhdnden hen ad "Martha" nu star.

frokosttid. Efter at have indtaget

en let anretning er I lige ved at
bryde op, da en lille person
treder frem bag en klippe. Et kort
ojebliks betragtning af
vedkommende overbeviser jer om, at
det md vaere en goblin af hankgn.

At Dbeskrive ham som tungt armeret
ville nok vaere at omgd sandheden

temmelig 1let. I kan ihvertfald
ikke f& @gje p& mere end end et
kortsverd og en lille bue. Og af
rustning har han ikke mere end

light - leather.

Efter et kort gjeblik at have
betragtet jer, smiler han henrykt
og siger: "Edle fremmede, jeg er
megtig glad for at vide at s&
mxgtige og hgjvelbdrne personer
som jer passerer gennem min dal.
Forstar I, de fleste rejsende har
en mindre behagelig og fredelig
karakter end jer, noble herrer.
Hvad skal I forresten have for det
brev I har med?"

GM: Goblinen er lykkej&ger, og har
hgrt rygter om brevet og at der
ved den sorte barons hof er nogen,
der wvil betale store penge for at

fad fingre i det. Derfor vil han
meget gerne vere den, der
overbringer det. Han har regnet

sig frem til at det nok er gruppen
her, der har det.

Han vil fgrst prgve at kgbe det.
Han har detect lies skill pa& 1vl
16 og vil derfor gennemskue, hvis

Beskriv Martha som et 12 fod hgit
og halvt s& bredt humanoidt vesen,

med en greggrgn hud der ligner
sten. Bmstet er slimet og har
fire, massive arme med klgr.
Martha har sneget sig ind pa
gruppen mens goblinen snakkede med
dem. Hvis nogen i gruppen har
holdt gie med eventuelle

rygangreb, har Martha evnen til at
ggre sig usynlig.
Goblinens og Marthas
NPC papirerne.

Nar Martha har vist sig, siger
goblinen: '"Hvad med de der 5000$?
I har stadig chancen for at
modtage dette aldeles enestdende
tilbud!"

Negter gruppen stadig, siger han
"Na, men s& giver jeg op. I kan
forhandle videre med Martha!"
Martha vil s& angribe og han vil
bakke hende op s& vidt det er ham
muligt wuden at bringe sig selv i
fare. Hvis Martha kommer %
alvorlige problemer eller han selv
bliver angrebet, wvil han kaste
invisibility pa sig selv og
forsvinde grinende, gladeligt
ladende Martha i stikken. Martha
er sd tilpas sej, at hun bgr give
gruppen kamp til stregen, men ikke
mere. Hvis det er ved at ga
rigtigt galt kan du eventuelt lade
Brian score critical og hugge
hende godt nedad, omend det vil
koste gruppen en del point.

stats star i
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Encounter 5: GRENSEOVERGANGEN

Temme lig sent henad formiddagen,
dagen efter gruppens sammensted
med goblinen og Martha, Kommer
gruppen til det sted hvor gransen
gdr meilem Gagalog og Millial.

Lxzs fplgende n&r gruppsn nErmer
sigy
"Pazset snevrer ind til det kun er
Lo vards bredt. Efter nogle
minutters vandring i denne smaille
ael af passet, drejer det en lille
smule. Da I gadr om "higrnet" ser

at det lidt l=zngere fremme
blokeres af en mur med et tarn 1
begge ender . Midt 1 muren er stor,
aken port og foran den star en
gruppe vagter. I kigger usikkert
r& hinanden, og igen me lder
sparasmélet sig: Kan vi mon
overhovedet fé brevet ind 1
Millial? I gé&r modigt nErmere, nu
om nogensinde galder det om at
virke selvsikker.*

Nar gruppen n@rmer sig, vil de
blive mgdt af tre toldere, der vil
gennemsgge deres ting for at finde
ud af om de har brevet.

Nu er der fdlgende muligheder:

1) Gruppen har ikke gemt brevet.
Tolderne finder det hvis de klarer
aeres skill check p& deres job
skill (som er pad 16). Nar de
finder det, vil de konfiskere det
uden anden forklaring end at det
draiief tertordy e Geuppen kan
naturligvis kreve foretrede for
deres chef . Se "Borgherren'
nedenfor.

2) Gruppen har gemt
laves en contest of skills mellem
den hgjeste sleight of hand skill
1 gruppen og toldernes 16. Hvis
grupgen har fundet pa et eller
andet s&rlig smart gemmested, skal
du give dem en bonus (p& +1 - 45
alt efter hvor smart gemmestedet
er) . Vindey gruppen, bliver brevet
ikke opdaget, og gruppen Kkan
passere uhindret igennem. Taber
de. vil brevet blive opdaget og de
vil blive fgrt for borgherren som
smuglere. Se “Borgherren"
nedentor.

3) Gruppen har et forfalsket brev

Drevet.  Der

med. Tolderne finder Dbrevet hvis
de klareyr deres skill check. Nar
(hvis) de finder brevet, skal den

der har lavet forfalskningen klare
sit skill check.

Hvis det lykkes, tror tolderne at
de har fundet brevet og
konfiskerer det med "efter ordre"
begrundelsen. Gruppen kan s& gd&
videre.

Kikser falskneren derimod, vil
tolderne konfiskere brevet, lede

alle gruppens ting ekstra grundigt
igennem og automatisk finde det
andet brev. Gruppen vil & Dblive
slxbt for borgherren under anklage
for bad= bedragera og
smuglingsforspg. Se "Borgherren'
nedenfor.

Hvis tolderne ikke engang finder
det falske Dbrev, kan gruppen
naturligvis lige sa stille passere
lgennem.

Boragherren
Der kan meget wvel ske det, at
gruppen enten krever foretrede for

borgherren eller slabes for ham.
lxs folgende for spillerne hvis
det sker:

‘"Vagterne feorer jer hen til en
stor bygning foran hvis
indgangsdgr stdr et par vagter. De
forev jer ind gennem dgren og op

af en meget bred trappe. For enden
af trappen lgber en lang gang med

adskillige fgre 1. En af vagterne
smakker den tredjie degr op og siger
"Vxzrsagod, herind" (GM: varier

tonefaldet ait efter hvilken grund

der er for, at gruppen er endt
Tier) . I treder And 1 ‘en stor,
veloplyst sal med et enkelt par
vinduer og nEsten nggne vegge.

I den anden ende af salen sidder
ern yrhgre mand 1 scale mail
armour . Da I treder ind siger han
"kom herop" med en yderst
selvsikker og kommanderende
stemme . "

Borgherren er 1 allerhgjeste grad

et dumt svin og endvidere Rowans
nevg. Denne har valgt at placere
ham her, fordi han ikke tror

nevgen kan ggre sa stor skade hvis
han er i1 et mindre vigtigt pas og
(sho omgivet af nogenlunde
kompetente medarbejdere.
Borgherren er stor, stupid og kun
interesseret i en eneste ting her
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1 verden: Penge. Derfor kan han
bestikkes.
Nar gruppen snakker med ham vil et
succesfuldt Psychology skill check
afslgre hans enorme gradighed, og
hvor meget der skal til for at
bestikke ham (dette be lgbs
stgrrelse fremgér af det
nedenstdende) .
I alle forhandlinger med ham
gelder, at man ingen vegne kommer
med ham uden bestikkelse. At disse
forhandlinger vil vare grkeslgse.
vil blive afslgret af et
succesfuldt Diplomacy skill check.
Hvad der sker hos borgherren,
afhxnger af

grunden til at gruppen

er her. Numrene nedenfor henviser
til numrene 1 forrige del ar dette
encounter.

A8% Borgherren er dybt og

inderligt uinteresseret
ggren og laden. Han vil £a dem
smidt ud pA& den anden side af
borgen s& hurtigt han fgler han
kan tillade sig det overfor
gruppen, hvilket er temmelig
hurtigt. Bestikkelisbelighet skal
her op p& BO0$ for at f& brevet.
Hvis beigbet er lavere, far han et
I0 <check med en +1 bonus for hver
100% bestikkelsebelgbet er under
de 800.

1 gruppens

Dea 8-4"31‘3: bmjkn(.
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dette tilfxide er borgherren
tilbgielig til bare at lade
g&. men han opfatter det
dog som sin pligt at anholde
smuglere, mest fordi han er bange
for at komme 1 karambolage med sin
onkel, hvis denne finder ud af at
han bare sd&dan lader smugiere
lgbe. Denne "loyalitetsfglelse"
kan overvindes med den nette sum
af 1100%. Hvis belgbet er lavere,
far han et IQ check med en +1
honus for hver 100%
bestikkelsebelgbet er under de
1100.
Hvis gruppen ikke bestikker ham.
ryger de 1 fengsel og EVENTYRET ER
SRSV

3) Borgherren er meget vred over,

2) I
mest
gruppen

at  gruppen har tilladt sig den
uhgrte frekhed at prgve pad at
snyde hans vagter. Dette betvder

at der skal hele 2000% til for at
formilde ham. Hvis Dbelgbet er
lavere, fé&r han et IQ check med en
Ak bonus for hver 150%
bestikkelsesbelgbet er under de
2000. Hvis gruppen ikke bestikker
ham, ryger de i fengsel og
EVENTYRET ER SLUT.

Encounter 6: BREVET ELLER LIVET

Skriveren
samarbejdet

har indtil viderere
udmerket med gruppen.
Nu sker der imidlertid det at
rejseselskabet ndr til et sted,
hvor Bantatons fjende har planlagt
et overfald. Fire bueskytter
ligger i baghold, og skriveren ggr

ikke just situaticnen lettere for
grupren. Les fglgende:
"Ved middagstid. dagen efter
( 1 : 4
€ ) sten

= BUSKADS

\\\—. Ho JDE KurVER:
1=1 yarp.
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tre soldater som spgrger com deres
®rinde. Vagtsergeanten har detect
lies p& 16 og =er bestukket af
Bantatcns fjende til gieblikkeligt
at melde ankomsten af et s

Bantaton rettet brev, og helst f&
fingre 1 det.

Han tilbyder at han selv kan
brivge det  til ‘Bantaton. Hvis
gruppen indvilger pa dette
foersiag, vil han tage bhrevet og
bringe det direkte til fjenden,
der =4 wvil wvise det til Milos
Rowan. Dette Dbetyder at Bantaton

fanges og dedsdgmmes. GRUPPEN HAR

FORFESLET SIN MISSION.

Lxs fglgende for spillerne hvis
gruppen insisterer pa selv at give

ham brevet:

"Vagtsergeanten giver en af sine

mEnd ordre til at fegre Jer til
Bantaton. Da wvagten fgrer jer
indenfor muren, er I %
vagtsergeanten haste afsted 1 en
anden retning. I bliver ledt
igennem  den terstelt gard, der @@
ngrmest er en nave med en lille,

kunstig sg 1 midten hvorom der gar
en sti 1 hver 1retning. Vagten
forklarer jer at det er en
defensiv installation med det
formal at tvinge eventuelle
angribere nermere
dermed ggre
for slottets dygtige skytter.
den vydre gard fgrer han jer ind i
den aindre, hvor det myldrer med
soldater, handelsrejsende,
handvarkere, born og s& videre.
Til =idst kommer I til den store
hovedhygning.

Med sine fire etager og sit hgije
tarn péa taget er
iniponer ende bygning. Foran
hovedindgangen st&r en vagt, der
stopper Jer og spgrger om jeres
@rinde. Den vagt, I fglges med,
torkclarers abtin it har et brevitil
Bantaton. "N&, ok, passer',
den anden vagt halvarrigt. Jeres
vagt fgrer jer derpa
rakke gange og op af et
trapper, indtil I til sidst star
forann en mindre dgr. "Det' her',
murier vagten og 9gar sin vej.'

Gruppens banken vil blive besvaret
af  Bantaton selv, der er en mand
amkying de fyrre med et ‘barskt,
men venligt"” ansigt.

indermurene og :
dem ti1l lettere ofre
Fra §

det en &

mumler §

gennem en i
Par -

Hvis gruppen overrakker ham
brevet, vil han sl& slden for
doren og s@tte sig ned for at lese
det. Hvis seglet er brudt, eller
ikke Dblevet ordentligt lukket
efter at have veret brudt (Se
"Brevet'), wvil han kalde pa
vagten.

Det samme vil han ggre hvis
gruppen ikke har Dbrevet, men

forsgger at forklare situationen.
Han wvil s& selv v&re uden for
fare, til gengxld vil hele gruppen
blive henrettet. 2

Hvis seglet er intakt (eller ser
sddan wud) wvil han lese brevet og
blegne et gjeblik. I samme gjeblik
banker det pludselig p& doren og
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Rytterne

Er samme som rgver G, meéen med riding 14 oveni. Desuden har de

dam ey cut:1+3 og imp:1l

265
DX R T O S S T i o
join ki sH o] Move :
Parry:8 Block:—

Light leather

large knife (cut:l-1,
cumbrance 14 IR SuSE R
Magery 111, literate

1mp:l)

None
Knife—-16 i6
Acting—-17 5
Caligraphy-14 3
Riding-14 8
Throwing—14 16
£ 1 lth-14 a

ParevalZeeBlocks: 2
ipment: Reptille man
ieather armour
(S e RutU g e NeA ot edd s

(1mp:2)

smail shnield

goats foot
rrncunbrance ;461 B s DRGE
Adavan: Toughne

D Duty to rgverhevding (15 or
: : deword—14
sbow-173

; rship-14
Tracking-—-14

Tl 0 @

0, 5T:11 og fine thrust broadswords. hvilket betyder at

SEELIS

*Seek water-16
*Purify water-16
*Create water-16
*Shape water-1i6
*Ice sphere-20
Ice dagger-1i6
Dehydrate-—-20
Teleport-20
Itch-16

Spasm-16
Clumsiness-16
Strike blind-16
Curse missile-16
*Lend strength-14
*Lend health-14
*Minor healing--16
*Major healing (VH)-15
Apportation—-20
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FICTION :

OH. WHAT A DAY...

Har

Barthol Kane liukkede k¢kkend¢ren.og gik ind i sin  lille
£ frem

dbnede dgrene i kledeskabet og trak det brune, stavede fie
og satte det pd spisebordet.

Han satte det til, t®ndte for det og satte sig ned i
lenestol. S& hev han lidt i sit tynde har og sukkede wva
arbejde 1 Steel Rotate Inc. som kantiuearbsider var ovre
Dreamgate bevegede sig langsomt og lydlast ind 1 sin 3

S& klaskede han sig pd sine tykke 14r, trak bakken med
til sig o9 begyndte at spise.

I fjernsynet dukkede Ake €. Lincoln op med
og store slips oy begyncte at snakke: "The
kampen igennem. og selvom Dynamites forsaghe og
sjeldent over Baseline Four. Qg nu har..."

Barthol skiftede kanal.

P& Channel DG hoppede en spinkel mand 1 hvid frikot  rundt  og
rundt om en 1lille, +tyk dame. I bhaggrunden wsicges to mend med
tresvard.

I forggrunden hoppede den s
dame. tog hende i sine arme og ky
af mendene sldet ned og den an
ansigtet over mod det kyssende par.

Barthol kiggede i avisen. Ballet stod der.

Han skiftede kanal.

Dreamchannel wvar igang med sine nyha2der. OpleEseren s& lid+:
oprgrt ud og han svedte ovenikgbet.

En hé&nd kom ind fra venstre oY gav ham et
rettede lidt pd sit tykike, sorte hir og fortsatte
seere, det er meget dramatisk og uhvggeligt.
undslupne dyr fra Dreamgate Zoo er fanget endnu.
fra politiet lyder p&, at man ved hixl
indkredset alle tre og nu skal sztte haven
Ancatacks, til at f omrAaderne omil
styrke under kyndig Ooerst Arthar Fr
dyrens."

Barthol lagds gaflen fra sig.
kaldes Trianoulars efter hjemplaneten Trianguluz,
meget farligs. S& endnu engang henstiller vi taii
indendgre og lukke aile vinduer og lase alle dgr

Nu begyndte Barthol ogsd at svede. Han rel
gennem den mgrke stue og ud 1 kgkikenet. Han ven
han vinduet. Det var lukket.

5& gik han langsomt ud i gangen. Han lyttede.
gav lyd fra sig. Han hev i dgrh&ndtaget.

Han havde ikke l4st dgren. Han laste den hurtict.

Han kiggede rundt i gangen med det grdmelered= taver. Hwvor store
var de dyr? Han havde aldrig veret i Zoo. Han tendte lyset i gangen
og gik ind 1 stuen igen, hvor han ogs& tendte ait lyset.

S& tog han en af stolene. vendte bunden 1 vejr=
begyndte at skrue et af stolebenene af.

I fjernsynet fortsatte opleseren: "Den tlar er
altsd fanget i Jacksons Bakery. Tilfangetageisarn £ 2g ik udai
dramatik, s8 wvi viser ingen billeder derfra. Vi venter ztadiz pd
meldinger om de to @vrige dyr."

g

le mand nen til! den lille. tvrie
e hiende. Bagved dem var den ene
en  gik med et rasende uditryk i

ir 1 nanden. Han
"Ja, mine zrede
‘n af de tre

PA den ag
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Barthol fortsatte med zit ax £ 3
gik  han  on til recien. Et « va n "Ver
velikomnen til Station Dreamgate', som han havde faet da lhan  ankom
hertil. Maske stod der noget om dyrene i den.

Af #rn eller mrund stod den ikke blandt hans gviise ni bgger. SAa

¢ 3
hugkede  han  af han havde byttet den for “"Some lovestories" henne pa
arbeidet .

Ham lkunne wmerke han blev lidt svimmel og mitte leéene sig op ad
recglien. Han gik hen til sin InterCombevice og kaldie politiet. Den
dytteds optaget . Han ventede lidt. Fra fiernsynet strgmmede
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reklamerne ud i stuen og farvede veggene og alting. Han prgvede 1gen,
stadig optaget.

Opleseren kom p& igen., rettede p& =it sorte hdr og modtog et nyt
stykke papir. "Vi har nu nogle billeder fra Sharons All-round Sc
hvor man har faet indkredset en Triangular i pigernes gymnastik

Skolen 1& badet i lyset fra en del projektwrer. To m*gt ,
tgnder sejlede vuggende hen mod gymnastiksalen, stoppede ved muy
duvede 1idt og sd svevede den ene op til vinduerne og kiggede ir
drejede lidt rundt og svevede nedad. Undervelis skrabede den mod
muren og en skarp, metallisk lyd skar sig ud 1 stuen. D& vuuggede
lidt igen og en svagt regdlig veske strgmmede ud fra dem oy lagde =19
som gele over gymnastiksalen.

"Ja, mine damer og herrer, sd er den anden fanyet
den s& blive bedgvet, geleen blive fiernst og dyret %
Zoo."

"Hvorfor fortaller han ikke hvordan den ser ud eller hvor stor
den er?", tenkte Barthol.

Brochuren! Han havde f&et en brochure fra Zoo forleden dag med
posten. Han sneg sig langs veggene og ud i kekkenet, nvor han fandt
brochuren oven p& kgleskabet. Han bladrede den hurtigt 1gennem oF wad
et fangede fire gule dyr hans opmerksomhed. "Triangulars misvisende
skgnhed" stod der som overskrift.

For at vise deres stgrrelse, havde man klippet =n mand ind ved
siden af dem. Den storste af dem nlede ham ti1l kneEet.

Ikke sterre? Han l@ste hurtigt teksien og ord som 'agressive
"hurtige" og "ste®rke" dukkede op.

Han hev i vinduet igen for at se om det var lukket. Det var d

Kvalmen var ved at gd vak, men benene rystede stadig lidt u

_1

moryen  vi
+ 3
ol i

. 4
ransporterst ti
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ndel

ham.

Med et var der noget der slog med hoveddgren. Han vendte sig
nurtigt om og kiggede ud i gangen. Der var ikke nogen ude 1 gangen,
men det bumpede stadig mod hoveddgren.

Med et hoidt det op, og i den pludselige stilhed syntes han
nesten han kunne here sit hjertes hurtige siag.

Der l¢d et klask udefra og =n sydende og hvesende lyd overdgvede
hans - hjerte ag noget underligt stads lagde =19 hen over
kgkkenvinduet.

Med et halvkvait skrig lgb han hen til hovedderen oJ hamreds pi
den og rabte og skreg, men lydene blev ved.

Han vaklede ind til fijiernsynet. hvor < seren spremgte sin
nasale stemme ud i stusn: "Og den sidste Triangular er fanget! Nu kan
vi alle slappe af og sove og vare rigtigt produktive 1 morgen."”

Et billede af et sted han kendte godt, kom irsm pi skermen. Bag
den blevrende gele kiggede den hoveddgr frem, som han havde set  sa
tit.

Han faldt tungt hen over fjernsynet, der mad 2t knas veltede pi
gulvet. Det hvesede af ham og lod verden vare verden og dede.

Han begyndte at gr®de og bag hans grad dukkede pludseliig o nogle
skrabende og puslende lyde frem ude fra toiletteil.

MARTIN & JOHNNY BRINKE

W}
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KOBOLD

AF P HARTV|GSoN

Eobold-temmermend: en encounter for 3-5 niveaus karakterer.

Denne lille ting er et eksempel p&, hverdan man kan oplive sin
kampagne og forsgde karakterernes 1iv med et uforpligtende sméeventyr.

an brugez som 'fyid' eller
ter (Wandering Monster).
t. Gruppen overnatter 1 en

Eventyret finder sted pd en rejse og k
iztedet for et umctiveret =

Omrédet bgr vere lidt vildt
ruin af en hefestet gard.

Her Dbliver ds ofre for plan, hvor de uviderde og
nde eventyrere bliver udplynd 1 hemmelighed og under de

ravere er en flok
uncer ruinen. De er

omstendigheder. De theum
der holder til 1 nogie ga
latterlics n&r de forsvarer

kender (elier burde xende) svaghed
og ¥ Datte ev en chance karakterer
slernt overfor vynkelige hvis de

ynkelige modstandsre er dygrigh
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I kommer til en ruin., hvor....

Hov stop! sig ikke "I kommer til en ruin. hvor 1
overnatter!'", dette far nemlig stralks spillerre “1l at
rundt og undersege alting. ©Snig det i1stedet 1nd 12
karaktererne er sirede, eller hvis det er hundekoldt, vi
taknemmelige hare for at finde et sted hvor de kan till
hvis ‘dette er en metode som du pi forhdnd ved at
hopper p&. s& kan du aitid give dem et rygte om a< bs
en flok 'Bluegrass Hill-bhilly-giants'., s& skal de nok passe pd deres
sgrgelige karakterer. + :

Igvrigt er. der en vrigtig made at undgd at dine spili=
gennemsgger alting man nevner (eller slagter alle NFC'er). Det ggr
ved at give dem lgbende sami rimeligt gode/detalierede beskrivelser af
steder samt indfedte oy andre mennesker. Det gor de specielle talfxlde
mere naturlige og mindre igineraldende.

&y bal  og

Sounds in the night (and things that don't go bump).

Ok, karaktererne takker deres respektive guder rfor def Sikre
sovested., Thvorefter de eventuelt opstillier vagter og derefter gdr fi1l
roi

Om natten vagner de ved en underliig spégelsesagtig klagenae ivd.
der kommer ude fra gdrdspladsen. Lyden er ekstremt uhygaslig. og 1kke
til at blive klog pd da den hved fgrste gjekast ke har noget
oprindelsessted. Karaktererne undersgger sagen (hvis de ike ggr det,
har de nok koboldmentalitet til ikke at Dblive bestjalet!).
Gardspladsen ligger badet i et sart diffust lys, der synes at komme
fra Dbregnden., som samtidig er oprindelsessted for de sxre lyde. Na:
spillerne har gennemsggt brgnden (se senere). vil de til deres skrak
og redsel opdage at deres va&rdiggenstande er vak, det vil sige aile
deres penge og Aledestene m.m. som Karaktererne i1kkehavde med wud i
garden.
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Hvad er der sket?

Kobolderne har veret der! En af kobolderne (den lille hornbleser)
beste gennem et hul i bunden af brgnden med sin defekte trumpet,
hvilket gav den skrxzkindjagende lyd. En gruppe andre kobolder gik
im=ilemtiden lydlgst op gennem en gulviem, og rgvede alt hvad der var
vaerd at eje.

.Resten af handlingen bestar for det meste af forsgget pa at
generopre det tabte, og resten af sammengtraffet bestar derfor af
besgkrivelser og kort.

Huset. Ruinen er omkranset af nogeniunde intakte mure. aog af
seive huset er kun to rum uskadte (gdelagte veedgge er markeret med

stiplede linier).

Ergnden. Denns er 6 mecter dyb med vand i (dette er ikke unormalt
for gode bregnde). P& trods af almen overtro. er der ikke nogle
hemmelige dgre 1 brendsiden. men der er selvfgligelig sprakker mellem
stenene, si grundvandet kan sive ind og ud. Kravler nogen ned i
rgnden mens lyden st&r pa, kraver det et ‘Listen-check' at lokalisere
den.

Soverummet. Her formodes karaktererns at have overnattet . Rumme t
er tomt. og man ville nEppe finde nogen nedgange. medmindre man ledte
efter dem. I =& fald at der er nogen af karaktererne der bankerp

diverse steder lyder en del af hie¢rnet hulere end resten. Braekkes
stenen op, viser der sig en snever skakt. I den star en tynd, lige
birkestamme som koboliderne bLiruger til at stemme stenen op med. For
enden af skakten g&r en lav jordgang videre

The burrowers beneath.

Disse fugtige, muldlugtende jordgange er koboldernes naturlig
habitat (tilholdssted). Eventyrerne vil have store probiemer. Gnomer
og halfllngq vil kunne fardes oprejst oy uden sStérre problemer. Dvarrge

vil ikke vere direkte hxmmet, men vil vere nervegse over sikkerheden;
de wvil kunne se nedstyrtnlugsmuligheder overalt. Elver., mennesker og
lignende vil f& -2 'To Hit' og en 2 darligere AC. Derudover kan

lysforhold give store problemer.
Ovenstéende g=xlder p& steder hver forholdene er gode. Der er
seivieluyelig vaErre omrader!

A) smalle steder. Her sikal alle andre end gnomer og halflings
pre sig igennem. De = iave et savingthrow mod Petrification
eller uzddé fast; modifikato Dvarge +6. Elver +4. Mennesker +2,
Bulky armer -4, Fairly b armor -2. Damage bonus for styrke giver
ogsad 1.

Sidder man fast. kan man Dblive pressert gennem, men jorden
begyndar af rasle ned, og inan skal eventuelt lave et jordskred sam

53%4
ander c) .

B) skiulte indgange. Disse ligner dele af et rodnst med sten i
veggen eller bare jord. Der skal seges efter dem fer de kan findes.
Kobolde vil bruge dem aktivt til deres guerilla-taktik. Alle skjulte
indgange t®ller som smalle steder (se i a.)

C) Jordskredssteder. Her er der chance for sammenstyrtninger som
foreikommer ndr nogen ferdes uforsigtigt igennem eller slés 1 omradet.
Med 1lidt opmerkszomhed kan faren cpdages i tide, specielt af gnomer.
Sker der sammenstyrtninger skal karakteren under den lave 'saving
throw vs. petrifikation' eller side fast. Fejles =laget med mere end
2d6 point i skade.

=
3,




D) Disse skredsteder kan 1 ngdstilfxlde frempro
kobolderne. Gangen vil derefter vere helt spzrret. og det vi
runder at rydde den nok til at kunne passere (sids der
endnu et skred) .

ned,

E) Felder. Dette er regulere f&lder: store sten der
huller i gulvet med spyd i1 bunden (1-4 d4).

Selve Boet;

Her er sgaens kerne.

gruber. I rummene: A.B,D og ar
mennesker kan sta. ?ut~r rica i-14&
meters hejde., som angrlnexﬂ kan lgbe ind 1. alagruber hvori dverdge og

tungere vasner kan falde 1 o.s.v.

A) Fealiesrum. Her opholder sig normalt Zdo

forsvarssituationer som denne. Der er sovehalm.

B) Heltenes rum. Her bor de 5

halmdynger og diverse genstande: 57
guldstykicer og 114 selvsiykker, samt en 20
guldstykker.

C) Hpvdingens rwn. Dekoreref n kranier i3
orker, og pd &respladsen er der et gnomk nie. L&

der et tohéndsspyd (dette er +2., men for kobol
tomandsspyd, sé& det bliver ikke brugt) .

Skjult 1 kraniet er der smdzdelsten til en
et stykke rav til cirka 100 gp).

D) Shamanens kammer. Dette er direkte hyggeligth. og minrd
fugtigt og klamt end resten af komplele.t. Her er et bord.
stole, tepper pad vaggene, en udstoppet (men meget livagtiyg) ugle og
messinglampe Th&ngende fra loftet. Der er ogsd tre bgger; romanen
kgdets gang" af raimcocndo di ragucci. "Venner fra dybebt” af demonist
Argon Camgul samt en spellbook. I en kasse er S inkKe papirer
som ved nErmere gennemlesning viser sig at vaere bicgrafi af
koboldhelten Gonzo. der fremla&gger sin  taktis per (Snige.
Skjule. Sniglgbe, Spille dpd. Stikke af o.s.v.).

E) ®ggekammer. Gangen forer nedad til et stort lavtloftet run.
der 1ligger 1 grundvandsspejlet; bagenden af rumme- er mudret, cg her
ligger cirka 100 kobldeg. Her vil lkoboidhunnerne og ungerne halde
stand. Kobolderne wvil kampe med +2 'Te Hit' samt +2 1 damage. De vil
aldrig overgive sig og de skal bankes helt ned pd -4 ‘'Hitpoints' for
at ds.

F) Svinehule. I denne hule bor to unge vildorner zom koboiderne
har temmet. I krigssituationer vil de blive sat ind i 2t stormangreb.

Et lusket folkefard:

Kobolder er overhovedet ikke Dbare mon Hvisz
tilfeldet ville de vere udddde forlengst. Derimod er Jde nok
humanoide race. og deres fortsatte overlevelse yldes
pinligt overbeviste om deres svaghed.

e wval
aldste

EI .
oe (=2

I denne hule er der 56 voksne kobolder:

Normale kobolder: 49; 20 hunner og 19 hanner som har AC7 og 144
hitpoints. De er bevaebnet med kgller(d6), spyd(dé) eller klser(dd). 4
af dem er bevabnede med buer.
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Helte: En kobolds heltemod har ikke de samme kriterier som hos de

fleste andre humanoide racer. Kcbolderne undgdr kamp, dreber uset osv.
Cirka 10% af en stammes hanner bestdr af helte. Disse helte er tyve
(th

1efs) pd 1d4 niveau. Denne stamme er dog s& heldige at have hele 5.
l

Helt: Level 1, 4 hitpoints. 2 Helte: Level 2, henholdsvis 6
29 8 hitpoints. 1 Helt p& 3 level. 14 hitpoints. Den sidste og stgrste
nelt er p& 4 level. men har kun 10 hitpoints (dette skyldes at han er
4 i De har AC 5 ug samtlige tyveevner pAa ner 'open locks' og
Deres evner med felder er 'naturlige’ og de har ingen
»d  mekaniske felder. De kan ‘'back-stabbe’ osv. De er
bevabinede med shortswords og sgmbeslaede kglier.

Aevaingen er en 5'te niveau nelt med 20 hitpoints. Han har en
2rdragt oz AC 4 (Dexrterity = i8). Han leamper med to daggerter. Den
er en bendaggert (+2) af en afdgd koboldhelts l&rben. bruges denne
v af andre end kobolder, rammes brugeren af en forbandelse, der
uiterer i at brugeren ikke kan overrasie nogen medstandere (du sical
informere dine spilliere om at de ikke kan overraske, lad dem selv
ud arf det.).

Shamanen. Shamaner leder oftest stanmerne til det daglige. Denne
shaman. som hedder Grazpak (Greasehack.-red). er bemzrke lsesverdig ved
at han ogsd er troldmand 4/3 niveau. Han er ung (50 A&r) 0g rimelig
dristig:

AC 6, 16 HF., spelis: Light, Cure*2, Hold. Affect normal

fires, Snield, Charm. Mirrcr image.
Han har brugt sin LJghf—wrpll tidligere p& agtenen til at lave
specia effects. ude ved Han har ogsd et scroll med Levitate
og Mag:c Missile (skrevet pa 7 ende niveau) .

Hars assistent (den 1ille hornblzszr) har en spell (command). men
hun er ©gsd en meget stooor kunstner. Hun hiar 5 HF, AC 6 og en meget
Fammel trompet, som hun spreder skrek cg redsel ined (hun Dbrugte den
til at skraemme en bande orker i et stort bagho! d

"“Bu Z%’“ er tilsyrnieladende Chamanens 'familiar' (tienende and),
en vavn. I wvirkeligheden er det en Iimp (en Emadjmvel)

Huzzer var nyttet en ung troldmand. der blev myrdet af udgde,
34 Buzzer ikl I luvnr kunne afievere hans si®! hiemme i helveds.
Zuzzar turde ikke tage hiem, og =log derfor pjalterne sammen
med Grazpak, Sor han har oplart tii magiker. Buzzer haber at Junne
Iormilde sin  over-djevel ved, pa et tidspunkt. at bruge denne
loboldztamme til en virkelig svinestreqg.

Koboldernes taktik. De regner 1kke med at karaktererne finder ned
1 deres huler. men de er forberedt .

Det forste stykke tid vil k)hﬂliﬁrnﬁ 1kke vise sig. men langsomt
neds lide gruppens t&lmodighed med felde v. 34 karaktererne angriber
udeni cmtanke ndr der er noget at angllbc Den 1lille hornbleéeser vil
sprede (Whygge med sine lyde.

Nar de angriber. vil kobolderne gore det bagfra. for derefter at

st il afoy lokke eventyrerne gennem smalle steder. hvor de kan
angribes. De wvil forsege at skille gruppen ad med en sammenstyrning,
hivoref vil angribe den mindste del af gruppen og holde den anden

hen med af ledningsmansvrer .

de n@rmer sig boet. wvil helteneforetage et raid. og derefter
: af hjuipet af Grazpak. Puzzer vil sveve usynligt rundt og vere
yaldt fl‘ at  stikke fjienderns med sin gifthale. hvis det er
=ndiy Dette  er dog ikke det endelige angreb: kobelderne vil
anagukt 319 tra slaget ved hielp af Grazpak's Hold-spell.

Nar ka)akt e kommer ind 1 s2lve boet, vil koholderne sette et
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angreb ind nar faelderne og parannia har
tilstrekkeligt. De vil kaste vildsvinene ind 1 k
gd i direkte angrel og Grazpak vil bruge

Skulle gruppen pé
kobolderne rydde
hvorefter de vil
og flytrte @®ggene til en
allerede taget en for meget.

Experience—points:
give cirka 750 experien
latterlige og svage. Men
tilfalde.

Jeg gar ind for at

exp. for swverh

hitpoint. Til gengeld kan man far min skyid godt
penge, da de Dberer lonn : D
i heie t berig

Monstrenesz XP bdr gangezs med en
zvaerhedsgraden.

x A& for ukrevende
x 1 for normale situat

ipe (ren

oner

Set modifikatoren 1 op for hvar af fe¢lgende fantare:

Modstandere har lokalke

Modstanderne styres

Modstanderne har ch
forholdsregler)

Kamp under umulige forhold (baghold. keoboldhuls., p4 andre pils

I dette tilfelde agmlder at: Kobholder hav
Intelligent ledersikab + Umulige forhold. Dette vii
op til cirka x 4, hvilket vil give omkring 3600 e
det samme som 20 Ogres i en ukompiilceret kamy.
urimeligt.
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ELSER:

S.PETERSENS FIELD GUIDE TO CTHULHU MONSTERS

Call of Cthulhu”” Supplement af Sandy Petersen,

Tom Sullivan m.f1l.

Copyright af Chaosium Inc., (C) 1988
Pris ca. 150 kr. ($14.95)
Anm. Merlin Mann
kasse et, hvor man bliver spurgt,

A Field Observers Handbook Of om tingesten er synlig. Alt efter
Preternatural Entities..... svaret, far man nogle nye

Ja, s& er linien ligesom muligheder: har den tentakler,
lagt. Da jeg fgrst hgrte om sup— kan den flyve, hvilke 1lyde
plementet var jeg ikke i tvivl - frembringer den etc etc.
hvis Jjeg lgftede mine forvent- Efter et par spgrgsmdl vil
ninger i noget som helst, der man kunne placere det pagzldende
lignede mere end gulvhgjde, ville monster — smart, mand!
jeg blive grueligt skuffet.

Det 1lod jeg sd& vere med! Det Ef terha&nden skal vi helt
viste sig at vere mere end en god tilbage til Dreamlands for at
ide - Jjeg blev nemlig gledeligt finde et rigtigt solidt Cthulhu-
overrasket. .. supplement, og det har veret

Det drejer sig klart om en tydeligt at merke en vis nedgang

Inside—-Joke fra Chaosiums side,
som altsd bare er blevet fgrt ud
i livet.

I fodsporene af de bergmte
fugle-kigger guides, Dbeskaftiger
denne bog sig med studierne af
sdkaldt hypergeometriske vasner.

Den beskriver de 27 mest
mgdte monstre, og forteller i
gode praktiske trzk hvordan man
kan genkende dem - og hvilke
specielle kendetegn de har, deres
opholdsteder etc etc etc.

I det hele taget er der gjort

meget ud af, at Dbeskrive disse
herligheder som en videnskab -
man fristes til at kalde den
udvidet Cthululogi (det bgr
indfdres pad vores nye reviderede
character—-sheet V.5,2 Red.) .

Til hver monster-beskrivelse

fglger ogsd et (til tider) over-—
bevisende og flot helsides ma-—
leri; lavet af Tom Sullivan

efter palidelige Cthulhu observa-
tgrers beskrivelser!

Desuden medfglger der et
Stgrrelses—forhold oversigtskort
(hvor forfatternes fotografi
vittigt nok er blevet placeret 1
det ene hjgrne), samt bogen helt
store hit : Quick—Reference
Monster ID Key!!!!

Med dette smarte diagram, kan
man i lgbet af nul-komma—-fem
finde frem til, hvilket monster
der nu er ved at =de een.

Man starter simpelthen ved

i kvaliteten af deres materialer.
Iser deres ret latterlige
Cthulhu & Co.-serie (Miskatonic
U. Graduate Kit) har vist deres
svingende verdi.
Det er derfor merkeligt at.

der igen satses p& en joke, som
Field Guide, men det md& siges, at
de er sluppet rimeligt fra det

denne gang — man er bare ngdt til
at tage det for hvad det er.

Dette supplement har ingen
direkte relevans for Call of

Cthulhu-spillet.
Det er i hgjere grad et . H.P.
Lovecraf t-komik—supplement, hvil-

ket ogsd virker som intentionen
fra Chaosiums side.

Bogen er sjov for gamle
garvede Cthulhu-spillere, der

ikke l&ngere fanatisk tager spil-
let alvorligt (hvilket jeg ikke
mener man bgr ggre — Jjeg synes
det er iorden at lave latterlige
scenarier o.l. til spillet. Det
bgr ikke opfattes som helligt!).

Men en nyere spiller, der
regner med at kgbe The Cthulhu
Monster Manual. vil blive meget
skuffet - det manglede da ogsa
bare! Hvis man ¢nsker at kgre
AD&D-agtigt Cthulhu, sé& skulle
man helst blive skuffet (medmin-
dre man spiller Cthulhu Now.
Red.) .

54 hvilken konklusion kan man
bakse sammen?
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Supplementet er hverken skidt
eller feznomenalt. Det er da meget
sjovt — men man laser det ikke
mere end en gang — og bruger det
sikkert heller ikke mere.

Men det er stadig rimeligt
godt - is@r den medfglgende bib-

+licarafi er hylesk®g - og kan
bruges til at give lidt stemning

til spillet (humor eller horror) .

Jeg fortryder ikke indkgbet.

maske 1 kraft af et afslappet
forhold til DbA&de Lovecraft og
Call..!

Er du blevet trzt af at tage
tingene alvorligt, er dette maske
lige supplementet!

MERLIN P. MANN

REBELLION SOURCEBOOK
MegaTraveller”™ —supplement
Copy.1988, Game Designers Workshop

Pris: ca.200,-
Anm.: Merlin Mann

Som tidligere Science Fic-
tion-fan, appelerer et spil som

MegaTraveller starkt til mig, pga
dens gode baggrund.

Den Imperie - hypotese, der
opstilles samt den velafbalance-
rede tils®tning af aliens, tekno-
logi osv osv, giver en solid og
fleksibel baggrundsverden - du
kan simpelthen spille det pa lige
det plan du har lyst til. Vil du
ve&re Mercenary eller Counciler -
verdenen passer.

Nu arbejder Traveller-uni-

verset dog med et 1idt urealis-
tisk 2D stjernekort, men jeg
synes ikke man bgr opfordre GDW

til at ggre deres spil mere kom-—
plicerede, s& jeg er tilfreds.

Summa Summarum, s& er en af
MegaTravellers stgrste fordele
deres univers. Hele deres bag-
grundshistorie (dvs. om kejsere,
krige etc) synes jeg ogsd meget
godt om. Jeg indrgmmer blankt, at
det er i1 verste SpaceOpera-stil,
men det behgver jo ikke at vere
en ulempe - overhovedet.

. SUPPLEMENTET-

udfra denne be-
skriver min an-

Det er netop
tragtning, at jeg

meldelse af dette supplement. Jeg
synes personligt at GDWs scen-—
arier som oftest er af liden

overbevisende kvalitet - og deres
regeludvidelser og supplementer
drukner ofte i deres BoardGame-
mentalitet; men nar det kommer
til de Science Fiction-relevante
supplementer, md jeg indrgmme en
vis overraskelse og glede.

Rebellion Sourcebook satter
hele baggrundshistorien for Mega-—
Traveller fast. Man har samlet
trddene fra et meget lgst og u-
sammenh&ngende opleg i selve reg-—
lerne.
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Fletion

HISTORIETIMEN

Fglgende artikel fortazller den sande historie om hvordan Cthulhu
endte her. Den blev fgrste gang udgivet i det engelske fanzine DAGON
(nr. 16, Januar '87), og er skrevet af Neil Gaiman. Den er oversat
til dansk af Merlin Mann. Les og nyd.

JEG, CTHULHU!
— eller Hvad Laver Et Tentakelfj@s Som Mig, I En Sunket By Som
Denne (Bredde 47°9'S, L&ngde 126°43'V)?

I.

De kalder mig Cthulhu. Great Cthulhu.

Ingen kan finde ud af at udtale det rigtigt.

Skriver du det her ned? Ethvert ord? Godt — Hvor skal jeg
begynde. . .mm?

Lad ga&, s&. Begyndelsen. Skriv nu det her ned, Whateley.

Jeg blev fgdt for utallige artusinder siden, 1 de me@rke tager pa
Khhaa'yngnaiia (selviglgelig ved jeg 1ikke hvordan det staves. Skriv
det nu bare som det lyder), af ubeskrivelige mareridtagtige foraldre
(lad wvere med at se sadan pd mig. Det sker da ogsd tit for menne-—
sker), under en nasten fuld mane. Selvfglgelig var det ikke ieres
planets mane, det var en rigtig mdne. Nogle n:tter fyldte den over
halvdelen af himlen, og som den gik op. Kunne man std og se det hej-—
rgde blod dryppe og sive fra dens opsvumlede ansigt, indtil den
ndede sin hgjde og oversvgmmede sumpene og tarnene med et dgdt redt
skar.

Det var de gode gamle dage <suk>.

Eller rettere nztter, alt i alt. Vi havde en slags sol, men den
var gammel, selv dengang. Jeg husker stadig den nat, hvor den
endelig eksploderede, og vi alle gled ned pd stranden for at se. Hov
jeg har vist sprunget noget over.

Jeg har aldrig kendt mine foreldre.

Min far blev spist af min mor, efter at han havde befrugtet
hende, o0g hun selv blev spist af mig ved min fgdsel. Det er det
fgrste ieg husker., som det skete. Vridningen ud af min mor, og den
velhzngte smag af hende. sidder sterkt i mine tentakler...

Hold op med at se chokeret ud, Whateley. Jeg finder ogsd menne-—
skernes opfgrsel oprgrende.

Det minder mig om — huskede de at fodre shoggoth'en? Jeg synes
jeg hgrte nogen pludre.

Jeg levede mine fgrste f& tusinde &r i disse sumpe. Det var der
selvfglgelig ikke noget ved, for jeg var kun en lille kngs, og kun
omkring 1% af jeres meter hgj. Jeg brugte det meste af min tid p& at
kravle op pad ting og &de dem, og sd ellers pd at undgd at ting
kravlede op p& mig og &d mig.

Saddan gik min ungdom.

Men s& en dag — jeg mener det var en tirsdag - opdagede jeg, at
der var mere i1 livet end mad (sex? nej nej. Jeg kommer forst til den
fase om et godt stykke tid; jeres planet vil vere for Ila&ngst kold
til den tid). Det var den tirsdag, at min onkel Hastur kom glidende
ned forbi min del af sumpen, med lukket gab.

Det betgd, at han ikke var kommet for at spise frokost, og at vi
kunne snakke istedet.

Se det var et dumt spgrgsmél; selv for dig, Whateley. Jeg bruger
jo heller ikke min mund til at kommunikere med dig, vel? Godt! Flere
spgrgsmal af den slags, og jeg finder en anden at betro mine
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memoirer til - og du kommer til at fodre shoggoth'en.

Vi skal ud og g& en tur, sagde onkel Hastur til mig. Vil du med?

Vi? spurgte ieg. Hvem er vi?

Mig selv, sagde han, Tutte. Yogge, Nulle, Tcha—-Tcha, Shubbe,
unge Youghurt (hhv. Azathoth, Yog-Sothoth, Nyarlathotep, Tsathoggua,
Shub-Niggurath og Young Yugguth. Red) og nogle andre stykker. Du
ved, bare Drengene! (Jeg oversztter frit for dig her — de fleste af
dem er alligevel a—, bi- eller triseksuelle, sa...)

Vi er p& vej ud, sluttede han, og vi ta@nkte om du var med pa
noget sjov?

Jeg svarede ikke med det samme. For at vere helt @rlig, sa& var
Jeg ikke helt s8 vild med mine featre.

Men jeg var ung - jeg hungrede efter spendning. '"Der ma vare
mere 1 livet. end at sumpe rundt her!'". S8 jeg sagde ja, som du nok
havde gzttet, og sev efter Hastur til vi kom til m@destedet.

Vi Dbrugte nu, s& vidt jeg husker. den nzste mane pa at aftale
hvor vi skulle hen. Tutte havde tabt sit hijerte til det fierne
Shaggai. og Nulle havde det med det Unzvnelige Sted (Om jeg fatter
hvorfor? Sidst jeg var der, var alt lukket). Det var nu ligegyldigt
for mig, Whateley. Hvor der var vand og et eller andet listigt galt,
ville jeg fgle mig hiemme. Men Yog—Sothoth havde det sidste ord. som
altid. og vi endte med at tage til hans plan.

Du har da medt Yogge, ikke. Lidt usammenhzngende, men meget
flink.

Han &bnede vejen for (det er derfor vi har givet ham hans
fiollede ggenavn) .

Helt ®rligt — s& brgd jeg mig ikke s& meget om det. Det ggr jeg
stadig ikke. Hvis jeg havde vist hvor meget vi skulle igennem, havde
jeg sikkert ikke taget med, men jeg var jo s& ung!

Jea husker vores fdorste stop., det tagede Carcosa. Det skremte
sgu’' nesten livet af mig. det sted. Nu kan jeg se pd jeres slags
uden at ryste. men alle de folk, uden skel og tentakler. gav mig
virkelig kuldegysninger.

Kongen i Gult var den fgrste jeg nogensinde kom i sludder med.

Kender du nogen gode steder at erobre? spurgte jeg ham.

Han viftede svagt sin h&nd i retning af en lille flakke af
stierner. Der er een derovre. du muligvis vil ku' 11': sagde han.
Det kaldes Jorden. Lidt ude p& bghlandet. men der er masser af plads
at brede sig pa.

Gamle fiols!

N&, jeg m& ha' en lille pause. Sig lige til en eller anden, at
han skal fodre shoggoth'en, nar du er pa vej ud!

LE.

Er det allerede tid igen, Whateley?

Lad vere med at skabe dig. Jeg ved godt. at jeg sendte bud efter
dig. Min hukommelse er god som altid.

Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fthagn.

Du ved godt hvad det betyder. ikke?

I sit hus, R'lyeh, venter den dgde Cthulhu drgmmende!

En anelse overdrevet, dog. Jeg har ikke haft sa& godt pa det
seneste, men det er ikke noget alvorligt.

R'lyeh.

Jorden.

Det er et godt eksempel p&, hvordan sproget &ndrer sig:
betydningen af ordene. Slgrethed. Jeg kan ikke holde det ud. Engang
var R'lyeh Jorden. eller i det mindste den del. jeg styrede. Nu er
der kun mit lille hus tilbage. Og jeg far sgu' ikke nogen stgtte fra
fredningsstyrelsen!
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Og Old Ones'ne. Nu er de begyndt at kalde os for Old Ones. Eller
Great 0Old Ones. Som om vi havde noget at ggre, med de der
tgnde-téber! - -

Slgrethed!

S& kom jeg til Jorden, og dengang var der en hel del vadere, end
nu. Et herligt sted med rige have, og jeg havde en pragtfuld tid med
folkene. Dagon og drengene (bogstaveligt talt). Vi levede alle i
vandet i de gode gamle dage, og fgr du ku' n& at sige Cthulhu fthagn
havde jeg dem til at bygge, som slaver og kgkkenhjelp. Bade som
kokke og kogte selvfglgelig!

Vi havde det sjovt dengang; blodsudgydelser og. ¢gdelaggelse,
ofringer og fordgmmelser, blod og slim og dynd, og modbydelige og
unevnelige lege. Mad og sjov. Det var een lang fest, og alle elskede
det, wundtagen dem, der fandt sig selv pd traspid liggende mellem
ostestykker og ananas!

Ak, der var kamper p& Jorden dengang.

Det kunne bare ikke vare evigt.

Fra himlen kom de, med hindeagtige vinger, regler og regulativer
og skemaer, og Dho-Hna ma vide hvor mange andre formler vi skulle
udfylde i op til flere eksemplarer. Banale smd bureaukryber, alle
til hobe! Det kunne se p& dem: 5-takkede hoveder - alle man s& havde
fem spidser, eller arme eller hvad det nu var, p& hovedet (som det
lige skal bemzrkes, altid sad det samme sted). Ingen af dem havde
fantasi til at gro tre arme eller seks, eller hundredeogto. Fem,
hver evig eneste gang.

Okay, det er ikke for at forn®rme nogen.

Vi kom ikke godt ud af det med hinanden.

De kunne ikke lide min fest.

De begyndte at banke p& veggen (altsd rent metaforisk). Vi var
ligeglade. S& blev de pludselig ondsindede. Rabte og skreg og
sloges.

Okay okay, sagde vi, I vil ha' havet, I f&r havet. Slukdrede
flyttede vi op pad land - der var ret sumpet dengang - og vi byggede
en masse monolitagtige strukturer, der n®sten overskyggede bjergene.

Ved du hvad. der udryddede dinosaurerne, Whateley? Det gjorde
vi. I en kempestor grill-fest. Mums!

Men de sma spidshovedede dgdbidere kunne ikke lade os vare. De
prgvede sgu' at rykke planeten tettere pa solen! — eller var det nu
lengere vak? Jeg fik aldrig spurgt dem ad. Det neste jeg husker, var
at vi var tilbage under havet!

Man matte le.

Na, det ma& vere det for idag - og kunne du s& ikke venligst
anmode nogen om at fodre den forbandede shoggoth?

ITI1.

(Man er nesten overbevist om, at mindst tre sider af manuskrip-—
tet mangler p& dette punkt.)

Stjernerne ®ndrede sig, Whateley.

Forestil dig, at f& hovedet hugget af, efterladende en klump kgd
pd en marmor-plade, der ligger og gisper og blinker. Sadan fgles
det. Festen var ovre, og der 14 et par Artusinder tgmmermend forude!

Det drzbte os.

S& nu md vi vente hernede.

Grufuldt, ikk'?

Det er ikke s galt. Det rager mig en unevnelig redsel. Jeg kan
sagtens vente.

Jeg sidder her, dgd og drgmmende, og ser hvordan menneskernes
myre—emperier vokser og visner, svaver og falder, vinder og taber -
se det kalder jeg underholdning.
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En dag - maske imorgen, -maske om flere morgner end du nogensinde
ville drgmme om — vil stjernerne st& rigtigt pa himlen, og gdelag-
gelsernes tid vil atter vere over os; jeg vil komme fra dybet og
endnu engang herske over verdenen.

Kaos og lgier, blodig mad og raddenskab. evigt tusmgrke og
mareridt og skrigene fra de dede og ikke—dgde og de troskyldiges
messen.

Og derefter?

Jeg tager wvel videre fra dette plan.-nar denne verden er en kold
klods. der cirkler om en slukket sol. Jeg tager hiem til mig selv,
hvor blodet drypper nedover ménens ansigt, der buler som dinene pa
en ded s¢mand. S& vil jeg udvikle mig.

Jeg vil finde en mage, og til slut skal jeg fgle en rgren inde i
mig. og jeg skal fgle min lille, @de sig veij ud igennem mig.

<sngft

Skriver du alt det her ned. Whateliey?

Godt. Det betyder meget for mig.

Na, men det var s& det. Slut. Ferdig. Finale.

Kan du gette. hvad vi skal nu. Whateley? Nemlig!

Vi skal ud og fodre shoggoth'en..........

(C) NEIL GAIMAN 1986
(C) DAGON MAGAZINE 1987
(C) MERLIN MANN 1988
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FORBRUGERNYT

******************************************)Y***W***********i*******k*

ABONNEMENTSERVICE

Det skal ikke vere nogen hem—
melighed, at der er store fordele
i at abonnere pd TABU, fremfor at
kgbe det i lgshandlen:

For det fgrste for du dit ek-
semplar tilsendt helt portofrit
hver anden maned.

For det andet far du et
gratis nummer af TABU, som en
slags bonus, fgrste gang du be-
gynder dit abonnement.

Dvs. at du betaler for 5, men
faktisk far 6 numre tilsendt (nej
vi sender dig ikke flere eksem—
plarer af samme nummer) .

Oveni dette, fadr du mulighed
for, at deltage i de konkurrencer
vi engang imellem offentligggr.

Du far ogsa mulighed for at
bruge vores SJZLDNE UDGAVER-til-
bud, som bliver forklaret her-
under.

Alle disse fordele kan du fa
adgang til, ved at indbetale 75
kr pa et girokort, hvorpé du i
forvejen har skrevet:

TABU c/o MERLIN MANN
HAVNEGADE 477+
1058 KBH K
GIRO.NR. 4 58 40 23

Skulle du have nogen spgrgs-—
mal, er du velkommen til at
skrive eller ringe pa:

TLF.NR. 01 93 07 24

Vi kan evt. sende et giro-
kort til dig, hvis du gnsker det.

SJZLDNE UDGAVER

Har du nogensinde gaet med
tankerne om, at anskaffe dig den
forste udgave af AD&D - Har du
drgmt om at f& fat i et pent
eksemplar af Curse of the Cthoni-
ans — er der i det hele taget
noget du &rgrer dig over, ikke
lengere er tilgezngeligt i butik-
kerne? Vi har lgsningen. Da Paul
Hartvigson er taget til USA, har
han f8et nogle fine kontakter med

nogle smaforretninger rundt om.
Onkel Paul - kan mdske. hjzlpe
dig! Og hvis du er abonnent pa
TABU, s& vil han faktisk gerne
ggre det.
Ring eller skriv dine gnsker
til os — vi vil ggre vores bedste

for dig. Du ku' jo ggre, ndr du
alligevel skulle sende dit giro-
kort.

Your Word Is Our Command,

Master..... (IGOR Inc.).
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BREVKASSEN

Der har ikke v@ret uhyggeligt mange breve denne gang. men folk
er stadig velkomne til at skrive. og sige deres mening. Alle der
skriver ind. og far deres brev offentligtgjort, vil fa et gratis
nummey af TABU,

Sidste nummer skrev en Torben Stenhoim fra Vanlsse ind. Da jeg
desverre har forliagt din adresse. kunne ieg. ikke sende. dig et num—
mer, men hvis du sender mig et brev med din adresse. sd er Jjeg
villia til at forere dig et gratis abonnement, som en slags plaster
P& sdret - skriv snart!

Kere Merlin/TABU.
Jeg skriver igen, da jeg mener at have nogle forbedringer til TABU.
1) Abonnering: Der skal i hvert nummer vere en rubrik, der forklarer
hvordan GIRO-indbetalingen foregdr. Dette bgr forklares grundigt, og
det skal s&ttes 1 en ramme bagest i bladet.
2) Adresser pd forretninger. der forhandler TABU.
3) Adresser p& og oplysninger om Rollespilsklubber rundt om i
landet. Kunne du skaffe mig en liste over klubber p& Fyn, s& hurtigt
som muligt.
4) Trefpunktet: Denne rubrik skal vere med i alle numre (hvadenten
der er noget at putte 1 den eller ej). Der skal vere oplysninger om,
hvordan det fungerer og hvad det koster.

Der bgr ogsd vaere en klippekupon, s&'n i stil med:

Salg [) Kgb (1 ~ Bytte []

Text (3 linier & 50 karakterer)

Det var forsliagene for denne gang.

Med venlig hilsen
THOMAS NICK ANDERSEN

Hej Thomas. gamle svinger

Jo, jeg kan godt bruge dine forslag. Vi har allered nu lavet en
FORBRUGERNYT-sektion, hvor vi forklarer abonnent-systemet.

Forretningslister skal jeg lige tygge lidt pa.

Rollespilklub-liste er alletiders ide, men det krever at folk
skriver ind. hvis de har en klub, de vil have offentliggjort. Det
vil jeg s8 kraftigt opfordre til.

Trefpunktet er ganske gratis, s& folk kan s&dan set bare sende
ind. som de har lyst - det er muligt folk ville blive inspirerede
ar, at skulle klippe lidt i deres blad. Det ved jeg ikke.

Jeg regner med at hgre fra dig 1 neste nummer igen — maske
skulle du have din egen rubrik.. .

venlig hilsen Merlin.
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