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IND-LEDER

ved Merlin Mann

Nar man sddan har overstaet
et helt 4r, ledes man ofte ud i
nostalgi og det der er varre.

Det ville vere meget pas-—
sende for mig nu, at se lidt til-
bage pa TABU's 1liv og levned i
det forgangne ar.

Det wvil Jjeg sé& lade vare
med! Det ville nesten vare for
nemt. Lad os hellere se lidt pa,
hvad vi kan forvente os af 1989.

'89 — P4 Tersklen Til en Zra...

EZra - Hvabe'har??? Endnu en
fis i en hornlygte?

Badde og - 1989 bliver hg¢jst
sandsynligt det &r, hvor rolle-
spil vil f& sit endelige gennem-—
brud som ungdomshobby i Danmark.

Det har TABU i hvert fald en
mistanke om, og vi ¢jner ogsd en
chance, for nu at komme ud til
nye rollespillere og interessere-
de.

Derfor har vi ogsa sat vores
oplag betydeligt op, og vi héaber
selvfglgelig at det wvil kunne
hj=lpe til, med at f&4 skabt et
godt grundlag for alle de nye
spillere.

TABU - OGSA FOR FOLKET

Det skal jo 1ikke v=re en
hemmelighed, at TABU indtil nu
har henvendt +til en klike af
rollespillere - nemlig de mere
eller mindre garvede.

Det wvil vi egentlig gerne
lidt vek fra. Vi vil stadig sdrge
for masser af god materiale til
den mangedrige spiller, men med
den nye generation af spillere,
som heéjst sandsynligt wvil Dblive
ret stor i le¢bet af aret, er det
vigtigt ogs& at have materialer,
der henvender sig til begyndere.

ROLLESPIL ~ IN/YT ELLER DYT

Som regel nar jeg fortzller
folk om rollespil, ryster de
opgivende p& hovedet og spé¢rger
sarkastisk om jeg cgsé& samler péd
Masters o.t. Universe ell.lign.

kommentarer. Det anses med andre
ord, for at vzre rimeligt Yt.

Eller gjorde — i h¢jere og
hé¢jere grad, er folk begyndt at
stille spg¢rgsmal om genren i
stedet. De kan selvfglgelig
sjeldent lade vere med at trazkke
pA smilebdndet - men de lytter
efter hvad man siger.

Man kan s&4 ©pro¢ve at fore-
stille at rollespil ligefrem vil
blive en In—-hobby. Det er faktisk
ikke umuligt at den kunne blive
det.

Er det nu godt eller skidt -
det wvil jo nok betyde, at en hel
del userigse folk, vil komme til
at styre markedet (i og med, at
de sikkert vil vere den stgrste
mdlgruppe) .

Til gengzld giver det gode
muligheder for en ¢get konkurren-
ce og et mere aktivt marked.

Det giver ogsd4 muligheden
for, at fjerne mystikken omkring
spillet samt dets status som
Kultspil. Det kan man Jjo ogsa
vere mere eller mindre uenig om
fordelene i.

HVAD KAN VI VENTE 0OS?

Men hvis rollespil virkeligt
bliver populert (hvis man har
prévet at std bare 10 minutter i
rollespillets Mekka i1 Ke¢benhavn,
Fantask, mellem skrigende unger,
bekymrede me¢dre og stressede
spillere, vil man mene at tiden
allerede er kommet), hvad kan man
s4 vente sig af denne optur?

I U.S.A. var rollespillet jo
en- af de helt store ting i
slutningen af 70'erne og starten
af B80'erne (mé&ske mest efter
dansk skala - efter amerikansk
har det vist aldrig veret et
enormt hit. Men alt er jo ogséd sa
stort derovre i staterne). Men
siden da, er det gdet ret
kraftigt tilbage for rollespillet
i Guds eget land. Man anses fak-
tisk for at vere nérd nadr man
spiller det.

Det er svert at sige, hvor-
dan danskerne vil reagere pd den-
ne forsinkede optur.

TABU agter 1 hvert fald at
vere pa pletten.....
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SIDE 5

HVAD ER ROLLESPIL?

- Et fors¢g pd en forklaring; Af P.Hartvigson

Da vi ved hvor svart det kan vare at enten forklare eller forsté
hvad rollespil er, har vi preovet at arbejde os frem til denne model:

Rollespil forbinder fantasi-elementer fra leg og skuespils—-stil,
med beslutningstagen fra brztspil som Skak. I spillet wudforsker
deltagerne forestillings—-verdner gennem ‘'"Karakterer" - beboere i
disse verdner. Rollespillenes verdner strazkker sig fra eventyrlige
lande, som 1 Tolkiens Ringenes Herre, over historiske, nutidige og
futuristiske miljger til Science Fiction - hvert spil har sin genre
og sin verden.

Spillet finder som regel sted rundt om et bord. En af deltagerne

er Spil-Mesteren, der skal styre verdenen, som spillet foregdr i.
Spil-Mesteren laver en baggrundshandling, og de andre spillere péa-
virker spillet gennem deres karakterer — "rollerne" de spiller.

HELTEN OG EVENTYRET

F¢or spillet kan g& igang, skaber hver spiller en Kkarakter
(Spilleperson) sammen med Spil-Mesteren. Ved hj=lp af spillets reg-
ler, finder man frem +til spillepersonens kendetegn - styrke,
udseende, viden osv. Fra disse oplysninger kan baggrund, karriere,
evner og endeligt karakter-trzk fasts=ttes.

Resultatet skulle vare en enestdende figur, som spilleren kan
identificere sig med.

I et eventyr, prover en gruppe spillere deres snilde og karak-
teres kunnen mod en handling udtznkt af Spil-Mesteren. Gennem karak-
terene skal spillerne omgds med indbyggere, steder og begivenheder i
spille—verdenen. Eventyrets plot kan vare alt fra skattejagt, krimi-
gdder, milit=zre begivenheder og rumudforskning til sande helteger-.
ninger.

Oftest bruges karakterene i mere end et spil. En serie af
eventyr, med samme karakterer, kaldes en kampagne. 1 en sddan
udvikler karakterene sig og forbedrer deres evner, mens de kan
strebe efter et hg¢jere mal.

REGLER, TERNINGER OG BESLUTNINGER

Spillereglerne er ofte ret omfattende, og kan tage tid at venne
sig til. I det vasentlige fort®ller de om spilleverdenen, og om
hvordan karakterer skabes, og hvad deres evner betyder. Sa
beskeftiger de sig ofte med systemer for afvikling af kampe. Vold
spille tit en rolle i genren, hvilket den er blevet skarpt kritisret
for. Men det er en funktion af spillets meget vide og l¢se rammer. I
sin form giver det mulighed for, at afreagere og eksperimentere med
ting som dagligdagen ikke byder.

Terninger bruges i vid udstrakning til at gengive
tilfeldighedsmementer. Som i den virkelige verden, er der intet der
er helt sikkert.

Det betyder ikke, at karakterenes handlinger skal fastsettes af
terningslag; men at tilfzldigheder spiller en rolle, og skal tages i
betragtning. Succes i eventyret opnds ofte bedst, ved at planl=zgge
og bruge karakterenes evner til bedste effekt, og forsg¢ge forhand-
ling f¢r konflikt.

Raske beslutninger og improvisationer er dog nesten altid pa-
kravet, iszr til de mere snavre situationer, der kan opstd.
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SPIL—MESTERENS ROLLE

For spillet begynder, planlzgger Spil-Mesteren hvordan eventyret
og plottet h¢jst sandsynligt vil udvikle sig. Denne forberedelse
skal forenes med en god evne til, at reagere hurtigt pd de sare
jdeer spillerne kan finde pd, som ligger udover, hvad Spil-Mesteren
havde forventet i sin planlagning.

Fremfor alt skal Spil-Mesteren vare rimelig. Han eller hun er
almegtig i spillet, s& det er meget vigtigt, at han/hun ikke modar-
bejder spillerne frontalt.

Spil-Mesterens fremmeste opgave er, at fa spilleverdene til at
synes virkelig, og vere levende.

SPILLET OG DEN VIRKELIGE VERDEN

Snyd og darligt spil kan spolere det hele - ved enten at ville
stjele rampelyset konstant, eller ved at negte at tage spillet
alvorligt, for s& at bryde illusionen.

Oomvendt er de, der tager spillet for serig¢st, og ikke ved
hvorndr spillet stopper, ligesa pdeleggende. Man kan begynde at bare
nag for ting, der skete i spillet - og ens omverden distanceres.

Mest farligt er dette, for usikre spillere, der identificerer
sig for meget med deres karakter. De er tit ofre for de ovenstédende
aggressioner.

Sadanne problemer forebygges bedst, i grupper med en &ben og
venlig stemning. Rollespil skaber ikke i sig selv problemer, men
ofte kommer eksisterende problemer til udtryk i spillet. Rollespil,
naAr det er bedst, betyder ikke at s¢ge tilflugt i en dr¢mmeverden,
men derimod en afslappende genopladning og reflektion pa sig selv og
sin verden.

Hvis du ikke kender noget serligt til rollespil, vil du sikkert
finde bladet 1idt svart at forstd — det kan - is@r vere pga. Vores
specielle tale-former og fagudtryk.

For bedre at kunne finde rundt, har vi lavet en lille ord-liste,
med de mere generelle vendinger.

EVENTYR (eng. Scenario eller Module): Det pageldende plot, som k¢res
af Spil-Mesteren

GRUPPE (eng. Party): Et hold (som regel pa 4-6) af enten spillere
eller karakterer.

KAMPAGNE (eng. Campaign): En serie af Eventyr, spillet over langere
tid.

KARAKTER (Eventyrer/Figur/Spilleperson eng. Character): Hovedper-
sonen/er i spillet. Den rolle, hver spiller udfgrer.

SPILLER: Deltageren, der styrer en karakter.

SPIL-MESTER (Spilleleder eng. GameMaster (GM)): Lederen i spillet,
der styrer verdenen og spillernes modstandere.

T4/T6/T10 etc. (Terning 4/Terning 6 osv. eng. D4/D6/D10 (Die 4/ Die
6)): Forskellige slags terninger, der bruges i spillet. Tallet refe-
rerer til antallet af sider p& terningen.

VERDEN: Det enkelte spils ramme. Det sted spillet foregar (varierer)

*k***ﬂ*)&k*i‘**k***x’(;ﬁi(kk:ﬁ*ﬂ*)‘(}(kﬂ**kﬁkﬁ********kkk***i***k*kk**k*i*kkﬂ
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NYHEDERNE

-Ved Koland R. Rap

DoD og D&D PA DANSK

Det er nu endelig lykkedes
de danske importgrer af spil fra
TSR (der stdr for Dungeons & Dra-—
gons), FAFNER SPIL at fa en dansk
udgave af Basic Dungeons & Dra-
gons p&a gaden. Det hedder stadig
Dungeons & Dragons, hvilket nok
vil lette en del entusiaster.

Der er endnu ikke kommet
nogen moduler pd dansk, men ud-
videlses—-sattet Expert Set, for-
ventes at komme pa dansk i l@bet
af foraret.

DER ER DERIMOD mere gang i
det andet nye rollespil pda dansk,
nemlig det svenske DRAGER OG DZ-
MONER, der i Danmark udgives af
Wittrock A/S. Der er allerede ud-
kommet eventyr-modulet, Novasten-
en og supplementet Monsterbogen
pd dansk.

Senere p& fordret vil Expert
udgaven ogsd komme pd& dansk. Men
der er stadig masser af svensk
materiale at overs=ztte af - o0g sa
vidt wvides vil alt komme pa

dansk. Vi gl=zder os.
Kok kR K ok e Rk ks ok ok sk ke ok okl kK kK kK kK ok ok Ok kK X

CHAOSIUM UDTALES MED STORT O

Spilfirmaet Chaosium Inc.
(udtales Ka-or-sjum), har efter
sigende veret ude i en stor kri-
se. Rygterne ville, at de sidste
ar havde haft Dbetalingsstands-
ning. Det skulle dog ikke have
haft noget pd sig, siger Chao-
sium.

Ikke desto mindre, har en af
de store personligheder i firmaet
- nemlig chefen Sandy Petersen,
trukket sig ud af foretagendet.
Han er gaet over +til Computer-

firmaet, Microprose. Lynn Willis
har nu overtaget hans post.
"He Is Gone But Not

Forgotten" som deres lager-chef,
John B. Monroe udtrykte det.

Det tyder dog ogsa nok pa,
at Chaosium vil kunne begynde at

leve igen. That is not Dead!
Kk Kk ok kK ok A ok kK K ok ok ok K ok ok Kk kK Ok Kk ok ok ok kR ok

EREBOR-CON PA_AMAGER

Den stork¢benhavnske rolle-
spilsklub EREBOR, afholder den 30
april en Mini-Con pa Peder Lykke
Skolen, der ligger pa hjérnet af
Brydes Allé og Peder Lykkes Vej.

Der vil blive afholdt
konkurrencer i AD&D, Space
Master, Warhammer Fantasy og

Call of Cthulhu.

Der vil blive lagt foldere i
Fantask, med mulighed for
forhdndstilmeldinger.

Nermere oplysnianger kan fas
hos Kasper T. Mortensen, Tlf. 01
857112. Efter 1. marts dog pa
Tlf. 01 605654.

Xk ke ¥k ko d kg ok ko ke Sk sk ke ok ek ok ok sk ok ek kA ok ok kK K

AD&D FOR ANDEN GANG

Til maj wvil hele landets
AD&D-freaks kunne glede sig over
en leznge ventet udgivelise: nemlig
Advanced Dungeons & Dragons 2nd
Edition.

Det drejer sig om en total
revidering af det gamle system,
og rygter lyder, at der faktisk
er sket forbedringer i stor stil.

I Fe¢lge planen skulle der
udkomme en ny Players Handbook,
bla. indeholdende Unearthed Ar-
cana. Til juni kan man s& fa den
reviderede Dungeon Masters Guide,
og senere vil Monster Manuals
udkomme i ring-bindform wunder
navnet Monsters Compendium. med
en side til hvert monster.

Det lyder jo unegteligt
spandende.

ok ok kK K K sk ok K Bk ok K ok ok ok kK ok sk ok ol ok e ke sk ke K
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FAST-A-rbejde VENDER TILBAGE

Rollespils—foreningen
Arhus, .FASTA har for nylig haft
en del at se til.

De havde fdrst og fremmest
et stort problem med deres lub-
blad. Men her er der faktisk en
sol-strdle historie at finde.

Efter at en epoke sluttede,
da Jens Kristian Boll matte stop-
pe som redakte¢r, var der pro-
blemer med at finde en afldser.

Og da den nyansatte redaktér
Sylow syltede og drev selvtagt pa
et nummer, blev han ogsa fyret.

Til alles overraskelse lyk-
kedes det s4 at overbevise Malik
Hyltoft i stedet. og han stdr nu
for bladet, Timespoiler.

54 havde FASTA planer om, at
genoptage deres drskongres,
FASTA-Val. Den havde ligget pa
hylden et godt stykke +tid, mens
man afholdt Emne-weekender 1

stedet.
Men da arrangdren, Thomas
Wernberg ops¢gte kommunen ang.

lan af lokaler, fortaltes han at
der var blevet indfdért afgift for
lan af lokaler. I alt ville denne
udgift oplgbe sig til ca.
10.000,—- for een week-end.

Bedst som man er begyndt at
tenke pa Emne-weekender igen, og
lige foér vi gar i trykken, finder
nogle gutter dog wud af at det
vist ikke er helt rigtigt - og nu
skal der faktisk afholdes Fasta-
val! Det sker den 20. +til 23.
April (Bededags—ferien) p& Bro-
bjergskolen i Arhus.

o A s ek sk ko ok sk gk sl ol kSl ok sk sk ke ke ok sk ke ke kol ok ke ke K K kK

INDIVIDUELT GAMES WORKSHOP

Det britiske spil-firma, Games
Workshop, har indtil for nylig
haft en hel del produktion pa 1li-
cens.De havde bla licens til Call
of Cthulhu, som man naede at
udgive et par supplementer til.

DET gider de nu ikke mere,
og vil nu hellige sig deres egne
spil, Warhammer, Judge Dreed o.l.

Sammen med deres intense
‘familie"-bretspils-produktion,
er dette formentlig ogsa nok.

AR MK N K K Mk sk sk A ke ok Kk K ok kK R K K K K ok kX K Wk

FLERE RALLENDE N@RDER — FRN

S4 er det med gl®de, at red-
aktgren ser, at hans gamle klub i
Espergerde i Nordsjzlland, FRN er
genopstédet.

Kort for og lige efter han
forlod klubben, 14 den hen i u-
visheden, men et par gamle rotter
samt et par nye, sat igen skub i

tingene, og de arrangerer nu
jevnligt spille—weekend'er i Hel-
singgr.

omradet kan jeg
Daniel

Bor man i
anbefale at ringe til
Sejer, 02-234248.

Held og lykke, FRN

kK ek ke ke ke ok ok ok ke kK K sk ke K K ki Kk ke ke kK ke ke ke ke ok

NEWS FROM ACROSS THE SEA

Chaosium har netop udsendt
deres 1989 katalog, og wuden at

byde p& sa& meget nyt, er det da
ganske interessant.
Man kan nemlig se, hvordan

der  legges mere og mere vagt pé
Kits (supplementer Dbestdende af
pap—-dimser og sm& sjove sager) og
boger der er forstdelige for
andre end initierede rollespil-
lere.

Deres nye rollespil, Prince
Valiant er kreeret udfra samme
princip - det er et Story-Telling
Game med ultra-simple regler og
vegten lagt p& fortelling og
episk spillestil. Folk de¢r kun,
hvis det ville vere passende rent
romantisk eller episk.

S& kommer der endnu et
billed-supplement til Call of
Cthulhu. Det drejer sig om Field
Guide to Creatures of the Dream-—
lands. Det er en absolut spil-
irrelevant udgivelse, men en flot
bog med 2 siders beskrivelser af
monstre.

S4& har man udgivet nogle
specielle papir-omslag, som man
kan indbinde sine boger is
Motiverne er forsider til Necro-
nomicon, Vermiis Mystreriis m.v..

Til Call of Cthulhu kan vi,

udover en genoptrykning af Masks
of Nyarlathotep, vente en 4.
udgave af regelbogen (bla. inde-

holdende Fragments..), 0g en

udgave af Keepers Screen.
Kk sk sk ok sk ok sk sk ok kK ok kK ok J¢ 3k 3k sk ok ok Ok ok ok ok K ok K kX X K
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\{ er kua et
fattigt ord

Ar P HARTVIGSON

Sammen med moderne vaben,
stark menneskelig og umenneszkelig
modstand, giver sindsyge Call-

Denne artikel handier om karakteren noget at kempe imod,
sindssyge - serligt i Call of samt et overraskende antal
Cthulhu, hvor det er en chancer for at vare heroisk.
integreret del af spillet, men Formalet med Sanity-system
ogsa 1 andre spil hvor det er altsid ikke at gore karakrterer
dnskes. cindssyge eller genere spiiierne;

det er spilleren - ikke karak-

Sindssyge og mental terene, der er de egentliige mal.
ustabilitet hdérer ikke hjemme 1 En ordentlig Kyper bruger
alle spil. Det er et spgrgsmal om systemet +til at fremme hand-
genre. Mange spillere modsetter lingen, og lade handlingen godre
sig ideen om at karakterer kan spillerne bange, samt til at ibne
rammes pa den made. Det gdr dem deres tanker for skremmende
svagere og spilleren mister noget muligheder.
af kentrollen. Derfor anses Call Systemet kan vere svert at
og Cthulhu ofte for et anti-helte bruge efter hensigten - serligt
spil. Men helte der ikke er mens spillet korer. Flest
sirbare, er efter min mening ikke besvarligheder opstar dog nar
helte. Det er derfor AD&D har Kyperen ikke forstar systemets
saving throws, Twilight 2000 har form&al, men ailligevel hruger det.
coolness under fire, (traveller Det er et usedvanligt
har?). Chill, Gurps Hoarror og problem a2t holde styr pa en del
Call har selvfdlgelig frygten for af karakterens personlighed -
det ukendte, samt det kendte - irrationelle Qg underbevidtse
ligeledes har Warhammer et folelser. Han skal for det meste
Insanity-system, der dog lider gdre det mod spillernes
under at kun magi kan kurere. interesser og til tider mcd deres
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vilje. Det er feor nemt at veare
sadistisk som Kyper i dette
tilfelde. Du skal spille deres
nerver som pa et fint instrument,
men du skal gdre det med folelse.

Det er en hard kamp at
bevare spillernes respekt og
accept. For det forste skal

systemet ikke bruges til at go¢re
karakterene sindssyge. Spillerne
skal kune forsta hvorfor
karakterene mister Sanity. Sanity
er til for at skabe drama og give
rimelige grenser for karakterene.

DELVIS OFFICIEL VERSION

Hver karakter har et antal
"Sanity-points", der reprasen-—
terer hins mentale balance. Dette
antal point er 5xPower
(viljestyrke sl term),

Nar en karakter kommer ud
for et chok eller en anden
ubehagelig oplevelse, skal
spilleren sld mod karakterens
Sanity points. Slar han over
dette antal med en t100, mister
karakteren et antal point (slaet
med terning) med chokreaktion
eller sindssyge som mulig foélge.

Slas der derimod 1lig med
eller under, slipper karakteren
med cverraskelsen (evt. et mindre
pointtab ved meget skremmende
oplevelser).

Den praktiske effekt er at
karkterens mentale balance
iangsomt(?) undergraves, og at
hin bliver mere og mere sdrbar
overfor uhyggelige hzndelser (der
er dog chancer for at genvinde
Sanity senere).

Tab varierer. F.eks. mister
man 1 pcint ved at fejle checket
ved mindre chok, mareridt osv;
man mister d6 ved at se et mindre

monster (sasom en Deep One). Ved
storre uhyrligheder mister man
ogs4d et mindre antal nar man
klarer checket (f.eks. d8/1 for

en mumie), for unddigt at myrde
en uskyldig person; d20/d43, for
aldeies uhyggelige monstre (sasom
Shoggoths) eller d100/d10 for

en st¢rre guddom, som Cthulhu.

Derudover
tillegstab i

foreslar jeg
passende tilfzlde;

f.eks. d8(1l) tab for det fdrste
bevis for at det overnaturlige
eksisterer, overfor uforberedte
personer, ikke for begynder-
karakterer der mistznker sare
krefter eller folk, der i
forvejen er "overtroiske". Andre

tab er for at beg& planlagte
drab, bruge tortur og undédigt
dr®be uskyldige personer (se
afsnittet om tilvenning).
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Men  antag at Monsieur
Lourmarin har skubbet sin ven,
skolelarer Cércy, ud over hav-
skreanten i den +tro, at han er
skyld i sdnnen Andrés forsvinden.

Ca. 14 dage efter undersg¢ger
Lourmarin en lyd i sit kontor ved
nattetide. det er 1'Armand's

spggelse, der synes opbulnet af
vand og =dt af fisk "Jeg er ikke
den skyldige!"

Den gode sagf¢rer tager nu 3
Sanity checks, 1) d8 for det
vemmelige syn, 2) d6é for at have
myrdet en uskyldig og 3) 6 for at
se bevis for det overnaturlige,
hvis eksistens han altid har
benzgtet.

Han fejler alle +tre i fin
stil (hans Pow er 8 = Sanity 40),
og taber 2t8+t6 point = 3,7,4 =
14 point.

Hans verdensbillede bryder
sammen, og han vakler ind i sin
seng til konen og lzgger sig 1
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fosterstilling. Den forbliver han
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En helt anden historie: En
gruppe opdagere sendes til
bretagne af Lourmarins svoger 1
Le Havre. Det er op til dem at
rede tradene ud (og legge merke
til andré og larer Cércy's fzlles
interesse for borgruinen pa
nesset samt de se#re lys, der har
fdet skibe til at g& pa grund).
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Sindssyge forekommer nar man
mister et antal Sanity points
samtidig eller fra samme grund;
f.eks. at finde en korsfestet kat
pd sin hovedd¢r flere dage i
trek, eller man finder et 1ig som
derefter sparrer ¢jnene op 0g
spytter blegfede gule maddiker ud
over den uheldige opdager.

L S T N R T BRI}
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Mister man 5 eller flere point,
far man et midlertidigt chok i
et antal minutter, timer, dage
osv - eller der udvikles en
mindre fobi eller lignende.

Mister man 20% af sin Sanity, er
man sindsyg pd ubestemt tid.

Mister man alt... Har man mistet

Tabellen i reglerne giver en
noget skav spredning for
midlertidig sindssyge, og er
delvis forudsigelig.

For det férste er det for

forudsigeligt, at man Dbliver
csindssyg ved tab af 5 point. Jeg
foretrakker at sige, at det
indtreffer ved 2d4 point. GM

hemmelighed; er resul-
tatet 1ig med eller under,
indtr=ffer sindssyge. Gennem-—
snittet er 5, og spillerne kanm i
meget mindre grad féle sig sikre
pad, hvornar de kan stole pa deres
karakterer.

ruller i

Pa en tl10: 1-4 = t10C combat
rounds "each one lasting a few
seconds"; 5-7 = d10 minutter
8-9=d10 timer og 10=410 dage.

Det er mdske en ligegyidig
detalje, men som det ses, er det
umuligt at vere pavirket i f.eks.
30 minutter, 17 +timer osv. En
revideret tabel er denne:

(det alternative slag, er for
dem, der vil sammenkade antal
tabte pt. med effektens sverhed -
uden dog at vare totalt

forudsigelige)

alt.
terning- tid effekt Rotten Luck-slag
slag (t6) (t6+tabte SAN-point)
1 d4 rounds udbrud/panikreaktion op til 6
2 déxd6 rounds panikreaktion 7=
3 d6xd6 minutter panik/irrationel adfard S-16G
4 2d6x10 minutter irrationel adfard 11=12
5 déxd6 timer irrationel adferd/sindssyge i3
6 d4xd4 dage sindssyge 14+

Udbrud: En wufrivillig reaktion
hvor instinkterne overtager:
Lukke ¢jnene, dbne 1ild,
falde pad réven, rabe op o.l.
- kan vere fatal i pressede
situationer.

Panikreaktion: En chokreaktion,
der for det meste ikke er en
direkte afspejling af det
skete. Det kan vaere at
besvime, flygte, ga berserk
osV.

Irrationel adferd: En (over)reak-
tion pa& chokkets drsag - en

ofte grundleggende sund, men
overspendt reaktion. Fas-
sende effekter er indbild-
ning, tvangstanker og fobisk
opforsel, samt flugt. Udbrud
af tidligere, alvorlig
sindssyge er en anden
mulighed.

Sindssyge: I dette tilfwmlds er
det svare sindslidelser som
amnesi, katatonia, generel
paranoia og svere fobier.
Disse er svarere o0g mere
dybtgiaende end de oven-
stdende.
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(Personlighedsskift. Visse

oplevelser - hvadenten de med- férer

massive Sanity-tab eller ej, kan medfg¢re en ®ndring af en karakters
personlighed pa en anden mdde end sindssyge. Der er nogle oplevelser
man ikke bare kan viske ud. Karkteren kan blive brutal, frygtsom osv.

S4danne @ndringer kan kun vare

det.)

o
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permanente hvis spilleren godtager

]
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Implementering:

Sindssygen kan trede 1 kraft
¢pjeblikkeligt, men oftest krever
det noget tid f¢r den egentlige
sindssyge bliver tydelig; oftest
efter offeret har haft tid til at
tenke over tingene. NAr en st¢rre
sindssyge kan begynde som noget
der Dbare ligner en chokreaktion,
ved spillerne heller 1ikke hvor
hardt deres karakterer er ramt.

For eksempel: GM har bestemt

at Leon wvil vere sindssyg i
f.eks. 7 dage pa grund af en

oplevelse med en Hunting Horror.

Denne sindssyge kan starte

som en panikreaktion - f. eks,
hovedkuls flugt ind 1 skoven i
ca. 2 minutter. Herefter har
hjernen lavet sine (fejl)slut-
ninger, og karakterens
irrationelle reaktion er panisk
frygt for slanger. tr=zernes
rodder synes at Dbevege sig,

vinden synes som en hvislen i
natten osv. GM lader denne fase
vare i 3-4 timer. Leon satter sig
midt pa en landevej, og venter pa

daggryet.

Nu lader GM'en de
irrationelle tanker tr=znge helt
ind 1 underbevidstheden - den

egentlige sindssyge - manisk
Ophidiofobi. Leon fdr tid til at
tenke — men dette er ikke en
fordel for den sindssyge. Leon
ser langs vejen og opdager at
midterstriben bugter sig gennem
landskabet. (forskellen pa de to
grader af fobi, er at den sidste
er totalt irrationel og ikke kun
begrznser sig til "ting der laver

lyde i natten", men ogsd ting,
som man rationelt kan se, er
uskadelige — men alligevel. Det

sker nar den bet®#ndte hjerne har
haft +tid til at tenke over
tingene.) Efter de 7 dage den

svere fase varer, holder han op

med at vere bange for
haveslangen. Men frygten for
slangerne lurer stadig i

baghovedet. Han er ikke bange for
haveslangen mere, men fra tid til
anden vdgner han om natten og
overvejer, om det er hans bazlte
der h®znger pa stoleryggen.

At bruge sytemet i spillet:

PO T R A T O T I |
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Det bér ikke bryde spillet op! En
utrolig almindelig og generende
fejl hos Kypere, er straks at
stoppe spillet efter en karakter
kvalificerer som sindssyg. Han
slar s& op i afsnittet om
Insanity, og ruller terninger for
at finde en eller flere passende
sindssyger. Resultaterne
forteller han s& til spilleren,
der noterer dem pd sit ark.

Hvad er der galt her?

1) Det afbryder spillet. Sand-

synligvis 1 en spzndende sek-
vens.

2) Sindssygerne vaelges tilfeldigt
uden hensyntagen til hand-
‘lingen.

3) Alle spillerne ved at den ene
af dem er sindssyg, og hvad
han fejler.

Det er nok ikke s& grelt hos de
fleste, og andre (mig f.eks.) er
ofte gdet i den modsatte groeft:

X: "Du fejler dit Sanity check;
du mister 6 Sanity points!"”
S: "Jeg skyder videre!"

Dette er selvfdlgelig mindre
godt for stemningen og spillets
and, S& hvad g¢r man?
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SPILMESTEROPERATIONER

For at bruge sindssyge
perfekt i spillet, er der mange
gamle +tricks fra Game-masterens
arsenal, der kan bruges (til
langt mere end bare at
administrere sindssyge).

Hemmelighedskrammeri: Mange
sindssyger er u-erkendte, og dem
som lider af dem kan derfor ikke
reagere imod dem. Det samme bdr
gelde spillerne. Nogle spillere
er istand til at spille en
paranoid karakter til fulde - og
g¢re det tilfredsstillende. Andre
vil s¢ge at modvirke GM's forsdég.
De vil fdle at det er deres
karakter, og negte at spille med.

Sedler og ‘"enetimer": Brug af
sedler er fremragende til at lave
diskrete hentydninger - wudover,

selvfglgelig, til almen kommuni-
kation. Hvis du g¢r en vane ud af
at sende sedler, wvil spillerne
nzppe bemzrke, ndr de virkelig
interessante bliver sendt ud.

"Enetimer" er en anden
metode, der Dbe¢r vare en del af
dit arsenal. Under alle
omsteandigheder kan det bruges,
nar spillerne er pa egen héand, og
ndr det er upassende at de. andre
hj=mlper — eller bemzrker noget.
Ligeledes er det brugbart nar du
vil beskrive dr¢gmme o.l., overfor
en karakter. Ofte vil de i deres
genfort®lling glemme eller
udelade vigtige detaljer - s=r-
ligt detaljer der kunne fa de
andre spillere til at tro de var
sindssyge.

Brug Karakter-synspunktet: Néglen
til at gdre spillere usikre, er
at lexgge veagt pd at de oplever
alt gennem deres karakterers ¢jne
og ¢rer. En sindssyg karakter
forvrider spillerens oplevelse.
Listen/Spot Hidden-checks er
perfekte til at g¢de en
forestilling eller fobi. Hvis den
sindssyge karakter klarer sine,
vil han tro han hdrer/ser noget
der bekrafter ham i sin

sindssyge. Klarer han det ikke,
vil spilleren vere overbevist om
"at der er noget".

Det gelder ogsd raske karak-
terer, der 1ikke klarer dares

check. Klarer de 1ikke deres
check, vil de =selviglgelig 1ikke
se noget - medmindre spilieren
direkte forventer det. I sa fald
kan GM give dem en 5vVag
hentydning.

Eks: Du beslutter at ea fkarakter
tror sig forfulgt af "The
Insidious dr. Fu Manchu"”, o2g hans
onde kinesere. Du tager =pilleren
ti] side, og forteller at han
tror han sa en gulhudet,

sorthdret mand forsvinde om et
hjgrne. Med jJevne mellemrum kan
du lade ham tage Spot
Hidden-checks osv. Han far snart
ideen. Det svere er at ‘holde
selve hemmel ighedskremmeriet
hemmeligt og at lette hentyd-
ninger osv. ind s4 ingen bemerker
de hemmelige konsultationer.
Mdske vil de andre spillere ogsa
snart begynde at se kinesere.

Bogholderi: Hav et ark wmed dine
oplysninger om alle karakterer.
Lige fra hvad politiet har pa
dem, +il hvormange af deres dyrt
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anskaffede handgranater er
fusere. Her kan du skrive hvad de
har tabt Sanity pd - om de har
fédet det tilbage - hvilke
sindssyger de har padraget sig,
kureret og der venter pd at bryde
ud. Tro mig, det kan vere svert
at holde rede pd, samtidig med at
man styrer plottet.

Et sadant ark er nyttigt,
hvis man ikke wvil fortelle en
spiller, hvor mange point han
har tabt. Sadan undgdr man, at
spilleren ved, at karakteren er
sindssyg.

Forberedelse: Sindsyger ber ikke
bryde spillet op. Det er nyttigt
at have forberedt et par stykker
ou overvejet, hvordan man vil
implementere dem. Du kan opdele
dem i +to: Karakter—-rettede og

Situationsrettede.

Eksempel: Karakter-rettede Sind-
sygers:

C'Conner: Frygt for de ddde;
Bange for ke&ldre og at ga ud om
natten.

George: Genopblusning af person-
lighedsspaltning; tror han er sin
onde tvillingebror Skippy (krever
samarbejde — hav seddel klar).

Situationsrettede sindsyger, for
folk der bliver sindsyge af at:

Lese Mordano's _bog: fine
hentydninger; fa l@#seren til at
tro, at han stadig er i live og

stdr bag det hele.
Se Hunting Horror; Frygt for
slanger.

MoK e e N Mok kN e Mk ke sk Nk ke Sk Ok e ke ke e e s e e kK S

Der er visse regler om tab af
Sanity:

Der er et maksimum - for tab af
Sanity. F.x. 8 point for groteskt
lemlestede lig. Det er ikke
muligt at miste mere end 8 point
pa grund af 1lig 1 l¢bet af en
sekvens osv. Til gengeld ville
det v®re muligt, at blive mere og
mere alvorligt sindsyg alligevel.

Skulle ligene Dbegynde at
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bevege sig er det en anden sag.

Derudover kan man vanne sig visse
visse ting.

Hver gang man klarer et Sanity
check for en slags vasen/begiven-
hed, gar ens maximum-tab for
sddan en begivenhed ned med 1.
Har man saledes bdde klaret sit
check mod en mumie cg en zombie,
gdr ens maximale +*ab ned med 2
point overfor andre levende dg¢de
- for eksempel vil man hdjst
kunne miste 4 ud af de 6 mulige
for en Ghoul.

Man kan ligeledes venne sig
til at se lig omkring sig, bega
tortur osv. Man kan ogsa formode
at visse personer er
"afstumpede”. De har v=nnet sig
til at dr=be uden at miste Sanity
ved det.

Panikreaktioner og den slags
giver Sanity-point-systemet an-
dre formdl end at gdére karakter
sindsyge. Derfor kan det bruges
mere diskret.

Eksempel : Greasy Tony Giocrdano er
ke

brudt ind i den mystiske He

Werthers lejliighed for at Iiesde
efter spor. Sedvanen tro har Tony
sin .45 Automatic i1 handen mens
han dbner skabe og ddre. Han
dbner déren til kontoret. Werther

sidder baf skrivehorde: med
redsel malet i ansigtet fedes
stirrende ¢@jne med en beharet
kempeedderkcp kravlende rundt pa
hovedet.

Tony har set en dod
- men ikke med &t s5a
eller sddan en esdderkop.

[han fejler sit Sanity Zheck og
mister 1 mpciat]

SpilMesteren checker for
reaktion — seriigt da gpillsren
virker nervds. Ved at sla &. far
han en 7 "Pzpnikreaktica”. Da Tony
er en hardtslaende og voldelig
person, bestemmer SpilMesteren,
at han instinktivt skyder.
Tspilleren ruller og rammer - og
spreder ligets hjerne uwdover
veggen]

Spilleren. der ogsa 2r ga

t

m
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i panik .istikker i af —hurtigst
muligt. PFPa vejen ned ldher han
ind i vicevarten, der . er  istand
til at give en sa god beskrivelse
af ham til, at kommisar Henderson

kait " genkende ham som en ar
snushanerne en tidligere sag. ..
Mon politiet overhovedet

gider sende Werther +til" ligsyn;
og mon de bemarker insekt-—
‘resterne pa iigets hoved. Hvis de
ikke goér det, er Tcmy i alverlige
vanskligheder.

A.k:k*)ﬁ*ik:ki(*)k)l*:k.k*k!‘i**‘.ﬁ)‘(**k-*'_ﬂ***

At genvinde Sanity og kurere

sindssyge

Dette er to - forskellige
ting. At genvinde 'Sanity points
svarer til at reetablere sin

~psykiske stabilitet generelt -

serligt overfor fremtidige chok.
Specifikke typer -sindssyge kan
vedblive med at plage en ellers
stabil karakter. :

Et problem med genvinding af
Sanity points efter eventyr, er
at alle fédr det igen; hvadenten
de har tabt Sanity eller ej. Jeg
foreslar fgl. regel: Alt efter
hvor stor en d4d man har begiet.
Antallet varierer ligesom
Sanity-tab; fx. d4 for at redde
en kidnappet person = d8 for at
uskadeliggore en farlig forbryder
og 3d20 for at besejre Cthulhu,
og redde verden.

Her er det muligt at variere
det antal man féar idigen, alt efter
karakteren - det kan bruges, hvor
der = er flere terninger i
belgnningen.

Metoden minder om forbedring

af skills. E&la&r man over sin
Sanity, fdr man fuld san igen;
slar . man under, far man kun et

reduceret antal:

Fuld Premie Reduceret Praemie

1d4 1d2
1d6 1d3
1ds 1d4
1410 ide
© 1420 1d10

- ved flere terninger check-
es for hver enkelt.
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““PAUL HARTVIGSON
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Som mange maske har lagt
merke til, er der endelig kommet
et professionelt rollespil pa
dansk.

Det drejer sig om det svenske
DRAGER OG DZMONER fra firmaet
Aventyrsspel. Netop dette, at det
var et svenskt spil (og s& pa
dansk) har fdet mange til at se
skeptisk til dets side. '

DETTE ER EN STOR FEJL! DRAGER
OG DAMONER (DoD) er absolut et af
de bedste Fantasy-rollespil nog-
ensinde!

DoD er et veludviklet spil,
med et godt system og en god bag-
grund.

Systemet baserer pa det
amerikanske Basic RolePlaying,
der er systemet bag mange kendte
rollespil; RuneQuest, Call orf
Cthulhu, Stormbringer m.fl.

Systemet gdr i al sin enkelt-—
hed wud pa, at ens spilleperson
har ca. 7-8 karakter-trzk, der
beskriver personens fysiske og
mentale egenskaber. Disse har som
regel en verdi pa mellem 3 og 18.
Jo hdjere des bedre.

I DoD har man Styrke, Fy-—
sik, Stgrrelse, Intelligens, Psy-
kisk kraft, Smidighed og Karisma.

_ SIDE 17

— DET NYE ROLLESPIL PA DANSK!

ANMELDT AF MEPLIN P. MAKNN

o0
gpnen”

Udover ens karakter—trel, har
man sa en rekke Ferdigheder, der
beskriver hviike ting man er spe-
cielt wudlzrt i. Det kan vzre alt
fra sverdkamp og ridning til for-—
stehjelp og fremmede sprog.

Hver en af disse fardigheder
har en verdi i procent, altsad fra
0% til 100%. De forteller hver
stor chance man har, for at klare
en given situation. Hvig man stor
overfor en 5 meter bred kléft, og
man har 60% i at Springe, sa har
man 60% chance for at na over pa
den anden side.

Dette afgores med en speciel
Procent—terning, som fs¢lger med i
settet — en terning med 1C sider,
der slas to gange; forste gang
for at se 10erne og anden gang
for lerne. Slar man fx. 5 £fdrste
gang og 4 anden gang, har man
sldet 54 - og klaret springet fra
fér. Det gzlder nemlig om at sla
under sin chance.

Dette system Lkobte forlaget
Aventyrsspel af Chaosium Inc.
tilbage i begyndelsen af 80'erne,
hvor det stadig var forholdsvis
billigt (call.. havde da endnu
ikke fdet sin udbredelse. Red.).

De skabte sa deres eget spil,
og udgav det i Sverige, der pa
det tidspunkt var ligesd uvidende
om rollespil som vi er i Danmark
for tiden.

Men da de udgav en revideret
udgave i '24 kom der virkelig
gang 1 spillet, og man regner
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med, at der findes omtrent en
160.000 rollespillere i Sverige.

Om Danmark nogensinde skulle
nda derop er nok utenkeligt, men
udgivelsen af DoD er et enormt

skridt pa vejen - det er utroligt
venligt overfor nybegyndere, og
har s& mange udvidelsesmulighe-—
der, at det kan blive ved med at
vere spandende.

SPILLETS INDHOLD

Nar man k¢ber spillet, som
koster 180,- til 200,- afhengigt
af hvor man kober det, far man en
zske 1 ca. B4-format (samme
stoérrelse som TABU) . Den
indeholder en R2 siders regelbog,
der forklarer alt hvad man har
brug for, til at lave rolleperso-
rer, om magil, monstre, kamp, om
at keére kampagner og meget mere.

Samtidig er der et hafte med to
eventyr med, samt en lille stak
spillerark, eller rolleskemaer.

Disse er dog ret utilfredstillen-—
de, iser da de er svere at foto-
kopiere (en stor del er trykt med
rédt - dette bliver mérkt, grum-—-
set og mest af alt uleseligt).

S4 er der ogsa den notoriske
stak papfigurer og kamp-plader,
hvorpda man kan rykke rundt med

sine pap-mend, ndr man er i kamp.

SPILLETS SYSTEM

DoD er som sagt bygget pa Ba-
sic RolePlaying; men det har fak-
tisk formaet at fa skabt et s=r-
egnt og specielt system. Da det
er et spil i den sakaldte FAN-
TASY-genre, dvs. Svard-og-Trold-
dom, Drager og Ungmger-stilen, er
det ofte blevet beskrevet som det
svenske RuneQuest (et andet
FANTASY-spil - faktisk det op-
rindelige Basic RclePlaying).

Det er ikke helt retferdigt -
DoD er pa mange mader bedre. Det
er for det fdrste mere fleksibelt
cg ikke i samme grad et Pr.
Definition-spil.

Basis DoD er, som navnet an-
tyder, et spil, der passer sig
godt +til begyndere. Dets system

er simpelt og overskueligt, samt

nemt at forklare.

Nar man laver en karakter,
altsa en Rolleperson, starter man
med at afg¢re sine kendetegn,
eller Grundegenskaber. Dette

géres med tre 6-sidede terninger,
bortset fra Stgrrelse, der sldéds
med 2 terninger hvortil man
lzgger 6.
Dernest kan man finde ud
meget man kan bare, hvor
mange Xkropspoint man har, dvs
hvor meget skade man kan tage,
fér man dér, samt andre smating.
Man skal nu v®lge en Pro-
fession, et arbejde eller wuddan-
nelse, som man godt vil have, at
ens Rolleperson har. Det kan vere
ting som Kremmer, - Kriger, Tyv

Herefter skal man finde ud
af, hvilke ferdigheder man kan,
samt hvor god man er til dem.

Dette godres dejligt simpelt.
Ved beskrivelsen af hver Pro-
fession, stéar der en rekke
Ferdigheder. Dette er de rele-
vante ferdigheder for denne
person. En Pirat skal kunne sejle
og en Jzger snige.

Ud af disse, m& man velge sig
8 Ferdigheder, hvoraf 3 kan
velges som ens Ekspert-Fardighe-
der. Dvs. at det er de tre ting,
man har gjort mest, og altsd er
dygtigst til.

Disse 3 fdr man automatisk
50% i, og oveni dette ma& man
lzgge 2x Ferdighedens Grundegen-
skab. Det er den egenskab eller
kendetegn, som Ferdigheden hdérer
under. Snige hoérer fx. under
Smidighed og Lese/Skrive er
baseret pd Intelligens.

" Det betyder at en, der har
valgt at vere Kriger, og d¢nsker

af
hvor

at vere Ekspert i slagsverd, vil
fa 50 + 26 (hans Smidighed pa 13
ganget med 2) = 76% 1 at ramme
med det.

De 5 sidste Ferdigheder man
mid velge, kaldes Normale - og
disse m& man kun lzgge 20% til,

istedet for 50% som ved Ekspert.

Man har nu lavet hele sin
Rolleperson = den skal blot
udrustes, have et navn og andre

formaliteter - ellers er den klar
til nye eventyr.
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I en eventyrverden er det
ofte nddvendigt at tage sagen i
egen hdnd - der er ingen tid +til

at vente pa politiet -weller
civil-forsvaret, ndar en vakker
ungermd skal reddes fra en ond og
grusom drage. Man ma med andre
ord starte en kamp.

For at kunne overskue et
kamp-forlegb, er denne passende
delt ind i smda enheder eller
KampRunder, der hver udgdér ca. S
sekunder. Efter tur 1 runden,
skal alle involverede 1 kampen sa
udfg¢re smd& hurtige handlinger,
sdsom at sla pad den narmeste
fjende, vende om og l¢be eller
noget helt tredie. Rzkkefdlgen i
en runde, afge¢res med et terning-
slag, lagt oven i ens Smidighed.
Den der ender h¢jest kommer forst
osV.

Hvis man ¢nsker at sld pd en
modstander, skal man sdre simpelt
s14 under sin %-chance i det pa-
gzldende vaben, som man slar med.

Modstanderen kan sd proéve at
parere, ved at sla under sin %.

Lykkedes dette ikke, wvil
angriberen pdfe¢re staklen skade.
Hvor meget det drejer sig om, af-
géres af en terning, alt efter
hvilket vadben. Et Kortsverd giver
1 6sidet terning +1 i skade, mens
en Tohdnds¢kse laver 2 10sidede
terninger +2 1 skade!

Hvis modstanderen har nogen
rustning p&, kan han reducere
skaden; en Ringbrynje trzkker fx.
4 fra skaden.

Nar ‘alt dette er regnet ud,
trekker man den tilbageblivende
skade fra modstanderens Krops-
point. Hvis disse nar 0, er man
d¢d - s& det kan tit betale sig
at overgive sig, hvis man ryger
for langt ned.

Denne procedure gentages sa,
indtil een af parterne enten har
overgivet sig, eller er ddd (evt.
blot besvimet).

SPILLETS MAGI

Da det jo er et eventyr-spil,
skal der jo helst ogsa vere lidt
overnaturligt - 1idt magi og

trolddom. Hekse, magikere og
troldmend er spandende ting at
beskaftige sig med - eller selv
vare.

I DoD kan man velige at blive
Troldmand, og dermed fa adgang
til overnaturlige &kr=zfter. Ies-—
verre er det meget tidskravende,
og man har mn=sten ikke tid til
fysiske sydsler - mange troldmznd
er derfor svage og darlige til at
slas etc.

Til gengzlid kan de lere
Formularer. Det er specielle
magiske evner, der kan frembringe
overnaturlige effekter.

Formularer leres og anvendes
pa samme mdde som almindelige
Ferdigheder - de er dog mere
detaljerede. Der er fx. flere
grader af magi. LYS, der kan gdre
en ting selvlysende, er en
Svaerhedsgrad 1, mens HELBREDE,
der kan hele sar pad magisk vis,
er en Svarhedsgrad 4.

Jo sverere den er, des lavere
%—chance starter man med og des
mere Psykisk Kraft koster den.

Det koster nemlig snergi at
kaste en formular. Dette gdres
ved at tage point fra sin
Psykiske Kraft. Disse vindes dog
tilbage efter en god nats sévn.

Hver gang man ¢nsker at kaste
en formular, skal man blot sléa
under sin %-chance - Men hvis det
er en formular, der kastes pd en
person, der 1ikke d¢nsker denne,
skal man overvinde ham Fsvkisk.

Dette ordnes ved, at man skal
sammenligne Troldmandens Fsykiske
Kraft med malets pd Modstands-
tabellen. Udfra denne tabel, kan
man finde en procent-sats, der
svarer til hvad Trolidmanden skal
sla for at overkomme.

Lykkedes dette, tager malet
effekt - hvis ikke, har Trold-
manden spildt sin tid.
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Udover disse tre “"store" af-
snit, er der Lkapitler om de
forskellige fantasi-vesner man
kan in¢gde i denne verden, hvis man
er uheldig nok. S& fortelles der
lidt om udrustning, om penge 09

skatte, samt et meget godt
afsnit, om hvordan man egentlig
korer spillet - iszr som en
lengerevarende kampagne, dvs en

lang rzkke eventyr.
OM AT BLIVE BEDRE

En af DoD's bedre sider, er
at der er mulighed for, at ens
relleperson kan blive bedre
gennem eventyrene — man far vel
efterhdnden en vis rutine i at
slagte drager!

Det kan man enten gennem
erfaring eller trening. Erfaring
far man automatisk, hvis man
klarer en handling, dvs klarer et
slag pa sine Fzrdigheder.

Man setter s& et lille kryds
ved den pagzldende Fzrdighed, og
nar det eventyr man er pa er
slut, kan man ss om man lerte
noget af situationen.

Man trekker simpelthen det
man har i sin Ferdighed fra 100,
og far derved en %—sats, som man
skal sla under.

Lykkedes det, far man 3% mere
i sin Ferdighed. Det samme gelder
for formularer.

Denne made at blive bedre pa
er isar god, fordi den er gradvis
og fordi den gér de ting Dbedre,
som man vitterligt har tr=net.

MIN PERSONLIGE MENING

Personligt er Jjeg veldigt
hegejstret for spillet, da det er
realistisk, samtidig med at vere
fornemt simpelt.

Det er for nemt bare at lave
et ultrakompliceret system, og sa
kalde det realistisk!

DET ER OPLAGT, at sammenligne
Dol med det andet store Fantasy-
spil (der forresten ogsa lige er
udkommet pa dansk), nemlig
Dungeons & Dragons, det fdrste
rollespil ncgensinde, og stadig
det mest populere. Guderne ma
vide hvorfor?

Det har i mange ar levet hdjt
pa, at det er godt til begyndere,
men med Aventyrsspels udspil, er
dette argument darligt.

DoD er bedre til begynde,
samtidig med, at det er mere
realistisk og mindre selvoptaget!

Alene D&D-karaktersystemet
udviser en Dbanal og egensidig
tankebane.

Det er bygget op med 6
Kendetegn, ogsa med verdier fra 3
til 18, men man har ingen

.Ferdigheder! De eneste evner man

bliver przsenteret for, er kamp-
evner, og hvis man er tyv, visse
tyve-formagner.

Dette indskrenker spillet
enormt, og g¢ér det alt for volds—
fikseret.

Det bunder selvfglgelig i, at
D&D oprindeligt var udtenkt som
et krigsspil, hvor man skulle ga
rundt i nogle gange under jorden,
slagte monstre og finde skatte.
Det er wogsa helt fint til et
bretspil - men det er alt for
lidt til et rollespil!!

Sa forbedrer man =sig gennem
Levels - dvs. niveau'er. Hver
gang man sldr et uvesen ihjel far
man nogle ExperincePoints (Erfar-—
enhedspoint), og nadr man har faet
nok af dem, stiger man eet niveau
- hvilket medférer at man Dbliver
bedre +til alt. Man bliver altsa
pludseligt bedre til at skyde med
bue - selvom man ikke har rdért
een i flere maneder!

Kamp-systemet er ogséa helt i
skoven! Det Dbaserer pa Armor
Class som alle vasner har. Dette
er en verdi for, hvor svzr man er
at ramme ~ jo lavere Armor Class,
des sverere er det at ramme.

Det ulogiske ligger i, at man
fdar lavere Armor C(Class,jo mere
rustning man har pa. Man skulle
mene, at en man i en 40kg rust-
ning skulle vere lettere at ramme
end en mand i laderharmnisk!

Alt i alt, kan jeg foresla
den krzsne eller uprdvede spil-
ler, at skanke Drager og Damoner
et blik - det er det helt klart
verd (og sa er det faktisk
billigere!)

MERLIN P. MANN
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Et mysterie—scenarie til AD&D som
kan 1l¢ses af en dygtig 3. niveau
gruppe, men tvinge en ubetanksom
7. niveau gruppe i knz. Eventyret
foregar i samme omgivelser som
Ervod-kampagnen i TABU 9-11
(Fyrsted¢mmet Derstel i konge-
riget Histreich), men det er ikke
en del af denne.

Spillerindledning: Karaktererne
kontaktes af Moderkirken, som de
skylder en tjeneste (de har evt.
faet en karakter vekket fra de
déde). Presten 1 Osterkamp er
forsvundet, og der lader til at
ligge noget bag. Vore helte skal
opklare sagen. Hvis de ikke skyl-
der Mor noget, loves de en bel¢n-
ning.

SpilLeder Indledning: Grunden til
forsvindingerne er en grum doéds
opvagnen.

For mange dr siden var denne
mand, Carmadius, leder af en hem-
melig kult i en grenseforpost.

Han s¢gte at blive omréddets
udpdde hersker ved en unavnelig
guds hjzlp, men hans planer blev
knust, da kulten blev opdaget, og
han selv blev begravet i hellig
jord. Dog havde han naet at
forrette s& stor skade, at byen

nu henligger som ruiner 1 ¢de-
marken.

For et 4&r siden blev det
tempel, hvor vampyren var be-

gravet, herget af en flok gnolls
og herved kunne han slippe fri.
Han er dog ikke helt fri. Da
hans hjerte er begravet i et and-
et tempel, kan han ikke forlade

stedet og herge beboede egne. Han
skaffer sig menneskeblod via
agenter; bl.a. den fdérnavnte flok
gnolls og Jj=geren Fridhoff fra
Osterkamp.

Ll LT L L L L L )

Det var en flagermus eller sddan
noget, men nu var den der ikke
mere. Istedet stod en hgj
sortkladt skikkelse. "KNEZL'" sagde
den. "Du vil tjene mig, og jeg
vil beldnne dig - jeg vil have
blod." Fridhoff kastede sig 1
stgvet. "Hvad skal jeg kalde dig,
Oh Herre'", bavede Fridhoff.
"Carm-¢dh—Gradzulk'", sagde Guden.

LETLS L AL LA LG AL LTI LT

Carmadius dbenbarede sig for
Fridhoff og overbeviste ham om at
han var en gud og at Fridhoff
skulle bringe ham ofre. I de
sidste a&r har Fridhoff gjort net-
op dette i Dbyen Osterkamp. Til
formalet har han opbygget en kult
med sig selv som ‘"prest" for
"Karmograzzug den Frygtelige".
Flere folk 1 Osterkamp er under
hans magt, og frygter hans (ikke

eksisterende) overnaturlige ev-
ner.

Da broder Rutger, prast for
Modergudinden, fik fz=rten af det,
har Fridhoff ogsd kidnappet ham.

Af mangel pd bedre ideer, vil han
ofre ham til sin gud.

FQR START:
Hjzlp og oplysninger: Der er
forskellige ting der er nyttige
at vide for karaktererne. Det kan
man lere i Modertemplet ved ho-
vedsadet i Ruwerstein, eller de
kan opspore oplysningerne andet-
steds.
Note: Du kan g¢re det svert for
spillerne ved at ¢konomisere med
oplysningerne. Omvendt Kkan du
hjzlpe usikre spillere ved at
lade dem f& rad og hj=lp fra
Modergudindens praster.
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Uddrag af broder Rutger i
Osterkamps sidste médnedsrapport:
Jeg er bange for ikke alt er vel.
Der er i den sidste tid et
bemzrkelsesvaerdigt stort antal
mennesker, der har forladt byen
eller er forsvundet. Det er
muligvis tilfeldigheder, men jeg
foler jeg be¢r unders¢ge sagen.

Jeg er starkt bekymret over den
modfaldenhed jeg m¢der, men maske

er det den darlige hdést som har
skylden.
En profeti:

Stor ondskab skjuler sig bag

lille ondskab, men bagest skjuler
sig det grummeste! (Denne profeti
kan man bruge, hvis nogen laver
divination osv.)

2) Ind mod bakkerne. Spillerne vil
ikke have de korrekte oplysninger,
nar de begiver sig ind i skoven.
Keldermesteren ma vaere forberedt
pa, at de tror de er oppe mod en
gud. Ndr de engang er i omréddet, er
rekognosering o9 observation af
situationen n¢dvendig. Fér ved de
jkke, hvilket problem de skal ldse.

3) Undersg¢gelse og probleml¢sning.

Nar problemet er defineret, evt
fejlagtigt, s=tter en jagt pd spor
ind og organisering af tidligere

viden. S& kan der gores noget ved

situationen.

Historie:

Finder de pa at sp¢rge om hvad
der fér er sket i omradet, kan de i
"Liber Templi Fronterii" (Bogen om
greznsetemplerne) lase, at Osterkamp
ikke oprindeligt 14 p& kanten af
vildmarken, men at der for la en
by, Leovard, som med sit tempel
beskyttede omradet.
Denne fastuing blev dog svakket ved
forraderi for ca. 300 ar siden. Det
skete samtidigt med de store
orkkrige og pestens Lideenvorshell e
omradet ind til Osterkamp blev tabt
for civilisationen.

Nyeste rygter: Under nogle overfald
pa karavaner for nylig har
angriberne abenbart gaet efter at
tage fanger. Man tror det er orker,
der vil bruge dem som slaver.

y iel (storstedelen af
belpnningen). Hvis kirken stoler pa
eventyrerne, kan de give dem
belg¢nningen allerede for start
udover Potions/scroil: 3
potions/heaiing, scrolls med €-7
prestespells. R¢ddrageskeldskjold +
1 (+6 pa ild-sawing throws) .

Til lans: Bastardaxe+3 (se TABU 11,
Ring of Free Action.

Materiel hij=lp:

Et AD&D mysterie—scenarie?

Det er ikke for at reklamere for
Call of Cthulhu jeg g¢r det, men
for at reklamere for detekti&— s
horrorgenren ogsd i Fantasy.

Scenariet vil forle¢be i
. cirka
iiézées, hvis gruppen ikke korer

1) Undersg¢gelse af Osterkamp. Det
er muligt, at handlingsorienterede
sp111e§e vil ignorere alle
oplysninger der er at hente og vil
velte ind i vildmarken. Deres
manglende viden vil vere en
vesentlig ulempe for dem.

Hvis spillerne dropper at overveje

hvad der egentligt foregdr, vil de
l¢be panden mod et par mure, bl.a.
vil de have ret ringe chancer for
at drzbe vampyren.

Det er sa detektivdelen og ikke sa
svert at finde ud af, nar man

tenker klart. Det er her de
uhyggelige elementer kommer ind.
Ved at forvirre spillerne, skrazmme
dem, fejlinformere dem og fa dem
+il at tvivle pa deres viden, Kkan
du fa dem derud, hvor selv en
relativ simpel nandling bliver
uoverskuelig.

Det goér det krzvende at spille

rollespil.
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GUDER I SCENARIET:

Der forekommer et par templer,
kulter og guddomme 1 scenariet;
Moderen, Modstanderen og Anubis.

De to férste bor du velge til at
passe ind i din kampagne.

Den kult som sender eventyrerne ud
er Moderkulten, der havde det store

tempel i Leovard. Passende
modergudinder er egyptiske 1Isis,
gresker Demeter, keltiske Danaa

eller en kombination af disse
skikkelser. Den er allieret med
Anubis kulten, som havde et lille
tempel 1 deres tempel.
Modstanderen, Carmadius' herre, der
star bag Leovards fald, kan vere en

direkte modstander som Seth (I
forhold +til 1Isis), en specifik
d¢dsgud som Hades eller bare en

almindelig demon eller dj=vel.

Jeg foretrezkker at bruge selve
Modstanderen sédsom Satan eller
Ahriman, den old-persiske hersker
over alt ondskab.

Brug en, du ¢nsker at fa spillerne
til at elske at hade. Hvis du skal
have spillerne ud at slas med
Droweg's, kan du bruge Lolth osv.

gengzld sver at
mange af problemerne
med den egyptiske
og Anubis' rolle

Anubis er til
erstatte, da
er forbundet
begravelsesmade
som dédsvogter.
Hvad laver sa Anubis i nerheden af
et tysktalende omrdde?

Jeg regner med, at denne gud har en
stor udbredelse i fantasiverdenen,
da han er en af de fa4 d¢devogtere;
en meget nyttig funktion.

Osterkamp:
Denne landsby er pa 150 sjzle. De
fleste bor spredt omkring et lille
torv med et tempel og en kro. Et
par stérre gadrde ligger wude 3
terrznet, ligeledes et par hytter.
3-4 kilometer mod ost skimtes

begyndelsen pd de store skove.

Modertemplet: Det passes for tiden
af prezstens kone Inghilde, og det
er hende som har bedt om hj=zlp fra
hovedtemplet. 1Inghilde er en flot
dame med to b¢rn. Hun er byens
kloge kone og kender til at lase
over syge dyr og brygge sere
drikke. P& den made deler hendes
mand og hun de religidse funktioner
i byen. Hun finder sig ikke i
nedladende karakterer.

Inghilde ved, hvad hendes mand
foretog sig, selvom han var ret
hemmelighedsfuld pa det sidste (
han taler fdrst nar han er sikker)
og hun vil v®re hj=zlpsom.

Hun mener at Gamle

Gardners tjenestepige
burde v®re forsvundet,

Edwan og
ikke Dbare
og hun har

ogsa Dbemerket, at landststrygerne
holder sig vak (de kan &benbart
lugte ulykke).

Hun ved, det sidste hendes mand
gjorde var at studere nogle gamle
bdger, serligt tTSiber Templ i

Fronterii".
studerkammer,

Denne bog er i hans
og her kan man fa de

oplysninger, der er resumeret
herover.
Der er ellers ikke mange spor i

selve templet; Under alteret er en
lem beskyttet af en Glyph of
Warding (3410 pt ildskade, save =+
skade) . Herunder er alters¢lvet
(verdi 500 gp) og fire potions:
Balm of Life, 2 x Healing of Flying
(har den bivirkning at brugeren er
selvlysende i en lilla farve mens
den fungerer). Hvis hun stoler pé&
karaktererne, vil hun lade dem
bruge disse potions, samt hendes
mands Chainmail (+2).

Kroen: "De Tre Pile" er noget
skummel og misvedligeholdt.
Vinduerne er sma og lokalet er
altid tilrgget, hvilket skyldes at
krofatter Karlo ryger landskinker i
kokkenet. Disse skinker er fan
—tas—-ti-ske!

Gdrde og huse: Her bor bgnder og
husmend med navne som Erdell,
Gardner, Merklinburg, Varskov og
Anderswo.
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Hytter: De mindre bygninger er
trehytter beboet af j=zgere og
l¢sarbejdere, og hytterne er oftest
yderst sparsomt udstyret. En
undtagelse er Fridhoffs, Besocks og
Kratkalens hytter.

Fridhoffs hytte ser vakkelvoren ud
og vinduerne er for snavsede til at
man kan se igennem dem. Indenfor er
veggene bekladt med sort silke (
150 gp), og 2 tunge tinlysestager
(2 x 20) stdr pd bordet sammen med

en guldciceleret vinkande og
tilsvarende drikkekar (s=at: 400
gp) .

Over bordet hanger et veludfe¢rt

skjold (50 gp) med en flyvende
drage afbildet og to fine krydsede
sverd (2 x 100gp) er ophzngt pa den
modsatte veg. Sverdene og skjoldene
er blevet solgt til Fridhoff sammen
med buen som verende magiske af en
dygtig fupmager.

Besock har en kiste under sengen,
hvori der befinder sig smykker til
cirka 400 gp, samt yderligere 340 i
ménter.

I den ruin Xratkalen bor i,
opbevarer han sin chainmail
(placeret pa et trastativ), en flot
hjelm og en ¢kse.

Fodnote til Osterkamp
De forsvundne: Fridhoff og Co. har
hidtil bragt 13 ofre.

7 af disse var rejsende eller
landstrygere, der bare forsvandt.
Meget fa byboere savner
landstrygernes besdg og derfor
holder de sig fra byen. Hvis nogen
ops¢ger de vandrende svende, kan de
h¢re om det. De tror at det er
nogle b¢nder som myrder dem for at
blive dem kvit,.

3 var eneboere, der boede et godt
stykke wuden for byen. Den ene blev
anset for en serling, den anden var
en enkemand pd aftzgt. Den sidste
er den j=ger, der ikke ville vere
med og alle tror han er blevet vzk
pd en jagttur.

sa var der den skg¢ge, Fridhoff
havde med fra byen i fordret. Alle
tror at hun bare stak af en morgen.

Een er en stuepige pa Gardners gard
og de fleste <tror ogsd hun er
stukket af. Det var i virkeligheden
Gardner, der leverede hende efter
trusler fra Fridhoff om at hans
lille s¢n stod for tur.

Den sidste var presten og det har
gjort de menige kultmedlemmer meget
bange.

Unders¢gelser: Det er smart at vare
diskret. Nogle af indbyggerne er
bange og andre er med i Fridhoffs
kult, og hvis karaktererne er for
nysgerrige, vil de vare advarede.

Heldigvis er kultfolkene ikke
videre smarte.
Almindelige beboere: De er bdnder

eller jzgere,og derudover er der en
smed og en m¢ller i byen.

Efter prastens forsvinden har der
bredt sig en ubehagelig stemning i
byen. De fleste mist®znker ikke en
direkte sammenhzng mellem pr=stens
og de ¢vriges forsvinden - men hvis
de bliver spurgt om det vil de
maske se en sammenheng. I¢évrigt vil
de besvare bekrzftende pa nasten
alle ledende spo¢rgsmal! De fleste
tror igvrigt at de forsvundne er
blevet taget af "de underjordiske",
hvilket jo er en almindelig og
udbredt folketro.

Man Kkan ogsa hore uhyggelige
historier om kratbakkerne med
ruinerne af Leovard.

P4 Gardners gdrd vil man dog ikke
f4 en siuder for en sladder. Konen
vil fortelle om deun ellers sa
flinke pige, som 1¢b sin vej. Hun
tror det har noget at gdre med det
"fruentimmer", som Fridhoff havde
med sig fra Zermark for et halvt ar
siden. Hun mener pigen har faet
hovedet fordrejet og er stukket af.
Manden pa garden er abenlyst sur pa
konen fordi hun plaprer l1dés. Han er
ogsa mere end normal nerveés, da han
jo er medlem af Fridhoffs bande.
Han matte nasten levere pigen til
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Fridhoff (som han foragter), da
denne havde truet med at tage hans
son istedet for.

Karlen pa garden tror derimod at
Gardner har gjort Helga gravid.

Han havde bemerket, at han " sa sa
underligt pa hende" 1lige fer hun
forsvandt. Karlen tror, at

gardejeren har hyret Jj=geren til
det ©Dbeskidte arbejde, da han har
set dem i dulgt samtale.

Hvis karaktererne er smarte, kan de
ved observation og wed at lagge
pres pa de svagere led, fa
optrevlet banden.

Pa et tidspunkt vil undersdgelsen
tere dem videre...ind i -skoven. Om
ikke andet kan hovedtemplet sende
dein tilbage til Usterkamp, efter at
de har avlagt rapport.

FRIDHOFFS KULT

Fridhoff er en sur stodder pa ca.
45 ar med 1r¢dt skzg, hpggenzse og
nesten farveldse bla @djne. Han har
aldrig forsg¢ct at blive populer i
byen i de 14-15 a&r, han har levet
der. Han er gaet pa jagt alene
eller med andre jagere, og har
solgt sine skind i storbyen.
Spdérger man mere om ham, kan man
liére, at han abenbart er kommet til
nogle penge; 1 foraret boede en
"k¢bt kvinde" hos ham (hun er nu
fiyttet igen), og nogle af mendene
i byen er begyndt at tale til ham
med en vis respekt, samt at komme
over og drikke med ham osv. (hvad
deres koner slet ikke kan lide).
¥ridhoff nyder at v®re genstand for
frygt og had. I mange dr har han
foplt sig set ned pa af be¢nderne, og
nu er hezvnens time inde. Fridhoff
er god til sit job, og han ved hvem
der er svage nok til at kunne
trues, og hvem der kan forsvinde
uden at nogen har ondt af det.

Kulten: Ledes af Jj=zgeren Fridhoff
og er pa 7 mand (j=zgere; se TABU
BT,

Fridhoff, J=zger, level 5.

ST—-14 TN W= S D=1 7R C O =12

CH=8 COSTONE 22N HES

AC—-Armor: L@der. Vé&dben/skade:
(x 2 spec), D6+3.

(Rutgers') Rod of Smiting.

Bue

Magic: 2 Arrows of Slaying: Giants,

birds, longbow +1 (umagi
potions.

sk),

Han har overtalt en anden j=ger,
Besock, til at deltage. En tredie

"forsvandt" pad en jagttur, og

en

fjerde stak af. Derfor er der nu

kun to j=gere i byen og de j
ikke sa meget mere.

Besock, J=ger, level 4.

ager

St-17 IN-15 WI-10 DX-15 CO-16

CH=12 N C 0= SN2 GIHEN

AC/Armor: lzder. Vaben/skade:
5 magiske +D6 dam-pile; spyd.
Besock er ikke fanatiker og
ikke pa Karmograz
guddommelighed (han tror det er
mindre demon). Han er med

Bue,

tror
zZugs
en
for

pengenes skyld , og vil flygte hvis

han kommer i livsfare (og me
meget verdifuldt som muligt).

Et andet oplahgt medlem

d séa

var

Krat-kalen. En fordrukken tidligere

soldat og husmand, ca 40 A&r,
hadsk efter at have levet
almisser i mange ar. Kratkalen

faen en meget fin hjelm
belonning for sit arbejde.
beundrer han gL b daglig

hemmelighed og bruger den
kulten slar sig 1¢s.

og
af
har
som
Den
i
nar
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"Kratkalen", Fighter, level 3.
ST-18/39 IN-10 WI-8 DX-15 EE=15
@H=1T CO-6 220V HP .

AC 4 / armor Chainmail.
Vaben/skade: Bastard axe
(Specialized).

4 bender og husmend er blevet_truet
til at deltage. Det gjorde Frihoff

& Co. ved at ge¢re en svag mand
opmerksom pa&, hvor mange der er
forsvundet, og 1lod ham derefter

forstd, at det kunne blive hans
kone eller b¢rn naste gang.

De er hhv. 0'te, 2 x 1'ste og 3'die
level Fighters.

For det meste klarer Fridhoff,
Besock og Kratkalen det beskidte
arbejde og de andre kultfolk er kun
med til at dekke over forsvindinger
osv. Fridhoff og Besock gemmer sa
den fangne i et skjul i skoven, og
drager sa pa en "jagttur" il
Leovard, hvor Fridhoff ofrer

vedkommende til Carmadius, der til
gengald giver dem noget af sin
skat.

Fridhoffs reaktioner:

Medlemmerne vil s¢ge at
fejlinformere karaktererne, det vil

sige sende dem den gale vej ind i
skoven osv. Lykkes det ikke, vil de
l=gge et baghold for gruppen nar de
beveger sig ind i vildmarken eller

gér andet, der virker farligt for
dem. Det vil fortrinsvis finde sted
ved nattetid, men under alle
omstendigheder fdr gruppen krydser
den Ross. Begyndelsesvis vil
jegerne skyde de vé&gne/farligste
karakterer ned mens de andre

angriber under ledelse af Kratkalen
( det vil sige med Kratkalen bag de

andre, si de ikke stikker af).
Banden vil neppe vare nogen
trussel, medmindre gruppen virkelig

bliver taget pa sengen. Jzgerne Vil

nok vere farligst ndr de kan bruge
deres jagtf®zrdigheder.

Fridhoffs skovskjul:

P4 den anden side af Rdss ligger
Fridhoffs skjul gemt i noget
tjornekrat pa en forhg¢gjning, og kan

findes ved aktiv sporing.

Her holdes presten fanget,
medmindre Fridhoff er sa heldig at
hente ham. Rutger er Lkneblet og
forsidet, men vil vere parat til at
hj=zlpe, nar han slippes fri. Han
ved ikke meget mere, ‘end at han
skulle ofres til en gud, men fra
sin l®sning ved han meget om hvaa
der engang skete 1 Leovard (se
Liber Templi Fronterii), og han
tror der er en sammenhang.

Bemzrk: Rutgers magiske ting er
enten stjalet, ligger hjemme eller
er lant ud.

Rutger Bhota, Prest, level 6.

ST-17 IN-11 WI-17 DX-1C CO-10
CH-14 COM-10 29 HP.

AC 2:Chainmail +2 & shield.

Vaben: Mace, Rod of Smiting (25
CHo.

—————— Lidt om personlighed —-—-—————-
Ondskab: Der optrzder flere grader
af ondskab i scenariet og rollespil
giver 0s en chance for at
eksperimentere med noget som
ondskab.

Der exr Carmadius og Fridhoffs
tjenerskab af starke herre og det
gger dem ikke mindre onde. Den der
frivilligt underkaster siqg, er

ansvarlig for sine gerninger.
Nahymaiiga er ocsa en ond skabning,
men han er sin egen herre. Det er
en "bedre" made at vare ond pa;
ihvertilfelde sjovere.

Og sa...der optrzeder +til tider
genstande og steder i AD&D, nvor
folks Alignment @&ndres hurtigt til
det modsatte eller noget andet. Det
er med til at ddelxgge spillet, da
Alignments star for holdninger.
Laser en spiller evt. den
"unavngivelige bog", vil karakteren
komme i kontakt med et h¢jere vasen
der vil prove at true, friste eller
narre karakteren til at tjene sig.

Nzgter karakteren, har han reddet
sig selv, giver han efter eller
s¢ger han at drage fordel, er han

pd vej mod fortabelsen!
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I SKOVENS DYBE STILLE RO...er der

risiko for félgende encounters:

Skev generelt:
Sort drage
2 dverge pa flugt
Fyrstelige spejdere
2410 orker
Varulv (d6+2HD,
Goblin baghold
Jegere
2D6 goblin-samlere
Smadyr
Hjorte/vildsvin
Stirges/spiders
Elverrogvere
Bjorn
Brug bakke-tabellen
Gnolls
D6 shadows
2 druider
Enhjérning
40 personers

AV ds))

@CD\IO\LR)JB’JJN

10
1t
12
13
14
15
16
i,
18
19

0]

eller andre uddde

jactselskab

Bakke:

Barbed devil

Carmadius (kun nat)

Hellhound

D6 stirges

Gnolls and Shaman

Fridhoff (evt.)

Ruin

Edderkopper

2D6 Gnolls

Rotter

Forkrgblet trz (Hjelp den over

Vegent. s, MB/JB)

ithyggelig lyd

14 Ghouls

15 Shadows

16-20 Brug skovtabel.
Dyr vil sdge at forlade
stedet hurtigst muligt
og lokale vil ogsa
holde sig vak.

t\;'r—‘:)\c'cn\!axm»bww

—

18

o

De to dvarge
pengeskabstyve,
Markeff: Etr/Thf 5/6, 33 HP.
INT, T CONSI6 - DR ICHAS 157

ert indbruds—"og

Ftr 4 39.
CON-17.

lettere sarede,
skat. De
fyrstelige speidere
Jagtsels
& 0 Da

Karloff:
3/95,

Sriad ¢
og har skjult
iaget af flere
for =t
kabet

e er
deres
grupper
amfattende

er

¢>wv11. er

Pa bakkerne er der ubehageligt, da
de er +tilholdssted for diverse
uhyggeligheder, evt. pa transit.

Mange af disse monstre er ikke
indstillede pa at blive overvundet.
BAKKERNE : Fa grund af den
unaturlige indflydelse, er bakkerne
bevokset med krat og forkréblede
trzer. Mens karaktererne undersgger

ga videre indtil
gruppen at ggre

stedet, wil livet
det er lykkedes
alle vagtsomme.

er pa he¢j to, og
op o0g udsuges.

STENCIRKLEN: Denne
her henges ofrene
Cirklen har ingen egentiige kendte
funktioner og er ikke vital for
vampyren, udover at den underbygger
troen pa Carmadius' overnaturlige

0g guddommelige status,

Hans fdrste skattebunke er gravet
ned ved en af stenene: 700 SpLog
to ringe: 1 guldring (59 gp) 0g en

sélvring med glat, lilla sten (200
gp). Denne ring er ogsa en -2 ring,
sa pr¢v at bilde brugeren ind at
den er det modsatte.

Det er
karaktererne
afstand efter

passende at lade
oververe en ofring pa
et par dage
(medmindre de har advaret alt og
alle). Det kan vere Fridhoff der
ofrer prasten eller en gnoll.
I sa tilfelde vil der vere
gnolls med shaman mm.
Medmindre de angriber gnolls'ene
med det samme de ser dem, vil ofret
vere ophazngt og de kan ikke na frem
fér vampyren kommer (de kan redde
offeret, hvis de sniger sig frem
efterhanden som qnolls ene forlader
stedet). 2

10=15

5 TABU
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R L T L Ll

Sulten og irritabel str¢g Carmadius
ind til sit dagsskjul, tog sin egen
form, gik ind og standsede s&.

Med ryggen til ham sad et 7 fod
he¢jt, 1laddent vesen i rustning.
Langsomt og lydlgst sneg vampyren
sig frem.

Uden at vende sig sagde skikkelsen;
"Skab dig ikke Carmadius. Det var
os der slap dig ud i f¢rste omgang.
Jeg kommer for at sl& en handel af
med dig."

LLLLLLL L L L L B LD L L L L

Gnollhule og Ghouls:

Disse holder til i en bagslugt i et
par separate huler. Et studium af
lokaliteterne wvil vare n¢dvendig
for at en god slagplan kan l=zgges.
Kun tabelige karakterer vil angribe
uden.

Ghouls'ene bor i sméhuler i
slugtens sider og der er ialt 38 af
disse, samt 3 ghasts i omrédet.
Gnolls'ene (e krigere og 23
hunner) bor 1 en serie stgrre
huler, og i en baghule bor deres

shaman, Nahymaiiga, med sin livvagt

og et par ghouls.

S& har de 5 fanger fra deres
karavane-overfald. Hver gnoll har
cirka 1D6 x 10 gp i udbytte fra

rgverierne - vardierne
huder og kobberkedler.

primert i

Gnolls: 8:1 HD; 14:2 HD;
2:4 HD og 1:6 HD. Styrke:
Armor: S1l&4 D6: 1-2 = lzder,
studded og 5-6 = chain.
Vaben: 1 tohdndspyd, gamle svaerd og
pkser etc. Enkelte har greatbows.

6:3 HD;
10 + 2D4.
3-4 =

Nahymaiiga: 6HD, Shaman level 4, 44
HD.
AC: 2, Scalemail +3, skjold.

Spells: Light, Cure, Command, Hold,
Aid.

Ting: Bluedragon scale armor +3 i

Gnoll-ste¢rrelse med Lightning

Protection.

Flail, spyd med s@lvhoved, Ring of
Limited Clairvoyance (360 grader
vision 3 x 10 minutter pr. dag).

Nahymaiiga er en <cool ghoul. Han
har evnen til at tale med udg¢de, og

han er ikke bange for dem. Han har
lavet en alliance med vampyren; for
at holde Carmadius'’ fjender v=k,
far Nahymaiiga og hans gnclls lov
at bo i bakkerne, hvor de farreste
af deres fjender tor begive sig
ind. Shamanens magt over vampyren
er ogsa grunden \satil hans
lederstilling i stammen.

Han har en ogre livvagt: 5+2 HD, 28
HP, ST-18/56, 2-H ¢kse, AC 4.

Han omgiver sig ogsa med &
hygge—ghouls: Blood, Sweat and
Tears (HP 13, 15tog 11),

Hvis det gar ham imod, wvil

Nahymaiiga hellere sla en handel af
med karaktererne end at se sig selv
og sine gnolls myrdet for en
uduelig vampyrs skyld.

Nahymaiiga har en nedgravet skat i

skoven pd ca. 1400 gp.

Gravkapellet: Dette er ‘et lille
tempel, der er bygget ind i bakken
og bronzedéren er brudt ind og

interigret er raseret. Eftersom det

ikke er teret af vind og vejr, er
det  skekt for 'nylig (ca. 1 ar
siden). Der er blandt andet en

totalsmadret lerstatue af Anubis og
gennemrodede ligkister bag den.

Dette gjorde det muligt for
Carmadius at undslippe
d¢devogterens greb og sprede sin
ondskab. De fleste dg¢de ligger i
urner i lerklinede nicher i
veggene, og vigtigere personer er
begravet, hvor kapellet gar ind i
bakken.

Bag legemsh¢je sten er opstillet
mumiekister.  En af stenene er
veltet og nogen har bortridset

navnet pd den d¢de (maske opdager
man at den er valtet indefra).

Udover den h&mningsldse smadring
(gnolls), er der ogsa foretaget
bevidst desekration. Det er
tydeligst bag en hemmelig doér

bagest i templet, der &benbart ikke
er blevet fundet af de oprindelige
gravregvere. Her er sarkofagene for
Anubis' balsamgrer, og den sidste
balsamgrsarkofag indeholder ikke
sin retmassige ejer; her holder
Carmadius til om dagen.
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I en anden
sarkofag — under mumien - er den
anden af Carmadius' 3 skattekister
(s¢lvspiseset til ca. 500 gp,
assorterede m¢nter til ca. 780 gp
og svardet Trobann).

L L e L T T e
Studenten kiggede sig skyldbevidst

over skulderen, da han atter engang
bladrede i den forbudte bog.

Der var ingen - hans nervgsitet
havde spillet ham et puds. Midt péa
den nye side stod en rune af sg¢glv,
der ¢jeblikkeligt fangede hans blik
=inavnet... ..

"Carmadius, hedder dplie; lod
pludselig en stemme 1 hans sind,
"Det gleder mig, at du har last sa
lenge i min bog."
"Og d=d=du

fremstammede Carmadius. "Brug
aldrig mit navn - SLAVE!", skreg
den indre stemme afbrydende.

L I T

hed-d-dexr..."

tabte sin sj=l, ¢delagde
sin hjemby og ségte at drebe den
kvinde han elskede. Selv med hans
nuverende magt er han en slave.

Carmadius

CARMADIUS

Han er en h¢j og mager mand med

brandende, réde ¢jne og me¢rkt har.
Han kleder sig 1 mérkt +t¢j og
unders¢ges hans krop (det vil han

naturligvis modsztte sig), kan man
finde de steder hvor indvoldene er
fjernet fra. Dette medfgrer ogsd at

han ser noget hulbrystet ud, men
lad ver med at fortzlle det for
tydligt til spillerne.

Carmadius, Level 7, HP 33, AC-2.
Vaben/skade: Hender (2D6) og bid D6
+ blgddning.

EVNER/STYRKE: Kan kun rammes af
magiske wvaben og s¢lvvAben. Kan

antage
disse har han max.
kontrollere
herunder) .

Create Illusion (2 gange om dagen),
Enthrall (save vs spells, nadr man
lytter til ham, ellers bliver man
forblezndet).

Fear by Touch (+4 to hit, +2 save).
Regenerate 2HP/rnd, selv ndr han er
brzndt osv.
De bideséar
bl¢dninger;
heles.

rotte- og stirgeform og med
15 HP. Kan ogsé
rotterne i Leovard (se

han giver medfdrer
D6 HP pr. runde til de

SARBARHEDER /SVAGHEDER: Kan ikke
frivilligt bevage sig over en mil
(7,54 km) fra sit hjerte. Kaldes

han ved sit navn, mister han sine
serevner/styrker (bortset fra
blgdning) og angriber pad -4 i 2D6
runder. Efterf¢lgende gange man

bruger hans navn, reduceres det til
-2 og D6 runder.
Skader fra s¢lvvaben
kun med 1 HP pr. 2 +timer.
symboler: angriber p& -6
prasenteres og 1 gode templer
mister han alle sine evner, som nédr

man bruger hans navn imod ham.

regenereres
Hellige
ndr de

ikke en Monster
Manual vampyr, men opbygget efter
scenariebehov. GM's bg¢r give sig
frie rammer til at improvisere med
reglerne. En vampyr er blot et
menneske, hvis form lever efter

Carmadius er en
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livet, og hvis kendetegn stadig
bestemmer mulighederne, altsd som
en slags skygge eller en parodi pd
det levende. Hans evner og
sarbarheder skyldes:

1) Hans levned, 2) omstendighederne
omkring hans d¢d og 3) de ritualer,
som gjorde ham uded. Serligt hans
hang +til l®rd debat og hans
dobbeltliv har givet evner (
Illusion, Enthrall) og sdrbarheder
(navnet, hans evindelige frygt for
at blive opdaget). Hans
begravelsesmade har gjort ham
sadrbar overfor templer og Dbetyder,
at han ikke kan flytte sig sa
langt.

Eventyrerne mod Carmadius:

Vampyren vil bruge sine evner £il
det yderste. Desvarre er han ikke
aktiv om dagen, hvor karaktererne
vil have frit slag. Ellers vil han
angribe enkelkarakterer eller pudse
rotterne pa dem. Hvis han kan, vil
han lave et samlet angreb, dvs. ham
og rotterne.

Der er en yderlighed, som Carmadius
jkke wvil ga til: han er bange for
at beed Nahymaiiga om hj=zlp. Han
tror, med rette, at den snu shaman
er parat til hvad som helst, og det
er ogsa derfor at han ikke har faet
gnolls'ene il at rydde det
underjordiske Anubis tempel; han
gruer for, hvad Nahymaiiga kan
bruge krukken med hans hjerte til.

At drzbe Carmadius:

Carmadius er nzsten umulig at
drzbe, da hans regeneration vil
vedblive nesten ligegyldigt hvad.
Hvis han atter bringes ind pad
indviet Jjord (f.eks templet il
Leovard), vil han vare passiv sa
lenge templet stéar.

En pel gennem hjertet vil

naturligvis kunne drazbe ham, men

hans hjerte ligger bare i en af de
mange krukker under templet Al
Leovard...

RUINBYEN LEOVARD:

Flere bygninger, de fleste
forfaldne. Der er en hel del store
og frekke rotter, der ikke normalt
vil angribe karakterer, hvis de
holder sig wude fra deres kzldre.
Hvis de angriber. vil det vzre hit

and run.

De fleste rotter har 1 HP (Se under
Giant rat i MM). Et par fa er endnu
stgrre; 1-3 HD.

I starten vil rotterne ikke vare
under Carmadius' kontrol, men nar
han bliver opmarksom pa
karaktererne, kan han ved stor
koncentration fa dem til at angribe
i flok.

1) Flokangreb: Rotter. Flokken
rammer som 1 HD for hver 3 rotter

(13 = 4HD).

2) Der er 3D6 rotter til radighed
normalt, mdske flere ved vigtige
steder.

3) En rotte rammes ved AC 8, og for
hver 2 AC lavere, rammes en ekstra.
Rammes AC 1, vil der d¢ 3 styk.

4) Flokken g¢r skade svarende til
en D(antal). 10 rotter g¢r D1O. ved
flere end 10, deles op pa flere
terninger, dvs 22 stk. vil gére 2D8

+ D6.

Modertemplet:

Den mest imponerende af
bygningerne. Bestdr af et forhus
med beboelse og et tempel bagved.
Begge steder viser flere tegn pa

forfald end herg. I et af de ¢vre
verelser uddndede Jacob der Schone,
den sidste prest, og her kan hans
dagbog findes. Her er ogsa bgger
der beskriver Anubis kultens
begravelsesritualer (beskrivelse:
se kapellet).

En amatg¢ragtig tilmuret ddrdbning
dzkker en trappe til kzlderen, som
er erobret af rotterne.

Anubistemplet:
I kelderen til Modertemplet findes
templet for d¢devogteren. Forrummet
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er inficeret af nysgerrige rotter,
men resten er rent, og kan vere
karakterernes sikre tilholdssted.

Tempe lrummet og
balsameringskammeret e direkte
tilgengelige. I det sidste rum

stenrelieffer indgaende
lit-de-parade,
organer til

eller
kapellet

beskriver
begravelsesmdde;
fjernelse af wvisse
kanopikrukke, balsamering
brending; ligtoget til
uden for byen.

En d¢rabning bag en sammenfalden
d¢er férer ind til et rum, hvor der
kun er stgv pa gulvet. I rummet
stdr en statue af et menneske med
hundeagtigt ansigt (Anubis). Den

bevogter templernes krypt og
skatkammeret og vil angribe
uvedkommende . Hvis den far
sporgsmdl, eller man pré¢ver at

overtale den, vil den vise folk ud
0g lytte rzabl dem. Den kan
overtales, men for at det skal
lykkes, md man komme 3 gange med

nye oplysninger og overtale den
"tavse"
vogter.
Vogterstatue (Concecration &

dedication) HD 4-8, HP 20-40, AC-2;
vaben/skade: Hender D8 stykker.
Magic R. 40%.
Dette er en
efter hellige

slags Golem, skabt
forskrifter. I
tilfelde af forstyrrelse af
gravfreden, bea&ndes den af Anubis
og angriber til den er besejret
eller jager gravskznderne vzk.
Den er i besiddelse af en form for
intelligens til at besvare simple
spprgsmdél (hvem er begravet hvor,
hvorfor ete.).

Den kan regenerere sig med et 1 HP
pr. ugentlig helligdag, hvis den
ikke en gang er smadret. Den tager
minimum skade fra stikvdben sdsom
spyd, pile etc, halv skade fra
skarpe vaben sasom sverd og
lignende samt alllifel s Den er
upévirkelig af mental energi, gift
og lignende.

Skatkammer: Dette er en skuffelse
for skattejzgere! Samlingen bestar
af beger og atter beger med
genealogiske optegnelser.

Balsamering/krypt: Her er der en

rekke forskellige instrumenter til
brug ved balsamering, og ogsad her
beskriver vag-relieffer begravel-
sesmetoden.

Kanopirum: Dette rum indeholder
krukker med indvolde fra de
personer, som er gravlagt i
templet. Carmadius' indvolde

(hjerne, hjerte, lever mm.).

De er i Dbemerkelsesverdig frisk
form 1 betragtning af at de er 300
dr gamle. Vogteren vil ikke tillade
at man dbner alle krukker, men den
relevante kan let findes ved detect
evil /undead mm.

Kontor: Det mest velbevarede hus i
byen er Carmadius' skrivestue, som

indeholder hans betragtninger om
magt og moral. Det er merkelige
betragtninger om herskab og

underkastelse af sterkere magter.
Disse skrifter er af ond natur, der
vil friste Lkaraktererne til at
drage de samme konklusioner.

Dette hus er ogsd fri for rotter,
da de har en tendens til at =zde
Carmadius' skrifter.

Modstanderens tempel: I den mest
rotteinficerede del af byen ligger
familien Nellgars store wvilla, og
den kan bla. findes ved hjzlp af
Jacobs dagbog. I dens kalder ligger
templet for den underste.

Rummet er Dbekledt med rddnende
vagtepper, en statue stdr i1 hvert
hjgerne af det kvadratiske rum, og i
midten af rummet er en br¢nd der
torer i sorte dybder. Magi vil r¢be
en sterk ondskab, som stammer fra
br¢gnden og man vil sandsynligvis
feorst Dbemerke det, ndr man er vel
inde i rummet. I det sorte loft er

kranier indmuret 1 et gigantisk
edderkopperelief.
Magi til Dbeskyttelse mod ondskab

fungerer kun i en reduceret form i
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templet. Pr¢ver nogen at desekrere

templet, vil de blive angrebet af
en +tage fra den sorte br¢nd
samtidigt med at 6 rotter (2-3 HD)

pa st¢rrelse med pattegrise kommer
veltende ind.

oOnd  tage:i:w 8 HD, 45 HP, AC: 6; +.1
vaben for for at skade (spidse og
stumpe védben = halv skade).
Angriber med 2 arme. Skade: 2D6 og
save vs Paralysis.

Istedet for at angribe, kan den
trekke paralyserede karakterer hen
mod hullet. Det tager 2 runder,
hvis man star lige ved og 5 runder
hvis man stadr ved veggen. Find selv
pda nogle regler for tovtrakkeri
mellem gruppen og tdagen.

Drazbes den, gendannes den efter
cirka 15 minutter. Templet skal
desekreres (skendes) af en
professionel for kontakten med
underverdene lukkes og omradet
vender tilbage til det normale.
Skjult i et siderum til templet er

et Dbibliotek med diverse bdger,
hia. den bog Carmadius mistede sin
sjel ved at l=se. At lzse den Vil

give karakteren usunde ideer (se
afsnittet om ondskab). Derudover er
der en spellbook med

Illusionists—-spells op til tredie
niveau og 2—-3 pd 4-5 niveau.

"Orientalske papirfoldning for
viderekomne", hedder en anden bog.
Det er i virkeligheden en Manual of

Dexterity (se DMG Magic Items), med

den ekstra bonus, at man larer
avanceret origami.
Ogsa af interesse er: ‘"Nosferatu;

Otte veje til livet efter ddden" af
Sivart den Evige; antageligvis en
Lich. Han opregner flere mader at
blive udg¢d pa og opregner
fordele/ulemper. Her er beskrevet
gode méader at blive Ghoul, Mumie,
Lich og flere slags vampyrer.

Under vampyrer kan man l®se om
"Rovdyrsritualiet", hvor den
nabefulde vampyr indtager flere
slags dyr levende og gennemgar et
ritual, s& han efter d¢den vil

opsta med visse af disses evner,
samt kontrol over dem. Han
forst at sdgge at mestre

arter, og at ga videre
sin karriere. Sivert
bogen ritualer for rotter,

stirges, ulve og zlanger . Han
forbinder rituwalerne lycantropiske
mekanismer (varulve osv). Dette

skulle’ ogsa vzre grund til at
vampyrer, der har gennemgaet dette
ritual, er szrligt sarbare overfcr
s¢lv.

it en trekasse, der virker som
bogstotte, er Camadius' tredic
skatkiste. Der er 4 =delstene i1
silkeposer: 1100 (rubinj), 2.x%. 20
150 gp; Monocle ct Reading
Languages; Ring of Spell Stering
Jump x 2, Strength, Sepia Snake
Sigil s (allle undtagen - egn = Jimp: en
brugt og skal genoplades). Og een

Cestus (Kamphandske) +z to Hit;
dam. 2D4 + dam. Dbonus.

bevidst
tempel
en grum demon (den

Hvis nogen
Modstanderens
vil han sende
der var budbringer mellem
Modstanderen oqg Camadius). Alt
efter guden og eventyrernes styrke,
kan man bruge en type 1- 2- eller
3—-demon; Barbed- eller Bones Devil;
en Minion of Seth (fra Legends &
Lore) etc. ;

s¢ger at gdre
ubrugeliat,

Ligegyldigt hvilken <type, lyder
Vogteren navnet "Rottefjes”
Besejres Rottefjes, wvil cmradet
langsomt kunne vende tilbage til
det normale. Maske kan driftige
spillere herigennem indynde zig hos
fyrst Kazimir cg evt. fa stotte til
at udbygge Kratbakkerne som len.

Slutfodnote
EPIK FOR VIDEREKOMMENDE:

For at kryvdre eventyret kan du
indlegge rigtige eventyrselementer
Faste hestand er
gdder/profetier, som di selw =5
finde pa | alle gode gange
tret, Bt eks
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EEN: Karaktererne har endelig faet
nedkzmpet Fridhofi. Med sit sidste
andedrag raller han: "Mig har I
faet, men min Herre og Mester - Han
vil knuse jeres bene".

TO: Senere tinder gruppen Camadius'
nierte, som de spidder mens den
desperate vampyr forsoger at kemper
sig forbi eventyrerne. Scm han
smuldrer 1 stov, hveser han: "Mig
har I faet, men min Herre og Mester
~ Han vil Kknuse jeres bsne!".

0G TRE: Sidst er eventyrerne ved at
gore Modstandernes tempel
ubrugeligt, da Rottefjes angriber.
Ester hard kamp besedres den. Som
kroppen ogpl¢s=ss og anden sgger
hielp hvor den kom fra, hveser den:
" Mig har I fdet, men min Herre og
Mester — Han Vil Zde Jeres Sjele!".

Det er kun meget mere passende,
hvis gruppen star over for flere
eventyr mcd netop denne gud.

———- Fodnote til gravkapellet ———-
Trobann: Dette er et magisk
slagsverd, der har anden af en
gammel, kaotisk og elvisk helt 1
sig (AD&D Chaos:. Det fungerer som
en slags Luckblade. Trobann tjener
ingen herre, og ve den, der proéver
at bruge svardet til noget det ikke
vil! Treobann opfordrer sin bror til
at negte at underordne sin egen
interesse under andres. Han behdver
ikke at blive morderisk eiler
uberegnelig af den grund: maske
bare ubehageligt =rlig!

Trchann er +1, men kan ramme alle
vesener, der skal rammes ati vaben
op tilEtsNBe ks SharBNen SN T=1 688 g
Wil 88 ;
Det har
521v)

Chaotisk,
Demonisk.

evnen
og taler
Jettesproq,

ilusicn (pa sig
Commocin, Elvisk
Runemal og

- I kamp slar man 2 D20'ere og valger

den bedste som To Hit. Trobann bru-
ger alle muligheder. En gang om
ugen kan han samtidig gdre det
modsatte overfor en modstander, der
enten er en tiener for lovkrafterne
{en dj=evel, Lawfull Neutral Cleric,
Palladin 0sVv.), eller som
repre@senterer en oévrighed; Trobann
taler 1ikke sadanne vasener 1 sin
nerhed.

Meget fa gange (2-5), kan Trobann
pakalde sig wusandsynligheden. Det
virker som et Wish i et normalt
Luckblade, bortset fra at DM
bestemmer hvornar det skal bruges
(ngdstilfelde!). Effekten er
uventet og oftest dramatisk.
Eksempel: Gruppen falder i Dbaghold
med 15-20 Gnolls pa bakken. Yegor
"Noway" Pumpenstock bruger det
sverd de fandt. Kampen gdr darligt,
og pludselig gjalder et horn og
fyrst Kazimir med sit fyrre mands
jagtselskab kommer valtende ind pa
slagmarken og slagter Gnolls'ene.
Alle er taknemmelige, bortset fra
Yegor, der af en eller anden grund
negter at vise fyrsten respekt.

Nar den er opbrugt disse gange,
splintres sverdet, og Trobanns &and

vil forsvinde for at ‘“'besztte et
nyt magisk vdben, der skal smedes".
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Jacob den Schones dagbog: (Fundet { forladt tempelbygning). Foaste
det i uddnrag; denfra en extensio.

Kene. dagbog: Jeg en begyndt at {ore dagbog. Min fazneninde, Gregona,
gontalte mig at jeg harn {Hbet ot kald som undenpnast, hos Mansytha L
Leovand.. Den Atone Moden vene Covet. Det en en iz by, men
Maraytha en jo en benomt eventyrenske og en meget Vil Rv.inde .
Huilken ane aom kun aytienbniig akolyt! Denfon han jeg bealuttet at
4one dagbog. Jeg tagen agpated Lnongen .

Skimtede Leovard { honisonten. Byen en en f{aatning pb et pan bakken,
den figgen naasten helt ude ved vildmanken . Blev modt pl kRroen
Eignen, min medundenpnzst. Han en gnbthanet og Lidt tyk. Han en
wutnoflg f{Link. Han aigen at det en godt at & ungt blod ind {
kinken. Beboenne . Leovand en net nige, 0g byndenne bor 4 Landabyen
nund.t omRaing .

Fonate dag pb min nye post. ALt en Ak spendende { Leovard. Mange af
tolkene en {Linke, 0g Jeg han akappe-t mig adgang ti€ mange  pamilisn
i byen, da ondet spredtes at jeg en den nye undenprzst { templet.
Marnaytha modtog mig, men hun vitkede net fpaavenende. Hun 21 faRiiaR
net godt ud pl trods af aine 38 &n. Hun han nok brug fon fj@ép, som
Eignen asigen.

Mod.te. balsamonen fna Anubis—templet, aom vi arnbejden sammen med hen .
Viat nok o0gal  en habif prast, men meget gammel (og utnoliyg kRLOG) .
Baugen ain titef som navn, og templets vinke en noget afp en
hemmef.Lghed .

Hun anbejden pl szne. tidspunkten af dognet og kan di skutene §Hilosopd
natten fang med hr. Canmadius. Han en en san snegl, og han &a  0gal
Lidt fon gammel {Hon hende..

Rundt at Ae pb hele plateauet med {amilien Nelgart 0g rusine Ute .
Honte ajove gysrenhistonien om stencinklen og slugten. Drania holidt
alg tat op af mig, "Ifald den skulle komme en dodbiden, kunne jeg
mane. den i Jjonden”. Rant at se at den en nogen, den sxtten pris  pl
en. Wann Nelbgann og hana Aon Tomas synes .lkke at have noget (mod at
Drnania kan L.ide mig! Fint.
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Eignen og Jjeg nyddede kinkeraldenen (on notten. Hundt anbejde og
uhyygeigt. Edignen ad{gen, at de .ikke en tif at hofde ud. Det en nok
det ubehageligate ved jobbet. Elgnen en faktisk aldne end Mansytha,
men  han en J{kke nar sbh enfanen som hende. Det (ndaommen han ogA&
ey, Han menen, at jeg har en fremtid gor mig.

Vildasvinefagt! Fant og apxnding. Med til det sidate, og Jjagtledenen
Marsohn noste mig Hhon mit nyttend.

Manasytha aynes .ikke at azxtte pris pl den @rne jeg Aynes det en at
anbejde {on hende. Hvad askal jeg gone?

Rotten .igen, bvadn.
Ude at tampe skovtnolde. Nweasten knitisk, men utnoligt aspazndende.

Jeg anbegjden oy arnbegden. Mansytha arbejden pl noget hun trnon en et
mond . Eignen og Jeg Laven nresten af anrbejdet. Det en jeg Atolt af,
men det en hagndt anbe.jde..

Mansytha vaekkede os midt om natten. Vi ned ud il en Randaby-
kinkeglnd, og havde en kamp mod en ond mand, den nefate dodningen.
Mansytha snakkede meget bag eften. Det visen slg at hun han brugt en
sandheds—fonmulan il at opApore manden. Hun sagde noget om, den

kRunne "vane flene af dem"”,
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Den en aket noget onfarndeligt! Jeg og Eignen van ved at Aztte
nottefalden. Da honte jeg hans askrnig, 0g han var ovendange.t med
notten. Jeg pnovede at gone noget, men hvea gang Jeg hev en aotte
4na  hans krop Aprnang to nye pl. Han akney tenge. Munsytha en
fongrammet oven at hun ikke kan genopfive, men han provet at trndate
mig, o0g Canmadius harn talt med mig om Livet og doden oy benoliget
mig noget. Men det van ponpandeligt. Han skneg fon Lange .

Kin 21 &ns {oédretadag. Famifien Nelgann havde Lavet fpeasat fHor mig.
Pigene en alt {fon gode ved mig.L(L¢le Sanria en snant Ligeal (Lol aovm
Aln spaten,

Blev ovenfaldet af rotten bag templet. Naede at kaste en velaigne -
Ae., Al de {(Lygtede Asom Marnsl han fortalt.

Manad han a@Alprnet, at Wawn Nelgann var med { komplot ned
dodemanenen. Han holdes fanget L templet. Bot nok prove at holde mig
fna pigenne..

Blev vakket { nat. Manaytha havde vanet nastlps hele dagen. Hun van
L ALt vanelse L fuld nmustning, og Camnmadius L& ved Alden af, dod.
Manai en fhmaet, men de van blevet angrebet af notten og Lignende.
trnods den nenselase Mansal har hafpt kornende..

Wann han tilathet alt om sammensvangelsen eften (gbn. Han phstén at
Canmad.ius van Ledenen, men det en nok fon at beskytte den vinkelige
teden. Manal menen han blot van {4 dlnligt »selakab, og han sal
gravlagges L templet afligevel. Det han viat alg at ayv byaboin han
(Lygtet oven natten. Jeg mb tage mig af de wuskyldige dotre Neflgar,
nu denes brnon en taget bont.

Gravlagde Canmadius og bad fon ham. Hvad van dea egentlig meflem de.
to?

Mansi menen, at den umiddelbane. {are en drevet oven, men hun vernten
gonatankningen {na Kongen. Vi skal. holde. os L no.

Katastrofe! Marnsl en drabt. P Bben gade af nogle kRultister. Atle
blev drazbit. Haben Kongens folk han en prast med, Ak de. kan genoplive
Manad.

Kongena dommen kom og gik. Fik endelig set det undenjondisre tempedt,
kutten havde; Vanr med ik at besejne. en -vogtendamon kalde.t
Rottefjza. Jeg han gravasat Marsytha L Anubiastemplet. Bafaanpnan
viate mig hvondan jeg Akulle gone. Jeg en nu ovenprast ( Leovand.

7 mhineden intet nyt. Den sot, Kongens {olk bragte med Alg ellen det
anbejde. den medfonte, han fphet bugt med balsampnren. Han bad mig
holde Anubistemplet vel beskyttet indtif den kom en aplpsren, ovg Lase
viase beasvargelsern op fra de hellige begen hven dag.
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Jeg tron  ikke jeg en god nok i€ hieroglyphen. Sania dode L
bansefrsrens, wiptede slg Lovhoameligt med Drania.

Trnoede vi van i fon de notten! Proven at samle (olk til en
kRLapfagt.

DISSE NOTATER ER GJORT MED LANGE MELLEMRUM OG MERE OG MERE USIKKER
HAND .

Den en glet 4 &n nu. Venten astadig pl undenprestenr og ny baliampn.
En Landet gyanake. overnnendt af onrken?

Feytten midlentidigt gudatjenesten til det €i{LlLe tempel. Det en mene.
hyggel igt nin vi (kke en & mange..

Evakuenen de vanat namte huse.. Drnandia en nu ganske Aindairyg.
Idag gik det gon alvon vp fon mig at jeg ear blevet grhhbnet!

Ti{emunen tempelkzldenen, det skulle Lose. probleme.t. He Rd.{gviA
angniben Jde. {kks mennesken mene..

(dagbogyen Alutten hen)
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En yderlig ulempe er, at denne type
vampyrer deler visse svagheder med
lykantroper, der da ogsa besidder
samme slags poly-morphe (form-—
skiftsmessige) egenskaber. Lige-
ledes er deres blodtérst stdrst ved
fuldmane, omend deres aktiviteter
ikke er begr®nset hertil.

UDDRAG AF "Liber Templi Fronterii"
FRA MODERKULTENS ARKIVER.

Et andet af de templer der faldt
under ork-krigen og pestens tid var
det der laa i gransebyen Leovard,

der laa ¢stpaa inde i bakkerne, kun-

fire mile fra byerne Ervod og
Osterkamp, hvori vore grensetempler
nu ligger. Her virkede Marsytha,
der var Altings Moder stor
Prestinde. Hun var een gang draget
+i1 underverdenen og havde med sine
feller udfriet uskyldige sjzle fra
slaveriet.

Omstzndighederne omkring byens
fald er uvisse, og der gaar rygter
om tvedragt og Sort Magi. Det siges
at byen blev forbigaaet af
Orkkongens hzr, men undersdégelser
foretaget af Fyrstelige Raadgiver
Tomas Nellgar
(et bysbarn der havde held med at
flygte), robede at alle i byen var
blevet drabt faa maaneder efter
Kongens Dommer havde afsluttet sin
Geheime forespgrgelse over
Prestinden Marsythas utidige déd.
En udsendelse efter Orkfaren 30
aar senere var draget over r¢bede,
at bakkerne, hvorpaa Leovards
ruiner laa var besmittede af en
ondskabens aand.

UDDRAG AF SIVART DEN EVIGES =
"NOSFERATU - 8 VEJE TIL LIVET EFTER
D@PDEN", KAPITLET "ROVDYRETS VEJ" I
AFSNITTET OM VAMPYRTYPER:

der vil f¢lge rovdyrets
levende live, skal han
opade levende eksemplarer af de
vesener, han efter sin ded wvil
virke som. Det skal han for at gore
sig ven med d¢den og blodet.
Men der er ikke mange vasener, der
har en dg¢dsforagt og blodtérst, der

Mens den,
vej er i

far dem til at egne sig til dexte
formal! Blandt dem er ulve, rotter,
stirger (vampyruglen) og slangen.

Mine efterretninger forteller ogsa
om veseler og jerve, men da jeg
aldrig har set de relevante vaerker,
kan jeg ikke bekr=fte dette;
endsige referere de nédvendige
ritualer.

Hvad jeg kender til disse ritualers
demonstrerer t il fulde vampyrens
habldése trang il det
melodramatiske, hvilket har gjort
dem til mere frygtede end de er
farlige (eller for den sagc skyld
effektive).

(Herefter beskrives ritualer c.a.)

Konkluderende vil jeg mene at der
er visse fordele ved denne vej. Den
er sikrere end de fleste andre
mdder at blive uded pa, og
mestringen af de forskellige
rovdyrracer og deres form er nyttig
(heriblandt muligheden fle s at
udvide sit herredemme til nye arter
efter "doéden"!)

Dog er den egentlige magt over
dédens element og evnen til at
udsuge liv direkte manglende. Cg

som alle typer vampyrer, har ogsa
denne et sangvinsk/melankolsk
(eller manio-depresivt) tempera—

ment, der ikke er lige nyttig for
ens overlevelse som uddd.
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Det er en udsggt re, at vi nu her kan presentere en eksklusiv
artikel - i den forstand, at vi fra Aventyrsspels side har fdet lov
til, at udgive artikler om DRAGER OG DZMONERs baggrund - samt andet
materiale, af det som har veret udgivet i deres fuld professionelle
blad SINKADUS. Vi takker meget for dette - og legger ud med en
artikel om historien om den verden, som DoD foregdr i....

AF ERIK GRANSTROM
OVERSAT AF SVEND-ERIK JEPSEN

1. FORHISTORIEN — GUDERNES VREDE

Om tiden f¢r de intelligente
racers skabelse, vides i dag kun
meget 1idt. Meget +tyder pd, at
verden var befolket af andre
racer, som udviklede sig til en
saddan plage, at Guderne enedes om
at udrydde dem totalt og starte
forfra. I tiden 10.000-9.000 fO
(f¢or Odo - grundlzggeren af den
nye religion) ramtes Altor sa-
ledes af et stort antal naturka-
tastrofer, af hvilke man stadig
kan se spor, fx. de gigantiske
kratere i Kargomvaggen pd Palamux
forstenede skove og udtg¢rrede
havbunde.

Det kan ikke wudelukkes at
rester af disse fordgmte ci-
vilisationer stadig skjuler sig
under jorden eller i utilgaznge-
lige bjergomrader.

Dragerne menes at vare den
eneste overlevende race fra for-
historisk +tid, men deres hukom-—
melse synes blokeret.

Det vides dog med stor
sikkerhed, at Elverfolker, Menne-—
skene og Dvergene blev skabt
omkring 4r 9.000 fO, for langsomt
at udvikle en mere stabil verden.

2. STENALDEREN - 9.000 fO

2.1.Almen Historie

Nutidens intelligensvasner
skabtes p4 et civilisationsstade
svarende til det tidlige
Neolitiske, dvs. med et rudi-
mentert kendskab til agerbrug,
men i meget h¢j grad afhengig af
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jagt, fiskeri og samling. Af sam-
fundsstrukturer fandtes pa det
tidspunkt kun de lokale stamme-
samfund.

3.BRONZEALDEREN — 3.500 til 1.500

3.1. Hg¢jkulturer

Forsimplet kan Altors
Bronze-alderhistorie sammenfat-
tes i nedenstdende h¢jkulturers
opstden. De voksede langsomt frem
af de mere udviklede og heldige
stammesamfund, og begyndte at
dominere deres omgivelser. NA&r
man undtager Grylnakulturens tid-
lige kontakt med det sydlige
Akrogal og Efaro, var der kun
sporadisk kontakt mellem de
forste he¢jkulturer.

Omkring hg¢jkulturerne overtog
de mindre udviklede folk, hvad de
fandt brugbart. Det inkorperede
de i deres egne kulturer, séddan
at de bedste synteser f¢rte wud-
viklingen lazngere frem. De krige,
der fandt sted i bronzealderen,
var hovedsageligt hg¢jkulturens
forsgg pé&, at dominere deres
naboer, samt naboernes fors¢g pa,
at plyndre eller erobre smd dele
af h¢jkulturens randomrdder. Den
normale politiske enhed var pé
dette tidspunkt bystaten, dvs. en
storby med det nermeste opland.

3.1.1. Melukhakulturen

P4 ¢en Melukha, "Den Blom-
strede Have', har mennesker og
elverfolk i mange Artusinder
levet fredeligt af den frugtbare
jord. I ©bronzealderen havde man
kun sj=zldent kontakt med andre
kulturer, s&4 den egentlige nation
blev derfor udviklet af religig¢se
grunde, for at muliggg¢re en
st¢rre og smukkere hyledst til
guderne og til folkets forng¢jel-
se. Blandt kunstarterne wudvikle-
des forst og fremmest arki-
tekturen og musikken. Brugen af
metal kom f¢rst sent til Melukha,
da der ingen metalforekomster er
eller var pd ¢en. Den dag i dag
importerer man stadig alle sine
metal-genstande.

Religigst set dyrkede man, og
dyrker p4a Melukha stadig, et
pantheon bestdende af adskillige
fredelige guder, fx. guder for

frugtbarhed, guder for lagekunst
etc. Over disse star hovedguden
Moder Jord, hvilket har medf¢rt
at Melukha altid er blevet styret
som en form for matriakat med de
traditionelle "kvindelige" ide-
aler. Magi-skolen Animisme blev
grundlagt pd& Melukha.

3.1.2. Grylnakulturen

Ved kysten af Grylna's
ferskvandshav dannedes for ad-
skillige A&rtusinder siden en
agerbrugs-— og handels-kultur.
Dens storhedstid startede omkring
ar 4.000 fO, med en kraftig
befolkningstilvekst, pga. en
pludselig stigning i fe¢devare-
grundlaget.

Ifglge sagnet vandt den tapre
og vise helt Palofar et kapl¢b
med en steppeantilope, pad det
tidspunkt. Da han hermed afgjorde
et vaddemdl blandt guderne til
vandguden, Enki's fordel, ville
guden give ham en bel¢nning. Da
Enki spurgte Palofar hvad han
ville have, bad han om at aksene
i hans sejrsskeppe skulle bare
tre-dobbelt wudbytte, s&ledes at
han kunne bage et br¢gd +til sin
sultende moder. Enki opfyldte
straks denne beskedne anmodning,
og gav helten guld, re og 15
velskabte s¢nner i tilgift.

Men Palofar bagte intet bre¢d
af sin sejrsskeappe, men plantede
dem istedet omkring havet, sadan
at hans agre bugnede med gyldent
korn.

Da Enki opdagede dette, mente
han sig snydt og gjort til grin
overfor de andre guder. Han op-
s¢gte Palofar og forlangte vredt
en forklaring. Palofar svarede at
han blot havde gjort som Enki
madtte have ment, da han plantede

aksene. Hans moder, som aksene
skulle mette, var landet omkring
havet, og for at g¢re dette

muligt, havde han plantet aksene
fra sejrsskeppen langs kysten til
2re for Enki. Guden forngjedes af
denne list, og lod helten beholde
badde aks og hoved, o0g agrene
fortsatte med at give tre-dobbelt
afgre¢de.

De frodige agre, og senere
bronze-smedekunsten, gav Grylna-
kulturen en stor fordel fremfor
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dens uciviliserede naboer. Da den
pd alle sider var omgivet af
krigeriske stammer, tog ud-
viklingen her en mere voldsom
retning end tilfaldet var pa
Melukha.

Grylna begyndte tidligt en
kraftig ekspansion for at be-
skytte kerneomrddet og for at fa
kontrol med ré4varekilder og hand-
elsveje. I dette omrdde har man
stadig en stor interesse for

mystik, astrologi og spekulativ
filosofi. Her blev magiskolerne,
Elementarisme, Symbolisme og Men-
talisme dannet.

3.1.3. Yndarkulturen

I oldtiden levede, pa den
fjerne ¢ Yndar, en fredelig race
af primitive mennesker. De levede
af, hvad de kunne finde i skov og
s¢, men de havde ogsd en vis
agerbrug. Dette vedblev ~indtil
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Margylerfolket, fra den sydé¢st-
lige del af Akrogal, havde lart
tilstraekkeligt s¢mandskab, til at
kunne invadere ¢en.

Margylerne gjorde de oprinde-—
lige indbyggere, der slet ikke
var kampvante og derfor ikke
kunne holde stand, til slaver, og
opbyggede gennem A&rhundreder en
he¢jkultur domineret dem selv, men
baseret pA de oprindelige ind-
byggeres arbejdskraft.

Da Margylerne pd Yndar var
velforsynet med arbejdskraft,
tilegnede de sig i 1l¢bet af et
par A&rhundreder en forkarlighed
for luksuri¢se tidsfordriv. Dette
forggede deres i forvejen
betragtelige stolthed og viden,
og skaffede dem et rygte for at
vere grusomme og dekadente.

De opfandt den f¢rste form
for matematik og det f¢rste ab-
strakte skriftsprog.

De udviklede ogsd& magi- og
krigskunsten, samt tortur til en
h¢jere kunstart.

I denne kultur grundlagedes
magiskolerne Nekromanti og Spi-
ritisme.

3.2. ANDRE KULTUR-OMRADER

3.2.1. sydlige Akrogal
De vidtstrakte steppearealer
pa den sydlige del af kontinentet

hjerg—omrader,

Akrogal var beboet af en rekke
normadefolk, som fulgte deres dyr
omkring pa stepperne. Disse
normader var blandt de f¢rste som
anskaffede sig husdyr og de
begyndte ogsad tidligt at benytte
dem som ridedyr
(Silkepels—lamaen), trekdyr (den
enhornede bpffel og
jagtpartnere (vargilleren).
Brugen af husdyr spredte sig
hurtigt til de omkringboende
folk, heriblandt jordbrugerene
fra Grynakulturen, som udvidede
antallet husdyrarter og begyndte
at forbedre husdyrenes egenskaber
gennem avl. Fra disse folk
stammer ogs& brugen af bue og pil
som jagt— og kampvében.

3.2.2 SYDLIGE AKROGAL.

I Efaros jungle, pa det
nordvestlige Farband, opstod
flere h¢jtudviklede j=ger— og
krigerkulturer i den sene
Bronzealder. Disse kulturer blev
i h¢j grad holdt igang ved brug
aft slaver, som de hentede 1
landene bag bjergene i syd-¢st og
ved Slangesgens strande. Folkene
i Efaro udvilkledes sg¢gfarten og
navigationskunsten. De var,
blandt datidens folk, bergmte for
deres kunsthdndverk og ingenig¢r-
kunst i tre og sten. De udviklede
ogsd en form for shamanisme, der
senere skulle komme +til at pa-
virke de fleste andre magi-
skoler.

3.2.3. Det Nordlige Erebs Barbare

I de omfattende skov- og
der dezkker det
nord-¢stlige Ereb, opstod i den
sene bronzealder forskellige
alliancer mellem de derboende
stammer af mennesker. Barbarene
var mange hundrede 4r tidligere
blevet tvunget af omréddets
farlighed, til at slutte sig
sammen og bo i st¢rre byer, pa
omkring 200-300 indbyggere. Da de
forskellige sortfolk i omradet pa
dette tidspunkt havde opndet en
relativ h¢j udvikling og befolk-
ningstilvekst, blev barbarene
n¢dt til at organisere bef®st-
ninger og straffe-ekspiditioner.
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Ved opstdelsen af disse trusler,
valgte man en harf¢rer eller
konge, men disse lederes magt var
altid begra=nset, da barbarene kun
ngdtvunget ville opgive deres
frihed.

Barbarene begyndte tidligt at
dyrke guder, der var nzrt knyttet
til naturen, men deres pantheon
var mere domineret af guder, der
reprezsenterede de traditionelle
mande—idealer, som fx. magt og
®re. '

padvirkninger denne har haft pa
deres samfund, g¢r at barbarene
ser  pd elverfolkene med stor
respekt, og de har da ogsd altid
levet i fred med disse, til trods
for barbarenes ry for at vare
stridbare og dominerende.

o
4 — —= iy
Wtaus; o @ /

3.3; IKKE-MENNESKELIGE RACER

Deres naturdyrken, og de

3.3.1. Elverfolkets historie

Dette wvil blive beskrevet i
en seperat artikel paA et senere
tidspunkt.

3.3.2.6rynnebjergenes Dvargkultur

I de store naturlige hule-
systemer under Grynnerbjergene
opstod et stort dvergerige efter
at man havde 1l=rt at dyrke
klippetr¢ffelen, en neringsrig
svamp som vokser frit under

jorden forudsat at visse
mineraler er til stede. Da
fgdevarevare forsyningen var

sikret begyndte dvergene at
studere de vasentligste ting her
i livet: metallurgi og minedrift.
Dvergene lerte at stgbe
kobbergenstande omkring &r 3500
fO 'og bronzest¢bning omkring A&r
3700 fO. De forsggte at holde
deres . kunst' hemmelig, da de
havde monopol p& den, men deres.
hemmelighed blev stjdlet af nogle
vetter, som solgte den til
menneskene ved Grylnahavet.
Blandt andet fra denne tid
stammer det starke fjendskab
mellem dverge og vatter.

Neste nummer fortsztter vi histo-
rien om Ereb-Altor. Vi kommer ind
p4 drager, polerne, kolonitiden
og meget meget mere. Glad jer!
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Generic Horror

Sune A. Nielsen om Horror
suplementet til Steve Jackson
Games' Generic Universal
RolePlaying System. :

Hmm, der har, siden Call kom Men hvor god er denne bog
frem, veret forsoeg pa at fa en sa? Ja, der kun en made at finde
mid af kagen indenfor Horror ud af det, nemlig ved at tage et
genren. Indtil har ingen af disse kik pa demn.
dog haft nogen videre succes. Det
eneste af disse vi (ihvertfald GH bogen er inddelt 1 otte
herhjemme) for alvor har opdaget afsnit. Det fdorste omhandler
eksistensen af er Pacesetters Gurps systemet for effekterne af
fchillh, der generelt er til chok (modsvarende Calls Sanity
grin, og resten har haft sa lidt system). De er blevet de¢bt
ndbredelse at de ikke er verd at "Fright «checks", og er ligesom
nevne her. resten af systemet baseret pa

Da 5J Games Zom ud med GURPS slag med +*re terninger. Fdrst
Yorror (GH) hlev der imidlertid slar man et IQ check, modificeret
lavet om pa dette. GURPS er efter hvor sejt chokket er, for
efterhanden et &af de "store” at se om man er i stand til at
spil, g derfor m& man nok modsta det. Kikser man dette
betegne et Horror supplement check slar man med tre terninger
hertil som kompetent konkurrence. igen og lagger sa meget til som
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man kiksede med for, for at se
hvilke effekter chokket har pa
en, 3jo h¢jere slag des verre
effekt. Systemet er letfatteligt
og tilf¢rer dermed spillet en
masse ekstra aspekter uden noget
videre ekstra regelmimmer.

Det efterfglgende afsnit
behandler GH figurer. Afsnittet
beskriver bdde hvilke
professioner der er serligt
egnede til Horror kampagner, samt

nogle nye advantages,
disadvantages og skills.
Afsnittet indeholder en af bogens
mest interessante elementer,
nemlig en disadvantage kaldet
Weak will, der g¢r en person

lettere at skremme, forfe¢re,
underkue osv, og giver samtidig
spilleren mindre chance for at
undertrykke figurens "mental
disadvantages".

Tredje afsnit handler om
magi. Spillerens figurer vil som
regel have adgang til et lille
udvalg af formularer, der meget i
genrens and, skal bruges serdeles
kreativt for at vere andet end
defensive eller informative.
Udover disse er der dog et noget
bredere udvalg af formularer som
spillelederen kan udstyre sarligt
udvalgte modstandere med. ~Man
spiller generelt i omrader med
1idt mana, s& magien er 1ikke
videre effektiv. For os, der
allerede ejer GURPS Fantasy, er
dette afsnit forholdsvis
uinteressant, men det kan vare en
stor bonus for andre.

Derefter beveger GH sig 1ind
pd helt nyt land, nemlig mentale
krefter. Reglerne hznger ligesd
indlysende sammen som resten af
systemet, men de -er simpelthen
altfor dyre til at nogetsomhelst
egentligt verd (man skal helst
pumpe omkring 130-140 cp i dem
for de for alvor begynder at vare
noget vard). Endnu et job for den
Gurpsologiske spalte.... ta da da
da (beethoven). Hvis de regler
der er i GH ikke er nok til ens
brug, kan man finde yderligere
regler i GURPS Horseclans.

Femte afsnit er

bogens
horror beastiary. Den vil Jjeg
ikke sige ret meget mere om end
at den er god, idet det kun er en
spilleleder med jord 1 hovedet
der lader sine spillere lase
dette afsnit (en af mine spillere
har ke¢ébt bogen...sich, men sa ma
jeg jo bare til at vere kreativ).

Sjette afsnit Dbeskriver de
tre tidsaldre der er mest
populzre for Horror kampagner.
Det drejer sig naturligvis om
Victoriatiden, de brélende tyvere
og idag. Det er nok kvikkest at
starte spillet med tyverne som
udgangspunkt, da man sad bade har
baggrundsmateriale for rejser
frem og tilbage i tiden og har
mulighed for at bruge Call of
Cthulhu eventyr og baggrundsstof
(det er forholdsvis let at
omskrive Call +til GURPFS, omend
jeg tror det kan blive svart at
g4 den anden vej).

Bogens nestsidste del
handler om hvordan man opbygger
et godt eventyr og skrammer livet
af sine spillere pd den Dbedst
mulige made. Jeg er 1 min tid
stédt pd spilleledere, der godt
kunne +trange +til at l®se dette
afsnit igennem. Er en spilleieder
hverken nybegynder eller
overdrevent blodtdrstig er der
jkke det helt store at hente her.
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Bogen siutter med et
eventyr, der er lagt op til at
fcrega 1 vore dage, men det kan
uden de store problemer skrives
om. Det er ikke noget mestervark,
men det er godt nok til en
spilleaften eller +to. Det er en
haunted house historie med nogle
ubehagelige +trick indbygget. Det
er en udemerket made at lare
reglerne pa, og det velkendte
tema g¢r det let at ga& +til, men
man skal ikke smide uerfarne
spillere ud pa det. Da jeg selv
spillede det fsrste gang fattede

min gruppe faktisk hele
sammenh®zngen, men kiksede pa et
afgérende punkt. Effekten? Ja,
jeg +tror det er Grimtooth (ham
med feiderne, ikke din lokale

Fantask ageat), der sa elegant
udtrykker det: "Putty knives
should ©Le issued to the clean-up
crew" .

Jeg synes, som en slags
overordnet betragtning, at denne
bog er bedre end Call, iser fordi
man kan spille andet o0g mere
end bare Lovecraftplagiater, og
fordi GURPE figurer generelt har
bedre overievelsesmuligheder end
de totalt mimrende Call opdagere.
Det er nu engang sa skegt at ens
figurer har en reel chance for at
klare sig igennem flere eventyr i
trak.

SUNE NIELSEN

e e R e e e,
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SPAND SIKKERHEDSSELERNE, LUK @JNENE OG SKRIG I PANIK FOR HER KOMMER:

Uen Lurpsologiske
apaiie

Fra og med dette nummexr
starter jeg hvad Jjeg kalder en
gurpsologisk spalte her i bladet.
Gurpsologien er, s0m navnet
siger, leren om GURPS, Steve
Jackson Sames' genistreg, the
Generic Universal RolePlaying
Systems GURFS. Spalten skal med
andre ord bruges til artikler og
diskussioner om GURPS.

Det er vigtigt fra start at
understrege, at mange af de
regler jeg kommer til at
presentere er eksperimentelle.

Derfor er det meget muligt at der
vil vere ldse ender, eller
steder, hvor jsg giver fortabt og
beder om jeres (lazsernes) hj=zlp.
Det kan muligvis ogsé& ske, at jeg
vender +tilbage til noget fra et
tidligere nummer og fremlegger
mulige =ndringer.

Jeg héaber desuden at vi kan
blive wildt uenige om nogen af de
ting der bliver skrevet her, og

fa os nogle heftige diskussioner.

Den Gurpsologiske spalte har
allerede en masse projekter under
forberedelse. Lad mig bare for en
crdens skyld nevne et par
stykker:

1) En revidering af GURPS Fantasy
elverne.

2) Fright checks for andre
kampagner end de rent horror
fikserede.

3) HXollegiet af formularer, der

beskeftiger sig med naturen.

4 ) GURPS

Ogren.

Fantasy Ogren og Halwv

5) Tanker omkring figurkon-

struktion og udvikling.

6) Advancerede
m@grkes indvirken pa
Night Vision.

regler for
folk wuden

Hvis der er ncgen af de projekter
og ideer som i ogsa har
beskzftiget jer med, vil jeg vere

A2 2 2
M 5 ;
_.,‘ "'4,-'0\ 2 '—w
\ )
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: ' UL
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A B 4'9__ , 3 » e
¥ i T7 A RN X
&) %) Gﬁ?
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meget glad for at hore om jeres
erfaringer med dem.

Denne gang vil jeg presentere to

nye advantages, samt en ny
disadvantage.

Nye Advantages:

BRAVERY 10 POINT
(Mod)

Denne advantage er klart mest
brugelig 1 en Horror verden,
eller andre steder hvor der tit
forekommer fright checks. Har man
Bravery adcantage far man +5
bonus pa alle fright checks
(muligvis 1ikke pa fright checks
der involverer en fobi... Oh no,
why does it have to be snakes?)
og i en hvilken som helst anden
situation der har med frygt at
g¢re (sdsom hvis der er nogen der
kaster et fear-spell). Som GM vil
du muligvis foretrzkke at give
muligheden for at tage den i trin
af +1, der s& vil koste 2 point

hver. Personligt foretrazkker jeg
den fo¢rste l¢sning; enten er man
modig, eller ogsa er man ikke. Pa
den made undgdr man ogsa at der
gar inflation i1 den sa alle
figurer gemmer et par point Dare
for at fa +1 eller +2 pa sine
fright checks (*).

Bravery gar godt i spend med High
Pain Threshold (man er mindre

bange, fordi man nasten ikke
kender til smerte). Den fungerer
ogsd godt sammen med
overconfidence (er 1 bange for
den smule vampyr?.... Lad farmand
her komme til, sa skal den fa sig
noget rake¢lle) og med

impulsivness (en vampyr siger du?
Jammen sa sla den dog, lad os fa
lidt action!).

ENDURANCE 2 POINT/LEVEL
(Udholdenhed)

Fndurance fungerer som ekstra ST
nar man teller fatigue skade

(hvis man for eksempel har 2 1
Endurance, kan man tage 3 fatique
skade fg¢r det begynder pa ens
ST). Den fatique skade man far
ved spell casting, kan ikke
modvirkes af Endurance (dvs at
man mister sin ST direkte). Man
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kan kun genvinde Endurance na
hvis ens =7 er pa sit normale
niveauw. Mar far 1 Endurance point
pa tyve nin Ltter Recover
strength og Lend Strength
formularer virker ikke til dette
formal .

Ny Disadvantage:

SFENDTHRIFTNESS

(pdelanderi)

—-10 POINT

el
=

ddeland er en person der dder
ne penge bort (har meget svert
4 at hoide pa dem). Er man
enatnrlt*, har man en cost of
der er 23% héjere end
nuemsnittet for ens status

oW

uxqf«m

7]
<
1\

Jdover dette har en person med
spendthriftness -4 pa zin
merchant skill, +1 reaction i al
almindelighed, men -4 reaction
ira tolk med Miserliness
disadvantage { de finder al den
cslosen med peange afskyelig).

Spendthriftness gar godt 1 spend
masse for%kellige
disadvantages. Izer svynes det

interessant at kombinere den med
greed (yuppie syndromet).

et er noget ner dodsfo: at
ombineres den med Impul:zi g .
Personligt ville jeg sige de +*o

~TRYR (

YV Wy

e

sammen var -—-25 point verd. Til
gengzld er cost of 1living +30%,
og man skal overhovedet ikke have
merchant skill, desuden skal en
sddan figur lave et IQ check hver
gang han bliver tilbudt noget der
kan have Dbare fjerneste interesse
(og tro mig; en god s=zlger kan
gdre alt interessant). Kikser han

dette check kaber han
dieblikkeligt det han bliver
tilbudt, ogsad selvom han skal

sette sig i gmld for at gdre det.
Sagt med andre ord er en sadan

person en ren d¢kcnomisk
katastrofe.

Prov at udstyr din neste
GURPS figur med en af disse

disadvantages, og =skriv sa til
mig og fortz! hvordan det gik, og
om du har nogen #ndringsforslag
eller tilfc¢ijelser. Jeg vil vere
meget glad for at hore fra dig.
0g husk du FAR det nummer i
hvilket dit brev er i HELT GRATIS
(ja, det er reklame).

® Det er hellier ikke en god
ide at alle i en gruppe har en
bonus pa fright checks, idet
jeres GM sa Dbare giver Jeres
fright checks et ekstra hak op cg
sa er det point ud af vinduet.
Sérg hellere for at en eller to
figurer har st¢rre chance for at
blive staende.
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LAS DEN SPANDENDE FORTSATTELSE I NASTE NUMMER AF TABU!!

DENNE TEGNESER1F HAR TIDLIGERE VARET UDGIVET L TRC's BLAD, THF GHOST
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BOR DU I TASTRUP ELLER OMEGN?

INTERESSERER DU DIG FOR
ROLLESPIL?

‘Meld dig ind i

Tastrup
Roleplaying
Club

T4strup Roleplaying Club er Tastrups eneste
officielle rollespilsklub, og vi afholder
mgder hveranden s¢ndag. Indmeldelsesgebyret
er kr. 60, og det gelder for et helt dr.
Som medlem vil man ganske gratis modtage
vores klubblad "The Ghost", og men vil
kunne deltage i diverse andre aktiviteter
arrangeret af TRC. Du vil fd mange spille-
kontakter og mulighed for at bytte charac—
ter sheets, figurer, terninger m.m. Hvis du
er interesseret, kan du enten ringe pd tif.
02 999552 til klubbens formand, eller mdde
op pd et af vore mgder. Vi traffes 1
Tdstrup Fritidscenter, Poppelallé 12, 2630
Tdstrup, hveranden sgndag 1 lokale 4.
Forste fremmgde er naturligvis grat:.

RIGTIGE MAND ABBONNERER O0GSA.....

TABU

DER ER HUNDREDE-OG-SYTTEN FORDEL VED AT
ABBONNERE PA TABU.

Du FAR EN HEL ARGANG (6 NUMRE) FOR 100.-
DET VIL SIGE AT DU SPARER 20 BOBSER,
ELLER AT DU

SA FAR DU PORTOFRIT TILSENDT DIT NUMMER
HVER ANDEN MANED. DET SPARER DIG LIGE EN
30 kr. TIL.

06 SOM OM DET IKKE VAR NOK, SA KAN DU
0GSA DELTAGE I VORES ABBONNENT-KONKUR-
RENCER!!!1!! HER KAN DU VINDE SPIL,
MODULER OG MEGET ANDET GODT. DER ER
ALLEREDE EN NY KONKURRENCE PA SIDE 58!

DET ER SIMPELTHEN TABELIGT AT LADE VARE,
Du vIL BLIVE EN ANSET PERSONLIGHED, 0G
VIL ALTID VIDE DET NYESTE OM ROLLESPILS-
VERDENEN, DER OMGIVER OS ALLE.

.?‘GH\D ET GIRO-KORT MED DIN ADRESSE, 100 ki

TABU ¢/0
MERLIN MANN

W HAVNEGADE 47

1058 KBH, K
S > GIRD. 4 58 40 23
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0G SA ER DER BONGO

Ja - hvis man er abbonnent, kan man faktisk fa lov til at vare
med i en konkurrence. Man skal nemlig blot udfylde det sp¢rge-skema,
der er heftet ind i midtersiderne, og sende det ind til:

TABU c/o
Merlin Mann
Havnegade 475TH
1058 KBH. K.

Ud af de indsendte skemaer, trzkker vi en 1. Prazmie og tre 2.
Przmier. Udover det, bliver alle indsendere bel¢nnet med et gratis
nummer af TABU #14.

1. Premie er GDW's Science Fiction-spil, MEGA-TRAVELLER !!
Verdi: 360 kr. (Hvis du har spillet, kan du jo bare gi' det til en
god ven).

2. Prxzmie er et 4rs udvidelse af dit abbonnement pd TABU, dvs. 6

numre sendt lige til d¢ren. Verdi: 100 kr.

Du kan jo passende indsende spgrgeskemaet, sammen med din giro-
indbetaling, for husk nu: Du skal vare Abbonnent for at kunne del-
tage.

BACK-15SUES
) Hvis man ¢nsker nogle gamle numre af TABU, for at fuldfgre sam-
lingen, er der selvfglgelig ogsd radd for det. Indsend et giro-kort,

hvorp4 de pdgeldende numre er noteret, og vi sender dem — PORTOFRIT

Fglgende numre er stadig pa lager: #9 = 10,- #10/#11/#12 = 15,-

BREVKASSEN — UDVALGTE BREVE FRA UDVALGTE LZSERE!

Jeps — hvor fantastisk det end midtte lyde, s48 har vi faktisk en
hrevkasse, hvortil laserne kan sende ris, ros eller dumme spgdrgsmdl.
Hvis du ggr dette, fd4r du faktisk et gratis nummer af TABU, og hver
1ed velges o0gsd '"Midnedens Brev'", der sikrer den heldige skribent
gratis TABU-abbonnement! Se at f4 gang i fjer—-pennen, Slgve Las!

Jeg vil gerne, som den sikkert =ldste abbonnent af TABU, have
lov til, at give udtryk for min store begejstring for dette h=zfte.
Jeg finder det er strdlende redigeret og flot illustreret.

1 betragtning af min alder, vil det nok ligge i det uvisse, om
min interesse for rollespil i al almindelighed. Det tror jeg, at jeg
vil forbeholde den yngre generation.

Jeg synes I er imminente, og Jjeg ¢nsker jer god vind i
fremtiden.

Venlig Hilsen
En Mormor.

PS. M¢s—M¢ps-Mps—Meés til redaktionen.
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