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Supplementer il Drager og
Dzmoner, Dungeons & Dra-
gorns og AD&D.

£En kort gernnemagang ar Meriin
Marin og Olav Kjesr.

INDLEDNING

Bade som ny og gammel spiller
kan man nemt blive forvirret over
det enorme udvalg af supplemen-
ter til de stoerre rollespil - hvad skal
man kabe? Hvad herer sammen i
den serie? Hvor mange sat skal
man kebe for at f hele historien,
osv osv 7!

Vi har kigget lidt p& nogle for-
skellige spil, og til at starte med vil
vigennemgé Drager og Daemoner
og Dungeons & Dragons, som er
destarste rollespil pa dansk.

DUNGEONS
& DRAGONS
REGELSAET

SAET 1: D&D

SET/BASIS SAT:

Findes bade pa engelsk og pa
dansk. Indeholder alt hvad der er
nedvendigt for at begynde at
spille, bla. en meget paedagoisk og
trinvis indvielse i rollespil. Et be-
gynderspil med god vejledning.

BASIC

SZAT 2: D&D EXPERT SET:

Nar ens spilleperson er blevet
steerkere og mere erfaren, stiger
den i niveauer. Dette er det forste
udvidelsesseet for hajere niveauer.
Det indeholder bla. flere regler, en
god udvidelse til monsterlisten og
masser af gode rad og oplysninger
om mere detaljerede spil, hvor
byer og landefar storre betydning.
Hertugdemmet Karameikos, hvor
spillet foregar, bliver praesenteret,
sammen med andre lande i D&D-
verdenen. Sasttet kommer snart
padansk.

SAT 3: D&D COMPANION:

For figurer pa et ret hejt niveau.
Indeholder flere regler, bla. for
feltslag, kontrol af landomrader
osv.

SET 4: D&D MASTERS:

For figurer pa et meget hajt ni-
veau. Bla. regler for hvordan man
bliveren gud {1).

il
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SAT 5: D&D IMMORTALS:
Kun for guder og udedelge. Re-
gler for andre planer og diensio-
ner. Det har ikke s& meget at gare
med detoprindelige D&D-spil.

Expert-sasttet er det bedste,

mens de 3 felgende er halvdarligt
lavede.

MATERIALER OM
D&D VERDENEN

| EXPERT-seettet introduceres
den verden spillet foregar i, men i
de sidste par &r er der kommet en
del supplementer, der mere detal-
jeret beskriver omgivelserne.

En serie af heefter pa 64 eller
96 sider, der beskriver enkelte
landes historie, kultur, religion osv.
Deindeholder neesten alle ideertil
eventyr og nye regler. GAZ-serien
ermegetrostogen af TSR's gode
ideer. Det er dog meget indfor-
staet for D&D.

TRAIL MAPS (TM 1+2)

To store kort, der tilsammen
deekker de fleste lande i D&D-
verdenen. Desuden nyttige tabel-
ler og oversigt over landene.

CREATURE CRUICBLE
(PC-serien)

En ny serie af heefter (indtil
videre 3), der beskriver nogle af
deforskellige vaesner i D&D-
verdenen.

"DRAGONS & GIANTS",
en samling af sma eventyr, der in-
volverer drager og keemper.

SPILLEMODULER

Der er udgivet en lang reekke
spillemoduler {feerdiglavede even-
tyr) til D&D. De farste leegger mest
vaegt pa kamp, skatte, monstre
og endelgse ruiner og gange un-
der jorden. | de senere ar er der
dog blevet lagt mere vaagt pa roll-
espil, baggrund og sammenhaen-
gende plot. P& basis-niveau er
derfolgende:

(B1-9) "IN SEARCH OF
ADVENTURE" er en raekke af
de gamle spil, der er samlet og re-
videret s& de danner en sammen-
heegnende historie, der foregar i
hertugdemmet Karakeimos. Ud-
kommer ganske snart pa dansk.

(B10) *NIGHTS DARK
TERROR" er et overgangsspil
fra Basic til Expert niveau, foregari
Karakeimos’ byer byer, skove 0g
bjerge. Fortzeller en del om landet.

(B11) "KINGS FESTIVAL®
og "Quecns Harvest" erto nye
begynderspil, der foregér i Kar-
akeimos.

Derudover er der en maengde
spillemoduler til hejere niveauer,
maerket X for Experr-szl C for
Companion, M for Mastersog | for
immortals. Specielle er "Black-
moor"-modulerne (Expertniveau,
DA1-5), der ikke foregér i den
normale D&D-verden, men i den
underlige verden Blackmaor.

SUPPLEMENTER

Der findes desuden diverse

supplementertil D&D spillet, f.eks.

"PLAYER CHARACTER
RECORD SHEETS", en saml-
ing karakterskemaer.

*"THE BOOK OF WON-
DROUS INVENTIONS®, en
bog om fantastiske gnom-
opfindelser.

"CREATURE CATA-
LOUGE?", enbodg fyldt med mon-
stre og veesner.

ADVANCED
DUNGEONS &
DRAGONS

AD&D er et rollespil, der bygger



pd de samme grundprincipper
som D&D, men som er meget
mere detaljeret og omfattende.
F.eks. er der mere magi, flere og
bedre beskrevne racer, mere de-
taljerede figurer og en masse nye
regler. AD&D kan ikke anbefales
tilbegyndere, men har man praver
D&D er det ikke s& svaert.

Reglerne til AD&D udgives som
regel som bager, s& man méa kebe
terninger ved siden af. Regel-
bagerne daskker aile karakter-
niveauer, s& man behever ikke at
kabe nye beger, n&r man kommer
op pa hojere niveauer. De vigti-
geste regelbeger er netop kom-
met i en (leenge tiltreengt) revider-
et udgave.

For at kunne spille skal man
have to bager: *2ND EDI-
TION PLAYERS MANU-
AL", althvad spilleren ber vide.

*2ND EDITION DUN-
GEON MASTERS GUIDE",
alt for spillelederen. Derudover
kan man anskaffe sig:

"MONSTROUS COM-
PENDIUM I+II%, masser af
monstre i et smart ringbind, s&
man kan tiligje nye monstre.

*"THE COMPLETE FIGH-
TERS MANUAL + COMP-
LETE THIEF MANUAL"® er
regelbeger, der beskriver de pa-
geeldende klasser mere in-
dgéende. En manual for Cleric og
Magic-users er ogséa planlagt.
Unedvendigt men interessant ma-
teriale.

Der er ogsa et bredt udvalg af
mindre vigtige regelbsger:

"DUNGEONEERS SUR-
VIVAL GUIDE + WILDER-
NESS SURVIVAL GUIDE",
to beger der beskaeftiger sig med
eventyr hhv. over og under jor-
den. De indeholder en masse be-
skrivelser, men er ikke vigtige.

"MANUAL OF THE PLA-
NES", er en underlig regelbog,
der fortseller om paralelverdener,
dimensionerog dissesindbyggere.

*SPELLJAMMER", inde-
holder regler for AD&D i rummet.
En syret blanding af science fic-
tion og fantasy.

*BATTLE SYSTEM (2nd
Edition)", er en regelbog for
store feltslag og strategispil i i
AD&D.

"ORIENTAL ADVEN-
TURES®, omhandler AD&D i en
orientalsk verden, med samuraier,
ninjaer osv. Beskriver verdensde-
len KARATUR.

Til forskel fra D&D er der ikke en
officiel AD&D-verden, men deri-
mod fire forskelige man kan
vaelgeimellem:

"GREYHAWK", er den or-
iginale AD&D-verden.

"DRAGONLANCE", er en
verden bygget over en romanser-
ie, der ogsa findes pa dansk.

"FORGOTTEN REALMS",
er den nyeste verden, og den der
satses mest péa for tiden.

"KARA-TUR?", en orientalsk
verden, der er den gstlige del af
FORGOTTENREALMS.

Til alle verdenerne er der mas-
ser af kort, romaner, eventyr, spil
osv. De kan kendes fra hinanden,
ved et bestemt logo, som stér pa
forsiden.

Til AD&D er der, ligesom til
D&D, diverse supplementer og en
raekke aeldre spil som ikke foregar
i nogen bestemt verden.

Som man kan se har TSR lavet
mange produkter (de er ikke alle
med her) og kvaliteten er
svingende, men de har lavet en
delgodeting.

DRAGER OG
DAEMONER

DoD er oprindeligt udgivet pa
svensk, og der er et bredt udvalg
af eventyr og supplementer p& or-
iginalsproget. Felgende liste med-
tager kun heaefter, der er udkom-
met pa dansk.

"DRAGER OG DAMO-
NER"®, eretfuldstandigt rollespil,
der indeholder alt der er ngdven-
digt for at spille. Systemet er sim-
pelt og let at leere, men man kan
blive ved med at spille det, selvom
ens karakterer bliver bedre.

"DRAGER 0OG DAMO-
NER EXPERT", er en udvi-
delse til Drager og Deemoner, der
er meget mere kompleks end det
originale. Det er besvaerligt at for-
std4, men mere realistisk. Det har
et rigtig godt magi-system aog
nogle gode kampagne-betragt-
ninger.

"MONSTERBOGEN", be-
skriver mange forskellige veesner
og monstre. Det var oprindeligt
opdeltito bager, men er pa dansk
revideret og samlet i en bog. Et
godt supplement, der er vaerd at
kabe.

"NOVASTENEN/JERAZ"
to eventyr til grundszettet. De er
beggetolige-pa-og-hardtogret
simpleat lase. Jeraz er voldeligt,
men underholdende - Novaste-
nen kraever mere efterforskning.
To nemme eventyr.

*KANDRA", et af de mest
roste supplementer til DoD. Det
beskriveren handelsby og dens
indbyggere. Dererdesuden en
deloplaegtil eventyr. Supplemen-
tet kan ogsé bruges til andre spil.

"SKATTEKAMMERET"
er egentlig ikke til DoD ag derfor
rimeligtirrelevant. Det eren saml-
ing aftabelige magiske gen-
stande, som man kan bygge sine
eventyr over.

*‘DBDENS VEIJI" eret
eventyr til grundreglerne. Det er
bygget pa nogle gode ideer, men
erdarligtredigeret. Der bruges
meget tid p4 unedvendige bag-
grundsoplysninger. Eventyreter
egentlig godt, men det kraever en
kritisk revidering fra spillelederen
side.

Der er mange flere eventyr pa
vej - i hvert fald to mere i &r. Vi
regner med at anmelde dem, nar
de kommer.

dkkkdkkkhkkhkhhhhkhhkhdrirdhhdddd



LYDE | NATTEN...

Dette eventyr er et "sam- traef' en
encounter. Det er beregnet til 3-5
niveaus personer. Det er skrevet
tii AD&D, men kan anvendes til
D&D.

Formalet er at vise, hvordan man
kan oplive sin kampagne og give
spillerne en stor udfordring med
minimalmodstand.

Handlingen bar
l=gges ind p& en
rejse mellem to
egentlige even-
tyr. Rejser er ofte
fyld rollespil, og
samtreeffene er
ofte  uinspirer-
ende  splatter-
scener.

HANDLING

P4 en rejse
gennem et tyndt
befolket omréde,
overnatter grup-
pen i en ruin. Her
bliver de udsatfor
endjaevelsk plan.

En gruppe ko-
bolder  afleder
deres opmeark-
somhed og bestjaeler dem. Derfor
er eventyret sgerligt brugbart, hvis
gruppen medbringer en skat.

For at f& deres sager igen, ma
eventyrerne treenge ind i kobol-
derne huler underruinen,

Alle kender til koboldernes Iat-
terlighed. Men nar de forsvarer
deres bo og er dygtigt ledet, kan
de veere dadbringende. Hermed
er eventyret ogsd en chance for
at ydmyge alt for selvglade spil-
lere.

INDLEDNING:

Y kommer B en ruin, fvor.. "
Nee den gér ikke! Hvis du ger
spillerne opmaerksomme paruinen
selv, fatter de méaske mistanke.
Lad dem helst selv sparge om,
hvor de kan sla lejr. Det kan vaere
koldt, de kan veere sarede, eller
de kan have hart, at omradet er
hjemsagt af en flok "Bluegrass Hill
Billy Giants'. S& skal de nok veere
taknemmelige for nattely. Lyde i
natten... OK, personerne takker

deres respektive guder for dette
sikre sovested. De laver vagt-
ordning og gartil ro.

Ud pa natten vaekkes de af en
underligt spogelsesagtigt klag-
ende lyd, der kommer ude fra
gardspladsen. Lyden er ekstremt
uroveekkende, og man kan ikke
here, hvor den kommer fra, Men
gardspladsen ligger badet i et

seert blegt lysskeer, der lader til at
komme fra brenden. Det er ogséa
her lydene kommer fra. De bar
nok bruge nogen tid pa at un-
dersggebrenden

. Ger dem nervase mht, hvad der
kan skjule sig dernede osv. Men
ndr de har gjort dette (uden re-
sultat) vil de se at alle de veerdi-
genstande de efterlod i ruinen er
vaek.

Hvad er dog dette?

De underjordiske har vaeret der!
En af kobolderne (den lille horn-
bleeser) bleste gennem en
spreekke ind til brenden med sin
defekte trompet, hvilket gav den
skreekindjagende lyd).

En lille gruppe kobold'helte" gik
op gennem lemmen i ovnen og
rovede alt, der var veerd at eje.

Resten af handlingen er spil-
lernes forseg pa at genvinde det
tabte. Det bestér af beskrivelser
og kortet pa naste side.

HUSET

. Ruinen bestéar af en gardspl- ads
omgivet af mure i mere eller
mindre forfald. | et hjerne ligger
selve huset. Brenden ligger midt
pa gérdspladsen. Den er 5 meter
dyb, og er er stadig vand i bunden
(grundvandsspejlet).

| Huset er kun to rum intakte. Til
det ene er der
en stor bageovn.
inde i den er der
en  hemmelig
lem.

Alle kan komme
ind i ovnen, ud-
over dvearge og
mennesker i
rustning tungere
end ringbrynije.
Braekkes lem-
menap erderen
jordskakt ned.

Der er ikke no-
getatholde fast i
undtaget redder,
og der er gode
chancer for at
falde ned og
tage t6 skade.
For bunden af
skakten gar en
jordgang videre.

"DET SOM KRAVLER..."

Klaustrofobi og merkeskrask er
dagens lssen. Som regel er gang-
ene lidt under 1 meter brede, og
ca. lige sa haje. De er kolde og
klamme og muldlugtende. De ber
spillerne ikke veere i tvivl om.

Gnomer og Halflings vil kunne
feerdes oprejst. Dveerge vil ikke
vaere haemmet, men vil se ned-
styrtningsmuligheder overalt.

Mennesker og elvere far-2 pa To
Hit (kampslag). Brug af vaben
over 2 fods laengde medferer et
minus for hver fod ekstra. Sti-
kvaben som spyd far ikke minus,
men kan ikke bruges efter mod-
standeren er kommet taet pa. Find
selv pa flere problemer for initiativ
osv. Og s er der selvfalgelig de
slemme omrader.

Boet har to dele.

Et saet gange til at forvirre og
splitte angribere. S& er der selve
bo-omradet med rum.



Forsvarsgangene:

Eventyrerne vil blive opdaget
gjeblikkeligt. Stammens krigere vil
drive guerillataktik. Se senere.

Disse 5 typer steder forekommer

i gangene. Nogle er markeret.
Andre kan du placere efter be-
hov:

a) Smalle steder: Alle andre
end halfings og gnomer ma
presse sig igennem. Lav Saving
Throw Petrification (A- Slag mod
Forstening) for ikke at sidde fast
(Dveerge +6, elver +3, Tung
rustning -4, Ringbrynje ol. -2; + for
styrke). Sidder man fast, skal man
skubbes igennem, hvilket kan
medfere et jordskred som under
c).

b) Skjulte indgange: Disse
ligner dele af rodnet eller stenet
jord. De skal seges efter for de
kan findes (gnomer har en
chance for at se dem). Kobol-
derne bruger dem til at komme
bag ved angribere, lokke dem i
den gale retning osv. Skjulte in-
dgange er ogsa Smalle Steder
(somia)).

b=l

- - S

c) Jordskreds-steder: Her er
deren chance for sammen-
styrtninger, nar man faerdes ufor-
sigtigt (eller er menneskestar-
relse). Save mod petr. (ASlag mod
Forsten.) eller sid fast. For hver 5
slaget fejles medtages d6 skade.

d) Jordskreds-faelder: Her kan
jordskred fremprovokeret ved at
hive i radder osv. Gangen vil ogsa
blive blokeret, og vil tage t6 run-
deratrydde.

e) Faelder: Regulere felder:
Sten der falder ned, fald- gruber
med spyd: 1-4 t4 i skade. Fal-
derne vil kun bli- ve udlost af vee-
sener der er starre end kobalder.

MOJRKETS HJERTE:

Selve hulen er sagens kerne.
Her vil kobolderne sté fast og slas,
hvis de ikke har noget valg. Se
om deres antal og taktik i beskri-
velsen af stammen. Der er ogsé
feel- der af type d) og e) forske-
llige steder. IRummeneA,B-,D, og
F er der hajt nok til loftet, til at man
kan slés uden minusser.

A) Feellesrum (5 stk): Her

e

% W

bohvert sted 2t6 kobolder, men
neeppe i forsvarssituationer. er er
sovehalm, gnavne ben osv.

B) Heltenes rum: Her bor 5
helte med deres hunner. Der er
halmdynger og forskellige sager.
Bl.a. punge og gemmer med 57
guldstykker, 114 splv, samt en
guldring til30 gp.

C) Hsvdingens rum: Det er
dekoreret med kranier af 4 men-
nesker, 13 orker, og (p& a&res-
pladsen) en gnom. Laenet op af
vaeggen sta et tomands-spyd (der
er et tomands-spyd for kobolder).
Skjult i gnomkraniet er sedelstene
og rav til 340 guld.

D) Shamanens kammer: Dette
er direkte behageligt, og mindre
fugtig-klamt end resten af hulerne.
Her er bord, skamler, teeppe og en
livag- tigt udstoppet ugle, og en
messinglampe haengende fra jord-
loftet. P& bordet ligger tre bager.
Romanen "A/ Aeders Gang af
Raimundo di Ragucci, " Vernerfia
Dybet af deemon-kenderen Ar-
gon Camgul, ogenformular-bog. |
en kasse ligger en bunke papirer.

1



Det er Shamanens biografi af ko-
boldhelten Gonzo med en gen-
nemgang af hans taktiske prin-
cipper (De 5 S'er: Snige, Skjule
sig, Sniglebe, Spille dad, Stikke af).

E) A£gge-kammer: Det aller hel-
ligste. Dette skjulte rum ligger lige i
vandspejlet. Det laveste af rum-
met er mudret, og her ligger ca
100 koboldaeg. Her vil Hunner og
unger holde stand. Kobolderne vil
keempe med +2 pa angreb og
skade her. De vil aldrig flygte, og
skal bankes ned pé -4 HP (LP) for
deder.

F) Svine-hule: Her bor to unge
vildorner teemmet af kobolderne,
De vil blive reddet ind i et kon-
traangreb nar eventyrerne er inde
i hulerne, HP/LP 12, 14; AC/RK 7,
Skade 3t4.

G) Lyd-hul: For enden af gang-
en er en buet stenvaeg (ud fil
brgnden). Her er den spreekke,
den lille hornblaeser trutter igen-
nem med stor akustisk effekt.

"ET UALMINDELIGT
LUSKET FOLKE-
FARD"

Kobolder er overhovedet ikke
bare monstre. Hvis dette var til-
feeldet var de forleengst uddade,
Derimod er de en meget gammel
race. Deres aoverlevelse skyldes
de er pinligt bevidste om deres
egensvaghed.

DENNE STAMME

Stammen bestar af 56 voksne
kobolder: 31 hunner og 24 han-
ner. De har to tamme vildsvin
(Omrade F), og en Imp holder til
hosstammen.
Normale Kobolder: i4 HP/LP.
19 Hanner og 10 hunner bevasb-
net med koller, sm& spyd (6
skade) - 20 hunner med klger, 4
hanner bruger ogsé slynger (t6).
Helte: Heltemod hos kobolder er
ikke baseret pd samme kriterier
som hos de fleste andre racer. De
lzgger baghold, drasber uset,
stikker af osv. Ca. 10% af alle
stammer bestar af helte. De taeller
som tyve af 1-4 niveau. Denne
stamme er s heldig at have 5
helte.

1 Helt 1ste niveau; 4 HP.

2 helte pa 2det niveau: 6 og 8 LP.
1 Helt p& 3die niveau: 12 HP.

Den sidste er pa 4de niveau,
men er gammel og har kun 11 HP,

De har alle AC/RK 5 og samtlige
tyveevner, undtagen Abne Lase
og Lommetyveri. Deres evner
med faelder gaelder naturlige, ikke
mekaniske fzelder, De kan "Back-
Stabbe" (Bagholdsangreb). De er
beveebnede med kort- svaerd og
sombesladede kaller.

Hevdingen: er en 5te niveau
helt med 20 HP. Han har en lze-
derrustning og AC 4 (Dex/ Beh =
18). Han keemper med to dagger-
ter. Den ene er lavet af en afded
koboldhelts larknogle, og er +2.
Bruges denne af andre en kobol-
der, rammes brugeres af en for-
bandelse, s& han aldrig kan over-
raske nogen - lad ham selv regne
detud.

Shamanen: Heksedoktoren
Grazpack leder stammerne i fred-
stid. Denne er ret ung (50 &r) og
han er bemeerkelsesveerdigt nok
ogsa troldmand (praest 4de niv,
trold-mand 3die niveau).

AC 5, 16 HP - Magi: Light,
Cure*2, Hold, Affect Fires. Shield,
Charm, Mirror Image. (Lys,
Heale*2, Fasthald, Skjold,
Charmere, Spejlbil- lede). Han vil
allerede have brugt sin Lys-magitil
at lave special effects ved
brenden. Derudover har han en
rolle med Levitation og Magisk
Missil (7nde niveau).

Hans assistent (den lille horn-
bleeser) har en formular Com-
mand. Men s& er hun en meget
stoor kunstner. Hun har AC5, 6

HP og en meget gammel trompet,
som hun kan fa til at lyde som alt
mu- ligt andet. Hun har blandt
andet brugt til at skabe panik hos
en bande orker under et baghold.

Buzzer er Shamanens Familiar
(tienende and) - tilsyneladende en
krage. | virkeligheden er det en
Imp - en sméadjeevel: AC2, 13 HP
(2+2), Skade 1-4+gift(paralyse).
Magic Resistance 25%, kan kun
skades af splv- og magiske va-
ben, regenerer 1 hp i runden.
Saerevner: Detect Good, Det.
Magic, Invisibility; Suggestion 1
gangdaglig (Spore godhed, Spore
Magi, Usynlighed; 'Forslag" (En
befaling pa 1 kort seetning, som
man felger, hvis man ikke klarer sit
Afslag).

Buzzer var tidligere familiar for en
ung troldmand, der blev ede, der
ad hans sjeel. S& Buzzer kunne
ikke aflevere denne hjemme i hel-
vede.

Derfor tar han ikke komme hjem
(og derfor er hans gift-stik ikke
dadbringende). Han haber at
bruge koboldstammen til noget
virkeligt gement for at formilde sin
over-djzvel.

KOBOLDERNES
TAKTIK

Kobolderne er overmodige. De
tror ikke at eventyrerne finder
deres nedgang. De vil alligevel
holde gje. Det farste stykke tid vil
de bruge flderne. Senere vil de
lave et par stik-angreb. Sa vil de
lave et falsk tilbagetog ud af den
ene udgang for at lokke eventyr-
erne vaek.

Den lille hornblaeser vil skabe
uhygge ed sin trompet, og Buzzer
vil svaeve usynligt rundt og holde
@je, og maske preve at f4 ram pa
en af personerne med sin gifthale.

Nér spillerne ikke giver op, vil
kobolder angribe fra flere sider,
stikke af, lokke eventyrere gen-
nem smalle steder, skille dem af
med sammenstyrtninger, osv.

Nar de truer boet vil heltene lave
et raid og stikke af - maske hjulpet
af Grazpacks magi. Buzzer vil sta-
dig veere pa udkig efter sdrbare
personer, seerligt magikere.

| selve boet vil de satte et
serigst angreb ind med vildsvin,
magi osv. Grazpack vil kaste
(Fast)hold, Buzzer vil bruge sin
Suggestion, osv.
Skulle gruppen pa et tidspunkt



NOTE: ERFARING OG SVAERHEDSGRAD '_
Efter reglerne skulle dette eventyr give ca. 1800 XP (Erfaringspoint) - ikke med- regnet skatte. Kobolder er jo
latterlige og svage - de stér i sig selv kun for ca 800 af pointene - resten er Vildsvin og Imp.
| Deterjoikke rimeligt i dette tilfzelde, hvor monstrene ikke er latterlige. Jeg gér ind for at tildele point for sveerhedsgrad

udover for direkte farlighed. Derimod ber man droppe point for skatte. De er belenning nok i sig selv. S3 slipper man,
ogsé for at eventyrerne bliver tvunget til at vaere griske for at blive effektive. _ I

| i |
FORSLAG: _ . f
XP (RfP) for monstre ganges med en faktor der svarer til situationens svaerhedsgrad.

* 1/2 (halvering) for ukreev- ende kampe (nedslagtning)

* 1 for normale situationer (ex. samtrzef med et minimum af taktik)

Szt modifikationen 1 op for hver af falgende faktorer:
Modstanderne har lokalkendskab eller anden taktisk fordel fremfor eventyrerne
' Modstanderheﬁstyres intellige_nt (taktik,bruger ressourcer)

Modstanderne kender til eventyrernes evner og handlinger fx. via krystalkugle osv (kun hvis de bényner sig at
denneviden). . ' '

Kamp under svaere forhold (baghold, koboldhule, andre planer)

/ a@m!fdwﬂe ville aergzeloe Lokskendskalb + Intellgent lederskalb + Svasre forfiold. Man kar ikkhe s@é o kender
everntyreme ewner - Seivorm de maske holder afe med derm; det hiorer ind wider Lokalkendskab. Det vil alisd age
/aktorenmed'3-fra *1 i *4 - 7200 XP. Rimeligt for et ganske farigt eventyr!

it o (lbae. ¢l ich i R = st
stikke af fra hulerne. De vil lave
en sammenstyrtning til 22gge-hu-
len, og holde sig vaek et par uger
mens de laver et nyt bo. Savil de
komme og flytte 22ggene. De har =
allerede taget en chance for me '

get. 3




WY@ ep et vi spiller®

Om at give personerne karakter
-ellerkarakterene personighed.

Dremmer du om at begynde en
rollespils-kampagne, der vil blive
husket? S& skal spillerne have det
rigtige udstyr - ordentlige spille-
personer. Denne artikel handler
om personer med fremtid i. |kke
dem | laver til en-gangsspil. De
skal samtidig have lov til at veere,
hvad spillerne vil have dem til at
vaere - u-regerlige, underlige, vol-
delige. Og de har ret til at blive
lobet om hjerner med at spille-
mesteren.

FALLES FOD- OG
TERNINGSLAW

Den bedste start for kampagnen
er at spiller og SM laver dem i faell-
esskab. Sat mindst en halv time
af til hver spiller - afhaengigt af
systemet. Det er besveeret veerd!
Det har ogséfelgende fordele:

1) Nye spillere kan fa reglerne
forklaret for at undgé senere mis-
forstaelser (*jamen, jeg troede...")

2) Spillerne kan fa en ide om
kampagnen, og kan méske veelge
baggrund og evner, der passer
ind. (Maske ville en pirat-type ikke
vaere sa passende i mit grkens-
cenarie’).

3) SM far ogséa en klar ide om
personerne, og bliver ikke over-
rasket over maerkelige evner,
gjendele osv. (Du har 95% pa
HVAD!'!"). Han ved s& ogsa,
hvilke ambitioner spillerne har for
deres personer - udover rigdom

ogmagt.

4) Han far ogsé check pa spil-
lernes forventninger og ensker til
kampagnen. Hvis han skuller
dem, risikerer han at de dropper
eller saboterer den.

5) Han kan ogsé finde p& en
personligbaggrundtil personerne,
der giver dem en kontakt til ver-
denen. ("Nok var din familie fattig,
men landsby-lederen Toke gav
dig en gammel rustning og et
spyd”). Denne Toke kan s& se-
nere bruges som indfaring til et

10

eventyr. Man kan ogsé finde p&
faelles baggrund til flere karakter-
er.

PERSONTEGNING

Det er vigtigt at personerne bli-
ver forskellige. Seerligt i spil som
Dungeons & Dragons, hvor spil-
leoplysninger somrace, klasse og
livsanskuelse kan blokere for at
man finder ud af, hvordan de
egentlig er.  Her er nogle gode
ting at fa med i beskrivelsen.

NAVN: Det gar ikke at kalde sin
person "ham" eller "min kriger".
Find pa et navn, der ikker er mere
tabeligt end spille-mesteren. Brug
sleegtsnavne og tilnavne baseret
p& udseende, opfarsel og rygte.
Navnet ber passe til kampagnens
baggrund ogstil.

UDSEENDE: Hvordan ser per-
sonen ud. Nogle spil har tabeller
for folk, der ikke stoler p& deres
fantasi, Pas pa for underlige re-
sultater.

FAMILIE/BAGGRUND: Hvor er
personen fra? Land eller by, rig
eller fattig familie. Har sleagten et
darligt rygte eller forpligtelser at
leve op til? (en sand Von Quesse
kan ikke lade noget s&dant ske, til
angreb!)

Nogle spil bygger pa evner (DoD,
Warhammer, osv.), andre har dem
med som "Pynt', fx, AD&D. Nogle
shar helt udeladt dem. Baggrund
bar give saerheder - snedkeri, dyr-
epasning osv. Og "Hobby"-evner
som flgjtespil eller fluefiskeri, giver
personen stil.

Disse evner kan ogsa vaere nyt-
tige for den kreative spiller. Sned-
kere kan maske finde visse hem-
melige dare nemere, dyrepssere
er ofte efterspurgte, musikanter er
altid velkomne, og lystfiskere er i
besidelse af stortéimodighed.

S/AERHEDER: som afskylige spi-
sevaner, frygt for sorte katte, eller
en hang til at blere sig giver
dybde. Man skal dog sarge for at
personen ikke bliver for underlig
fra start. der skal vaere mulighed
for udvikling under spillet. det gaal-

der seerligti spilsom GURPS, hvor
bestemmelser af fordele/ulemper
erendelaf person-opbygningen.

PERSONLIGHED

Det er farligt at spille en person
der er for speciel fra starten. de
bliver meget nemt fastlast i deres
rolle, og sa bliver de andre spillere
irriterede. Det er bedre at lade
opfarsel pg. af personlighed sta
abne mens man indsnuser stem-
ningen i spillet. Det er fandens til
forskel at spille i en "Wild west"-
agtig D&D-kampagne og i et
struktureret, civiliceret og brutalt
miligssomWarhammer Fantasy.
Det veerste eksempel pa at folk
bliver bundet er "Alignments" (Liv-
sanskuelse) i B&D, AD&D osv.
Definationer som God-Ond, Lov-
Kaos osv. blinder spillerne fast pa
nogle svaere begreber, der ikke
har ret meget med virkeligheden.
"Onde" gerninger bliver ofte gjort i
en "god" sags tjeneste.

Stikord som naesvis, mis-
teenksom, gavmild, gradig kan
maske vaere nyttige. men enkelte
karaktertraek ber ikke tage over-
handispillet. De fleste personer er
heldigvis mere komplicerede.

Istedet kan man definere
personen udfra bagrund. Er det
en tidligere gadedreng fra stor-
byen, eller en 30-arig sen fra en
falleret adelsfamilie, der ikke har
udrettet noget i &revis? Fribon-
dens sen kan vasre stolt, mis-
teenksom over for "de fine", og
gavmild. Han kan ogsa vaere am-
bitigs og gradig.

"Rolle-modeller* (helte-typer)
kan ogsd anvendes. Brug virk-
elige eller opdigtede personer.
Men giv dem noget af dit eget.
Det er lidt plat at overtage perso-
ner fra Tolkien eller Dragonlance.
Hvis du har et par stykker kan du
variere og lave dit helt eget mix af
kendte klicheer. For eksempel
"Aragon som spillet af Clint East-
wood, (Do you feel lucky today
Crc?)" eller "Synneve Stallone,
(Gitte eller Sly, de er lige klame)".

Der er sa ogsa plads til at
personen kan udvikle sig alt efter
oplevelser, heldog uheld osv.



PERSON OG KAM-
PAGNE

Nogle Spilmestre bruger utrolig
lang tid pa at planleegge deres
verden, og meget kort tid pa at
passe personerne ind i den. de
kan ofte godit lide at holde lange
foredrag for spillerne om deres
genialitet. Lad vaere med det.

1) Spillerne er sikkert ikke saerligt
interesserede.

2) Du kan blive inspireret af spil-
lepersonerne til at leegge mere
vaegt pA nogen ting end andre.

3) Rygter og usikkerhed om
fremmede egne pirrer spillernes
nysgerrighed. Verden er ikke sjov
at udforske, hvis du har alle svar-
erne.

4) Du stér friere, hvis du vil aand-
re noget senere. Husk, at verde-
ner skal kunne udvikle sig i frit
efter fantasien - praecis ligesom
personerne.

Og sa er det heller ikke n@dven-
digt at have s& meget klart. per-
saonerne ved ihvert tilfeelde ikke sa
meget om den. Sandsynligvis
kander de det naermeste opland,
og nogle enkelte rygter. Hvis per-
sonene kommer fra en landsby,
kan det vaere, han ikke ved mere
end der star pa et kort som dette.

Kortet er et billede af, hvordan
personen forstar sin verden. det
giver ogsa spillerne en ide om,
hvem deres personer er. det er
ogsé mere sandsynligt, at even-
tyrerne kender til sagn, myter og
rygter snarere end fakta. P&
samme made er det en god tids-
investering at lave lister over de
vigtiske personer, som eventyr-
erne kender, Det er tvivisomt at
tegne kort over fierne byer, som
de maske aldrig kommer til at
bespge. Alt det arbejde er ogsa
vigtigt. Men méaske kan det vente
til senere. Farst skal kampagnen
overleve, Senere kan du udbygge
den.

Som sagi: Naglen til en god
kampagne et at spillerne morer
sig, og gar op i deb. Hvis de kan
li'den far du aldrig lov at holde op!
Godt lavede spil-personer for-
ankrer demidin verden.

/
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Filosoffens Noale

Detre er et call of Cilnii
aventyr til introduktion ar Kihuiir-
mytologien. Det begynder pd
U/SAs astkyst [ 1920 eme. Everr-
yret begynder en (lad os sige)
Onsdag d. 14: En gpaager kon-
takres ar Mr. Robert Coferman. £t
kostbart ramilie-kienodie er blevert
stiafet. Han tilbyder 2008 for aels
fremskarneise.

KYPER-
OPLYSNINGER

Hvad kan f& en trofast butler til at
gagrassat?

Hvad kan f& en Moderne Helt til
at tage den hurtige vej ned fra 14.
sal?

Hvad kan fa Sheriff Fraser til at
keore tilbage efter en dommer-
kendelse?

Staerke kraefter!

Arkaeolog William Zackadill be-
meerkede et smykke fundet under
en udgravning i Mesopotamien i
1911. Han mente det méatte have
haft et magisk forméal. Men det
forsvandt fer han fik det under-
spgt. Han blev beskyldt for tyver-
iet, og sendt vangeret hjem til
USA.

Siden har han forsket, og for-
stdet det var en sakaldt Vis-
domsnegle, der kan danne port
mellem vor verden og "andever-
denen'. Gamle bager lserte ham

ogsé at fa et veesen fra denne &
verden, "Den Hajeste Philosoph g

logsogog' i tale. Denne kuttek- 3
ledte skikkelse fortalte ham, 8
hvordan neglen kunne bruges. %

Da den virkelig tyv endelig kom
tilbage, gik Zackadill i aktion. Han
fik Blaise myrdet og stjal "Naglen"
framadeleine Coleman.

Lidet aner han, at det veesen
der har hjulpet ham er menneske-
hedens fijende, og at det i virk-
eligheden er ham, der skal vaere
neglen, sa den - Yog Sototh - kan
traeange igennem til vores verden.

Der er en del Ktulhumytologiske
referencer i scenariet. Lad dem
veere tilstraekkeligt obskure il at
forvirre traenede spillere. S& de og
alle andre ikke ved, hvad der
venter dem.

SPIL-START

Ved ankomst til Colemans villa
bliver opdagerne modtaget af en
distingveret sort butler, der leder
dem ind i stuen efter at have ta-
get deres overtej. | en anden stue
leger to smadrenge under en tje-
nestepiges opsyn.

Her mader de herren og fruen.
Robert er svaer og selvsik- ker,
omkring 50, Madeleine er farst i
trediverne. Han fortzeller, at et af
konens arvesmykker er blevet
stjalet. Den ses pa et billede af
Madeleine - Madeleine Coleman
taget i 1913 (da var hun 19, og
ugift - hendes pigenavn var Made-
leinePaullis).

Ingen af dem kender smykkets
oprindelse. En juveler mente det
var fra skytisk (Sydrusland ca.
500 f.kr.), og meget veerdifuldt -
guld besat med Lapiz Lazuli (en
dyb-bl&d ornamentalsten). To figur-
er - en kuttekleedt og en skeegget
- kan ses pé smykket. Ud fra stilen
og formen han det skannes (slé&
Archeology) at det stammer fra
Babylonien (3-2 artusind f.kr.}. For
yderligere oplysnmger se noten

‘ 'Simon Fisher

Dagen for, tirsdag d. 13, blev det
opdaget at smykket var vaek. Po-
litiet fandt ingen spor. Dog er der
en mistaenkt, Lerdag d. 10’ende.
Var der kommet en mystisk herre,
Simon Fisher, og havde bedt om
at se smykket. Madeleine lod sig
overtale, og han insisterede sa pa
at kgbe det. Hun fik Jefferson til at
smidehamud.

ar Pﬁarfv

Episoden gjorde € behagehgt
indtryk pa Madeleine, der virker
utilpas. Klarer nogen et Psycho-
logycheck kan de dog se at
hendes nervositet skyldes noget
andet. Robert mistaenker nemlig
med rette, at hun har faet smyk-
ket af en tidligere tilbeder. Han far
afleb for sin jalousi ved at pine
hende pa denne méade.
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Madeleine

Mrs. Coleman vil finde et paskud
til tale i enerum med en kvindelig
opdager eller en, der virker som
en gentleman. Hun vil tilsta, hun
fik smykket af en ungdomskaer-
este. Hun vil bede om, at hendes
mand ikke far noget at vide om
dette.

Warren Blaise var hendes store
keerlighed, og gav hende brochen
i 1912 som tegn pa sin evige
troskab, da de madtes mens hun

p. var | Europa med sin tante Emily.
@F Men han tog tilbage til sin ud-
> gravning i Tyrkiet (han var ark-
~ @eolog), og holdt op med at svare

pa, hendes breve.

| 1916 opgav hun habet og in-
dgik et fornuftsaegteskab med en
af sin fars forretningsforbindelser.
For et halvt &rs tid siden herte hun
fra sin feetter, at Warren var tiltradt
en lzererstiling pa Columbia Uni-
versity i New York efter mange ar i
udlandet.

Jefferson Perkins
Butleren bliver bedt om at
hjeelpe opdagerne med at lede
efter spor. Butleren virker distraet,
men et Psychologycheck vil rgbe
at det deekker over noget mere
Da det ikke lykkedes Simon




aeooooeooeeeeeeeLa Clef du Philosophen

Fisher at "overtale® Madeleine,
fandt han butleren og brugte sine
evner til at fA ham til at stjzele
smykket til sig. Det var stik imod
Jeffersons vaesen, og hans for-
treengte begivenheden som en
ubehagelig drem. Men efter tyver-
iets opdagelse og politiets og se-
nere opdagernes besgg, er det
ved at komme op til overfladen.
Hvis nogen abenlyst mistasnker
Jefferson, eller roderi hans ting, vil
den undertrykte frygt bryde ud i
uhaammet vold.
STR12 DEX11 INT15
CON 12 APP 14 POW 8
8lZ14 San34 EDU 10
13 Hit Points
Nzeve 70%, t3+t4
Spark 55%; t3+14

Nér Jefferson er nedkaempet vil
han vasre sgnderknust og usam-
menhaengende. Han vil gentage
Han ik mig bl ael, jeg ville ikke
S, jeqg ville ikke - f1ans gine, fans
gjre!? Han kan forteelle at "han"
er Fisher. Hvis nogen kan klarer et
Psychoanalysis-check kan han
bringes yderligere til ro. Han kan
bl. a. s& huske at Fisher sagde:
‘Det er I begge vores HiNeresse.
Jeg lovede ham ikke al skade
aeres fre'.

Hr. og fru Coleman vil vaere dybt
chokerede over butlerens op-
fersel. Dette er et godt tidspunkt
at prove at presse saleeret op.

NEW YORK

Efter min beregriing bor der
31.358 mennesker pd 14 sal pd
Manhatian. Statistisk aet burde et
par stykker iage aen hurtige tur
nea fvert d. Min erarng siger
meg, at get er meger /4, der gar

det af fiekt biEldige
aruriae’,
Sgt John
NYPD

Q'Hanlan,

For at f& mere at vide
om smykket, m& man
tale med Warren Blaise,
Hans adresse kan fas
gennem Madeleinesfaet-
ter Theo Paullis, gennem
Columbia’'s administra-
tion eller gennem Man-
hattan vejviseren. Det er
nr. 309 East 71 Street.
Leder man i aviserne
kan man finde hans nek-
rolog.

309 East 71’st Str, 14. sal

Banker man pa doren, er der
ikke nogen der svarer. Men snart
bliver en af de andre dere abnet af
en aeldre dame (Mrs. Marx). Hun
kan berette at Mr. Blaise er dad.
Han faldt ud af vinduet for en uge
siden.

Hvis man sperger Mrs. Marx om
hun ellers har set noget mis-
teenksomt, vil hun sige, at hun s&
en "hej markkleedt herre' ga ned
mod elevatoren lige efter hun
harte spektaklet. Han bar en stor
bulet strahat i handen. Hun har sin
egen teori: Warren Blaise blev
myrdet af bolsjevikiske agenter pa
grund af noget han havde opda-

get mens han arbejde for Folke-
forbundet. (Folkeforbundet var
FN’s forleber). Vicevaerten er en
Josef Wolowski. Han var ganske
fascineret af haendelsen, men vil
spille ligeglad. Han lukkede politiet
ind i lejligheden (der var ulast).
Han mener at Blaise begik selv-
mord. Det undrer ham, at han
sprang direkte gennemrammen.

Han ma sgu’ ha hant travlt De
reste iarturen 1ia tager. Det raver
ogsaminare rod’”

Han hjalp senere Bertrand Hart-
pond med at flytte Blaise's sager.
Han vil give opdagerne dennes
adresse.

Udover det har han ikke be-
maerket noget. Udover nogle
kridtstreger i kosteskabet - ogsé
pai4sal (efterladt af Zackadil da
han tilkaldte Lekytos far han
"besagte” Blaise.)

Mod ‘"overtalelse", giver Wo-
lowski lov til at se lejligheden.
Den er tom bortset fra noget
snedkerudstyr Wolowski brugte
da han skiftede vinduesrammen.
Et Track eller Spot Hidden-check
vil afslere nogle saere spor pa
gulvet,

New York Police Dept.

Sgt. O’'Hanlan er pa sagen. Han
mener ikke der er selvmord, men
har ikke spor at gé efter. Han
havde bemeaerket nogle rifter pa
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Blaise's skuldre, men kroppen var
for medtaget efter faldet til at efter
ruren ned til at retsmedicineren
kunne sige noget. O’Hanlan er
ellers en fornuftig stremer, der kan
veere en nyttig forbindelse i senere
sager.

Bertrand Hartpond

Bertrand er journalist pa the New
York World (et "progressivt" blad).
Han var Warrens naermeste ven i
USA, og er bedrovet over hans
endeligt. Han er overbevist om
det er selvmord - Yortiden inalhern-
leae ham’

Hvis opdagerne vinder hans tillid,
vil han fortseette: “Warmen sagde
engang at f1an fiavae gyort rnoget
2beljgt / sir ungaom, s4 harn kke
kurine /4 den kvinde han elskede,
og goeiggae en anden mandas
karmere,© Bertrand mener det ma

have vzeret fer de medtes i Cairo
under krigen. Maske i udgravnin-
geni1910. Hartpond har de fleste
af Blaise's sager magasineret i sin
kaelder (til sin kones sergelse). Der
er adskillige billeder og notater fra
Mesopotamien. Derudover il
Hartpond henvise til Brian Straw,
der stadig er professor ved Co-
lumbia.

Professor Brian Straw

Brian Straw er professor pa Co-
lumbia, og var med til at skaffe
Blaise stillingen. Han er steerkt pa-
virket af Blaise’s ded - sdd&Em7 en
rrernragenae ung rorsker!”

N

Straw vil blandt andet fremhaeve
disputatsen *Indus and Meso-
potamia - Cultural Contact in
the 2’nd Millenium BC as
evidenced by a comparative
Analysis of Pottery Forms,
with special reference to

Types c¢9, d14, {7 & 13.3 in
the Muhsam Classification
Systam”.

Straw er ikke for glad for at tale
om Zhangattudgravningen. Pa
baggrund af de mystiske dedsfald,
besluttede han som den over-
levende leder at laagge skjul pa
nogle af de mere bemaerk-
elsesvaerdige fund. Han kan be-
skrive den forsvundne amulet no-
genlunde godt, samt de rum den
blev fundet i (se kasse). Han er
szerligt berert over Blaise's ded,
da han var den eneste anden
over- levende fra udgravningssta-
ben: ‘Granger og Beecliley
aveae jo dermeae og von 5ras-
kow ralot ira i 7921, Morfon Ik et
fertetiiceloe sidsie dr - og v
Warren! S er der kurn 1ifg tibage
- udover Zackaadil altsd.*  Straw
er heller ikke glad for at tale om
Zackadill. Det er pinefuldt nar en
kollega gribes gf fristelsen siger
han. Men nar han kommer igang,
erder ikke lagtfingre imellem. Han
syntes altid, at Grangers assistent
var uvenlig og underlig, og havde
de forkerte interesser. Han vil
forklare, hvordan han var tydeligt
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fascineret af smykket - endnu
mere efter Grangers tragiske dad.
Efter det forsvandt blev han péa-
grebet med von Braskows bog
om ‘Floodnigemeés Fa/’ Han naeg-
tede sig skyldig, men han blev
sendt hjem. Straw ved ikke, hvor
han er nu, men et eller andet sted
har han stadig Zackadills foraal-
dres adresse i Harrisburg, Penn-
sylvania.

Enigma Magazine

Bladet med Mark Lyons artikler
ligger i New York. Hvis opdagerne
er klar over dem, vil et /aea Rolf
minde dem om det.

Enigma redigeres fra et meget
forvirret kantor pa Queens. Efter
lidt snak, hvor redakteren Mr.
Pierpont prever at sselge annon-
ceplads til folk ( Ywvordan kan de
sige de er Okkult Opaager, mis
ae /kke har en annonce I vorr
biad’?y. Ellers kan de fa Mark
Lyons' adresse - neer Kirkbridge,
Onhio.

Ud pa Landet

HARRISBURG, PENN.

Kun Zackadills mor er endnu i
live. Hun bor i et forfaldent trashus
med to ugifte sgstre. De har haje
tanker om "Unge William" (han er

omkring 40). Han kommer ikke
ofte, Men den 7'ende kom han pa
visit. Han var pa vej ostpa, og var
tydeligvis spaendt. De tror at han
har faet en universitetsstilling.
Fordi han sagde noget om, at
have opnéet filosofiens hgjeste
stade. De giver gerne hans adres-
senzerKirkbridge, Ohio.

KIRKBRIDGE, OHIO.

Byen ligger i et bakket omréde i
ost-Ohio, og er noget overhalet af
udviklingen. De fleste familier har
boet her siden ca. ar 1800. | 1916
kabte Zackadill en @degérd af
Thomas Clyde - den sidste af sin
sleegt pa egnen. De andre var
doet ud eller flyttet bort.

Siden har hans eneste reelle
kontakt med byen veeret indkeb
hver andentredje uge i Joe
McLaughlin’'s General Store. Ellers
tager han til den neerliggende
Athens, Ohio, hvor han ogsa bru-
ger universitetsbiblioteket under
sit pseadonym Mark Lyons.

Men hvad man ikke ved, det ma
man taenke sig til. Foran land-
handelen er der beznke, hvor
maend og bern holder til nar vejret
er til det, og hast eller s&ning ikke
optagerdem.

De taler gerne med fremmede.
Sidste ar sa en knaegt (pa 1 miles

afstand) en fremmed pa "Clyde-
garden', Et stort bred,

P& det tidspunkt blev straffefan-
gen Slegdehammer Joe eftersegt.
Politiet var ude og lede. Men ferst
efter Zackadill havde sent dem
hjem efter en dommerkendelse.
Joe blev senere pagrebet i Pitts-
burg, hvor han vist nok havde
vaeret hele tiden. Hovedsagen for
de lokale er, at han opfarte sig
mistaenkeligt.

[T

Politiets vinkel kan man f& fra
Bob Lochnair, der standser ved
benzinpumpen for at tanke sin




ladvogn op. Denne snakkesalige
unge mand er Sheriffens Deputy
(assistent), og var med ude sids-
tesommer:

Vi blev ferst rghg  ms-
la@nksommae, aa fiarn negiede os
aagang - aer var bare en ru-
neundersagelse. Sakiggede fiarn
bare SheriifFraseriaginens ogbad
os om at komme igen mea éen
dormmerkendelse. Del slog Jock
wa. Det er der sgu’ aldng rnogern
derfiarbeal fiam om ror.

Da v/ kom libage var der
selvizlgelg ke nogen - mer
sikke et besvaer fian /avece. Hu-
ser var er rod - kekkenerl var en
swvinesti Og s& havde fian 1o
veerelser Jfulde af bager og
paprer.”

Deputy Bob vil vaere helt med
pa at tage ud at "se pa sagerne’
med gruppen, hvis det skulle
veere, Hanvil ogsa gerne vide, om
de kan skaffe ham et job i New
York, Boston ellers&'n.

Han kan videre sige: ‘Skeage-
harmmer Joe Dlev tager  Pitsbug
aagen efter. Mer fvis aet ikke var
fam, sd var aet noget andaet hian
gemie pa demude. Jock Fraser
sagae timig, ataet errok som Mr.
Zackaai, ar ae haeEngle som
fieksesgame adage.”

Og det har Sheriff Fraser ganske
reti.

@degarden
Zackadill bor p& den anden side
af den fra byen, oppe af 1 miles

 Lekytos:

| Det er Zackadills navn for den Dimensional Shambler, Philosophen har lzert ham at tilkalde. Den er smartere en de
fleste af sine artsfeeller. Lekytos adlyder Zackadill, men i sidste ende udferer den Yog-Sotoths vilje. Lekytos er en haj,
kompakt og svagt menneskeagtig skikkelse med lost, rynket skind, lange arme og klger pa leengde med en normal
underarm. Zackadill har vaennet sig til synet af den, men har dog bedt den beere en strahat pa den knold med
daedningesorte gjenhuller, der udger dens hoved.

STR22 DEX 14 Hit Points 18, Magic Pts 16 Sanity-tab: t10/0
CON 18 INT 11 Angreb: Klo 50%: t8+16 skade Gribe: 60%: t6 skade.
SIZ17 POW 16 Kaste greben person 70%: 2t6 skade, Qkse 40% t8+2+16

std mennesker 30%

igen. Se dog klimakset.

Yog-Sototh".

eeaThe Philosopher's Keye

STUEN [ Latrin

Skur

Lade

Tomme rum L

Sovevarelse

skovvejfra landevejen.

Efter sin hjiemkomst med Neglen
har Zackadill udfert et selvforsket
ritual, der har fert ham ind i &nde-
verdenen. Samtidig har han sat
sin hjaelper Lekytos til at bevogte
huset, og holde alle veek fra lofts-
rummet (se boksen).

Garden bestéar af stuehus, lade
og sammenfaldet skur - og et la-
trin bagude, Alle er vindblaeste og

er nogen der lave et Listen, kan
de here en summen fra nogle
buske bag laden.

Her ligger et radnende kadaver
af et far. Hovedet mangler og tu-
sinder af fluer svaermer omkring li-
get. Beskuerne skal klare et sani-
ty check eller miste t2 sanity point
fra synet og stanken.

Lade.

Evner: Skjule sig: 50%, Snige 75%, Klatre 70%, Springe 70%, Smide 70%, For-

Sarevner: Som alle Dimensional Shamblers kan den lave 'fade out’ - ind i
andeverdenen ved at bruge 4 Magic Points. Den kan "fade ind" igen taet pa. Den
kan bruge Magic points pa at tage modstandere med ud (1 MP pr. 10 point Size)
hvis der er en god grund til det. Folk der lider denne skasbne ses normalt aldrig

Magi: Den kender to spells: "Call Yog-Sototh". Og "Voorish Sign*, der kan brug-
es til at hjeelpe de troldmzend, der hartilkaldt den.

Taktik: Lekytos vil i forste raekke vil den sege af skreemme folk. Den ved, at
lyde i market er nok til at jage normale mennesker vaek. Ellers vil den prove at
splitte dem ved lyde og tricks - sa vil den sla til og draebe. Hvis det er umuligt. vil
Lekytos ga i skjul, og vente for at bruge sine sidste Magic Points p4 at kaste "Call

afskallede. Intet rarer sig. Hvis der Her holder Zackadills snavsede

il
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Her holder Zackadills snavsede
og slidte Ford T. Den kan nok
klare et par ar endnu. Under sae-
det ligger bl.a. en sammenkrallet
serviet fraMaxie's Diner, der ligger
lige om hjernet fra Blaise’s ejen-
dom.

Stuehus:

Dette er den mindst forfaldne
bygning. Der er blevet foretaget
tilfeeldige reparationer for at
imadegé det almeneforfald.

Kekken(mgdding). Her er res-
ter og ben af diverse slags - mest
afhjorte, hunde osv.

Et Zoology check vil rabe at de
er blevet "afgnavet' af noget
ukendt.

| spisekammeret er der kasser
med kartofler, benner, dasemad
osv. Og 3 store dunke petroleum
til ovn og lamperi huset.

Hallen er dunkel. Den bruges
som braendelager. Der star en stor
gkse op ad veeggen, den bruger
Lekytos nar Zackadill hidkalder
den for at hugge breende. Der er
meerkelige gribemearker pa skai-
tet og blodrester pa bladet.

Spisestue: P& bordet star
flere madrester, og langs vaeg-
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gene star bunker og atter bunker
med bager om de mest forskellige
emner. Hele redeligheden kunne
indbringe 100% hos en antikvar.

Skrivestue. Her ligger et rod
af papirer og flyder pa et bord
sammen med Zackadills daghog
sldet op pa sidste opslag (se
boks).

| et hjgrne star et haglgeveer.
Det er lidt rustent, men ser ellers
tjenligt ud (et kritisk blik kan rebe,
at det er defekt. Hvis det affyres,
er der en ren 50% chance for at
det eksploderer op i hovedet pa
skytten, og ger 2t6 skade pa ham
0gt6 pade naermeste.

Kaelderen er fuld af alleh&nde

irellevant ragelse. Lekytos vil
prove at lokke enkeltpersoner
herned ved at lave lyde osv. "De/
og 12rsk

Overetage: To af rummene er
tomme. | en af dem er der en
loftslem.

Sovevaerelse: Sengen er fan-
tastisk nok redt, og her er teeppe
pa gulvet. | et skab haenger 11
udtjente jakkesaet. De 8 er nus-
sede. Alle baerer renserimeerker
fra Bauers Dampvask i Athens.

AN A0INOE PIAOTO81 49

Der er et skab med rent undertgj,
sokker, skjorter osv. Og to seekke
snavset toj.

Loftet

Der er en loftslem fra et tomt
veerelse i overetagen. Der er in-
gen stige, og lemmen er spaarret.
Zackadill har blokeret den ovenfra
med stigen. Rulmodstand mod en
styrke pa 12 for at tvinge den op.
Sa falder stigen med et meegtigt-
spektakel.

Midten af loftsrummet er ryddet
bortsetfraetlille bord helti midten.
Her heenger adskillige treeskiver
ned i snore. Lidt til siden star et
sterre bord. Hjgrnerne er fuldt af
ragelse. Et radden lugt dominerer
pa loftet. Skiverne bzerer alle for-
skellige saere symboler. P& gulvet
under dem er der tegnet et stort
pentagram i kridt. | dets hjgrner er
placeret - fem genstande - en
lerskdl med noget indterret sort
stads (blod), et farehoved oms-
vaermet af fluer, en treedaggert
med meerkelige symboler malet
pa, en guld dollar (fra 1823) og en
dése med resterne af et braendt
vokslys i. P& bordet ligger en ops-
l3et bog p& Latin, flere papirer
med noter og geometriske teg-
ninger, og en overstarrelses pa-
pirkniv. Pa ryggen af en stol foran
bo gen hasnger der en slidt merk
jakke.

Bogen er " Oiskursermed Fliio-
sgohert der beskriver logsogogs
leerdom. Bogen er &bnet til en
passage, der beskriver "Philoso-
phens Transcendens'. Ved at
bruge 1 time, klare et Laese Latin
og sla et INT*5 kan man finde en
messe til at hjeelpe eller at hindre
denne proces.
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KLIMAKS

Hvis nogen forstyrrer penta-
grammet, sker der ting og sager.
Nogen af disse begivenheder kan
forhindres af snarradige opdagere,
(dette er beskrevet senere). Hvis
de ikke ger noget, vil porten veaere
feerdig efter ca. 24 timer efter de
er kommet.

Begivenheder: Forst kommer
et kraftigt vindsted, der far lose
papirer til at hvirvie op. Kort B
efter dukker der en udtveeret
skygge op i luften over skam-
len i pentaklet. TAgen bliver til
en hajtynd mand i forrevet taj,
der haenger i luften. Had, k
skraek eller vanvid lyser ud af
hanopspilede gjne. Hans hals E
og venstre skulder og arm er
delvist wvansiret af seere
grenne bylder og noget af
kadet er som astset bort. Efter

gisk fysik.

Netop som formen bliver for
umulig, bliver der et hul i luften et
par fod under loftsbjeelkerne.
Ovenover skimtes noget der
kunne vaere et kogende ocean -
pa en gang selvblankt og i umu-
lige, ukendte farver. Dette kan
sesafalle.

Det spilder ikke ind, men opda-
gere, som blev 'faded ud" af Le-
kytos vil falde gennem hullet, og

tage t4 point skade (hvis man

et ojeblik griber tyngdekraften
ham, og han lander med
knaeene pa skamlen - stadig
urarlig. S& falder hans kaesbe,
og en enkelt saetning lyder
haest:

‘Den fiungrer - den vil ina’
Nu falder William Zackadill,
troldmand, dad ned fra skam-
len og lander pa gulvet med
venstre arm slynget ud mod

den, der forstyrrede pentak- | A

let. | handen ligger Madeleine |
Coleman’s broche - Noglen. =
Dens kanter har lavet dybe
maerker i hans hand, hvor han
har knuget den.

Det koster t8 sanity points at p_

overveere denne makabre
scene, eller et point hvis man &=
klarer sit San check. Dem der E
mister 5 eller flere point kan fa
sindssyge indsigter - giv dem
nogle hentydninger til det der g7
sker. i

Lyset fra en anden
verden.

skabning, som er starre end de
4*6 meter hullet fylder. Opda-
gerne foler sig iagttaget. De star
over for Yog-Sototh i sin sande
form. Dette koster t10/1 San.

Dem der nu stadig kigger kan se
at boblerne spaender sig an for
noget. Neglen lader til at pulsere
med i takt med vaesenet derude.
Sa bleeser en gusten vind op som
deforste boblermater- ialiserer sig
pavores side.

Yog-Sototh er ved at bryde
igennem, og det er ikke godt!

| de farste par runder vil det
= piske rundt med stadig staerk-
ere vinde. Fra runde tre, skal
man modsta en styrke pé 8 for
atholde sig oprejst.

Fra runde fire begynder ta-
| get at breende med en far-
velgsild.

Efter seks sunder vil Yog- So-

Man kan samle brochen op =
(den heenger i en laedersnare).
Dem der har tabt Sanity i Isbet af
dagen kan nu se at Naglen synes
at bevaege sig - eller snarere - at
skifte form. Den der holder smyk-
ket kan maerke det bevaege sig i
handen. Disse personer kan ogsa
se immaterielle trdde g4 op fra
neglen og pentagrammets hjorner
til en vinkel i loftsbjaelkerne. Her
danner de en asymmetrisk spids
form der syntes at fornaagte al lo-

overlever dette, vil man have tabt
2t8/t4 San fra den transdimensio-
nelle provelse.

Mgde med Philcsophen

Som Ngglen vrider sig, breder
hullet sig over det meste af tag-
daekningen. S& bliver "udsigten
spaerret af en pulserende ansaml-
ing af mangefarvede bobler, dertil
stadighed skifter form.

Tydeligvis er dette en enkelt

toth veere nok igennem til at
begynde at angribe personer,
der stadig er pa loftet.

Der er forskellige ting at
gore: Ved at studere noterne
i 2t6 timer, stille de rigtige
spergsmal, og rulle en Int*-
3+Cthulhu Mythos, kan en
opdager finde en sikker made
at deaktivere pentagrammet.

At smide et elder sign ind i
pentagrammet, fer noget ske-
r, vil det have samme virkn-
ing. | begge tilfeelde vil Yog-
Sototh gere et heroisk, men
frugteslest, forseg pa at
treenge igennem.

Man kan kaste Dismziiss Yog-
Sororfr (reverse af Call Yog-
Sororfy). For hver runde man
har ventet, sges Yog- Sotoths
POW med 5 fra 0. Man kan
0gsa bruge messen man kan
finde i bogen pa loftet - eller
nogen af oplysningerne fra
bogen.

Man kan smide Neglen op gen-
nem hullet. Den vil naesten blive
trukket op af kraftlinierne (+20 pa
throw). Det vil lukke hullet, og
odelaegge det, der er tilbbage af
Yog-Sototh pa vores side. Hvis
det ikke lykkedes at ramme,
springer dentilbage. YogSototh vil
preve at angribe den der praver
at kaste den igennem, hvis den
kan.




Hvis man er heldig nok til at
have et Elder Sign, kan man ogsa
kaste det gennem hullet. Det har
samme effekt som at smide
Naglen (om Noglen sa kan bruges
igeneroptildig).

Hvis man derimod bersrer Teg-
net og Neglen mens hullet er
abent, vil de smelte sammen med
breendende varme (sla et luck roll
for atundga et alvorligt braendsar i
handen). Dette vil ogsa lukke hul-
let.

| ekstreme tilfeelde kan William
Zackadill ogsd kunne smides
gennem hullet. Dette vil ogsa
lukke hullet, og midlertidigt deakti-
verenaglen,

SUCCES OG FIASKO

Disse og andre passende frem-
gangsméader besejrer Yog-
Sotoths plan.

Straks sker der en kraftudlad-
ning. Alle vil blive kastet omkring.
Dem der ikke klarer et Dex*5 mis-
ter t6 HP fra faldet. Samtidig
kommer der en udladning p& 10
POW. Dem, der ikke kan modsta
dette med deres egen Pow mod-
tager t2 point Pow.

Nar hullet fra den anden verden
er vaek, er det tydeligt, at huset
braendermed enusynligild. opda-
gerne har kun kort tid til at gribe
hvad de vil og flygte, mens usynlig
aske daler ned over dem. Hvis de
ikke besejrede den for, vil Lekytos
ligge livles uden for huset i en pri-
mitiv kopi af pentagrammet.

1 ANLEDNING AF HP LOVECRAFT'S 100 ARS F#DSELSDAG.

SCENARIER, KEEPER-SEMINAR, FOREDRAG, LIVE CALL

CONEN VIL FOREGA I EN SPEJDERHYTTE I
KBENHAVNS ONEGH,

OpHoLp 160 KR, INCL. NAD.

ARRANGORERNE ER 0GSA KONTAKTPERSONER FOR DE
NEVNTE KLUBBER. SE DERES ADRESSER SIDE 38

HENRIK_"CIHuLHU" BIscAARD_(RSE)

KASPER "THE THING" MORTENSEM_(DRF)

DANNY_YIcTORY (FRN)

Opdagerne genvinder 2t6 SAN
for deres indsats. Man kan ogsa
labe sin vej i panik. | s& fald vil Le-
kytos maske std udenfor og
danse vildt som Yog-Sotoths fylde
knuser huset indefra. Begge vil
ignorere opdagernetotalt.

Bagefter?

Slipper Yog-Sototh ud er der to
muligheder. Den Ydre Gud kan
under ingen omstandigheder
blive i vor verden ret lenge. Sa
enten vil det begive sig til et sted
for at udfere et led i en uforstéelig
plan, som babylonske praester
advarede om pa obskur vis, for
4000 é&r siden (*for han kan
veekke den sovende..."),

Ellers kan det veere hensigten at
inficere omradet, og svaekke bar-
riererne mellem verdenerne. Sa vil

ske seere ting omkring Kirkbridge
("han kan give Tiamat og Kingu
magten over deres splittede
kroppe" - jorden og menne-
skene!).

Dette ville vaere i stil med begi-
venhederne beskrevet i Love-
craft's novelle "The Dunwich Hor-
ror',

Begge disse versioner kan spille
en rolle i kampagnens videre
forleb.

Med dramatisk sans kan man
maske f& fru Coleman til at betale
for at fa opklaret sagen, selvom
brachen skulle mangle eller vaere
beskadi- get. Det gaelder seerligt,
hvis hun harer om Warren Blaise's




Figurmaling

Figurmaling er ikke sa
enkelt sam man skulle tro.
Det krzver en investering
af bdde tid og penge, fer
man opndr gode resultater.
Det er ihvertfald hvad de
kloge siger. En af dem er
Svend Erik Jepsen, som har
skrevet denne artikel.

ARBEJDSSTED

En af de vigtiste ting, ndr
du maler figurer, er dit
arbejdssted. Du skal serge
for at have tilstrakkeligt
med lys og evt. ogsd udluft-
ning. Du skal have pensler,
maling osv. som du kan se
nedenfor.

Du skal ogs8 have et eller
to glas med vand eller ter-
pentin til at rense pensler
i og et par klude til at
tere dem, og holde rent med.

MAT.INGS-TYPER
Der er to forskellige slags
maling pd markedet, Acryl-
maling og Enamel-maling.
Acryl-maling er vandbase-
ret, det vil sige at du kan
fortynde den med vand. Denne
type maling har gode og kla-
re farver. Det wvasentlige
problem er at malingen er
temelig tyk. Det kan
edelzgge detaljer p& figuren
hvis man ikke passer pd. De
lyse Acryl-farver dzgger
heller ikke s®rligt godt
hvilket kan vare et problem
hvis man skal rette fejl.

Enamel-maling skal for-
tyndes med terpentin, hvil-
ket kan vere en ulempe.

Serg for god udluftning, da
terpentin er et organisk
oplesningsmiddel .

Fordelene ved Enamel-
ma-ing er at den dzgger
godt, hvis du har lavet
fejl. Serligt de lyse farver
dagger betydeligt bedre end
Acryl-farver.

Enamel-maling er ogsé& lidt
mere “"grumset" i farven,
hvilket er en fordel hvis du
vil male "realistiske"

20

middelalderfigurer, da dis-
se ikke ber vere for klare
i farverne.

FORARBEJDE

Det allerfeorste du ber
gere ved en figur du wvil
male, er at rense den i en
blanding af vand og en
smule opvaskemiddel.
Derefter skyller du den i
koldt vand og stiller den
til tere (helst ca. 12
timer).

Det er vigtigt at rense
figuren, da der kan side
rester af olie fra stebnin-
gen. Denne olie kan ellers
f8 malingen til at lebe.
N&r figuren er ter skraber
du stebegraterne af med
kanten af din kniv.

Det er typisk pd siden
af figuren og de steder,
hvor der ikke er langt
mellem legemsdelene. Du
kan ogsd skare dem af.
Dette giver et lidt bedre
resultat, men det krever en
sikker hénd.

Pas pd ikke at skare dig.

GRUNDMALING
Ni&r du er fardig med det
skal du grundmale figuren.
Det kan du gere enten med
en sprayddse med grundma-
ling eller en lidt stor pe-
nsel.

N&r du grundmaler skal
du huske pd, at malingen
ikke skal farve figuren.
Den skal kun give et tyndt
lag maling, den efter-
felgende maling kan side
fast pd. Dvs. hvis du
bruger en hvid grundmaling
er figuren nzrmest lysegrd
ndr den er klar.

Grundmaling skal ievrigt
altid vere lys, gerne hvid.
Du kan evt. eksperimentere
lidt med grundfarven.

Du kan opnd gode effekter
ved at bruge andre grund-
farver, fx. en lys grd.

NAr flgu.ren er ter (det
tager ca. en dag) er den
klar til at blive malet.
Dette ske i flere amgange.

Der er to grundliggende
teknikker man kan bruge ndr
man maler. Den ferste gér
ud pd at male de lyse far-
ver ferst. Det er nemmere
at dakke en lys farve med
en merk end omvendt, hvis
man laver fejl. Den anden
teknik glr ud pd at male
fra centrum af figuren og
ud.

Generelt vil jeg anbefa-
le, at man starter med at
male hudfarverne, da de gi-
ver et godt start-indtryk
af figuren. Hvilken af de
to teknikker du derefter
bruger er op til dig selv.

Tag det roligt og lad
vere med at komme for
meget maling pd penslen
(se ievrigt "Rad og Tips").

Det er meget wvigtigt at
du lader figuren terre or-
dentligt inden du giver den
det neste lag maling. Det
tager normalt en halv til
en hel time, hvis du bruger
mat maling - betydeligt
lengere hvis du bruger
blank.

LARERTNG

Nar du er fardig med at
male kan du lakere fig-
uren.

S& holder den langere.
Brug en blank lak til at
lakere med. Den fdes bade
sam spray og i déser, og
holder betydeligt bedre
end de andre. Derefter kan
du male de dele af figuren,
der ikke skal vere blanke
med enten mat eller satin
lak. Det tager en til to
dage at terre en lakeret

fiqur.

DETALJER
N&r du har flet lidt erfa-
ring kan du begynde at lag-
ge detaljer ind i figuren.



Dette kan fx. ved at skygge-
og lys-effeker.

"Washes": Den simpleste
form for skygning kaldes
"Washes".Der er nogle steder
p& figuren der naturligt vil
ligge i skygge og derfor
verre meget merke. Fx. hvis
du maler en figur af en kr-
iger i ringbrynje, er det
bl.a. bunden af ringbrynjen.
Det kan ogs8 vere en tynd
streg hvor klappen af en
rygsaek dakker over noget af
rygsakken,

Nir du lagger en "wash",
dvs. een slags skygge pd en
figur, tager du en meget
merk farve fx. sort, og
fortynder den lidt. Derefter
maler du figuren forsigtigt
sdledes at farven leber ud
pd den. Farven vil herefter
naturligt ligge sig i alle
fordybninger.

Du lader dette terre og
maler derefter figuren nor-
malt. Denne teknik kan du
ogsd bruge pd hele figuren
hvis du vil, men det kraver
en ret sikker hidnd at male
den bagefter.

"Dry-brush": Til dette kan
du med fordel bruge den sd-
kaldte ‘"dry-brush" teknik,
som er god til specielt

smd, ru overflader. Du
starter med at komme maling
pd penslen som du plejer.
Derefter terrer du det meste
af malingen af, sddan at
penslen er halvter.

S8 trakker du forsigtigt
penslen hen over det amrdde
der skal males, sddan at
malingen kun bliver hangende
pd fremspringene pd figuren
de yderste led pd en
ringbrynje).

Denne teknik krever lidt
wvelse at udfere specielt
mht, hvor meget maling der
skal pd penslen. Du md
dig frem. En god méde er at
trekke penslen hen over en
finger. Hvis du kan se dit

fingeraftryk er der en pas-
sende mangde maling pd

penslen.

Nuancer: Du kan ogsd lzgge
skygger pd selve figuren.
Det ger du ved at male ho-
vedfarven ferst, og der-
efter de steder der ligger
i skygge med en lidt mer-
kere nuance af samme farve.
Du kan ogséd male de steder
der ligger lengst fremme pd
figuren i en 1lidt lysere
nuance. Denne teknik er ret
almindelig.

Ifplge min mening ber
man passe lidt pd med at
bruge den. Dels er det ret
svert, og dels kan det nemt
overdrives. Hvis du wvil
bruge denne teknik, skal du
huske at den lyse udgave af
farven red ikke er lysered,
men orange.

Det bedste resultat med
denne teknik far du ved
selv at blande dine nuan-
cer. Husk at en farve bli-
ver bleg, hvis du kommer
for meget hvidt i,

Baser: Nir selve figuren
er fardig skal du beslutte
om du vil gere noget ud af
figurens base (fod). Du kan
enten male den i en neutral
farve (sort, grd, brun,
gren), eller du kan male
den i en jordfarve, og
lime sand eller "modelgres"
du kebe i en hvilken som
helst hobbyforretning. Brug
skole- eller snedker-lim.

RENGZRTNG

Dine pensler skal altid
rengeres i enten vand eller
terpentin nfr du er ferdig
med dem. Det er bedst hvis
du har to glas med rense-
vaske. Et til grovrensning
(til der ikke er mere mal-
ing pd penslen) og et til
finrensning.

Hvis du bruger Acryl-
maling kan du forlange

dine penslers levetid ved
at rense dem anden gang i
s@bevand og hvis du bruger
Enamel-maling kan du bruge
petroleum til finrens-
ningen.N&r dine pensler er
rene kan du dyppe hdrene i
vand, tage det wverste af
med fingrene og presse
hdrene forsigtigt frem i en
spids igen. Husk ievrigt at
pensler bliver gdelagt
meget hurtigt hvis de star
pd bersterne (hirene) sat
dem derfor altid med berst-
erne opad og lad dem aldrig
std i et glas med rense-
vaeske selvam du "bare lige"
skal male en detalje med en
anden pensel. Du ber altid
presse laget pd plads p&
dine ddser med maling nir

du er fardig med dem.

RAD OG TIPS
Kom kun maling pd de yder-
ste en eller to millimeter
af penslen.

Rer og ryst iszr mat ma-
ling meget grundigt.

Mal altid kun med
spidsen eller siden af
penslen sddan at du
trakker malingen hen over
figuren.

Hold figuren pd basen
(foden) mens du maler den,
vent til figuren er helt
ter og mal derefter basen.

Du kan med fordel male
flere figurer ad gangen
sddan at de andre figurer
kan terre mens du maler pd
en ny figur.

Hvis du skal male mange,
ens figurer kan du klabe
dem fast pd en liste og ma-
le dem alle samtidig.

Hvis du maler meget det-
aljeret skal du kun male en
eller to figurer af gangen.

Du kan male med Acryl-
maling oven pd Enamel-
maling, men ikke acmvendt.
Dette ger at du kan bruge
Enamel-maling pd& sprayddse
til fx. grundmaling.

Hvis du maler store flad-
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er, fx. kampvogne til figur
krigsspil, fdr du det bedste
resultat hvis du bruger spr-
aymaling, det er ogséd
hurtigere.

Hvis du ikke har malet
for skal du ikke starte med
at forsege dig pd dine nye,
spendende figurer. Keb is-
tedet et s®t med Dbillige
figurer du kan eve dig pa.
Du kan f8 fem til ti figurer
for mellem 50 og 100 kr.

Brug altid en god lim
hvis du skal lime en figur.
Til plastik skal du bruge en
model-plast lim og til metal
skal du bruge en god to-kam-
ponent lim. Du kan i hobby-
forretninger kebe en lim
("Stabilit Express") der kan
lime bdde metal og plastik
og som er den bedste pa
markedet.

Det er ofte et problem at

finde en god hudfarve til
sine figurer. Dem du kan
kebe fardigblandede er alle
meget lyserede. Hvis du ikke
kan lide farven kan du bruge
en sandfarve eller en

T
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ALIEN QUARTERBACK TEENAGE CYBORG RENEGADE NINJA YUPPIE
TONBIE WARRIOR BEACH MUTANT SKURF- WITH CHAINSAM!

naturlader-farve i stedet
for.

I begvndelsen kan du klare dig med
folgende:

2 gode pensler: Lille (Stgrelse 00-000)
Mellem (Stdrelse 0-1)

+ evt. Stor (Storelse 2-3)

Pris ca. 20 kr. pr. pensel.

Lille hobbykniv (ca.
Pris ca. 10 kr.

1 cm bredt blad)
‘Evt. en god model-plast lim.
Pris ca. 23 kr.

Evt. en god to—komponent lim.
Pris ca. 56 kr.

INDK@BSFORSLAG

Et sortiment af maling fx. félgende
farver:

Sort, hvid, réd, bla, gren, guld,metal,

s¢lv, gra, Blank og mat lak.

Pris ca. 8-10 kr. pr. dase.

De farver jeg har neavnt er en god all-

round start men du kan selvfglgelig velge

nogen fra. Start med kun at kébe matte
farver, hvis du vil have noget blankt
kan du altid lakere det.

Du skal altsé regne med at bruge 100-200
kr. plus figurer fra start.
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Et rolleskema til Drager og Damoner?
Jamen, hvorfor nu det? P4 utallige
cpfordringer har vi besluttet at
udvikle et st¢rre og mere omfattende
rolleskema, til de ivrige Drager

og Dzmoner-spillere ude omkring
i landet. Vi haber det har alt
hvad man kunne forestille sig
at fa brug for, men vi vil da
meget gerne he¢re folkets mening.
Rolleskemaet er lavet sa det kan
foldes ned til a-5 format, 0
hvilket burde g¢re det mere /-
overskueligt og kompakt.
P& gide 1 vil du finde
din rollepersons grund-
egenskaber, beskrivelse,
kropspoint aosv. PA side 2 gy ;
er der plads til rolle- ( 58
personens udstyr, vaben i
og rustninger, og pa side 3
er ferdigheder, besv®rgelser
osv. noteret. Pa side 4 kan
du skrive de n¢gdvendige data
ned om rollepersonens
baggrund, familie og venner.

God forngjelse med det!

f-lckf(,m_D

25



Jagten pa den forsvundne GOB

Delte er et scenarie, skrever for-
insvis i warammer Fantasy
Holeplay, men det er skrevet sd
det sagtens kan bruges 1 Drager
og Damoner 0gsd, /vis man oa
ke har noget imod et useriost
sigesprinlg.  Det skal siges med
GBISAITImE, Inden au lBser videre,

al detle scenare er en parody, en
Joke. Du kan bruge det bl at ar
vaenne generell useriase spilere
med - ndr ae eriz@rajge med oeite
evenyr vil ae fgist sanasyrnlgr
tigge og beae om at 14 lov il at
spile noget ORDENTLIGT - elfer
au kan lage del! som en ad-
spredelse fra dern grd og liste
wverdag. Du burde ogsd vare 1
siana bl ar proppe aet ind f en
Brgere campaign, Ivis au skulle
fHave [yst il det

Hvad gir det hele ud pa?
Scenariet foregar i et mindre
landomrade ved navn Wester-
mark, bestdende af en masse
landsbyer, placerettilfeeldigt rundt
omkring en borg. P& denne borg
befinder sig omradets leder, den
grumme fyrst Poul, hvis eneste
interesse er at draene befolkning-
en for penge. Dette ger, at der er
en del uro blandt bgnderne. Folk
pa egnen er for dumme til at st
sammen, i stedet er der nogle der
render rundt og leger Robin Hood,
ved at stjeele skatterne tilbage fra
fyrstens maend, overfalde hand-
elsrejsende osv. Dette er en af
grundene til at karavanen er lagt
om, s& den nu kerer uden om
Westermark, Selve scenariet gar
ud pa at skaffe en fantastisk op-
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findelse tilbage fra en ukendt
bande, og bringe den tilbage til
opfinderen, Westermarks eneste
intelligente beboer.

Struktur

Handlingsforigbet er delt op i 5
dele, beskrevet | den raekkefelge
tingene sker. Det bude vaere rime-
ligt simpelt at felge de vejledninger
der er angivet i de enkelte afsnit.

Baggrundshistorie

Filantropen og opfinderen Miri-
slav Lotovskij, havnede for snart 4
ar siden ved et tilfselde | Wester-
mark, hvor han slog sig ned i et
gammelt hus i skoven nord for
Goldburg, byen hvor fyrsten bor.
Her habede han at kunne veere i
fred, og dermed kunne koncen-

’T;;‘;P“J' LS

< Westermark

Westermark - generelle oplysninger '

Westenmark er et (abefigt sted, der ligger der fvor kragerne vender. Selve omrdadet er et kedelgt virvar, af udiorrede
marker, vinablaeste traeer og anassvage bonader.  Landsbyerme bestdr som regel ar 5-6 huse, en brond og et lokurm.
Ferskerabsolut intel. Der eneste sted med bare LIDT gang i, er Tovedstaden”’ Goldburg, fivor yrst Poul ogsa bor. Her
er en ael handel og aer er desuaer aer eneste sted | Westernmark, fivor der er en kro!  Folk i/ Westermark er ret
armime. Sporgermar f@st drman svar/ vest. Spil 0erm, Som tredie kiasses barm, derspilersmarte. [ starten vil Soieme
10K Il Sig rimelg overiegne, og selv dern durmmeste barbar, vil fole sig fantastisk klog r Westermark. Deres overlegne

f10l0ing skal ok &nare sig nar de mader deres virkelige moasianders, sélad dem bare fjppe idt ud. Sa bliver det ogsd
1I8IIYNErE for banditierme at /4 skovien under aerr.
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trere sig om sine opfindelser. For
2-3 &r siden begyndte der imidler-
tid at dukke diverse reverbander
op i, der plyndrede karavanen og
lavede ravageilandsbyerne. Fyrst
Poul sendte sine soldater ud, men
de kunne ikke gere noget, idet
banderne dsekkede over ban-
derne, og neegtede at samar-
bejde. Fyrst Poul satte skatterne
op, og banderne voksede sig sta-
digt sterre. Det lykkedes dog at fa
ram pa en af banderne og udsl-
ette dem totalt. Vrede bgnder an-
greb Goldburg, men blev ogsa
sldet ned, og atter en gang satte
fyrst Poul skatterne i vejret,  Efter
dette forholdt folk sig rolige et
stykke tid, men snart begyndte
modstanden at blemstre igen. De
gamle bander samlede sig pany,
et par af dem slog sig sammen, og
til sidst var der kun 2 bander tilb-
age, plus nogle anarkister i Waf-
felheim. Jorg Turmbauer, en brov-
tende bondekarl, ledede den ene
bande, Joseph Beier, en tidligere
lejesoldat, ledede denanden. Og
det skete i de dage, at Jorg Turm-
bauer kom til opfinderen Lotovskij
for at overtale ham til at lave sig et
vaben, der kunne gere ham og
hans bande uovervindelige. Det
gjorde han ved at true med at
dreebe Lotovskijs kat. Lotovski]
udviklede derefter noget helt fan-
tastisk... en "gob". Desveerre stjal
Joseph Beier s bande gébben, in-
den Lotovskij ndede at give den til
Turmbauer, og nu har Turmbauer
katten, og truer med at smide den
i en brend, hvis ikke Lotovskij
skaffer gdbben inden en uge!
Hvad skal det dog ikke ende
med?! Heldigvis mader Lotovskij
spillerne, og klager sin nadtil dem.

Mirislav Lotovskij er en slagen
mand. Han havde netop fuldendt
den opfindelse han havde arbej-
detmad i over 2 méneder, da han
horte en underlig lyd ude i skoven.
Han gik ud for at kigge efter, og
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imens blev hans dyrebare opfin-
delse stjalet. Mindre end en halv
time senere ankom Jorg Turm-
bauer og kreevede at se det faer-
dige arbejde.

Lotovskij havde intet valg. Han
blev nadttil at fortaelle Turmbauer,
at hans fantastiske gob var blevet
stjdletkorttid forinden. Turmbauer
blev meget vred, og tog Lotovs-
kijs kat med sig i en sak, for der-
efter at advare ham om, at hvis
han ikke skaffede gébben tilbage
inden en uge, ville han smide kat-
tenienbrand.

Lotovskij er villig til at betale
spillerne ca. 30 gold crowns (DoD:
ca. 30 selvpenge) hver, hvis de
kan finde gbbben til ham. Han er
bange for at det er Joseph Beiers
bande der har stjélet den, og dem
ter han bestemt ikke rode sig ud i
noget med.

Lotovskijs hus

Det mest logiske sted at starte
jagten pa den forsvundne gaéb, vil
naturligvis vzere Lotovskijs hus,
hvor gbbben blev stjalet fra, Huset
erenlilleforfaldenrenne, fyldt med
gammelt skrammel og tegninger til
nye opfindelser. Spillerne vilmulig-
vis fores|& at Lotovskij laver en ny
gdéb ud fra tegningerne, men teg-
ningerne ligger i traekassen sam-
menmed gébben, og materialerne
alene vil tage ham mindst 14 dage
at skaffe.

Fra husets gstlige vindue vil man
kunne finde ganske tydelige spor,
der fagrer i nord-gstlig retning. Et
succesfuldt Tracking/ Spore rul vil
vise, at sporene stammer fra ca.
7-8 mand til fods. Sporene ender,
efter ca. 45 minutters gang, i en
hule af en slags, for foden af nogle
klipper. Udenfor ligger der et par
vaben, og nogle blodsporfarerind
i hulen. Hulen er helt mark, og der
eruhyggeligt stille.
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Inde i hulen ligger der 7 dade
meend. En af dem ligger pa ryggen
ind over en lille stencirkel - bal-
stedet. Manden har en pil i brystet.
En veeltet gryde, med noget
uleekkert suppelignende flydende
ud af, ligger pa jorden tzet ved
ham. De andre er henholdsvis
draebt med armbrastpile og dreje
sveerdhug. En enkelt har en
kastekniv i halsen. Mandene lig-
ger spredt for alle vinde rundt i hu-
len, flere af dem har ikke naet at
treekke deres vaben. De er tyde-
ligvis blevet taget pad sengen.
Ved narmere eftersyn vil det vise
sig, at der bag ved et af ligene er
en indgang til en mindre hule.
Stikker man naesen frem vil man
gjeblikkelig blive ramt af en sten,
der flyver ud fra market. Manden
der smider med sten, er den en-
este overlevende. Han néede at
kravle herind da de blev angrebet,
for en dags tid siden - lige efter de
havde stjalet gébben - og har
gemt sig her lige siden. Farst vil
han tro at spillerne er over-
faldsmeendene fra tidligere. Det er
derfor han smider sten efter dem.
Lykkes det at fa manden ud af hu-
len, vil han straks kunne se, at det
ikke er dem. Fra sit skjul havde
han nemlig glimrende udsyn over
hele hulen, og fik set alle over-
faldsmaendenes ansigter. Han kan
forteelle, at den ene af dem var
grim som arvesynden, med et gro-
tesk ansigt, intet har, og en lee-
derklap for hgjre gje. Han var ty-
deligvis lederen. Der var ogséa en
mand der var helt sort, og en ly-
sharet mand med harpisk. De
sidste 2 var ret gamle, men gode
til at slds. Mzendene stjal alt af
veerdi, undtagen vaben, fra hulen,
og forsvandt derefier igen. De tog
ogsa trekassen med gdbben.
Manden der kan fortzelle alt dette
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er - naturligvis - medlem af Joseph
Beiers bande. Slippes han los vil
han dog ikke tage tilbage til dem,
men derimod til Kleuburg, hvor
hans gamle mor bor. Her regner
han med at gemme sig de nasste
par maneder, indtil hele affeeren er
overstaet.

Og hvad sd 7 (1)

Nu ved spillerne - muligvis - lidt
om hvem deres modstandere er,
men de ved ikke, hvor de kan
finde dem. Nu skal man bare lade
dem teffe rundt i Westermark et
stykke tid, og ga efter mede-
tabellen. Hvem ved, maske finder
de ud af noget ? Hvis ikke, sa lees
nasste afsnit.

Et mystisk brev

Nar spillerne, eller du selv, karer
fast eller mister traden, lader du
demmodtage falgende brev...

FreMeDE ' \

Mo> os PA eAMIE
MESSERSCMIDTS MARK
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Banderne

forsig.

Uorg Turmbauer
Warhammer:

Skills: Animal care- Cattle, Evaluate, Farming,
Trappings: Sword, dagger. Lotovskij's cat.

Uoseph Beier
[(Warhammer:

3. A7 Ay 33 5E3 1T 0 35 3]

(Warhammer:

3 22 2222 431 1 29 66 21
Skills: Farming,

28
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Skills: Strike mighty blow, Strike to stun, Farming.
Trappings: Woodman's axe, dagger, Bottle of wine.

Trappings: Crossbow, Axe, Sword or Farming tool.

Stuen

Spisekammer

NB. Huset indeholder alt ivad hjertet kan begaere af gammelt ragelse, man|

kan smide efter banditterne.

Brevet bliver afleveret af en lille
dreng, der har faet det af "en
mand'. Drengen er dum, spillerne
far ikke mere ud af ham. Brevet er
skrevet at Joseph Beier og Jorg
Turmbauer i feellesskab. De to har
rottet sig sammen for at fa ram pa
spillerne, idet de tror spillerne har
gdbben! Spillerne vil dog nok tro,
at det er Hoorik s bande, der har
skrevet brevet.

Messerschmidts mark
by night!

Da spillerne ankommer til made-
stedet, vil det ikke vare lzenge for
de opdager, at skoven rundt
omkring dem myldrer med skumle
personer, der helt klart ikke er ude
pa at "diskutere sagerne’. Dette
er et baghold. Et oplagt sted at
soge tilflugt vil veere gamle Mes-

serschmidts g&rd. Der er lys i vin-
duerne, og der kommer reg op ad
skorstenen. Kurt Messerschmidt
er en gammel mimrende idiot, der
er dov pa begge erer og taler til
megblerne. Spil ham s& tosset som
du har lyst til. Han vil overhovedet
ikke opdage, at spillerne kommer
brasende ind. Lige sa snart spil-
lerne er kommet indenfor, vil de
kunne heare rab og tumuiter uden-
for, og kigger de ud, vil de kunne
se 20-30 grumme banditter
komme vzeltende ud af skoven fra
allesider.

Spillerne kan nu barrikadere sigi
bedste BZ-stil, kaste ting ud ad
vinduerne osv. Du mé selv finde
ud af hvordan du vil kere kampen,
men du skal huske, at spillerne
ikke kan vinde. Der er trods aft 31
grumme banditter, og formodentlig

DoD:

Der er 3 bander i Westermark. De to af dem, ledet af Beier og Turmbauer, er beskrevet herunder. Den sidste og farligste bande, som ikke ret mange ved eksisterer, er beskrevel

Vorg Turmbauer’s bande er den stprsie for pjeblikket. Den bestdr af ca. 20 mand, alle bonder. der keder sig i det daglige. Turmbauer selv, er en pralende bondekarl, der ind
fimellem har nogle Iyse gjeblikke, hvor han fir gode idéer. Det sker dog sjldent. Bandens takiik er at angribe, for derefter at sprede sig og lgbe alt hvad remmer og tgj kan
holde, og medes senere i deres tilholdssted, en gammel gird i skoven nord for Hahnhot.

STY:14 STE:15 FYS:17 SMI:12 INT:9 PSY:11 KAR:12

M WS BS 5T WTI A Dex Id Int CI WP Fel KP:16
3 35 263 3 431 1 20 36 28 29 29 34

Faxrdigheder: Taksere45%, Botanik 35%, Zoologi 60%.
Viben: Slagsveerd 65%, Dolk 40%.

NB.! Turmbaver er i jeblifher [ besiddelse af Lotovsky's fat

Dol

32 KP:15

Joseph Beier's bande er i gjeblikket nede pi ca. 12 mand, alle dednervese for, hvem der mon stjal gébben fra dem, og slagtede deres kammerater. De er dog mere eller mindre |
blevet overbevist om, at deter spillerne der har den. Bandens tilholdssted er en hule i bakkerne ved Tiefsee. Her medes de og lzgger planer. Deres taktik er, at de ingen taktik
lhar. Beier har i flere mineder provet at lzre banderne at slis, men de gor kun, som de selv vil. Desuden er de ret dumme. Joseph Beicrertidligere lejesoldat, omend en tem melig
uduelig én. Han var for det meste daddrukken, og blev til sidst vaek for de andre under eislag. Han synes om Westermark, fordi bondergvene ser op til ham, |

STY:155T@:14 FYS:16 SMI10 INT:9 PSY:12 KAR:11

Ferdigheder: Opdage fare 5%, Taksere 45%, Blaere sig 709,

Viben: Temmerpkse 657%, Dolk 40%.

W WS BS ST W I A Dex ILd Int Cl WP Fel DoD:

Herundererangivetstats til etalmindeligt bandemedlem. Du kan bruge det til begge bander... der er ingen elite-bondergve i Westermark.

29 STY:10 ST@:12 FYS:14 SMIL9 INT:7 PSY:10 KAR:11 KP:13

Fardigheder: Planteviden 10%, Zoologi 25%.
Viben: Armbrest Okse, Sverd eller Landbrugsredskab 30-40%.




|Hoonks bande
Deter dem der har gdbben. De er ret rd og temmelig smarte, i

men han er dog ikke dummere af den grund. Hoorik er en rd banan.

Warhammer:
M WS BS ST W1 A Dex Ld Iat Cl WP Fel
4 53 41 4 3 847 2 29 46 31 39 24 20

Skills: Concealment, Disarm, Dodge blow, Scale sheer surface, Se-
cret language: Thief + Battle, Set trap, Silent move rural. spot trap,
Strike mighty blow, Strike to stun, Ride- Horse, Follow trail.
Trappings: Short bow, Dagger, Sword, Gab.

Warhammer:
M WS BS ST W1 A Dex Ld Int CI WP Fel
4 46 31 3 3 641 1 36 41 31 34 37 33
Skills: Disarm, Dodge blow, Secret language- Battle, Strike mighty
blow, Strike to stun, Ride- Horse.
Trappings: Sword, Dagger, Short bow.

Klaus Meyer er en lusket platienslager, men ogsi en ra banan.
Warhammer:
M WS BS ST W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
3 36 464 2 5361 39 2T B3 49 H 1B
Skills: Disarm, Dodge blow, Ride- Horse, Street fighting, Strike
mighty blow, Strike to injure, Strike to stun,
Trappings: Dagger, Crosshow, Sword.

Ernst

banan,

Warhammer.

M WS BS ST W1 A Dex Ld Int C1 WP Fel
326 36 53 3 634 1. 41 36 39 81 34 A

Skills: Arcane language- Druidic, Cure Disease, Heal wounds,
Herb lore, Identify plant, Read/write, Secret Language- Classical +
Guilder.

I'rappings: Pestle & Mortar, Crossbow, Scimitar.

Warhammer:

M WS BS ST WI A Dex Ld Int CI WP Fel
4 23 3§ 2 3 5 47 1 36, 26 31 3 34 40
Skills: Concealment rural, Follow trail, Game hunting, Secret
language- Ranger, Secret signs- Woodsman, Silent move rural,
[mmunity to poisons.

Trappings: Dagger. Longhow

Schneemann kommer fra syden et sted. Han fplger kun ordrer fra Hoorik, og siger aldrig selv noget. Han er ogsi en 13 banan.

Heinrich Rdschmann er en ung gut, der er maegtig glad for at stjzele. Han er ogsd en i banan.

——

i hvert fald i forhold til Westermarks andre beboere. Banden skjuler sig i Theodor Knebel’s lade, uden at han ved|

Hoorik er gruppens ubetingede leder. Han er offer for en eller anden besynderlig mutation, der gar at han er halvt menneske, halvtork, |

DoD:

STY:18 ST@:17 FYS:14 SML:10 INT:15 P5Y:12 KAR:13
KP:16Skadebonus: 114 |
Fardigheder: Handtere faelder 70%, Hasardspil 80%, Skjule |
sig 657, Snige sig 75%, Stjzle 50% Op[sare sig ond skahsfu]dt
T5%.

Viben: Slagsvierd 83%, Kortbue 557%, Kasteknividolk 70%.

DoD:

STY:14 ST@:14 FYS:11 SMI:16 INT:13 PSY:9 KAR:16
KP:13

Ferdigheder: Klatre 70%. Skjule sig 85%, Snige sig 65%
Springe 65%,Stjale §3%, Sporsans 35%.

Viaben: Kastekniv/dolk 65%, Kortbue 359, Slagssvaerd 80%.

Dolx

STY:16 5T@:14 FYS:13 SML:12 INT:10 PSY:11 KAR:9
KFP: 14

Fardigheder: Dirke lise op 65%, Hasardspil 40%, Klatre 359, |
Opdage fare 207, Skjulesig 337%, Stjzle 857, Spille smart 85%. i

Viben: Korsvaerd 709, Kastekniv/dolk 35%, Armbrost 65%

Hagen er en modbydelig, ond og megel udspekuleret mand. Han dyrker formentlig onde dzzmoner, og er helt sikkert en rd)

DoD:

STY:14 ST@:12 FYS:14 SMI:9 INT:14 P5Y:17 KAR:S

EP:13

Fardigheder: Botanik 50%, Almen viden 65%, Fprstehjzlp
15%. Lase & skrive 70%. Sl;:]uh_ sig 50%, Snige sig 63%, Tale
fremmede sprog (elvisk, hobbit, dvarg, sortisk) 60%.

Viben: Armbrest60%, Krumsvaerd 35%

Dol

STY:9 ST@:11 FYS:12 SMI:17 INT:12 PSY:10 KAR:15
KP:12

Fardigheder: Dirke lise op 65%, Klatre 70%, Skjule sig 75%
Snigesig85%, Fmdeskjullenng_?-[]‘: Stjeele 45%, Svemme 6{]'"

Viben: Langbue 70%, Kastekniv/dolk 90%.

Cidstvr banden med rusininger og penge a0 effer fvad din sprlfer-gruppe &an Klare.

Gobben

Lotovskij's gob er lavet med det formal at lamme folk, s& de bliver lettere at udplyndre. Selve mekanikken er en steerk
fieder indbyggeti et rer af en slags, med handtag og aftraekker. Det gor, at gébben kan affyre diverse smating.
I kassen med gébben, blev der samtidig leveret 3 slags skyts, alle 3 forholdsvis uskadelige.

Peber

Bliver man ramt af peber, skal man sla et T-test/ under sin FYS med 1t20. Klarer man det, er man blind/ukampdygtig i 1
runde. Hvis ikke er man ukampdygtigi 1d4+ 1 runder, Peberet far én til at nyse kraftigt, og svier i gjnene.

Burrer

Klopulver

Ogsa T-test/FYS-test, akkurat som fer. Burrerne kleeber til tojet og haret, og er generelt irriterende.

Samme T-test/FYS-test. KiGpulveret far det til at kle, over det hele og er MEGET irriterende.

Hvis din spiller-gruppe er for sej, kan du lade Hoorik og hans kumpaner veere tilsvarende sejere, ved at give dem noget
mere modbydeligt skytstil gdbben.
Smasten Giver 1t4 i skade.
IAgern Giver 116 i skade.
Glasskar Giver 1t8 i skade.

B/ Spiller dumedHitLocations/ Trafomrdder, fordeles skaden over 3-4 omrader.

S/ERLIGE KARAKTERISTIKA

Warhammer

RANGE
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Load
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kun 5-6 helternodige eventyrere. |
stedet skulle du hellere lade spil-
lerne finde pa noget. De kunne
f.eks gemme sigi et skab og lade
banditterne brase ind. Banditterne
vil da drgne forvirrede rundt i hu-
set og rébe: "Hvor er de" og "Sla
dem ihjel", og spillerne vil sagtens
kunne blande sig med masngden,
Det er trods alt to bander, der har
sldet sig sammen, og ikke alle
kender hinanden. Desuden er de
ret dumme. Andre smarte planer
ma veere op til spillernes fantasi,
men du ber nok lade dem slippe
vek p& den ene eller anden
méde.

N.B.! Seger spillerne ikke tilflugt i
huset til at starte med, bliver de
slagtet. Men giv dem lige en
chance for at nd ind i huset og
blive lidt paranoide. Det er ogsa
meget sjovere.

Og hvad si ? (2)

Efter denne lille sjove episode,
korer du efter mede-tabellen igen.
Du kan nu lade spillerne made en
informativ person, f.eks Hiitrud
Sonntag eller egernet Gert. Du
bar nok ikke lade spillerne made
en af disse to, fer episoden med
huset. S& kunne spillet nemt ga
hen og blive for kort og for kede-

Naeste skridt vil naturligvis veere
at aflegge Theodor Knebel et
besag. Der er et par muligheder
for hvad der prascist sker nar
spillerne ankommer, angivet her-
under.

1. Spillerne mader Ernst Hagen i
huset. Han vil veere i gang med at
leegge noget mad ned i en szk.
Hagen vil meget overbevisende
fortzelle spilerne, at Knebel ikke er
hjemme (det er han heller ikke),
men at han gerne vil l22agge en
besked. Han fortaeller dem, at han
er laegens assistent. Venter spil-
lerne i huset vil Hagen tage saek-
ken med mad, og forsvinde ud i
laden. Han skal "ud at fodre dyr-
ene'.

2. Knebel er ikke hjemme. Huset

i - § o

{_E' " |skuzr
;1;‘{
R LADE Sove-

T,
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s i t
W

&

. verelse 3

Madding

bat 'ng

Kekken r]

Operations-
[ stue

NEB!Hele huset er fyldi imed museizioer!

er tomt, s& spillerne kan ga og
snuse alt det de vil. Se beskrivel-
sen af huset.

3. Knebel er for en gangs skyld
hjiemme. Han har dog meget
travit... med at saette musefaelder
op. Han vil ogsé snart blive kaldt til
sygebessg igen, og spillerne har
séledesfrit spil i huset. Knebel sto-
lerpaalle.

Som sagt, dette er kun mulig-
heder. Improviser, hvis du synes.
Det burde dog give dig idéen.
Knebel ved ikke, at der bor en
reverbande i hans lade, han ken-
der intet til en "assistent’, der ta-
ger imod beskeder, og han kan
ikke forstd, hvorfor der bliver ved
med at forsvinde mad fra hans
spisekammer. Heinrich Rdsch-
mann har bildt ham ind, at det nok
ermus.

Showdown

Fer eller senere finder spillerne
nok ud af, at der er ugler i mosen,
og den endelige kamp mellem de
brave eventyrere og de grumme
(og smarte!) banditter, m& natur-
ligvis finde sted her. Det skal nok
blive festligt. Klarer spillerne zr-
terne, vil de naturligvis opsage Lo-
tovski, for at modtage deres
belenning og leve lykkeligt til
deres dages ende. | Lotovskijs
hus er der imidlertid ingen Lotovs-
kij at finde. Derimod er der en trae-
kasse med en flaske i. Flasken in-
deholder en slags olie eller sadan
noget, og er lukket med en klud.
Der ligger ogsé nogle tegninger
over, hvad man skal bruge flas-
ken til. Det er tydeligvis en slags

brandbombe. Der Iigger 699;:5_-53_1
brevtilspillerne...
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"Ksze venner! Jeg beklager at mitte forlade
Westermark uden at lade }crv:dc det, men jeg fpler
ikke at jeg harer til her. Mischka (Lotovskijs kar)
kom selv hjem forleden dag Jeg formoder at han
slap fra Turmbauer pd egen hind. Jeres betaling
skal I dog have, men jeg mid dog anmode jer om en
sidste tjeneste, Aflever pakken her til Werner
Gliicksbeutel i Waffelheim. da vil I modtage jeres
betaling. Undskyld. men jeg kunne altsd ikke klare
det lzngere. Folk er s dumme her pd egnen!
Med Tak

M. Lotovskij

Det var s& det. Nu er der kun
tilbage for spillerne at bringe
brandbomben til Werner Glicks-
beutel i Waffelheim, og se at
komme s& langt veek fra Wester-
mark som overhovedet muligt. De
er formentlige traette af omradet.
Hvis de ikke er treette af Wester-
mark er de nogle degenerede
andspygmeeer, ellerogsaerduen
darligspil-leder.

Mgde-tabel

Derte er aen ultimative tabel over grinime g 0g stypide gpisoder du karn smide / hoveadet pa spilerne. Du kan stort
set bruge den ndr ou Vil 1 teksten er aer ogsa nogle henvisninger tl hvomdr du kan bruge tabellen, og hvomdar du skal

Druge fivad,

1. Theodor Knebel, egriers iage. Harn vilsom regel vasre pd vej til et sygebesag et efler anaet stea, og vii, fivis Harn
litales, udtrykke sin wlifreadshed med egrens beboere, der évig og alid kommer bl skadke.Harn er nok aen eneste péd
hele egrer der ikke ved noger om bandeme. Harn ér ret goairoends, Avilket ér grunaen b, at sa meget forbigdr hans
opmaerksomfrea. Knebel vil blive tikaldl, vis/ndr spiterne hark sammenstod, der har resulteret i legemiige skader.
(RKnebel: Jamen, aln arm erjo vask! Hvoradarn er det dog sket 7 Barndemedlemn. O, jeg faldt ned alen stige...)

2- En bjorn.
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3 Werner Glicksbeutels maend. De eranarkisterifia Walte/fiein, og vilprave atid spilerme mea pé iaéern.

4. Jorg Turmbauer s bande. (Bande 1) De tror spillerme hargobber, og vilangribe.

5 En fhest med saddel. Dens ger lgger 10-15 meter aenra. Hans krop ér it med anmbrostpile, og hans
VEBragernsianas - pung, svaera, stovier osv. - e/ VK. Hester Har gerningsmasnaens kke kunnet fange. De vil aog ikke
veere /angt vaek ag aeres spor er friske. Folger mar aem, fidr marn e mmeng god charnce for at stocde pd Tunmbaver s
meaend.

6. £n trold. Dey vil std og bevogte en hife bro der forer over en beek. Den vil kraeve 3 Gold Crowns / broperige ar ern-
fwver aervil kyydse broen - naglter iman, vil dern sids. Beekker er dog liverken bredere eller aybere, end at marn sagrens
kar vaae over. Gor marn aer, viltrolaen [grorere er1 fuldstandig. De feste foaspor farer ider orm.

7. Fyrst Poul s soldater. De vil stanase spilerne, og stile inkvisitoriske sporgsmé/ om fvor de kommer fra, /ivor de
skal hen, fvorfor osv. De har mistarke om at spilerme er med'/en af bandeme - De ved dog ikke, at dereren 3. bande.
Solaaterne vit nok 0gsa kraeve en eller anden form for skat af spillerne, fordi de feks er pd vej fra et sted til et andet
(rejseskay, bennder sig / skovern (skovskay, eller en anaern aérig serorkiaring. Hvis spillerme ikke bukker og skraber
overfor disse seigjlicelge persorier, hiar ae en god chance for at ryge | kaschorten. Her vif cie 14 fov i at moringe
natter, for aereffer ar sippe meda en boae. % ;

& Et egern. Deite er imidlertid ikke rioget alminaelq.
egerr, men derimod et TALENDE egern, ved navin Gert.
Gert ved er masse ting, bl a fvor marn kan finde Hoorik £ |
bande, og f1ar vil da 0gsd meget germe forale spienis,
fvad ae gerne vl vide, men fian kreever noget bl gengasia -
er1SeekrIaaaerpr. Oplsning. Man kunne seliolgelig rorestile
Sig, at spriterme vile prove pd at vinge ool smingeme ud &, f
ham, men sé ville ae jo biive nodt til at fange fam forst, og |||}
Gert er et lemimelg Aurtigt egern. Som ovrig oplysiing ska. ||| B
aer siges, ar Gert engarng blev brugt som forsegsayr for er.
sernimagiker, aer skulle aiprove e formular, 0g saaarn Kor. !
fian bl at kurine lale. Magikeren giermite siaen ait om ham. |

9. Hoorik s bande. De vil biof vaere inleresserede 7 a ‘ !
phrrare spilerne, fige indlil de finder ud arat ae er nogle re | : - .
bananer (hvis ae aa eraey), og at ae eruae effer gobben. Sc | ||| K NN
vildle f1eflere stikke al, 0g s3 derelter fare gueriia-kiig. .| Ydlag o' o SFESEER

10. Hiltrud Sonntag. Det eneste kvalificerede bud 04 en nogeniunde pafidelg informationskice, foruden egermet
Gert. Hun er en gammey, mimrende kone, som ngen /glig regrer for noget. Deror vead fiur en hel del Lige prascis
HVAD hun ved, vit 1eg lade vaere op il GM ern/Spillederen. Under alle omstanaigliieder vit i tage sig godtt betalt (o)
maa, penge osv.) 1or sine yenesteyaelser. Hun hardog ingen saerige eviner, 0g karn derfor trues.

11. Josept: Beler s bande. (BandeZ2). De tror, spilerne hiargobber, og vilangribe.

1Z2. Karl-Hemz Brogens. Han er krammer. Harn vil vaere teresseret / at prakke spilerne alskens bras pa, og vil

vaere gennemgaende rrterende. Fé dette tidspurkt vil Spilere riok vasre romn1olasvis nemnme at iritere, oq ae vil derfor

110k 0gsd vaere mere end villge ti at ove vold mod Brogens. Det vil de dog nok komime til at fortryde, idet Brogens har
magiske evrer. /Han vil kaste en forbandelse pa de ar spillerne der har generet ham - gront hdr, bid nasse, sort tunge
efler nogetanast ubehagengr
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Om at komme il skade i Call of
Cthulbu - af Meriin P. Mann

"Call of Gthulhu* udmaerker sig
ved at have forholdsvis f4, men
effektive og ofte kritiske kamps-
cener. De er som regel den store
afslutning pa en lang raekke efter-
forskninger, og ber derfor ogsa
vaere farlige. "Call.." har et meget
simpelt kampsystemn, hvilket i
princippet er godt, men man kan
sagtens tillade sig at krydre det,
for at fremme realismen. Derud-
over er der nogle enkelte fejl som
berrevideres.

TRAFPLACERIN-
GER

Nar man i "Call.." skyder eller
slar efter en person, kan det veere
meget fornuftigt at vide, ikke bare
om man rammer, men ogsa hvor
man rammer, Hvis man f.eks. vil
stoppe et potentielt vidne, er det
mere praktisk at ramme ved-
kommende i benene end i hove-
det. Omvendt kunne det veere
rart at ramme en 2 meter hgj
sveervaegtsbokser i solar plexus
fremfar i paraderne.

LEGEMSDELE

For at genspejle denne situa-
tion, deler man personer op i syv
forskellige "Legemsdele": Hajre og
Venstre arme og ben, Maven,
Brystet og Hovedet. Det er for-
skelligt hvor sarbare disse le-
gemsdele er, og derfor har de

——

hver deres sast HitPoints, som vi
kalder del-HP. De afhaenger selv-
folgelig af ens normale HitPoints
((812+CON)/2), som vi kan kalde
de totale HP.  Man har altsa to
slags HP: Del-HPog Torale-HP.
Det behgver ikke at blive besveer-

ligt.

Det smarteste er at have ens
del-HP skrevet ned i forvejen, evt.
ved at tage en kopi af fig.A og
skrive sinetal pa. Tallene er pa
tabel 1. Man finder reekken med
ens totale HP, og aflaeser del-HP.
Tabellen er udregnet ved at
gange de totale HP med hen-
holdsvis 0.5, 0.3, 0.6 og 0.4 for
Ben/Arme, Maven, Brystet og Ho-
vedet, Dette afspejler at brystet er
mest robust efterfulgt af armene
og benene, der trods alt kan klare
en del. Dernast felger hovedet,
der er mere robust end maven -
defleste har et solidt kranium.

Tabel 1: DEL-HP

TotaleHP | 1-3|4-5|6-7 | 89 [10-11|12-13/14-15|16-17]18-19]|

Ben/Arme 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Maven 1 2 2 3 3 4 5 5 6
‘ Brystet 2 3 5 7 8 9 10 11
Hovedet 1 2 3 4 4 5 6 i B
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TRAEFTABELLEN

Efter at have set om man
rammer, skal man finde ud af hvor
slaget eller skuddet er placeret.
Det gares ved at sl en d20 pa
folgende tabel - bemeaerk at der er
forskel pa AMaerkamp og AfF-
stand. Neerkamp er alle fysiske
vaben (naeverne, svaerd o.l.) og
Afstand er alle skyde- og kaste-
vaben (pistoler, kasteknive 0.1.).

Tabel 2: TREFTABELLEN

NZERKAMP | PLACERING | AFSTAND |
1-2 VenstreBen 1-3

_ 3-4 Hojre Ben 4-6

. 5-8 Maven 7-10 ‘

| 912 Brystet 11-15

13-15 Hagjre Arm 16-17

16-18 Venstre Arm 18-19

19-20 Hovedet 20

SKADE

Néar man har afgjort hvor der er
ramt, sl&r man sin skade som
normalt, MEN man skal traekke
skaden fra BADE i sine del-HP og
sine totale HP. Man ferer som sagt
to regnskaber, og hvis man far
f.eks. 5 paoint skade fra et skud i
benet, skal man bade traskke 5
fra de totale og fra de point man
haribenet.

UBEHAGELIGE
EFFEKTER

Groft sagt repraesenterer ens
del-HP selve de sar man far, mens
de totale HP star for ens "Livs-
kraft" - hvor langt man har igen...
Man der som regel ikke af s@rene
man far i legemsdelene - men nar
man har mistet tilstraekkeligt med
totale HP, er det tid at stille traes-
koene.

Nar man mister halvdelen af
sine totale HP, skal man sl under



| Tabel 3: EFFEKTER FOR KROPPEN OG HOVEDET

Skadens Omfang | Effekt

Mistet alle HP

| Mistet 2x HP

: CON x 5% eller besvime.

Antal point under 0 x 10% chance for indre eller
abne bledninger (se senere).

: Automatisk besvimet. Automatiske bladninger. !

Tabel 4: EFFEKTER FOR ARME OG BEN

| Skadens Omfang | Effekt

|
|
! CON x 5% eller chok og dgd
|
|
|

| Mistet alle HP

| Mistet 2x HP

Mistet 4 x HP

: Antal point under 0 x 10% minus pa alle fysiske
evner. Antal point under 0 x 10% for bledninger.
: Legemsdel ubrugelig i lang tid. Antal point under
dobbelt x 10% for &bent brud + bladninger.
CON x 5% eller besvime.
: Legemsdel fiernet. CON x 5% eller de af chokket.

CON x 5 med 1d100 eller be-
svime, og hvis man ryger under 0
er man ded (se dog ALTERNA-
TIVED@DSKRITERIER).

Men nar man mister sine del-
HP skal man checke i tabel 3 og 4
for specielle effekter. Tabel 3 er
hvis man mister sine HP i Maven,
Brystet eller Hovedet, og Tabel 4
ertil Armene og Benene.

FORBLODNINGER

Der er en hel videnskab bag
det at blode, men det er der ingen
grund til at treede i. Hvis man be-
gynder at blede (dvs. som fglge af
effekter) mister man 1 HP i minut-
tet fra sine totale HP.

Om blzdningen kan stoppes er
meget afheengig af situationen.
Indre bladninger er generelt de
farligste, da de er sveere at stoppe
- det kreaver at fa folk pa hospita-
let. Abne sar kan som regel
stoppes med lidt ferstehjesip.
Hvilken slags bladning der er tale
om, ma veere op til spillelederens
sundefornuft.

ALTERNATIVE

D@DSKRITERIER
Nar folk har faet rigtigt godit
med skade og er reget under 0
HP totalt, kan man give dem en
ekstra chance. Det kunne jo
veere at en frisk kammerat kunne
na at leegge en i NATO-stilling og
putte plaster pa i sidste gjebilik.
Hvert minut man er under 0 HP,
skal man sld 1d10. Slar man
hgjere end man er under 0, far
man et minut mere at leve i. Hvis
man f.eks. har mistet 3 HP mere
endman har, skal man hver runde
sla 4 eller mere pa 1d10, far at
holde sigilive. Det kan ogséa vaere

godt til heroiske dedsfald og/eller
beremte sidste-ord ("Bury my
bones 3t Aplesbury Hills "elfer ‘Do
nsure me o roast that Deep One
some day’).

SIGTEKORN
OG GODE SLAG

Det er nemt at lave sigte-regler
nar man bruger traefplaceringer.
Hvis man bruger en runde p4 at
sigte, ma& man péavirke den d20
man slar pa Traeftabellen, med op
til 5 point. Man kan enten traekke
dem fra eller leegge dem til, alt
efter hvor man vil ramme,

Hvis man slar en Ympale’ altsd
under 1/5 af ens evne, m& man
0gsa pavirke d20-slaget med op til
5 point, samtidig med at man ger
dobbelskade,

Skulle man Ympale’ efter at
have sigtet, m& man selv vaelge
hvor man vil ramme sin modstan-
der - og give dobbel skade.

L

.skudssalver.

NAVEKAMP

Nu er det sjzeldent at folk dor af
en ganske ordineer dragt prygl.
Det kan dog sagtens give ubeha-
gelige mén - det kan afspejles
simpelt ved brug af treefplacering.
Nar man modtager skade fra nee-
ver, spark o.l. tager man kun halv
skade i ens totale HP, men fuld
skade i ens del-HP.

Nar man bruger naeverne og
rammer sin modstander i benene,
er det en god ide at sl& om - hvis
man stadig rammer i benene ma
det accepteres. Det samme geel-
der for spark der rammer i armene
eller hovedet.

AUTOMATISKE
SKYDERE

Det er en udbredt misfor-
stdelse, at man rammer bedre,
hvis man skyder fuldautomatisk -
alts& temmer en Thompson pé en
runde, Tveertimod er det s& sveert
at styre, at man ofte placerer
samtlige skud i loftet. Fordelen
ved automatisk ild er, at man kan
ramme flere méal pa en gang.
Nuomdage bruger mange fuldau-
tomatiske vdben, men som regel
kun med kontrollerede tre-
Hele magasinet
termmes kun i nadssituationer og
nar man skal dysse ophidsede
menneskemaengder ned ('riot
control').

| det normale system vzelger
man hvor mange skud man vil
affyre og leegger derefter 5% til sit
ToHit-chance for hvert skud man
skyder. Den er helt gal - man ber
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rent faktisk traekke 5% fra ToHit
for hvert ekstra skud. Man far dog
hejest sin chance halveret.
Samtidig sl&r man 1d10 for hvor
mange skud der gér til spilde.
Hvis man affyrer 3-skudssalver
gar der ikke noget til spilde, men
gamle automatvaben lystrer sjasl-
dent szerlig godt, og det er mere
relevant at dele mulighederne
med en Thompson op i to: kon-
trollere ellertemme

Nar man har afgjort hvor mange
skud der rammer, bestemmer
man skade og placering for hvert
skud.

INITIATIV

Normalt skyder folk med hgjest
DEX bare forst, og det er dejligt
simpelt, men hvis man vil gere det
lidt mere tilfeeldigt, kan man sla

Det ville vaere mere reelt at sige et
skudirundentil alle pistoler, dog 2
skud til .32'ere og derunder. Man
skyder ikke dobbelt s& hurtigt
med .38 som med .45.

NOGET AFSLUT-

TENDE MORAL

En del "Call.."-spillere benytter
ofte mere end alment voldelige
losningsmodeller i deres

Né&r man temmer géar
1d10 til spilde og hvis
man kontrollerer mister
man kun 1d6 - til gen-
geeld kan man maksimait
affyre 3/4 af magasinet
kontrolleret - ellers affyrer
man automatisk hele
skidtet - det gar steerkt
med sa&'n noget isenk-
ram.
Nar man skyder pa
flere mal, mister man
ydermere eet skud for

scenarier, og det har frem-
bragt mangen en sur mine
hos den "serigse" spiller.
Det er efter min mening
noget fis. Jeg synes sé ab-

.| solutatvoldelige, farlige og

action-betonede situatio-
ner er en inspirerende og
underholdende del af
*Call..". Spillet har nemlig
den kvalitet, at spillerne
sjeeldent er sine modstan-
derevildt overlegne, og de
kan derfor hurtigt komme i

hvert ekstra mal. Skyder

man pa 4 personer mister man
altsad 3 skud oveni sin d10 (eller
d6). Man deler sa detilbageblevne
skud op mellem mélene. Der-
naest slar man ToHit for hver en-
kelt mal, og hvis man rammer slar
man en passende terning efter
hvor mange skud man har pla-
ceret p& vedkommende - hvis
man har placeret 4 skud pa een
person og 3 pa en anden, skal
man altsa sla 1d4 for at se hvor
mange skud der rammer den
forste og 1d3 for den anden.

1d20, og se hvem der gér mest
under sin DEX - eller hvem der gar
mindst over.

SKUD I RUNDEN

Der er stor forskel pa& hvor
mange gange de forskellige va-
ben kan skyde i en runde - det er
vel for at give .22'eren nogle for-
dele og .45'eren nogle ulemper -
men det geor f.eks. .32'eren over-
drevent fordelagtig - den kan po-
tentielt gore 3d8 skade i runden.

problemer, hvis de ikke
teenker sig om. Motiveret vold er
en kvalitet, og en vigtig faktor i et
godt spil - det er spzendende at
leve p& greensen, men det er ikke
sjovt hvis man er chancel@s over-
for sine modstandere. Hvis man
har nogle umulige spillere, derkun
vil skyde hele tiden, skulle man
hellere tage at vende deres ukon-
trollerede lyster tilnoget motiveret,
fremfor at preedke moral. Laer dem
at strukturere deres tendenser -
straf dem hvis de ikke ved hvad
de laver. Et skud er nok.

The Stormrider

Lion Rampant
3264 Nature's WalR
Suwanee, GA 30174

~ Jump Start Kit

vy Mark Rein:Hagen

S T
n: ampant with Jonathar Tweet
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Liste over klubber og deres kon-
taktpersoner. Vi garanterer ikke
for deres gyldighed. Send os re-
ttelser, nye klub-adresser, nyt om
begivenheder og gode historier.

1) Arden Rollespilsforening v/
Kenneth Mortensen Klavermark-
en 10B 9510 Arden 98 56 11 04
2) Avalon (Silkeborg) v/ Thomas
Vinther Ahavevej 52 8600 Silk-
eborg 86 82 82 92
3) BALTIC G.A. (Bornholm)
(Kontakt til Polen) v/ Theis Molin
Skovgade 17 3740 Svaneke 53
99 67 57
4) BORGO (Grend) v/ Bo Seren-
sen Kolvej 17 8500 Grena 86 32
44 68
5) Brenderslev v/ Peter Goll
Hermesvej 27 9700 Brenderslev
6) Cauldron (Kolding) v/ Thomas
Bruun-Petersen Nyhegnet 17
6000 Kolding 7553 02 70
7) CONSIM (Breztspil) v/ Jesper
Voss Jacobsen Moselgade 31,3
2300 Kebenhavn S 32 97 52 56
8) Dansk Rollespils Forening
(DRF - landsforening) v/ Kasper T
Mortensen Brenshgj Kirkevej 58
2700 Bronshoj 31 60 56 54
9) Dark Demon (Greested) v/
Rolf Kube Graested Park 73 3230
Graested 42 29 30 24

Ja. Den hedder ‘Park Demon’:
Gad' vist fvad inare Mission ville
sige, spargert De har tal. Oplia-
ser af kiubberns navn trengle de
ma’ under ern spie-session - pa
privat omrdae. Da de jkke ville g4,
tvang er meajem adem ud ved at
true aem med en e Men. /s
/nar kalder sin kb for ‘Dark De-
mon'er man sel ude om adet.
10) Erebor (Kebenhavn) (Mader
sidste Sandag i Maneden - Peder
Lykke Skolen Amager genopt-
ages i August) v. Jon R Levy HC
Lumbyes Gade 20 2100 Kabe-
nhavn @ 31 20 16 63
11) F.B.O. (Cdense) (Lokaler:
Sdr. Boulevard 27, baghuset, Arr.
Spiltreef Odense) v. Svend Erik
Jepsen Bageparken 80, 5mf 5240
Odense N@ 66 10 49 95
12) F.R.N. (Nordsjzlland) v. Da-
niel Sejer Kofoed Anchersvej 89
3060 Espergaerde 42 23 42 48
13) FASTA (Arhus) (Lokaler: Ja-
gergardsgade 14, 3 sal. Arm.
FASTAVAL) v. Mads Lunau Mad-
sen Vestervang 30, 2 mf. 8000
Arhus C 86 18 31 72

14) G.A.R.P. (Hobro) v. Mikkel
Friisholm Ottesen Hohgje 63 9500
Hobro 98 54 43 78

15) Gamedesigners Guild v.
Soeren B Knudsen Bagealle 6 9000
Aborg

16) HADK (Hvidovre-Avedgre)
Jesper Larsen Baunebakkevej 5
2650 Hvidovre 31 75 88 40

17) Haderslev Rollespilskiub
v. Thoman Bruun Hansen Qster-
gade 3, 1 th. 6100 Haderslev

18) Lov og Kaos (Viborg) (en
hemmelig klub) v. Thomas B. Niel-
sen Hyrdebakken 3 8800 Viborg
86 67 31 18

19) Magnet (Sonderborg) v.
Bjarne Andersen Morbarhegnet
36 st. 6400 Senderborg 74 42 55
70

20) Mjelner (Nerager) v. Rasmus
Mynster Narvad 4 9510 Arden

21) R.P.G. v. Lars H. Andersen
Rudevang 17 2840 Holte

22) R.S.F. (Qlstykke) v. Henrik
Cth. Bisgaard Rersangervej 15
3650 Dlstykke 42 17 51 93

23) R.S.K. (Skeerbaek) (Rullende
Strategi Koks) Seren Jonsson
Nissumgade 6 6780 Skaerbak 74

751135

24) Randers Rollespilskiub v.
Jeppe Begh Andersen Holm-
gardsvej 18 8900 Randers 86 41
61 71

25) Runesword (Frederikshavn)
v.Frank Pedersen Vitus Beringsvej
39 9900 Frederikshavn 98 42 99
28

26) Silmaril (Fredericia) v. Poul
Erik Jensen Slaenve] 24 7000
Fredericia 75 56 41 71

27) S.R.B. (Svendborg) v. Hans
Lauring Tom Knudsens vej 1 5953
Tranekeer

28) Team Space Hulk v. Lars
Wagner Hansen Ringstedvej 87
4180 Sorg 53 63 16 50

29) The Missing Dice (Kbh.)
(Arrangerer TMD Festival) v. Se-
bastian Adlercreutz Prinsesse-
gade 9 st.tv. 1422 Kabenhavn K
31546123

30) T.R.C. (Tastrup) (Mader hver
anden Segndag) v. Claus Ekstrem
Sendertoften 272 42 99 95 52

31) Vordingborg Hobbyspil
Lokaler: Algade 3. v. Rasmus
Svarre Hansen Skovhusegade 5
4773 Stensved 53 78 65 15




OoDDS

Siden sidst er ODDS (Organisa-
tionen De Danske Spilleklubber)
blevet konstitueret. Der er blevet
lavet en regions-struktur, sd klub-
berne ikke skal opgive selv-
bestemmelse. ODDS udveksler
informationer mellem klubberne,
og tilbyder hjzlp. Bl.a. er der ble-
vet udarbejdet en radgivnings-
pakke til nue klubber.

Kontakt: Michael L Rasmussen
Gudrunsvej 72, 3th 8220 Bra-
brand 86 2515 10

Kasserer: Jens H Kruuse
Svendborgvej 4 2100 Kabenhavn
@ 356574 32

Ariare kontakipersoner (se aores-
ser frerover);

Konst. Formand: Mads Lunau
Madsen (FASTA)

Radgivning: Thomas Bruhn-
Peter-sen (Cauldron)

Presse: Kasper T Mortensen
(DRF)

Region @st (Sjeelland): JesperV
Jacobsen (Consim)

Hvis | har en klub eller en
gruppe, kan i tilmelde jer ODDS.
Kontaktpersonen vil s& modtage
alle sendinger. Han ved sé, hvad
der foregdr rundt omkring.  Hvis
i udsender et klubblad, nyheds-
brev ell. lign, kan i sende et kopi til
Presse-manden. der samler pa
alle nyheder fra medlems-
klubberne.

TMD-FESTIVAL
(teltlejr)

Kebenhavnerklubben “The Mis-
sing Dice" indbyder til en teltlejr
Torsdag 26/7- Onsdag 1/8. Det er
et gratis arrangement Lejren bliv-
er pé Islands Brygge pa Amager
(1.5kmfraRadhuspladsen).

Der bliver arrangeret turneringer i
AD&D, Call of Cthulhu, Blood
Bowl, Live Roleplaying og et end-

40

nu ukendt "projekt".

Men ellers er der lagt op til del-
tagernes egen fantasi. | modsastn-
ing til andre kongresser skulle der
veere tid til at kere sine egne sce-
narier.

TMD vil sarge for store telte,
kiosk, osv. De vil gerne hore,
hvem der kommer. Ring eller skriv
til TMD's kontaktperson Sebas-
tian Adlercreutz (se ovenfor) eller:
RasmusRasmussen Agerlandsvej
26 2300 Kebenhavn S, TLF 31 59
63 19

SPILTRAF VI 1990
7-9/9 1990

Som saedvanligt er der Spiltraef i
Odense. Spiltreef minder end del
om FASTAVAL, men er mindre
alternativ. | &rligger den kun ca. 5
uger far Viking Con. Det foregar
pa Skt. Hans-skolen pa Skibhus-
vej ligesom sidste ar. Dgrene
abnes Fredag omkr. kl. 15.

Spiltreef satser i ar pa fa, store
turneringer - AD&D, Mega-
Traveller og Call of Cthulhu. Der er
kun &bent for tiimelding til dem og
til breetspilsarrangementer.

Det er for at undga rod i tilmel-
dinger og sarge for at der er Spil-
mestre nok til de store turneringer.
For de andre begivenheder er der
tilmelding ved ankomst. Dem, der
selv komme med eventyr kan
ogsé skaffe spillere p& denne
méade.

DETALJER

Entre 40 kr.

Mad: Frokost 30 kr, Aftensmad 35
kr. Kekkenholdet er er som saed-
vanligt ledet af Gert Jessen, den
suverane kongres-kok.
Figurkonkurence: Deltagelse 10
kr. Preemiesum 1000-2000 kr.
Konkurencen er sponsoreret af
Comix.

Spiludsalg ved Comix (annonce
andetstedsibladet.)

PROGRAM: Der er
fortiimelding til arran-
gementer skrevet
medSTORT,

Fredag Affen: AD&D,
Space Master, THIRD
REICH

Lordag Pag. MEGA-
TRAVELLER,
Dungeons & Dragons,
Shadowrun, Traveller
2300, WARHAMMER
40.000, BLOOD-
BOWL, EMPIRES IN

ARMS.

Loragg arffen: CALL OF CTHUL-
HU, Gurps Space + Arets over-
raskelse: Mega-2, det maerkelige
franske spil.

Sondag Dag. Diverse Finaler,
ODDS-Made

Derudover vil SAGA vaere pa
pletten. Vi gleeder os til at made
vore |aesere.

Tilmelding og oplysninger:
Svend Erik Jepsen, Begeparken
80 5mf, 5240 Odense N@ TLF: 66
1049 95
Eller kontakt ODDS-repraesent-
anten for din naermeste klub,

VIKING CON IX.

| Kabenhavn 12-14/10 (ferste
weekend i efterarsferien). Viking
Con er landets ®ldste og sterste
spillekongres. Flere oplysninger i
naeste nummer, eller kontakt.
Berge Zinck Madsen, Agarden 18,
st. tv. 2635 Ishgj.
Det forlyder ipvrigt at nogle af
arrangererne er utilfredse med
Viking Con's starrelse og retning
(de er treette af rollespillere, som
de mener roder osv.). Der er der-
for mulighed foren opsplitningien
breet- og en rollespilskongres
naeste ar.

ODDS LANDSM@DE

Forste ordinaere generalforsamil-
ing vil blive afholdt som et week-
end-arrangement engang i No-
vember - hvis ODDS far styr pa
sig selv forinden. Mere om det se-
nere.

Rullende Forar.

Der var tre kongresser i foréret.
Den ferste var Vor Frelsers Con.
VF-Con var en forbandet hyggelig
og velfungerende lille kongres.
Den var arrangeret af en lille
gruppe rollespillere fra Christians-
havnsgymnasium.

Clap-()-Rama ved Vor Frefsers Conm



Den lille storrelse beted at
arran-ggrene  havde godt
overblik, og der ikke var naer
s& meget kaos som normalt
nye kongresser. Derudover
var der et godt feellesrum, kan-
tineordning, samt en toast-
maskine, der korte pa degn-
drift og producerede noget der
lignede varm mad (eller snar-
ere: noget der var varmt og
lignedemad).

Der var satset pa fire turn-
eringer AD&D, Call of Cthulhu,
Blood Bowl og Risk. Der var ogsé
szerarrangementer som Boot Hill
og Clay-o-Rama - table-top-spillet
forlermonstre.

Sendag eftermiddag var der Live
Role Playing. Scenen var frierfeer-
den til hoffet i anledning af prin-
sessens 21 ars fedselsdag. Hver
deltager fik en rolle - lige fra kon-
gen til den fale engjede sump-

Live Roleplaying pd VF-Con

heks. Der udspillede sigmangein-
triger i den forbindelse. Eventyret
blev dygtigt styret, og var den
perfekte afslutning pACon’en.

5-7 Maj var der DRF-con, arran-
geretafDansk Rollespils Forening.
Con’en blev afholdt pad Holme-
gardsskalen i Hvidovre, og der var
godt 150 deltagere. Rammerne
var gode, seerligt efter kongressen
kunne fa et stort fasllesrum
Lardag. Kiosk og spiludsalg kerte
ogsa godt.

Den starste begivenhed var
AD&D-turneringen, hvor
farstepraemien var en rejse til
Gencon i USA. Naeststarst var
Call of Cthulhu turneringen
ved den berygtede Bisgaard.
Den var en stor publikums-
succes.

Desveerre var AD&D-
turnering-en mere problem-
fyldt. Scenariet var utroligt
voldeligt, og lagde ikke op til
rollespil, som var vinderkriterie

DRF-CON

(spillerne bedemte hinanden). Det

var ogsa tvivisomt, at vinderen af

finale-runden, havde modtaget
flere point i runde 1. end han
egentlig burde have kunnet.

Fusk eller ikke fusk. Preemier af

den storrelse er en uvane. Pen-

gene kan anvendes langt bedre -
bade fra DRFs synspunkt og fra
sponsorens.

Det virkede selvfelgelig saerligt
pinligt da der ikke var
nogen praamier over-
hovedet til nr, 2, 3
osv! Rollespil er for
hold. Det her lugter for
meget af Ym e
best screw the rest’

FASTAVAL

Fastaval fyldte hele
bededags-ferien 10-
13 Maj. Og Fastaval
iar var en af de bedre.
Der var ca 250 delta-
gere pa forskellige
tids-punkter.

Skolen var bade central i Arhus
og velegnet til formalet, szerligt
efter man - lige som ved DRF-con
- var kommet af med et andet
arrangement der. Maden var rige-
lig, men kiosk-udvalget slap op
sidst p& natten mellem Laerdag og
Sendag.

Gennem de fire dage bad kon-
gressen pé& sé mange tilbud, at
detville vaere nytteslost at g& i de-

Live-Detective var ef trzkplaster pd FASTAVAL

taljer. Mange fine tilbud, men
ogsatil tider lidt rodet.

Den sterste turnering var
ikke AD&D, men Call of Cthul-
hu, der trak 19 hold, Derefter
kom AD&D, Rolemaster, Spa-
cemaster, Paranoia, Drager og
Damoner, Spelljammer,
GURPS, osv. + en raekke
breetspil.

Hojdepunktet for nogle var
Live Detective Lerdag aften.
Det er refereret senere.
FASTAVAL var alt i alt en god

kongres. Et godt eksempel pa at
en stor kongres ogsa kan vaere
hyggelig. Et godt hold af
arrangerer holdt forvirringen fra
deren ved en fremragende ind-
sats.

LIVE DETECTIVE

- atter et Live Roleplaying-
arrangement. Og et ret omfat-
tende et. Her var der en historisk
ramme for handlingen - Danmark
lige efter krigen - i 1948. Spillerne
(der var 70 deltagere) fik ikke roll-
er, men var opdett i 10 forskellige
hold. Holdene var uafhaengige af
hinanden. Egentlig kunne man

have ngjedes med 1. Men sy-
net af 70 mennesker i pak-
leedning nogenlunde pas-
sendetiltidsperioden (og med
skjulte vandpistoler), var et
syn at skue.

Spillet begyndte med at
deltagerne blev sati et rum og
fik forevist begyndelsen af
Morten Korchs 'Det Gamle
Guid", Lidt inde i filmen rejser
en mand sig og réber "Jeg har
det!". Han bliver i naeste nu
skudt ned.

Holdene skulle nu finde ud

)



dedes
pensionat,
Udenigs-
ministeriet
(og mini-
steren
selv), en
kemisk
fabrik, en
kostskole,
biblioteket
oSy, O0sv.
Disse folk
virkede
tildelssom
dommere
- dels som Spilmesterpersoner
(NPC'er).

Dette var sa for-
virrende, at

mange rog ud,
af, hvem den dede var, og hvad gav op, eller blev

det var han "havde haft' da han buret inde af "myn-
deede. dighederne'. Men

Det gjort de ved at rende rundt dem der lugtede lun-
tilforskellige personer og offentlige ten, padrog sig

skurken,
Ernst Blom-
felts, op-
meerksom-
; hed, og blev
ol G sl lokket i en

A : ; dodsfaelde.
instanser heroisk spillet af ca. 30
arrangorer. Dem der undslap den, og som

: . i havde foretaget deres eftersag-
Ca?:rd\;?': Br\;lgnﬂlégg:d%@r? :n;?'f: ning ordentligt, kunne finde frem til

hans skju-
lested, hvor
han plan-
lagde at
overtage
verdens-
herredem-
met ved
hjzlp af
Morten
Korch-film
og forgif-
tede pop-
corn!

| denne
sekvens
kom vand-
pistolerne i
brug. Tre

hold fandt frem til skurken, og to af
dem besejrede den skumle plan.

Det tredie blev sprojtet ned af
handlangerne.

Live Detective var ikke en ube-
tinget succes. Men ligesom spillet
ved VF-Con beviste det at 1:1
rollespil er mere end bare rovere
og soldater (men hvis det skal
vaere sjovt, skal det OGSA vaere
revere og soldater).

khkkkhkkkhkkkkhkhkkkhkhkhkhkhkdikihkhhkktd



Der har vaeret mange eftersporgsler pa en laeserbrevkasse. Vi havde skam ogsé planlagt een, men sidste nummer

var som bekendt vores farste, sé vi har ferst faet post nu.

SAGA's BREVKASSE c/o FIRMAET SAGA, ENGHAVEVEJ 4, 1674 KBH V.,
L e L e R Rt LT R TR LS
Vihar modtaget en del kommentarer pa bagsiden af indsendte giro-kort. Vi har kigget pa dem allesammen, og de fleste
har vi taget til efterretning. Et par stykker har dog bedt om farve pa forsiden - tja, det ville vaere dejligt, men for at have
rad til den slags, skal man have et oplag p& omkring 10-20.000 - sa keb nogle flere blade. Desuden har der vaeret en
del harde ord til vores tegneserie, som indremmet har sin egen stil. Vi mente ikke vi kunne standse den pa baggrund af
forholdsvis f& udtalelser - s& nu vil vimeget gerne hare flere laeseres mening om tegneserien. Vi har ogs& modtaget et
par |lzeserbreve, selvom vi ikke havde en brevkasse sidste nummer.  Det er vi meget glade for, men vi har vaeret til at
forkorte et par af dem. s& | m& meget gerne skrive korte leeserbreve,
bttt st R R R R e R R R e T T T e T T T T R T L g
TiISAGA,

Farstris: Det mest indlysende er den gammeldags skrift, som jeg ikke kan laese uden besvaer og billederne. Jeg
synesf.eks. atforsidebilledet (nr. 1) er godt (kan blive bedre) og billedernei tegneserien er darlige (ikke indholdet, men
udforelsen). Jeg synes ogsé det er dumt, at der ikke er en side med spiltermer. | ma godt lave fyldige referater af det
mest kendte rollespil (ogs& noget om forskellen paA D&D og AD&D)  Saros: Jeg kan godit lide at | har bade eventyr og
en lille tegneserie med. Jeg kan ogsa lide at ISP’erne (Ikke-spillepersonerne) er beskrevet og givet egenskaber (det bar
dog szettes op pAsamme made, som de rollespil detilharer),

- Rasmus Marcussen -
Herasmus,

Tegreserien hrar sin hek egen st - nogen bryder sig ikke orm den, anare karn godt lide den. Vivil gerre anmelde spil og

vigennemagar ogsd DED, AD&ED og DoD /' dette numimer. ENers tak for oin 7os.

HiseriiMeriin,

e de o e Fe v oo e e ok o e g v e e g vk e e e ok o e e o e e ol e e v o o e ok e e o o e ok o e e ok e sl i e e ok o e v e e sl e e s ok o e s e o i ke ok ol e vl e ke e ol e e ol i ke e e e e i ke sl o ke e e o o ok ok o o e e o o ok e o
Keere Merlin & Paul,

Jeg synes jeres blad er supergodt og derfor har jeg besluttet mig for at abonnere pé jeres blad. Jeg spiller DoD og jeg
synes det er et ret godt spil, iseer hvis man kan fa det til at fungere efter hensigten. Netop der er der en del sorte punkter
i mine spil. 84 jeg teenkte at | kunne lave en leeserbrevkasse, hvor man kunne stille et spergsmal og fa et prof svar.
Jeg har lavet en del eventyr, hvoraf et par stykker er blevet ret gode. Mit starste spil foregik pa havet og pa nogle eer i
dette hav. Som det klummerhoved jeg er, har jeg selvfalgelig smidt halvdelen af tingene til spillet ud. Men jeg tror godt
jeg kan genkreere dem, hvis I tror | kan bruge det. Jeg har skrevet det om til en historie, som jeg har vedlagt.

Med venlig hilsen,
RasmusBjerregaard
P.S. I siger, at| har nogle tilbud til abonnenter; hvad med at fortzelle lidt mere om det?

HejRasmus
7ak for roser], og her fiar vi o en brevkasse - du er vetkormmen bl at stille spargsmadal. Vi kar fo aftid prove at besvare
aem prol Jeg far 18st ain listore, mern /eg biiver rnok neadt il ar se everilyrel, for jeg karn beaamime kvalieten. Vikan
selviolgelig fyaejpe dig med at pudse det ar. Vi har en del abonnent-titbud, udover de perige rmarn sparer. Dem karn au
[Bsarmere ompa sidste siae,
HisernMeriin,
TREAFERARAE AR AR AR AT T AT kA kA kA Ak dxhkkkhk ko kA dkkdrdkhhh b hdhktrhtdrtddhhdrd bkt Artdrrrhrhhrkkhhkthkihi
Hej SAGA,
| jeres ferste nummer af SAGA stod der, at det naeste nummer ville komme i den ferste uge af juni. Det skreekkelige
ved det hele er, at jeg endnu ikke har faet det. Jeg sendte endda girokortet inden d. 28/5. Nu kommer spergsmélet:
Hvor bliver SAGA nr. 2 af? Er der sket en fejl pa redaktionen? Er der trykfejl i nr. 17 Kan | ikke lide min &nde? Eller hva'?
SAGA er et lzekkert rollespilsmagasin. SAGA er det bedste. SAGA har en behagelig sterrelse (ikke sa smat som TABU),
ogdetindeholder eventyr og andet godt til Drager og Deemoner. SAGA er og bliver det bedste rollespilsmagasin. Jeg
kunne teenke mig, at I lavede en laeserside, hvor lzeserne med ris og ros (mest ros) siger deres meninger, sperger om dit
og dat eller bare har noget at forteelle. Jeg synes, at Palle Schmidts tegninger er vidunderlige (keep it that way).
Gorlim, den mzerkelige tegneserie, er en anelse dndsvag. Helt zerligt... handlingen er lidt ter og tegningerne er noget for-
virrede. Er det muligt at indsende et hjiemmelavet eventyr og fa jer til at lzese det igennem og skrive, hvad scenariet
mangler osv,
Mange Hilsner,
Pedro Lopez
HeiPeadro,
Ja, viblev forsinker, 0g aet ervi seiialgelg kede ar Mern elers tak for ae paene ora.  Tja - Som sagt er aer én keser-
siae her. Qg /er staajg velkome tiat indsernae materiate. Apropos fegninger moatager viogsa germe flotte tegniger,
ey aert er absojut simartest at masenae koprer. Serd os endelg dit everlyr- vivil fage varmit imoad oer.

HisernMeriin. 43



Vier en spillegruppe pa 6 personer, der gerne vil have svar pa nogle sporgsmal:

1. Udkommer Mutant | og |l snart p& dansk, da der efter vores mening er meget stor interesse for det.

2. Udkommer Drager og Damoner Gigant snart pa dansk, da vi savner nogle ting i Expert. Desuden tak for et godt
blad, det eneste der mangler er en leeserbrevkasse.

Hilsen Kasper B. Rasmussen
PS.Findes der ulvemeaendsfigurer?

Hefhasperog /eranare,

Der er tiivisomt om Mutant udkomimer pd dansk - der er riok ikke del store marked for del. Gigarnt-saltiet er ikke
speclelf goat som uagivel suppremertt - et er egeritiig bare el misk-mask ar sméaregler og raeer tif Dol. Det ville egre
Sig bedre Sornm bIaaartikier. Jeg far1aktisk alang set nogen ulvemaenasigurer, imern mdske / kan bruge varive.
ﬁ%’ffiﬁfﬁ*********t*******t*****#*******************‘k*******t*t********** KEREA XA AT A TR TR XA AT ARk dd%h
Keere Merlin Mann

Jeg synes at jeres blad SAGA er blevet en succes. Man det kunne gares bedre efter min mening, ved at lave en side
i SAGA, hvor man kunne sende spergsmal. | DoD mangler der altsé en bedre udstyrsliste. Den kunne | méaske lave
bedre. Ikke alle eventyrere bor pa en kro eller er pa eventyr. De kan jo ligesa godt have et hjem med mabler, dyr osv.
Det er smart med jeres eventyr, der er tilpasset flere rollespil. Jeg synes ogsé | skal fortsaette jeres anmeldelser.
Praaste-professionen | har lavet er rent ud sagt darlig. Kan | ikke lave den, s& de har healene kraefter, eller lave dem sa
de har en svag magi, som passer til deres religion. Kunne | ikke ogsé lave nogle guder til kampagner?

Venlig Hilsen
Jonas
He/Jonas,

At uagive en uastyrsiiste er nok iiat lami, mer méaske en artikel om bosidoenae evenlyrere.  Angdende praester; de
fiealer alisé ke, De snakker. Hverken pavern eller Jorgen Thorgaard kasiter iormularer og laver magi, De prasaker og
sargerior at leae ae rorskelige mengheaer.

Hilsen Merilin
Rt e b R b b b R R e e s e R e T T
Keere SAGA,
Jeg har lige et par spergsmal:

1. Er der en 3. udgave af Drager og Daemoner pa vej, og hvis ja, hvad hedder den s&?
2. Kunne | ikke bringe noget udvidet om nekromantien og dens udevere i SAGA?

Nekromantiker hilsner

Rolf B. Thomsen

HejNekro-Rokf
7. Pd sverisk er der udgivel et tredie saet / regel-serien. Saettet hedoer Gigant og bestdr arén hel def teoretisk materialer
og nagle enkele smaregler. Der er dog tkke noget sarigt goadt supplemernt, og det biiver formodentlig ikke uadgiver pd
QEnsk. 2. [Rerit GRSk Skiiverfeg en artikel tif riaeste rnumimer om nekromayit.
HlisenMeri.
Bt d ettt b o L L L L L T g e o o T B P e
TILSAGA,

Udfra et enkelt nummer er det naesten umuligt at give kritik, men jeg prover alligevel:

KROSTUE: en rimelig god ide, som vil falde pa et tart sted til den travie GM. Naglen er rimelig god, selvom trapperne
godt kan forvirre (hvad er op og ned).

KAMP | DoD: ger reglerne bedre og mere realistiske. Derfor en god artikel.

BLODETS BAND: er helt sikkert et godt eventyr, men det er noget hurtigt overstéet (I skulle have forkortet "Kilden til
alt ondt" og have udvidet Blodets Band med en side eller to, da det godt kan virke lidt forvirrende - for kompakt. Tegnin-
gen paside 11 er suveraen.

KILDEN..: et rigtigt godt eventyr, som dog fylder for meget, i forhald til bladets la&engde. NPC-beskrivelserne er ufattelig
gode, men ogsaforlangt.

ANMELDELSER: godt skrevet, og gode valg mht. hvad der skal anmeldes. Dog savner jeg et %-system, s& man kan
f& et mere handfast syn pa de forskellige spil.

TEGNESERIEN: er udmaerket, men der sker for lidt pa de 5 sider.

ALT | ALT: er SAGA et blad der fortjener at salge godt. Dog frygter jeg at | satser for meget p& DoD, D&D og Call of
Cthulhu. | burde ogsé szette eventyr og regeludvidelser i til de "mindre" rollespil. Hvis | gor det vil | far et mere variaret
blad (det er jo ikke alle der spiller D&D, DoD og Call of Cthulhu).

Hilsen,
Peter Dyring Olsen
HejPerer,

Tak 1dr er1 meve inagaende kritik. Vihar hark nogle skrupler angdende lengaen ar eventyr, men flere har klaget over
af 1or /ange eventyr, 0g aet regrer vi med at tage il efterreliing. Vi har ikke 1 sinde at indiore fverker et poirit- eler % -
system til vores arnelaelser. Vimener aer er ade/aEggende, og folk kan bare /ese anmelaelsern, /ivis de Vil 1ave vores
menmg. Jeg merner ikke mar karn beaomme et proaukt mead karakterer eller proceriter. Froblemet er at langt de fleste
spiter eniten D&D elfer Dob, og derforervinadt til at bringe rmaterialer fiver gang. Call ermin personige ravort, mern vi vil
meget gerne aakke rere spi. [ dette nummer har vinaget il Wararmmer FRF, og vi'har nogile artikier pa lager om -
light 2000. Men vi leder med lys og lygte efter folk, der kar skrive om £ eks. MERP og RoleMaster. De helt perifaere spfl
Kart vikun aaerke, fvis aet erer artikel aer ogsd kan bruges ti andre spil - desvarve.

HilsenMerilin.
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ABONNER PA SAGA!

Du GOR EN MASSE MENNESKER
GLADE (DIG SELV 0G 0S) VED AT
TEGNE ET ABONNEMENT PA SAGA,

DU ER OGSA TEMMELIG SMART,

LOSSALGPRISEN STIGER NEMLIG
SNART TIL 25,-

MEN ABONNEMENTSPRISEN ER
STADIG 90,- FOR EN HEL ARGANG
(5 NR. SENDT PORTOFRIT TIL
DOREN) .

SAMTIDIG KAN DU FRA NASTE
NUMMER NYDE VOR LUKSURI@SE
SERVICE OVERFOR ABONNENTER.,

F.EKS., FAR DU TILSENDT
EKSTRA HAND-OUTS TIL EVEN-
TYRERNE, SOM DU GIVER TIL
SPILLERNE I LOBET AF SPILLET,
GRATIS!

VI FINDER SIKKERT OGSA PA
FLERE FRYNSEGODER (BILLIGE
SPIL, KARAKTER-ARK O0OSV.)

DER ER IKKE MEGET AT SPORGE
OM;, SKRIV DIT NAVN, ADRESSE 0G
90,- PA ET GIROKORT HENVENDT

TIL!
FIRMAET SAGA
ENGHAVEVEJ 4
1674 KBH V
GIRO NR. 6 83 65 85

- SKUMMELT!
RN D RIS SRS ERO SRR REIELRLL LIPS EFSLHHLDESRLVHTRIINBACLRRIERE

| NASTE NUMMER

LOGISKE DUNGEONS
BYG DIG FOR ENGANGS SKYLD EN ORDENTLIG, REALISTISK DUNGEON

NEKROMANTIK I DRAGER 0G DAMONER
EN SKUMMEL ARTIKEL OM MEGET SKUMLE MENNESKER

LIDT OM H.P.LOVECRAFT
MANDEN, DER SKABTE EN MYTE, BLEV F@DT FOR 100 AR SIDEN.

SPLATTER
HVAD ER DET DOG FOR NOGET VARRE NOGET?
06 HVAD DU FINDER PA AT SKRIVE TIL OS....... SAMT MEGET MERE
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