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B-17 turnering.

“pe blodige 100."

Dette var det ggenavn 100th Bombardement Group hurtigt fik haftet pd
sig, efter de i midten af juli 1943 var blevet tilknyttet 8th Air Force.
Tabstallene i 100th Bombardement Group havde efter de fgrste par togter

varet katastrofalt hgje. Alene den 14. august '43 mistede 100 BG 9 af

1. sine 22 fly pd et togt over Regensburg. September var en rolig méned med
— ﬂlkd}'m'g;knlm kun 11 tabte fly p8 4 togter. Men meget.varre tider skulle fglge.. den

1{£§g§gg| ' 8. oktober var m8let jernbanecentralen i Bremen.

vare en simulation af et historisk togt. Deltagerne vil hver styre en af
100 BG 21 B-17 bomber, p8 deres mission til Bremen.

l Som Lovet i indbydelserne til dette 8rs spiltraf, vil B=17 turneringen

og vil blive forklaret umiddelbart fgr togtet starter.

Underetage | 1. Sal I Forudkendskab til spillet er ikke ngdvendigt, reglerne er lette at lare

Sovesal 1.

Baderum |

Baderum

Forple jning.

Sovefaciliteter.

Ll L

Sovesal 2.‘_..

Toiletter befinder sig pd fprste og anden sal ved siden af trapperne,

M?Ltider.skal normalt vare bestilt fgr spiltraffet, og skrevet pd
Fllmeldnwngsn. Men biletter kan i begranset omfang kpbes 1
informationen.

§na:ks og anden forfriskning szlges o0gs§ ved informationen, dog kun i
informationens 8bningstid.

De to gymnastiksale er som sadvanligt indrettet til sovesale. Bemzrk at
der er en forskel pd de to sovesale. I sovesal 1 lukkes dprene kl.
01.00, dette ggres sB de personer, der gnsker en lang nattesgvn kan 8
dette. Hvis du vil sove senere end kl. 01.00 m8 du bruge sovesal 2. Du
finder sovesalene ved at fglge pilene.

l_tilknytning til sovesalene er der baderum, s8 i 8r er man ikke tvunget
til at g8 flere km. efter et muligt bad.

DER GELDER ET TOTALT RYGEFORBUD I SOVESALENE. Computer vs. Man

Andﬁt. Dette er en passende overskrift til dette 8rs nyhed - OGRE TURNERINGEN.

OGRE er oprindeligt et bratspil, men er nu blevet overfgrt til sit rette
medium computeren. Din opgave er at beskytte en kommandopost mod angreb
fra fjenden. Til din r8dighed har du et arsenal af kampvogne, missiler
og infanterister, men fjenden har den mest dedbringende maskine set pi
nogen slagmark = en OGRE.

Foruden dette blad, vil du f8 udleveret et navneskilt med et

spiltraflogo p8. Var venlig at gd med dette navneskilt synligt, s8 vi

kan se hvem der har betalt. Tilskuere vil f8 et grgnt navneskilt, men

uden spiltraflogoet. 1

Vi udleverer ogsd et lille spprgeskema, som du bedes udfylde fgr du
forlader spiltraffet. bette vil hjzlpe os med at ggre naste 8rs spiltraf
endnu bedre, s8 p8 forh8nd tak.

Du styrer dine tropper,

Computeren styrer en OGRE,
Pragen der st8r 1 aulaen er lavet af skolen e

med rgre/pdelagge den. S 4

8 i -
er, s3 derfor lad vare kan du stoppe den fgr kommandoposten er pdelagt ?




OGRE er et Let spil at Lere, men svart at mestre. Selve spillet er
hurtigt, det tager hpjst 30 min. Kom og prgv om du kan stoppe OGREn, du
18r max. tre forsgg.

Turneringen starter lprdag formiddag og varer indtil sgndag middag.
Vinderen bliver den person, der har flest angrebspoint tilbage, efter
OGREn er pdelagt og med kommandoposten intakt (jeps det kan lade sig
gare). Til rldighed stiller vi tre Amiga'er - reglerne vil blive
forklaret n8r du kommer.

Traveller furmering 81

Krigen er slut.

I Spinward Marches Bnder befolkningen lettet op, ikke flere terror
bombardementer af planeter, ikke mere mangel p8 forsyninger, ikke mere
kriga

rig §

Fifth Frontier War har veret det hidtil blodigste opgar mellem Imperiet
og Zhodani Consulatet. P8 trods af Imperiets svage modstand i starten,
blev krigslykken vendt da forsterkningerne fra Corridor nSede frem.

Hgjdepunktet var det andet slag om Wypoc (1108-065/081), her lykkedes
det Stor Admiral Mtume (pverstbefalende for den slagkraftige 43'te
Imperie flBde) ved stor taktisk dygtighed at udslette tre Zhodani
flider. Odeleggelsen af den 17. koloniale, den 48. og den 4%. elite
Zhodani fl8de, svarede til halvdelen af Consulates slagkraft. Ved samme
Lejlighed blev Zhodani Hpjadmiralerne Tloplsoftlas, Tradronstebr og
Shornstebr taget tilfange.

Dette, samt Duke of Regina (kommandant for den 23ende Imperiefl8de)
samtidige tilintetgerelse af den 40ende 2hodani fl8de i systemet Ghandi,
var tils*rakkeligt til at Consulatet spgte om amnesti, hvilket trods
store prctester fra manges side blev indg8et i 1108-132. Endelig havde
Imperirt sejret over Consulatet. Selvtilliden var ved at vende tilbage
til betolkningen i Imperiet, alle dens ydre fjender var nu sl8et, fgrst
Solomani Confederationen og nu Zhodani Consulatet.

Men alt dette er nu kun historie, p8 planeten Uakye sidder resterne af
Gammaforce og venter pl ... Traveller starter sgndag morgen.

22.'28 — 23.05:

23.05 — 23 % 1S

23. 15 - 0.50:
the underworld in Torento.

R - DM &7

CALL OF CrHauin

z22.00 — 22.15: NEWS.

CAN YOU MANAGET Once

again students from five Amarican universities will show
in the steaming Mexican jungle. After last

we are now

their endurance
weeks tentative installation of camp and gear,
in for a spell of jungle trekking. ATE reports from the

Iglo experimental camps on the Yucatan peninsular. An

exciting program of real adventure. Produces by A I Corun

SPORTS.

BIRDS OF PREY. A film of
A single policeman tries to

0.K. endnu engang prgver vi at afholde en turnering i 3R, et klassisk

krigsspil omhandlende 2. verdenskrig i Europa.

Sidste 8r gik turneringen i fisk p.g.a. indbyrdes strid mellem to hold
fra F.B.0. Dette er i 8r Lpst ved kun at stille med et hold fra F.B.0.
S8 i 8r er der tilmeldt tre hold et fra CONSIM, @sterbro og FBO. FASTA
fra Rrhus er Sbenbart skramt vak af sidste 8rs tav..

Turneringen foregir ved at hvert hold spiller med de to andre, vinderen
vil vare det hold, der vinder flest spil. Ved Lighed taller graden af
sejre/nederlag. P.g.a. tidspres spilles 39-scenariet, og det er uden
variant brikker.

1. spil CONSIM mod @strebro starter fredag aften.
2. spil ®sterbro mod FBO starter lgrdag formiddag.

3. spil FBO mod CONSIM starter sgndag formiddag 89

fallar hunnnfe saillanna sftalar Adat)



OPLAG TIL AD&ZD-SCENARITET (lerdag k1. 19°°):

En rAdelagning | Falslet { Foselckovene - cent en host-eftermiddag:

Druiden Yirnma Grankvist fra Skovfolket(hobbiterne) er netor ankommet til
Falelet i fugleform. Hunm har eammenkaldt eine gamle vibenfmller.
Hirna <7 niv. Druide): KNine venner - noget er under opsejling; dyrepe 1

nordskoven beretter om en gruppe mennesker 1 rustning og til hest, der
sniger sig genner bakkerne mod jetternes skov.

Appolodorus Kryotalgiates (7 niv prast): Fj det huer mig vel! Nin sidste
spAdom var ubeldssvanger. Den kunne tydes som om disse ckove ville blive
draget ind 1 et spil meilem hojere magter - forst troede jeg at det var et
varsel om en hdrd vinter og el, der ville blive sur; men dette fortwller
mig, at det er verre - meget varre.

Gamle Bjarke Troldetamper (7 niv Ranger): Fn drem bar jeg dremt or dedelig
kamp me!lem krigerorn og kaosdyr - edelaggelse overvandt den onde plan.

Fenfa Bjarkesdottir (6 niv Magiker): Atter taler dipe dromme sandt fader.
Nyhederne sydfra fortaller ogsA om krigstrusler og kaotiske tilstande,
Adelsmend fra Svartalsn siges at samle en har; miske til internt opror;
miske gdr deres ambitioner pA erobring istedet for onmveltning - og ornen er
jo et mdelt dyr.

Herg Vmselklo (7 niv hobbittyv): Ja! Og 1 sidste mined var der ern ung mand
wed manerer som en adelsmand hjemme i Stenbakkerne, bar jeg bort, og sperge
ud om Stokkelbjxrgene og Jetteskoven. Og nu denne flok mennesker, der tror
de kan snige sig uset gennem skovene. S4 mange fremmede er intet tilfmlde!

Torstein Haraldssen (5 niv kriger): Hvor lagde du slibestenen Bfarke?

Owmradet nordvest for Stenbakkerne - Jetteckoven - beseges cjmldent af
mennesker og skovfolk. OmrAdet har intet serligt slemt omdomme; men det
optattes som et skov-jagtsomrdde for Stokkelbjergenes kmmper - eAledes har
det varet fra umindelige tider siden jmtterne forsvarede denne sidste del
shov fra de fremtrengende mennesker. PA trods af de hadske forhold mellem
kmmperne og de andre racer har ingen for alvor krydset den accepterede
grense og har risikeret em krig mellem racer. Det er selvfolgelig sket at
Jegere har forfulgt vildt ind 1 omrddet, eller at trolde og ogres har
traengt ud af det, men heller ikke mere. 1

Forholdet mellem jmtter og mennesker er ikke blevet bedre pa det
sidste. lser efter det viste sig at en jette havde bistdet skovtroldende i
Kalsheim i at fremmane gammel magi til brug mod nybyggernme i Falslet. Denne
jette wvar Dirgond, der er troldmand., for frostjstternes fyrste og
indflydelsesrig blandt deres adel,

Tilstedeverelsen af en dulgt gruppe mend 1 nordeskoven er derfor en
ildevarslende omstendighed. Allermindst er det blot en trussel mod den
spinkle fred, der hersker i omridet. 1 verst tankelige fald er der tale om
en alliance mellem kemper og mennesker, der har ondt i1 einde overfor de
irihedeelskende Foseelbeboere - for eksenpel adelige sydfra. Dirgond er
kendt som en jwtte men stort kendskadb ti]l menneskene og med mange skumle
forbindelser til de mere skruppellose af dem - dette kunne vere ex af hans
renker. Og ndr Gamle EBjarke har dromt om krig og edelmggelse, tvivler ingen
- for Bjarkes dreomme siges at komme fra Odin selv.

Men nuvel! De indtrengende er pA den ene eller anden mide farlige for
ireden, find dem og find ud af hvad de er ude pA - tag derefter affare.
Jagtesmxsonen er netop ghet ind og 1 har vejret bytte!

Vore helte beslutter at tage affmre ojeblikkelig. De udstyrer sig og tager
atsted kl. 7 om aftemen - 4 timer efter de fremmede er blevet set. De
planlagger at dekke noget velkendt terren den aften, og overnatte ca 5 km.
nv., fer Fosselvad.

a8

ATTACK PRTIORITY SYSTEM Til
Dette er et alternativt initlativsystem,
Det bruges oged til AD&D pA SPILTR 5
(nr. 71). Denne version er noget reviderat
derfor leses af alle, der skal deltage [ ADSD-t

D-Turneringen.
edt 1 FBO og F d
fra Dragon® Nagazine

Lomplethed, Den ber

Hotg: Det er selvfolgelig hojsi tv. =
en officiel turnering. 0g Cary at hvis man
spillar ADSD efter de officielle : let ikke AD&D. Det
fdr si vare. A-P-Systemet udm':rte' sig ‘nd .:t give blurtige, nogenlunde
reslistiske og dramatiske resultatsr og gor det taktiske element { spillet
mere (nteressant - selvom det s4 {kke er AD&D men miske ODAD(O for Odense).

Systemets Bestanddele:

1) Ved terningslag (normal
6-sidet terming) udregnes,
hven der slAr hvorn&r { en
given kamprunde. Alle del-
tagere sla&r. Den med det

hojeste resultat slar
farst

2) Forskellige forhold -
niveau, dexterity . etc.

giver bonuser og minusser
til terningsslaget.
3) Der skelnes mellem 2

kampsituationer - engage-
ring (Closing) og nmrkamp
(in  Range). Forskellige

bonusser bruges i de
forskellige situationer.

4) Affyring af missiler og
brug af magl foregdr efter
en lignende metode. Beve-
gelse foregAr eom normalt
eller kan integreres |
systenmet.

5) Ved sarlig hej sats er
der chance for at kunne sla
en ekstra gang. Ved negaive
satser er der mulighed for
at miste sit slag

Dette er hoveddelene, der
vil blive gennemgdet punkt- )
vis. Herefter forklares =

serlige tilfalde, og ekstra Tag stik hjem med AP-systemet
regler foreslées.

A12: Systemet minder om det officielle initiativsystem. Ferst erklerer
spillerne, hvad deres karakterer gor. SA slir alle deltagere for hvorndr
deres angreb falder i runden.

PA baggrund af deres karakteristika, niveau, rustning, vaben de bruger
har de evt. et positiv eller negativ modifikation til dette slag. Alle
legger deres boaus sammen med deres slag og finder den sats skal angribe
p4. Spillemesteren slar for modstandere og momstre.

Nar dette er gjort begynder spillemesteren en nedtalling fra den
hojeste sats (forste slag) og ned til 0. angreb og andre handlinger finder
sted pA den sats der svarer til terningsslaget Efter sats 0 er overstlet
gar man videre til naste runde.

=223 Der er to forskellige kampsituationer med noget forskellige
bonusser. Karakterens niveau og Dexterity giver altid bonus.

I Engagering (Closing) rykker modstanderne ind pA binanden. Her har
iser vhbnenes lamgde noget at sige, for hvem der slar forst.

59




I MNwrkamp (In Range) er modstanderne engageret. Her er vAbencls
burtighed og karakterens styrke betydende for bonuscrne

B> : Bonuser t11 udregning af AP Enga
KARAKTERER MONETRE
Modifikation; Vaben langde Dexterity  Antal ¥on proficiencies/Hit Dice
-] :

e Dl udover ferste niveau:

1401~ B a-4
243" 5-7 Normal Humape up tog 141
34-9 8-14 dvll- 2 d-3e
G4-gr 15-17 1 Vpn prof  a7e
ft=7t 18-20 42 WYpn prof 8-114+

+3 Over 7! 214 33 ¥pn prof 12=154 5

44 Sterre endnu +4 Wpn prof 184

Diese bonusser er kumulative.

dbd: Bonuser til udregning af AP. Nerkanp:

Vaben-hactighed KARAKTERER s

MONETRE
Modifikation: (Speed Factor)® Dexterity Antal Vpn proficiencies/Hit Dice
R A N 1 udover ferete nivesu:

=2 9-10 3-4

=l 2-8 5-7 Normal Humpans up too 1:1

/] £-6 8-14 Lvl 1- 2 1-3%

+1 3-4 15-17 +1 Vpn prof 4-7+

:3 f 18-, + prof £-11+

o 21+ 43 ¥Wpn prof 12-15+
44 _¥pn prof 164

Diese bonusser er kumulative,

*#5n karakters styrke kap modificere Speed Factor for vd
5 4 regni f AP,
Styrke 3-5 = 4 20% t1] speed factor e

Styrke 6-8 = + 10% ti] speed factor Dat vil sige: En person mod
Styrke 9-13 = ingen mod. Str 16 vil reducere et Sp;ad
Styrke 14-16 = 1+ 10% ti] speed factor 7 vAben med 10%(0,7) til 6,3=7
Styrke 17-187%= 4+ 20% til speed factor o0g et Speed 5 v.!b;n med 0-‘5
Styrkel87¢-10 = 4+ 30% ti1 speed factor til 4,5 dvs oprundet ti} 'G
3o Da
opgeres her, fordi de kan vere forskellige hhv. i Engagering og !urkanp.. .

Rustning: Karakters/Monster# storrelse Specialization

Eng. /Narkanp Size: Engag. /Kerkamp Engag. /Nerkamp
Ingen 0/+1 Very Small(+1m) -1/-1 Single 0/+1
Nonbulky 0/0 Small (S =1/0 eller +1/0
Fairly Bulky 0/-1 MediunM> 040 Double+1/+1
Yery Bulky -1/-1 2-3m (M-1) +1/0

large (L) +1/+1 *Ner r o
Slas med 2 vaben samti- l:‘vefa larger +2/42 v!be:::&:e“ﬁ:: f;sl:::r.fm
dig: -1 pA primerh&nd Naturlige vAhen; camman-
-2 pa sekunderhand -1 for brug af den gale hand 1lign med andre vaben fi:
Bid -4/
Eksempel: En 6 niv. prest med St 14 og Dex 16: Kleer ,:,Sg
Mace: Engagering; Laoge 24"=-1 pex 16 = +1 Horn -3/41
Hiveau (1 extra Wpm prof) +1 + - = Fangarme 0741
HXace: MNerkamp: Speed 7 (parmalt -1 P Ap)
- reduceret fur styrke til 6 - ingen mod. Monstres wvildzkab/ 2
¥iveau og Dex sitadig +1 hver 0 +1 +] = 2. tighed eller 1,"51 ad
AP altsh +1,!2. GAr han 1 Plate Nail (Very gengives ved at Tzlﬁmie
Bulky) reduceres AP til 0/+1. 5 10 dem er passende I\;y“
Al

4):  Praktiske poter, Bevagelse, Nissiler og Nagi

For at genere alt og alle, gir vi i Odense ud fra, at en kamprunde er ca 20
sekunder - ikke et minut. Det skyldes en hang til let realisme og efaringer
fra Live Roleplaying. Dette betyder at spells varer i runder & 20 =ck. med-
mindre vi skenner, at de ikke primert spelle til kampsituati - ner, men
epells til lsngere perioder (Hold er til kampsitvation; Det. Liv er *f!
lengere perioder).

Under alle ometndigheder er Casting Time { 20 cek. runder. for
duration er er som sagt afhengig af type. Sperg din DN!

4a): Bevsgelse i AP-Systemet

Bevmgelse kan ordnes pA to mAder - en simpel og en indviklet. Den eimple
mide benyttes ndr mar bare bruger en runde pA at rykke - uden at g& ! kamp
eller gere andet end meget simple ting. 1 s fald er ens bevegelese evarende
til 1/3 af ens movement rate i (1 meters) felter. Det kan man rykke i
begyndelsen af en given runde.

Det indviklede eystem er som felger: Man rykker i “Stop-Motion* - 1
felt efter et fastsat antal satser. Nan starter red at rykke ferst ofter
sats 10 er overstdet og fortestter indtil O (incl.).

Alle med Move 15" rykker 1 satser, delelige med 2 (cate 8,6,4,2 og 0
—"- 124 - - 3 (sate 9,6,3 0g 0)
Sl o" = = 4 (zats 8,4 og 0)
i 6" i =y 5 (sate 5 og O

AT RYKKE 1 FELT FORMODES AT TAGE EN KARAKTER ET ANTAL SATSER SVARENDE TIL
DET TAL RYKSATSERNE ER DELELIGT MED. Det tillader en karakter at kombinere
bevagelse og andre handlinger. Eksempel: En karakter i Leder (Ryk bver 3
die sats) Rykker 2 felter og forsager at angribe. Hun slér en modificeret

Engagerings AP pA 6. Herfra trmkkes 2 felters ryk (2 x 3) =6. 6-6 = 0.
AltsA nAr hun lige pracie at angribe. sidst i runden.

4> : Mssller I AP-gysiemet

Affyring af miesiler foregdr efter samme principer som Engagering (af
logieke grunde er der ingen Nerkampsmodifikator for missiler - man mister
sit miesilangreb, hvie nogen nAr at engagere en for man nAr at skyde).

Dog er udregnes bonussen ikke fra vAbenets "lamgde" men fra en fast
modifikator for vAbenets skudhastighed. Nods for de vigtigste vaAben er:

Lang- & Kortbue, Slynge, Spyd +1 Ildgivning afvikles sideleden-

Kastegkse, Hammer, Javelin +2 de med normal kamp. Se levrigt

Kastedaggerter + sarregler for flere miseiler/

Darts 16 runde i afsnit Sb.

Let Armbrost +2

Tung Armbrest 0 For armbrester gelder det, at

Man skal lave to "angreb"; et,

Har man skud klar fer runden, skyder man for at lade og et for
grundlmggende for andre angriber etc. at affyre skuddet.

Ac>:  Hagl i AP-Sysiemet

Magi kastes efter lidt anderledee principer. Spells pAbegyndes af kasteren
efter tilpas dramatiske hAndbevegelser p& #5 pA AP. SA merker kasterne, at
ban/bun har "fat i noget" og begynder den egentlige kastning.

Derefter er kascteren engageret i at kaste det pAgmldende epell i et
antal eatser (incl. startsatsen), der svarer til do

(dog hejst restem af runden for spells, det tager 1

runde eller mindre at kaste). Rammes kasteren i demne periode af et angreb,
et spellet tabt. Ellers tager spells effekt i satsen efter kasteren har
afsluttet det.

Det er muligt at kaste flere spells i en runde - ligeson det er muligt
at lave flere angreb i en runde (Se nmste afenit), Rye cpells kan
pAbegyndes efter d6+6 satser. s 1
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52 Flere apgreb pr. Runde (N.B: DETTE ER NENT AT FORSTA! - O.K7)

Angreb pA satser pA 7 eller over giver mulighed for et andet angreb senere
i runden. Dette mulige andet angreb vil finde sted d6+0 salser efter sidste
angreb blev afsluttet.

Har man sAledes opnAet en AF p& 10, slAr man 1 sats 10 § runden. Nar
man har gjort dette, slAr man s4 en terning og legger 6 til. Dette tal
trekkes fra den tidligere AP. SlAr man 2, fAr man sAledes 8 (246). Da 1048
= 2, falder ens nmste angreb 1 sats 2. P4 denne mAde er det teoretisk
muligt at fA 3 angreb { en runde. (Hvis ens ferste angreb falder pd sate 14
eller over!).

Dette er muligt pS samme mAde
eon ved normale angreb.
Deruvdover geor der
eig en serlig regel gmldende.
SKYDER MAN PAL EN MODSTANDER,
OVOR MAN HAR EN UHINDRET
SIGTELINIE: TAGER DET EUN
34D6 SEGNENTER AT SKYDE IGEN.
. - ¢ i Det wvare sig overraskede
modstandere, vildt fremstormende eller modstandere, der ikke kan gardere
eig specifikt mod ens skud. DET GALDER IKKE MODSTANDERE, DER AKTIVT SOGER
AT UNDGA AT BLIVE RANT, ELLER NODSTANDERE I KANP MED ANDEE.

Sb): Flere epells per. runde.

Dette er beskrevet i afsnit 4c). Provieionen om man altid kan nd at kaste
et spell pA 1 runde eller under 1 kaetetid, gelder kun for det ferste
spell. Spells, der fortsmtter under sats 0 kan ikke nles. Husk at man ikke
kan #ndre det spell man vil kaste efter at have set terningen!

Sluttelligt om systemet:

Dette system er ikke til for at genere jer. Vi har brugt det i Odense 1 4
Ar nu, og har holdt os til det - eller er vendt tilbage ti1 det selv om vi
har eksperimenteret med et mere advancerat system.

Grunden til, at jeg har veret s4 opsat pA at bruge 4 sider pa at
forklare det til jer, er at jeg pA det varmeste vil anbefale det. Selvom
det ikke er officielt benytter det sig af en rmkke af AD&De egne koncepter.
(som f.x. Size, Speed Factor, Spell Casting Time osv,) Mange af disse
relevante koncepter kommer ikke til deres ret i spillet som det er og AP-
systemet er et af de bedste bud pA at integrere dem ordentligt (prev at fx.
at lese de officielle initiativregler, se hvad 1 helst vil spille efter).

Systemet er uhyre flexibelt og kan geres mere eller mindre kompliceret
efter behov., Det wille f.x». ikke krmve smrligt meget arbejde at finde
regler for ryttere til hest, AP for at drikke potions og hvormange eatser
det ville tage den at tage effext, kamp under vandet eller at genskabe
effekten af forskellige spells.

Selvfelgelig er det wigtigt at overveje effekten af modifikationer til
eystemet - f.x, hvis en obskur biklasse fAr 1 weapon proficency pr. niveau
ell. lign. Husk til hver en tid, at artikler o.1. ikke er skrevet med
henblik p& brug med AP-systemet. Det gode ved eystemet er, at ‘det

barmonerer sA& gAdt med selve spilsystemet, at dette oftest ikke er noget f
problem.

NENBNENBNENENENENENBNBNENBNENBENENBNE:

Lerdag aften k1, 18%“ afholdes et mode, hvor jeg vil svare pA spoargemAl og
torklare systemet pA min vanligt klare og forstéelige vis (Hvise jeg har en
god dag - ellere taler jeg sikkert sort). Ievrigt vil jeg gerne hore jeres
kritikpunkter af bAde system, scenarie og spillestil efter vi er fmrdige.

o R PATTL, HARTVIGSON



