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Ha, die lezers

Rampen komen zelden alleen. Maar wat er hler de laatste tijd allemaal gebeurt
slaat zo ongeveer alles. Die twee zaffels die zich redactielid noemen hebben weer
eens de kolder in hun kop. Zlj schijnen het bijzonder leuk te vinden om constant
de boei in de war te gooien. Zelfs die goeie Meester Turgon is daar nu het
slachtotfer van geworden. Lees de Pen Des Meesters maar eens, en hulver,

Bovendien huist er tegenwoordlg op de redactie cen monster dat bijna te erg
is ovm te beschrijven. Het is zwart, heeft twee gluiperige groene ogen, vier poten
met faaraan vijjmscherpe nagels en het zegt miauw, tenminste volgens de reclame.
Maar volgens mij brult het meer iets van WRAAAAUUWWW. En het jaagt de hele
dag op spinnen. U begript het wel, mijn leven hangt aan een zijden draad.
Gelukkig heeft Cor in zijn onmetelijke goedheid een paar dozen voor die griezel
neergezet, zodat'ie tenminste iets anders heeft om zijn klauwen in te zetten.

Verder heeft Ed Doorn volgens mij een psychische inzinking. Ik denk dat het
er lets mee te maken heeft dat hij nu weer 6 weken op school zit. Ik heb het
altijd wel gezegd, school is niet goed voor je. Maar evengoed, ik zit er maar mee.
Hij is dus gewoon niet meer vooruit te branden. Met enorme moeite (en gevaar
voor eigen leven) heb ik hem zover gekregen om weer jets over Warhammer
Fantasy Hole-=Play te schrijven. Maar het al lang beloofde scenario dat zich
afspeelt in het paleis van Havena is weer een maandje uitgesteld. Moe worjervan.
Maar wees gerust, ik heb hem namelijk een afgrijselijk ultimatum gesteld: als hij
het scenario de volgende maand nog niet heeft, koop ik een plaat van Dennie
Christian, Ja, ik weet het, ik ben onmenselljk wreed. Maar daar ben ik dan ook
e spln unl ...




“ do doepagal.

Halklo leukerds,

Ik ben. de dorpsgek. Kennen jullie mij nog? Dat is een tijd geleden, zep
Eindelijk hebben ze mij weer eens iets te doen gegeven. Sinds dat die rnm.;apin
hier rondlowpt is er geen lol meer aan, niets dan commanderen doet'le. [k ben dan
ook ytan plan om een staatsgreep te plegen. ledereen die een goede suggestie heeft
om mij van deze irritante. veelpotige, ult zijn nek kletsende, schreeuwerige
opgedroogde: octopus te verlossen krijgt van mij een leuk presentje. Stuur e‘ven een
kaartje met jouw ideedn, Maar genoeg geleuterd, er moet gewerkt worden.

De Helden van het Zwarte Qog

Onder deze titel verscheen onlangs een vernieuwde uitgave van de regels van
het ODM. In een speurtocht naar perfecte regels heeft het ODM in Duitsland
gebruik gemaakt van de spelers (alleen al in Duitsland werd het basis-spel 100.000
kger verkocht). Dit resulteerde in een nieuwe uitgave, wat het oude systeem
eigenliik waardeloos maakt. Het enige bezwaar dat ik heb is dat in deze basisdoos
het boek met het avontuur van de bevrijding van Sylvana (het boek van Avontuur)
voor de gevorderde spelers eigenlijk waardeloos is, en dat hierdoor onnodlg geld
wordt weggesmeten.

Ik hoop dan ook niet dat ze in Dusseldorf elk jaar met oen herziene uitgave
van de reegels komen. want dan moet ik er een krantewllkje bijnemen (is dat niet
iets voor die spin?), Het boek begint uiteraard met het scheppen van de helden.
Het leukste (volgens de schrijver) is het ontstaan van lo held volledig aan het lot

over te lat_en. zodat er een beter rollenspel ontstaat, Ook beveslt hi] het spelen
met verschnillende heldentypen aan. Het type 'Avonturler (sen nogal vage
aanduiding) is geschrapt en wordt nlet meer gebrulkt, lederesn dle op avontuur
zaat is immers een avonturier, of hi) nu een visser, een tovenaar of een priester
is. Illt. is dan ook veranderd In ‘burger' Een burger kan met behulp van de D20
ziln afkomst bepalen en 2Un startkapitanl, Ook verders detuils nls haarkleur
vorden met de dobbelstesn bepaald
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Een belangrijke verandering is dat er naast de gewone eigenschappen (MO, SH,
CH, BH, LK) nu ook 5 slechte eigenschappen zijn. Deze dienen om een kleurrijker
rollenspel te bewerkstelligen. Het gaat om de volgende eigenschappen:

Bljgeicof. Hoogtevrees, Ruimtevrees, Goudzucht en Angst voor de Dood.
Om de beginscores daarvan te bepalen gooit men met de D6 en telt 1 bij de score
op.

Als men niet tevreden is met zijn held. heeft men de mogelijlkheid om de
scores van de goede en de slechte eigenschappen onderling te ruilen. Als je een
goede eigenschap met ! punt wilt verbeteren, moet je een slechte elgenschap met 2
punten verhogen. Als je een goede eigenschap met 1 punt verlaagt, mag je een
slechte eigenschap met 2 punten verlagen, Er zijn echter wel een paar
voorwaarden:

1. Na het ruilen van de punten mag geen goede eigenschap hoger zijn dan 13;

3. Na het ruilen van de punten mag geen slechte eigenschap lager dan 2 zijn.

De punten van de goede eigenschappen mogen niet onderling geruild worden. Dit
geldt ook voor de slechte eigenschappen. Ook mag dit niet indirekt via de andere
eigenschappen. De waarden van de slechte eigenschappen kunnen wel boven de 7
uitkomen. Voor sommige (nieuwe) heldentypen is een score van 8 zelfs een
basisvoorwaarde.

Wie het rollenspel realistisch wil spelen, moet de volgende heldentypen bewust een
hoge waarde voor bijgeloof geven: Dwerg, Moha en Nivese.

Een dwerg met Ruimteangst hoger dan 3 kan nauwelijks serieus genomen worden.
De proeven op de slechte eigenschappen moeten ook gedaan worden. lk raad u
echter aan uw spelers niet te kwellen met al te veel proeven (rollenspel voor
dobbelspel).

Als de held een nieuwe graad bereikt, kan men een slechte eigenschap naar keus
met 1 punt verlagen, mits een proef op deze eigenschap lukt. Men mag niet hoger
gooien dan de waarde van deze eigenschap, en men mag drie maal een poging
wagen, als de eerste en tweede proef mislukken.

Ook het talentensysteem is met deze doos volledig vernieuwd, en ik moet
zeggen dat het nieuwe systeem een stuk leuker speeit. Ook wordt er ingegaan op
het probleem van het zeid (lopen er bij jullle ook flguren rond die afgeladen zijn
met duizenden dukaten?. dan staan er esen paar leuke tips in om ze daar vanaf te
helpen).

Verder ziin or een aantal nieuwe heldentypen die ik nu even aan jullie voor
zal stellen.




Die Kermisklant

In Awontwurié zijn er talrijke dorpen, steden en vorstenhoven, waar een
behoerte ontstaan is naar amusement. Het is dan ook nlet verwonderlijk dat veel
Avonturijnse Camilies al generaties lang het onderhouden van de burgers en de
hoge heren tot hun beroep hebben gemaakt. Met hun bontgekleurde wagens trekken
groepen kermisklanten door het land, om bij oogstfeesten, jaarmarkten en grote
bruiloften het wvolk met hun akrobatiek, hun uitgelaten dans en hun muziek te
vermaken. Nog voordat de kinderen van de reizende artiesten kunnen lopen worden
zlj al gebruikt bij hun eerste optreden (een rit op een Bornlander of als top van
een menselljke piramide). Als twaalf- of dertienjarigen staan zij al op het hoge
koord, springen van de stadsmuur, of dienen de messenwerpende vader als levende
werpschijf. De meeste kermisklanten blijven hun bercep hun leven lang trouw, maar
er zijn er altijd wel een paar die geen zin meer hebben om voor de tigste keer de
tenten op te zetten. Zij vragen zich af of het leven hren meer te bieden heeft en
trekken oup avontuur.

De _rol van Kermisklant (poochelaar, acrobaat)

Als u een kermisklant rolvast wilt spelen, moet u rekening houden met het
karakter en de typische eigenaardigheden van de reizende artiest. Legt u de nadruk
op luchthartigheid en rusteloosheid. De kermisklant houdt het niet lang op één
plaats uit, hij voigt eerder een spontane ingeving dan eerst grondig over een
probleem na te denken. Bovendien is hlj, zouls de meeste 'kunstenaars' erg
bijgelovig. Betrouwbaarheid is niet zijn sterkste punt, Het kan hem makkelijk
overkomen dat hij al zijn geld bij een hanengevecht vergokt terwijl zijn
kameraden een paar straten verder ongeduldig op hem wachten. Desondanks is de
kermisklant een graag geziene gast In een avonturiersgroep, omdat hij zonder
tegenstribbelen grote rigiko's durft te nemen on door zijn natuurlijke vrolijkheid
en zijn verbluffende pgoocheltrucs ool de somberste stemming weet op te vrolijken.

Lo bermigklant bl het apelbegin

Voorwaarden! Moed 11, Dehendigheid L1, bijgeloof .
Harkomst an Vermogen! Uit homst van de worp met de D20 £
114 18-19 20 :
Oudar s roleand volk bekende artiesten Hofartiesten
Btarthkapitaal N DA 10 DU 30 Du
Haarklaul Uithkomat van de worp met de D20
L8 =il =10 11-14 15-16 17-19 20
ivart  blend viasblond donkerblond bruin roed albino
Lanutal | dMm, o DY (L AD LUl omy ) Levensenergie J50.
o big om Wlpenm: ook WRBneer sen kermiskiant zijn beroep niet meer uitoefent,
(bl e herbannen wnn o0 kleding 1) gebruikt hetv liefst bontgekleurde stoffen
o e e pmbesn, e Al meteninde Hehsam nlet mag hinderen. Alle vormen
VIO CUstien e b bkt Alleen in uiterste nooazaak wil hij nog wel eens
PRI Bl LR el D dolk ie o 2ln Hlevellngswapen, maar hij draagt ook
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_De Handelaar

Een handelaar in Avonturié moet veel karakter tonen en ploniersgeest en een
rijkdom aan fantasie bezitten. Het opbouwen en in stand houden van handels-—
betrekkingen vereisen een scherpzinnige handelsgeest. De grote Avonturijnse
handelaren gedragen zich in alle rangen en standen zeer tactvol. Een dochter of
een zoon wordt al vroeg bij de zaken van de famillie betrokken. Voordat een
familielid definitief de geboortestad verlaat is hij als kind al meerdere malen
meegereisd met handelskaravanen of heeft hij ettelijke maanden doorgebracht op
een handelspost, en zo vreemde volken en hun gebruiken leren kennen. Het gewone
dagelijkse leven van een handelaar zit al vol avontuur. Wie kan het zijn kind
kwalijk nemen dat hi) meer van de wereld wil zien dan de karavaan, markt of
handelspost. Er is later nog genoeg tijd om in de voetsporen van de ouders te
treden.

De rol van de Handelaar

Een rolvast gespeelde handelaar valt natuurlijk op door zijn handels-
bekwaamheid (dle wel eens irritante vormen aan kan nemen). Een opdrachtgever
kan de moraal van de helden aanspreken, doch de handelaar interesseert zich
slechts voor een ding: Wat levert het mij op?

Daarvan afgezien is de handelaar een aangename begeleider. Als man van de wereld
kan hij zich, gesteund door zijn vaardigheden in het (onder)handelen, ult de meeste
gevaarlijke situaties redden zonder te hoeven vechten, en hij is van kindsbeen
gewend om zijn gaven in eike situatie te gebruiken.

De Handelaar bij het spelbegin

Voorwaarden: Moed - 11, Sligheid - 12, Goudzucht - 7.

Herkomst en Vermogen Uitkomst worp met de D20

1-3 6-9 10-12 13-16 17-19 20
Ouders Markt- Kleine Winke- Voerlui Hande- Rijke
kooplul winkeliers liers laars kooplui
Startkapitaal 10 DA 20 DA 50 DA 10 DU 30 DU 100 DU
Haarkleur Uitkomst worp met de D20
1-5 6-9 10 11-14 15-18 19 20
donkerblond zwart vlasblond blond bruin rood albino

Lengte: 1.60 m, + 2D20 (162-200 cm.) Levensenergie 30,

Kleding en wapens: Het voorkomen kan bij het arsluiten van een handels-
overeenkomst zeer belangryk zijn. Dat leert de koopman al op zeer jonge leeftijd.
Daarom zal hij later altijd grote waarde hechten aan zeer dure kleding. Als het
enigszins mogelljk is draagt hij een Kleine wapenrusting dile hij meestal onder
zijn kleding verbergt, bijvoorbeeld een maliénkolder. Handelaren gebruiken over
het algemeen lichte wapens, vooral zeer scherpe of juist stompe slagwapens.



_De Moha

In het tropiseh regenwoud van Zuld=Avonturié leeft een
bruine huidskleur dat het volk der Moha's wordt genoemd, Omt;':::nfiinzzél;nmfr:nee;
van ellkaar geisolemerde Mohadorpen nogal sterk verschillen, is het moeilljk om een
duidelijk beekd te geven van het volk in het algemeen. Bljna alle Moha's hebben
het volgende met elkaar gemeen: een opvallend moole lichaamsbouw, speelse
soepele lichaamsbeheersing, een natuurlijke nieuwsgierigheid en een omwape'nende
naiviteit. die moeilijk te verbergen valt voor de oerwoﬁdbewoner. Het leven in een
mensonvriendelijke omgeving heeft zijn lichaam gesterkt en zijn zintuigen
gescherpt, want In het oerwoud overleven alleen de sterksten van het volk. Moha's
krijgen al van kinds af aan lessen in een gevechtstechniek (Hruruzat) die hen in
3I;anat steitttimn lichaam te gebruiken als dodelijk wapen. Zij bezitten allemaal de

feneratle tot generatie overgedr i i
A L A gedragen kennis in het gebruik van giffen en

De rol van de Moha

Het is natuurlijk denkbaar dat een Jonge Moha het dorp van zijn voorouders
verlaat, verre tochten onderneemt en zo een stad van het Nieuwe Rijk bereikt, om
daar een loopbaan als avonturier te beginnen. Meestal echter is het verhaal wlat
grimmiger en werd de Moha als kind door slavenhandelaars gevangen genomen en
op de slavenmarkt van Al'Anta versjacherd. Op de een of andere manier heeft hi)
weten te ontsnappen en een stad bereikt waar slavernij verboden is. Maar ook hler
wacht hem een donker lot. Hi] is immers een vreemdeling in de stad, en om te
ow\;e;lteven moet hij elk baantjie en elke opdracht aannemen die hem aangeboden

T .

I kunt zich natuurlijk wel voorstellen wat dit voor het spel kan betekenen
Probeert u zich de reacties van de 'wilden' op de 'beschaafden' maar eens voor 1.e
stellen. Hier !igt wen kans voor een hoogst interessant rollenspel die u zich zekér
niet moet laten ontgaan. [

De Moha bij het spelbegin

Voorwaarden: charisma 12, Behendlgheid 11, Sljpeloor 7.

Herkomst en Vermogen Uitkomst van de worp met de D20

1 2-20
Herkomst Ouders vrije Moha's Ontsnapte slaven
Startkapitaal 1 DA 0
Haarkleur Uitkomst van de worp met de D20

1=5 6=19 20
Haarkleur zwart blauwzwart albino
Lengte: 1.52 + 3D§ (166 = 170 cm.) Levensenergie 0.
Kled}ng en wapens: «en Moha die als kind al alleen een lendedoek droep als
}'led_mi’.. die zal zich zeer slecht up zljn zemak voelen in zewone ;\vontt;r!iusn
It{_ledlng. Als de temperatuur het toelaat zal hij alleen het, noudzakelijksl.eIlim‘gen
I-l-:jnenrustm:-.rm draagt nif allesn In extreem pevaarlijke situaties, en dan nog 1\-1(;51;
nij meestal slechts voor sen leren uitrusting. stompe slag=- en steekwapens -.l‘n m'-r,

bhlaasroer “eneten siin voorkeur
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De Nivese

Toen de kolonisten uit het Gulden Land hun eerste stad aan de Avonturijnse
westhkust stichtten was het continent zeker niet onbewoond. In het zuiden leefden
de oerinwoners, die heden de Moha's worden genoemd, en in de woudgordels in het
noorden leefde een volk van jagers en herders, de Nivesen. In het verloop van vele
honderden jaren ging dit volk ertoe over om het wild niet alleen te jagen. maar
om het ook te beschermen tegen de bedreiging van de roedels wolven. Heden ten
dage trekken de Nivesen met hun reusachtige Karen-kuddes over de steppen, het
eeuwige ritme van de jaargetijden en de warme stralen van de zon volgend. De
Nivesen zijn tevreden mensen, leven in harmonie met de natuur en veelen dan ook
geen behoefte om vaste nederzettingen op te bouwen. Generaties komen en gaan
zonder een spoor achter te laten. Deze levenshouding komt vele Avonturijnen
vreemd voor. Zij hebben voor dit fatalisme zelfs een spreekwoord: Zo Lui Als Een
Nivese. Slechts weinlge Nivese wijken af van hun levenshouding en sluiten zich aan
(meestal voor korte tijd) bij een handelskaravaan.

De rol van de Nivese

Doordat de Nivese nogal karig met woorden is, Is het voor hen moeilijk om
zich bij een heldengroep aan te slulten. Froblemen kunnen ook ontstaan door zijn
diep pgewortelde angst voor bepraafplaatsen en iedere vorm van dodencultussen. Hij
is gewend om doden te verbranden en de as aan de wind toe te vertrouwen. De
stoffelijke resten van mensen en dieren te laten verrotten vervult hem met enorme
afschuw,

Speelt u de Nivese als natuurmens die geen overbodige vragen stelt, soms als
een eigenzinnige woudloper, die zijn relsgenoten onschatbare dlensten kan bewljzen
in de wildernis, maar hen wel in moeiliJkheden kan brengen zodra zij een
begraafplaats willen doorzoeken,

De Nivese bij het spelbegin

Voorwaarden: Behendigheid 11, Lichaamskracht 11, Angst voor de Dood 8.

Herkomst en Vermogen Uitkomst van de worp met de D20

1-4 5=16 17-19 20
Ouders jagers herders rijke herders stamhoofden
Startkapitaal 10 DA 20 DA 50 DA 10 DU
Haarkleur Uitkomst van de worp met de D20

1=15 16 17,18 19 20
Haarkleur koperrood blond bruin donkerblond zwart

Lengte: 1.56 + 2D20 (158 - 196 cm.) Levensenergie 40,

Kleding en wapens: de Nivesen zijn gewend om al hun kleding te maken met de
middelen die de natuur hen bledt, Ook als zij hun leven verder willen slijten als
avonturiers dragen zij het llefst leer en pelzen. Als zij zich voorbereiden op een
pevecht kiezen zl) graag voor een leren ultrusting, maar ook rustingen van metaal
bieden geen problemen. Hun typische wapens zijn jachtbogen en Korte zwaarden,
maar zij wennen snel aan wapens met langere klingen,



De Novadi

“pals de Moha's en de Nivesen behoren de Novadi's tot de ocerinwoners van
Avonturié, Wie vandaag de dag een ruiterfeest bij de Novadi's meemaakt en de
halsbreke nde toeren ziet die zij uitvoeren uvp de razendsnel galopperende paarden,
kan zich nauwelijks voorsteilen dat het paard bij de Novadi's onbekend was tot het
verscnijnen van de kolonisten uit het Gulden Land. Als men het woord Novadi
hoort denkt men meteen aan drie dingen: ongekende rijvaardigheid, een bruisend
remperament en een ontembare trots.

Geeln van deze drie kenmerken zal een Novadi ooit verliezen, ook niet als hij
de broeiende viakten van de Khom woestijn verlaten heeft om ergens in het
Avonturiinse noorden of 'westen op avontuur te gaan.

De rol van de Novaai

#en rolvaste uitbeelding van een Novadi valt makkelijk af te leiden uit de
besenrijving van het volk. Een Novadi is een betrouwbare compagnon in elke groep
avonturiers, maar zodra nij zich in zijn eer aangetast voelt ontstaan er problemen.
Een kritische opmerking over zijn paard bijvoorbeeld kan al genoeg zijn om een
jareniange vriendschap te vergeten; vreemden hoeven slechts een onbedachtzame
onverholen blik op de Novadi te werpen om hem zijn Kunchomer uit de gordel Le
doen trekken. Verder moet men er rekening mee houden dat de Novadl geen andere
God vereert dan zijn enige en almachtige God Rastullah, zodat hij over
seloofsvragen in een verhitte woordenstrijd met zijn kameraden kan raken. Een
heldengroep kan er niet omheen om een Novadli in hun midden als een 'rauw ei’ te
behandelen, als zij in vrede met hem willen blijven leven. Voorzichtigheid is ook
geboden bij 'plagerijtjes’. want de Novadi mag dan over vele bljzondere talenten
peschikken, het talent nm bij een woordenwisseling zijn kalmie te bewaren en zijn
humeur niet te verliezen hoort daar helaas niet bij...

Je woviadl bi] het speibegin

voorwvaarden: Moed 13, Ruimteangst 7.

Herkomst en Vermogen Uitkomst van de worp met de D20

1=T 3-16 17-18 19 20
Ouders nomaden boeren Grootvizier Sheik Sultan
handelaars
Startkapitaal 5 DA 10 DA 20 DU 40 DU 100 DU

Haarrleur Jitkomst van de worp met de D10

1-13 19 20
Haarkleur zWart slond 1lbino
Lengte: .56 + 2D20 (1538 - 196 cm.) Levensenergle 30.

Kleding en wapens: ook de Novadi die de woestijnstreken verlaten neeft draagt bij
voorkeur lichtgekleurde wijde kleding. Als net Lot gevecnten komt draagt hij het
felst lichte rustineen die cjn bewegingsvrijheid zo min mogelijk hinderen. Er zijn
sehler ook Novadi-stammen die zich tijdens fevechten mel maliénkolders
SeveiiiEen, det Tavoriers saven van de Novadio is de kromme sabel. ook wel
cunchomer penaamd. sommige stamnoolden caten zich beschermen door getrainde
sSovadi=drygers, dbe Licn odan cewoonbih oewapenen mel e nnposante
pDunbetkuncnomer.

‘Warhammer - €8 Doorn

Al eerder hebben juilie in de Morgenster kunnen lezen over het Engelse
fantasy-rollenspel Warhammer Fantasy Role-Play (afgekort WFRP). Ik neem dan ook
aan dat de meesten van jullie wel het een en ander van dit spel afweten. De firma
die het spel in de handel heeft gebracht (Games Workshop) heeft na de publicatie
van het regelboek ook gezorgd voor scenario's om met WFRP te gebruiken. Zo zijn
er in het blad White Dwarf enige uitstekende verhalen verschenen. Maar ik wil het
nu vooral hebben over de door Games Workshop uitgebrachte campaign 'The Enemy
Within', een serie scenario's die eigenlijk één groot avontuur vormen. Een scenario
bevat dus een aantal gebeurtenissen die min of meer op zich staan, maar die toch
sen onderdeel vormen van een veel groter verband dat echter pas duidelijk zal
worden in de scenario's die er op volgen. Zo raken de spelers (of de helden)
verzeild in een aantal situaties die allemaal onderdeel zijn van een vrij
gecompliceerd web van complotten, intriges, 'ongelukken' en toevallige
gebeurtenissen. Gebeurtenissen kunnen van invioed zijn op iets dat twee scenario's
later pas gebeurt.

Omdat wij in onze eigen spelersgroep van plan zijn om binnenkort met deze
campaign te beginnen. zal ik nu een inleiding geven op de campaign (waar alles
zich afspeelt, in wat voor samenleving, wat voor wetten en religies er zijn en
meer van die dingen). Daarmee is dit artikel dus in eerste plaats bedoeld voor onze
eigen spelers, maar verder ook voor iedereen die in rollenspellen geinteresseerd is
of toch van plan was om The Enemy Within aan te schaffen.

The Ympire

Van alle landen in The Old World is The Empire het grootst (zie kaart). Het
bastaat uit een bonte verzameling prinsdommen, zraafschappen, hertogdommen en
stadsstaten die min of meer een eenheid vormen. Het rijk wordt geregeerd door
een keizer, die de grootst mogelijke moeite moet doen om de eenheid in zijn rik
te bewaren. De edelen. die elk regeren over hun eigen gebiedje, hun graafschap.
hun stad of hun rijksprovincie, denken namelijk vooral aan zichzelf, en het belang
van het Rijk speelt een ondergeschikte rol. Sommige edelen trekken zich zelfs
nauwelijks iets aan van wal de keizer wil. De keizer heeit eigenlijk alleen invioed
op zaken die het hele Rijk aan zaan, zoals oorlog, de handel met verre landen en
steden en de Rijksbeiastingen. In hun eigen pebied kunnen de edelen min of meer
deen wat ze willen. Zij regelen hun eigen belastingen, welten en nandel zoals hen
aat uitkomt.

Citeraard Gs dit veor net gewone volk geen al te sezonde situatie. De meeste
wetlen en bepalingen women «r op neer dat de rijken steeas rijker worden en de
armen steeds armer. Soeren meeten srote delen van hun oogst of hun veestapel .
afstaan aan de vorst, arbeiders werken voor schamele lonen in dienst van rijke
kooplui die beschermd worden door de wetten van de edelen, zodal een groot deel
van de pevolking bittere armoede [jdt terwyl de rijke kooplui en de edelen het
ene feest na net andere houden,

Naast de edelen zin er natuurtiyk ook nog e zodsdienstige groeperingen die
grote macht hebpen. ZU berommeren zich echler svenmin om het wel @en wee vian
net volk als de kerken .n net Curopa van de diddeleeuwen. Heb draalt elpentijk
alleen om het cizen belang, de etgen macht en de eigen rikdom. Vaak vormen de
odelen, de kooplui en de odsdienstizen dan ook een pot nat,
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De peschiedenis van The Empire

— De legende van Sigmar Heldenhammer:

Zo'n 2500 jaar peleden werd het noorden van The Old World bevolkt door vele
stammen barbaren, die constant strijd met elkaar leverden. Van eenheid onder de
eerste menselijke bewoners was dan ook geen sprake. Rondtrekkende troepen
Goblins en Orks, die verwikkeld waren in eeuwenlange oorlogen met de dwergen,
vormden dan ook een ernstige bedreiging.

Volgens de legende werd de geboorte van Sigmar heldenhammer (eerste zoon
van de leider van de Unberogen stam) begeleid door hevige stormen en een komeet
met twee staarten. Hoe dan ook, het lot was hem al op vroege leeftijd gunstig
sezind. Toen hij 15 was versloeg hij in zijn eentje een plunderende bende goblins.
Toevallig had deze bende een paar gevangengenomen dwergen bij zich. Onder hen
hevond zich Kargan IJzerbaard, koning van vele nederzettingen van de dwergen.
Uit dank gaf hij Sigmar zijin eigen strijdhamer, Ghal-Maraz (schedelsplijter), wiens
magische krachten Sigmars vechtkracht nog meer deed toenemen. Hoe meer zijn
reputatie groeide, des te meer mensen zich bij hem aansloten om te delen in zijn
roem.

Na de dood van zijn vader werd Sigmar leider van de Unberogen-stam, en
nadat hij de leider van de Teutognens verslagen had, was zijn triomf compleet.
Alleen de goblins stonden zijn droom van eenheid tussen de stammen nog in de
weg. Hij riep alle stamleiders bij zich en trok ten strijde tegen de bendes. Niet
iedereen volgde hem, maar toen de ene overwinning na de andere volgde, sloten
steeds meer stammen zich bij hem aan. En tenslotte werden de goblins in een
beslissende veldslag verslagen en verdreven naar de Worlds Edge Mountains,

Maar aaarmee was de oorlog niet ten einde. Bloeddorstige horden goblins, orks
on hobpoblins hadden zich op de dwergen gestort en hen verslagen in de Black
Fire Pass. Nog was de pas in handen van de dwergen, maar lang zouden ze niet
meer stand kunnen houden. Zonder aarzelen greep Sigmar zijn strijdbijl en zijn
vaandel en liet zijn strijdkreet over de velden schallen...

Met Sigmar aan het hoofd was het leger niet te stuiten. Terwijl Ghal-Maraz
een ware slachting aanrichtte, vielen de overgebleven dwergen de goblins in de rug
aan. Slechts weinige orks overleefden de slag bij Black Fire Pass. Vanaf die d_:a.;:
werd Sigmar ‘Hamer van de Goblins' genoemd. Met deze slag was meteen een einde
vekomen aan de eeuwenlange oorlog tussen de goblin-rassen en de dwprﬁen. Slechts
lileine bendes zwierven nog door de bossen., wachtend op een kans om opnieuw toe
te slaan.

Na de vernietiging van de goblins kon Sigmar eindelijk zijn rijk stichten. Alle
ammen sloten zich bij hem aan, en de Hogepriester van de oorlogsgod Ulric

roonde hem tat Keizer in het stadje Reikdorf (hel toekomstige Altdorf).

Lang duurde de regering van Sigmar niet, maar onder zijn gezag werden de
fundamenten gelegd voor het machtige rijk dat later zou ontstaan. Grote gebieden
werden ontgind, en de vroeger stammenleiders werden de leiders van provincies,
zoals Middenland en Talabecland, terwijl ook belangrijke steden gesticht werden
als Nuln, Talabheim en Middenheim.

Na een repering van 50 jaar trad Sigmar plotseling af. Hij vertrok uit zijn
paleis in Altdorf om zijn strijdbijl Ghal-Maraz terug te brengen naar de dwergen
i de nederzetting Caraz—a-Carak, terwijl hij niemand toestond om hem voorbij
Hlack Fire Pass te volgen. Volgens de dwergen is hij daar nooit aangekomen, en de
volpelingen van Siemar Heldenhammer hebben nooit meer lets over hem vernomen.
laar ook nu nog pelooft men dat Sigmar zal terugkeren in tijd van grote nood, en
zijn komst zal aangekondigd worden door een komeet met twee staarten...

Na het vertrek van Sigmar zat Het Rijk zonder Keizer. Sigmar had geen
troonopvolger benoemd. De regeerders van de provincies rlepen een raad bijeen en
na lang overleg kozen zij een nieuwe keizer uit hun midden, en besloten dat elke
toekomstige Keizer van Het Rijk zo gekozen zou moeten worden. De regeerders van
de provincies kregen elk een stem.

Rond de legendarische Sigmar was intussen een hele cultus ontstaan. en na
enige tijd werd hij in Het Rijk vereerd als Godheid. De Hogepriester van Sigmar
kreeg zelfs een stem bij de verkiezing van de Keizer en werd al snel de machtigste
raadgever van de Keizers.

Langzaamaan verbrokkelde het machtige rijk echter. De provincies werden
steeds machtiger en onafhankelijker van de Keizer in Altdorf. Het dieptepunt kwam
tiidens de regering van Boris de Ongeschikte. Corruptie vierde hoogtlj, terwijl de
Keizer zich tegoed deed aan feesten. betaald met de van de arme bevolking
afgenomen belastinggelden. Toen ook nog een ernstige pest-epidemie uitbrak was de
maat vol. Sommige regenten van de provincies wilden volleaige onafhankelijkheid,
terwijl anderen juist vonden dat vastgehouden moest worden aan de idealen van
Sigmar en de macht van de provincies juist verkleind moest worden omwille van de
eenheid. Grote onlust brak uit, en geen enkele Keizer kon de macht langer dan 10
jaar in handen houden. Deze situatie bleef 200 jaar bestaan, totdat Groothertogin
Ottilia van Talabecland zichzelf in 1360 uitriep tot Kelzerin, gesteund door de
hogepriester van de oorlogsgod Ulric. De volgelingen van Ulric waren toch al fel
tegen de toenemende invioed van de cultus van Sigmar, en greep nu de kans om
politieke macht te verkrijgen.

Uiteraard verzette de pekozen Keizer zich hiertegen en probeerde een oorlog
te ontketenen tegen de 'Heks van Talabheim'. Maar de Keizer werd zelf
aangevallen vanuit Middenland, en de voorafgaande jaren van burgeroorlog hadden
hun tol van de Keizerlijke legers geéist. Hieruit ontstond een patstelling die weer
200 jaar duurde. In 1547 riep ook de Groothertog van Middenland zichzelf uit tot
Keizer, terwijl er juist een nieuwe Keizer gekozen was. Zo had het Rijk uit de
dromen van Sigmar drie Keizers gekregen.

Steeds verder gieed het Rijk in de afgrond. De ene opstand volgde op de
andere en misdaad en corruptie regeerden het land. Diep in de wouden werden
tempels opgericht voor geheimzinnige, duistere goden. Zo rond het jaar 2000 was
erovan #en Rijk nauwelijks meer sprake. Goblins en orks maakten de pgrenzen en de
wouden onveilig. De duistere goden van tChaos goten hun verschrikkelijke macht uit
over net jand. Verschrikkelijke monsters en troepen afschuwelijke Beestmensen
teisterden de bevolking. Norsea en de noordelijke steppen van The Old World
vielen aan de macht van Chaos ten prool. De dagen van de wereld leken geteld.

Maar dan. in 2303, verschijnt er in Nuln een jongeman van edele afkomst,
Magnus de Vrome. Jdie in ziin wapen cen komeet met twee staarten draagt. Terwijl
de macht van Chaos oprukt naar kislev, roept hij de bevolking op zich te
verenigen: “'Ware zonen on Jdochters van Sigmar, als éen volk moeten wij de wapens
pnemen tegen Chuos, voorsat ae dulsternis de wereld voor altijd in haar preep
arat. Mleracor wordt ie cevolking wakker seschud, en vele jonge mannen en
vrouwen sluiten zich bij hem aan. Als eén grote natie trekt The Empire op tegen
Chaos. Onder leiding van Magnus, die constant in het voorste selld scrijdt, vangen
de legers van The Empire en de bondgenoten van Kislev de macht van Chaos op =
en verdrijven haar'!!

Na de oortop wordt “fagnus in Nuln tot Keizer meikroond en door e
Hogepriester van sigmar ngezegend. Ziin regering Jduurt 65 jaar, waarin het Rijk

FOIRZULS Nersteil v an de esuwen van vanorde, Jaarna ontstaan er weer (ntriges en
rekonkel rona e verkiez.ng van de Keizer, die ertoe leiden dat de zetel van de
erzer verhuist nnar Altdort, wvaar Karl=%ranz | ven 'Iolswig=Schliestein Thans

regeert. Hil is niet de beste ieizer. maar het had rotter gekund...
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Hlet Rijk vandaag

In theorie heeft Keizer Kari-Franz [ absolute macht, maar in werkelijkheid
wordt zijn macht nogal beperkt door allerlei privileges en vrijheden die aan de
verschillen de edellen zijn toegekend. Vooral de edelen die aan het hoofd staan van
een van de Rijksprovincies (Ostland, Middenland, Talabeciand, Sudenland, Stirland
en Averlamd — de provincie Reikland valt onder gezag van de Keizer) en de
heersers vian de stadstaten Mlddenheim, Talabheim en Nuln hebben erg veel macht,
waardoor dle Neizer voortdurend op moet passen bij het nemen van zijn
beslissingenn. Al deze edelen zijn namelijk lid van de Verkiezingsraad, die de nieuwe
Keizer moet kiezen., Ook de drie hoogste vertegenwoordigers van de cult van
Sigmar. de howgste priester van Ulric en de aanvoerder van De Moet, het land van
de Halflingen hebben zitting in deze raad. Op voorstel van de Verkiezingsraad is er
een commissie ingesteld met vertegenwoordigers uit de provincies, de stadstaten en
de cuits van sSigmar en Ulric, die alle beslissingen van de Keizer beoordelen en
fpoed moetén Keuren voordat ze daadwerkelijk van kracht worden. Zo hebben de
adeien en de priesters =en overheersende inviced op de beslissingen die in het Rijk
genomen worden. En daar heeft (zoals gebruikelijk) het gewone volk het meest
onaer te lijden.

Het leven is voor de gewone man niet eenvoudig, Van hun schamele inkomsten
wordt een fors deel ingepikt door de edelen, die veel geld nodig hebben om hen
legers, hun paleizen, hun handel en hun zigantische feesten te kunnen betalen.
Natuuriijk doen ze ook wel eens iets voor het volk (een jaarfeest, of een
beiastingverlaging'), maar in feite draait het voik daar steeds zelf weer voor op.
Het heeft ook geen zin om zich tegen de belastingen, of de vele onrechtmatige
wetten en verordeningen te verzetten, want de rechtbanken stellen weinig voor. De
rechters veroordelen altijd degene die het meest voor de hand ligt als schuldige, of
depene die de minste steekpenningen biedt. Recht is dan ook ver te zoeken, en een
gewone burger die ergens van beschuldigd wordt kan het meestal wel schudden, of
hij nou schuldig is of niet.

Sulten de edejen en de priesters zin er nog =nkele groepen die nogal wat in
de melk te brokkelen hebben. Vooral de gilden hebben nogal wat macht. Zij
beheersen [ qe steden alies wat meb hun eigen vak te maken heelt, en kunnen
hierdoor nogal wat inviced ultoefenen vp beslissingen die i1n de steden genomen
worden. Bovendien controieren zij de handel en de prijzen van de goederen en
diensten waar nun gilden voor verantwoordelijk ziin. Het gilde der bakkers
controleert de brondprijzen, het gilde der kooplieden controleert de handelsprijzen
en recnlsgeieerden (rechters en advokaten) controleert de Hosten van rechtzaken
{en vaall vok de toepassing van nieuwe wetten en de uitkomst van de rechtzaken).
Dus weer 15 de gewone man de klos.

e helasiingen Kunnen in nprincipe overal voor cseind worden. Voor het sebruilk
van de wegen moet tolgeld betaald worden., voor het varen over sommige rivieren
an het passersn van sluizen on bruggen moeten sluis— of brugpgelden betaald
yvorden, voor net pinnenkomen van een stad moet poortgeld betaald worden, Verder
Kan ael bestuur van een stad (of cen edeiman die de stad onder zijn hoede heeft)
belasungen oplegpen voor alles wat nij maar kKan vedenken. Zo neelt elke provincie
en oelke stad zijn eigen belastingen, Zodal reizigers in eike stad weer op een
andere manier van hun centen afgeholpen wvorden. Tja, het leven is hard...

Jeoenpren ctle nauwelijks belastingen betalen n = ulteraard - de sdelen, Zelfl
sutlen oo aatuurigk cieen belasting instellen die zij celf moeten vetalen, ¢n vok de
Netzer ol sich o wel irie Keer bedenken vooraat hij de edelen men selastingen iegen
Zien .0 et hurnas cal jagen,

Religie in Het Rijk

Er zijn vele Goden in het Rijk, waarvan sommigen in het hele Rijk vereerd
worden, andere in enkele provincies of alleen maar in een stad of streek, terwijl
andere Zelfs in het gehele Rijk verboden zijn. Bovendien worden de Goden op
sommige plaatsen heel anders vereerd dan in andere delen van het Rijk. Kortom,
het wemelt in het Rijk van de tempels en kapelletjes, die elk weer hun eigen
voorschriften en regeis heoben.

.

De cult van Sigmar

De cult van Sigmar Heldenhammer is over het hele Rijk verspreid. In elke stad
is wel een tempel te vinden, of op zijn minst een kapel, waar een of meer
priesters diensten houden (en offers en donaties innen). Sigmar wordt vereerd als
God van de militaire macht en van de eenheid. Hij wordt meestal afgebeeld als een
gesplerde man met een strijdhamer, vaak zittend op een troon op een berg
afgeklierfde goblinkoppen. Ook ziert men vaak een komeel met Lwee staarten als
symoool van de cult. De Hogepriester van Sigmar (de Groot-Theogonist) heeft zijn
residentie in Altdorf, en geldt als de belangrijkste raadgever van de Keizer,

Ulrie, God van Oorlog, Wolven en Winter

Ulric, de oorlogsgod. wordt in het hele Rijk vereerd, maar zijn aanhang is het
grootst in de stadstaat Middenheim, waar zelfs meer tempels van Ulric dan van
Sigmar staan. Hier heelt ook de Hogepriester van Ulric zijn residentie.

Het symbool van Ulric is de woif. Vele van zijn volgelingen dragen medaillons met
de afbeelding van een wolf. Dok is het symbool terug te vinden op vele wapens en
wapenrustingen.

Er bestaat nog steeds onenigheid tussen de volgelingen van Sigmar en Ulric.

Dit leidt slechts zelden tot openlijke conflicten, omdat dit geen van beide religies
poed zZou doen.

Morr, God van de Dood

De God van de Dood en de Onderwereld wordt in het hele Rijk vereerd, en
men gelooft dat alle dode zielen in ziyn macht komen. Hij wordt ook vereerd als
;od van de Dromen, want het land van de dood zou grenzen aan het rijk der
dromen. Symbolen van Morr zijn de raaf, portalen van zwaar gesteente (als poorten
naar de onderwereid) en e kleur zwart,

Morr neeft een broer, Khaine. Deze wordt op enkele plaatsen in het Rijk
vereerd s de verscnrikkelijke God van Jde Moord. Hij zou jaloers zijn op de
macht van Zin uroer en Jde zlelen van de vermoorden voor zichzeif houden. De
verering van shane 3 gteraard verpoden tn het heie Rijk, en vooral e
volgelingen van Slorr jugen fel op voigelingen van khaine (vooral
dodenbesweerders),

Manaan, tod can de Zee

Qe God van de G wordt In het Rilk niet bijronder vereerd, maar vooral in
e noorawesterijke wustgebpieden Zun er vele volgelingen, vooral vissers en
leelleden. Zrocaan ceruenten dat hij gdoor zee—eilfen vereerd zou worden onder de
naam Jfathlann, waar nlerover bestaal geen cekerneid. Geen enkele elf zal daar
DOLL aver praten. danaan Cert seschouwd als de coon van Taal en Rhya,
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T aal, God van de Natuur

Taal wordtt in het gehele Rijk vereerd. Hi} is de God van de Natuur en van
alle natuuriijkes krmchten waar de mens geen macht over heert. Hi] heeft macht
over wind en regen. meester der dieren en heerser over de wouden en bergen. De
eult van Taal zebruikt vele svmbolen, zoals schedels van beren of hertegeweien en
de stenen bijl, waarmee hij donder en bliksem zou maken. Zijn volgelingen zijn
vooral boeren, jagers en woudlopers.

Rhya, de Moeder—-Godin

Rhya wordt beschouwd als de vrouw van Taal. Z1j is de Moeder-Godin van het
Oude Gelowf, ean leer die alleen wordt gevolgd door de druiden en hun priesters.
In dit zeloof neemt zij een ondergeschikte plaats in. Het Oude Geloof richt zich
vooral op de natuur en de oerkrachten, de elementen. Rhya wordt als Godin dan
ook nauwelilks vereerd, alleen de volgelingen van Taal willen nog wel eens wat
aandacht aan haar besteden.

Er zijn nog vele andere Goden, zoals Myrmidia, Godin van Strategie en
Soldaten, haar zus Shallya, Godin van Genezing en Genade, Ranald, God der Dieven
en YVerena, Godin van Wijsheid en Gerechtigheid.

De verering van de Goden van Chaos is in het hele Rijk verboden, maar toch
ziin er voleelingen. die diep in de wouden afschuwelijke rituelen uitvoeren. Maar
ook in de steden zijn er volgelingen. die in het geheim bijeenkomsten houden en
allerlel duistere plannen smeden om de macht en de eenheid van het Rijk te doen
wankelen.

De kalender van het Rijk

De kalender coals jullie deze in dit blad kunnen vinden wordt in het hele Rijk
pebruikt, Deze kalender verdeelt het jaar in 12 maanden met 32 of 33 dagen,
terwiil or zes dagen zijn die niet tot een van de maanden gerekend worden. Vier
van neze dagen zijn grote feestdagen in het hele Rijk (Mitterfruhl, Sonnstill,
Mittherbst en Jondstille). De andere twee zijn de dagen waarop de twee manen
van de wereld regelijkertijd vol zijn (Hexentag en Geheimnistag). Deze twee dagen
zijn gevreesd in her hele Rijk, en de meeste volgelingen van de Goden van Chaos
houden tijdens deze dagen hun vreselijke ceremonieén.
npmerking = De campaign The Enemy Within start op de avond van Festag, de 24e¢
Jahrdrung,
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Mmonths and [estivals

There are almost as many calendars in
the Known World as there are races and
countries, but the one shown here is
standard throughout The Empire. The
Imperial calendar divides the year into
12 months of 32 or 33 days and six
days which fall between months and arc
not numbered. Four of these are
festivals connected to seasonal events -
the summer and winter solstices and
the spring and autumn equinoxes -
while the other two mark the occasions
when both moons are full. These Last
are greatly feared, and even the most
hardened cynics stay out of the eerie
light cast by the on H ht

tide, Summertide, Fore-Mystery, After-
Mystery, Harvest-tide, Brewmonth,
Chillmonth, Ulric-tide, and Fore-
Witching.

Major religlous festivals - as mentioned
in the WFRP rulcbook - are as follows:

Oays of the Week

There are cight days in the Imperial
week, whose names probably date back
to pre-Empire times. In order, they
could be translated as Workday,
Levyday, Marketday, Bakeday, Taxday,

(““Witching Night'") and Geheimnisnacht
(" Night of Mystery’").

The months may be transiated as After-
Witching, Year-Turn, Ploughtide, Sigmar-

Startweek and Holiday.
However, the reasons for such names
are now largely forgotten - 2 market da
can be any day of the week, depending
where you go in The Empire, while
Holidays vary according to deity of the
local temple(s).

The players should use the calendar
printed here to keep track of the
passage of time. Note that the campaigs
starts on the evening of Festag, 24th

Date Deity Kinacd
Hexenstag Old Faith, Liadriel
1 Nachexen Verena
Mitterfruhl Manann, Taal, Ulric,
Old Faith
33 Pflugzei Grungni
18 Sigmarzeit Sigmar
Sonnstill Old Faith
33 Vorgeheim Grun,
Geheimnistag Old g:lm. Liadriel
1-8 Ei | E Ida (*'Ple
Week'")
Mittherbst Ulric, Old Faith Jahrdrung.
33 Brauzeit Grungni
Mondstille Ulrie, Old Faith
33 Vorhexen Grungni
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Lleve vrienden van het ODM.

Op ons kamtoor heerst een ongelooflijke wanorde. De Dorpsgek en Edje D. sluipen
steeds maawr weer door de gangen om heer Achtpoot te grazen te nemen. Het
gebeurt zelker wel een keer per dag dat heer Achtpoot drijfnat binnenkomt. Dan
hebben de rlauwerds weer eens een emmer water boven een deur gezet. lIverig
zitten z1j dan nvoven hun werk te gniffelen. Helaas ben ik ook een keer het
slachtoffer geworden van deze kwalijke praktijken. Nielsvermoedend liep ik met
een nieuw artikel door de gang, duwde een deur open en jawel hoor, shjplatzz, een
gigantisehe plons water in mijn nek. Ik had het kunnen weten, want de deur stond
oD een xier, Doordat ik ook de emmer op mijn hoofd kreeg (en daarbij een flinke
bult opliep) schrok ik 2o hevig dat ik een snelle pas naar voren deed.

Dat had ik dus niet moeten doen!!! Een loslopend skateboard zorgde- ervoor dat
in tomeloze vaart door ons kantoor heensuisde, over het buro dubbelsloeg en
daarbij alles wegvaarde wat erop had gelegen. Omdat het die dag nogal warm was
stond het raam open. Tk gleed over het nogal zladde blad van het buro hop door
het raam naar buiten. Gelukkig is het kantoor op de eerste stage gevestigd, zodat
1k met een enorme piin in al mijn ledematen na pakweg drie uur weer bijkwam in
het ziekenhuis, De schade is aanzienlijk. ijn ievensenergie is in een klap gedaald
tot 15. Verder deelde de dokter mij mee gat ik twee gekneusde ribben had, een
been op drie plaatsen gebroken, =en kanjer van een hersenschudding, maar verder
ging het wel met mij. Door aile pleisters en verband is mijn charisma ook niet
meer wat het zeweest ls. maar desondanks is Jde zuster zo vriendelijk om dit
artikel te schrijven terwijl ik haar dicteer. Gelukkig kan ik sinds gisteren mijn
mond veer neel voorzicntig op en neer newegen.

Vanmiddag sijn die twee iandlopers van het kantoor cok nog op ziekenbezoek
pewesst, K moet cepgeen dat ze hun best deden om er hevig gescnrokken uit te
zien. Ze hebben hun welgemeende' excuses aangeboden en mij een enorme
ruitmand laten hezorgen. Toen zij wegpingen meende ik echter iets van een
ingehouden ghimlach te zien en ving ik iets opn als "Meester Turbo ../

Even later Klonk vanat de gang een afschuwelijke kreet. De deur ging open en
daar stond heer Achtpoot, ons wandelend (nou ja) redactiewonder in elgen persoon.
De zuster sjoot zZich reeds bi] voorbaat op in de kast. Heer Achtpoot was woedend!
En 1k kon net hem niet echt kwalijk nemen. Jinstens vier muizevallen zaten
dichtgesiagen aan enkele can zijn soten, shh oenen ... nou ja. ‘Die vers% @

"L %ade¥i oen w8 (& " eeY T senreeuwde iy, o
deze einties apet meer wunnen flikken.
voor deze naana?”

7a ervoor zorgen dat zlj mij
nooh ja, Turson, wvaar blijft het arcikel

"Waaal” vwilde {k bruilen, maar bedacht te (aat dat Jdit enorme pijn zou gaan
doen. Nog voordal de A mijn keel uitrolde viel 1k 1n onmacht,

Ik kwam wveer nij Joordat 1k water tegen mijn gezicht voelde spatten. "Niet
weer..." ijlde k. Maar het was de chef maar. “adat ik weer cen beetje opgeknapt
was en alles an cen rijtie had sezet (war was dat toch voor |

L%

selifk gekrijs nit de
5t heb ik heer achtooot verteld dat miin artikel waarschijinliik met mi] het
raam it selanceerd was. Hierap deelde heer Achtpoot mij mede dat ik dan maar
voor een hedy artikel cnoesu zorgen. So Komt het dus dal er van miin sant deze
AERT Nets gljwnders valt 2 vermelden.

Fot de volgende maand... AL! verd.,

Nee zuster, dat haa u et noeten schrijven

(Wil lederen aie deester Turgon een jpoed hart toedraagt hem misschien een
Kaartje rter rderstouning sturen? Opsturen naar de redactie!).






