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1 MORKMANENS TID...

Denna tidning som du nu h3ller i din hand ar den

forsta i en serie tidningar som oregelbundet kommer

ges ut. Materialet i tidningen koMmer att handla on
flera olika rollspel; Drakar & Denoner, Mutant,
(Advanced) Dungeons& Dragons, Star Wars, Star Frontiers,
Traveller (2388), Space Master, Middle Earth, Twilight
2088 nn, fdr att nimna nd3got. Vi kommer att recencera,
gora dventyr, skapa monster och skatter, regel tilligg
och fordandringar. Det mesta av det som berdr rollspel
kommer att publiceras., Vi kommer dessutom inrikta oss pg
att gora egna spelvirldar och dventyr som lditt kan
anvindas till de flesta rollspelssystem.

Miljon i de dventyr och spelviarldar son kommer publiceras
utspelar sig ofta i en mork och dyster tid, d3 onda
morkerhdrskare har makten med sina imperiumvilden och
fortrycker varlden. Mil jon kan ocks3 vara under katastrof-
hot i ett kiarnvapenkrig, etc. Alltsd, en tid av kaos och
forvirring d8 mnorkrets krafter r3der; -I Morkmi3nens Tid...

Detta Ar den dystra men perfekta rollspels niljon. I senare
nuMmer ska vi narmare presentera dessa spelvianldar fantasy-,
nara frantid- och i science fiction-nil jo, (Se nittenuppslaget
ngﬂ enkit och beskrivning av Framtida Projekt)!?

” DU SOM LASER DETTA!
Du som lidser den har tidningen ber vi skriva till oss
for att tala om vad du tycker. Tala on vad som 3r bra
och vad som ar d3ligt. Motivera garna varfor du tyckenr
si och s&. Du gor oss en stor tjinst om du skriver hit
och talar on vad du tycker omn tidningent

Du som vill kan skicka in eget matrial till oss p3
redaktionen for att £f3 det publicerat. Matrialet kan
vara vad som helst inon rollspelets ramar; recensioner,
dventyn, regelindringar, fillor, skatter, mnonster, bes-
var jelsen, utrustning, osv... Skriv girna vad just Du
onskar f3 ut av tidningen. Vilka framtida projekt ska
vi satsa pa3? Se vira forslag i nittenuppslaget.

Det kliar i fingrarna hos oss av arbetsglidje. Vi vill
inget hellre dn att skriva, men vad vill ldsarna ha?

Skriv till osst
I MORKMANENS TID

' REPSLAGAREGATAN 10
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. Drakdo daréiventyr

Av Marcus Thorell

FORORD

Aventyret dc anpassat till alla rollspelssystem och spal-
viarldar diar det existecar drakar.
-

0BS: Till dventyret krivs det fdcrberedelser av spelledarsn]

UARNING: DEN ROLLPERSON SOM ANTAR DETTA. HUENTYR
RISKERAR ATT GA EN DRASTISK DOD TILL MUTESI

Aventyret Hr ett typiskt "drakdddardventyr.” Hventyret
fungerar bdst som ett soloidventyr med an spelledare och en
spelare, men det ,Ar mdjligt att flera dventyrare till
sammans firstker basegra draken, och delar da pa beldningen.

Spelaren, (spelarna), kan spsla vilken sorts rollparson som
helst. Bade erfaren och ocerfaren. En rollperson kan knappast
finna ett snabbare sdtt att bli rik och berdmd P4 genam att
ddda draken och rédda den kidnappade prinsessan. Om spelledaren
onskar kan han godra dventyret mer “"klassiskt” genom att lata
spelaren spesla en hjdlteriddare i skinands rustning och med
fortrollad utrustning. (Hagisk endast mot drakar). Ett annat
sétt &r att lata spelaren spela en Fattig stratrtvare, eller
skréddare, etc, som med sin list FHrscker besegra draken.

Aventyret kan spelas direkt som det HEr, men kan myckat vkl
utvecklas mycket mer av den spelladare som &nskar och har
tid, Det &r viktigt att spelledaren slar ut en drake till
dventyret, (och andra spelteknisk data gdrs klart innan dat
spelas). For att Hventyret ska kunna anpassas till vilket
rollspelssystem som helst finns ingen spelteknisk data
presenterad.

Hur som helst, Aventyrets beskrivningar ftrutsidtter att det
spelas som ett solodiventyr. (Beskrivningarna gtrs ldtt om,
om flera rollpersoner deltar).

De allra flesta som forstker utmana draken kommer Ftrmodligan
att dodas ganska snart, ty drakar &r inte att leka med.




"majistitiskt stricker sig maot den klara himlen.

AVENTYRET

"Dat Hr en varm och solig sommar dag. Solens bldndande

- stradlar viermer upp det grisklddda, kulliga landskapst.

Himlen &r klarbl& och nagra vita och mjuka moln driver N
stilla med den knappt mickbara Fliktandas vinden. Du andas

in den friska luften och fyllec dina lunga; €111 sprick-
ningsgridnsen. Doften av sommarens mogna grids, tusentals
blomdofter och lukten Eran din springara ger dig en kdnsla

av harmoni och frid. Du rider langsamt framat bver gris-
kullarna, och ut pa en blomster bestrtd #ng och sa! 4

Inte allt For langt borta ser du landets stora huvudstad,
Mitt i staden Finns det kolosala kungliga slottege::m
torn Ec langa och manga, och fdrsedda med landets fana.
Doften av god mat blandar sig med sommardoften och
paminner dig om att du inte #tit sedan tidigt i morse. Du
lyfFtar upp din pesnninga pung och mynten klingar. Du
beslutar dig For att spendera lite pengar pa en stor

maltid med allhanda tillbehdr.

Du sdtter fart pa din'hﬁsg och. ridar mot stadaq."

TILL SPELLEDAREN:

Uil inne { staden verkar allt normalt, kanske lite
tystlatet och vemodigt. Inne pa det fima varldshuset
dter rollpersanen en stor maltid, och marker att ingen
annan tycks ha nagan stdrre aptit eller.lust att festa.

Pa stt eller annat sdtt far spelarens rollperson reda
pa fol jande:

"~For nAgra dagar sedan drabbades var stad av den vildiga
draken Ganatrus Den Focfdrliga. Han kom bortifran Nordbergen
och Flog med Full Facrt mot slottet och slungade sig med all
kraft maot dess sydostra hgrn. Hela staden sattes i gung da
slottets viagg stdrtade samman. Han korde in sitt vidrigt
fula huvud i prinsessans sovkammare dir prinsessan sjalv
hade last in sig. Draken lyfte ut hennae och nir kungens
kndcktar kom till hjdlp At prinsessan spcutade han an vidl-
riktad eldkvast mot dem och flog sin vig till sin grotta
bland nordbergen. 4

Ve den eller det som fick draken att vakna, oéh om det
ar en person ma denne fA sta8 tillsvars for det han gjort!

Ingen av kungens alla riddare &r tillridckligt modiga att
fdrscka besegra draken, trots att kungen belbnar den

som besegrar draken och rédddar prinsassan med hennes
hand och halva kungadommet| )

Kungens enda hopp &r nu att en modig utmanare snart ska
komma Fdr att rddda prinsessan fran drakens klor och
gifta sig med henne. Men vem &r s& dumstridig och blindad
av sitt dvermod att han vagar ta sig an en drake!?”

Nu kammer spelaren F& avgdra om hans/hannes rollperson
verkligen ska forstka bssegra draken eller ej. Om
rollpersonen ska utmana draken och inte har nagon
stridsutrustning ftr det kan han/hon antingen Fdrsdka
besegra draken dnda eller ocksa Far han/haon lana
utrustning av kungen. Kungen har ingen magisk utrustning
till lans. Kungen kan avvara tre andra riddare som eskart.
Riddarna visar végen till drakens grotta, men &r f&r fega
att slass.

RESAN TILL DRAKGROTTAN

Resan tar ungefiar 4atta timmars normal ritt. Fucrsta Fem
timmarna gar resan dver kulliga grésbevidxta grinomraden

med enstaka blomstera@ngar. Resten av resan utgdcs av branter
och dver bergiga kullar. Firddiska-stup och raviner dykec
upp hir och dér l&ngs med den gammla bergsstigen som

leder upp till drakgrottan bland Nordbergen.

En rollperson som ensam letar efter draken kommer sventusellt
kunna spara sig fram till grottan. En rollperson som egkorteras
av kungens riddare behdver inte bekymra sig om végan,

"Under resan kan spélladaren ldgga in nagot mdte om han sa

tnskar. Ett mdte kan vara nagon vis trollkar som skinker ett
magiskt vapen, eller annat magiskt Frem&l, om rollparsonsn
kan svara rktt p& en gata, eller visa hur renhjirtad och god

‘han/hon Er, etc. Ett annat mite kan vara ett rdvarband som
_ Firstker Hverfalla rollpersonen. Om rollpersonsn eskorteras

av kungliga riddare kommer rdvarna inte.anfalla, om de intse
8r minst dubbelt sa4 manga. '

' DRAKGROTTAN
BUERBLICK UTIFRAN:
Berget:

"Redan vid Nordbergens fot kan ndgaon med skarpa Sgon se hur
det ryker fra&n en liten grottdppning hdgt uppe pa stt av

" Nordbergens narmaste berg. En sillan brukad becrgsstig
ringlar sig upp till grottans dppning. PA vdnster hand
rinnar en smal, bla 4, en & vars kidllor har sitt
ursprung bland bergen framfor dig. Du anar en bdck som
Forsar bredvid grottans bppning. Backen glimmar och skiner
som silver.”

Grottan:

"Utanftr grottans dunkla Eppning finns en liten klipphylla

med hdgt gront gréds med eldsvedda toppar. En stor gammal

knotig ek med tdatt ldvverk borrar sina kraftiga rdtter djupt
inunder ett stort mossbevaxt stenblock. Mossan pa& blocket Er
yvig och liknar ett grdnt snar pa en kulle, vars sna sida &r
bar. Av den strdlande solen vdarms den upp till en stekhet
klipphidll. Vid sidan om dppningen faller en bldck, l&ngs med den
vittrade granitvdggen, och glimmar som silver och diamanter i sol-
skenat. Vattnet vrdks fran ett kron femtio meter uppifran och
kastas ned mot karga klippor sa att vattendropparna slas

stinder till en tunn, stigande dimma. Bécken fortsdtter sedan
ner i sn grinskande ravin och fdrenar sig med flecra bdckar.
Bickarna bildar en &, gvervuxen av vass och piltrad. Allt

detta langt langt ddc nedanfior.”

TILL SPELLEDAREN:

Hit upp kan rollpersanen ta med sig sin hést. Under resan

upp kridvs dat dock att rollpersonsn lyckas med ett par

svara RIDARKONTROLLER, eller om rollparsonan ledar upp histen
ricker det med esn lyckad SMIDIGHETSKONTROLL.

GROTTAN FRAN INSIDAN:

"Grottan Er mdck, men lyses upp ndgot utifran av solljuset.
Det luktar svavel och vidggarna &r sotiga. LEngre {nnat
grottan annar man glimmandet av skatter. Grottan &c av
granit och man kan undra vilka kraftec som en gang skapade
den. Mellan granitens veckningar glimmarc r?na m;naralar

- genom sotet och vittnar om malmrikedommar.”

ORAKENS GROTTSAL: y‘

" n utvigdas och blir htgre i tak. Hela golvet
ugzgzzaav drasen, och desas kolosala_skattl Bakom dquan'
finns den unga, fagra prinsessan FJht;radli grova JErnkdt- :
tingar. Hennes en gang vita klining hénger stndertrasad efter (;F
hennas vElformade kropp. Det silverblonds haret hingsr tovigt '.‘:*'
efter hala hennes rygg. | hennes vackra ansikte Einps Underpara. T

tgon som fran Fbrtvivlien och livldshet glimmar som tindrande '~ N

st jdicnor av hopp n&r han ssr,dlq;f

o




RAD TILL SPELLEDAREN:

~iL8t spelaren anvinda sina fiacdigheter och lat honom/henne
utveckla sina segna planer och fdrsdke f4 dem att fungera.

-Utnyttja drakens fFdcmagor och beskriv den sa hemskt som
.du kan. Spela draken efter din rollspelsvhlrlds rikt-
linjer och efter din uppfattning av drakar.

=0m du som spelledare vill kan du ta bort skattan. Dst

_kan vara nog att rollpersonsn fir gifta sig med prinsessan
och f4 halva kungariketl

~Ndr prinsessan Hr ri&ddad och kommer ut i solen kan du beskriva
hennes skdnhet narmars. "Hennes ansikte utstralar sadan skbtnhet
att tillochmed solen bleknar inf&r henne,” etc...

ATT UTUECKLA AVENTYRET:

Aventyret kan Fbrindras i osndlighet. Du kan gtra flera
ingangar till draken, ingangar som han kanske inte kdnner
till. Exempelvis kan han ha ett vattenhal i grottan med
vattentillfdrsel fran ett annat grottsystem i berget. Ett
grottsystem som i sin tur kan vara bebott av tex rbvars och
svartfolk (som rollpersonen mitt tidigare i Hventyret). Eller
grottorna kan vera en Hvergiven gruva. Det kan Finnas sm&
schakt som luftventiler 4t draken som Hr sA4 sm8 att han sjdlv
aldrig bryr sig om dem, men Hr tillrdckligt stora fbr en
mdnniska att krypa genam. ’

Utveckla kungen, draken och prinsessans persanligheter,

.Ar kungen &del och trovidrdig, eller en fag usling som

inte haller 1often, dr prinsessan egentligen ful, varfir
kidnappade draken prinsessan? Du kan gtra &ventyret
anorlunda genom att lata draken vara sndll, och ledsen fdc
det han gjort. Han kanske gjorde det fSr att han var sa
fsrgrymmat hungrig eller tvingad av de dldre drakarna, som
tycker att han #r en feg stackare... ...

UAD HANDER SEDAN?

Man kan fraga sig vad en rollpsrson ska syssla med da han
Fatt-en halva kungarike, en underskdn prinsessa och
aventusllt en drakskatt i sin dgo. Det 8r faktiskt s& att h&r
finns massor att gora, som tex: bygga borgar, rensa landst'pd
rbGvare och monster, inkasera skatter, grdva gruvor, bydga

) stider, halla torneringar, dra ut pa FHdlttag, osv.

Uar prinsessan verkligen saA vacker och tvingas rallpersonan
gifta sig? Kommer kungen verkligen halla sitt lofte, eller
hamnar de i stridigheter? Blev prinsessans beundrars svart-
sjuka? Tiénker prinsessan ftirada dig? Ar kungadtimet du delar
litet och krigshiacjat? .

MBjligheterna Br som vanligt obegridnsads i stt rollspsl...

Grinserna bestims endast av din fantasi.

Yaruhuset Gyllen
Lilla Torget

013-113153
Linkdping




FONSTER MOT FANTASIN

N T

Twilight 2000

Twilight 2000 &r elt rollspel som handlar om
tredjevaridkrigets femte ar. Rollgersonerna
befinner sig i en amerikansk pluton i _F."olen. De
sl3ss for att Gverjeva i en svar miljo. Manga
tror kanske inte att man kan Gverleva fem ar
av karnvapen krig. Karaktarerna 'k.orf\mer att
stita pd Warzawa pakliska militdrer qch
annat. Det finns mycket vapen, som beskrn\{s
bra och utforligt, och ulrustningsl_abellerna ar
" intressanta och fullstandiga. Slrldssys}emet
och firdighetssystemet &r lite enkelt for att
vara ett s3 bra spel. Systemet bygger pé
procent. Spelet ar realistiskt, man traffar
inte s3 ofta, men om man traffar sd inr: det
saftiga skador. Det finns kroppsdelus lraﬂ'.alr
men inga kritiska tréffar -.lex. artaren slits

bort.

Det finns drygt femton stycken évgn%yr §é
dventyr blir det inte brist pé Ett Lll!agg :r
.US. Army Vehicle Guide, dar am?rlk?ns a
fordon beskrivs val med fakta och rargbllqE[.
Spelet 4r jattebra enligt min och andras és\lja .
Det ar populdrt i U.S.A _ e rg
kommer  troligtvis  publicera qu‘l IdeLlf;
regellillagg och senarion i framtiden ti e
underbara spel. Jag rekommenderar Spetd bk
alla som har sett = "Rambo och an

krigsfilmer.

' Per Askenleg_

1

TRILOGIN MAKTENS VAGAR

Av Bertil Martensson

Bockerna utspelar sig | en fantasy virld
skapad av Mirtensson sjalv. Varlden &r
befolked av drakar, troll , jattesrnar och
framfor allt manniskor. Magin #&r en
naturkrafl som kan limjas med ord. De
stridande parterna & de fanatiska

- ménniskorna som kan déda och offra allt

fér en drom. Drémmen  att Aterskapa det
gamla riket. De kan Lill och med offra det
mest vardefulla i livet, all mansklig glédje
och kérlek for att beharska variden. De leds
av den listiga och hardhjartade Aulor. Mot
honom stér de under jordiska. Ledaren heter
Jore och han &r birare av den magiska
bégen och genom det &r han av 6det utsedd
till vérldens vaktare. Andra manniskor |
den underjordiska gruppen &r Vidje, en
man som aldrig har forloral i ett spel, och
den mystiska Andira.

Men de egentliga huvudpersonerna r de tva

" ynglingarna som ar fiender till varandra.

De heter Jarel och Airone. De stolter p3

~ varandra hela tiden och deras rivalitet

okar.,

Jag kan verkligen rekommedera den har

. trioligin. Jag fullkomligen slukade ‘de hér

tre bockerna. Marlensson skriver s
livfylit och personerna verkar vara si
levande. Den enda fantasy bok jag har ladst
som Gvertraffar maktens vdgar &r-Sagan
Om Ringen.

Ringworld av Larry Niven

Jag gillar Larry Niven. Han skriver s§ man
férstér och lever sig in. Karaktirerna | hans
backer resonerar pi ett satt s4 att man kénner

sig som om man sjilv vore dir och
diskuterade.

Boken handlar om en.virld formad likt en
Jéltelik artificiell ring kring en ganska liten
sol. ringen roterar och ger pa s4 vis artificiell
gravitation till dess befolkning. Huvud
personerna, tvd Manniskor, en Kzin och en
Puppeteer utforskar denna egendomliga varid,
De forsoker finna hur den &r skapad, varfor
och av vem.

Boken rekommenderas till science fiction
adlskare och &@ven andra med intresse for
engelska bocker. Den ar utmarkt att hamta
ideér frdn till framtids rollspel. Jag har dven
skddat ett rollspel med samma namn som
tydligen utspelar sig p4 denna virld.

Dan Edholm




STAR
WARS

ROLLSPELET

Under novembar-decembar -87 kom dan fFbrsta boken av tre
till STAR WARS; The Roleplaying Gama. Rollspalst kr utveck-
lat av Greg Costikyan, och publicerat av West End Gamesn
som tidigare har gjort sig kknda genom tex. PARANDIA.
Aventyrsspel kommar till spelkongressan -B88 att ge ut STAR
WARS rollspelet i svensk tversidttning. Jag hoppas verkligen
att de tva andra bickerna ocks& kommer att tiversdttas, (Star
Wars; Sourcebook, (sam kom ut pa& sngelska i mitten av januari

- =BB), och Star Warriors).

"Ett maste For alla stjsrnornas krig Fantastac!”

Lange har jag, med fFlera, undrat varf&r det inte Finns nagot
rollspel i stjdrnornas krig miljgn. Ofta har man fundsrat pa
att anpassa andra scisnce fFiction rollspel till stjécnornas
krig, men det Hr ndstan an omdjlighet att kunna fanga den fan-
tastiska rymdmilj8 som George Lucas skapade. Men till slut kom
gntligen det alla vintads pa; stjydrnornas krig som rollspell

Greg Costikyan har verkligen lyckats gdra ett riktigt bra roll-
spel som &r lampligt till stj&rnornas krig. .

Just bara boken i sig bdr £&4 mycket berdm FUr dess layout. Den
8r en inbunden bok pa tver etthundrafyrtio, ibland fdrgranna,
sidor, och fylld med hundratals bilder, manga av dem har aldrig
tidigare publicerats! Spraket #r ocksa enkelt, om man JjHEmEf&rC
med andra engelska och amerikanska spel.

Stjdrnornas krig rollspelet dr mycket litt att l&ra sig, och
den som aldrig tidigare spelat rollspel kommer mycket snart
lara sig det. Reglerna beskriver att rollspsl fran grunden.

\:_

Ro}!spalet presanterar en helt ny typ av Fhrdighetssystem,
och gidr spelet unikt pa sitt vis. Systemet bygger pa att man
endast anviander sig av sexsidiga tdrningar, vilka man ska sla
dver en bestdmd svarighetsgrad. Flrdighsterna bestdms ‘alltsa
ints av nagon "fast” siffra, utan av en tirningskod som anger
hur m&nga tdcrningar man ska anvinda., Det masta bygger pa det
tiarningssystamst och gor rollspelet mycket snkelt att hantera.
Enkelheten gtc att man kan &dngna mer tid At rollspelandet av
sin rollperson, 8n 8t matimatiska utrdkningar och regeltolk-
ningar. Hiandslserna skear snabbt. Stridsrna blixtrar fdrcbi
lika snabbt som stridsscenerna pa filmduken!

For den spelledare som dnskar gdra egna Hventyr, men brukar
hindras genom att grdva ned sig sjdlv i regler, bshiver inte
oroa sig om han/hon spelar stjdrnornas krig rollspslst. 1
regelboken presssnteras flera uppslag till #Hventyr och desutom
fFinns det ett introduktionsdventyr som Hr mycket 15ttt att leda
for en ocerfaren spelledare. Liksom MERP, (eller Sagan Om Ringen
Rollspelet), dr stjdrnornas krig s4 mycket mer intressant och
mer inspecrérande in manga andra rollspel, Just FHr den fécdiga
varld som Hventyren utspelar sig i. Att deltaga 1 ett rollspel
som utspelar sig i en fardig vérld ger en mycket speciell

atmosfar. Prdva detl!

Glom dock inte bort att allt &r mojligt i stjdrnornas krig...

STAR WARS; Tha Roleplaying Game Er grundreglarna fHr ett mycket
vdl fungerande rollspel. Sourcebook tdcker upp annat som &r |
viktigt 1 stjidrnornas krigs universum, som till exempal utfFdrliga
beskrivningar Hver rymdskepp, varelser, vapsn ach utrustning. Har
Finns ocksa galaxens hjiltar beskrivnal Sourcebook Hr oumbErlig
fbr den som verkligen vill sidtta sig in i stjlirnornas krig miljdn
och utveckla sina egna Hventyr. Snart kommer den tredje bokan;
STAR WARRIORS. Den ticker upp fullsténdiga regler FHr cymdkrig.
Det finns redan beskrivet i grundboken hur man strider | rymden,
men jag maste siga att Jjust det inte var sHrskilt imponerands. 0&
Jag léste att West End Games snart ska publicera Star Warriors
med rymdstrids-regler blev Jag genast lattad. .

Som sciance Fiction rol’spel rekomenderar jag stjlirnornas krig
Man think pa att rollspelet #r wtvecklat Juat [Ucr at)dcrnornas krig
!nLlJUn ech om du som spelladars vill spela sclance Piction rollepel

. att annat’ b O
stjlirnornas krig dr det gott om action, man :u;:::s::és:g:t::&a!
man talar fréckt, de onda &r alltid onda, de goda Hr alltid gad&
och lyckas alltid vinna fFlicken, etc. Det uppstar inte moraliska
svarigheter. Allting sker {4 stor skala, HEc handlar det ints om

att rédda ndgon enstaka persons liv ha
. Planster fran undarnanglp + h8C handlar det om att ridda

Stjticrnornas krig rollspelet Hr ett hjlltespel, diér rollpersonsrna

redan fran blrjan ingar i rabell i
com de beemorden mugnenl -] .allangan pch 8r lika stora hjkltar,

Missa inte detta unika rollspeli -

- (48 0 00 & ' Marcus Thorell

STAR FRONTIERS

1T100 i subfardigheten "Reparera robotar”, Du
har nivd 2 i denna fardighet si din chans ar
baschansen i fardigheten (i detta fall 40%) plus
fardighetsnivan (har nivd 2) multiplicerat med
10 minus robotens kompliceringsnivd (nu nivi
3)  multiplicerat med  10.  Alits3

Rollspelet &r konstruerat av TSR och bestar
av grundlddan “Alpha Dawn", ulbyggnadslddan
"Knight Hawks® och varldbeskrivningsl3dan
“Zebulon’s Guide to the Galaxy". Spelal ar pa
engelska och utspelar sig | en annan del av vir

endiosa galax. Manniskor, Vruskar, Dralisiter
och Yazirlaner lever tillsammans | en varld av 40%+(2* 10%)-(3" 10%)=60%-30%=30%. _ Du

rymdpirater, Jatteféretag som sliss om slér nu under eller lika med 30 med en T100
gruvresurser  p4  outforskade  planeter, for att lyckas.
upptickare som kartlagger nya planeter och ot .

5 ) ! utbyggnadslddan “Knight Hawks® finns
uppréttar kgntakt med frammande intelligenta (ardigheter (PiloL, Ingenjor,

Rymdskepps
raser och mycket mycket mer. Astrogator, Rakelvapen och Energivapen).

Ladan inneh3lier &ven ett 16 sidor langt hafte
med regler for rymdstrider, som man kan
spela separat som ett bordspel. Rymdskepps
marker*, en stor rymdstridskarta (hexagon), en
stor "karta &ver en rymdstation och
introduktions &ventyret ““The Warriors of
White Light” finns med i ulbyggnadsiddan
ocksd. o .

Systemet bygger pd T100(%) som man slar
nar man ska utfgra nigon fardighet eller sii
mot grundegenskaper (tex. Reaktion for att
undvika fallande stenar osv.). Firdigheterna
kbper man med Experience Points (XP) som
tilldelas karaktirerna beroende pd hur val
spelarna har spelat karaktaren. Fardigheterna
indelas | 3 grupper | “Alpha dawn”.-Dessa &r
Milltara, Teknologiska och Biosociala. Inom den
Militéra gruppen finns olika sortersvapen,
sprangteknik och - stridskonst. Inom den

i i h A
Ieekkr?i(l:leorgls';gr%ri‘:ﬁg::r.ﬁngsl(:lai;oe:\. r:;::;\ar g:n striderna nar man ska addera och sublrahera

Biosociala gruppen finns natur, lakar och alla modifikationer fér skydd och avstind etc.

psykologiska-sociala fardigheter. Om  din Dessa modifikationer finns ju nastan | alla

karaktar vill reparera den nyss férstorda realistiska spel. Del kan vara svirl for en
robolarmen pa din robot, s& ber han dig sl3 oerfaren spelledare alt hilla reda p3 dessa

¢v  samtidigt som man har sjalva &ventyret *i

Stridssystemel bygger pd 6 sekunders
ronder med deklaration férst sedan handling.
Négot som gdr Star Frontiers lite kiumpigt &r |

3




“huvudet.” Huvudsaken ~ar “dock "att man hiller -

‘'spelet flytande. Lt spelarna sl forst for traff
pch om det lutar 4L ett gransfall kan du rékna
ut {r¥iffchansen. T

I grundlddan “Alpha Dawn" finns ett 16 si

d sidor
ldngt hdfte med namn “"Baslc Rules®. Lis
Igenom detta men undvik deras fGrslag allt

spela del dirfor all det gg
komplicerade. gor saker bara

I l4dan finns aven halviums pappmarker
- Istéllet f6r Lennfigurer och en stridkarta ver
en stad och diverse sm4 stridskartor over
olika lerrdnger. ELL introduktions dvenlyr
bjuder dom ocks4 p4, "Crash on Vollurnus® som
Irlgér: i en Lrilogi, L4t inte spelarna bbrja pa den
darfor att den ar oerhérl svdr. Vanla Lills
spelarna har maktiga karaktarer Istéllet. Det
finns drygt Lolv dventyr att képa i handeln. De
engelska aventyren ar lite mer genomlankla én
de amer-ikanska. Man kénner igen de engelska
pa en brittisk flagga | oversta vanstra hornet.

Star Frontiers ar elt val etablerat spel p3
marknaden. Jag rekomenderar spelal till
sF!ence fiction och action fantaster gver hela
riket. Tidningen kommer troligtvis inneh3lla

forslag pd regeldndringar och Lillagg til Star
Frontiers.

Dan Edholm

SIRATSIAS
VITA
FORMELBOK

“En dag bdrjade vindarna f£f0rtilja onm
gamla bortgldmda legender skrivna £or
minga sekler sedan. Det bdrjade med att
Fadarims prastinnor hittade slitna pergament
som handlade om kommande tider. De fann att
tiden var knapp £0r virldens undergAng eller
en ny vdrids skapelse? Endast en miktig men
) liten grupp av aventyrare, k8nda £5r att manga
génger ha stAtt 1ljusets gudar bi, skulle fa
chansen att raddda virlden frAn det 8verhingande
hotet, som vindarna viskade om. Under hoppets
stjdrna vandrar gruppen av ljusets riddare ut i
nordbarbarernas 8demarker f&8r att finna den
formelbok d&r domgdagens formel finns nedskriven,
for att efter sju sekels studier aktiveras av
den vackra hdxmistarinnan, -SIRATSIAI

Det var s4 vindarna fick nAgot nytt att
tissla och tassla om medan ge drﬁ; fram
8ver landskapen. SA lyssna nista ging en
vind prasslar { trddens kronor och fAr dess
grenar att darra, f8r att inte gd miste onm
de hissnande historier de bAr med sig fran
virldens alla kanda och okanda delar®

vad ska spelledaren gOra med alla Overstarka och
berdmda hjdltar till Bventyrare? Vad flnns det £8r uppgifter
som Ar vidrdiga en hjidlte, som redan rAddat prinsessor frén
drakac, blivit kungar dver lander, och har sA miAnga skatter
att de sjdlva inte vet vad de Bger? HiAr Ar Aventyret som
till och med utmanar de allra biAsta Aventyrarnal Siratsias
vita Formelbok #r ett dventyr avsett f£8r starka rollpersoner,
erfarna spelsre och spelledare. Aventyret kan spelas 1
olika vereicner och &ndras 1Attt s4 att det passar
" rollpersonernas erfarenhet,

Ett 3ventyr av Marcus Thorell, anpassat till Drakar & Demoner.

’
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_Kryddan, mest kind

DUNE SOM ROLLSPELSVARLD

Melange: Kryddornas krydda, Arrakis unikd exportvara.
for sina Hvsforidngande och
koncentrationshtjande egenskaper, ar 1att vanebiidande Intagen
1 smd doser, och vaneblidande i doser tver Lvd gram. (se Ibad,
livets vallen, och férkryddsmassa). Priset dverstiger 620000

‘solarer/grammel. Uppkomst: okand. Dock enligt vissa teorler..

Dodsjagare: En 5 c¢m ling svAvaridrenkrad, fjacrstyrd
melallremsa. Borrar sig snabbl In | kroppens nervsystem och
foljer nervimpulserna LI hjarnan varelter den upploses vilka
gor det myckel svirt all [dentiftera dédsorsaken.

Kanly: En lagllig form av krig mellan tv3 Major Hus, | alimanhel

- ghr del Ul sA all de Kejserliga myndighelerna under en viss

lidsperiod tvervakar vem som orskar mesl skada [or den andre.
Denna &r vinnaren, Formen av skada kan vara mellan sabolage,
1nnmorderl, ekonomisk framging etc. | vissa mycket bilira
strider sidss medlemmaran 1 de olika husen mot varandra |
nérstrid dnda Uit den ena sidkten &r utrotad.

'l sju bocker har den amerikanske forfattaren

Frank  Herbert  beskrivit en  aviigsen
framtidsvirld vilken skuile kunna vara en
superb rollspelsmiljo.

Den bestir till viss del av en blanding av SF och
Fantasy, men [ramférallt allt 4r det en mycket
vildetaljerad, trovirdig varid. Den ar speciellt
limpad fbr lite mer maktiga rolpersoner, sdna
som det borjar bli svart att hitta pd aventyr At.
Men 14t oss forst beskriva viriden.

Det ar huvudsakligen tvd saker som skiljer den
frin vanliga SF-rolispel: 1. Det finns inga
datorer. Datorerna och robotar blev allt bittre
dnda tills de kunde skota nistan allt. Det fanns
nigra [4 tekniker som arbetade men storre delen
av minskligheten gjorde ingenting. De bara
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‘[oddes, levde och dog. Men si 1 det som kallades
Buthlers Jihad (Jihad-heligt krig), ett korstig
‘som varade | Arhundraden [orsiordes alit mer
komplicerat d4n en miniriknare. Och dven i dag
finns det en nistan religds skrick mot alit som
kan behandla information. Man har inget emot
laserpistoler, rymdskepps-motorer, etc, men den
som forskar om darorer gor det med fara [6r sitt
eget liv. For att ersitta datorer utvecklade man
istallet minniskans hjirna. 2. Om en laserpistol
traffar en kraftskold uppstir en karnexplosion
som forintar det nirmaste omréddet. Detta hindrar
elfektivt laservapen att anvindas mot minniskor.
Dock inte pd vildmarksplantor. Eftersom
krafskoldarna ocksd stoppar allt som ror sig
snabbt ar strid huvudsakligen nirstrid.

Sisom hirskare over det kinda universum finner
vi Kejsaren. Hans makt grundar sig uteslutande
pd sina trupper Sardaukerna. Dessa ér de mest
skickligaste soldater som ndgonsin har skadats.
En sarduak anses kunna besegra ett hundratal
vanliga legoknektar, Stoita, lojala, intelligenta ar
det varje greves mardrém att en divison
sarduaker har fandsatts pd hemplanten.

Som motvikt mot kejsaren finns Landsraad,
‘adelsfamiljerna [orsvarsforening. Universum
styrs nimligen ungeldr som en medeltida stat dar
solsystemen tillhor olika adliga. Om alla de
*adligas trupper gir samman mot kejsaren blir de
ungelar lika maktiga som sarduakerna. -

Som en tredja faktor [inns Gillet. De har monopol
pa alla interstelldra transporter. Egentligen ar
det en gita hur de kan navigera {or det borde
krivas otroligt komplicerade datorer. Ingen har
heller nagonsin sett en Gillesnavigatdr.

Dessutom [inns det nigra okinda [aktorer vilkas
mi! ingen vet: Bene Gesserit, €n organisation av
kvinnor. De forelaller ha kontrollen dver stora
delar av religonen. Dessutom besitter de vissa
speciella [orm3gor men deras mal vet ingen. Man
vet dock att redan vid tiden for Buthelrs Jihad
var de gamla.

Bene Tliexlu, en manlig motsvarighet. Verkar
dock hidlla pd med Biokemisk forskning.

Ix, Universums forskninsplats. Det &r en
offentlig hemlighet att forskning med datorer
bedrivs hir.

Jag har nu faststallt vissa [akta om denna virld,
men om du kidnner dig intresserad tycker jag du
ska fisa boken.

Mattias Hjerppe \
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FORKLARING AV FRAMTIOA PROJEKT

Ui p& redaktionan fFir 1 Hackmanens Tid Hnskar att Du
hjlilper oss att utveckls tidningen. Det kan du gdca
pa olika sitt:

@ Skriv och kommenteca tidningen och dess innehall,
Bade positiva ach negativa kommentarar Er vHdlkommnal

b Skriv egna artiklar. De artiklar som 8r bra, Full-
sténdiga och utskrivna med maskinskriven text kommer
snarast publiceras sa snart artikeln Far plats {
tidningen. Artiklar sam inta Er maskinskcivna eller
inte Fullstkndiga kommer sventusllt skrivas om och
Publiceras., Publicerade bidrag kommer att balHnas.

€ Fyll 1 enkdten i tidningens mittuppsleg och skicka den
till ossli o . . .

Hér nedan FHljer an kort beskrivning tver de olikas rubrikerna
P& enkiten: .

MONSTERHORNAN, SKATTKISTAN och FUNSTER MOT FANTASIN:- ] °§

Dessa tre kapitel kommer vara bestdande. I alla tidningar
som kommer att publiceras Framtver kommer dessa tra kapital
finnas med. Monsterhtcnan beskriver diverss varelssr till
olika rollspelssystem. Skattkistans kapitsl innshaller
speciella firemal och extra utrustningstabsller. FHnster

Mot Fantasin innshéller recensionsr om spel, Hventyr,
bdcker, Filmer, mm. Till dessa tre kapitsl FAr vem =mam helst
skicka in bidrag]

I HORKMANENS TID; ROLLSPELET:

INT, (I Mérkmanens Tid; rollspelet), #rc stt rollspelasystem
som kan anpassas till vilken speslvérld som haslst ach kan
létt anpassas till de Flesta rollspelssystem som Finns.
Det masta matrial som skulle publiceras i tidningen ska
alltsa kunna anpassas till IMT, och pA sa sHtt till alla
rollspelssystem! PA sa vis Far tidningen bredars innehall.
INT kommer publiceras i tva sller Flera delar. Dan Fdbrsta
delen tdcker upp alla grundregler och &r mycket ankelt

att spels. Den andra delen ska vara ett AUANCERAT IMT med
mycket detaljrikt och realistiskt stridssystem, avancerat
framslagningssystem av rollperson, mm. Olika spelvirldar
kommer att publicsras till IMT; spelvécldar Flr sagovirld,
nutid, och framtid i olika teknologiska stadium.

ROLLSPELSAVENTYR:

I varje nummer kommer dat atminstane publiceras ett
rollspelssystem som 4r anpassat till ett eller Flera
rollspel. Fdrmodligen kommer det vara tva dvantyr; .
ett for fantasyrollspel, ett ftr science fFiction-
rollspel.

SOLOAVENTYR:

1 detta fbrsta nummer pabbrjas ett solodventyr .som hetsr
"Korsa Higlandet”. Ett solodventyr &r alltsa som ett
bokspelsaventyr. En historia d#r l&dsaren 8r hjalten och
bestémmer sjdlv vad han/hon vill gbtra vid olika valmjlig-
heter. Ett soloévantyr har desutom enkla och sjdlvinstruscande
reglec. _ L oy .

' FALTSLAGSAVENTYR

Fdltslagssventyr, sllsc bordspelsdventyr, ddr det gar
ut pa att erdvra lin 4 ett land dir kungan ddtt och
alla lEntagare Er lika makthungriga. Med hjyHlp av
blixtattacker, ldnmord, belEgring, Falttag, intriger,
torneringar och med Falska l8ften fbrstker varja
deltagare f& tittaeln som konung Hdver landet| Ett
spinnande och langt dventyr som spalas sfter Drakar &
Demoners féltregler enligt Gigant, eller aftar nya
enkla regler till INT-rollapalet, Covan).

INTRIG/POLITISKA AUENTYR:

* Denna typ av rollspelsidventyr &r problemldsning och
mar baserad pa intelligens &n pa stridighster. Dassa
Hventyr kan handla om att skaftFfa sig makt genom att
gbra politisk karisr, med hjElp av att muta och ut-
prassa ds rdtta personerna. Dest kan ocksa vara Hventyr
dir rollpersonarna sstts inf&c stora moraliska Fragor
Qch riskerar astt ta ddd pa varandra, etc.
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BERATTELSER/NOVELLER:

Bade korta och langa berkttelser i olika sorters Fantasy-
virldar, i historisk miljd eller i sclence Fictionvérldar,
Ber#ittalsarna kan anvindas som uppslag till Hventyr.
Berkttelser och dikter Er vHlkomna under denna rubrik,
Ménga Hventyr som vi kommer att publicera kommer utspelas
i de vHrldar som berttslserna handlar om. :

ISLAND SOr MUTANTUARLD:

Som ett projekt som ligger en bit i Framtiden Hr att gtra
Island som Fullstindig rollspelsvicld till mutant. Dest
blir att ganska stort kapitel som thckser upp det mesta
tdinkbara som man kan bshdva FHr att kunna spala en vHl
fFungerande kampanj pd Island. Innehdllet skulles da vara
kartor, omradesbeskrivningar och baskrivningar av viktigs
personer, samt ett eller Flera Hventyr.

UNDER KATASTROFKRIGET, (Ww3):
En Hventyrskampanj till ett lEmpligt rollspel som TWAILIGHT

2000, MUTANT och/sller SPACE MASTER. Aventyrst skildrar

det slénde som kan uppsta8 under ett eveantuellt tredjs virlds-
krig. Mil)bn 8r livles, krigshdrjad och som en anda stor

tknen. Solen &r alltid Fdrmétirkad av svarta moln. Radioaktiv
strdlning med dodlig styrka Finns HBver allt. Allt Hr nidstan

helt utom hopp. Men det finns Fortfarands stldec och platser

dir det fFinns natur., Bortom de Fria Zonerna skickar man upp
Jéttelika rymdskepp med mdnniskor och djur ESrc att leta

efter andra vérldar med liv. Aventyrskampanjen utspalar sig
under flera perioder av denna dystra tid, och Fortsétter upp i
rymden och stikandet efter liv. Typisk milyd £Bc I Mbrkmanens Tid!

UVENDOLIN -AVENTYRARNAS LAND:

Vendolin &r en anorlunda rollspelskampany till Orakar &
Bemoner, Advanced Dungeons & Dragons och/eller sventusllt
f6c IMT (se ovan). Usendolin #r ett land dit dventyrare fran
alla vidrldens horn vallflerdar FSr att &vantyra { den stora
hitintills octrda vildmarken. Alla har ett gemensamt mal;
~att finna Arans Labyrint! Den som hittar labyrinten och
lyckas ta sig genom alla dess Faror blir myckst midktig och
rik och kan ta allt han vill. Den som lyckas kommsr ocksa bli
sd kraftfull att han kan Fiérdindra spelviarlden och ifragasttta
"gudarnal Konungen i landet vaet att dvantyrare stker sfter
labyrinten 1 hans land och siljer Hventyrarlicens till Hven-
tyrare. Licensen s4ljs till hutldsa priser och kungen krdver
utdver det procent pa dventyrarnas vinstec. Den som inta har
licens far heller inte tillstand att dventyral! Spelvirlden Hr
lite anorlunda. Den &r Full av oftrklarlig magi, méktiga
Fantasiskapalser, unika hdandelser, mm. Spelvirlden Hr bygger
delvis pa slumptabeller som bestimmer plasering av sthkdar,
Foremal, personer, byggnader och liknande. Tabellarna
bestdmmer ocksa ndr hiandelser sker ute i vérlden. Kanske nagon
annan hittar labyrinten Fbre rollpersansrna?l

Och adressen hit &r:

1 MORKMANENS TID
REPSLAGAREGATAN 10
5682 82 LINKOPING
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BT [PBRPRRT.A [ROLLESIPREET

AD&D, sager ni, MERP, Drakar och Demoner osv.
Kanske det ja , men vi ska g4 In nidrmre p3 vilka
kvaliteér som utgor ett bra eller till och med
perfekt rollspel. Miljon anser jag inte har s3 stor
roll, ett bra rollspel ska kunna spelas | vilken miljo
som helst utan komplikationer. -

Vilket fardighetssystem ska anvindas d3? Forst
och framst mdste man veta om man vill ha ett enkelt
system, ett realistiskt system eller ett bade-och
system. Fardigheterna tar kanske inte s& I3ng tid
men det kan vara lagom svart for en oerfaren
spelledare atl sitta med miniraknaren och kalkylera
chanserna med modifikationer och multiplar osv.
samtidigt som spelarna sitter uttrakade och kackiar
som hons. En annan variant ar nar systemet ar for
enkelt. Man sldr kanske bara under fardighetsnivin
for att lyckas. Det 4r inte s realistiskt eftersom
det 4r chansen att kasta ett rep till en drunknande
kamrat under en sngstorm, | natten och med magen
sonderskjuten &r aningen svdrare an all kasta dver
repet till en kamrat pd andra Sidan den en meter

breda backen mitt pd den vindstilla dagen. Dessa tva

system kan skotas och forbaliras av mycket
erfarna spelledare med enkla modifkationer osv. En
tredje variant ar nar spelledaren bestiammer
situationen som svér, enkel eller medel osv. Man
ska sedan sld sd hogt som mdjligt och lagga Lill

modifikationen f6r svirighelsaraden (eller sl& gé'
r

olika tabeller) och fardighetsnivin och om man sl
Over ett visst tal lyckas man med uppgiften. Den
erfarne spelaren kan latt inféra fummel och perfekt
vid extremt l4ga respektive higa resultat.

Allt detta beror pd hur mycket tid man har,

gruppens smak och hur erfarna spelledare och
spelare ar. Variant 1 passar bra att anvindas om
man har gott om tid, om spelare och spelledare &r
erfarna eller om man helt enkelt foredrar systemet.
Om spelarna @r erfarna kan de kanske h3lla reda p3
modifikationer sjalva. Variant 2 rekommenderas till
oerfarna spelledare och spelare, om man har ont om
tid eller om man inte faster sd stor .vikt p3
realistiken och dd istéllet satsar mer pad att
rollspela. Variant 3 kan anvindas pa tv3 satt. Dels
kan man ha endast en tabell och en massa
modifikationer eller ocksd kan man ha flera tabeller
och dd slippa ha modifikationer. Det forsta
alternativet skiljer sig Inte mycket frén variant 1
men det. andra skiljer sig relativt mycket och
innebar att spelledaren slippér alla modifikationer
och kan koncentrera sig pd aventyrel. Forslagsvis
kan spelledaren anvanda sig av en skarm, hemgjord
eller kopt, som han dels kan sétta upp vikliga
tabeller pd och “skydda™ sitt vackra dvenlyr fran de
nyfikna spelarna. .
.. Stridsystemet ar en central punkt | de flesta
rollspel. Enligt min 3sikt skall anlingen alla “kunna”
Sldss, dd menar jag allts3 bra, eller si ska del g3
fort sd att kopmannen eller vetenskapsmannen
slipper se pd nar marinsoldater och krigare sliss,
vilket kan vara ganska trakigt.
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Sjalva rollspelandet, anser -jag, blir mer
uppfylit om man kor en enkel variant som gar
snabbt. Aventyren skall goras med variation
och spanning s4 alt man inte kor med samma
gamla story om och om igen. Den vanliga
variationen 8r karaktdrerna (bara krigare,
riddare och andra vdlsman) stormar In | en
grolta/labyrint, dodar alit som finns och tar de
enormt Gvervirderade skatterna och de
odvervinnliga magiska vapnen innan de réjer ut
for atl forstora dnnu mer. Istdllet ska
aventyren vara Intressanta med frammande
kulturer, finurliga gator, konstiga uppfinningar,
avskyvard magl och ovanliga monster men hela
avenlyret ska vara vidl genomtankt och
lattforstatt. Jag Lycker ochsd att man med list
och finurlighet ska kunna undvika &ackliga
monster och fula vakter. Man kan kanske dyrka
upp bakddrren och undvika vakterna eller locka
ivag monstret med en bit mat eller en kastad
sten. Mutning och-forkladnad brukar fungera pa
giriga respektive fulla eller somniga vakter.

Improvisation ar ett miste for de flesta
spelledare. Det kan inte nog sagas hur viktigt det ar
att man Inte ar radd for att improvisera och andra
pa reglerna, Det kanske inte alltid blir battre med
Improvisation men oftast. Ofta ser man i
rolispelstidningar att lisare frigar om de FAR
improvisera reglerna. Detta géller visseriigen
oftast yngre spelledare. Jag hoppas jag har gett er
ndgra tips om ni forsoker konslruera ett eget
rollspel eller om ni kanske funderar p3 att
improvisera reglerna till et ni redan har. Tack for
mig.

Dan “Filosofen” Edholm
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BANSHEE

Banshee &r en htigre oddd, ett

mycket miktigt andligt visen.

Enligt gamla keltiske legender
tir bansheen en slags Hlva som’
uppenbarar sig som en ung och

mycket vacker kvinna. Bansheen
matrialiserar sig ofta i nér-

heten av stt hushall sller en

pArd.

De faA ganger en Banshee visar
sig i sin vackra, fagra skepnad
8r hon sorgsen, gratande och
tjuter ofta hjértskdrande; ett
klagande tJjut som 1ljuder gepom
den stormigaste natten. Hon

#r ofta kledd i vita uppseende-
vickande klidesplagg och b&r
tunna sldjer, manga ganger Hr
kldderna stinkta med blod.

' DA en banshea upptridder vid en
gard brukar det ansas firsbada
att nagaon i hushallet strax
kommer att avlida.

Bansheen #r att spbke och kan
attackera med skridckattack. Hon
har desutom Fbrmagan att gora
en mycket speciell skréickattack
som gor henne unik, och sa
Farlig. Denna attack riktas mot
en enda varelse., Infér offrets
tigon kommer bansheen fdraldras
mycket snabbt, tills hon ser ut
som ett forlénge sedan Formult-
nat lik, fFtr att sedan tyna
bort. Attacken tar tva& SR. Det

- offer som bansheen utsitt maste
se henne, 8tminstane fran tjugo-
tjugofem meters avstand. OfFfret
kan titta bort fré&n .bansheen da
hon .utf6r sin attack om han/hon
-lyckas med ett INT-kast mot ban-
sheens PSY p& motstandstabellen.
1 annat fall stidr offret som
paralysserad och stirrar p& Ftr-
vandlingen. Under andra SR kan
offret forsidka gbra estt nytt
.f5rstk att titta bort. Alla
andra som beskAdar ftrvandlingens
bsrjan ken se bort niir helst de
nskar utan att slA nagra spec-
iella tarningsslag. Den spslare
som inte sHger .att han tittar
bort fran bansheen, eller talar
om att rollpersonan "sticker"”
maste lyckas med att sla under
eller likamed sin INT®*S pa T100,
CEDD: normalt INT-kast), sller

sl8 pa skrlcktabbslen +15%,
(EDD; +3). Offret som ser
bansheans fdrvandling sks
fdrst sla& pa skrédcktabellen
+25%, . (EDD;+5), pA grund av
den kolosala skréckupplevel-
san. (Om avstdndet Hr langt
mellan bansheen och hennes
offer kan "skridckbonusen”
minska), Omelabart efter dst
ska bansheen lyckas Hvervinna
offrets PSY med sin sgen PSY
pa motstandstabellen. Bero—
ende pA hur bra hon lyckas
tvervinna offrets PSY sker
ndgot, avlds tabellen:

MISSLYCKAS MED SO0% ELLER MER:
Bansheen fHrlorar 1T6 PSY fir
alltid, och anfaller aldrig
mer det offret, och drar sig
fFor att anfalle offrets vinner.

MISSLYCKAS MED MINDRE HN S0%:
Offret drtmmer macrdrdmmar

84 fort han/hon fFbrstker sova
under de ndrmastse T3+1 dygnen.

LYCKAS, MEN EJ MER HN 25% AU CL:
Offret faller { ®n didsliknande

" koma under 2T6 timmar. Under

denna tid p8gar en PSYKISK STRID
mellan bansheen och offret, fast
offrat har en ftrdel pa& PSY*1,S.
Ndir offret vaknar maste han/hon
lyckas sla Hver INT*®*S mad T100,
CEDD; normalt INT-slag), sller
bete sig som en vansinnig idiot
under de nérmaste I6 dagarna.,

LYCKAS MEN EJ MER BN S0% AU CL:
Som ovan, fast under 3T6 timmar.
Desutom far offret ingen fbrdel

i den mantala striden. Nér offrst
vaknar gHller ett svart INI-sleg,
INT®*2.S med 1T100. .

LYCKAS MED MER BN S0% AV Cl.:

Som ovan, fast bansheen har an
fordel i PSYKISK STRID genom att
offret ftrlorar dubbelt s& manga
PSY ftr varjes gang bansheen vinner.

PSYKISK STRID: Banshsan ska
tivervinna offrets PSY i motsté&nds-
tabellen, eller ftrlora 1T6 PSY,
dock 8) permanant. D8 bansheen
misslyckas en gang ger hon upp.

Om offret fbrlocrar alla sina PSY
har banshesn lyckas sjila offrets

livskraft. EfFfekten av att han
har berdvat offrets livskraft
behiver inte innebira att stt
offer som var rollpsrson slutar
sins Hvantyr, ty hans/hennes
sjil har blivit slav under ban-
sheens vilja och fdljer med
till hennss astralplan, nagon-
stans i multiversum dEc roll-
personan kanskea kan lyckas fly
£l att mdta stt hoppldst van-
drande mellan olika universum...

Offret kan ocksd rdddas, men en-
dast av en mycket god vd@n. Udnnen
maste finna bansheens gravkummal,
vilkat inte Hr ldtt om man inte
vat var bansheen #r begravd,
aller ens vet vem hon Hr. Till
kummlet maste vinnen ha med sig
att Fremal som stod offret ndra.
Rdddarsn maAsts desutom rasera
kummlet. Da slidppsr banshean
sjélen fri som omelsbart ater-
vinder till dess kropp. Den
riddade beter sig som en galning
under 1T10 timmar men blir sa
smAning om bra. Om det medfdcda
Fdremalet inte stod offret till-
ridckligt ndra, sller om det &r
fel kummel kommer en annan sSjdl
.bosdtta sig i kroppen. En sadan
persaon blir permanent vansinnig.

Man kan forutse att en banshee
kommer till en gard, ty stt par
veckor Fiére dess ankomst drommsc
Folket pa gaArden macdrdmmar. En
banshee k&nns igen pa dess ut-
sgende och pa dess speciella
attack, da det oftast &c fForsent

BANSHEE

HEMVIST: Sa texten.
UANLIGHET: Mycket skllsynt

ANTAL: 1
GRUNDEGENSXAPER
STY: - =) SB: -
STO: %1 €11) KP:-
FYS: - ¢-)

SHI: x2 )
INT: x1.5 (17)
PSY: x2.5 (28)

NATURLIGA VAPEN: Se texten.
NATURLIGT SKYDD: Liksom vanliga
aptken kan inte banshesn skadas
fysiskt, (sller skadas av Fysisk
magi).

FORFLYTINING: L10, (se sptken).
FARDIGHETER & FORMAGOR: Alla INT-
basarade fHrdigheter kan anvindas,
iven besvirjslser. (Banshseen an-
vinder esndast magi som paveckar
mantalt).,

att veta vad det &r fér en varslse.
Bansheens klagande tjut innehaller

hennaes egat namn, ofta pa forn-
sprak.




VAKTARE

HEMVIST: Viktare av skalter
VANLIGHET: Ytterst séllsynt
ANTAL: 1T3-1 :

Véklaren &r en varelse som SL inte ska
leka med. For alt viktaren kan La k&l pd
«mycket erfarna spelare. V, ar skapla av en
méklig magiker som ville forbattra golem,
- Han lyckades mycket bra. Vaktare &r
mycket lika en golem Lill formen och den
magiska Ihopsaltningen. Den enda egentliga
skillnaden &r alt lera blandas med ungeféar
257 silver. Silvret gor att viktaren blir
smidigare an sin kusin golem. Vaktaren ar
betydligare listigare ocksd. | den magiska
ihopsattningen kravs en mycket stark
effekt grad av smirta och
motsténdskraft. Sedan till detta kravs det
att magikern offrar lite av sitt egel blod,
‘men det vérsta ar att magiker maste offra
ell ménniskoliv. Till tillverkningen kravs
ocksd ndgra myckel okanda sallsynta érter.

Nu Lill vaktarens speciella formagor. Den

maktigaste ar alt om ndgon hugger p4 V. sd

far anfallaren skadan som egentligen

skulle tillfalla vaktaren. T ex. om Thorulf
krigaren skulle attackera en Vaklare med
ell tvdhandsvird, si skulle skadan som
Thorulf sl3 tillfoga honom sjalv i samma
kroppsdel som han Lréffade viklaren §. | del
har falletdrdffade Thorull magen p3

véktaren och han gjorde 14 | skada. Med
fasa upptécker Thorulf alt hans egen mage
férvandlas till en blodig massa. Anfallaren

rustning abs:ar (fack sprdk) skadan som.

Jhan tillfogar sig sjalv. Om man kastar
atlackmagi p4 vaktaren hinder Ingenting,
men om ndgon skulle kasta hela pd en
person som blivit skadad av sig sjalv genom
véklarens férsorg, s& far vaktaren liks
mycket | skada som personen blir helad.
Forrutom den hdr - speciella
skyddsformdgan, s& har vaklaren samma
formagor som sin kusin golem. Vaktaren ar
immun mot gift, sjukdomar och sémn.
Viéklaren sprangs nar hans kp blivit O eller
mindre. .

Vaklarens svaghet ar att om ndgon skulle
kasta vanligt vatten ps honom s3 f4r han
176 i skada/liter vatten.

Véktaren kan ha upp till sin smidighet [ alla

smi-fardigheter och han kan ha upp Lill FV

4 1 B férdigheterna. En viktare har inga
fardigheter ndr de blivit skapta ulan f3r
lira sig genom Lrédning och erfarenhet.
Véktaren lyder sin herre tolalt. Ofta
anvands vaktaren som vaktare over sin
herres skatt efter hans dod.

STY:STO

STO: Enligt konstruktion
FYS: STO

SMI: 3T6

INT: 2T6+2

PSY: Sto+3T6

FFF: SM|

NATURLIGA VAPEN
Slag SMi . 113

Spork SMi  ITG

Svavskarm (Mutant)

STO 20+2T10
INT 176
SMI1T6+1
MST 276

FF: FS(vindhastighet)
Skydd: 2 poangs skinn
Fard.: Inga

‘Antal: 1T10+20

Attacker: Inga

En svévskdrm lever | skogsomriden dir den

“lever pd att suga naring ifrén Ltraden. Den

svévar { vindens riktning och kan sjilv reglera
fart och héjd. Nir den ar hungrig sdnker den
farten och hijden och sveper runt ett trad och
'suger nédring enligl amoba princip. De liknar
jattelika maneter men véger endast 25 kg. De
kommunicerar med varandra genom att #ndra
farg pd kroppen. Ibland sveper den sig runt
ménnisker, av misstag, som stdr eller gér
sakta. SL far bestdmma hur stor chans det ar
att en karaktar blir omsvept beroende pad hur
manga trad och karaktarer det finns. Om det ar
en karaktar i tradel blir denne ocksa skadad.

Svévskdrmen ar en genomskinlig (ndr den_ ej
kommunicerar) vaxtatare som ror sig ljudlost.

En karaklar skulle ha svirt att upptdcka en
svdvskarm nar denne kommer uppifrdn luften,
speciellt | madrker, Skadan en karaklar fér &r
Ikp/  segment (3kp/rond) fran fratande
magsyror Lills rustningens absorbering &r
vérdelds. Efter det fir den olycklige karaktaren
2kp/segment  (6kp/rond). Karakliren kan
l6sgéra sig fran Svavskarmen genom att lyckas
med ell SMI eller STY slag p4 motstandstabellen
mot Savskarmens STO/3. En karaktar kan eJ -
anvanda vapen inne | Svévskarmen.

DAN "MUTANTSKED" EDHOLM
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SKATTKISTAN

Meglske foremél for Konungar
och Porgar

Icriterande Artan: Om denna drta liggs under
en madrass, oavsett hur tjock den dr, kommer den
person av kunglig hirkomst som sover dirpi att
sova otroligt ddligt. Desto [inare hirstamning
personen har desto svirare fir han att sova.
Vanliga personer sover som en stock. Artan
fiknar en vanlig (okokt) gron, drta men om man
kdnner pa den kinns den som gele.

Kraftens Tron: Detta ar ett av de mest miktiga
onda foremdlen och ingenting [or vanliga
dventyrare att leka med. Nir tronen ar funnen
och ndgon sitter sig diri kommer personen aldrig
att vilja resa sig darifran. Han lar sig omedelbart
alla tronen formigor och [orsoker utfora tronens
mdl pd basta satt vilket dr att erovra jorden.
Tronen har INT 19 PSY 56 Forllyttning F20.
Tronen och sittaren kan handla tvd ggr per rond
tillsammans. De delar pd PSY och alla formagor
de har sd att bara det bésta gdller.

Stofen kan 3ggr/dag gora foljande: teleportation,
stenvigg, skingra, morker, oppna, avbild,
varseblivning, spérlés, spokrost, rora sig
ljudlost, och sannsyn. lggr/dag Kan den
osynlighet, hela, magnesiumflamma, tystnad och
illusion. Alltihop med elfektgrad 4. 2ggr/rond
kan den kasta antingen en E3 blixt eller
enegistrdle. Den kan alla besvirjelser i
nekromantiskolan vilka hir ligre skolvirde dn
_15. Dessa kan de med skicklighetsvarde 13. Den

har 46 KP, absorbering 10, skadas ej av vanliga
vapen eller elektricitet, eld, vatten och morker,
besvirlelser typ somn, terror, giltmoln och
regenererar 2KP/rnd.

(Favoritstridstaktik: anvind illusion, ljudlos.
osynlighet och stenvigg for att smyga pd offren
och for att visa en illuison av tronen. Medan
offren slosar sin magi och sina pilar pd illusion
oser tronen lerror, magnesiumlfamma, tystnad
morker, skingra, dodshand och paralysering dver
offren. Nir de ser mogna ut: go for the kill. Roj in
med blixtarna [lammade, sittaren med ett
arbalest och spokrosten skrattande. Om de skulle
skada tronen, teleportera bort, hela, ik tillbaka,
Hall p4 sA till det sista motstdndet ar krossat.)

Foljande besvarjeiser gor specialskada pd
tronen: Knicka 3KP/eflektgrad, Jordvig om den
kastas pid en sjilv_kan tronen inte skada
mottagern i 1T4 rundor, ldentifikation kunskap
om alla tronens [6rmigor, Hiva forstening, tronen
blir 1. [6rlamad i 2 rundor. 2. tar 7T8 i skada. 3.
sittaren faller av tronen. och blir sig sjilv 4.
tronen [lyr och lovar att taen gruvlig hamd.

Magisk trumpinne: Ett av de storsta problemen
i alla kungariken ar snabb kommunkiation. Detta
problem ldses elegant med denna sak vilken har
en rickvidd pd 4tminstone 100 mil. Nar
[oremalet hittas brukas vanligen en bunt pinnar
hittas. Om man slir med en pinne pd en trumma
och samtidigt tdnker pd en annan pinne\l bunten,
kommer den tinkta pinnan att bérja s14 pd ndgot
foremal i takt med den [6rsta pinnen, Om man i
forvig har kommit p4 nigon kod kan man pi delta
sitt skicka meddelanden. Man kan kommunicera
innu langre strackor genom att koppla ihop [lera
trummpinnar. Trummpinnarna ser ul som e€n
trummpinne av asp forutom att det med smd,
svart bokstiver stir “morse” pd dem.

-
N

Sliversked:Om en nylodd i det ogonblick han

" fédds fAr skeden 1 mun kommer han att 4
H ' halverade kopkostnader vid kop av firdigheterna

Koplsd, Virdesatta och Rikning. Skeden kan bara
anvindas en ging eftersom den smilter till
honung 1 barnets mun. Skeden ar gjord av
aysilver och dr inristad med orden "Om barnet

aonung { all sin dar ska ha, i munnen denna sked
skaval®,

Segerns Bannér: Denna bannér sitts upp pa en
vil synlig plats innan ett [éltslag borjar. Det {ar
automatiskt dgarens symbol pd sig. Alla egna
trupper kinner sig stirkta av symbolen och
filtherren fir +4 pa stridssiagen, trupperna blir
oridda och [iendens forluster okar med 57%.
Dock, om fienden erdvrar flaggan [ir han alla
fordelar. Ytterliggare en nackdel ar att om man
trots allt forlorar slaget blir [oriustsillrorna
fordubblade. Bannéren har inskriptionen "I detta
tecken skall vi segral”

Stenansiktsamuletten: Si kallas den eltersom
den gir bararens tankar och oldsbara [ér magi.
Det gir inte heller att med magi siga om man
ljuger eller inte om man bar amuletten. Man kan

inte heller betraktas genom kristallkulor etc. -

Detta dr givetvis ett maste for alla hirskare.

. Dessutom har den formigan att omedelbart doéda

biraren om si biraren vill. Ett ytterliggare plus
ar att det blir mycket svirare att [orfalska
namnateckningen om amuletten bars.

bg
Hirskarkronan: Detta estetiska masterverk dr
ovarderlig. Bara kronan utan magi dr val vird en
750 tl. Men s4 dr det ocksd ndgot att hanga pa
huvudet. Biraren fir +3 pd INT och KAR s linge
han bir kronan. Han f4r +10 pd ADM/JUR, +5 pd
astrologi, omrideskinnmdom(Kungariket),
Kulturkinndom(samma sak), Geologi(dterigen),
Heraldik, Historia, Taktik, Memorera, Overtala
och Bluff. Man [ir +3 p3 popularitetstabellen,
och +1 pA Naturainkomster. De som talar och ser
fursten kinner ofta en lust att forsoka hjalpa
honom och deras moral hijs med 2. Kronan kan
[6ljande besvirjelser 2ggr/dag. tystnad, sann
form, utseendefdrindring och kalla handen. P4
kronan 4r [6ljande symboler inristade: vianskap
och lockelse. Alla besvirjelser ar E2. Kronan ar
en otroligt vacker mithrillkrona som verkar
gloda med ett svagt sken.

Askledaren: Denna flans ska anvindas i
turneringar. Det ar en E4 lans som gor 2T10+2
plus SB i skada men bara i turneringar. Dessutom
kan man om man inte helt vill [6lja riddarkoden
trycka in en knapp varvid en 440 volts strom
ledds genom lansspetsen in | motstdndarens
rustning, dven om ha nu inte &r jordad. Offret
miste si4 ett svart PSY kast for att inte falla av

25

e *
et g =

och sin egen attack glimmer han bort om han inte
slar ett kritisk PSY kast. For den som inte vet
hur det funkar kommer det for det mesta att se ut
som om sfagen ur sadeln av lansen pd vanligt vis.
Det basta ar att stoten ar sd kort att ryttaren tror
att han blir kastad ur sadeln av lansen.

Mattias

Hjerppe




KORSA HOBLANDET

' Av Dan Edholm

Detta ar elt solodventyr som spelas |
etapper. Hur minga elapper det blir &r annu
oklart men &ventyret kommer att fortsitta |
nasta nummer av denna enormt intressanta
tidning.

Clvilisationen har gatt under i ett tredje, men
inte alls sA forddande och kraftigt varidskrig,
som berdknat. Vatten hor till bristvarorna och
manniskor har blivit barbariska rovare for att
sldss | klaner om denna livsnddvéndiga vatska.
Du tillhor en klan som lever | en befédst by i
norra delen av det s3 kallade Haglandet.
Ledaren, Inge Hopp, ber dig om en tjinst. Han
" vill atl du ska resa sdderut | hopp att finna
vatten &t byn. Han varnar for att uppdraget kan
bli mycket farligt med stritrovare och andra
lurendrejare. Om du 4&tar dig uppdraget
skanker mekanikerna i byn dig en super bil,
som de mekat ihop. Bilen ar kraftigl bepansrad
och bestyckad med tvd rorliga kulsprutor pé
taket som avfyrar samtidigt mot samma mal. |
bilen finns som i alla andra bilar fran
2000-talet en dator for att berdkna
effektivaste bransle forbrukning och for att
sikta kulsprutorna. Hans sista ord ar ett farval
och lycka till, :

“~

Har folier~ett stycke regler for dig som
aldrig har spelat ett soloaventyr forrut. Du
sldr forst din karaktars grundegenskaper
{2T6) och skriver ner dessa p3d etl
rollformular som erhdlls genom att sinda ett
frankerat kuvert till vir redaklion... Nej da!
Rollformuléret bifogas i tidningens
mittenuppslag. Du bor jar sedan ldsa pa punkt 1.’
Nar du fir en anvisning att ga till ett visst
nummer, fortsatl och las vidare dér. Vid
valmajligheter viljer du ett alternativ och
fljer anvisningarna. Om karaktaren dor ar det
bara att sl3 nya grundegenskaper och bérja om
igen. Har du regelfrdgor eller férslag Lill
utveckling kan du garna skicka ett kuvert till
redaktionen. Glom inte att ha med ett frankerat
kuvert med din adress pé s3 att vi kan skicka
tillbaka svaret. Mark kuvertet "KORSA
HOGLANDET" i ovre vanstra hornet och skriv
“latta fréagor som vi kan svara kort pa.

- Forklaring av termer: v

22167 S13 tva sexsidiga tarningar och lagg ihop
resultaten,

Eldstyrka: Detta varde talar om hur bra vapnen
fungerar. | strid mellan fordon anvands
Eldstyrka istéllet for Skicklighet for alt
avgora vem som Lraffade vem. Detta virde ska
vara si hogt som mdjligt. Din bil har 14 i
Eldstyrka

Pansar: Din bil ar val forsedd med Ljock
pansarpldt. Denna kommer 4 en hel del stryk
under dventyret. Om elt fordon far en skada,
subtrahera dd denna frin Pansarvardet. Nar

ettfordons Pansarvarde har natt 0, exploderar
bilen och alla passagerare dér. Din bil har 50 |
Pansar

Skicklighet: Grundegenskapen som anvénds for
att mala hur bra nigon ér pd all gora ndgot,
dver huvud taget. Denna grundegenskap anvénds
vid strid bla. (se strids regler). SI4 276 for din
karaktar, .
Eysik: Denna grundegenskap talar om
kroppsbyggnaden fér Individen och vérdet
anger hur mycket skada en individ t4l. | strid
bla. kan du fériora Fysik podng (skada). Om du
gor det dra ifrdn den angivna skadan fran din
Nuvarande Fysik. Om vérdet nér O eller lagre
har Individen dott. For mer Information, se
stridsregler. S1a 2T6 for din karaktar.

Tur: Denna grundegenskap anger din tur, Desto
hogre varde desto battre. Din karaktéar har 2T6
i Tur.

Originalvdrde: Det varde din karaktar har |
grundegenskapen fran ulslagningen. Detla
varde kan ej minska eller 6ka och kommer
sdlides vara konstant under hela dventyret.
Nuvarandevirde: Detta ar frdn borjan det
vérde du slog ut men detta kommer kanske att
oka eller minska beroende pd om du tar skada
eller dyl. Om du férlorar ett antal Fysikpoéng
drar du ifrdn dem pd Nuvarandevardet for
Fysik. Om du senare skulle bli botad och &terf
ett antal Fysikpodng lagger du till det till
Nuvarandevirdet. Nuvarandevérdet kan dock
aldrig dverstiga Originalvardet.

T
Har foljer en kort forklaring av din utrustning:

Jarnspikar: Din bil & forsedd med (Lvd
kammare med jarnspikar. Det &r foremél med,
fyra vassa spelsar avsedda att ulslingda p3 en
véag gora hal i bildick. Om du anvidnder dig av
dessa, kryssa for en jarnspik och st 3T6. Om
resultat ar lagre eller lika med ditt varde |

Nuvarande Tur si har motstdndarens dick

blivit punkterat. Du kan rdkna det som du
vunnit striden. Om det ar fler n en for(dljare
maste du ddsla fler kammare med spik. Del gar
4L en kammare fér varje motstandare,

Bensin: S& fort det stdr i texten att din
bensintank ar slut, kryssa for en reservdunk.
Om du inte har ndgon kan du rdkna det som att
din karaktar har dott. ‘
Reservdack: Om du far punktering, kryssa for
ett reservdack. Om du ef har nigol sa har din
karaktar misslyckats med uppdraget. Du kan
fortsatta kora bilen fast datorn i bilen byter

dack pga. enkelhets skal, .
Vatten och Mat: Radera en mat och en valten

varje ging det stdr si i texten. Om du ej har
dor din karaktar av hunger och torst.

Automal _pistol: Detta &r ditt fruktansvirda
handvapen. Denna pickadoll ar extremt giftig,
med andra ord ett hembygge av klass. Du har
obegransad ammunition for att latta pd
realistiken. Nar du tillfogar ndgon skada (se -
stridsregler) med detta vapen sl 1T6 och
subtrahera skadan frin motstindarens Fysik.

.2_Handgranaler: Dessa”4r begransade men’
‘pdverkar offren lite kraftigare. SI& 3T6 |
skada for dessa fasansfulla vapen. Kryssa ut
-en granat nar du anvint den aven om
motstandaren skulle infliktera skada p4 dig.
' : Dessa fértdres genom att dricka
.dem, d& man erhdller 176 Fysikpodng. Den.
 Nuvarande Fysiken kan dock Inte dverstiga
“originalvardet,
Blandrustning: En speciellrustning som du har
pd dig. Den subtraherar 2 poing fran skadorna
"din karaktar rdkar ut fér. Den absorberarar
_bara skada som paverkar dig personligen,
alltsd inte din bil eller ndgot sidant.

Stridsregler

Om din karaktar rdkar § strid med andra
Individer ska du genast félja dessa regler.

1) Vélj vapen. Om ditt vapen ir begrénsat,
- radera ett skott, en granat eller vad det kan
_vara,
2) SI4 276 och lagg till din karaktirs
Skicklighet.
3) S14 2T6 och lagg till din motstindares
Skicklighet. Om det finns fler motsandare
58 sldss din karaktar med en { taget. Om du
klarar av den forsta fortsatter du men den
andra osv.
4) Den av er som f3r hogst resultat traffar
den andre med sitt vapen. Om din karaktar
triffade honom, sl4 skadan for din

_ karaklédrs vapen. Om.motstindaren triffade
din karaktar, sla skadan fér hansvapen.

S) Subtrahera skadan av Fysiken p4 den av er
som blev traffad. P4 din karaktar alltsa den
Nuvarande Fysiken. Om ndgon bar
rustning glom inte at! reducera skadan
innan du drar av p4 Fysiken. Om n4gons
Fysik ndr O eller lagre 4r denne ddd.

| fordonsstrid giller samma regler, men
Skicklighet ska bytas ut mot Eldstyrka, Fysik
mot Pansar och Rustning skyddar inte. Nér ett
fordons Pansar ndtt O eller lagre, springs

fordonet och alla passagerare 4r doda.
(O &IL HAR 3T6 | SIADAY,

Lycka tilll
L.

Du stuvar in ditt bagage och kontrollerar

" utrustningen innan du ger dig av. Resan ir

[ridlull och solen skiner kraltigt. « Mot
kvillen kommer du fram till en avtagsvig
beliggd med asfalt. Hettan skimmrar nir
varmluft stiger frin den heta solvirmda
asfalten.

V!ll du svidnga in p4 aviarten; G4 til] 3
Vill du fortsatta pa landsvagen; G4 til] 23

27

2.

Du passerar ett hotell, som ser ganska risigt
ut. Ndgra bilar stir parkerade pid den
vanvirdade parkerings- platsen. Du kdnner
dig mycket trott och svinger in. P4 dérren
in ser du att det kostar 80 kronor att hyra
ett rum.

Vill du hyra ett rum fér 80 kronor: G4 till
17
Vil du istillet sova i bilen hir; G4 tifl 20

3.

Du svinger in pd avlarten och limnar den
gamla landsvigen. Du kor och kommer in pi
bergigare trakter, Det borjar skymma och du
dr mycket trott. .
Du kdnner pd dig att du miste stanna och

sova. Plotsligt [dngar dina égon ett gammalt
[orfallet hus.

Vill du stanna vid huset och undersoka om
man kan sova i det: G till 4
Vill du fortsitta pd vigen: GA till 28

4.

Du stannar bilen och plockar med dig din
utrustning Irdn bilen. Just som du tinker
sld igen bildirren slings ytterdérren till
huset upp och dir stir en gammal man i
slitna klider. Du kan nistan se' hur
lopporna hoppar omkring i hans gria toviga
skdgg. Han bar en mycket sur min men varst
av allt ett hagelgevir, som han siktar mo

dig. )

Vill du dra din Automatpistol och gora
processen kort; G till 27
Vill du slinga d_ig i bilen och [ly; Ga ti!l 28
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5.

Du kor upp pd en ddligt skott bergsvig.-som
slingrar sig upp och nerlér bergen.

Gatill 18
6.
S13 3T6, om resultatet ar lika med eller

under din Nuvarande Fysik; G4 till 2
Om resultatet dr hogre; G4 tiil 14

Du fortsatter lings vigen och stoter pi en
gammal man. Han bir ett mycket vinligt
leende och undrar om du vill folja med
honom in i hans garage.

WVill du det; G4 till 25
Vill du fortsitta ostecut; G2 till 29
Vill du fortsittasoderut; G till 8

8.

Du svinger sdderut och dker in pd en
grusvég. Plotsligt sjunker vigen bakom dig
som dy. Tack vare att du korde sd fort sd
sjonk inte bilen. Det verkar som om detta
var en anlagd [dlla. Snabbt, kastar du dig ut
genom bildorren och soker skydd. Du
skymtar tvd min inne i skogen pd din hogra
sida. De anvinder kpistar. Anvand
stridsreglerna.

Alfred: Skicklighet: 5 Fysik: 8 Kpist,

. lskada 1T6+3

Bertil: Skicklighet: 5 Fysik: 6 Kpist, skada
176+3

Om du vinner striden kan du ta en kpist; Gi
till 9 .

“Du passerar ett biokemi [oretag. Det finns
en stor lokal inne pd det inhingnade
omrddet. '

vill du fortsitta; GR till 13
Vill du undersoka byggnaden; Gi till 35

28

10,

Du dker inte linge, Alen plotsligt ' ser du
fyra motorcyklister 1 backspegeln. De
liknar stratrovare. Du kan om du vill oifra
jarnspikar pa dem.

Natthékarnas ligistging, 4 medlemmar, alla
har Eldstyrka: 10 Pansar; 15 Skada: 3T6

Om du vinner striden; GA till 29
{1,

Du kommer éver till fastlandet. Plétsligt 1&r
du syn pd en belast by. En utkik i ett torn
uppticker dig och lite senare fir du ett
radiomeddelande som forklarar att de vet
vem du dr och har halt kontakt med din bys
ledare. De erbjuder dig kost och
nattehirbirge.

Ga ill 30
12.

Du kommer over msvreitill on Morgill
Firjekarln. berdttar att den enda

attraktionen pd 6n 4r Greve Arnolds palats.
Han har mdnga rikedommar men ocksi ming
vakter. Mdnga har forsokt sjila hans skatt,
men {allit for hans bevipnade vakter.

Vill du dka till fastlandet pd den andra
sidan av Mtrer jfrdn den du kom ifrdn; G4 till
{1 och ta bort 100 kronor

Vill du Undersoka palatset; GA till 19

13,

Du finner ett litet hemtrevligt kalé elter att
ha susat ner {or en ldng backe.

-

Vill du gd in och ta en kopp kalfe; G4 till 15
Vill du Fortsitta tangs vigen; G4 till 20

14.

Du somnar vid ratten och vaknar av att bilen
ligger i diket och morgenen har kommit. Du
tar IT6 poing i skada men rustning
absorberar 2 poing av skadan. Du vilar ett
tag innan du knulfar upp bilen pi vigen
igen. Ta bort | dags mat och vatten.

G till 24
' i5.

Kaflet kostar 15 kronor. Nir du stir [ramme
vid kassan och just har betalat, kommer tv

Siycken tullingar fram och anfaller dig med
pistoler.

2 tulfingar, Skicklighet: 4 Fysik: 10
Rustning: Skinnstill (skadan subtraheras
med 1), Pistoler, skada 1T6-1

Om du vinner striden; G till 30
{6.

En bjorn anfaller dig.

Skicklighet: 5 Fysik: 14 Rustning: pils
(absorberar 1 podng), Bjorntass, skada
IT6+1

'Om du vinner striden; G4 till 34
17.

Du tar in pd ett rum och sover fridfulit hela
natten. Tag bort en mat och en vatten. Du
vaknar dagen dirpd med pigga
aventyrslystna ogon. Solen skiner och
vildmarken lockar med iventyr.

Gatill 7
18.

.Du kommer Iram till en hingbro som ser ut
att vara i extremt daligt skick. Du viljer att
kora over med full gas sd att den inte hinner
brista innan duv ar over. SI& 1T6, om
resultatet ir under med eller lika med din
.Tur sd klarar du det annars laller bilen ner
<nch krossas mot avgrunden och du dor.

-dm dv klarar det; G4 til] 22
19.

Du kommer fram till dorren men {yra vakter
kommer fram och ber dig att forsvinna.

Vill du forsvinna; Ga till 11 och ta bort 100
kr.
Vill du dra dit vapen och anfalla; G4 till 21

20.
Du somnar i bilen. Det dr ganska obekvimt
men du 4r sd trott att du inte kanner
smirtan i din rygg. Du vaknar nista morgon
och finner till din [orvining att dina

lakedroger ar borta. Kryssa [or dem. Sudda
ut en mat och vatten.

Gatill 7
' 21.
De anfaller.

‘4 Vakter, Skicklighet: 6 Fysik: 9
_Maskingevir (skada 2T6)

Om du vinner striden; GA tifl 33

29

Du svinger ner pd en aslalterad vig. Utmed
kanten stir en skylt med viderbitna
bokstdver i svart mot orange bakgrund. De
lyder "Motorvdg, Varning: ligist frizon”.

Gatill 10
23.

Du finner en grotta som skulle duga att sova
i. Det borjar skymma och du dr mycket terott.

Vil{ du fortsatta; G& till 6
Vill du undersoka grottan; Ga till 16

24.

Du har just vaknat och fortsatt {ings vigen
igen. Solen stdr hogt och nir du rundar en
kurva [inner du att vigen ar bjockerad av ett
stenbrott Det skulle ta flera dagar att gora
vigen Iri. Du kommer ihdg en liten ovinlig
infart som du just passerade forbi. Du
vinder bilen och far tillbaka till infarten.

Ga till 5
25.

Han sager att han heter Viktor Kurtsson och
ar uppfinnare till yrket. Han erbjuder dig

fyra stycken oljedoser som fungerar pi
samma sitt som spikarna for 300kr eller
100kr styck. Han sidljer | bensindunk for
200kr ocksd. Innan du far varnar han dig [6r
kalét nedanfor backen. Han pdstar att det
vimlar av busar dar.

Vill du kora soderut; G till 8
Vill du kora dsterut; G till 29

26.
Du finner en reservdunk med bensin.
G till 37

27,
SI& for strid.

Gammal gubbe, Skicklighet: 5 Fysik: 6
Hagelgevir (skada 2T6)

Om du dédar honom kan du ta hans
hagelgevir som har obegransad ammunition;
Ga till 31 :
Om du vill fly; Ga till 28



~ Du [ortsétter lings vagen. Det dr morkt ute
nu,
SI4 376, om resultatet 4r under eller lika
med din Nuvarande Fysik; Ga till 32
Om inte; Gatill 14

29.

{Du kommer fram tilk577 HAx Vigen slutar hir
':men en firja ligger ankrad. Det kostar 100kr

att resa med frjan. Du sek &4 G OCH NYTT LAND
P4 ANDRA SIDAN. :

* Vill du dka ut till 6n Morgil; Gd till 12 och

betala 100 kr
vill du 4ka over till fastiandet; G& tifl 11

30,

Du kor in genom en port. Ovanfor den hinger
en flagga som vinp ‘den sakta leker med. P&
flaggan stir med gula bokstiver mot réd
bakgrund “Fort Silverspets”. Minniskorna
ir mycket vinliga. De erbjuder dig mat och
husrum. Du har klarat den forsta etappen av
Korsa Héglandet. Skriv girna vad som var
bra och vad som var diligt si vi kan
forbattra dventyret till nista nummer.

31

Du har doédat den gamle mannen och hinner
precis begrava “den stackaren innan du
somnar. Du behover inte dta din egen mat [or
han hade en [arsk grillad kyckling som du
satter i dig. "

Ga till 24

32.

Du fortsitter lings den dndlosa vigen. Du
finner till slut en limplig plats att sova vid.
+Du stannar motorn precis innan du somnar.
Kryssa [6r en mat och en vatten.

Ga il 24

Du finner palatset deserterat. Det verkar
som om greven har f{lyttat. Du [inner endast
| likedrog biand [lyttlddorna.

G4 till 11 och subtrahera 100 kronor for
farje trippen till fastlandet.

34.

Du somnar elter striden och vaknar inte
forrdn nista dag. Dra ifrdn en dags mat och
vatten.

G till 22

35.

- Inne i lokalen anfaller tvd genmanipulerade

apor dig med vassa klor och fasansfulia
huggtinder. De skriker [ruktansvirt och
éronbedévande di de anfaller i vrede.

‘2 Apor, Skicklighet: 4

Klor/Huggtinder (skada 1T6)

Fysik: 4

Plotsligt, nir du kir, for du syn pd en
befist by. Du kan se ett utkikstorn och
ett knippe str3lar frin solen gldnser
'till. Du antar att n3gon i tornet fick

30

syn pd dig med en kikare. Din radio i

bilen f&ngapr upp -ett neddglande. Det
komner fr3n Ffortet och fupklapav att
de vet vem du ir och de har linge haft\

kontakt med din bys ledare. De erbjuder
dig kost och logi under en obestind tid.

G3 till 30

37.

Du lastar p3 dunken i din bil
efter att ha funnit lokalen
linsad pR viardeforemdl. Flera
maskiner ar forstorda. Du
sitter dig i bilen och startar
dess fruktansvirda wMmotor och

ger dig ivag.

ca Lill 13




