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PROLOG

Du haller just nu i din hand det allra
forsta numret av tidningen LEGEND.

Denna tidning dr framst till foér dig som
spelar D&D, men tidningen kommer &ven
att innehalla annat smatt och gott.

LEGEND utkommer varannan manad och
kommer att innehdlla minst ett D&D-&dven-
tyr och en mingd D&D-tillbehor. I - tid-
ningen kommer det &ven att ingd spelre-
censioner, besvarade fragor, spelannonser,
nyheter och foérhoppningsvis en tecknad
skdamtsida.

LEGEND kommer att finnas i alla vilsor-
terade butiker som har D&D-prylar och du
kan naturligtvis prenumerera pa tidningen.

Vi tar gidrna emot inskickat materiel till
tidningen och inférda bidrag bel6nas med
minst ett gratis exemplar av tidningen, s&
skicka med namn och adress.
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En hel-arsprenumeration pa Legend kostar
140 kr for sex nummer och da ingdr &4ven
porto. FoOr att -prenumerera si skickar du
in pengarna pad postgirokontot 660429-4857
och glom inte att fylla i pa talongen ut-
delningsadress och vilket nummer prenu-
merationen borjar med.

En privat- eller foreningsannons som &r
en spalt bred och tre rader hoég kostar 20
kr. Pengarna betalas in p& postgirokontot
660429-4857 och annonsen skickas till
Mikael Palo. Ovriga annons-priser pa for-
fragan.

Materiel, fragor och ovrigt skickas till
Mikael Palo.
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417 47 Goteborg

Medhjélpare till detta nummer

Per-Erik Andersson, Mikael Borjesson
Haékan Carlstréom, Klas Gustafsson
Peter Hedlund, Nils-Gunnar Nilsson
Robert Niklasson, Mats Olsson

Kjell Régmer



1ecmnbm



D&D
Suarty
Stenen

Bakgrund Svarta Stenen

Besvdrjaren Sham Dracklari foddes foér 32 ar
sedan i den lilla byn Delgarg och flyttade senare
till staden Tzarsim, diar han lirde sig magins hem-
ligheter.

Sham Dracklari strivade efter makt och detta
medforde att han for tva veckor sedan stal vir-
desaker till ett vdrde av cirka 2000 guldpengar plus
att han tog en magisk dolk och en magisk svart
sten. Alla dessa saker tog han av Fértrollaren
Malandri Hemmanio.

Sham Dracklari ansidg det tvunget att fly fran
staden Tzarsim for att inte Malandri skulle fa tag
i honom.

Flyktviagen gar nordost mot Orchbergen darfor att
Sham tdnker skaffa sig nagra legosoldater och
orcher passar ganska bra foér dndamalet. Séder om
Orchbergen triffar Sham ett gidng orcher, som #r
intresserade av att folja honom mot en skilig
betalning. Efter diskussioner faststilldes betalningen
till 28 guldpengar per dag och hilften av komman-
de byten.

Orchginget bestar av ledaren Krazzo, Bric som #r
Shaman, Urc, Grymf, Rosk, Gronoci, Karoro,
Asko, Ar, Urss, och en varg med namnet Gluffs.

Sham Dracklari som nu ansig att han hade ett
betryggande avstdnd till staden Tzarsim hade inte
upptdckt néagra spar efter Malandri. Han tycker da
att det skulle vara dags att bdrja nyttja den
magiska svarta stenen han hade stulit.

Den svarta stenen kan foérvandla en levande mén-
niska till en gengangare och denna gengdangare
kontrolleras av den ménniska som sist har berort
stenen, men det tar tvd dagar innan minniskan
har forvandlats till en gengdngare och stenen maste
efter det ladda upp sig sjdlv i minst en manad
innan den pa nytt kan skapa en gengangare.

Hur som helst tdnkte Sham bege sig till en plats
langt bort fran staden Tzarsim och till en plats
dir man ganska litt kan finga en levande min-
niska. Orchen Bric kommer di med forslaget att de

skall bege sig soderut till ett gammalt orchtillhall
som ligger nira den lilla ménniskobyn Vellir.

Nér séllskapet &r pa védg mot Skelettgrottan, (som
orchtillhallet kallas), stéter man pi en familj resar.
Sham Dracklari lyckas Overtala familjen att folja
med honom mot en betalning bestdende av tio
guldpengar per dag och en tiondel av méjligt byte.

Familjen resar bestir av broéderna Buff och Muff,
Buffs fru Mirrin och deras lilla son Blurri.

Framme vid Skelettgrottan uppstir problem fastin
det inte finns nagot annat orchging dir. Problemet
ar att en ovanlig varelse som kallar sig sjilv Tugg
har ramlat in genom taket till ett av de inre grott-
rummen och Tugg kan inte komma ut igen. Sham
kommer o&verrens med varelsen, som inte #r dum,
att dom skall mata Tugg i utbyte mot att ’’han’’
inte attackerar nagon som bidr orchernas stammdir-
ke. Efter det att Tugg fatt ett smakprov pa Shams
magi sd blev ’han” overtygad om att det 4r en
bra ¢verenskommelse.

I tre dagar skaffade sillskapet mat, spanade in
terrédngen och gjorde grottan lite mer hemtrevlig.

Nédr dom tre dagarna hade gitt si begav sig Sham
och orcherna Krazzo, Urc, Grymf, Rosk, Gronoci,
Karoro samt resen Muff ivdg mot byn Vellir,
medan resten stannade kvar i grottan och vaktade.

Sent pd natten nar Sham och de utsedda fram till
Pastorns hus som ligger lite avsides utanfér byn.
Génget stormar in i templet och medan Sham sover
Pastorn sd skjuter Rosk ihjdl Pastorns ende lirling
med ett armborst. Génget limnar sedan templet
efter att ha tagit de véirdeféremal som finns och
satt eld pad templet. Den dode Novisen Midra Halla
lamnas, medan Muff bidr bort den sévde Pastorn
Derra Talas.

Vid middagstid kommer ginget tillbaka till grottan
ddr det har varit lungt. Besvdrjaren Sham Dracklari
ger order till de 6vriga att halla vakt och att han
far bara storas om det 4r ytterst viktigt. Sham
borjar sedan med att foérvandla Pastorn till en
gengingare. Det gir ett dygn och sedan bérjar det
hdnda saker.




Inledningar Svarta Stenen

Hir 4r tre olika inledningar som kan anvindas till
dventyret.

Giickande orcher

Nagra av orcherna befinner sig vid samma plats
som spelarfigurerna och orcherna drar sig inte for
att t ex stjila saker som de anser att de behover
battre. Efter ofoget beger sig orcherna tillbaka till
grottan eftersom de endast skulle vara ute i tre
dagar for att samla mat.

Manovrera si att spelarna bestimmer sig for att
folja efter orcherna f6r att hidmnas och/eller fa
tillbaka sina forlorade saker. Se till att rollfigu-
rerna nar grottan di bakgrundsberittelsen slutar.

Glém inte att ligga in féremal som orcherna moj-
ligtvis har tagit, i d&ventyret.

Overfallet

Spelarfigurerna kommer till den lilla byn Vellir pa
middagen efter Shams o6verfall pad templet. Byborna
ber spelarna att befria Pastorn och se till att orc-
herna inte &terkommer till byn. For detta erbjuds
rollfigurerna byns samlade tillgingar i pengar som
bestar av 300 guldpengar.

Byborna har foljt spar fran det nerbrinda templet
och funnit en grotta som vaktas av tvd orcher.
Man uppskattar ur sparen att det 4r sex till nio
orcher och en mycket stor och tung varelse i
grottan. Byborna dr inte bra pia att slass s -de kan
inte befria Pastorn om han nu lever. Se till att
rollfigurerna nar grottan da bakgrundsberittelsen
slutar.

Magikern

Fortrollaren Malandri Hemmando har lokaliserat
Sham, men han vill sjidlv inte anfalla utan tar
darfor kontakt med rollfigurerna och ber dem
himta hans magiska dolk och magiska svarta sten.

Som beldning far spelarna de 2000 guldpengar
som Sham har tagit frin honom och de fir é&ven
allt ovrigt de hittar plus att Malandri garanterar
dem 2000 guldpengar om de av nagon konstig
anledning inte skulle finnas i grottan. Se till att
rolifigurerna nar grottan da bakgrundsberittelsen
slutar.

Ovrig éventyrsinformation Svarta Stenen

Sifferférklarningarna 4r uppstdllda sa att forst i
den inramade texten star det som spelarna ser,
hor, luktar och dylikt fransett monstrens utrustning
som star vid monsterbeskrivningen. Efter detta
kommer information for spelledaren och efter det
kommer monsterbeskrivningen som &r uppstilld
enligt nedan:

Ras, Namn/(antal);: Pansarklass PK; Figurklass &
Figurgrad eller Livstdrningar LT; Livspodng Ip;
Forflyttning meter per drag (meter per runda) F;
Antal attacker AA; Skada S; Réiddningsslag RS
Klass & Grad; Stridsmoral SM; Livsaskadning LA;
Traff i pansarklass 0 TIPKO; Erfarenhetspodng EP;
Specialegenskaper.

Formler (listade per grad)

Utrustning och 6vrigt.

TIPKO =Traff 1 PK 0. Detta 4r vad man behdver
slA pa trdffslaget fér att trdffa ndgon med PK 0.
Minsta tridffslag for ovriga pansarklasser kan da
litt berdknas som TIPKO-PK. Detta dr en utmirkt
férenkling som man bor ldra sig att hantera. Om
man vet TIPKO for ett monster (eller en rollfigur)
behéver man inte s6ka igenom nagon trdfftabell for
varje gang det skall attackera, utan man behover
bara sl triffslaget och se vilken PK det kan trdffa
med det slaget genom TIPKO-triffslaget.

Sa kom ihag:

Minsta triffslag for traff = TIPKO-PK

Bista PK som kan triaffas = TIPKO-tréaffslaget

Bric 4r Shaman. De kan kasta pristformler, men
sdttet de kastar dem p& skiljer sig oftast lite fran
det vanliga (upp till spelledaren hur). En Shaman

kan inte kasta formler frAn pergamentrullar.

Nar orcherna 4r i strid anvdnds den stridsmoral
som &4r hogst som gruppens stridsmoral.

Ddr inget annat sigs om dorrarna 4r det vanliga
tradorrar utan las.

Som spelledare bér du ldsa igenom &ventyret flera
ganger s att du forstar och kan det.

Anpassa alltid &ventyret si att spelarna kan klara
det. Tex om de dr fa och daliga i strid lat en
byinvanare folja med.



Sifferforklarningar Svarta Stenen

1) En bergssida med en grottingdng vid marken.
Grottingdngen 4r cirka 2 meter bred och 2,5
meter hog. PAa vinster sida av ingdngen sitter en
orch (Gronoci) och sover. P& hoger sida av
ingangen lutar sig en halvsovande orch (Karoro)
mot bergviggen.

SF (spelarfigurerna) kommer att se orcherna pa 30
meters avstand utan att orcherna har maérkt
spelarna, foérutsatt att de inte har avgett onormalt
hogt ljud. Helst skall SF klara av att oskadliggéra
de tvd orcherna utan att de hinner varna resten,
men uppfér sig spelarna helt felaktigt sd gar det
galet. Om Karoro mirker SF s vicker han Gro-
noci och rusar sedan in och varnar alla andra
orcherna, medans Gronoci tidcker grottan.
Orcherna har vaktombyte vid gryning och skym-
ning, men Krazzo och Bric haller aldrig vakt.

Orch, Gronoci: PK 4; LT 1; 27m(9m);
AA 1 taparyxa el.
6; LA Ka; TIPKO
solljus.

Ringbrynja, sk6ld med stammens doédskalleméirke

pamalat, en taparyxa(lt6), tre kastspjut(1t6), ett

svart bélte diar det hidnger tolv musdddskallar, en

Ip 3; F
1 spjut; S 1t6; RS Kl1; SM

19; EP 10; -1 attack i

penningpung innehdllande 2gp, 7sp, 13kp och en
helt rund liten grasten.
Orch, Karoro: PK 9; LT 1; Ip 1; F 36m(12m);

AA 1 knolpdk; S 1t4; RS K1; SM 3; La Ka;
TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.
Knoélpak(1t4), trasiga klidder, ett 1,5 meter langt
hamprep runt midjan, halvt s6ndriga sandaler, 1pp
som 4r insatt i klacken pAd den vénstra sandalen.
Karoro har inget stammaérke.

2) En mork naturlig grottgdng som sluttar
kraftigt nerdt. Gangen 4r cirka tvd meter hoég
och har uthuggna trappsteg som man kan g
pa. P& viggarna vixer det mossa och gangen &r
fuktig.




3) Gangen slutar med en bastant dubbeldérr av
ek. Dubbeldérren har inget synligt 1lds och
saknar handtag. Fran springorna kommer det
svagt ljus. Man hor rinnande vatten pa avstand.

Om nagon lyssnar pa ostra doérrhalvan sd har man
dubbel normal chans att hoéra orchen som sover
sittande mot den dérrhalvan. Den vistra dorrhalvan
4r bara att skjuta upp, men om man forsoker det
med Ostra doérrhalvan sia tar det emot och man
vicker Asko. Blir Asko vidckt si tittar han efter
vad det 4r som har vidckt honom och om allt inte
star rdtt till si springer han ivdg och varnar de
andra orcherna.

Orch, Asko: PK 5; LT 1; Ip 7; F 27m(9m); AA
1 bredyxa el. 1 armborst; S 1t8/1t6; RS K1; SM
7; L4 Ka; TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.

Ringbrynja, bredyxa(1t8) med stammens dodskalle-

mirke, ett armborst(1t6), en gra filt, en stor sdck

med en liten levande svart mus i, fyra armborstlod
och en stor penningpung som &4r tom sen garda-
gens tirningsspel.

Asko idr lillebror till Krazzo och halvbror till Bric.

4) Ett stort grottrum som &r upplyst utav tvd
facklor som hinger pad norra viggen. I rummet
finns det ett flertal stalagtiter och stalagmiter.
Grottan 4r ungefir fem meter hog.

5) En damm med smafisk och ett mycket litet
vattenfall rinner ner i dammen.Vatten trdnger ut
tre meter upp efter viggen.

6a) En tvd meter hog tradérr som &r lite mur-
ken. P4 dorren hidnger det ett gammalt rostigt
litet hinglas. P4 dorren stdr det skrivet ett ord
(MAT) pa orchiska.

med potatis. Tva stora tunnor &r tomma, men i
botten av den tredje tunnan finns jitterdttan Rir
och hennes tvd nyfédda ungar. Det 4r ett stort hal
gnagt vid tunnans botten. Rir och hennes make
har levt i denna grotta i ett halvar och de livnédrde
sig pa smafisk i dammen, men nir orcherna kom
och fyllde matforradet sa flyttade de in hér strax
fore orcherna stingde dorren. Rirs make blev
gardagens middag niar orchen Grymf hittade ho-
nom. Rir attackerar bara om det finns en varelse i
rummet och hon kan Overraska varelsen eller om
nagon/nagra attackerar hennes ungar. D& hon sldss
med stridsmoral 12.

Jatteratta, Rir: PK 7; LT 1/2; Ip 3; F 36m(12m);
AA 1 bett; S 1t3; RS VM; SM 8 (12); LA Ne;
TIPKO 19; EP 6; Klarar man inte RS mot gift
blir man liggande sjuk i en manad efter det
man blivit biten av Rir.

7a) En tvd meter hog tradorr. Dorren &dr last
med ett hidnglds. P4 dorren star det skrivet ett
ord (VAPEN) pa orchiska.

Man har normal chans att Oppna laset. Forsoker
man sld sonder liset s& behover man 11 trédffar i
ett slag eller 67 triaffar totalt, men det &4 1%
chans per traff man go6r att slagverktyget gar soOn-
der. Dorren kan slas in, men det tar cirka 36
minuter fér en normalstor och normalstark varelse
att gora det. Krazzo har nyckeln till laset.

7b) Ett mellanstort uthugget foérrddsrum som é&r
tre meter hoégt. Rummet innehdller tre rostiga
dolkar, fem klubbor, tre spjut med trédspetsar,
tvda halvsdndriga ldderpansar, tre maskidtna
brunbjornspilsar, tva flaskor heligt vatten, fyra
pinnar rokelse, en stor metallspegel, en blodig
pristkapa, tio facklor, tre flaskor olja och en
helig symbol.

Laset 4r vildigt daligt si& man har tredubbel
normal chans att o©ppna det. Forséker man sla
sonder laset si& behéver man 8 triaffar i ett slag
eller 39 trédffar totalt, men det 4r 1% chans per
traff man goér att slagverktyget gar sonder. Dorren
kan slds in, men det tar cirka 9 minuter for en
normalstor och stark varelse att goéra det. Bric har
nyckeln till laset.

6b) Ett mellanstort uthugget férrddsrum som é&r
2,5 meter hoégt. Rummet innehaller tre stora
tunnor, tvd sma tunnor, en sick, tre upphingda
vildsvin, tva upphidngda dnder och en upphingd
hist.

En liten tunna &r bottenfylld med salt och den
andra lilla tunnan 4r fylld med o6l. Sicken &r fylld

Vapnen och pélsarna har legat hédr ldnge, men
resten kommer fran Pastorns tempel.

8a) Den naturliga gangen som &r tre meter hog
slutar med en plankdérr med breda springor.
Man hor tydligt orchréster bakom dorren.Man
hor hurrarop, svordomar och &dven rassel och
klirrande. Genom springorna i dorren flodar det
ljlus och man ser in att det sitter fem orcher
runt ett trdbord.

Doérren gar litt att 6ppna.



8b) Ett stort, tre meter hogt rum. I rummet
finns det sex stolar runt ett bord dér fyra orc-
her spelar tdrning medan den femte (Grymf)
tittar pia. Rummet &4r i Ovrigt kalt fransett en
otind eldstad i nordvistra hornet, ett latrinhdl i
sydostra hornet och en tidnd lykta pa bordet.

P& bordet finns 93 kp, 80sp, 59gp och tva trétér-
ningar. Orcherna &r litta att Overraska eftersom de
ir upptagna av sitt spelande. Om orcherna mérker
att det finns fiender sa sticker en ivdag for att
varna de andra. Orcherna vagar inte g& forbi Tugg
s4 de kan inte varna Sham och resarna.

Orch, Krazzo: PK 6; LT 1; lp 8; F 36m(12m);
AA 1 langsvard (+1); S 1t8+1; RS Kl; SM 8;
LA Ka; TIPKO 18; EP 13; -1 attack i solljus.

Laderpansar, skold med stammens dodskallemérke

pamalat, langsviard(1t8), bilte med silverutsmyckning

(virde 10gp), en svart lapp for vidnstra Ogat, en

penningpung dér det ligger fem oslipade &delopaler

viarda 20, 45, 45, 60, 90 guldpengar och en brons-
nyckel som gar till 6stra forradet.

Storebror till Asko och halvbror till Bric.

Orch, Bric: PK 7; LT 1; Ip 6; F 36m(12m); AA
1 stridshammare; S 1t6; RS P1; SM 7; L& Ka;
TIPKO 19; EP 13; -1 attack i solljus.

Formler:

Forsta graden: Ljus

Laderpansar, stridshammare(1t6), en gul kapa med
stammens dodskallemdrke pésytt, en doédskallemask,
en urgropt dvirgskalle star pa bordet, i vilken det
finns en pergamentrulle med prastfdrmeln lika
litta skador som Bric har forsokt lara sig i ett helt
ar (men han kan ju som shaman inte anvénda
pergamentrullar), en bronsnyckel som leder till
matforrddet och en liten penningpung dar han
forvarar lysande larver som han kastar upp i luften
nér han ldgger sin formel Ljus.

Halvbror till Asko och Krazzo.

Orch, Urc: PK 7; LT 1; lp 2; F 36m(12m); AA 1
spjut el. 1 armborst; S 1t6; RS Kl1; SM 6; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.

Liderpansar med stammens dodskallemédrke péa-
malat, ett spjut(1t6), ett armborst(1t6), en stor sick
av koskinn som innehaller ett par fusktdrningar, en
bok skriven pad maénniskosprak som handlar om hur
man bygger stenhus (fast Urc kan inte ménniskosp-
raket), sju vanliga armborstlod och ett silverlod.

Orch, Grymf: PK 6; LT 1; Ip 7; F 36m(12m);
AA 1 spjut; S 1t6; RS Kl; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.

Laderpansar, skold med stammens dddskallemérke

pamalat, ett spjut(1t6).

Grymf #4r mycket dum och alla de andra orcherna

lurar honom.

Orch, Rosk: PK 6; LT 1; Ip 4; F 36m(12m); AA
1 langsvard; S 1t8; RS Kl1; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.

Liderpansar, skold med stammens ddédskallemirke

pamalat, ett langsvard(1t8), en rod sidendridkt med

forgyllningar (vdrde 100gp), en guldring (védrde
10gp) pa vénster ringfinger, svart bélte och mantel.

9a) Den uthuggna gingen &4r 2,5 meter hoég och
slutar med en tradorr.

9b) Ett mellanstort rum som &r tre meter hogt.
I nordvidstra hoérnet ligger det tva orcher i
halmséingar och mitt i rummet star det en varg.

Nir nagon kommer in i rummet kommer vargen
att borja skidlla sid orcherna vaknar. Om det &r
fiender kommer Urss att beordra Gluffs att
attackera medan Ar ger sig av efter forstdrkning.
Ar och Urss har inget pansar om de inte hinner
sdtta pa sig det.

Orch, Ar: PK 9(7); LT 1; Ip §5; F 36m(12m); AA
1 taparyxa; S 1t6; RS K1; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10; -1 attack i solljus.

Liderpansar med stammens doédskallemidrke péa-
malat, en taparyxa(lt6), i halmsingen finns ett litet
traskrin med en stor glasparla pda, skrinet dr olast
och innehdller tre pinnar rokelse, 2gp, Ssp, 7kp, en
liten penningpung, tva silverpilspetsar, en liten groén
sammetstygbit och en liten flaska blick.

Ar bror till Urss.

Orch, Urss: PK 97); LT 1; lp 4; F 36m(12m);
AA 1 taparyxa el. 1 kortbage; S 1t6; RS Kl;
SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 10; -1 attack i
solljus.

Liaderpansar med stammens dodskallemédrke pa-
malat, en taparyxa(lt6), en kortbage(1t6), 20 pilar
och ett koger, ett armband av brons som forestil-
ler en liten orm som slingrar sig runt handleden
och hojer sig till hugg och som har tvd sma vita
parlor till 6gon (varde 25gp), en lykta, 10 meter
rep och en liten sidck innehallande 20sp och 1pp.

Bror till Ar.

Varg, Gluffs: PK 7; LT 2+2; lp 10; F 54m(18m);
AA 1 bett; S 1t6; RS Kl; SM 6; LA Ne;
TIPKO 17; EP 25.

10a) Norrifran kommer det en stark lukt av
rutten fisk och kott. Det liater som om nigon
tuggar pd ben och knicker dom och ibland hérs
avskyvirda rapningar och smackningar.

Ljuden kommer frdn Tugg och lukten fran
’hans’’ matrester.



10b) Rummet &r fylld med fisk och kottrester
pd golvet och i norddstra hornet star det en
grotesk varelse som bestar av en stor rund
kropp, tre elefantliknande ben, tvd langa taggfor-
sedda tentaklar dir det kryper larver och en
tredje tentakel med tva o6gon. Kroppen har en
jattelik mun med spetsiga tdnder. Varelsen &r
cirka 1,7 meter hoég och de tvad langa tentak-
lerna ir cirka 1,5 meter langa.

Tugg bor hiar. Han kan tala minniskospraket och
gdér det om nagon kommer in i rummet. Tugg
attackerar endast om han tror att han kan fa sig
ett skrovmal utan risk eller om han blir tvungen.
Han foérsdker fia spelarna att antingen hjdlpa ho-
nom ut genom taket eller att ge honom mat.

Otyg, Tugg: PK 3; LT 6; Ip 27; F 18m(6m); AA
2 tentakler/1 bett; S 1t8/1t8/1t4+1; RS K7; SM
8; LA Ka; TIPKO 14; EP 275.
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11) I varje alkov skymtar en maénniskoliknande
varelse ikladd svart kapa.

I varje alkov star det ett skelett som har en dolk
innanfér kapan. Skeletten attackerar om inte in-
kraktarna bir orchernas stammérke vél synligt.

Skelett (2): PK 7; LT 1; lp 5,2; F 18m(6m); AA
1 dolk; S 1t4; RS Kl1; SM 12; LA Ka; TIPKO
19; EP 10; Immun mot séomn och férhiixningar,
vanddd, kan fordrivas av préster.

Dolk(1t4)



12) Ett stérre rum. Vid sodra doérren sitter det
en mycket stor ménniskoliknande. varelse och
tuggar pa rda potatisar. Vid varelsens sida finns
det ett timglas med regnbagsfirgad sand i. Fran
Oster kdnner man lukten fran nygrillat koétt.

- 13) Ett storre grottrum som &r upplyst av en
stor grilleld mitt i rummet. En stor resekvinna
haller pA med att snurra runt en hist som grillas
over elden. I sydvistra hoérnet vilar en stor rese
medan en mycket liten rese leker med honom.

Resen Buff sitter vid chefens doérr och haller
»’vakt’’. Dagen innan sade Sham till Buff att han
skulle vakta hdr, men d& Buff inte férstod ordet
»’vakta’’ fragade han orchen Urc vad det betydde
(Urc kan lite av Buffs sprak). Urc svarade att man
sitter ddr man skall vakta och gar inte ddirifran.
Anda sedan dess har Buff suttit vid doérren och
haft trakigt. Kommer det nigon s& pratar Buff
gdrna, men han reser sig inte frdn platsen. Om
nagon gar igenom doérren sid bryr han sig inte om
det. Blir han didremot attackerad sa ropar han pa
sin fru och brodern, medan han sitter kvar och
forsvarar sig.

Rese, Buff: PK 7; LT 4+1; Ip 14; F Om (0Om);
AA 1 stridsklubba; S 1t6+1; RS K4; SM 10;
LA Ka; TIPKO 16; EP 125.

Stridsklubba(1t6), en sick potatis (Buff gor 1t2 i

skada med kastade stora raa potatisar), ett timglas

med védndtiden 5 min.
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Har bor resarna. I rummet finns tre tunnor
vatten, 30 étliga svampar i en korg, fem sdckar
potatis och en stor sick som &r nergrivd i jorden
vid s6dra vidggen. Den innehdller 50 gp, 97 sp och
210 kp.

Rese, Mirrin: PK 5; LT 4+1; Ip 20; F 27m(9m);
AA 1 slagsvard; S 1t10+2; RS K4; SM 10; LA
Ka; TIPKO 15; EP 125.

Slagsvard(1t10), ett stort halsband av vildsvinstdn-

der, och med en liten vit pérla (viarde 20gp).

Rese, Muff: PK 5; LT 4+1; Ip 21; F 27m(9m);
AA 1 langsvird; S 1t8+2; RS K4; SM 10; LA

Ka; TIPKO 15; EP 125.
Langsviard(1t8), en péls av svartvitt koskinn, ett
tennhalsband av méinniskostorlek (vdarde 30gp) pa
vinstra armen och en stor nisring av asptri.

Rese, Blurri: PK 9; LT 1/2; Ip 3; F 18m(6m);
AA 1 liten flintkniv; S 1t2; RS VM; SM 4; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

En liten flintkniv(1t2).



14) Ett storre rum som dr upplyst av tva lyktor
som hanger i taket. I rummet finns det ett
stenaltare dir en mainniska ligger och vid dess
huvud ligger en stor svart sten som sénder ut
svagt morker mot den liggande ménniskan. I
rummet finns det ett skrivbord, en himlasing,
tre stolar och tre garderober. Vid stenaltaret star
en medelalders man klidd i en svart drékt. I
norddstra hérnet av rummet star det ett skelett.

Skelettet attackerar om inte varelsen som kommer
in i rummet har orchstammens tecken vl synligt.
Sham som Overvakar forvandlingen av Pastorn har
inte satt for regeln till doérren och han har inte

heller ldst in sin somn som han kastade pé
Pastorn. Pastorn vaknar om man man tar undan
stenen. Om inkrdktare kommer si gér Sham spe-

gelbilder av sig sjdlv och har han tid s ldgger han
sedan en skold. I rummet finns det tvd smd tun-
nor vin, en tenn servis (vdrde 50gp), tva Kkilo
torkat kott och en tom korg. Vaknar Pastorn si
kommer han att hjidlpa SF mot Sham.

Mainniska, Sham: PK 9; M3; Ip 11; F 36m(12m);
AA 1 dolk; S 1t4+se nedan; RS M3; SM 9;
LA Ka; TIPKO 18; EP 50.

Formler: .

Forsta graden: Skold

Andra graden: Spegelbilder
Magisk dolk som har +1 pa att traffa och forsta
trdaffen per dygn gor 1t6+1 podng extra skada,
men sedan gors ingen mer extra skada. Varje gang
man triffar sa ar det 1% chans att dolken utloser
en mycket stark skada och d& gor den 3t6+3
extra i skada, men sedan 4r den en vanlig ickema-
gisk dolk om detta intrdffar. Dolken &r en gammal
offerdolk. En svart sidendridkt, en penningpung
innehallande 6pp, 31gp och 56sp. En bok med
Shams formler (lisa magi, somn, skold, spegelbil-
der). Bakom en 16s sten i Ostra muren har han
1500 guldpengar gémda.

Skelett (1): PK 7; LT 1; Ip 7; F 18m(bm); AA 1
Hillebard; S 1t10; RS KI; SM 12; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10; Immun mot sémn och
forhixningar, vandod, kan férdrivas av préster.

Hillebard(1t10)

Minniska, Derra: PK 9; P3; Ip 10; F 36m(12m);
AA vad han far tag i; S vad han far tag i; RS
P3; SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 50.

Formler:

Forsta graden: Lika litta skador, Rena mat och
vatten.
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Slutord Svarta Stenen

Man kan bygga vidare pa det har &ventyret om

man vill. Hir 4r nagra exempel:

Pastorn som nu har raddats har problem och

behover nagot foremal.

Nagon i d#ventyret kommer undan och dyker upp
senare for att hdmnas.

Nagon slakting till Sham eller orcherna dyker upp.

Hemmanio vill nog ha
inte startade &-

Fortrollaren Malandri
tillbaka sina saker dven om man
ventyret med inledning tre.

En religds sekt letar efter den magiska offerdolken
som 4r en helig sak foér dem och som foérsvann
for lange sedan.

HA SA TREVLIGT
M.P.




Alignment
Armor Class
Arrow

Chain Mail
Chaotic
Chalfacte _

Charisma H
Class
Cleric

Constitution
Copper Pieces
Cover

Dextérity
Die
Dungeon

Evasion
Experience Level
Experience Points

Hi :
Halfling
Hand Axe
Hit Dice

Initiative
Intelligence
ful

Long Bow
Long Sword
Mace

Monster Level
Morale
Mov_e_ment Speed

Ni of Attacks
Normal Man

Party

Percentage Dice

Platmum Pieces
Potion

Al
AC

Con
cp

Dex
d4,de6..d%

- ~3m v}

Int

d%

PC

pp

g% . "=

qulfigu

 Koncentration

Skydd

Speltermer och forkortningar

Livsaskadning
Pansarklass

ngbrynja

Kaotisk

Utstrélning‘
Klass
Prést

Fysik
Kopparpengar

La
Pk

Ka

Uts

 Halvmgnniska

Hindighet
Térning
Grotta

Belastning

Flykt
Erfarenhetsgrad
Erfarenhetspoing

Hillebard
Halvling
Taparyxa
Livstdrningar
Livspotng
Traffslag

. Infrasyn

Initiativ
Intelligens

Langbage
Langsvird
Strldsklubba

Monstergrad

Stridsmoral
Forflyttning

. Neutral
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Spelledarfigur
Antal attacker
Vanlig ménniska
Grupp
Procenttédrningar
Spelare -
Spelarfigur
Platbrynja
Platinapengar
Elixir

t4,t6...t%

Int




Prime Requisites PR
Quarrel (for X-bow) ’

Range

Retainer

Rin;

Secret Door
Shield

Staff, Magic
Strength Str

Thief . T

Turn U.nﬂdead

Two-Handed Sword Slagsvard
Wand Trollspo
Stridshammare
Wis _ Visdom
Monster
S Jattemyra
_Pilbuske
Baboon, Rock Bergsbabian
Bandit Bandit
Bat, Normal Fladdermus, vanlig
: Fladdermus, jétte-
s Brunbjorm
Grizzlybjdm
Bear, Polar Isbjorn
Bear, Cave Grottbjorn
i Jattebi
Jatteskalbagge
Lysbagge
Tiger Beetle Sandjagare
Berserker Barsark
Boar Vildsvin
- Gryle
_Grottkrypare
est  Stora Kattdjur
Mountain Lion Puma
Panther Panter
Lion Lejon
Tiger
Sabcitandad tiger
Jittetusenfoting
Cymdlcean Cynicier
Decapus Dekapus
Doppelganger Dubbelgéngare
25 w Vit Drake
Svart Drake
31 Gron Drake
Dragon, Blue Bla Drake
Dragon, Red Rod Drake
Dragon, Gold Gulddrake
Alv
i t, Juttefrett
Gargoyle Grotesk
Gelatinous Cube Gelekub
Ghoul Gast
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Huvudegenskap
Lod

Réckvidd
Tjanare

Ring

Trolikdpp

Raddningsslag =~
Pergamentralle .

Lénndorr
Skold
Kortbage

: Kortsvard

Trollformel
: Prastfomcl

Trollstav
Styrka
Tjuv
‘Fackia
Skatt

SRRKNWP : i
Fordriva vandbda

Sty




Gnoll
Gnome
Goblin
Gray Ooze
1 Slime

Kobold
Lava Lizard
Living Statue

' Liiiar'd,i Giant
Gecko
Draco

_ Horned Ghameloon

Locust Cave
Lycanthrope
Wererat

Wereboar

Weretiger

Werebear
Medusa
Minotaur
Mulke

_Neanderthal
'»-NOI‘M Human
NPC Party
Ochre Jelly
Ogre
Piranha Bird
Pixie
Polymar
Rat, Normal
“Rat, Giant
_Robberfly
Rust Monster
Shadow
Shrew, Giant
Shrieker

Giant Racer
Pit Viper
Sea Snake

“Crab prder
Black Widow
Tarantella

. Steam Weevil
Stirge '

Thoul
Troglodyte
Vampire Rose
Water Weird
Werefox

Yellow Mould
Wolf
Dire Wolf
Zombie

Spitting Cobra

Trom
Tomte
Vitte

Gra gjyttja

(Gront slem
- Halvling

Harpya
Hemsokelse
Banshee

Lavaddla
Levande staty

Jitteddla
Gecko
Drakodla

Homprydd kameiwnt -

. Tuatara
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Odlem#nniska
Grotthoppa
Lykantrop
Varratta
Varuly
Varsvin
Vartiger
Varbjorn
Medusa
Minotaur

 Neandertalare -
Vanlig ménniska

SLF-grupp
Okragele
Rese

Orch
Ugglebjorn
Pirajafige!
Pyssling
Polymar
Ratta
Jatteratta
Rovfluga

Rostmonster

Skugga
Jattendbbmus
Tjutare

 Skelett
Om

Spottkobra
Jattesnok
Mockasinorm
Havsorm

Jatteskallerorm

Pyton
Jittespindel
Krabbspindel
Svarta ankan
Tarantella

~ Angvivel

Strigel
Troga
Troglodyt
Vampyrros
Vattenmara
Varrdy
Gengangare
Gulmogel
Varg
Hemskevarg
Zombie
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HISTORIA

Hela detta omrdde styrdes for 1000 ar sedan av
ett mdiktigt kungarike som hade sitt huvudsite i en
stor och vacker stad som nu sdgs ligga i ruiner i
hjartat av Do6da skogen. Kungariket styrdes av en
miktig kung som ’’valdes’’ och hans nirmsta méin
var méktiga krigare som red runt och kollade upp
lansherrarna som fanns i dom olika omrdaderna.
Kungariket och stérre delen av befolkningen utp-
lanades av en okidnd anledning for cirka 1000 ar
sedan.

Omradet har varit krigshdrjat linge men nu pa
den senaste tiden har ldget blivit lugnare om man
bortser fran det alltjamnt pagdende kriget mellan
alverna i alvskogen och orcherna i orchbergen.

I vister dr omradet obebott och dir strovar olika
varelser omkring.

I nordnordvidst bor det en hel del méinniskor och
en del dvirgar lever i bergen. En stor handelsrutt
gar utefter Kristallfloden och vid Orgion delar sig
handelsrutten diar en led fortsitter efter floden till
Dimsjén och en tar vigen Gsterut.

I syd 4 det en spridd bebyggelse av ménniskor
och fastdin magikerna och pristerna inte kan dra
jamnt sid &4r omradet lugnt beroende pa att man
betalar tribut till Kladra och orcherna. Orcherna
slass oavbrutet med alverna och det sdgs att magi-
kerna och pristerna skapade en stav som har viss
kontroll 6ver orcher och sinde sedan ivdig en mék-
tig man till orcherna for att styra dem och se till
att de inte anfoll méinniskorna. Detta skedde for
70 &r sedan och d& oOkade orchernas strider med
alverna och sedan dess ogillar alverna méinniskorna
hiér i sdder.

I nordost ligger det en stor folktom oken fransett
dér det finns oaser.

stor lugn skog. Piraterna
ligger s6der om denna

I sydost ligger det en
anfaller inte byarna som
skog av historiska orsaker.

FAKTA OM BEBYGGELSER

Dirrin: En by som é&r cirka 600 ar gammal. Byn
byggdes av minniskor. Invanarantalet 4r nu cirka
80 och huvuddelen &4r ménniskor. Byn styrs av
arvfursten i Ralim. Handel sker i huvudsak med
Ralim.

Drem: En by som &r cirka 200 ar gammal. Byn
byggdes av minniskor. Invanarantalet ar nu cirka
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200 och huvuddelen 4r maéanniskor. Byn styrs av
arvfursten i Ralim. Handel sker med Ralim och
genom karavanvégen.

Droggo: En befdst by som &dr cirka 20 Aar
gammal. Byn byggdes av orchstammen
’dédskallarna’. Invdnarantalet 4r nu cirka 300 och

ddrav 4r cirka 80% orcher och resten &r resar,
minniskor och diverse slavar. Byn styrs av borg-
herren i Onkrogion. Storre delen av byn 4r beldgen
under mark. Man handlar bara med invénarna i
orchbergen och staden Kladra.

Dvargo: En grottby som é&r cirka 40 ar gammal.
Byn byggdes av en liten stam dvirgar som nu bor
ddr. Invanarantalet 4r nu cirka 60 dvirgar. Grott-
byn styrs av dvidrgstammens #ldste. Det sker ingen
omfattande handel med omgivningen.

Esk: En by som 4r cirka 700 & gammal. Byn
byggdes av maénniskor. Invanarantalet 4r nu cirka
50 ménniskor. Byn styrs av byédldsten. Handel sker
med dom tva intilliggande byarna.

Felandra: En befidst stad som 4r cirka 400 ar
gammal. Staden byggdes av méinniskor. In-
vanarantalet 4r nu cirka 3000 och huvuddelen ar
minniskor. Staden har ingen direkt haérskare.
Handel sker genom karavanvigen.

Fermara: En befdstning som 4r cirka 70 ar
gammal. Befédstningen byggdes av invdnarna i sti-

derna Tzarsim och Pasim. Invanarantalet 4r nu
cirka 100 och huvuddelen &4r ménniskor. Befist-
ningen styrs av Kaptenen som i sin tur styrs av
stdderna Tzarsim och Pasim. Befédstningen 4r beli-

gen pa en liten 6 mitt i floden.

Haltra: En by som dr oOver 1000 & gammal. Byn
byggdes av halvlingar. Invanarantalet 4r nu cirka
100 halvlingar. Byn styrs av ett valt rdd. Det sker
ingen omfattande handel med omgivningen.

Haroc: En befidstning som &r cirka 60 ar gammal.
Fistningen byggdes av méinniskor, men 4r nu 6ver-
given. En mindre bra befistning.

Hjeliron: En ’’by”’ som &dr cirka 20 ar gammal.
Byn byggdes av arvfursten i Ralim f6r att démda
brottslingar skulle grdava fram metaller, men metal-
lerna sinade efter bara nigra ar fast man fortsatte
att ha byn som ett fdngelse dar alla doémda
sparrades in och fick klara sig sjdlva medan solda-
ter patrullerar den kraftiga ringmuren. ’’In-
vanarantalet” 4r nu cirka 200 fangar som bestar
av en brokig samling och det finns 50 soldater.

Kladra: En befdast stad som &r cirka 600 Aar
gammal. Staden byggdes av pirater. Invéanarantalet
4 nu cirka 500 och den bestar av en mycket



brokig samling olika varelser och deras slavar.
Staden styrs av den maiktigaste pirathévdingen fér
tillfallet. Man skaffar sig varor soderifran.

Melirero: En befdst stad som &dr cirka 900 ar
gammal. Staden byggdes av alver. Invanarantalet &r
nu cirka 3000 alver. Staden styrs av en arvkonung.
Det sker ingen handel med omraderna utanfor
skogen.

Byn

ar nu cirka
Byn styrs av
huvudsak med

Melke: En by som dr cirka 200 ar gammal.
byggdes av minniskor. Invanarantalet
300 och huvuddelen &4r maénniskor.
arvfursten i Ralim. Handel sker i
Ralim.

Mergo: En befdast by som é&r cirka 30 ar gammal.
Byn byggdes av orchstammen ’’dédskallarna’’. In-
vanarantalet 4r nu cirka 400 och didrav dr cirka
80% orcher och resten 4r resar, maéanniskor och
diverse slavar. Byn styrs av borgherren i Onkro-
gion. Storre delen av byn 4r beldgen under mark.
Man handlar bara med invanarna i orchbergen och
staden Kladra.

Nimmas: En liten by som &4r cirka 300 ar
gammal. Byn byggdes av minniskor. Invénarantalet
ar nu cirka 400 och huvuddelen 4r méinniskor. Byn
styrs av dess Oversteprést. Handel sker med Sudurs.

Onkrogion: En befédstning som &dr over 1000 ar
gammal. Befdstningen byggdes fore det gamla
kungarikets fall. Invanarantalet 4r nu cirka 600 och
ddrav 4r cirka 70% orcher och resten &r resar,
maianniskor, olika legosoldater och diverse olika
slavar. Befistningen &4r beldgen hogst upp pa en
bergstopp och &r mycket svarintaglig. Befédstningen
styrs av borgherren. Nagon allmidn handel existerar
knappt.

Orcsus: En befdst stad som é4r cirka 80 ar
gammal. Staden byggdes av orcstammen
’dodskallarna’’. Invanarantalet 4r nu cirka 4000

och av dom sa 4r cirka 90% orcher och resten &r
resar, minniskor och diverse slavar. Staden styrs av
borgherren i Onkrogion. Storre delen av staden #r
beligen under mark. Man handlar bara med in-
véanarna i orchbergen och staden Kladra.

Osgion: En befdst by som &4r cirka 400 ar
gammal. Byn byggdes av ménniskor. Invanarantalet
ar nu cirka 100 och huvuddelen 4r ménniskor. Byn
styrs av arvfursten i Ralim. Handel sker med
Ralim och genom karavanvigen.

over 1000 ar
fore det gamla

Pasim: En befdst stad som é&r
gammal. Befédstningen byggdes
kungarikets fall. Invanarantalet 4r nu cirka 2000
och huvuddelen &4r ménniskor. Staden styrs av
praster. Staden har en ringmur, men med en stor
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bebyggelse utanfor denna. Handel sker med landet
s6derut och genom karavanvigen.

Ralim; En befidst stad som dr o6ver 1000 Aar
gammal. Staden byggdes av det gamla kungariket.
Invanarantalet 4r nu cirka 2500 och huvuddelen ir
ménniskor. Staden styrs av en arvfurste. Staden &r
mycket vidl befist och stadens trupper skoter om
forsvaret av alla platser runt och i sjén. Handel
sker med omréaderna runtomkring och genom
karavanvigen.

En befdst stad som 4r cirka 800 ar
gammal. Staden byggdes av méinniskor. In-
vanarantalet 4r nu cirka 2000 och huvuddelen &r
ménniskor. Staden styrs av flera olika personer
som gOr ansprdk pa arvsritten. Handel sker genom
karavanvigen. ’

Sudurs:

Tentack: En befdstning som dr cirka 25 Aar
gammal. Befdstningen byggdes av pilsjidgare. In-
vanarantalet 4r nu cirka 30 och huvuddelen ir
ménniskor. Befdstningen styrs av en gammal pals-
jdgare som har valts till att styra befdstningen

under 5 ar tills nista val kommer.

Tretoz: En by som 4r cirka 10 ar gammal. Byn
byggdes av orchstammen ’’dédskallarna’’. In-
vanarantalet 4r nu cirka 50 och dirav &4r cirka
80% orcher och resten &r diverse slavar. Byn styrs
av borgherren i Onkrogion. Byn #4r belidgen helt
under mark. Man handlar bara med invanarna i
orchbergen och staden Kladra.

Tulsa: En stad som 4r cirka 20 4&r gammal.
Staden byggdes av minniskor. Invanarantalet 4r nu
cirka 600 och huvuddelen &4r maéanniskor. Staden

styrs av en vald forsamling. Handel sker genom
karavanvigen.
Tzarsim: En befdast stad som dr 6ver 1000 ar

gammal. Befdstningen byggdes
kungarikets fall. Invanarantalet
och huvuddelen &4r ménniskor. Staden styrs av
magiker skrdet i staden. Staden har en yttre och
en inre ringmur och med gles bebyggelse utanfor
yttre muren. Handel sker med landet sdderut och
genom karavanvigen.

fore det gamla
ar nu cirka 1000

Vapna: En by som é&r cirka 300 ar gammal. Byn
byggdes av ménniskor. Invanarantalet 4r nu cirka
50 ménniskor. Byn styrs av en vald férsamling.
Handel sker med de tva intilliggande byarna.

Voll: En by som &r cirka 400 ar gammal. Byn
byggdes av minniskor. Invanarantalet 4r nu cirka
100 maénniskor. Byn styrs av hela byn. Handel sker
med de tva intilliggande byarna.



FAKTA OM TERRANG

Alvskogen: Skogen idr befolkad av alver. Omradet
ir mycket lugnt (om man inte rdkar vara en orch
t.ex) och mycket vackert.

och obefolkat

Briinda slitten: Ett mycket kargt

omréade.

Doda skogen: En skog som nistan bara innehaller
konstiga trdd som ser mer doda &n levande ut.
Omradet sdgs vara bebott av vandoda varelser. I
mitten av skogen sidgs det att det gamla kungari-
kets huvudstad lag.

Gamla skogen: Ett mycket stort skogsomridde som
det finns lite bebyggelse i, men mest & det stora
omraden dir det bara finns vilda djur.

Glittrande floden: En lugnt flytande flod som blir
storre ju nirmare den kommer havet.

Gyllene bergen: Bergskedjan som omger guldok-
nen. Bergskedjan har mycket skiftande karaktér.
Gula stippen: Ett stort omradde som mest bestar

av torrt grds och i omradet finns det mycket fa

invanare.
Guldoknen: En stor sanddken som det finns en
del oaser i och det medfor att det finns flera

vandrande stammar i omradet.

Jitteskogen: En skog som bestdr av mycket stora
trad (upp till 30 meter hoga). I omradet finns det
mycket vilt, si pilsjdgare finns det gott om. Pals-
jdgarna har problem med de stammar av véttar
som finns i skogen.
Kalanafloden: En flod som trafikeras av Dbattrafik.
Floden flyter ut i Dimsjon.
Orchbergen: Ett dubbelberg som bebos av orcher
och andra mer sillsynta varelser.

fran

Orchfloden: som kommer

Orchbergen.

En livlig flod

Sovande floden: En flod som knappt ror sig dar

den gar fram 6ver Brdnda slétten.
Triskskogen: Som namnet fortiljer sd bestdar om-
radet av traskskog som ofta dr insvept i en tjock
dimma. Omradet &4r mycket ogidstvianligt och ett
flertal olika varelser bor i omradet.

Vildskogen: En ordinir skog med manga vilddjur.

MP
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CRY HAVOC

Typ : Man mot man strid under medeltiden.

Skala Enskilda min. Varje hexagon é&r 1.80
meter och varje spelomgang &4r ungefdar fem sekun-
der.

Komplexitet(1-5) : 2

Spelbarhet(1-5) : 4

Speltid Varierar beroende pa scenario, typiskt 1-4
timmar.

Tillverkare : Standard Games

Pris

Cry Havoc: 153:-

Extra scenario till Cry Havoc: 52:-
Siege: 153:-

Samurai Blades: 153:-

Outremer: 184:-

Standard Games bista spel dr Cry Havoc med
supplementen som #ven dr egna fristdende spel.

tvad stora fullfargskartor,
fyra tabellblad, ett hifte
pjdserna, ett scena-

Cry Havoc innehaéller
spelpjaser, ett regelhifte,
med historiska bakgrunder till
riohdfte och en tiosidig tdrning.

som Cry Havoc om England under
Blades handlar som man kan
gissa om japan under samma tid och slutligen s&
finns Outremer som behandlar korstdgen. Varje
“tillbehor”” bygger p&4 samma grundregler plus att
nya regler, nya kartor och nya spelpjdser tillkom-
mer, men som sagt dom gar utmairkt att spela som
ett eget spel.

Siege handlar
1300-talet. Samurai

Spelen 4r mycket vilgjorda vilket utmidrker sig pé
spelpjdserna och for all del dven pa det Ovriga.
Regelhiftet dr bra skrivet och innehdller ganska fé
regler, vilket medfér att spelen dr val liampade for
nyborjare och personer som tycker om spel som &r
latta att ldra och flyter.

men gar

Spelen dr egentligen till for tva spelare,

utmirkt att spela pa fler.

Som avslutning vill jag papeka att spelen &r pris-
virda och klart spelbara foér nyboérjare som kan
engelska.

Som en fotnot kan tilliggas att man kan fa lite
problem med att finna pjdserna som skall anvéndas
till det scenario man tdnker spela om man inte
fran borjan har en bra ordning pa alla pjdserna
som finns.

MP



ASL-Advanced Squad Leader

Typ Andra virldskrigssimulation av strider pa
kompaniniva
Skala Enskilda tanks, vapen och ledare. 5- eller

10-manna grupper av soldater/besittningar. 40m per
hex, 2 min per spelrunda.
Komplexitet(1-5) : 5
Spelbarhet(1-5) : 4
Speltid varierar beroende av scenario, typiskt 4-6
timmar.
Tillverkare : Avalon Hill
Utgivet : 1985
Pris-ASL: 540:-
-BV: 480:-
-PT: 179:-

I mitten av 70-talet gav Avalon Hill ut Squad
Leader, som snabbt blev mycket populidrt. Populari-

teten (och kraven pa mer realism?) ledde till att
AH 1978 gav ut utvidgningsmoduler till spelet,
forst Cross of Iron, senare Crescendo of Doom
och 1982 kom G.I. ut pa marknaden. Dessa

gametter var inte bara utvidgningar av spelet, utan
de #ven dndrade och modifierade regler som statt i
SL och foregdende gametter, vilket gjorde spelets
regler vil svara att lara sig. (Tro mig, jag har
forsokt) Detta ledde till att Advanced Squad Leader
foddes. Som namnet antyder 4r det en avancerad
version av SL, med en viktig skillnad: ASL skulle
ha sa bra regler att inga &ndringar skulle vara
nodviandiga.

1985. Den bestar av en parm, en
parmhallare samt 120 sidor regler. Inga spelpjéser
ingar, utan de finns i Beyond Valor, en separat
gamette, som alltsd ocksd maste inkOpas innan man
kan borja spelet. Rikna alltsd med att spelet
kostar 1000:- i Sverige.

ASL kom ut
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Man kan fraga sig ifall reglarna dr virda sitt pris
pa cirka 5:- sidan. Jag kan bara svara for mig
sjdlv, men jag anser det prisvirt. Reglerna &4r klara
och kompletta, inga dimmiga formuleringar, mycket
exempel, manga illustrationer och framforallt: ett
mycket omfattande index.

Reglerna dr uppdelade i olika kapitel: A &4r infan-
teri och grundregler, B terrdng, C artilleri, D
tanks, H egna scenarion och J Deluxe ASL. Kvali-

ten 4r uppenbar ndr man tittar igenom kapitlen.
Del B, terring, har 3-D illustrationer av varje
terrdngtyp, del H har beskrivning, historia, antal

tillverkade m.m. for varje tank och kanon i spelet,
for att bara ta nagra exempel.

Pjiserna som man far i Beyond Valor éar till
antalet 2200st, och man far dessutom fyra Kkartor
och 10 scenarion. Pjdserna beskriver bara den
tyska och ryska stridsordningen, plus en mingd
specialmarker som rok, nivabrickor o dyl.
Kartorna, nr 20-23, avbildar diverse stadsterring.
Scenariona 4r hyfsade, men man saknar ett storre
stridsvagnsscenario.

Paratrooper som dr ASL Modul 2 innehéaller 478

pjdser, en karta, 8 scenarion och ASL K: Training
Manual. For att kunna spela dessa atta scenarion
behover man fyra kartor fran SL och ASL reglerna
forutom Paratrooper. Denna modul é&dr Dbéttre att
borja med 4n Beyond Valor eftersom inga scena-

rion innehaller nagot annat &4n amerikanska
fallskdrmsjdgare, tyska trupper och lidttare vapen,
vilket betyder att man inte beh6ver kunna sa

manga regler.

ASL ar mycket komplext. Trots det flyter spelet
vildigt 1dtt, och de fa stunder man behover till-
gripa regelboken kan hallas mycket korta tack vare
det kompletta indexet. Spelet 4r dock inget for
nyborjare i krigsspelsbranchen, eftersom reglerna &r
uppbyggda for att vara sa kompletta som mojligt,
inte for att gora det l4att att ldara sig. Har man
spelat Squad Leader eller har viss erfarenhet av
komplexa spel bor man inte ha nagon svarighet
med dem.

Avslutningsvis vill jag sdga att om ni gillar att
spela SL och har rdd sa finns det enligt min &sikt
inget annat spel som ger s& mycket for pengarna
som ASL.

Mats Olsson.



8th ARMY: OPERATION CRUSADER

Typ : Krigsspel 2VK

Skala Bataljon, regement, brigad stora enheter.
Varje hex 4r 7.2 Km bred och varje omging #r en
dag

Komplexitet(1-5) : 2,5

Spelbarhet(1-5) : 2,5

Speltid : Varierar, dock hégst 8h

Tillverkare : GDW

Pris : 139:-

Spelet behandlar brittiska 8:¢ armens vinteroffensiv
i Nordafrika 1941, vars mal var att hidva den tyska
beldgringen av Tobruk. Detta lyckades britterna
ocksd goéra, men med mycket knapp marginal,
vilket man som britt snart kommer underfund med.
Tro dock inte att tysken har nagon litt uppgift for
det.

Det som sitter spelet i en klass for sig sjdlv &r
att det finns tvad stycken identiska kartor, en for
varje spelare. Man ser alltsi inte varandras enheter
forrdn vid striden! Vilket mojligors av ett mycket
egenartat spelsystem. '

Med andra ord man kan ldgga oonskade bakhall
for motstandaren, om veéderbdrande inte bryr sig
om att rekognosera forst. (Finns det nagot trevliga-
re 4n att som tysk tala om for britten att hans
pansar just nu befinner sig i ett par 88:ors eldom-
rade!)

The Normandy Campaign

Typ : Krigsspel 2VK

Skala Bataljon, regement, brigad stora enheter.
Varje hex 4 7.2 Km bred och varje omging &r en
dag

Komplexitet(1-5) : 3

Spelbarhet(1-5) : 3

Speltid : Varierar, dock max 8h.

Tillverkare : GDW

Pris : 139:-

Ar liksom Operation Crusader fran GDW och
bygger pd samma spelprincip, det vill siga att man
har en karta var och en och ser bara varandras
pjéser vid sjilva striden.

Spelet borjar precis efter de allierades landstigning
i Normandie 1944 och behandlar deras kamp for
att bryta sig ut fran brohuvudena och vidare in i
Frankrike. Vilket den allierade spelaren ocksd gor
om han inte #4r drabbad av en mycket stor otur
eller har en mycket skicklig tysk motspelare.
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Nu tror ni sdkert att spelet &4r helt ointressant
eftersom det hela verkar klart fran bdérjan. Men
GDW bifogar en plan 6ver hur hindelsen utveckla-
de sig historiskt uttryckt i spelturer, och man vill
aldrig vara sidmre 4n historien. Snarare tvidrtom.

Tillaggas kan att man som tysk har en del
Waffen-SS forband till sitt forfogande. For fa
tycker man sjdlv, ni far sjdlv gissa vad den alliera-
de spelaren anser!

OPERATION MARKET-GARDEN

Typ : Krigsspel 2VK

Skala Bataljon, regement, brigad stora enheter.
Varje hex ar 7.2 Km bred och varje omgang 4r en
dag

Komplexitet(1-5) : 3.5

Spelbarhet(1-5) : 3.5

Speltid : Varierande, dock liangst 8h.

Tillverkare : GDW

Pris : 139:-

som de bada

samma princip

Spelet bygger pa

ovanstiende.

Handlingen 4r denna gang fo6rlagd till Operation
Market Garden 1944. Som de flesta vet sa ska de
allierade ta ett antal broar med hjidlp av
fallskdrmsjigare som ska halla dessa till dess att
markstyrkorna hinner fram. Som tysk ska man
hindra detta.

Spelet ldmnar stort utrymme foér den allierade
spelaren att sjdlv ldgga upp sin offensiv. Detta gor
att man som tysk aldrig kan vara helt sidker pa
vad som kommer att ske, och man har darfér
alltid fullt upp.

Men har ni nagonsin upplevt den bittra tillfredstil-
lelsen att se ett par kompanier M4 Sherman
komma Over en bro lyckligt ovetande om att ni
stdar pd andra sidan med ett regemente Kungstigrar
- tro mig, det 4r en upplevelse att se motspelarens
ansikte ndr man talar om vad som beskjuter ho-
nom!

Som slutord kan man sdga att dessa spelen har sin
egenartade tjusning beroende pa att man inte ser
varandras pjdser. Man kan litt pdastd att spelen blir
bittre och béttre i serien, men pa bekostnad av
regelmédngden. En van spelare kan boérja med det
biasta d.v.s OPERATION MARKET-GARDEN, men
OPERATION CRUSADER ir bittre for nyborjare
och NORMANDY CAMPAIGN ir mitt i mellan.

P-E Andersson




SEGERVILLKOR: Hexen 4110, 4XIl,
3V3, 5R1 och 5W9 iar virda tio poang styck om man haller en

3M2 (6versta vaningen),

san ruta ensam. Ridkna ocksa med vanliga forlustpodang for
bagge sidor.

Den spelare som har minst 4n motstandaren
vinner, annars 4r det oavgjort.

tio podng mer

Soder om Roslavl, Juni 25, 1943: Tyskarna skall testa sin nya
pansarvagn, namligen Pzkw VD (Panter). Tyskarna, som startade
med fyra pantrar, hade bestamt sig for att anfalla en liten by
for att fa kontroll 6ver dom viktiga depderna i byn.

Anfallet misslyckas totalt. Tvd av pantrarna nar inte ens byn
och nir dom aterstdende nar byn si exploderar den ena nir
den forsoker backa undan en pansarvdrnskanon som ryssarna
hade och i samma stund niar den andra kommer upp pa krénet
for att attackera sa lossnar ena larvbandet.

Tyskarna haller stdllningarna, men ryssarna som fatt informa-
tion om dom nya pansarvagnarna skickar dit en kraftig styrka

for att halla byn plus att forséka erévra en av dom nya
pansarvagnarna.
Tysken som far hora om det misslyckade anfallet skickar

genast en stark styrka for att ta byn och se till att ryssarna
inte far tag pd en av dom nya pansarvagnarna.

Mats Olsson & MP

Tyskarna borjar flytta (150)

Ryssarna borjar stilla upp (140)

SLUT

Staller upp i hex 3MS5 Staller upp i hex 3P8

Stéller upp i huset 3M2

Stéller upp i hex 5R2
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SPECIALREGLER BALANS

1) Miljén ar ’’Moderate’” och det &r vindstilla. Det &r forbju-
det for bégge sidor att satta eld.

2) En rysk SU-85:a har sin kanon forstérd och maste i omgéang
tva atervinda till sin hembas ut ur spelplanen.

3) Den tyska pantern i hex 3V6 ar ett vrak och brinner (rék
+2), roken forsvinner i bérjan av tyskens andra omgéng.

4) Den tyska pantern i hex 3W7 har fronten mot hex 3U7 och
tornet som &4r ’’button up’’ 4r vént mot hex 3V8.

5) Dom olika forstarkningsgrupperna for vardera sida som
kommer i omgéang 1 far inte komma in pa samma karta.

6) Under‘tyskarnas forsta forflyttning s& har dom hélften av
sina normala forflyttningspoéng.

Addera en Pz IVH till gruppen med sadana pansarvagnar.

Alla tre SU-85:or 4r fullt stridsdugliga och SR 2 finns €j.

A

Tyskarna har ELR 5 och SAN 3 N
Ryssarna har ELR 3 och SAN 4 >
w
[9,]
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Orch

Orcherna ir en gammal och fruktad ras.

Orchernas olika grundegenskaper kan du se i tabell
1. Den forsta sifferraden &r deras genomsnittliga
viarden fransett att kvinnliga orcher har ett ldgre
styrka och fysik i genomsnitt. Den andra raden &r
vilka tirningar och olika fordelar man skall ldgga
till om man vill sld fram en manlig orchs vérde
och tar man ett mindre i styrka och fysik s& far
man grundegenskaperna for en kvinnlig orch.

Orcherna lever i stammar och har en kraftfull
ledare. Den starkaste #r hédrskaren bland orcherna.
Miénnen bland orcherna har ett mycket héart och
valdsamt liv och detta giller #dven o©vriga familje-
medlemmar. Om en orch foér ovanlighetens skull
dor av alderdom sa infaller den redan vid cirka 40
ar. Orchbarnen skots ganska vidl av modrarna, men
de trinas hart och nidr de fyllt tolv ar s& é4r de
fullvuxna och fir arbeta fér stammens bésta.

En orchs bista hjdlp ar dess egen och stammens
styrka vilket medfor att det & mycket ovanligt att
man triffar pd en ensam orch. Trédffar man pa
nagra fa orcher finns det troligtvis fler i nérheten.
(Hirav ordspraket: En orch kommer sdllan ensam.)
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Orcherna hatar orcher frdn andra stammar.

Orcher ogillar grylar p4 grund av deras styrka som
ir vida overligsna deras egen. Aven kobolder till-
hér en ras som orcherna ogillar, men det beror pa
att de svagare kobolderna sticker upp trots orc-
hernas bestraffningar.

Orcherna undviker trommer och smatroll eftersom
de #r starkare. Orcher tolererar vittar mest beroen-
de pa att de 4r svagare och inte vagar sticka upp,
men orcherna visar ofta vidttarna vem som A&r
starkast.

Orcherna hatar alver och dvérgar. Halvlingar bryr
sig inte orcherna om, savida inte en stdr ivégen.
Orcherna ogillar oftast ménniskor.

Orcher som #r pa daligt humér hatar alla varelser
och de 4r ofta pa daligt humor.

Orcherna talar sitt eget sprdk plus att 80% kan
tala resarnas sprak och 15% kan tala véittarnas
sprak och/eller trollens. Fa orcher (1% chans) kan
tala mainniskospraket, men nistan alla orcher som
ar haxdoktor eller shaman kan (90% chans) tala
méinniskospraket.

En orch kan bli upp till 4:e gradens hé&xdoktor
(magiker) eller upp till 6:e gradens shaman (prést).
Men detta dr mycket sillsynt.



Se i tabell 2 vad f6ér vapen orcherna anvénder.

Orcherna anvidnder ofta en trdaskold och ett smut-
sigt och sondrigt ldderpansar som personligt skydd.
Skolden brukar ofta ha stammens mirke som t ex
kan vara en réd hand, vitt 6ga, svart flamma osv.

En orch 4r oftast lika ling som en ménniska,
men huden &r brungréon och haret svart. Orcherna
liknar en korsning mellan gris och mainniska, men
fargen och utseendet mellan de olika stammarna
kan variera kraftigt.

Pansarklass: 6
Livstdrningar: 1
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 1 vapen
Skada: Enl. vapen
Antal monster: 2-8 (10-60)
RS: Krigare 1
Stridsmoral: 8 eller 6
Skattetyp: (P) D
Livsaskadning: Kaotisk
EP virde: 10

En orch dr en ful minniskoliknande varelse, som
mest liknar en korsning mellan ménniska och djur.
Orcher 4r allitande nattdjur och foredrar att leva
under jorden. Nir de slass i dagsljus har de -1 pa
triffslagen. Orcher har ett daligt temperament och
ogillar andra levande varelser.

I en orchgrupp finns det alltid en ledare med 8
livspodng, och fordel +1 pad skadeslagen. Om
ledaren dodas sjunker gruppens stridsmoral fran 8
till 6. Orcher ar rddda for allt som é&r storre och
starkare 4n de, men kan tvingas till strid av sin
ledare.

Kaotiska ledare (bade méinniskor och monster)
anviander ofta orcher i sina armeer. De foredrar
sviard, spjut, yxor och knélpdkar som vapen. De
anviander inte stridsmaskiner (sasom Kkatapulter) och
det dr bara ledaren som vet hur man handskas
med sddana vapen.

Det finns maéanga olika stammar med orcher. I
varje stam finns lika manga kvinnor som min. For
varje 2 vuxna finns 2 barn (valpar). Orchstammens
ledare 4r en hovding med 15 livspodng, och
anfaller som ett 4 livstirningars monster med for-
del +2 pa skadan. For varje 20:e orch kan det
finnas en rese bland dem (1 pa 6). (Anvdnds D&D
expertregler 4r chansen 1 pa 10 att det finns ett
troll i boningen dessutom.)

Tabell 1

Styrka: 11 (3t6+1)
Intelligens: 7 (3t4)
Visdom: 9 (3t6-1)
Hindighet: 9 (3t6-1)
Fysik: 11 (3t6+1)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2
1t100 Vapen

01-10 Langsvard(1t8)

11-30 Kortsvard(1t6) och Spjut(1t6)
31-35 Bredyxa(1t8)

36-40 Bredyxa(1t8) och Taparyxa(1t6)
41-50 Taparyxa(1t6) och Armborst(1t6)
51-60 Taparyxa(1t6) och Kortbage(1t6)
61-70 Taparyxa(1t6) och Kortsvard(1t6)
71-90 Spjut(1t6)

91-00 Ovrigt vapen

MP
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Byn Vellir

Historia: Byn Vellir grundades foér 40 &ar sedan av
Nimrod Kalnis, en jdgare som ville bort fran civi-
lisationen i sina unga &r. Han och hans fru slog
sig ner i hus nr 1. Efter ca 15 ar kom hans sys-
terson Stefan Nismon och slog sig ner i hus nr 2.
For cirka fem ar sedan flyttade en stor familj in i

hus nr 3. Pastorn Derra Talas byggde ett Ilitet
tempel en bit fran de andra husen for tvd A&r
sedan.

Under alla dessa ar har det varit lugnt fransett att
ibland har det dykt upp lite orcher, men det har
varit vildigt sillan och orcherna har varit fa.

Idag: Familjen Jdrnsson lever av jordbruk och de
byter varor med familjerna Kalnis och Nismon.
Familjen Kalnis och Nismon livndr sig som jégare
plus att de har lite boskap.

Handel: Nagon handel med utomstdende foérekom-
mer inte forutom att pastorn ibland far besok av
frander som har lite varor med sig.

Framlingar: I och med att det inte kommer myc-
ket folk till Vellir s4 &4r invadnarna mycket géstvan-
liga och #dr intresserade av historier om vérlden
utanfér, men de 4r pa sin vakt.

ett plan och byggda av
egna sma hus och

Husen: Alla husen é&r i
trd. Djuren som finns bor i
inhdgnader.

HUSENS INVANARE

Nr 1

Nimrod Kalnis, 604r, jagare

Myra Kalnis, 574r, Nimrods fru

Lode Kalnis, 37ar, Nimrods och Myras son
Hanna Kalnis, 30ar, Lodes fru

Maita Kalnis, 5ar, Lodes och Hannas dotter

Nr 2

Stefan Nismon, 404r, jdgare och boskapsskotare
Sara Nismon, 35ar, Stefans fru

Rulf Nismon, 14ar, Stefans och Saras son
Ninni Nismon, 3ar, Stefans och Saras dotter
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Nr 3

Tulka Jarnsson, 37ar, jordbrukare

Norna Jdrnsson, 33ar, Tulkas fru

Tegga Jarnsson, 17ar, Tulkas och Nornas son
Nena Jidrnsson, 144r, Tulkas och Nornas dotter
Solva Jirnsson, 104ar, Tulkas och Nornas dotter
Nils Jarnsson, 6ar, Tulkas och Nornas son
Sissi Jarnsson, 14ar, Tulka och Nornas dotter
Harald Jarnsson, 67ar, Tulkas far

Dema Jirnsson, 62ar, Tulkas mor

Vera Ingsson, 604r, Nornas mor

Familjen Jdrnsson kommer osterifrdn. Osterut &r
Tulka efterlyst for mord efter det att han dripte
sin godsherre och efter detta flydde familjen viste-
rut och nadde denna plats ddr de bestimde sig for
att sla sig ner. Ingen utanfoér familjen vet om
efterlysningen.

Nr 4

Derra Talas, 234r, pastor
Midra Halla, 18ar, novis

Derra Talas kom till byn for tvd ar sedan for att
leva i lugn och ro och hjilpa folk om han kunde.
Derra slog sig ner lite utanfér byn f6r att inte
stéra, men nu pa senaste tiden har vinskapen med
dom andra byinvanarna blivit stor sd att det &r
tankt att templet skall flyttas in till de andra hu-
sen.

Midra Halla 4r en fo6rédldralos man som for ett Aar
sedan kom hit och tridffade Derra, vilket medforde
att Midra bestimde sig for att stanna och ldra
samt hjidlpa Derra med den lilla jordlotten och de
fa djur som finns. '

Byn Vellir kan du sidtta ut i hoéjd med orchbergen
och norr om G:et pi GAMLA SKOGEN om du
vill anvidnda véirldskartan som medfdljer i detta
nummer.

Hakan Carlstrom & MP




GMS-Import

har ett stort urval av figurer och till-
behor till rollspel.

Vi distribuerar Essex 25 mm Fantasy,
Tin Soldier 25 och 15 mm figurer och
Torchlight 3-D rum och géngar i Sverige.

Séand 4 kr i frimédrken for prislistor.

Eller varfér inte bestdlla vart provpaket for
40 kr inkl. frakt?
Det innehaller:
1 Essex 25 mm figur.

1 Tin Soldier 25 mm figur.

1 Tin Soldier 15 mm figur.

1 paket Torchlight tilbehor.
Vart val. Normalpris 40-45 kr + frakt.
Satt in 40 kr pa vart postgiro 493 05 46 - 9
och mirk talongen provpaket sd skickar vi det
omgéiende med en prislista.

GMS-Import
Iliongrand S:374, 223 71 LUND

Privatannonser

Proffsigt malade rollspelsfigurer siljes for ca
25:-/st
Lars 013/177879

Spelen Champions (80:-) och Battle for Italy
(40:-, aldrig anvint) séljes.
Hakan 031/950272

Oanvint Top Secret séljes for 100:-
Patrik 031/298709

du fa kontakt

Svenska D&D forbundet
Svenska D&D forbundet dr ett forbund star-
tat for dig som spelar D&D. Genom det kan
med andra manniskor som

SVENS KA  gcksd spelar Dungeons&Dragons®
L@&@ " Har du svart att fi tag pa figurer, dventyr
FORBUNDET  eller nigot annat till ditt spel, har forbundet
en postorderservice som tillhandahdller det mesta.

Tycker du att detta verkar vara nagot for dig sa fyll bara
i blanketten och skicka in den till oss, s skickar vi dig

ytterligare information.

Namn ......coeeveevenes 0
Adress ...ooceveeeriirniiiienns
Postnr ......... e Ort vinnnnnn..

Svenska D&D forbundet Box 19040 400 12 GOTEBORG




Denna spalt 4r i framtiden till for dig som har
fragor gillande spel och tillbehor. Friagan och
svaret kommer att visas pa denna sida.

Som sagt, skicka in fragan, som kan gélla vad
som helst om spel, till nedanstiende adress. Det é&r
sjalvklart gratis att fraga.

Mikael Palo
Brunnehagen 28
417 47 Goteborg

Jag hade tdnkt starta en Diplomacy brev turnering
som skulle tillgd sa att ett drag spelades under en
manad och under den maéanaden skulle spelarna
hinna med att brevvixla med medspelarna (telefon-
nummer skulle vara upp till spelarna sjidlva att
lamna ut) och skicka in sitt drag till mig vid
ménadens slut.

Vid manadens borjan skickar jag ut vad som har
hant till spelarna och helst vill jag att trevliga

kommentarer medféljer utskicket.

Det var tdnkt att sjdlva spelet skulle vara ett &r

dvs tolv spelomgangar och sedan skulle priser ut-
delas.
Kostnaden som varje spelare skulle betala for

detta uppskattar jag till 60:- plus 40:- till priserna,
med andra ord 100:- jamnt.

Om du ir intresserad, skicka ett brev innehéllande
din adress och telefonnummer plus synpunkter.
Adressen finner du hir ovanfor. ’

MP

29

Hej pa er alla nyhetshungriga ldsare!

Den intressantaste nyheten just nu &r att D&D
antligen har kommit ut pa svenska. Det &r Basic
Set som blivit Oversatt i sédllskap med tva &dventyrs-
moduler: Silverprinsessans palats och Fasornas berg.
I november viéntas ytterligare tva: Den glomda
staden och Rahasia, och Expert Set skymtar na-
gonstans dir bakom.

En del av er inbitna D&D-spelare kanske rynkar
pa nisan och tycker att det d& mycket tuffare och
haftigare att spela pad engelska, men faktum &r ju
att detta kommer att bredda hobbyn och dntligen
ge oss en chans att visa upp vart favoritspel pa ett
sprak som alla omkring oss kan forsta.

Ni som liksom jag var i Grdnna och avnjot
polkagrisar och Wettcon II (utan inbordes ordning)
lar ha mairkt att njutbara spelkonvent dyker upp i
allt storre antal. Till er som missade evenemanget
kan jag bara sdga en sak - gor inte om den dum-
heten n#sta 4&r. Bara att se vandringspriset i
AD&D-turneringen gjorde besoket oférglomligt (en
dolk i #kta kristall, men dven konventet som hel-
het gav mersmak.

Narnidst vantar i alla fall Bords och Borcon IV
(Det #4r vil inget fel pad det namnet?) 1-3 Novem-
ber. Foreningarna Ostento Vigilium och Armagedon
har lyckats samsas i 4&r, vilket baddar for ett
lyckat konvent.

Bland amerikanska spelnyheter mérks framst Steve
Jacksons GURPS - ett rollspelssystem som skall
vara fullstindigt universellt och obundet till nagon
miljo eller tidsalder. Grundlddan innehaller allt man
behover om figurskapande och d#ventyrande i
allmianhet. Ddrefter far man inforskaffa nagon av
spelvirldsmodulerna far att kunna spela spelet. Den
forsta, Fantasy GURPS, kommer till Sverige under
Oktober. For er som tyckte om Steve Jacksons
gamla The Fantasy Trip ar det hir verkligen ett
spel att titta nirmare pé.

Dessutom har en gammal goding aterkommit:
Gamma World ar tillbaka i en ny och reviderad
(och dyrare) upplaga. Nu é&r det alltsd fritt fram
att besoka 25:e arhundradets mutantfyllda virld
igen. Forsta dventyret till det nya Gamma World
ar Alpha Factor.

Det var allt for ogonblicket. Vi hoérs i nésta num-
mer.

Mikael Borjesson
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-Héar under har vi skydd mot dom vita

flygande kloten.

-Ja, men hall utkik efter jatten som skall

finnas har.
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-Ah..Nej.

-Annu fler.
- Att dventyrare aldrig lar sig.




TITAN
GAMES

We play by the rules

TILL AVENTYRET!

% = The pd. =

Sveriges storsta specialbutik for konflikt- och rollspel

. 25 2500
Besoksadress Telefon Postadress Gp BARN
Gibraltargatan 22 031-81 12 15 Box 19040

400 12 GOTEBORG



