


PROLOG

Du haller just nu i din hand andra numret av
rollspelstidningen LEGEND.

Denna tidning ar framst till for dig som spelar
D&D, men tidningen innehaller &ven annat
smatt och gott och i detta numret dr det ett
Rune Quest &ventyr, spelrecension, nyheter,
en forteckning Over goteborgs féreningar och
annonser fransett D&D &ventyr och D&D
tillbehor.

Detta nummer har en del dndringar jamnfort
med forsta numret och de ar att vi har Over-
gatt till trespaltigt och mindre textstorlek,
forutom dar det ar mer praktiskt med tvaspal-
tigt typ denna sida. Anledningen till detta &ar
att fa plats med mer text och ge ett estetiskt
mer tilltalande tidning. Forsta numret var en
test av alla hjdlpmedel som man nu vet vad
dom gar for.

Vi tar gdrna emot inskickat materiel till tid-
ningen och inférda bidrag belonas med minst
ett gratis exemplar av tidningen, s& skicka
med namn och adress. Bidragen kan vara allt
mellan articklar och teckningar.
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En hel-arsprenumeration pa LEGEND kostar
140 kr for sex nummer och da ingar dven por-
to. For att prenumerera sa skickar du in
pengarna pa postgirokontot 660429-4857 och
glom inte att fylla i pa talongen utdelningsad-
ress och vilket nummer prenumerationen bor-
jar med.

En privat- eller foreningsannons som &r en
spalt bred och fyra rader hog kostar 20 kro-
nor. Pengarna betalas in pa postgirokontot
660429-4857 och annonsen skickas till Mikael
Palo. Ovriga annonspriser pa forfragan.

Materiel, fragor och o6vrigt skickas till Mikael
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D &D

DUNGEONS & DRAGONS'

Aventyr for D&D Basregler

S
#Bla Groftan

BAKGRUND

Nar kungariket foll for 1000 ar sedan sa
flydde en grupp maénniskor till denna
grotta for att undvika alla varelser som
strovade omkring utanfor.

I grottan triffade de en liten grupp
dvirgar som ocksa hade flytt hit ganska
nyligen. Mainniskorna och dvirgarna
levde bra tillsammans under de kom-
mande arhundradena eftersom luften i
grottan var hélsosam och grottan latt-
forsvarad.

For etthundra ar sedan dog de flesta
varelserna i grottan och de fa Overle-
vande flydde hals 6ver huvud. Anled-
ningen till dodsfallen var en mycket
sdllsynt sjukdom som frodades i kristal-
luften.

Resterna av invanarna atervinde aldrig
och grottluften dédade alla som kom i
beroring med den, men f6r tio &r sedan
blev kristalluften aterigen tjanlig for
varelser. Forst kom en grupp méinnis-
kor, som fann de ldkande svamparna
och plundrade templet, men nir de holl
pd med att grdva upp gravarna vid
templet s attackerades de av genganga-
re. De overlevande som lyckades fly
aterviande aldrig till grottan.

Nagra grylar kom till grottan for tva ar
sedan och bestimde sig for att sla sig
ner diar (pa de platser de vagade vara
pa). Klimatet aterigen var hélsosamt
(man liker sig dubbelt sa snabbt, blir
inte sjuk, lever liangre osv), och de levde
dar i ett och ett halvt ar.

En grupp kobolder upptickte grottan
for sex manader sedan och lomskt nog
passade de pa att anfalla grylarna nir
det bara var ett par inne i grottan. Se-
dan gillrade de en filla som dodade res-
ten utom en (Raduck). Efter detta holl
stammen till i grottan och var ute och
gjorde réder ibland.

Raduck lyckades efter sex manader traf-
fa en annan del av sin stam och fick sex
andra grylar att bli intresserade av att
aterta grottan fran kobolderna.

Grylarna Raduck, Olb, Tjobb, Brogg,
Tragg, Fralck och Blobb begav sig till
grottan. Raduck visste om lénndorren
sa de tog sig in den vdgen. Nar de hade
natt fram till husgrottan utan att for-
varna kobolderna (trodde de) sa be-
stamde Raduck att nagra skulle vakta
ingangen medan resten skulle vinta pa
att kobolder skulle komma ut fran fist-
ningen. Tanken var att man skulle ta
kobolderna en efter en sa att man sedan
skulle kunna storma fistningen utan
allt for stor risk.

De kobolder som inte dr ute pa en riad
mirkte grylarna ndr de hade natt hus-
grottan. Gragg, koboldledaren, be-
staimde da att de skulle vinta pa grup-
pen som var ute och under tiden forsva-
ra fastningen.

Huvudgruppen pa tio kobolder atervin-
der om tva dagar.

Nu har det gatt atta timmar sedan gry-
larna lade sig i husen och bérjade vinta.

INLEDNINGAR

1) Spelarfigurerna stéter pa en kvinna
som har smittats av pesten. Kvinnan,
Danidria, letar efter ett vulkanberg i
skogen déar det, enligt den nu doda mor-
modern, lar finnas ett botemedel mot
sjukdomar - en bla svamp.

Se gérna till att spelarna tror att deras
rollfigurer har blivit smittade av pesten.

Kvinnan befinner sig en dagsmarch fran
berget vars topp syns ovanfér tridden.
Hon beriattar att det skall finnas en
grottingang vid markytan som leder till
platsen didr svamparna véxer.

Kvinnan erbjuder dem sitt halsband
som dr en gammal sliktklenod. Hals-
bandet 4r magiskt men det vet inte kvin-
nan om. Halsbandet skyddar béraren,
vilket medfér att bidraren har fyra steg
battre pansarklass och +4 pa alla radd-
ningsslag. Om bdraren medvetet dédar
en enda levande varelse vinds halsban-
dets justeringar f6r den bérare som
gjorde detta. Halsbandet 4r av platina
och ldankarna liknar droppar.

Om spelarna gor vad som foérvantas sa
finner de busken som tdcker ingangen
plus att de tydligt ser att det 4r en grott-
ingang bakom busken.

Pestens verkningar 4r att man efter tvd
veckor blir svag och méar daligt (Danid-
ria 4r i detta stadium) och efter ytterliga-
re fyra veckor 4r man dod.



2) SF stéter pa en vilt springande me-
delalders man, som skriker att han har
blivit ranad.

Om SF lugnar ner honom sa beréttar
mannen, en kopman vid namn Nidra
Simol, att han blev overfallen av tva
jattelika, hemska varelser. Det hénde
ndar han var pa viag norrut utmed végen.
Han blev nedslagen och vaknade till for
ungefiar fem minuter sedan.

Han blev av med 30 guldpengar, 65 sil-
verpengar, 312 kopparpengar och ett
slédtt guldarmband.

Sjalva overfallet dgde rum fér en och en
halv timma sedan och det var tva grylar
som Overfoll Nidra.

Spelarfigurerna kan latt folja sparen
fran dar Overfallet dgde rum. Spéaren
leder till grottingdngen dar de upphor
pa den harda marken framfor den.

3) Spelarfigurerna far hora talas om att
man kan goéra en likande dryck av bla
svampar.

En idldre man beréttar att de har svam-
parna vixer i vulkanberget, men det &r
en hemsk och farlig plats.

Mannen berittar att man skall koka 1
dl vatten till varje svamp som tillsdtts.

INFORMATION

Sifferférklarningarna 4r uppstédllda sa
att forst kommer vad man ser, kédnner
osv, sedan beskrivningar for SL och sist
monsterbeskrivningar enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livstér-
ningar LT; Livspodng lp; Forflyttning
meter per drag (meter per runda) F; An-
tal attacker AA; Skada S; Raddnings-
slag RS Klass & Grad; Stridsmoral SM;
Livsaskadning LA; Traff 1 PansarKlass
0 TIPKO; Erfarenhetspoing EP; Spe-
cialegenskaper.

Formler (listade per grad).

Utrustning och o6vrigt.

TIPKO=Traff I PK 0. Detta & vad
man behover sla pa triaffslaget for att
traffa nagon med PK 0. Minsta tréffslag
for ovriga pansarklasser kan da latt be-
riknas som TIPKO-PK.

Minsta triffslag for traff = TIPKO-PK

Basta PK som kan trdaffas =TIPKO-

traffslaget

Nir grylarna eller kobolderna ar i strid
anviands den stridsmoral som ar hogst
som gruppens stridsmoral.

Anpassa alltid dventyret.

FORKLARING

1) Ett stort buskage som tacker grott-
ingangen.

Hair i busken bor en liten gron tradorm.
Snarro attackerar alla som stor friden i
hans del av busken, liangst in i grott-
Oppningen.

Tank pa att det 4r mycket besvérligt att
slass med stora vapen i busken.

Snarro Overraskar pa 1-5 pa 1t6.

- OTRM HWAD GANDE | BOUS K&~

Tradorm, Snarro: PK 7; LT 1/2; Ip 3; F
27m (9m); AA 1 bett; S 1+gift; RS
VM; SM 6; LA Ne; TIPKO 19; EP
6; Om man inte klarar sitt rddd-
ningsslag mot gift med +2 pa det sd
blir man efter 1 minut medvetslos i 1
timma om man skadas av Snarros
bett.

2) En stenvigg dar det ocksd &r en
stenhill pa marken framfor.

En l6nndoérr som Oppnas genom att man
trycker pa vanster sida av dorren och
den stdngs automatiskt om man inte
haller den o©ppen. Det var denna vig
grylarna tog sig in.

3) Ett stort rum som ar fyllt av kalk-
stensbildningar. I sydostra hornet av
rummet finns det en gul vixtbelagg-
ning

I sydostra hornet av rummet finns det
gulmogel.



Gulmeégel, 1 kvadratmeter: PK Kan all-
tid traffas; LT 2; Ip 7; F 0; AA spo-
rer; S 1t6+special; RS K2; SM Irre-
levant; LA Ne; TIPKO Irrelevant;
EP 25; Kan bara dodas av eld, om
nagot ror vid den sprutar den ut spo-
rer i ett moln som 4r 3m x 3m x 3m,
men det dr bara 50% chans per bero-
ring att den gor sa. Alla i molnet far
1t6 i skada och de som inte klarar
sitt rdddningsslag mot dodsstralar
kvéivs pa 6 rundor.

4) Ett storre rum dir man ser en stor
utter som sitter vid tva liggande, jéat-
telika uttrar. Alla uttrarna har skab-
big pidls och man kanner en stark
rutten doft.

Hir bor en liten jétteutterunge som har
forlorat sina fordldrar. Forildrarna
blev angripna av en sjukdom som ska-
dade pélsen vilket medférde att de dog
av forfrysning och svdlt. Ungen som
ocksd har blivit sjuk fryser och &4r myc-
ket hungrig.

Om man ger mat till ungen s& kommer
den att vara mycket sndll. Om Tramill
inte far mat kommer han att do inom
nagra dagar.

I rummet ligger det tva jitteutterlik,
gamla fiskben och en groén oslipad opal
viard 200 guldpengar som ligger ned-
grivd i marken. Om Tramill blir matt
och belaten si kommer han att gréva
fram den och boérja leka med den.

Jatteutter, Tramill: PK 7; LT 1; Ip 4; F
36m (12m); AA 1 bett; S 1t4; RS KI;
SM 5; LA Ne; TIPKO 19; EP 10.

5) Vatten, en underjordisk kall a.
Man kan se decimeterstora flata fis-
kar simma i vattnet som annars har
mycket sparsam viaxlighet.

Den kalla undervattensan &r full av
fisk, men en stor del av fiskarna é&r
kottatande. Om det finns nagot é&tbart
s dr det 30% chans per minut att det
kommer 1t3 sadana fiskar. Ar det blod i
vattnet sa& kommer det 1t6 fiskar per mi-
nut under 1t4 minuters tid.

Kottiatande fiskar, manga: PK 7; LT
1/4; Ip 1 eller 2; F 45m (15m); AA 1
bett; S 1; RS VM; SM 9; LA Ne;
TIPKO 19; EP 5.

6) Ett grottrum som stinker fisk och
mitt i rummet finns det tva jattelika
harlosa rattor som vadar i fiskrester
och annat skrép.

Ett litet grottrum dir det bor tva tjock-
hudade pilslgsa jatterattor som haller
pa att dta sin lunch. Zkra och Crirr tyc-
ker inte om inkrdktare och forsvarar sig
vilt till sista morrharet. Det ligger nagra
gamla koboldben, fiskrester, en gam-
mal rostig platbrynja med benrester
fran en ménniska i, 5 guldmynt, 19 sil-
vermynt och en slit silverring (vdrde
4gp) utspridda i rummet.

Tjockhudade jatterattor, 2: PK 5; LT 1;
Ip 8,6; F 36m (12m); AA 1 bett; S
1t3; RS KI1; SM 9; LA Ne; TIPKO
19; EP 10.

7) En spegel sedd fran den breda
gangen och ett fonster fran andra
sidan. Pa sjdlva spegelkanten finns
det en mingd d&delstenar. Den dr en
meter bred och tva meter hog.

Spegeln 4r magisk och man maste gora
minst 15 poing skada pa ett slag for att
kunna krossa den. Den som forsoker
krossa spegeln far en forbannelse pa sig
som varar i elva dagar. Fo6rbannelsen
innebar att man far -1 pa stridsmoral,
-1 pa triffslaget, -1 pa skada och man
kanner sig radd hela tiden.

Spegeln sitter mycket hart fast i berget.
Pa sjdlva spegelkanten finns det adelste-
nar insmaélta i spegeln. Det ar totalt SO
ddelstenar och var och en &r viard 50
guldpengar.

Spegeln gjordes av de gamla invanarna.

8) En grottalkov dar det ligger en
mindre varelse pa marken.

Hair ligger kobolden Kob som hade otu-
ren att titta genom fénstret ndr grylarna
kom bakifran och krossade Kobs skalle.
Kob blev plundrad p4 allt av varde.

9) Ett gammalt foérrad diar det finns
ett spjut, 20 olika yxor, rester av
gamla filtar, sju sdckar med foOrstort
mjol, atta skoldar, en stor gammal
tunna med hirsket vatten och en tom
hylla, men alla saker dr gamla och
oanvindbara.

10) En gallerd6rr av trd dar det &ar
10cm mellan varje planka. Man kan
oppna dorren genom att ta bort
bommen som sitter pd den sida av
dérren som vetter bort fran gangen.




11) Ett gammalt vaktrum som &r fyllt
av skrip och saker.

Tre sondriga sdngar, fem sondriga arm-
borst, ett helt armborst, 81 sondriga
armborstlod, 18 hela armborstlod, ett
magiskt armborstlod som 4 +1 mot
alla utom manniskor och dvirgar da
den 4r -5, fem sondriga koger, gamla
sondriga kldder, krossat glas, tva sond-
riga lyktor, en hel lykta, en sondrig kis-
ta, en torrklosett i sydostra hornet, tva
sondriga skap, ett helt skap som doljer
lonndorren, tre sondriga ringbrynjor,
tre sondriga spjut och ett fem meter
langt rep gjort av hasthar. Det star tre
stora krus ovanpa det hela skapet. Kru-
sen 4r fyllda med drickbart 6l.

12) Ett gammalt vaktrum som &r fyllt
av skrap och saker.

Fem sondriga armborst, 46 sondriga
armborstlod, 32 hela armborstlod, tva
sondriga koger, tre hela koger, gamla
sondriga klidder, en torrklosett i sydost-
ra hornet, fyra sondriga skap, tva hela
spjut, hamprep som ar 24 meter langt,
diverse olika skelettdelar.

Ungefir en meter framfor ett helt skéap
som ticker lonndorren ligger det ett
dygnsfarskt lik av en kobold som &r
helt témd pa blod och har huggméirken
pa halsen. Vid kobolden ligger det en
liten sick innehéllande 7 gp, 51 sp och
321 kp. Orsaken till liket gommer sig i
skapet bakom den hogra dorrhalvan
som #r stingd medan den vénstra 4r Op-
pen. Inne bakom den hogra dorrhalvan
viantar en krabbspindel pa nista mal
mat.

Inne hos Tjopp ligger det ett litet skrin
som #r last, men l4tt att bryta upp med
vald. Skrinet som &dr av &deltrd med
snirliga utsmyckningar &r viard 40 gp i
oskadat skick. Inne i skrinet ligger det
en liten spegel av silver och en perga-
mentrulle med ett blatt sidenband runt.
P4 pergamentet star det prastformlerna
laka latta skador och ondskeskydd.

Krabbspindel, Tjopp: PK 7; LT 2; lp
10; F 36m (12m); AA 1 bett; S
1t8 +gift; RS K1; SM 7; LA Ne;
TIPKO 18; EP 25; Overraskar pa 1-4,
om man blir skadad och inte klarar
sitt rdddningssiag mot gift med +2
pa rdddningsslaget sa dor man efter
1t4 drag.

13) En fallucka som &4r lm x 1lm och
aktiveras av 50kg eller mer. Den &r
tre meter djup och dr 3m x 3m langst
ner. Det dr nidstan omojligt att klatt-
ra upp och speciellt som den tjock-
hudade och harlosa jatterattan Urr
biter sig fast. Det ligger lite benres-
ter, en guldpeng och tre koppar-
pengar pa golvet. Falluckan slar inte
igen efter sig, men kan stdngas ma-
nuellt.

Tjockhudad jatteratta, Urr: PK 5; LT
1; Ip 5; F 36m (12m); AA 1 bett; S
1t3; RS K1; SM 9; LA Ne; TIPKO
19; EP 10.

14) Ett draperi av jarnkéittingar och
bakom det 4r det ett draperi av gratt

tyg.

Jarnkittingsdraperiet sitter fast i viagg
och tak vilket medfor att skall man for-
bi s& méaste man krypa.

15) Ett rum dar det finns en fjattrad
jdttenabbmus vars kedja sitter fast
pa vistra vidggen. Runt ndbbmusen
finns det rester av varelser och deras
tillbehor.

Koboldérna haller ndbbmusen med mat
for att den skall vakta denna ingang
mot inkriktare. Kedjan som Emilli sit-
ter i 4r en fem meter lang jarnkaitting.
Det ligger 71 guldpengar, 111 silver-

Jattenabbmus, Emilli: PK 4; LT 1; Ip 3;

F 54m (18m); AA 2 bett; S 1t6; RS
K1; SM 10; LA Ne; TIPKO 19; EP
13; Anvidnder ljud som synorgan,
attackerar alltid forst och har sedan
+1 pa initiativ darefter, alla som har
LT 3 (grad 3) eller ligre maste klara
sitt rdddningsslag mot dodsstrdlar
for att inte vianda och fly i panik nér
en jittendbbmus attackerar.

16) Nar man kommer hit s& hér man
tva grylar som sjunger fyllevisor pa
sitt eget sprak. ’’Sangen’’ kommer
fran nr 17.

17) Har i hornet sitter det tva stora,
fula, kraftiga manniskoliknande va-
relser. De har lagt sina vapen vid si-
dan om medan de verkar dricka na-
gonting ur kaggar.

Hir sitter grylarna Olb och Tjobb. De
haller pa att tillsammans tomma den
sista av sina tre vinkaggar. Om nagon
kommer och det inte 4r en kobold s&
fragar Olb pa sitt eget sprak om nykom-
lingarna har vin att sdlja till honom och
forstar de inte det sa fragar Olb pad man-
niskospréket istdllet. Olb och Tjobb be-
talar vdl och fragar nagon vad de gor
hidr sa svarar de att de haller vakt hér
for att inte nagra kobolder skall smyga
sig in och stoéra deras chef. Chefen och
resten av hans man 4r inne i bygrottan
och leker med kobolder.

Olb é4ger 6 guldpengar och 21 silver-
pengar medan Tjobb &ager 210 silver-
pengar.

Grylar, Olb och Tjobb: PK 7; LT 3+1;
Ip 16,13; F 12m (4m); AA 1 kort-
svard; S 1t6+1; RS K3; SM 10; LA
Ka; TIPKO 20; EP 75; Grylarna ar
fulla och har darfér samre forflytt-
ning, samre pansarklass och -5 pa
traffslaget, men hogre stridsmoral.




18) En félla som inte har 6ppnats pa
linge. Om man O6ppnar dorren mer
in 10cm sa skjuts dérren upp av en
fjader och tre armborstpilar flyger
ivig mot dorroppningen. Pilarna
traffar som en forsta gradens krigare
med -5 pa triaffslaget och pilarna gor
bara 1t2 i skada pa grund av att
armborstarna har varit spidnda for
ldnge.

I rummet finns det tre armborst, 17
armborstpilar i ett koger, totalt tio me-
ter fint rep, fjaddrar av bra kvalitet och
diverse mindre metallsaker.

19) Bakom de stora oOppna dubbel-
dorrarna av trd blir luften f6rdnd-
rad. Luften &r fylld av varm vatten-
anga dir det svdvar vildigt sma bla
kristaller. Man varken ser eller hor
lingre 4n sex meter hidr inne, men
man behover inget ljus for de bla
kristallerna lyser sa att ljus gor var-
ken till eller fran. De bla kristallerna
ar magiska och ger utslag pad upptic-
ka magi.

20) Ett gammalt vakttorn som har
varit orort sedan de gamla invanarna
forsvann.

20

Botten vaning

a) Orsaken till att tornet &r orort &r
namligen att hdr stdr en gengangare
som dr den sista vaktaren i tornet (kap-
ten Margin). Gengéangaren attackerar
inte ménniskor eller dvirgar, och inte
heller lamnar han tornet.

Gengangare, Margin: PK 5; LT 3; Ip 20;
AA 1 Dberéring; S energitappning;
RS K3; SM 12; LA Ka; TIPKO 16;
EP 50; Ar vandod och kan bara ska-
das av silver och magiska vapen.

b) En dorr med 1dm ladnga taggar utat
s att man inte skall kunna sl in dor-
ren. Det finns en regel pa insidan, men
nu star dorren pa glint.

¢) Hiar finns tva ballistor (stora arm-
borstvapen, skada 2t6, skotthastigheten
ir ett skott per tre minuter om man ar
tva). Den hogra dr laddad med ett ma-
giskt spjut. Spjutet dr av fint lonntra
och i yttersta spetsen sitter det en bla
diamant. Spjutet ger inget extra péa
triaffslaget, men +2 pa skada.

Det gar en stang fran bakdnden pa big-
ge ballistorna till taket och genom att
fora stdngen uppat sa kan man avlossa
ballistorna fran taket.

Det finns tio spjut i ett stdll pa Ostra
véggen.

d) Luckor foér ballistorna. De 4r sting-
da, men kan oppnas innifran. Luckorna
dr 10cm x 10cm och sitter Im 6ver mar-
ken.

e) Gamla garderober med forstérd mat
och unket vatten, gamla kldder och (i
vardera garderoben) en bredyxa, tva
langbagar, 40 pilar och tva koger. Sa-
kerna ir gamla och anvidndes pa egen
risk.

f) Torrdass.

g) Sangar som inte lir klara tyngden av
nigon sovande nu mer.

21) En trdbro som arrgammal och
murken.

Héar maste man krypa over. Det dr 10%
chans att en tyngre varelse faller ige-
nom om den gar, och 30% chans om
den springer.

22) Ett envanings stenhus. Rummet
ar tomt fransett att det finns fem jit-
tetusenfotingar som ligger och vilar
sig efter en fiskejakt.

Kobolderna har alltid undvikit detta
hus pa grund av tusenfotingarna.

Jattetusenfotingar, 5: PK 9; LT 1/2; Ip
1,2,3,3,4; F 18m (6m); AA 1 bett; S
gift; RS VM; SM 7; LA Ne; TIPKO
19; EP 6; Om man inte klarar sitt
rdddningsslag mot gift nir man traf-
fas av en tusenfoting s4 mar man illa
i tio dagar, man spyr, har huvud-
virk, o.s.v. Man ror sig under tiden
med halv normal hastighet och all
ovrig fysik aktivitet 4r omojlig.

23) En planka som fungerar som en
bro, men plankan 4r murken och ser
ut att ga sonder vid minsta belast-
ning.

Den gar verkligen sénder vid minsta be-
lastning.



24) Hir pa o6n vixer det bla svampar.
Det finns just nu atta svampar.

vV

Om man plockar dem sa ruttnar de ef-
ter 24 timmar. Ater man en svamp si
laks 1t6+1 podng skada och en sjuk-
dom som man ir paverkad av liks, men
dter man en rutten svamp sa far man
1t6+1 poidng skada. Man kan koka
soppa av svamparna som da behaller
sin egenskap i aratal utan att soppan
forstérs. Det blir cirka 1dl soppa per
svamp.

25) Ett hus som &r helt kalt och inte
innehaller nagonting.

26) Ett gammalt tempel med tillho-
rande gravar. i

a) Ovanfér varje dorr finns det en ma-
gisk symbol inristad i stenen. Den ma-
giska symbolen gor att alla ickeménnis-
kor och ickedvdrgar som beror dorren
nedanfor tridffas av en blixt fran sym-
bolen. De fér 4t6 i skada och blir blinda
savida de inte klarar sitt rdddninggsslag
mot formler, da de endast far 2t6 i ska-
da. I bigge fallen, om de Overlever, sa
kdnner de en smirta under 10 min som
far dem att 6nska att de vore doda.

b) Ett rostigt jarnstaket som ar en meter
hogt med en grind i mitten av staketet.

¢) Plundrade och uppgriavda gravar, dar
det bara ligger benrester kvar i botten.

d) Dessa gravar dr inte plundrade och
det ligger jordhogar over var och en av
gravarna. Om man borjar grdva i na-
gon av dessa gravar sa kommer gastar-
na i alla kvarvarande gravar att komma
upp och attackera plundrarna. De over-
levande gastarna kommer sedan att gré-
va sig ned igen efter det att inkraktaren
har begravts eller lamnat kyrkogarden.
I varje ordrd grav finns det 1t6 platina-
pengar, 3t6 guldpengar, 7t6 silver-
pengar, en rostig dolk, en rostig yxa
(utom 1 graven brevid templet dir det
finns en bredyxa +1), en rostig skold
och rester av en ringbrynja.
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Varelser plundrade gravarna &anda tills
det att resten av gravarnas invanare for-
vandlades till gastar.

Gast, 5: PK 6; LT 2; Ip 6,8,10,13,16; F
27m (9m); AA 2 klor/ 1 bett; S
1t3/1t3/1t3 + forlamning; RS K2;

SM 9; LA Ka; TIPKO 18; EP 25; Ar
vanddéd och immun mot sémn och
forhdxning. Om man inte klarar sitt
riaddningsslag mot forlamning nar
man blir skadad av en gast blir man
forlamad 2-8 drag.

e) En gammal kammare f6r tempel-
pristen. For flera ar sedan plundra-
des templet av minniskor och allt ar
i oordning och alla vérdesaker é&r
borta. Rummet innehaller en for-
stord sdng och garderob.

f) Missrummet. Det innehaller lang-
bankar, tva platbrynkor som ar rosti-
ga av alder och fukt och det finns ett
stort marmoraltare.

Altaret #r vitt och bestar av fyra si-
doskivor som dr en decimeter tjocka
och ett lock som &r tre centimeter
tjockt. Om locket skjuts norrut sd
ser man en gammal murken trastege
som leder nedét. Stegen haller inte
for nagon som helst vikt.



27) Inne i huset ligger det en stor
gryle och vilar sig. Resten av rummet
ar tomt.

Ett hus dédr grylen Brogg ligger och vilar
innanfor dorren. Brogg ar beredd pa att
rusa ut da nagonting hors. Brogg ar
mycket otrevlig dven jamfort med andra
grylar.

Gryle, Brogg: PK 5; LT 3+1; Ip 20; F
27m (9m); AA 1 langsvird; S
1t8+1; RS K3; SM 9; LA Ka;
TIPKO 15; EP 75.

Ett langsviard, en sick med tvd mjuka
och blota limpor, en liten penning-
pung innehallande 5 gp och 4 kp.

28) Inne i huset finns det en stor gry-
le och en skrickinjagande jattefrett.

Hir inne finns ledarna foér grylarna -
Raduck och hans medhjélpare, jatte-
fretten Krack. Raduck viantar pa en sig-
nal fran den sodra dérren. Om grylarna
fangar SF sa dodar de inte dem utan
later dem anfalla kobolder (om det inte
har hidnt) och som beloning far SF ga
sin vag levande.

Jattefrett, Krack: PK 5; LT 1+1; Ip 8§;
F 45m (15m); AA 1 bett; S 1t8; RS
K1; SM 8; LA Ne; TIPKO 18; EP
15.

Gryle, Raduck: PK 5; LT 3+1; Ip 22; F
27m (9m); AA 1 slagsvard; S
1t10+1; RS K3; SM 10; LA Ka;
TIPKO 15; EP 75.

Ett slagsvdard, en sdck med fem stora
kakor. Raducks pengar 4 hemma i
hans grotta.

29) En brunn dir vattenangan och
de bla kristallerna kommer ifran.

Ju liangre ned i brunnen man kléttrar ju
varmare blir det, eftersom den leder ned
till vulkankallan.

30) Inne i huset sover en gryle, vilket
ar husets enda invanare.

Ett hus dir grylen Tragg ligger och so-
ver. Tragg trottnade pa att vinta. Tragg
4r en vinlig gryle, men han lyder Ra-
duck.

Gryle, Tragg: PK 5; LT 3+1; Ip 14; F
27m (9m); AAQI spjut; S 1t6+1; RS
K3; SM 8; LA Ne; TIPKO 15; EP
75.

Ett spjut, en ligel med getmjolk.

31) Ett hus dar tva grylar sitter och
vantar.

Ett hus dar grylebroderna Fralck och
Blobb viéntar. Niar de hor kobolderna
sa skall Fralck springa ut genom den
sodra dorren och varna chefen. Niar ko-
boldljuden avlagsnar sig skall Blobb
hoppa ut genom den norra doérren och
tillsammans med Tragg anfalla kobol-
derna bakifran. Utanfor grottan har
broderna griavt ner sina samlade till-
gangar som bestar av 4 platinapengar,
32 guldpengar, 78 silverpengar, 432
kopparpengar, 4 pdarlor viarda 3 guld-
pengar styck och ett slitt guldarmband
vart 8 guldpengar.

Gryle, Fralck, Blobb: PK 5; LT 3+1; Ip
14,15; F 27m (9m); AA 1 kortsvird;
S 1t6+1; RS K3; SM 9; LA Ka;
TIPKO 15; EP 75.

De har ett kortsviard var.

32) En 20cm tjock och tre meter hog
stenmur. Overst pa muren finns det
10cm langa rostiga jadrnspetsar med
ett mellanrum pa en halv meter.
Portdorren i muren har rasat.

33) Ett stort envanings stenhus.

a) En Oppning i huset, men &ppningen
ar tackt av ett starkt blatt skimmer. En-
dast ménniskor och dvdrgar kan passera
detta kraftfalt.

b) En liten hall med utgangar. Mitt i
hallen finns det en marmorpelare som
ar en meter hog och pa vilken det vilar
en klarbla &delsten.

Adelstenen ar stor som en knuten hand
och det dar den som haller kraftfaltet
igang. Kraftfiltet skyddar hela huset
vilket innebdr att det gar genom golv,
vaggar och tak. Plockas #delstenen fran
sin plats sa forsvinner kraftfiltet, men
aterkommer da den sitts tillbaka.

Om en magiker haller i ddelstenen da
han kastar formler sa forstarks for-
melns kraft med 50%. Stenen forlorar
sin magiska kraft om den vistas utanfor
denna grotta i en vecka, men kan ater-
uppladdas om den férvaras hir i grot-
tan lika linge som den var utanfér grot-
tan. Stenen ar viard 2500 gp som #del-
sten.
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c¢) En mycket liten smedja. Smedjan
drevs av magisk eld, som nu ar slackt.

P4 stadet ligger det en magisk hammare
+1 som anvindes till smidet. Det blev
tyvérr lite fel ndar man tillverkade den sa
att istdllet for att alltid atervanda till
kastaren ndr den slungats ivdg &ar det
25% chans att den aterviander och attac-
kerar kastaren! Efter en attack s& ater-
vinder den lugnt till kastaren igen.
Hammaren gor It4+1 i skada, men
kastas den gor den 2t4+1 i skada (4ven
nir den attackerar kastaren). Detta var
anledningen till att man anvidnde den
som smideshammare istallet.

A X

d) Ett forrad fylld med sju tiokilos jarn-
tackor (1 gp/styck), tio tjugokilos kop-
partackor (6 gp/styck), tre femkilos sil-
vertackor (8 gp/styck) och tva trekilos
guldtackor (45 gp/styck). 1 rummet
finns det ocksad fem tjugokilos kolsdc-
kar och tre trahinkar.

Mellan smedjan och forradet finns ett
brunt laderdraperi.

e) Matsal dir det star ett langbord, tolv
stolar runt bordet, tolv uppsittningar
av fat, mugg, sked, gaffel och kniv av
tenn. En tavla som hidnger pa norra
viggen forestiller ett fint skogslandskap
med hoga berg bakom. P& ostra viggen
hinger det en bredyxa och ett slagsvird
korslagda och ett vitgront tygdraperi
som tédcker koksingangen.

f) Ett torrdass.

g) En garderob som innehaller en vit
klanning, en rod kldanning, ett laderpan-
sar, ett par vita hogklackade skor, ett
par roda hogklackade skor, ett par la-
derstovlar, en dolk av silver och ett la-
derbélte. Allt verkar tillh6ra en kvinn-
lig manniska.

h) En garderob innehallande en vit
skjorta, ett par svarta byxor, ett par
svarta stovlar, en ringbrynja och en
bredyxa. Allt verkar tillhéra en manlig
maénniska.

i) Ett sovrum med en dubbelsang och
tvd sma nattduksbord. P& sangen finns
det tva vita kuddar fyllda med dunfjad-
rar och ett rott siden overkast med ut-
smyckningar (virde 300 guldpengar).

j) Ett rum med hyllor pa alla véggar
som dr fyllda med bocker. I rummet
finns det ocksa ett ekbord med fyra till-
hoérande stolar runt. Bockerna dr gamla
och det dr svart att tyda texten eftersom
spraket dr en blandning mellan ménnis-
kosprak och ett dldre dvargsprak. Boc-
kerna bestar mest av vetenskapliga boc-
ker typ murkonstruktion, smideskonst,
traarbete, men det finns andra bocker
t.ex ’Hur man gor livet svart fér orc-
her’’. Det finns en bok som heter ’Ma-
gikerns bista hjdlp’’ dar det handlar om
hur man utfér magi plus att det finns
l6sa pergament i som innehaller form-
lerna blockera dorr, oppna och magi-
kerlas.

Om man tar bort nagon bok framfor
16nndorren sa ser man det blaa kraftfal-
tet i en Oppning i vaggen (eller bara en
Oppning om man redan har tagit bort
kraftfiltet). Det 4r bara att flytta en
bokhylla som tdcker Oppningen for att
man skall kunna ga dar.

k) Ett matférrad som verkar ha blivit
tomt i all hast eftersom det ligger gamla
rester av mat har och dar.

1) Ett k6k med grillplats. Det finns en
stor jarnkittel, tvd sma jarnkittlar, men
allt av jarn 4r mycket rostigt, tva grill-
spett, en stor grillanordning for t.ex
grillning av hela grisar, tre stora trifat
och en stor uppsittning forstorda kryd-
dor.
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34) En meter bred stenbro utan sido-
riacken.

Vid brons slut i muréppningen haller
kobolden Bolargo vakt. Om Bolargo
skulle méirka nagot ovanligt s& ropar
han pa hjidlp och ser till att ingen kom-
mer Over bron. Vid alarm sa& kommer
det 1t2 vuxna kobolder efter en omgang
och sedan kommer det 1t4 vuxna kobol-
der tills alla elva 6vriga vuxna kobolder
har kommit.

Kobold, Bolargo: PK 7; LT 1/2; Ip 4; F
27m (9m); AA 1 kortsviard eller 1
kortbage; S 1t6-1 eller 1t6; RS VM;
SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Ett kortsvird, en kortbage med tio till-
horande pilar.

35) En fastning.
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a) En tre meter hog mur av sten som &r
en halv meter bred.

b) En 6ppen dorr med jarnbeslag.




c) Ett rum dér det finns tva vuxna ko-
bolder och sex koboldungar. Det finns
tre stora och sex sma sandbaddar.

Kobold, 2: PK 7; LT 1/2; Ip 4,4; F 27m
(9m); AA 1 kortsvdard; S 1t6-1; RS
VM; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP
5.

Bagge kobolderna har kortsvird.

d) En l6énnd6rr som inte har upptéckts.
Det ar halv normal chans att uppticka
lénndérren. Man Oppnar dorren genom
att trycka in en sten ett par centimeter
och sedan skjuta den &t vénster ett par
centimeter. Ddirefter kan man trycka
upp doérren som dr pa hoger sida av ste-
nen.

e) Ett rum dir det finns nio vuxna ko-
bolder och fyra ungar. Det finns nio
stora och fyra sma sandbéddar.

Kobold, Gragg: PK 7; LT 2; Ip 9; F
27m (9m); AA 1 langsvard; S 1t8-1;
RS K2; SM 8; LA Ka; TIPKO 18;
EP 20.

Kobold, 2: PK 7; LT 1+1; Ip 6,6; F
27m (9m); AA 1 kortsviard eller 1
kortbage; S 1t6-1 eller 1t6; RS KIl;
SM 6; LA Ka; TIPKO 18; EP 15.

Bagge har ett kortsvdrd och kortbagar
med femton tillhérande pilar.

Kobold, 6: PK 7; LT 1/2; Ip 3,2,2,2,1,1;
F 27m (9m); AA 1 dolk; S 1t4-1; RS
VM; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP
S.

f) Koboldernas lager och &dggklick-
ningsplats. Vid sodra viagger finns det
en sandldda som 4r en meter hég och i
sandladan finns det 18 koboldigg
nedrgravda. Det tar i genomsnitt 40 da-
gar for ett koboldigg att klickas.

Resten av rummet ar fyllt med saker
kobolderna har samlat pa sig under sina
strovtag. En liten sick med 6 platina-
pengar, tva sidckar mjol, en liten sdck
med 87 guldpengar, en enkilos sick
salt, tva stora sdckar med totalt 897 sil-
verpengar, tva treliters tunnor 6l, fem
vita pérlor viarda 10 gp styck, en enliters
flaska vin, sex stora sdckar med totalt
3457 kopparpengar, fem mogliga lim-
por, en dolk, fjorton hardbrédslimpor,
en triladda med smailt smor, tva silver-
lod, en liten sick plommon, en stor
tunna saltad fisk, atta tritallrikar, fyra
hogafflar, en hillebard, tvd sénderhugg-
na laderpansar, fem skoéldar, en mugg
av silver (vdarde S5gp), en liten jirnkittel,
tre oskrivna pergamentark, en fjader-
penna, fyra sickar potatis, en sidck rod-
betor, tre doéda honor, en sick rokt
mainniskokott, en sdck saltat hundkétt,
32 meter hamprep och tva laglar vatten.
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Vandrande monster

Det finns inte nagon fardig tabell for
vandrande monster, men spelledaren
kan sla en t20 var tionde minut och slar
han ’’20’’ hiander det nagot.

Vad som hinder 4r upp till spelledaren,
men lampligt 4r att lita nagot monster
som finns i grottan dyka upp pa plat-
sen.

Monstret som kommer skall ha anled-
ning och mojlighet "att komma till plat-
sen.

Har &r nagra exempel:

Grylarna i korridor 17 (eller bara en av
dem) &r ute och letar efter nagot att
dricka.

Rattorna i rum 6 (eller bara en av dem)
ar ute och letar efter mat.
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Man kan utoka och/eller bygga vidare
pa detta dventyr.

Har 4r nagra exempel pa fortsittningar
pa dventyret:

Néagra/nagon invanare i dventyret finns
kvar och har anledning att hidmnas pa
spelarfigurerna.

Ett gidng har hort talas om de helande
svamparna och att spelarfigurerna vet
var de finns. Ginget skyr inga medel
for att fa veta var de finns och hur man
kommer dit.

Nagra stamfrinder till kobolderna har
fatt reda pa vad som har hint kobolder-
na och tanker himnas.




Gryle (Bugbear)

Grylarna 4r en gammal och kraftfull
ras.

Grylarnas olika grundegenskaper kan
du se i tabell 1. De forsta vardena é&r
deras genomsnittliga varden fransett att
grylor (kvinnliga grylar) har styrka 12 i
genomsnitt. Direfter anges vilka tér-
ningar med olika justeringar man skall
anvinda om man vill sl fram en gryles
viarden och tar man tvad mindre pa styr-
ka (3t4+5) sa far man grundegenska-
perna for en gryla.

Grylarna lever i sma grupper som oftast
inte har nagon direkt ledare, men finns
det sa #r ledaren mycket kraftfull och
ofta hixdoktor eller shaman. Ledaren
och gruppen med ledaren har da strids-
moral 10.

Min och kvinnor 4r ganska jambordiga
i strid, men kvinnorna har i genomsnitt
bara 12 i styrka och har dirigenom inte
den extra fordelen pa traffslag och ska-
da. De unga grylarna far en hard upp-
vixt diar de far klara sig sjdlva i mycket
tidiga ar. Trots den harda uppvéxten sd
lever de upp till 75 &ar innan de dor av
alderdom. Savida de inte rakar ut for en
tidig onaturlig dod, nagot som &ar gans-
ka vanligt. Grylar klarar sig sjdlva fran
det att de &ar tio ar, men forst nir de ar
cirka 20 ar rdknas de som fullvuxna.

En gryle anvéander styrkan for att losa
ett problem och inte intelligensen som
det brukar vara klent med.

Grylarna ’’samarbetar” ibland med vét-
tar, vilket innebdr att grylarna &r ledar-
na medan vittarna gor grovjobben.
Vittarna har inget emot detta eftersom
det 4r mycket anviandbart att ha en gry-
le till hands nir det hettar till.

Grylarna ogillar kobolder, orcher och
smatroll och visar klart mot dessa varel-
ser vem som 4r starkast. Trommer tole-
reras pa grund av att de inte 4r en s&
vek ras. Fast grylarna visar dven dem
ofta vem som ar starkast.

Grylarnas instidllning till maénniskor,
alver, halvlingar och dvérgar &r: ’’star
de ivigen for en gryle far de flytta pa

io??

sig”’.

Grylarna talar sitt eget sprak plus att
90% kan tala vittarnas sprak och 25%
kan tala trommernas sprdk. Fa grylar
(5% chans) kan tala méinniskospraket,
men nistan alla grylar (90%) som &r
haxdoktorer eller shamaner kan mén-
niskospraket.

Grylar kan bli upp till 4:e gradens héx-
doktor (magiker) och upp till 6:e gra-
dens shaman (prédst). Men att de 4r det-
ta 4r mycket sallsynt.

Grylarna féredrar klubbvapen i nérstrid
och spjut som kastvapen, men helst sa
tycker de om klubbor med spikar isatta
sa att vapnet blir en morgonstjdrna.
Grylarnas morgonstjarnor gor 2t4-1 i
skada, men pa grund av deras styrka sa
blir deras skada i vanliga fall 2t4. Om
du vill anvinda denna regel s& &r det
80% chans att det inte 4r en stridsklub-
ba utan en grylemorgonstjirna nar du
anvinder tabell 2 for att se efter vilket
vapen grylen har.
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Grylarna anvidnder sillan skoldar utan
féredrar en fri hand. Grylarna tillver-
kar inte egna pansar utan de tar pansar-
delar fran andra varelser. Eftersom
pansaret vanligtvis ar for litet, blir det
ofta ett hopkok av alla mojliga och
omdjliga pansar, med skoldar péhing-
da hiar och diar. Pa huvudet har grylar-
na sillan nagon hjialm eftersom fa hjal-
mar passar deras tjocka skallar.

Grylarna 4r en liten bit over tva meter
och kraftigt byggda. Huden &r oftast
ljust gulbrun, men kan variera mellan
ljusgul och ljusbrun, och &vertdckt med
morkare, tjockt, langt har. Ogonen &r
stora och grénvita med réda pupiller.
Grylarna bekymrar sig inte over om sa-
ker d4r smutsiga eller rena.

Pansarklass : §
Livstdarningar : 3+ 1
Forflyttning : 27m (9m)
Antal attacker: 1 vapen
Skada : Enl. vapen +1
Antal monster : 2-8 (5-20)
RS : Krigare 3
Stridsmoral : 9
Skattetyp : (P+Q) B
Livsaskadning : Kaotisk
EP-vdrde : 75

Grylar dr jittelika, hariga vattar. Trots
sin storlek och sin tafatta gang, rér de
sig vildigt tyst och anfaller utan forvar-
ning om de kan. De Overraskar ofta
(1-3 pa 1t6) tack vare sin tysthet. P&
grund av sin stora styrka far de en for-
del p4 +1 pa alla sina traff- och ska-
deslag nar de anvinder vanliga vapen.

Tabell 1

Styrka : 14 (3t4+7)
Intelligens: 7 (3t4)
Visdom : 9 (3t6-1)
Hindighet : 12 (3t6+2)
Fysik : 15 (3t4+8)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2
1t100 Vapen

01-30 Stridsklubba(1t6)

31-60 Stridsklubba(1t6) och 2 spjut(1t6)
61-70 Stridshammare(1t6)

71-80 Stridshammare(1t6) och 2
spjut(1t6)

81-85 Bredyxa(1t8)

86-90 Bredyxa(1t8) och taparyxa(1t6)
91-00 Ovrigt vapen

MP
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Kobolder

Kobolderna &dr manga och haller sig
samlade i grupper under markytan. Of-
tast smyger de omkring utomhus pa
natten for att plundra.

Koboldernas olika grundegenskaper
kan du se i tabell 1. De forsta vérdena
ar deras genomsnittliga varden. Daref-
ter anges vilka tdrningar med olika jus-
teringar man skall anvidnda om man vill
sla fram en kobolds varden.

Kobolderna lever i storre stammar med
en hovding och hans livvakter. De hal-
ler till i grottor under jord eller om de
kommer over nigon annan fardig bo-
ning, sdsom en gammal befastning.

Kobolder ar ett varmblodiga reptiler.
De ar #ggliggande, men har en jamn
kroppstemperatur som inte paverkas av
omgivningen.

Det tar cirka ett ar for ett koboldédgg att
klackas och efter det sa rdknas kobolden
som vuxen forst ndar den har uppnétt
den hoga aldern av 30 ar. Kobolderna
kan bli en bra bit 6ver etthundra ar in-
nan de dor av alderdom. Fastian kobol-
derna har en langsam uppvixt sa dr det
svart att utrota dem eftersom de vuxna
honorna légger ungefar tva &dgg per ar
och koboldernas hem dir alla dgg och
ungar finns 4r vil gomda och bevakade.

Kobolderna samarbetar alltid for att
16sa problem, eftersom de vet att de &r
mycket svaga ensamma, men tio kobol-
der samtidigt klarar inte alla av.

Det faktum att de haller sa hart pa sin
ras har medf6rt att kobolderna ogillar
och hatar alla andra varelser, utom vit-
tarna som de ibland samarbetar med
mot sina dodsfiender tomtarna.

Kobolderna talar sitt eget sprak och for-
utom det s& kan en del (20%) tala vit-
tarnas sprak och nagra (10%) orchernas
sprak. )

Kobolderna kan bli upp till 4:e gradens
haxdoktor (magiker) och upp till 6:e
gradens shaman (prast). Men att de iar
detta dr mycket sallsynt och om nagon
dr det sd ar det oftast ledaren eller leda-
rens livvakt.

Kobolderna ligger oftast i bakhall dar
fienderna har svart att komma &t dem.
Deras kastade spjut nedkdmpar de fles-
ta fienderna och till sist gar de i nir-
strid med spjut eller kortsvard. Anvind
tabell 2 f6r att se vilken bevdpning ko-
bolderna har. Koboldernas bett &r inte
helt ofarliga eftersom det gor 0-2 podng
skada (1t3-1).

Kobolderna har vanligtvis inga klader,

forutom ett bélte dar deras vapen och
sdckar kan féstas.
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De fullvuxna kobolderna ar cirka 90
centimeter hoga och deras hundliknade
huvud med roda o6gon och vita sméa
horn gor att de ser mycket otdcka ut.
Deras skinn ar helt harlos och fjillikna-
de med rostbrun firg.

Pansarklass : 7
Livstdrningar : 1/2 (1-4 Ip)
Forflyttning : 27m (9)
Antal attacker: 1 vapen
Skada : Enl. vapen -1
Antal monster : 4-16 (6-60)
RS : Vanlig ménniska
Stridsmoral : 6 eller 8
Skattetyp : (P) J
Livsaskadning : Kaotisk
EP-vérde : 5

De hidr sma, onda, hundliknande
oknytten lever vanligtvis under jorden.
De har ett harlost, fjilliknande, rostb-
runt skinn och en vilutvecklad infrasyn
(27 meters riackvidd). Kobolderna fored-
rar att anfalla ur bakhall. ‘

I boningen finns hovdingen och hans
1-6 livvakter. Hovdingen har 9 livs-
podng och strider som ett 2 livstarningar
monster, medan livvakterna har vardera
6 lp och strider som 1+1 LT monster.
Sa lange hovdingen lever och ér tillsam-
mans med kobolderna har de stridsmo-
ral 8 i stallet for 6. De hatar tomtar och
anfaller dem vanligtvis omedelbart.

Tabell 1

Styrka : 7 (3t4)
Intelligens: 9 (3t4 + 2)
Visdom : 10 (3t6)
Handighet : 11 (3t6+1)
Fysik : 5 (2t4)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2
1t100 Vapen

01-30 Spjut(1t6-1)

31-60 Spjut(1t6-1) & Kortsvard(1t6-1)
61-70 Kortsvard(1t6-1)

71-80 Slunga(1t4-1)

81-90 Taparyxa(1t6-1)

91-00 Kortbage(1t6-1)

Om de har spjut sa har de 1-3 stycken
vardera.

MP
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Byn Dracca

Historia: Byn Dracca har funnits sa
lange byinvannarna kan minnas och det
4r i alla fall minst tvidhundra &ar. Bara
den lilla stugan uppe pa kullen vid den
vistra piren dr dldre 4n 55 ar da alla
andra hus jamnades med marken efter
ett krig.

Idag: Omradet 4r lungt och byn klarar
sig vdl tack vare handeln med de om-
kringliggande byarna och staden Tzar-
sim. Det dr ofta resendrer som koper
forrad och 6vernattar i byn.

Frimlingar: De mottas och behandlas
vil, men som brukligt d4r i sma byar sa
later aldrig byinvanarna framlingar
komma néra inpa.

Husen: Alla husen &r enplans, forutom
viardshuset som dr en tvavaningsbygg-
nad. Husen 4r av trd fransett grunden
och om de har skorstenar sa ar dessa av
sten.

HUSENS INVANARE
Nr 1

Harle Harla, 33 ar, fiskare

Klara Harla, 32 ar, Harles fru
Nisse Harla, 10 ar, son

Ninni Harla, 6 ar, dotter

Klas Harla, 6 ar, son

Mimmi Harla, 2 ar, dotter

Nenna Klingsson, 60 ar, Klaras mor

Familjen Harla har bott har sa linge
Harle kan minnas. Klara och hennes
mor kommer fran staden Tzarsim.

Nr 2

Gustav Jalima, 42 ar, bonde

Netta Jalima, 39 ar, Gustavs fru
Klara Jalima, 18 ar, dotter

Jarge Jalima, 16 ar, son

Nils Jalima, 10 ar, son

Nattli Jalima, 5 ar, dotter

Xerxes Jalima, 4 ar, son

Gundvar Jalima, 66 ar, Gustavs far
Elma Jalima, 65 ar, Gustavs mor

Familjen Jalima har bott har i 45 ar da
Gundvar kom till Dracca fran den lilla
byn Gradda som ligger norr om denna.
Hir i byn Dracca gifte han sig med El-
ma Harla som 4r dldre syster till Harle
Harla.

Nr 3

Erki Halla, 59 ar, handelsman
Nils Halla, 19 ar, son

Vigor Halla, 16 ar, son
Hanna Halla, 15 ar, dotter
Ville Halla, 12 ar, son

Eggvar Halla, 10 ar, son
Elisa Halla, 81 ar, Erkis mor

Familjen Halla har funnits hir i 22 ar
da Elisa Halla och maken Nils Halla
flyttade hit med sin son Erki. Sonen gif-
te sig med en kusin till Harle Harlas
far, men -Sigrid Harla dog for tio ar se-
dan i barnsing.

Elisa 4r den person som viger, déper och
haller i byns rituella cermonier. Elisa &r
1:a gradens préstinna.

Nr 4

Sigvar Trallo, 32 ar, smed
Eva Trallo, 32 ar, Sigvars fru
Nicklo Trallo, 16 ar, son
Ulrika Trallo, 10 ar, dotter
Kajsa Trallo, 4 ar, dotter

Familjen kom hit fér nio ar sen, efter
det att Sigvar hade blivit utlird smed i
staden Pasim.

Nr 5

Nicklor Bjors, 40 ar, vardshusviard
Stina Bjors, 32 ar, Nicklors fru
Bo Bjors, 16 ar, son

Ulrina Bjors, 65 ar, Nicklors mor

Familjen Bjors kom till Dracco fran
byn Nilmma som ligger vaster ut. De
kom hit for fyra ar sedan de hade Gver-
tagit det gamla vardshuset.

Nr 6
Krallir Krogg, 32 ar, stenhuggare

Krallir Krogg kom till byn for tva ar sen
da han kopte detta hus for en billig pen-
ning fran den forre dgaren Sam Rakim.
Krallir har inte kommit med i byge-
menskapen och det beror nog pa att
han har bara bott har i tva ar.
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Nr 7

Malte Nellin, 24 ar, bonde
Sussine Nellin, 25 ar, Maltes fru
Olina Nellin, 6 ar, dotter
Solvita Nellin, 3 &r, dotter
Raggor Nellin, 1 ar, son

Zerko Nellin, 28 ar, Maltes bror

Broderna Nellin som for sex ar sedan
kom vandrande genom byn stannade
har for gott nidr Malte triffade Sussine
Klingsson. Sussine &r syster till Klara
Harla.

Malte och Zerko &r gamla soldater.
Malte &r 2:a gradens krigare och Zerko
ar 3:e gradens krigare.

Nr 8

Greggor Hackla, 43 ar, jagare
Anja Hackla, 41 ar, Greggors fru
Mija Hackla, 18 ar, dotter

Penja Hackla, 16 ar, son

Klanne Hackla, 10 ar, son

Jinna Hackla, 8 ar, dotter

Greggor och Anja med dottern Mija
kom till byn for 17 ar sedan. Anja tyck-
te att det fick vara slut pa det kringflac-
kande livet som de hade uppe i norr, sa
det var darfor de slog sig ner har.

Nr 9

Sam Sten, 30 ar, bonde
Ylva Sten, 4 ar, adoptiv dotter
Vigor Sten, 3 ar, adoptiv son

Sam som har haft den hir garden i atta
ar befinner sig bara dar under sommar-
halvaret da jorden brukas. Under vin-
terhalvdret jobbar han som legosoldat.
Barnen hade han med sig niar han ater-
kom forra aret.

Sam ar 2:a gradens krigare.

Ovrigt: Byn Dracca ligger cirka tio kilo-
meter vister om staden Tzarsim och vid
havet.

Detta 4r en by som du kan anvénda till
dina dventyr plus att RQ-adventyret som
foljer utspelar sig i byn med omnejd.
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Rune Quest

Anmtgr

Kidnappningen

Forord

Detta dventyr dr skapat specielt for att
ledas av en erfaren spelledare och tre
till fem spelare som skall starta nya roll-
figurer. Det gar att ha fler spelare, men
da maste fler figurer med deras bakg-
rund skapas av spelledaren.

Som spelledare far du forst ldra dig byn
Dracca ordentligt och sedan far du lidsa
igenom resten.

Aventyret behandlar du efter dina egna
idéer och gor det flexibelt.

Aventyret handlar om ett gidng yng-
lingar (16 aringar) som upplever sitt
forsta dventyr.

Meningen ir att efter detta dventyr skall
det ha gatt fem ar och figurerna traffas
aterigen, men med fem ars utbildning
som & brukligt med RQ-figurer. Allt
detta medfor att figurerna har en bak-
grundshistoria och en anledning till att
de haller ihop.

Ett exempel pa vad som kan hdnt mel-
lan detta dventyr och fem ar senare.

En manad efter denna hindelse sa blev
byn overfallen av banditer och fa bybor
overlevde. Bland de overlevande ingick
ynglingarna som var ute i terringen nir
Overfallet 4gde rum. Niar ynglingarna
aterkom till den forstorda byn sa be-
stdimde de sig for att gi sina egna vigar
och soka kunskaper. Om fem ar skall de
motas igen pa denna plats och himnas
pa banditerna.

Bakgrund

Utti Nidrogg forlorade alla sina pengar
pa kortspel for en vecka sedan. Nir nu
Utti var pank sa forsokte han komma
pa ett sitt att tjina snabba pengar. Han
kom pa att om han skulle kidnappa ett
litet barn som har rika fordldrar, sa
kunde man pressa ut mycket pengar
fran forildrarna.

Efter en del planerande kom han fram
till att man borde vara flera stycken
som utforde uppgiften. Han kontakta-
de Sam Sten som han trdffat forsta
gangen pa virdshuset Grisen (nu heter
det Vilande bigarn) for fem ar sedan.

Sam Sten invigde Krallir Krogg i planen
eftersom han var en gammal vian plus
att Krallir var i behov av pengar.

For tva dagar sedan slog gidnget till och
révade bort flickebarnet Tzinna Yrrlin
fran hennes hem i staden Tzarsim. De
forde barnet till Uttis fallfardiga jakt-
stuga som ligger fem kilometer nordvést
om Tzarsim.

Utti stannade kvar med barnet i stugan,
medan Sam och Krallir begav sig tillba-
ka till sin by for att fullfélja planen.

Planen

Uttis kidnappningsplan var ténkt s&
har:

Alla tre viantar i Tzarsim vid det till-
tankta kidnappningsoffret och nar till-
fille ges att kunna rova bort det ensam-
ma barnet sa skall detta ske.

Nar de har tagit barnet_sa beger de sig
med barnet bundet och gomt i Sams ho-
karra, till Uttis ruckel som ligger fem
kilometer nordvist om staden Tzarsim.

Efter det att Sam och Krallir limnar
Utti ensam med barnet i stugan, beger
de sig hem till byn Dracca.

Tre dagar efter kidnappningen si beger
sig Krallir tillbaka till Tzarsim dar han
obemirkt limnar ett papper med kid-
napparnas krav och utvixlingsvillkor.

Det dr tankt att Nillis fordldrar, nar yt-
terligare tre dagar har gatt, skall skicka
ut en man med pengarna. Mannen skall
bege sig till en plats som ligger fyra ki-
lometer nordviast om Tzarsim. Vil dar
ute i terrdangen skall utvixlingen ske.

Planen medfér att hela gédnget triffas i
viardshuset Grisen (nu heter det Vilande
bagarn) kvillen fore utvixlingen och
beger sig sedan till Uttis stuga for att
invianta utvixlingen.

Inledning

Nicklo Trallo och Vigor Halla var pa
vag mot pojkarnas motesplats, men ef-
tersom de hade gott om tid sa begav de
sig forst in till Krallir Kroggs frukttrad-
gard for att matta sina magar.

De smog sig in bland frukttridden och
eftersom de inte horde Krallirs hund sa
smog de in i forrddshuset diar de slog
sig ner for att ata.

Efter en stund boérjade Nicklo kasta
dolk mot en vigg, men en gang nir
han bojde sig ner for att plocka upp
dolken fran marken upptickte han att
jordgolvet nyligen hade varit uppgravt
dar.
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Personal Information

Equipment ENC

Summon (00}
Duration (O
Intensity (00)
Multispell (00)
Range (00)

Weapon Skills (A% mod %0) (P% mod ¥0 )
weapon . _Fist Damage 103

Fatigue Points:

12 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12 13 14

1o 17 18 19 20 21

adventurer vame Nicklo Trallo FPlayer Nanie pennies =
species  Haman tometand *Clan aior
Age A Gender X Male  female  ParentOccupation Swith
Culture CiyiVized Adventurer Occupations
Keligion
Characteristics
current  STR con siz N row DEX
original:  STRY1 con 14 siz 4 int I pow 8 DEx &
Selected Attributes
Damage Moditicr D4 Move Kate 3 Dea sk H o Lsizskw 3
SKills
Agility (10 )  Knowledge o+ Manipulation 0
Baat (051 Animat Lore 09 onceal 05
Climb 1301 Cralt 10, Devise 1051
Dodge (05) Metal e Steighit 105,
Jump (25) Flay lnstrament (001
Ride (05) Evaluate (05 fo
Swim (15 First Aid (10
Throw (25 3 Human Lore 05, 8
Martial Arts (00 Perception
Communication (10 ) Mineral Lore 105 Listen 1250
Fast Talk 105 £ Plant Lore 105, Scan 251
Orate (05) Kead Write Language (0 Search 23 Total ENC:
Sing (05) Irack (05 (subtract total ENC from Fatigue)
Speak Languages
Own (300 3) Steaith Attribute Tallies
o Shiphandling (0 Hide 110 Magic Points: oo
o0 World Lare 105 Stieak (10 308 5 6 7T @
1011 12 13 18 s
Magic ( ) Spells Known (Free INT 17 18 19 20 21 22
Ceremany 105 24025 20 27 28 29
Enchant 1001 3132 33 34 35 36

SK 10 A% 23 2 I
Weapon bagggr Damage \DH*2
Sk 10 A% 26 P 28 a6
Weapon Damage
SR A% P AP
Weapon B Damage
SR A% P AP
Weapon Damage
SR A% Po% AP
Missile _____ Damage _ ____
Rate __ _ P% ___ _ Range _
Missile ____ Damage _
Rate A% P Range
Shield - Damage _
SR A% ___ . P% AP
Personal Information Equipment ENC
aenturevame Vigor Balla Flaver N penmics
species Human Hometand Clan armor
A\ Gender % Mk Female Parent Occupation M efcnant
Cultun Civihzed Adventurer Occupations
Keeliggion
Characteristics
curnnt STR con siz Nt POW DEX
oriqnal - STR 8 con 4 s1z V2 InT \S row 9 bpEx 4
Selected Attributes
Damage Modilier = Nove iate 30 DENSKM 4 L SZsKM 2 ML sk 6
Shills
Agility =4 Knowiedge ( *5 ) manipulation
Boat 115 Aninal Lore 05 Conceal 05
Climb a0 Cralt o, Devise (05
Dodae 105 Steight (05)
Jump 25 Play Instrument (O0)
Ride 105 Lyatuate (05 5
Swim (151 First Aid (10) \e
Throw (25 A3 Human Lore (05 14
Martial Arts (00) Perception
Communication ( +5 Mineral Lore (05 Listen (251
Last Talk 05 Flant Lore (051 Scan (25
Orate 1051 2 Read Write Language 100 Search 125 Total ENC:
Sing 105! wh k3 Track (05) (sublracttotal ENC from Fatique)
Sprak Languages »
R 38 Steaith Attribute Tallies
o Shiphandling 100 Hide (10 Magic Points: 012
i World Lore (05 Sneak 110 P )
10 11 12 15 14 15 16
Magic ¢ *3 | spells Known (Free INT [ T TR 23
Coreman s v ousn 2430
Enchant (001 31032 33 % 35 36 37
SHIIOIIE Fatigue Points:
Duration (001 i@ R
Intensity (01 B P&
Multispetl (00} 9 10 11 12 13 14 15
Range (001 1o @ 1 19 20 21 22
Weapon Skills (A% mod *3 ) (P% mod - ) 3 2% 28 26 27 28 29
weapon  Fist Damage D3 fm 3% B 90
sk 4 A 28 N AP e AL §2 8
Weapon Damage ARSI
SR A% [ AP et 12 03 s
weapon Damage ap - 4 )
SK A% AP
weapon Damage
SR A% P AP
Weapon Damage
SR A% P AP
Missile . ______  Damage o s
Rate _ A% __ P% _____ Range ___
Missile Damage _ . __ =
Rate A% P Range
Shield Damage
SR A P RE e ness

3) Pojkarna vagar inte berdtta om hin-
delsen f6r nagon, eftersom de &r radda
att de vuxna tror att det bara ir fanta-
sier. Vigor sdger att han foll ner fran ett
trad och skar sig pa en sten.

4) Ynglingarna haller uppsikt 6ver Kral-
lir och ndr de ser att han beger sig till
Sam for att lana hans hist, sa foljer de
efter for att tjuvlyssna. Detta medfor
att de inser att Sam ocks4 dr insyltad.

5) Nar Krallir kér Sams hokirra till
virdshuset for att ta en 6l och beritta
for intresserade att han skall till Tzar-
sim for att titta pa arkitekturarbete och
samtidigt sdlja lite av Sams sidd som
tack for att han fick lana hokédrran. Un-
der tiden som Krallir 4r inne pa virds-
huset smyger sig Penja upp och gémmer
sig 1 sdden.

6) Penja ser ndar Krallir i Tzarsim stic-
ker in ett brev under doérren till en rik
villa och da forstar han att det &4r fragan
om en kidnappning. Krallir kér sedan
till ett vardshus utanfor stadsportarna.
Dér tar han ett par 6l och siljer siden
till en kopare.

Penja smyger ur karran och bérjar ga
hem.

7) Krallir aterviander sent pa kvillen fo-
re Penja som kommer forst sent pa nat-
ten.

Pojkarna haller uppsikt 6ver Krallir och
Sam, medan Penja sitter av sin rumsar-
rest for att han var ute och ’’jagade’’
under natten.

8) Efter tva dagar mirker de att Sam
och Krallir traffar en tredje person (Ut-
ti) i védrshuset. Nar Bo serverar de tre sa
far han hora att de skall trdaffas i Uttis
stuga imorgon bitti.

9) Pojkarna bestdimmer sig for att folja
efter Utti nar han ger sig ivdg ensam
gédende pa kvillen.



Personal Information

Adventurer vame  Jarge Dallma

species Human
Age Ao Gender X Male
cutwre Civilized

Player Name

Homeland Clan

Female  Parent Occupation  Farmer

Religion
Characteristics
current STR con s1z

Adventurer Occupations

INT POW DEX APP

original:  STRI3 con 4 sizAZ ant i row 8 DEX Q@ APP q

Selected Attributes

Equipment ENC

pennics

armor

Total ENC:

(subtrac ttotal ENC from Fatique)

Damage Moditiers1 04 Move Kate 3 DEA ST M cNZsks 2 ML SKRY é
Skills
Agility ¢ =\ ) Knowledge ¢ +\ ) Manipulation ( *L )
Boat (05) Animal Lore 05 Concedal (08
Climb (40} 40 Cralt (10 Devise (03 L}
Dodge (051 5 Wood P8 Sicight (05
Jump (25) 25 - _ Play Instrument (00
Ride (05) Evaluate (05)
Swim (15) First Aid (10) 4
Throw (25) 26 Human Lore (051 &

Martial Arts (00) Perception [ B
Communication (- )  “inerallore 05 8 Listen 125 by
Fast Talk (05) Plant Lore (05 \0 Scan 25 2%
Orate (05) Read Write Language (00 Search 23 5
Sing (05) S Irack (05]
Speak Languages
Own (30) Stealth = T

oo Shiphandiing () Hide 10,
0 world Lore (05 q Sncak (10

Magic (=2 Spells Known (Free INT )
Ceremony (051
Enchant (00) -

Summon (00)
Duration (00) [
Intensity (00)  ____
Multispell (00)
Range (00) S

Weapon Skills (A% mod +2.) (P% mod=|_)

weapon _Fist  pamage 103

SR_Q A% [

weapon Javelin = pamage )Pé+)

sk_8 A% 28 P ar 8 o
Weapon o Damage _

SR A% ___ P% AP

Weapon Damage -

SR L P% AP

Weapon _______ Damage_ ABDOM
SR____ A% [ P% e s P - AP =
Missile _ _ Damage  _ - HP S
Rate __ [A%___ [1P% Range __ __

Missie ________ Damage _ __.________

Rate ___ [:A% __  'P% Range

Shield _ _____ - Damage i

SR ____ A% TP% o AR

Attribute Tallies

Magic Points a2

R I
1011 12 1% 14 15 16
7ol 22 2
2415 26 27 28 230

3132 3% 3435 36 37

Fatigue Points:

[V S
s 67 8

23 24 25 26 27 28 29

5 6 7 B 9 10 11
12 14

19 20 21

PersonalInformation

aaventurecvame Pepja Hackla

species Human

a6 Gender ¥ Male
Culture Givili

Religion
Characteristics
current STR con
original:  sTR 4 con |l

Selected Attributes

Player Name

Homeland/ Clan

Female  ParentOccupation  Womber

siz

siz 1o INT 10 POwW 8

Adventurer Occupations

INT POw DEX APP
pEX 14 arP 4

Equipment ENC

pennies  —

armor

Total ENC:

(subtract total ENC from Fatigue)

Damage Moditicn = Move Kate 3 DEXSKM 3 esiZsRM L = MELEE SKM S
Shills
Agility ( *3 Knowledge (%0 Manipulation ( +3
Boat (05, Animal Lore (05, * Conceal (05
Climb (401 44 Cralt 101 Devise (05 lo
Dodge 105 Sleight (05)
Jump (251 29 B Play Instrument (00)
Ride (051 q Evaluate (051 N s
Swim (15} First Aid (10) u
Throw (251 24 Human Lore (05)
Martial Arts (00) Perception (0
Communication (=2 ) Mineral Lore (05) Listen (25)
Fast Talk (05 Plant Lore 105) 6 Scan (25) 17
Orate 1051 Read Write Language (00! Search (25) 23
Sing (05 _ - Track (05) 3
Speak Languages
Own 130 Stealth ( +6
0 Shiphandling (00 Hide (10} 18
o World Lore 105 Sneak (10) \q
Magic ( ) Spells Known (Free INT )
Ceremony (051

Enchant (00
Summon (003
Duration (00
Intensity (00)
Multispell (001

Range (001 =

Weapon Skills (A% mod 43 ) (P% mod *3 )
st

weapon _ F! Damage D3
sk 8 A% 29 [
Weapon Damage

SR A%% [
Weapon Damage

SR A% [
weapon _ Damage

SK A% P
weapon Damage

SR A% P

Missile Bow, Self  pamage

Rate |/SR’ 1A% 32 P% = _

Missile . Damage ._
Rate AY% ® P
Shicld Damage _
SR i PO%

Range ﬂQ/Lm

ke <
AP CHEST

AP -
AP

HP s
AP _

ABDOM
AP

Attribute Tallies

Magic Points: 0 | 2
3 08 05 o6 7 @
10 11 12 13 14 15 16

1TOIE 19 200 21 22 23
28 25 26 27 28 2
31 32 33 34 35 36 37

Fatigue Points:

o203 s
5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15

Aventyret

Aventyret 4r l6st upplagt och mycket
hidnger pa spelledaren hur det blir.

Detta 4r ett exempel pd hur dventyret
kan flyta:

1) Pojkarna Nicklo och Vigor hittar
Krallirs svarta kapa, som han hade pa
sig vid kidnappningen, nergrivd i jord-
golvet. Just da hor de Krallirs hemska
hund komma inspringande genom for-
radets 6ppna framdorr.

Pojkarna springer ut genom fo6rradets
bakdorr, efter det att Vigor gett hunden
Gragg en ordentlig spark.

2) Nicklo och den hundbitne Vigor
kommer till pojkgidngets motesplats
som ligger i skogen mellan Krallir och
jagarns hus. Nicklo och Vigor berittar
for de andra ynglingarna, som har vin-
tat ddr pa dem, vad som hént.

Nar de soker igenom den svarta kapan
s& finner de ett papper som det stir na-
got pa.

Detta papper har Krallir fatt fran Utti
och pa det star viktig information.

Pojkarna lyckas ldasa vad det star pa
papperet och inser att det &4r nagot
skumt pa gang.

RALLIR ! (

Du vel vad du
Slca 35:"&,

7V

S SQ/VL

Po. vards huset
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Metee Lacation Miasite

10) Tack vare Penja sa lyckas de forfol-
ja Utti utan att han mirker dem och
framme vid jaktstugan Overmannar de
Utti. Jarge beger sig till Tzarsim dar
han kommer igenom stadsporten och
védl innanfér s beridttar han for forild-
rarna till dottern vad han vet och da fél-
jer ett bevipnat sdllskap med Jarge till-
baka.

Uppe vid stugan ligger sig séllskapet i
bakhdll fér Sam och Krallir som kom-
mer pa morgonen.

Pojkarna far en beloning.

= SN ST

g!

=

Slutord

Som du mirker behévs det en mycket
flexibel spelledare och han maste forbe-
reda sig vil.

MP
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World War 11

Typ: Andra viarldskrigssimulation av
hela kriget i Europa och Nordafrika.

Skala: Markenheterna ar lite svara att
bestaimma, men man kan uppskatta
dem till lite 6ver en division. Flygvapnet
bestar av flygflottiljer. Flottan bestar
av enskilda storre fartyg eller fartygs-
grupper. Hogkvarter och generaler
finns som enskilda marker.

Komplexitet (1-5): 4
Spelbarhet (1-5): 4

Speltid: varierande beroende pa scena-
rion, fran en halv timma till dygnsvis.

Tillverkare: TSR Inc.
Utgivet: 1985

Pris: 321:-

World War II:s innehall i boxen ar fol-
jande: Tva sexsidiga tdrningar. En bra
forvaringsbox som locket sitter fast pa
dven om man vinder den upp och ner
plus att pjdserna far plats ganska vil-
sorterat i facken. Regelbok, snabbdata,
kartor, spelpjéser.

Regelboken: Estetiskt tilltalande, men
registret kunde vara baittre. Reglerna ar
bra upplagda, fast dven dar sa kunde
det vara klarare, men de &r bra. Det
man tycker 4r mycket bra dr de sma
kommentarerna som varje regelstycke
borjar med. Hér dr ett par exempel:

PART 7: MOVEMENT PHASE, ’The
roads that were nice and red and thick
on the map turned out to be tracks.
Field Marshall Gerd von Rundstedt,
Nov 19417,

PART 11: SCENARIOS, ’If you occu-
py Dubno by this evening, we will give
you a medal. If you don’t, we’ll shoot
you. Political Commissar Nikolai
Vashugin, June 1941,

Snabbdata: FEtt behéndigt bladpar som
delas upp till tva blad lings den férdiga
perforeringen. Varje blad innehaller
spelsekvenserna plus respektive lidnders
styrkor. De tvd bladen ar tjocka och
glattade, vilket &r bra.

Kartan: Kartan bestar av tva kartor vil-
ka sitts ihop till spelplanen som &r tva
ganger 22"’ x 34”’, d.v.s man behover
gott om plats for att spela. Karthexerna
ar 80 kilometer. Kartan har bra firger
och 4r i sin helhet bra, men man undrar
vad som har hant med Goteborg?!!

Spelpjéser: Spelpjdserna dr av bra kva-
litet och med flippsida, antalet marker
ar 800 och av dem sa ar cirka 43% land-
enheter, 15% flygférband, 18% flotten-
heter, 8% hogkvarter och generaler,
medan resten, cirka 16%, &r marke-
ringbrickor. Det stora felet med bric-
korna dr att det fattas en, namligen det
engelska fartyget Revenge, men det far
man std ut med. Ett bra sdtt ar att an-
vianda ett snarlikt amerikanskt fartyg
tills Amerika kommer in och da har
man ’’forhoppningsvis” som britt fatt
ett fartyg av typen Revenge som forlust.

Man kan vara mellan tva till fem spela-
re nar man spelar WW II, men mitt
forslag ar att man max bor vara Engels-
man/Amerikan, Fransman/Ryss,
Tysk/ Italienare, d.v.s tre spelare for
att alla skall ha mycket att gora.

Gillande spelet sd kan man sdga att
man far kénsla for det strategiska krig-
foringen. En f6rsvarare maste vara of-
fensiv och man har den stora foérdelen
att sjdlv bestamma vad man vill satsa pa
eftersom man koper och reparerar styr-
korna. Ett problem ir att det tar sa lang
tid att spela hela spelet om man nu tyc-
ker att det ar ett problem.

Som avslutning kan man siga att spelet
ar en forbattring av THIRD REICH.
Du som gillar THIRD REICH maéste ha
detta spel och fér er andra sa vill jag
sdga ’’spelet 4r bra’’.

MP
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Magikern
A&

Mini Aventyr

Bakgrund: Den gamle magikern Rexnir
Briggor som bor i ett litet krakslott
utanfor staden Tzarsim, blev for ett ar
sedan totalt galen.

Anledningen till att han blev galen var
att han fick tag i en trollformelsamling
som hade tillh6rt en mycket miktig och
egoistisk magiker.

Bokens é&gare lade strax innan han dog
en forbannelse 6ver trollformelboken.

Denna forbannelse innebar att boken
skyddar sig sjialv mot varelser som for-
sOker anvianda boken utan dess tillatel-
se.

Niar Rexnir 6ppnade boken si tog den
kontrollen 6ver honom och sedan lat
trollformelboken Rexnir ldgga formler
for att skydda boken mot ytterligare
inkraktare.

Inledning: Rexnir Briggors son Weckla
Briggor blev nistan dodad foér en vecka
sedan d& han skulle besoka sin far och
eftersom han vill se sin far glad och
frisk igen sa tar han kontakt med ett
ging dventyrare.

Han ber &ventyrarna att de skall ta sig
in i faderns hus och ta reda pa vad som
har hént med fadern.

Om de far fadern normal igen skall han
ge dem 2000 guldpengar, men om de
bara far reda pa vad som har hint ho-
nom, men inte botat honom, sa far de
1000 guldpengar.

Aventyret: Med bokens hjialp har Rex-
nir skapat varelser, framst di vandoéda.
Rexnir kommer att gora allt for att
stoppa spelarfigurerna. Det sista hindret
blir boken som kommer att forsoka foér-
haxa nagon magiker i sillskapet for att
vianda honom mot resten av ginget.

Forstors boken sa blir Rexnir normal
igen.
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Byn Esk

Historia: Byn Esk grundades for 700 ar
sedan av en Knekt som trottnat pa
dventyrandet och skaffat familj. Han
byggde ett hus for de pengarna som han
sparat ihop och skaffade nagra kreatur
genom en vin som hade god hand med
djur. Krigaren hette Niall Véagfarare
och reste sitt hus pa platsen for hus nr
5. Av tradition bor darfor byildsten pa
den platsen.

Nialls son Leo byggde huset nr 4 och
méan som gifte sig med Nialls dottrar
Josefin och Teresa byggde husen nr 6
och 8. Hus nr 2 ar det yngsta och bygg-
des for bara 70 ar sedan, medan de and-
ra husen har byggts av ditflyttande Ili-
kasinnade ménniskor.

Under arhundradens lopp har det varit
lugnt i omradet tills for 60 ar sedan da
pirater fran Kladra gjorde langa rider
inat land, men f6r 50 ar sedan dok det
upp en mycket méktig magiker som
krossade alla forsok till rader fran pira-
ternas sida och sen 40 ar tillbaka har
det varit lugnt i omradet eftersom pira-
terna inte vagar komma hit. Magikern
slog sig ner i en grotta i berget norr om
Esk.

Byn Esk har alltid varit en laglig by och
kommer att forhoppningsvis att fortsit-
ta att vara det.

Idag: Nu som alltid livnidr sig byn hu-
vudsakligen pa boskapsuppfodning. Fa-
miljerna i hus nr 1,4,5,6 och 8 har man
boskapsuppfodning som specialitet. [
hus nr 4 dresserar man hundar och his-
tar som bruksdjur till byn. Familjerna i
hus nr 3 och 7 brukar &akerjord till byn.
Familjen i hus nr 2 tar hand om byns
frukttrad, sjuka djur och manniskor.

Handel: Man siljer Overskott av kott,
hudar, frukt, hundar och histar till de
tva byarna Voll och Vapna. Man koper
parlor, fisk och havssaker fran Vapna
och fran Voll koper man sidd, 6l och
metall. Det finns knappt ingen annan
handel.

Eldplatsen: Den anvidnds vid religosa
cermonier, fester och speciella dagar.
Exempel pa anviandning ar firande av
midsommar, host och vardagsjamning,
brollop, skorde- och saningsfester. Man
branner aven sina doda pa eldplatsen
vilket anses ge byn vilvilja och beskydd
fran de avlidnas andar. Om utomstden-
de gor ndgot med eldplatsen sa ogillas
det Kklart.

Framlingar: Invanarna i byn 4r trevliga
och tar emot fradmlingar, men man &r
forsiktig om man inte kinner dem som
besoker. Man serverar t.ex tunn soppa
och sdamre brod till framlingar for att
inte visa att man har det bra stillt.
Framlingar inkvarteras hogst tva och
tvd i olika hus. P& natten tar man in
vakthundar i husen dir frdmlingar bor.
Vakthundarna brukar springa fritt
utomhus dygnet runt. Om friamlingar
klart visar att de ar lagliga sa blir de vil
omhéndertagna. Man hemlighaller att
man har en prastinna och att det finns
gamla krigare i byn.

Husen: Alla husen ar enplans i trd him-
tat fran skogarna i norr. Husen har un-
derhallits kontinuerligt sedan de bygg-
des. Djur och méinniskor bor tillsam-
mans i husen.

Samlingshuset: Det 4r vad namnet sdger
och ett forradshus for byns gemensam-
ma saker.

HUSENS INVANARE
Nr 1

Vide Vagn, 41ar, boskapsskotare
Elvy Vagn, 22ar, Vides hustru
Emrik Vagn, 674r, Vides far
Malma Vagn, 654r, Vides mor
Volme Vagn, 3ar, son

Vinnie Vagn, lar, dotter

Nr 2

Morke Ellver, 35ar, tradskotare
Mymla Ellver, 274r, Morkes hustru
Hubert Ellver, 874ar, Morkes farfar
Midral Ellver, 5ar, son

Nirva Ellver, 2ar, dotter

Morke blev Stridsman innan han triffa-
de Mymla och slutade dventyra.

Mymla éar en foraldralés flicka som blev
uppfostrad av préster innan hon triffa-
de och gifte sig med Morke. Mymla &r
invigd prist och brukar ha formeln lika
latta skador inlédrd.

Nr 3

Gunnar Niall, 524r, jordbrukare
Nina Niall, 48ar, Gunnars hustru
Veder Niall, 26ar, son

Vumle Niall, 224r, son

Himie Rude, 214r, Vumles fistmo
Memla Niall, 82ar, Gunnars mor

N-G.H & MP
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Nr 4

Acki Mal, 41ar, dressor

Ina Mal, 38ar, Ackis hustru
Pia Mal, 15ar, dotter
Stefan Mal, 94r, son
Elmvar Mal, 70ar, Ackis far
Inga Mal, 674ar, Ackis mor

Acki och Ina har en son och en dotter
som 4dr ute och dventyrar.

Nr 5

Gulver Niall, 53ar, jordbrukare
Gunni Niall, 504r, Gulvers hustru
Greta Niall, 27ar, dotter

Hans Niall, 254r, son

Gamlemor Niall, 854ar, Gulvers mor
Erke Modgyn-Sten, 90ar, Gunnis far
Inke, 12ar, férédldralds adopterad son

Gulver Niall 4r byns byaldste.
Nr 6

Ester Jarnman, 46ar, dnka

Imse Jarnman, 164r, son

Imver Jdarnman, 124ar, son

Inni Jarnman, 94r, dotter

Elsa Jarnman, 7ar, dotter

Hue Salvjor, 48ar, boskapsskotare
Tadrim Salvjor, 18ar, Hues son

Hue é&r Esters bror som flyttade till hen-
ne for fyra ar sedan efter att Ester blev
énka. Hue &r dnkling.

Tadrim 4r utbildad krigare och skall
snart ge sig ivdg for att uppleva virlden.

Nr 7

Eggver Nikor, 424ar, jordbrukare
Nina Nikor, 27ar, Eggvers hustru
Cilla Nikor, 5ar, dotter

Erik Nikor, 2ar, son

Thor Nikor, 52ar, Eggvers far
Stina Nikorm, 484ar, Eggvers mor

Eggvar slutade dventyra efter en hemsk
upplevelse da han &ldrades onaturligt
snabbt. Eggver dr Svirdsmistare. Egg-
var har en tunn silverstav som ir ma-
gisk. Staven ldgger formeln sémn om
kommandot ’’Sov’’ uttalas av den som
haller staven. Staven har bara tva ladd-
ningar kvar och anvinds den sista sa
forintas staven. En magiker kan med
formeln somn ladda staven, men den
kan max ha fem laddningar i sig.

Nr 8
Huemle Reslingh, 334r, boskapsskotare

Sussie Reslingh, 304ar, Huemles hustru
Espling Reslingh, 94r, son.



SPELFORENINGAR

Hiar nedanfér kommer en férteckning
over de olika spelféreningar som finns i

Goteborg med omnejd.

Bifrost

Karforening som spelar pa lérdagar
i Chalmers.

Foreningen ér till for Chalmerister.

Kontaktperson: Tommy Bengtsson,
Tel 031/185127

Goblin
Avenyn 21, Goéteborg

Mote pa lordagar 11.00- tills det &r
dags att sluta.

Spelar Runequest, Cthulhu, AD&D,
Gamma World, En Garde, Squad-
leader, Robin Hood, Chivalry & Sor-
cery, Dragonquest, James Bond,
Traveller, Star Frontiers, Sherlock
Holmes och Romerska bagar.

Kontaktperson: Staffan Lundén, Tel
031/294810

Ungdomsavdelningen Vinga
Salviagatan 44, Angered
Mote péa onsdagar 18.00-20.30
Spelar enbart MD&D.

Medlemmarnas alder ligger mellan
14 och 17 ar.

Kontaktperson: Jan Otterstrom, Tel
031/198310

Fredagar 18.30-21.00

Lordagar 11.00-17.00

Chaos Apes

Foreningen finns ute i Lerumstrak-
ten. '

Kontaktperson: Dag Olausson, Tel
0302/30914

FUSK

En forening som spelar hemma hos
medlemmarna.

Kontaktpersoner
Jan Kozak, Tel 031/139525
Magnus Carlsson, Tel 031/922136

" Ungdomsavdelningen Gita Lejon

S:t Pauligatan 27, Goéteborg
Telefon: 031/198310

Moéte pa lordagar 11.00-17.00
Spelar enbart MD&D

Medlemarnas alder ligger mellan 11
och 17 ar.

Kontaktpersoner

Jan Otterstrom & Mikael Palo
Tel 031/198310

Fredag 18.30-21.00

Lordag 11.00-17.00

Privatannonser

Spelen: Runequest (med manga till-
beho6r), Ghostbusters, Judge Dredd,
Gamma World, Fire Power, Star
Ace, Gladiator och flera olika lador
med Floorplans siljes.

Petter 031/573142

Malade rollspelsfigurer av ett proffs,
sidljes for ca 25:-/st.

Lars 013/177879

GKF

Sorgardsskolan, Mondal

Mote pa lordagar 13.00-22.00

Spelar Call of Cthulhu, Runequest,
Aftermath, Daredevils, AD&D, men

dven annat.

Medlemmarnas alder ligger runt 19
ar.

Kontaktpersoner
Christian Maloney, Tel 031/169620
Martin Johansson, Tel 031/416839

Foreningen Ygdrasil

S:t Pauligatan 27, Goteborg

Telefon: 031/198310

Mote pa séndagar 11.00-21.00

Spelar mest MD&D, men annat spe-
las ocksa t.ex ASL, WWII, Micro,
Civi, Dippy osv

Medlemmarnas alder ligger mellan
17 och 29 ar.

OBS: Aldersgrans pa 16 ar och ett
max pa antalet medlemmar.

Kontaktperson: Mikael Palo, Tel
031/198310

Lordag 11.00-17.00

Sondag 11.00-17.00

Spelen: Arab-Israeli Wars, Cham-
pions, Flat Top, Battle for Italy,
Luftwaffe siljes.

Hakan 031/950272
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Hej igen! Har kommer en ny rapport
fran er trogne nyhetsreporter.

Fran TSR har min spelradar upptickt
dannu en AD&D -bok: Wilderness Sur-
vival Guide. Den verkar vara precis som
Dungeoneer’s Survival Guide fast tvirt-
om. Alltsa alla problem och faror man
kan stéta pa ovan jord. Hunger, torst,
kyla, varme, sandstormar, hoga berg
och hisnande avgrunder véntar de spe-
lare vars spelledare investerar i denna
bok. Mycket intressant och ldsvirt om
man blundar foér den idiotiska regeln for
att bedoma skada av fall (samma van-
sinnesregel som i DSG).

For D&D inleds en ny spelvirld med
DA1: Adventures in Blackmoor. Tro
det eller ej men Dave Arneson (sla upp
titelbladet pa en av bockerna i ditt Ba-
sic Set om du inte kdnner igen namnet)
ar tillbaka pa TSR och skriver om sin
gamla spelvirld Blackmoor. Nista i se-
rien blir Temple of the Frog och vi som
minns den fran hans D&D-supplement
(Blackmoor, nagon gang 1976 tror jag
det var) ser fram emot den med stort
intresse.

Om ni tror att jag blev férvanad av att
se Dave Arneson pa vdg in pa TSR, ar
det ingenting mot chocken av att se dem
som var pa vig ut. Forst, for flera ma-
nader sedan, Tracy Hickman - mannen
(ja, faktiskt) bakom Ravenloft, Raha-
sia, Dragonlance, mm. Ddrefter, hall i
er nu, E. Gary Gygax (behover ingen
nidrmare presentation), Frank Mentzer
(Companion Set, Master Set, Immortal
Set, mm.) och Kim Mohan (Wilderness
Survival Guide och redaktor for Dra-
gon). Ryktet pastar att de tre sistndmn-
da tdnker starta ett nytt féretag. Er un-
dersokande reporter fortsdtter sina spa-
ningar.

PA den hir sidan Atlanten ar avhoppen
fran TSR inte mindre uppskakande.
Forst hoppar Tom Kirby o6ver till Ga-
mes Workshop, ddrefter far han sill-
skap av Jim Bambra och Phil Gallagher
och, sist men inte minst, har Don Turn-
bull limnat skeppet. Aterstar bara
Graeme Morris att halla TSR UK:s fana
hogt.

GURPS Basic Set har nu fatt sillskap
av tvd spelvirldsmoduler: Fantasy
GURPS och Autoduel GURPS. Spel-
vérlden i den forstndmnda dr vil ganska
uppenbar. Hir finns den vanliga bland-
ningen av magiker och prister, kobol-
der och troll, drakar och d.. (hoppsan).
Naval, ett nytt, djarvt grepp 4r i varje
fall att spelviarlden Yrth inte befolkas av
okdnda folkslag och gudar, utan hir
finns araber som dyrkar Allah, ro-
mersk-katolska kristna, anglo-saxare,
nordmén, japaner, m.fl. Lite vagat
kanske, men klart mycket intressantare.

1 Autoduel GURPS finner vi Ameri-
ka ar 2036, en virld som vi redan trif-
fat pad i Car Wars. Har éar till och med
cyklarna bevédpnade till tdnderna (6h,
ekrarna), och den som ingen pansarplat
har, han far ga (eller snarare springa
zick-zack) med rumpan bar. Den som
har nagot att invidnda mot kortekniken
gor bast i att flytta sig fran vigen... och
gangbanan... och griasmattan... och...

Fran Columbia Games har just kommit

Harnmaster, rollspelet speciellt for dig’

som tyckte (tycker) om Harn. Fler de-
taljer nar jag tagit mig igenom den na-
got massiva boken.

Nu har D&D-dventyret Silverprinses-
sans palats funnits i handeln ett tag och
vi véntar ivrigt pd de tre andra dven-
tyrsmodulerna som 4r utlovade att an-
landa innan jul.
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Spelbocker pa svenska har det ocksa
dykt upp en del nya och bra. Tva olika
serier av spelbocker fran TSR har bor-
jat Oversdttas av Wahlstroms bokfor-
lag. Ute i handeln finns nu Minnisko-
atarnas rike, (nej, den hette inte The
Maneaters Kingdom pa engelska) Den
gyllene draken, Den magiska stenen och
Spoktornets viktare. De ar allihop
spannande och vilskrivna.

Till svenska har ocksa Middle Earth
Role Playing blivit oversatt. Spelet kal-
las pa svenska Sagan om Ringen - Roll-
spelet. Kvaliteten pa Oversittningen vet
jag &nnu ingenting om eftersom jag,
trots flera forfragningar, dnnu inte fatt
nagot exemplar att bedoma. Oversitt-
ningen ir gjord av samma folk som gav
oss Drakar och Demoner, Mutant, mm.

P4 tal om dem sa liste jag nyligen ett
reklamblad fran distributéren av dessa
spel. Dar jamfoérdes D&D och Drakar
och Demoner pa ett sitt som saknade
allt objektivitet. Enligt forfattaren till
reklambladet var D&D ett lastgammalt,
mossigt och foraldrat spel som befram-
jade valdsamheter i alla ligen. Drakar
och Demoner diremot var hypermo-
dernt, strémlinjeformat och uppmunt-
rade till oblodiga lésningar pa konflik-
ter. Det &r fullkomligt fascinerande vil-
ken stor nattméssa en del ménniskor
har att prata i. Synd bara att manga si-
kert uppfattar den héar rappakaljan som
sanning.

Jaha, sa var arets konventsbesékande
till &nda. Borcon IV (1-3 November)
avrundade pa ett behagligt satt kon-
ventsaret 1986. Nu ser vi alla fram mot
Gothcon XI under pasken 1987.

Vi hors!

Mikael Borjesson
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Sveriges storsta specialbutik for konflikt- och rollspel

Besoksadress Telefon Postadress
Gibraltargatan 22 031-81 12 1§ Box 19040
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TITAN
GAMES

We play by the rules

VAGEN TILL AVENTYRE




