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PROLOG

Du héller just nu i din hand det attonde numret
av rollspelstidningen LEGEND och som vanligt
utkommer den i tid och innehédllande méngder
av godsaker.

Denna tidning 4r framst till for dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller mycket annat, t
ex CoC kampanjen som avslutasidetta nummer
och ett Paranoia-dventyr.

Som utlovatinnehéller tidningen ett stort D&D-
dventyr och det kommer den dven att fortsétta
innehalla.

Nista nummer kommer troligtvis att innehdlla
foljande:

*Ett MERP-dventyr

*Sjalvklart innehdller det ett D&D-dventyr
*Kanske ett litet Traveller dventyr
*Recensioner om brédspel

*Som vanligt de senaste nyheterna
*Artiklar

*Och vad mer som dyker upp i breviddan

Fortsiitt att skicka in material till tidningen for vi
kanalltidlagraupp dem och du vetvél attinférda
bidrag belonas med minst ett gratis exemplar av
tidningen. Glém inte att skicka med namn,
adressoch helst telefonnummer ocksa. Bidragen
far vara vad som helst mellan himmel och jord,
bara de beror spel.

Medhjalpare till detta
nummer:

John Berglund, Mikael Borjesson
Hakan Carlstrom, Anders Gislén
Klas Gustafsson, Andreas Karlsson

INNEHALL

50 (0] [0SO 3
D&D-éventyr; Gyllene Overfall .............ou... 4
631 15 Y — 15
Vider & Vind ......vvvccvvrncccinrsncncacncne, 16
Paranoia-dventyr; Shoot-u-Ded .................... 18
303 1173 1L A 22
Recension; Gammarauders .............oeevevreenne 22
Recension; Axis & Allies .......couevvveeveeveecenene. 23
CoC-dventyr; Den blodande fetischen: 3 ...... 24
157 411 1 R —— 30

Om duskall prenumerera pA LEGEND, skall du
g med i Svenska D&D forbundet, som 4r ett
ideellt forbund, startat for dig som spelar D&D.

Fransett en massa andra fordelar fir du prenu-
mererapd LEGEND och det kostar endast 130:-
per 4r och da ingdr porto.

Forfragning om annonser och 6vrigt stélles till
Mikael Palo och dit skickas dven all material.

Ansvarig utgivare

Mikael Palo
Glasmistaregatan 21-135
412 62 GOTEBORG

Nista nummer av Legend utkommer i mitten av
Februari mdnad.
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D &0

DUNGEOXS &, DRAGONS'
Aventyr for D&D-Expert

GYLLENE OVERFALL

BAKGRUND

Soder om guldoknen reser sig de
himmelshoga guldbergen. Enda sittet att
passera dessa berg dr via guldporten som
dr en smal ravin som striicker sig drygt fyra
kilometer rakt igenom guldbergen. Via
detta pass gar det en gammal, stenlagd vig
och via denna vdg transporteras méngder
av handelsvaror till och fran Skenstaden
Sudurs. Aventyret utspelar sig i dessa
trakter.

Historia

Guldportens karaktidr och ldge, som &r
langt frén stdder, medfor att platsen &r
idealisk for att 6verfalla de rika och ofta
forekommande handelskaravanerna som
passerar ravinen.

For ménga &r sedan var overfall i och
dess nirheten av guldporten ett stort
problem, men for drygt fyrtio 4r sedan
enades handelsménnen i Sudurs hur de
skulle 16sa problemet. Losningen var
enkel, men ganska dyrbar eftersom man
anlade en befdstning i sjdlva ravinen.
Soldaterna och deras befil betalades
genom att de tog tull av de passerande
karavanerna.

Tiden gick och efter drygt tio &r hade
man lyckas bli kvitt alla révare och ban-
diter i omradet. Efter detta foljde nigra
dr utan att nfgra som helst dverfall i
omrddet. Handelsminnen som hade
knorrat dver tullen som man var tvingad
att betala for att passera ravinen borjade

nu mera hogljutt att pdpeka att befést-
ningen inte ldngre behoévdes.

For tjugotre &r sedan upplostes vakt-
styrkan efter att handelsménnen i Sudurs
hade bestimt detta. Omrédet fortsatte
att vara lugnt dven efter att vaktstyrkan
hade upplost, fast nigra enstaka overfall
hénde.

Senaste tiden

Under de senaste tre minaderna har fem
av de fjorton handelskaravanerna som
passerat guldporten blivit overfallna.
Fyra av karavanerna var pd vig frén
Sudurs och en var p8 vig mot Sudurs.

Overlevande vittnen berittar att det var
trommer och minniskor som o6verfoll
karavanerna.

Vem ligger bakom

Ragnvald Bjornstjirna, en gammal pirat
med hemmahamn i staden Kladra trif-
fade for ett halvir sedan en handelsman
vid namn Rolan Ivgar. Denne Rolan frin
Sudurs hade forlorat alla sina pengar,
efter det att hans inkdpta boskapsdjur,
som var pd vig att foéras frén Felandra till
Sudurs, hade blivit uppétna av orcher till-
horande en mindre stam.

Rolan berittade fér Ragnvald om de rika
handelskaravanerna som passerar norr

om Kladra och foreslog for denne att han
skulle sluta som pirat och istéllet tillsam-
mans med honom skulle de bli rika
rovare.

For Ragnvald féreslog Rolan att de
skulle overfalla handelskaravanerna i
guldporten och i dess ndrhet skulle de
bygga upp ett trevligt fiste. Efter mycket
forskande fann Ragnvald och Rolan den
gamla befdstningen som 13g i ravinen och
som forr i tiden anvindes for att hindra
rovare att anfalla karavanerna. De tyckte
emellertid att befistningen var alldeles
for liten och nergdngen for att passa som
anstindig bostad. Norrut drygt tvd mil
ifrdn guldporten och bara tre kilometer
vister om karavanvigen ligger det en hog
bergsklippa som reser sig drygt 30 meter
ovanfér den ndrmsta omgivande Oknen.
P4 toppen av klippan 14g det en gammal
och dvergiven gird. Gérden rustades upp
och en korghiss installerades for att man
skulle slippa g& i de trottsamma trap-
porna som leder upp till toppen av klip-
pan.

Femton av Ragnvalds trognaste pirater
f6ljde med honom, medan hans son Ilgur
overtog ledarskapet fér hans tvd pirat-
skepp. Rolan lejde tvd dussin rovare i
Sudurs och senare triffade de pd fjorton
trommer i utkanten av Kladra och édven
dessa lejdes.

Organisationen

Rolan och Ragnvald organiserade pé
foljande sitt:

P4 klippan finns f6ljande personer

Rolan

Ragnvald

Tolv av Ragnvalds pirater
Atta rovare

En hippogrip
I beféstningen finns fdljande personer

Tre av Ragnvalds pirater
Resten av révama
Alla trommer

En hippogrip

Taktiken

Hippogriperna, som koptes dyrt, anvéinds
tillsammans med en ryttare for att spana
pa annalkande karavaner. Anser Rolan
och Ragnvald att en karavan &r vérd att
overfallas (f vakter och férhoppningsvis
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en virdefull last) dd meddelas Ylgar i
befdstningen att gora sig redo for ett
overfall.

Sjédlva overfallet gir till s§ att trommerna
stéller sig i sjilva ravinen pd en plats dér
ravinen &r vildigt smal (cirka 20 meters
bred). Minniskorna stiller sig uppe pé
ravinens kanter och &r dir beredda med
sina missilvapen. Ylgar som leder sjilva
overfallen stir uppe pé ena ravinskanten.
Alla hiller sig dolda bakom stenblock
tills Ylgar skriker order om attack. D&
anvinder sig minniskorna av sina missil-
vapen och beskjuter dragdjur och vakter
som inte flyr. Efter forsta pilregnet stor-
mar trommerna fram och sldr ner de
forsvarare som finns kvar.

Uppdelning

Storre delen av bytena fors en ging i
ménaden till staden Kladra, dir de séljs.

En del av bytena behdlls och pryder huset
uppe pé klippan.

INLEDNINGAR

Hiir foljer tva olika inledningar som man
kan anvinda, kombinera eller fa inspira-
tion av, sd att man kan konstruera egna
inledningar som passar in.

1) Rinade i ett bakhall

Av nigon anledning ér SF pd vig att pas-
sera guldporten och dir rdkar de ut for
ett dverfall.

En ryttare pd en hippogrip 4r som vanligt
ute och spanar over omrédet och ldmp-
liga mil att overfalla. Ryttaren flyger
med hippogripen vildigt hégt och troligt-
vis lar SF inte ens lédgga mérke till dem.

Ryttaren rapporterar till Rolan och
Ragnvald att nigra personer dr pd vig
mot ravinen. Eftersom det har gétt drygt
tvd veckor sedan ndgon passerade ravin-
en, s§ bestimmer de sig for att rina dessa
vandrare. En soldat flyger med hippo-
gripen bort till ravinen och meddelar
Ylgar att denna skall éverfall ndgra van-

drare som snart kommer att n ravinen.

Overfallet kommer att g till p& vanligt
sitt. Trommerna kommer att befinna sig
nere i ravinen och ménniskorna uppe pé
sidorna. SF kommer att plotsligt ligga
mirke till 18 ménniskor som stdr uppe p
ravinens kant, som &r tio meter hdga och
dessa siktar p4 dem med sina missil-
vapen. Framifrdn kommer elva trommer
pa en linje att avancera med dragna
vapen.

SF bor lyda Ylgars uppmaning att de
skall ge sig och stricka upp sina hénder.
Lyder inte SF eller gor oforsiktiga
rérelser kommer de genast att beskjutas
av de utspridda minniskorna och dir-
efter kommer trommerna att gladeligen
kasta sig in i striden alltmedans mén-
niskorna fortsitter att beskjuta ldmpliga
mal

Forhoppningsvis kommer SF att inse att
motstdnd 4r meningslost (SF far ej vara
s8 kraftfulla att de har en chans och om
sd dr fallet fir du utdka antalet mot-
stdndare och 4ven s#tta in magiker bland
rdnarna) och direfter kommer de att ge
upp. Trommerna kommer att plocka allt
som SF har med sig och dérefter kommer
de ge SF fem minuter pi sig att springa
ivdg i riktningen mot 6knen.

Utan nigon utrustning kommer nog SF
att inse att det dr bast att f6lja véigen och
hoppas triffa pd vinligt folk. SF kan ju
redan nu forsoka &terfd sina saker och
himnas, men det &r ytterst riskabelt.

Sjélva firden i 6knen innan de triffar pd
nigra minniskor kan bli véldigt besvirlig
eftersom mat, vatten och vapen saknas. I
lamplig tid kan de triffa pd tex en
nomadstam som kommer att hjélpa dem,
men fére det kan de ha rédkat ut for bdde
jatteskorpioner och andra otrevligheter i
oknen.

Jitteskorpion, 1: PK 2; LT 4*; 1p 18; F
45m (15m); AA 2 Klor & 1 Gadd; S
1t10/1t10 eller 1t4 +gift; RS K2; SM
11; LA Ne; TIPKO 16; EP 125; Om
en av klorna traffar fir gaddens
triffslag en férdel +2. Den som
triffas av gadden miste klara sitt
riddningsslag mot gift eller do.

Efter att ha vilat upp sig hos nomadstam-
men kommer SF troligtvis att vilja ha till-
baka sina saker som nu finns i girden pa
bergsklippan.



[D-Aventyr

Crllene Overfal]

2) Gralds uppdrag

Grald Inning som &r en rik képman
bosatt i Sudurs dr fruktansvirt distra-
herad beroende pd att hans tvd senaste
karavaner har under den senaste tiden
blivit 6verfallna i guldporten nir de har
varit pd vdg mot Tulsa. Bigge trans-
porterna har haft en dyrbar last av
kryddor som har importerats frin norr.

Grald tror att det kan vara hans stora
handelsrival Jolm Gallvar, som ligger
bakom de tvi 6verfallen.

Du som spelledare vet att Jolm inte ligger
bakom overfallen, men detta att Grald tror
att det dr Jolm kan ge dventyret andra di-
mensioner dn vad som finns nedskrivet.
Ett exempel dr att SF borjar en under-
sokning i staden Sudurs om Jolm och hans
mdjliga inblandning i overfallen. For att
spela dventyret med en liknande borjan
innebdr det att du som spelledare far
forbereda detta.

Om tv veckor kommer Grald att sinda
ivig nésta dyrbara kryddtransport och for
att hindra att &ven denna blir éverfallen
och rdnad tar han kontakt med ndgra
personer som han tror &r kapabla att 16sa
detta problem. Valet faller p4 SF.

Gralds son Erik kommer att uppstka
spelarfigurerna och for dessa kommer
han att berétta att hans far behover hjélp
med att 16sa ett svirt problem angdende
de ménga 6verfallen pd karavanerna som
passerar guldporten. SF blir inbjudna till
Gralds stétliga hus for att diskutera detta
med Gral sjélv.

I huset tas SF virdigt emot och efter en
utsokt middag, bestende av stekt kyck-
ling och mingder av delikata tillbehor,
beréttar Grald om sina problem for SF.

Jag har hort att ni bor vara kapabla att
losa ett stort problem som jag har och
sjdlvklart vintar en nik beloning om ni
klarar av att I6sa detta problem.

Problemet dir att mina tvd senaste trans-
porter till Tulsa har blivit overfallna
och ranade i guldporten. Biigge trans-
porterna har bestdtt av tva vagnar med
en stor last av dyrbara kryddor. Forsta
gangen var for nio veckor sedan och det
var dtta anstillda vakter. Andra gngen
var for fem veckor sedan och da hade
jag hyrt femton vakter, men dven denna
gang overfolls transporten.

De flesta anstdllda lyckades fly och de
beriittade foljande om overfallen som
var identiska:

Vid den smalaste platsen, som dr cirka
20 meter bred, dverristes karavanen
plotsligt av en mdngd pilar och ddrefter
kom det mdngder av trommer stormade
mot oss framifran. Flertal flydde bakdt
och de som stannade kvar filldes
snabbt av pilar som skots av de
ménniskor som stod uppe pa kantema
av ravinen.

Fransett dessa tvd karavaner, ddir mina
vagnar ingick, har ytterligare tre kara-
vaner Overfallits under de senaste tre
mdanadema och det verkar vara samma
band av mdnniskor och trommer som
har overfallit.

Under de senaste tre mdanademna har tio
karavaner passerat guldporten och jag
misstinker att det dr min handelsrival
Jolm Gallvar som ligger bakom Gver-
fallen. Hans tre transporter har ej blivit
overfallna, men andra bevis har jag ej.

Om tva veckor tinker jag sdnda ivdg yt-
terligare en transport, men innan dess
vill jag att ni tar reda pd vem som ligger
bakom éverfallen och sdtter ett stopp
for dessa. Jag personligen erbjuder 3000
guldpengar och jag tror att flera andra
képmdiin som har rikat ut for dessa
overfall kommer att ge er generdsa

gavor.

Om SF frigar om ndgot, s& kommer
Grald sjélvklart att svara pd dessa frigor
om han kan.

INFORMATION

Sifferforklamingama dir uppstéllda s att i
det inrutade fdltet finns det som SF upp-
tdcker och det som inte dr inrutat dr infor-
mation till spelledaren och monsterbe-
skrivningama dr enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livs-
timingar LT; Livspodng Ip; Forflyt-
tning meter per drag (meter per runda)
F; Antal attacker AA; Skada S; Strids-
moral SM; Livsaskddning LA; Triff i
pansarklass 0 TIPKO; Erfarenhets-
poing EP; Specialegenskaper.

Formler (listade per grad).

Utrustning och ovrigt.

TIPKO

TIPKO =Triff I PK 0. Detta dr vad man
behover sld pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta triffslaget for
ovriga pansarklasser kan dé litt berdknas
som TIPKO-PK.

-Minsta triffslaget for triiff = TIPKO-PK.
-Bista PK som kan triffas=TIPKO-
trdffslaget.

Gruppens moral

Nér en grupp dr i strid anvinds den
stridsmoral som &r hogst, som gruppens
stridsmoral.
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AVENTYRETS HANDLING

Hdir nedan beskrivs dventyrets handling
och hdndelseforiopp. Det finns noteringar
pé vad du som spelledare skall gora och
téinka pa.

Inledning

Du kan anvinda en av de foreslagna in-
ledningarna eller anvidnda en egen. Tédnk
pd att en inledning skall motivera &ventyr
och ge ett mil.

1) Rénade i ett bakhall

Anviander du inledning nummer ett
méiste planligga overfallet vil, s3 att SF
férhoppningsvis inser att motstdnd ar
meningslost. Att rdna SF pd alla deras
saker ger dem ett ordentlig anledning att
Aterskaffa sina saker. SF saker 8terfinns
pd klippan eller s§ kan du lita sakerna
redan vara p8 vig mot staden Kladra, d&
blir det en jakt som slutar i nédrheten
(eller varfér inte i) staden Kladra.

Letandet efter sina saker kommer att
leda till befédstningen (troligtvis passerar
de tomtarnas grotta forst) efter lite le-
tande. Frigar man ut nigon av mén-
niskorna i beféstningen, s fir man veta
var hogkvarteret ligger och man kan anta
att sakerna i s§ fall borde finnas dér.

2) Gralds uppdrag

Du kan starta dventyret med att SF letar
efter det falska spéret (du kan gora det
till ett utmérkt stadsdventyr) och sedan
beger de sig troligtvis mot ratt hall.

Troligtvis beger de sig in i tomtarnas
grotta och detta leder dem vidare till
befistningen. Fingar SF beféstningens
invdnare och tror att detta #r alla, ja dd
kommer de att f4 en dverraskning. Rolan
och Ragnvald kommer att hyra in nya
révare och fortsitta 6verfall, men inte
nog med det for de vill nog gédrna hiimnas
p& SF med tanke pé det trubbel dom har
gett.

Ar SF forstdndiga och inser att
befistningen inte #r alla och framfor allt
inte ledarna kommer de genom ut-
frigning av fingar att f4 veta om klippans
lage.

Platsen for dventyret

Anvinder du Legends spelvirld, si vet
du var dventyret utspelar sig (Se vérlds-
kartan i Legend nr 1). Anviinds en annan
spelvirld, s& méste du modifiera och
placera dventyret pd en lamplig plats.

Tomtarnas grotta

Om du liter spelarfigurerna se en av
tomtarnas barn i ravinen och liter denne
springa in i ingdngen kommer du att
locka in SF.

Ervinaglor har varit ute och himtat vat-
ten som finns i dammen utanfor
ing&ngen, nir han var pd vig in s& smet
lille Ytlarinom ut. Ervinaglor ropar till
sig barnet, stidnger porten och beger sig
indt i grotta.

Spelarfigurerna ser p& ldngt avstdnd det
lilla barnet springa Over stenarna och
forsvinna in bakom buskarna. SF hinner
nog inte dra till sig uppmérksamheten
innan Ervinaglor och barnet har begett
sig 1&ngt in i grotta.

SF lir nog bli intresserad over vad det
var for varelse och var det har tagit
vigen. Efter en del sokande finner de
nog den hemliga ingéngen.

Skoter sig SF vid motet med tomtarna
kommer de att f8 i uppdraget att f& bort
grottkryparna i gengéld mot att tomtarna
visar var révarna bor och hur man bést
smyger sig in dir (genom tomtarnas hem-
liga ingéng).

Befistningen

Skoter sig SF vil kan de finga de flesta
rovarna och di ger du dubbelt s& mycket
erfarenhetspoéng per fdngad rovare.

Ténk p4 att invdnarna i befdstning ofta &r
utanfor befistningen och att de férsdker
leva ett trevligt liv. De anordnar t ex
bigskyttetdvlingar, har interna smébrék
och si vidare.

Att ta sig till befistningen genom att gl
ovanfor ravinen 4r s gott som omdjligt

pa grund utav terréngen, sprickor, bran-
ter och liknade saker gor det livsfarligt
att under ndgra lingre stricker gi
ovanfor ravinen.

Fangar SF nigon hippogrip kan de gan-
ska snart ldra sig anviinda dom som
riddjur.

Hippogrip, Olinva: PK §5; LT 3 +1; Ip 14;
F 54m (18m), flyga 108m (36m); AA
2 Klor & 1 Bett; S 1t6/1t6/1t10; RS
K2; SM 8; LA Ne; TIPKO 16; EP 50.

Klippan

Att storma klippan #r mycket svirt, s&
man méste smyga sig in. Stormar SF klip-
pan liter du motstindet vara det star-
kaste mojliga, du utnyttjar alla SLF maxi-
malt.

Ténk pi att dven hdr ror sig alla SLF.

Inser Rolan och Ragnvald att de inte &r
sikra uppe pd klippan, s kommer de att
bege sig till ndgon annan plats

Ovrigt

Lis igen dventyret noga si att du kan de
olika platserna ordentligt. Om man
nigon ging kommer i en situation di
man letar i papper med spelarna otligt
vintar dr det béttre att improvisera for
att f4 spelet att flyta.

Ha roligt nér ni spelar.
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TOMTARNAS GROTTA

I detta grottsystem bor en storfamilj
tomtar. Tomtarna kom hit for tvd &r se-
dan efter att de hade hort talas om stora
guldforekomster i berget. Familjen kom
fr&n sydost dir deras klan har sina bonin-
gar djupt inne bland de skogsbeklddda
kullarna (det &r ungefir nio mil figel-
vigen till deras klan). Kontakterna med
klanen i 6vrigt dr sporadisk.

Familjen borjade utgridvningarna vid den
gamla befdstningen och sedan har de
jobbat sig norrut l4ngs en mager guld-
4der. Den hemliga ingdngen vid befist-
ningen har undgitt upptéckt, men dock
har de nyanldnda ménniskorna och trom-
merna gett tomtarna problem for de
fruktar att de skall stjéla tomtarnas guld
om de uppticks. Frin rum 9 och lingre
soderut grivde de ut en riklig guldider
dnda tills de stdtte pd en naturlig
grotthla som inneh6ll mycket otrevliga
och farliga varelser. Tomtarna stingde
igen gingen och fortsatte griva ut den
andra guldddern (géng nr 8).

Detta ér hela familjen:

Tomte, Gardanavas: PK 4; H4; Ip 10; F
18m (6m); AA 1 Stridshammare; S
1t6; RSD4; SM 9; LA Ne; TIPKO 19;
EP 75; Hixmistare av 4:e graden; In-
frasyn 15 meter.

1 Gradens: Ondskeskydd, Uppticka magi

2 Gradens: Spindelndt, Upptdcka ondska

Stridshammare och ringbrynja +1.

Tomte, Ritalinni: PK 5; LT 1; 1p 4; F 18m
(6m); AA 1 Stridshammare; S 1t6; RS
D1; SM 8; LA La; TIPKO 19: EP 10,
Infrasyn 15 meter.

Stridshammare och ringbrynja.

Tomte, Klasgrdar: PK 5; LT 1; 1p 7; F
18m (6m); AA 1 Stridshammare eller
1 Latt armborst; S 1t6; RS D1; SM 8;
LA Ne; TIPKO 19; EP 10; Infrasyn
15 meter.

Stridshammare, ldtt armborst, koger med

nio pilar och en ringbrynja.

Tomte, Ylvaninnini: PK 5; LT 1; 1p 3; F
18m (6m); AA 1 Stridshammare; S
1t6; RS D1; SM 7; LA Ne; TIPKO 19;
EP 10; Infrasyn 15 meter.

Stridshammare och ringbrynja.

Tomte, Urbanjilvar: PK 5; LT 1;1p 4; F
18m (6m); AA 1 Tungt armborst eller
dolk; S 2t4 eller 1t4; RS D1; SM 8;
LA Ne; TIPKO 19; EP 10; Infrasyn

15 meter.
Tungt armborst, 18 pilar, koger och en

ringbrynja.

Tomte, Ervinaglor: PK 5; LT 1; 1p 2; F
18m (6m); AA 1 Stridshammare; S
1t6; RSD1; SM 7, LA Ne; TIPKO 19;
EP 10; Infrasyn 15 meter.

Stridshammare och ringbrynja.

I familjen finns det &ven tre mindre barn.

Vanligtvis 4r tomtarna vare sig be-
vipnade eller bepansrade, men deras
vapen och pansar finns i deras nérhet.

Vanligtvis befinner sig tomtarna enligt
foljande:

Gardanavas, Klasgrdar och Urbanjilvar
bryter oftast guld i grottgdngen nr 8 eller
s8 har de tagit rast och befinner sig i rum
10 och/eller 14.

Ovriga tomtar brukar befinna sig i rum
10 och/eller 14.

Beskrivningar

Hela grottsystemet utom rum 12 och 13 dr
uthuggna av tomtarna vilket medfor att
dess matt passar dem. Gangamna dr van-
ligtvis dryga metem héga och sjédlva grott-
rummen dr cirka 1,5 meter hoga.

1) Buskar som vixer utmed ravinens
kanter. Buskarna 4r gréna och vildigt
bladrika.

Tittar man nidrmare pd buskarna finner
man att vixterna pryds av mycket smé
taggar. Sticker man sig pd taggarna och
misslyckas med sitt niddningsslag mot gift
s forlorar man 1 livspodng. Buskarna
blommar under en vecka varje ir och fir
did mycket smd, vita blommor. Efter
blomningen fir buskarna smi, gula bar
som inte har taggar och ir 4tbara. Vixten
kallas "Revbuske".

2) Lings sidorna i ravinen ligger det
méngder av stenhdgar som verkar ha
rasat ner frn ravinens kanter.

Ganska ofta blir det mindre ras utmed
ravinens kanter.

3) En liten damm med vatten. Vattnet
ir lite vitgrumligt och emellandt bub-
blar det i dammen.

Vattnet som &4r mineralrikt och fullt
drickbart, bubblar upp ur marken.

4) En av tomtarnas tvi hemliga ingéngar
till sin grotta. Sjdlva porten &r sinrikt
konstruerad och vil dold bakom buskar.

For att komma fram till porten miste
man passera over det lilla stenrdset och
direfter g8 in bakom en buske for att std
framfor porten. Aven nu 4r det lite
besvirligt att finna porten eftersom den
ar ett stort stenblock som smilter vélin i
omgivningen.

Porten Oppnas inifrdin genom att man
vinschar upp det meterhdga stenblocket
med en jarnkitting. For detta behovs en
styrka av minst 10 for att f4 upp porten.
Att stinga den dr inga stdrre problem
eftersom man enbart behdver slippa
spirren for att porten skall 8ka ner av sig
sjdlv. Om man hamnar under porten nér
den stings hastigt fis 1t4 poing i skada
och sitter fast under porten och fir ytter-
ligare 1 poing skada per omging tills
porten halls upp.

Utifrdn 4r det besvérligt att &ppna
porten, men med en samlad styrka av
minst 40 kan porten lyftas upp. Lyfts
porten upp kommer man €j att spdnna
kedjan och det innebér att porten kom-
mer att stingas sd snabbt man sldpper
taget.

5) Ett galler blockerar gdngen. Jérn-
gallret ser bastant ut och mellanrum-
men mellan galler och tvérsldn ér bara
tio centimeter breda och 30 centime-
ter hoga. P& tre av de mittersta gal-
lerna sitter det tre spakar som kan nds
frdn bigge sidor av dorren.

Drar man ner den mittersta spaken si
16sgdrs spdrrarna som fister gallret pd
norra viggen och dérefter dr det bara att
skjuta upp dorren. Om man sedan filler
upp spaken si 13ses dterigen gallerdorren
om man forst stdnger den. En skicklig
tjuv kan ligga mérke till att den mittersta
spaken 4r sliten dvs anvénd.

Drar man ner nigon annan spak 4n den
mittersta s 16sgér man dolda luckor i
taket som finns pd 6msom sidor gallret.
Fran gallret och upp till fyra meter upp
pa vardera sidor rasar det direfter ner



LD-Aventir

Cyllene Overial]

1mm - 6m

stenblock. En upprittstinde varelse trif-
fas av 1t4 stenblock och det dubbla om
man ligger ner. Blocken gor 1t4 poéng i
skada.

6) Ett uthugget grottrum som &r fylld
med grushogar.

I rummet lagrar tomtarna oanvéindbart
grus som blivit éver.

7) Ett tomt grottrum.

Om tomtarna inte jobbar lingre in si
finns det lite utrustning i detta rum
nimligen tvd hackor, tvd stora ldder-
séckar och en spade.

8) En itervindsgrand. Man ser tydliga
tecken pd att denna ging héller pd att
gravas djupare in i berget.

Hir har tomtarna funnit en liten, men
dock en gulddder som bearbetas ihirdigt.
Det dr 70% chans att tre tomtar dr hir
och jobbar. Ar man dvirg eller tomte
mirker man snart att det finns guldfyn-
digheter i bergsviggen.

9) Ett tomt grottrum.

Det ér inget speciellt med denna grotta.

10) Ett moblerat rum som innehdller
bord, fem stolar, tvd skdp och tre
séngar.

Hir bor tomtarna Gardanavas, Ritalinni
och Urbanjilvar. Rummet &r vél inrett
och innehéller mat, kldder och allménna
husgeréd.

Under en av séngarna finns det en 14st
trakista (nyckeln finns gémd i en spricka i
vistra vdggen). Kistan innehdller vad
man funnit under de senaste veckorna.
Guldgruset, som ej &r rent guld, véger
4tta kilo och dess vérde &r cirka 100 guld
pengar.

Under en stenplatta i golvet under kistan
finns tomtarnas stora skattgdmma som
bestér utav 236 guld pengar och en stor
mingd av diverse juveler som totalt 4r
virt cirka 2500 guld pengar. Dessa saker
har de bytt till sig mot guldgrus hemma
hos deras klan dér guldet kan renas.

11) En trddorr som &r reglad med en
bom pa dess norra sida.

Aven om bommen tas bort 4r dérren lite
besvirlig att oppna.

12) En stor naturlig h8la som 4r storst
vid botten och #r endast fem meter i
diameter 30 meter lidngre upp vid
markytan. Golvet i hdlan inneh8ller en
hel del gamla skelett av diverse djur
som nog har ramlat ner hér. Vid sédra
dnden av grottan ser man en Oppning
som ir cirka 1,5 meter i diameter.

Det &r 50% chans per omging att
grottkryparna som bor i den sddra grot-
tan kommer ut om négon befinner sig i
grotthdlan. Grottkryparna lever pd de
varelser som rdkar ramla ner i hilan.

13) Ett stinkande grottrum dér tre
stycken maskliknande varelser som 4r
tre meter linga och en meter hog
mask forsedd med ett stort antal ben.
Dess smd munnar dr omgirdade av
dtta stycken halvmeters l&nga ten-
taklar.

Hir bor tre grottkrypare.

Grottkrypare, 3: PK 7; LT 3+1; 1p 20, 14,
7; F 36m (12m); AA 8 Tentakler; S
0+Forlamning; RS K2; SM 9; LA Ne;
TIPKO 16; EP 75.

14) Ett méblerat rum som innehdller
bord, sju stolar, tre skdp och sex
séngar.

Hir bor tomtarna Klasgrdar, Ylvanin-
nini, Ervinaglor och de tre smi barnen.
Rummet #r vil inrett och innehiller mat,
kldder och allminna husgerad.

I botten pa ett skdp finns det 121 guld-
pengar och man mdste bryta upp den
dubbla tribotten for att komma &t pen-
garna.

15) Tomt rum.

Rummet innehéller inget av virde.

16) Tomt rum.

Rummet innehdller inget av virde.
Grottgingen som gir soderut leder till
befdstningen som ligger 150 meter ldngre
bort.
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BEFASTNINGEN

I denna mindre befdstning bor nitton
ménniskor och fjorton trommer. Mén-
niskan Ylgar for befilet over alla
invnare. Ménniskorna och trommerna
undviker att umgds med varandra och de
lever ett ganska fritt och lugnt tills Yigar
har fitt order att 6verfalla en karavan dd
det blir liv och rorelse i befastningen. En
man beger sig ivdg med hippogripen och
filler ner repstegarna och kontrollerar
att platsen dér de brukar 6verfalla ir i sin
ordning. Repstegarna anvinder mén-
niskorna for att komma upp for ravinens
kanter medan trommerna stannar nere.

Blir befistningen anfallen av en starkare
styrka forsoker var och en rddda sig sjélv
efter det att ledaren Ylgar har fallit eller
sjélv flytt. Ylgar tillkallar hjélp genast om
han anser att det behovs och det genom
att sinda ivig en ryttare pd hippogripen
till klippan. I nodfall, om Ylgar inser att
det &r for sent att & hjélp, férséker han
fly sjélv med hippogripen.

Beskrivningar

1) Buskar som véxer utmed ravinens
kanter. Buskarna ir grona och vildigt
bladrika.

Tittar man nirmare pd buskarna finner
man att vixterna pryds av mycket smé
taggar. Sticker man sig pd taggarna och
misslyckas med sitt riddningssliag mot gift
sd forlorar man 1 livspodng. Buskarna
blommar under en vecka varje ar och far
did mycket smd, vita blommor. Efter
blomningen far buskarna sméd, gula bir
som inte har taggar och &r dtbara. Vixten
kallas "Revbuske".

2) Léngs sidorna i ravinen ligger det
mingder av stenhogar som verkar ha
rasat ner frdn ravinens kanter.

Ganska ofta blir det mindre ras utmed
ravinens kanter.

3) Nér ni vl har passerat buskarna ser
ni en stenmur som 4r sex meter hog.
Muren ticker de fem meterna mellan
bergsviggarna. Mitt i muren finns det
en stor port som &r av tré.

Porten dr tv8 meter bred och lika hog. P4
insidan finns det en bom som blockerar

porten. Bakom porten finns det alltid en
rovare som stdr vakt.

Minniska, révare: PK 6; K1; Ip 4; F 36m
(12m); AA 1 Léngsvird eller 1
Kortbige; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Langsvird, kortbge, koger, 18 bigpilar,

skold, liderpansar och ett bldshorn av

néver.

Vakten bldser i nidverhornet om han &r
siker pd att bef4stningen hotas. Vakterna
byts varannan timma och d& overldmnas
bldshornet till nésta vakt.

4) En stenmur som &r sex meter hog
och spérrar effektivt.

For att se murarna méste man ha begett
sig in i en av de smala sidoravinerna.

5) En stenbrunn. P4 brunnskanten
stdr det tvA trahinkar vars spinnen ir
faastsatta i 14nga rep.

En brun och det &r sju meter ner till vat-
tenytan. Repen, som &r fastsatta i hinken,
dr tio meter 18nga. I vardera hink finns
det en stor blyklump som anvinds som
tyngd for att littare fa vatten i spannen.

6) En stenbyggnad som &r halvt
inbyggd i bergsvidggen. Sjdlva sten-
byggnaden 4r fem meter hdg och
verkar best8 utav tvd vaningar.

Bottenviningen bestdr utav ett stort
rum som innehéller tvd tribord och
nio stolar. I rummets nordostra horn
finns det en stege som leder bade upp
och ner.

Ovre vaningen bestdr utav tvd rum
som vardera innehdller sju béiddar.
Rummet &r forbundna med ett drap-
periférsed 6ppning.

Killaren bestdr utav ett mindre rum
som innehiller en méngd varor.

Hir bor fjorton trommer. De brukar be-

finna sig enligt foljande om de inte hiller

pa och forbereder ett verfall:

-1t4 trommer dr borta och letar efter mat.

-2t4 trommer ligger och sover i over-
vdningen.

-Resten finns i bottenvaningen.

10

Trom, ledare: PK 3; LT 2; Ip 16; F 27m
(9m); AA 1 Hillebard; S 1t10+1; RS
K2 (+2); SM 8; LA Ka; TIPKO 18;
EP 20.
Hillebard, ringbrynja och en magisk ring
(skydd +2) som 4r utav brons och med en
inskription pd dvérgarnas sprdk som
lyder enligt foljande: Till min kdra son
Teidor, ma magin skydda dig som den har
skyddat din fader. Tugvar Gilivor.

Trommer, (13): PK 5; LT 2; Ip 2t8; F 27m
(9m); AA 1 Langsvird eller 1 Spjut; S
1t8+1 eller 1t6+1; RS K2; SM 8; LA
Ka; TIPKO 18; EP 20.

Langsvird, ett spjut och ringbrynjor.

1 killaren finns trommernas samlade
skatter som bestdr av foljande:

-Tvd tunnor ddr det finns lite ol kvar pd
botten.

-En sdick innehallande torkat kott.

-Tva flaskor som innehdller ddligt vin.

-Tva malade skoldar. Den ena skélden har
ett svart snedstreck over silverbotten. Den
andra skoldens mdlning dr en silver-
férgad drake med rod bakgrund.

-En sdck innehallande en tennservis som
dri daligt skick.

-Sju spjut.

-Tre ldderpansar i mdnniskostoriek.

-Tvd ringbrynjor i ménniskostorlek.

7) En stenbyggnad som &r halvt
inbyggd i bergsviggen. Sjilva stenbyg-
gnaden &r tvd och en halv meter hog.
Det finns tvd breda portar.

Byggnaden ir ett stall och dr uppdelat i
en avdelning med spiltor och en av-
delning som anvinds som forrdd. T spil-
torna stdr det nigra histar och i forrddet
finns det histfoder och vatten.

Vanligtvis star hir 4tta héstar som tillhér
rovarna, om inte nigra rovare dr ute pd
fird till Kladra d& de givetvis anvinder
héstar.

8) Ett rum som &r sex ginger sex me-
ter och dr tvd meter hogt. Rummet
innehiller fem singar med tillhérande
skdp. I dess nordvéstra horn finns det
ett hal i taket och en stege som leder
upp dir.

I rummet bor tv3 pirater och tre révare.
Vanligtvis 4r en av piraterna ute och
flyger med hippogripen (75% chans) och
en av rovarna stdr vakt uppe vid ingéngen
som leder ner hir.
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Hiélet leder upp till marken. I en grop vid
ingéngen finns en péle och rep dir man
binder hippogripen néir man inte &r ute
och flyger med den. Som omnimt stir
det en rovare pd vakt hér uppe.

Minniska, pirat (2): PK 7; K3; 1p 14, 12;
F 36m (12m); AA 1 Lingsvird eller 1
Litt armborst; S 1t8 eller 1t6; RS K3;
SM 8; LA Ka; TIPKO 19; EP 35.

L#derpansar, langsvird, litt armborst,

koger och femton pilar var.

Mainniska, rovare (3): PK 6; K1;1p 7, 5, 5;
F 36m (12m); AA 1 Langsvird eller 1
Kortbége; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Laderpansar, skold, kortbige, 18ngsvird,

koger och tjugo pilar var.

9) Ett rum som 4r sex gdnger sex me-
ter och 4r tvd meter hég. Rummet
innehéller sex singar med tillhérande
skdp.

I rummet bor det sex rovare. En utav
rovarna str vakt vid yttre porten. De
ovriga brukar befinna sig i detta rummet
eller i matrummet.

Minniska, rovare (5): PK 6; K1;1p 5, 4, 4,
3, 3; F 36m (12m); AA 1 Lingsvird
eller 1 Kortbdge; S 1t8 eller 1t6; RS
K1; SM 8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

L#derpansar, sk6ld, 1dngsvird, kortbage,

koger och tjugo pilar var.

10) Ett rum som 4r sex gdnger sex me-
ter och #r tvd meter hog. Rummet
innehdller ett 1&ngbord, &tta stolar,
sdng och koksredskap.

Rummet 4r kok och matsal. Kocken
sover i rummet. Ovanfor eldstaden finns
det ett mindre hdl som leder ut roken. I
rummet finns méngder av mat och dryck.

Minniska, kock: PK 9; K1; Ip 2; F 36m
(12m); AA 1 Kniv; S 1t4; RS K1; SM
7, LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Det brukar sitta 2t4-2 rovare hir (frdn
rum 9 och/eller 11). Vid méltiderna sitter
stérre delen av ménniskorna hir.

11) Ett rum som 4r sex génger sex me-
ter och dr tvd meter hog. Rummet
innehiller sex singar och skip.
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I rummet bor det sex révare. Ibland ar
ndgra av rovarna borta pd en resa till
Kladra. Vanligtvis befinner de sig i sitt
rum, men de kan finnas i koket.

Minniska, révare (6): PK 6; K1; Ip 8, 6, 4,
4,2,1; F36m (12m); AA 1 Langsvird
eller 1 KOrtbAge; S 1t8 eller 1t6; RS
K1; SM 8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, sk6ld, kortbige, 1&ngsvird,

koger och tjugo pilar var.

12) En stor sal som innehdller sten-
bénkar. Vid norra viggen finns det en
upphdjning och pa den stér det en stor
stentron.

Fore overfall samlas alla rovare, pirater
och ledaren for trommerna hir fér en
genomgang av taktiken.

Bakom stentronen finns det en hemlig
géing som leder till tomtarnas boningar.
Géngen 4r okind for alla utom tomtarna.
For att komma in i gdngen miste man
filla ner den stora stenen som finns p
kanten nedanfor sjélva stenen man sitter
pa och di ir det en Oppning som ir 30
centimeter hog och 50 centimeter bred.

13) Ett stort rum som é&r vil inrett
med sidng, bord, soffor, stolar, pryd-
nads saker och s8 vidare.

Detta dr piratchefen Ylgars rum och det
4r han som for befilet 6ver befdstningen.
Bakom en finare gobeldng finns det en
Oppning som leder till hans privata
skattkammare.

Mainniska, Ylgar: PK §; KS; Ip 24; F 36m
(12m); AA 1 Lingsvird; S 1t8+1; RS
K5; SM 8; LA Ka; TIPKO 18; EP
175; Styrka 14.

Léngsvird och ringbrynja.

14) Ett mindre rum som innehéller tvi
stora trakistor.

Den ena kistan 4r oldst och innehdller
inget. Den andra kistan #r ocksd oldst,
men trycker man inte in en liten trékvist
pa sidan s& utl6ses en filla. Féllan &r en
liten pil som skjuts ivdg nédr luckan
oppnas. Pilen har TIPKO 15 och gor en
triff. Ylgar har tinkt pd att skaffa fram
gift s3 att han kan forgifta pilen, men 4n
har han inte hunnit gora det.

Kistan med fillan innehdller en méngd
mynt och mindre virdesaker som totalt
dr vért 1500 gp.
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KLIPPAN

En klippa som reser sig drygt 30 meter
6ver den omgivande oknen. Klippans
sidor 4r branta och mycket svdra att
kldttra utmed, men vid dess vistra sida
finns det en trappa som 4r mycket brant
och smal. Trappan slingrar sig upp, ut-
med klippviggen. Norra klippvéiggen som
ir brantast, ja nistan lodrétt, ddr har man
en korghiss som skéts uppifrin platdn,
hissen vevas med hjilp av handkraft.

Vid norra klippviggens fot finns det en
grotta som anvdnds som stall. Grottan
innehdller 10 -2t4 histar och en méingd
foder och vatten till hdstarna. Vid grottan
stér det alltid tvd rovare pd vakt.

Mainniska, révare: PK 6; K1; Ip 4; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvdrd eller 1
Kortb3ge; S 1t6; RS K1; SM 8; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Laderpansar, sk6ld, kortbdge och koger

inneh&llande 20 pilar.

Minniska, rovare: PK 4; K1; Ip 6; F 36m
(12m); AA 1 Lingsvird; S 1t8; RS
K1; SM 8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Ringbrynja, sk6ld och 1ingsvird.

Uppe pé klippan finns det en gammal
gird som bebos utav Rolan, Ragnvald
och deras min. Blir klippan anfallen s&
forsvaras den vil och man skickar ivdg
hippogripen med ryttare for att kalla pd
hjélp i befdstningen.

Tva rovare gir alltid vakt. De strévar
omkring uppe pé platén.

Mainniska, rovare: PK 6; K1; Ip 5; F 36m
(12m); AA 1 Kortsviard eller 1
Kortbage; S 1t6; RS K1; SM 8; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Laderpansar, skold, kortbdge och koger

innehallande 20 pilar.

Mainniska, rovare: PK 4; K1; 1p 4; F 36m
(12m); AA 1 Langsvird; S 1t8; RS
K1; SM 8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Ringbrynja, skéld och 1dngsvird.

Vanligtvis #4r 2t4 pirater borta pé
uppdrag, t ex handelsresa till Kladra.
Antingen stdr en pirat vakt vid hip-
pogripen eller &r ute och flyger med den
(det dr 75% chans att piraten &r ute och
spanar med hippogripen).

Beskrivningar

Alla ménniskor har lite egna saker pé sig
typ kammar, tdrningar, vatten flaskor och
liknande saker. Detta dr upp till spel-
ledaren. De har &4ven pengar till en total
summa av 1t10 gp génger antalet grader.

4) Ett mindre hus som inte har nigra
fonster.

Huset innehdller ett rum som i sin tur
bestdr av en vattenbassidng. Vid sidan
av basséingen stdr ett flertal krus.

Detta hus innehdller gdrdens vattenreser-
voar. Det ir totalt femton krus som inne-
héller vatten.

1) Nir ni vl har tagit er upp for den
smala och branta trappan, kommer ni
upp pd en platd. P4 platdn ser ni sju
stenbyggnader av varierande stor-
lekar.

Hir kommer trappan upp till platin. Det
4r 1% chans att man ramlar ner nir man
gir upp eller ner lings trappan eftersom
trappstegen kan ge vika och rasa. Om
ngon sliss och stdr pd trappan mdste
denne sl 3t6, hindigheten eller ligre
varje ging denne blir triffad for att inte
falla ner. Ténk pé att en forsvarare som
stdr p4 platdn och sliss mot en som stir
pa trappan har ett mycket fordelaktigt
lage.

2) Vid branten stir det en stor veva-
nordning och en korghiss. Hissen &r av
trd och rymmer nog bara en stdende
ménniska.

Det behovs minst en samlad styrka av 40
for att klara av att hissa upp en nor-
maltung ménniska. Nerfor glr det littare
tack vare spdrrar, men dr det en som
aldrig har skott nedhissandet mdste
denne sld 3t6, intelligensen eller ligre for
att forstd hur man bromsar hissen.

3) Ett litet hus som skjuter ut en bit
utanfor klippan.

Innehdller ett litet rum vars bortre
vigg bestdr av en bidnk med tre lock.

Detta #r ett dass. Oppnar man locken fin-
ner man hdl som mynnar ut i luften.
Nedanfor klippan ligger avskriddeshogen
(obs 30 meter ner).
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5) Ett mindre hus som ej har nigra
fonster.

Det enda rummet innehdller en
mingd tunnor, séckar och burkar.

Detta dr gdrdens matforrdd. Innehdller
foljande:

- 5 sdckar vete

- 3 sdckar havre

- 4 sdckar potatis

- 2 sdckar betor

- 3 tunnor saltade fiskar

- 2 tunnor rokta fiskar

- 1 liten tunna honung

- 5 burkar innehdllande frukt

- 1 stor saltad kottbit

- 9 stora rundstycken hart brod

6) Ett storre hus med fonster.

Huset innehdller tv8 rum som &r
inredda i nodtorftiga sovrum. Rum-
men innehéller tolv bidddar, sju stolar
och tvé bord.

Hir bor tolv av Ragnvalds pirater. Van-
ligtvis 4r 2t4 +1 pirater €j inne.

Miinniska, pirat (6): PK 7, K1; 1p §, 5, 4,
4,4, 3; F 36m (12m); AA 1 Kortsvird,
S 1t6; RS K1; SM 7; LA Ka; TIPKO
19; EP 10.

Liderpansar och kortsvérd.

Minniska, pirat (4): PK 7; K1; 1p 7, 6, 4,
4; F 36m (12m); AA 1 Kortsvérd eller
1 Litt armborst; S 1t6; RS K1; SM 7,
LA Ka; TIPKO 19; EP 10.
L4derpansar, kortsvird, ldtt armborst,
koger och tjugo pilar.
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Mainniska, rovare (4): PK 4;K1;1p 7, 6, 4,
~ 4: F 36m (12m); AA 1 Lingsvird; S

,/‘wﬂ

lcm - 4m

Mainniska, pirat (2): PK §; K2; 1p 10, 9; F
36m (12m); AA 1 Langsvird; S 1t8;
RS K2; SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP
20.

Ringbrynja och l&ngsvird.

7) Ett hus vars tak ir borta.

Huset innehdller endast ett kraftigt
rep som ir fastsatt p4 ena viggen.

Hir forvaras hippogripen (25% chans att
den &r hér).

Hippogrip, Kardar: PK 5; LT 3+1; Ip 15;
F 54m (18m), flyga 108m (36m); AA
2 Klor & 1 Bett; S 1t6/1t6/1t10; RS
K2; SM 8; LA Ne; TIPKO 16; EP 50.

Finns hippogripen hér finns det &ven en
vakt.

Miinniska, pirat: PK 7; K1; Ip 6; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird eller 1 Litt
armborst; S 1t6; RS K1; SM 7, LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, kortsvérd, lidtt armborst
och ett koger inneh3llande 20 pilar.

8) Ett stérre hus med fonster.

Huset bestdr utav tvd rum. Det ena
rummet dr kok och matsal, medans
det andra rummet &r ett stort sovrum.

I koket finns det koksutrustning, méngd-
er av mat, bord och stolar.

Sovrummet innehdller 4tta singar, bord
och fyra stolar. I rummet bor det &tta
rovare, men fyra brukar alltid vara ute pd
vakt.

Mainniska, révare (4): PK 6;K1;1p 6, 5, 5,
4; F 36m (12m); AA 1 Kortsvird eller
1 Kortbage; S 1t6; RS K1; SM 8; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Laderpansar, sk6ld, kortbige och koger

innehéllande 20 pilar.
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1t8; RS K1; SM 8; LA Ka; TIPKO 19;
EP 10.
Ringbrynja, skold och 1&ngsvird.

9) Ett mycket stort hus med nigra
fonster.

Forst kommer man in i en hall som
har tvd dorrar. I hallen finns det
klddkrokar och ett par stolar.

Detta rum &r mycket fint inrett med
sidng, bord, skrivbord, skdp och nigra
stolar.

Detta rum é&r fint inrett med sing,
skrivbord och nigra stolar.

I det forsta rummet bor Rolan. OBS Ro-
lan har lagt en Magikerlds pd dorren.

Mainniska, Rolan: PK 9; MS; Ip 11; F 36m
(12m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS MS; SM
8; LA Ka; TIPKO 19; EP 300.

Forsta graden: Skold, trollpil

Andra graden: lllusion, Tankeldsning*

Tredje graden: /fskvigg

Dolk och Forvandlingspd (har fem

laddningar).

Rolan anvdnder staven flitigt och
foredrar att férvandla motstdndare till
figlar.

Under singen har Rolan sin bok som
innehaller f6ljande formler:

-Ldsa magi
-Lisa sprik
-Skold
-Trollpil
-Illusion
-Magikerids
-Tankeldsning*
-Infrasyn
-Askvigg

Rolans virdesaker befinner sig vil
gbémda nigra kilometer vister om klip-
pan.

I det andra rummet bor Ragnvald.

Minniska, Ragnvald: PK 5; K8; Ip 39; F
36m (12m); AA 1 Kortsvird; S 1t6 +3
+Special; RS K8; SM 10; LA Ka;
TIPKO 12; EP 650; Styrka 17.
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Ringbrynja, Kortsvird +1, energi-
tappning (kan tappa av 5 grader/LT,
varefter det blir ett normalt +1 magiskt.
Se E sid 58) och en nyckel.

Ragnvald anvédnder svérdets kraft endast
i krisartade ldgen.

I ett skdp finns Ragnvalds skattkista som
dr 14st. Ragnvald har nyckeln pA sig.

Kistan innehdller féljande:

-765 kopparpengar

-231 silverpengar

-342 vitguldspengar

-421 guldpengar

-124 platinapengar

-150 stenar (virda totalt 1500gp)
-3 Armband (vdrda totalt 900gp)

SLUTORD

Anvind dventyret som grund och hitta pd
egna ideer. Om man har tid kan man all-
tid detaljera dventyret bittre.

Fortsittningar p4 dventyret kan man all-
tid hitta p4, men hur de blir beror pd vad
som har hint under 4ventyret, men hér 4r
négra exempel.

-I Ragnvalds kista lag det en skattkarta
som leder till nya dventyr.

J

-Ragnvalds son kanske vill "diskutera
med SF.

-Klippan kan innehalla gamla hemligheter.

#
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Tomtar

Tomtar lever i klaner vars storlek kan
variera kraftigt. Sjélva boningarna brukar
tomtarna ha beldgna i underjorden under
kullar som vanligtvis &r skogsbeklddda.
Eftersom tomtar &lskar maskiner och ap-
parater sé finns det ett flertal mekaniska
finesser i deras hem, fast alla fungerar
inte perfekt.

Tomtarnas olika grundegenskaper kan du
se i tabell 1. De forsta virdena dr deras
genomsnittliga vérden. Diérefter anges
vilka tdrningar med olika justeringar man
skall anvinda om man vill sl fram en
tomtes olika grundvérden.

Ett tomtesamhille styrs av deras klan-
hovding. Tomtarna dr vildigt duktiga
smeder och gruvarbetare. Tomtarna liv-
nir sig pd samma saker som ménniskor.
Svampodlingar i grottor och skog &r
tomtarnas primira matforrdd. Att ha
handel med tomtar 4r lite speciellt efter-
som de eftertraktar guld och &delstenar.

En tomte kan bli vildigt gammal, nigra
hundra 4r. Familjerna hos tomtarna
bestdr vanligtvis av flera generationer
eftersom en tomte blir vuxen vid ungefir
60 ars &lder.

Det forekommer att tomtar 4r shamaner
eller hixmistare och det skall papekas att
de kan vara mycket kunniga inom det
omrddet. Tomtar kan bli upp till 12:e
gradens hixmistare och likaledes 12:e
gradens shamaner.

Olika klaner av tomtar kommer vanligtvis
bra ¢verens, om inte det giller guld och
ddla stenar som alla tomtar lider en
oupphorlig ldngtan efter.

Tomtar kommer vidl Overens med
dvidrgar, men de hatar vittar och speciellt
kobolder som de skoningslost anfaller om
de har en chans. Ovriga raser kan de
komma overens med, om frimlingarna
sjdlva uppfor sig vil. Tomtarnas stora
torst efter guld och ddelstenar leder ofta
till att de kan ta till vilka metoder som
helst for att komma 6ver dessa. Ndgon
som stjil guld eller #delstenar frén
tomtar har skaffat sig fiender som inte
kommer att sky nigra medel och de lir
inte heller ge upp s6kandet.

Tomtar talar sitt eget sprdk, men en stor
del av tomtarna (25%) kan 4ven tala
dvirgarnas sprik. En liten del av
tomtarna (5%) har &ven lirt sig andra
sprék typ minniskospriket, kobold eller
nigot annat sprik som talas i nirheten av
tomtarna.

Tomtar 4r nérbesliktade med dvérgar,
men de dr mindre, drygt metern linga
och de har 1inga ndsor. Tomtarna &r lite
mindre robusta, men de har lika mycket
skigg som dvirgarna. Kliddesplaggen
brukar vara av morkare lader.

I strid bér tomtarna vanligtvis ringbrynjor

och deras favoritvapen dr armborstar och
stridshammare.
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Pansarklass: 6

Livstirningar: 1

Forflyttning: 18m (6m)

Antal Attacker: 1 Vapen

Skada: Enligt vapen
Antal monster: 1-8 (5-40)

RS: Dvirg 1
Stridsmoral: 8 eller 10
Skattetyp: ®cC
Livsiskddning: Laglig el neutral

EP-virde: 10

Tomtar &r en méinniskolik ras, néir-
besldktade med (men mindre 4n) dvirg-
arna, med l8ng nisa och helskigg.
Tomtarna har en vil utvecklad infrasyn
(18 meters rickvidd). Vanligtvis bor de i
underjordiska hilor djupt inne i skogar.
De &r duktiga smeder och gruvarbetare,
dlskar guld och &dla stenar och ir kéinda
for att gora forhastade beslut for att bli
dgare till dem. De &lskar 4ven maskiner
och apparater av alla de slag, och som
vapen foredrar de armborst och strids-
hammare. Tomtar kommer vil 6verens
med dvirgar, men hatar véttar och kob-
older, som ofta forsoker stjéla deras guld.
Kobolder blir omedelbart anfallna.

Nir tomtarna dr 20 eller fler har de en
ledare, som har 11 livspoéng, och strider
som ett 2 livstdrningars monster. I bonin-
gen finns klanhovdingen och hans 1-6
livvakter. Klanhovdingen har 18 livs-
poéng, strider som ett 4 livstdrningars
monster och har en férdel pd +1 p8 ska-
dan. Livvakterna har vardera 10-13 Ip,
och strider som 3 LT monster. S3 linge
ledaren eller klanhovdingen lever har
tomtarna stridsmoral 10 i stéllet for 8.

Tabell 1

Styrka: 9 (Bt4+2)
Intelligens: 11 (3t6+1)
Visdom: 11 (3t6+1)
Hiéndighet: 9 (t4+2)
Fysik: 11 (3t6+1)

Utstrilning: 10 (3t6)

Tabell 2

1t100

01-20 Stridshammare

21-30 Tungt armborst

31-80 Stridshammare & L armborst
81-90 Stridshammare & T armborst

91-00 Annat vapen



Vader & Vind

Vader & Vind

VADER & VIND

Hiir kommer ndgra tabeller som man kan
anviinda for att bestimma hurvddret dr. Det
finns manga faktorer som pdverkar vidret
(breddgrad, jordytans beskaffenhet, lige i
forhdllande till virldshaven, hdjd oOver
havet, ldge i férhallande till berg) och man
férvildigt manga och kringliga tabeller om
man skall ta hdnsyn till alla faktorer.

Hiir féljer en enklare och anvindbar tabell-
samling. Téink pd att det dirlittast att i forvdg
har bestimt vidret under ett dventyr. Sld
fram védret i forvég, minst veckor.

Temperaturen

Klimat Hett Varmt Ljummet Kyligt Kallt
Temp dagtid 2t10+20 2t10+10 2t10 2t10-10 2t10-20
Temp sidnk natt -2t6 -2t6 -2t6 -2t6 -2t6
Vilj klimatet och bestdm enligt tabellen Klimat Medeltemperatur, dag
vilken temperatur som rdder. Foljs vidret Hett +31 grader C

under en sammanhéngande period, an- Varmt +21 grader C

vind di nedanstiende tabell for att Ljummet +11 grader C
bestimma temperaturférandringen frdn Kyligt +1 grader C

dagtill dag. .I tex 6knar 4r temperatur dif- Kallt -9 grader C

ferensen mellan natt och dag mycket storre

dn 2t6 grader C. Som spelledare fir du .

modifiera listorna enligt det lokala kli- Vinden

matets karaktér.

I grund 4ndrar sig temperaturen med 1t4
grader C om temperaturen &ndrar sig frin
medelvérdet, men &ndrar sig tempera-
turen mot medelvirdet s3 4ndrar sig tem-
peraturen med 1t4 grader C per 4 grader
frdn medelvdrdet. Om det blir 4ndring x2
dubblar man antalet tirningar som tem-
peraturen fordndras med och blir &n-
dringen x4 s& fyrdubblas antalet tdrningar.

For att bestimma vindstyrkan under dyg-
net tittar man pd vilken temperatur-
forandring det har blivit.

Denna tabell fir modifieras efter eget
omdome. Tex bldser det mer vid kusten dn
indt land. Vid mycket 18ga temperaturer
kan vinden vara vanligare vid temperatur-
Skningar eftersom vinden kan ha medfort
varm havsluft.

Nar det stdr tex 25/50/75 innebér det
detsamma som nedanstiende tabell:

1t100 Vindens styrka
01-25 Bris (4-9m/s)
26-50 Litt bris (1-4m/s)
51-75 Svagvind (0-1m/s)
76-00 Vindstilla

Vindhastigheten #r bara genomsnittliga
siffror eftersom vindhastigheten varierar
vildigt under kort tid. Maximala vari-
ationen kan vara 4nda upp till 80%.

Chans att vinden fortsitter

Nir det blir en ny dag och man sldr fram
samma vindstyrka som girdagens, s 1iter
man vindstyrkan 6ka med ett steg. Bris blir
kulling och storm blir orkan (minst 32m/

s).

1100  Temp. fordndring Vinden Chans i % Vindens styrka
01-05  Sjunker extremt (x4) Mycket kraftig 75/85/91/95/98,/99 Storm (22-31m/s)
06-20  Sjunker kraftigt (x2) Kraftig 50/75/90/95/99 Hérd kulling (16-21m/s)
2145  Sjunker Mittlig 25/50/75/95 Kulling (10-15m/s)
46-55  Oforindrad Mittlig 25/50/75 Bris (4-9m/s)
56-80  Okar Svag 25/50 Létt bris (1-4m/s)
81-95  Okar kraftigt (x2) Svag 25 Svag vind (0-1m/s)
96-00  Okar extremt (x4) Ingen 0 Vindstilla

Nederbérd Chans i % Karaktir av nederborden
01-05  Extrem 80/85/90/94/97/99 Mingder av nederbérd (varar 2t12 timmar)
06-20  Kraftig 40/60/80/85/90 Rikligt med nederbord (varar 2t8 timmar)
2145  Mattlig 20/40/50/60 Mittligt med nederbérd (varar 2t6 timmar)
46-55  Kanske 5/10/20 Litt nederbord (varar 1t10 timmar)
56-80  Knappast 5/10 Litt och kort nederbord (varar 1t4 timmar)
8195  Knappast S Mycket Iitt och kortvarig nederbord (varar 1t100 minuter)
96-00  Ingen 0 Ingen nederbord
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Jalarine Tradine

Nederbord

Nederborden bestimmer du pé liknande
sdtt som vinden.

-Ar temperaturen ligst +5 grader C bestdr
nederborden av regn.

-Artemperaturen mellan +5 och 0 grader C
drdet 10% chans (01-10) att det blir en kort
hagelskur (varar 2620 minuter), 10% chans
(91-00) att det blir snofall och i ovrigt (11-
90) blir det regn.

-Artemperaturen mellan Ooch -5 grader C dr
det 10% chans (01-10) att det blir en kort
hagelskur (varar 220 minuter), 10% chans
(91-00) att det blirunderkylt regn och i 6vrigt
(11-90) blir det sné.

-Ar temperaturen hogst -5 grader C bestdr
nederborden av sné.

Dimma upptrider vid snabb avkylning av
luft med hog fuktighet.

Aska upptrider vanligtvis nir det har varit
varmt och torrt innan regnet startade.

Olika regnomriden

Ar omrédet rikt p4 nederbord s 6kar man
chansen for regnet och dess intensitet. Ar
omrddet torrt minskar man chansen att det
skall bli nederbérd. I 6knar dr chansen
bara nigra procent.

Exempel: Omridet som SFbefinner sigi4r
ganska varmt och som SL vill vi veta hur
vidret blir under dagen. For att f8 tem-
peraturen sldr vi 2t10 + 10 enligt den forsta
tabellen. Vi sldr 15 och det innebdr att
temperaturen 4r cirka +25 grader C under
dagen. For att f veta om det &r nigot regn
eller blést sa sldr vi %-tdrningar och tittar
pa den stora tabellen hur temperatur-
fordndringar har varit jimfort med
gdrdagen. Vi slér 65 och det innebir att
temperaturen har okat jamfort med
gdrdagen. Enligt tabellen 4r chansen for
vind 25/50 och vi sldr 63 vilket innebar
vindstilla. Chansen for regn 4r 5/10 och vi
sldr 9 vilket innebdr att ett mycket kortvar-
igt duggregn faller ner under dygnet. Nat-
tenkommer ochvi slir 2t6 som hamnar pd
S vilket innebdr att temperaturen blir som
ldgst +20 grader under natten. Vi liter
duggregnet falla en knapp timma under
natten (ansdg att det var 75% chans att
regnet kom under natten och slog 43).

Morgonen kommer den andra dagen. Vi
sl&r %-tirningar och slir 78 vilket innebér
att temperaturen stiger jimfort med
girdagen. Eftersom temperaturen okar
frdn medeltemperaturen blir skningen 1t4
grader C. Vi sldr 4 och dagstemperaturen
blir runt 29 grader C. Vi sldr 47 for vinden
och det innebdr att en svag vind rdder
under dygnet (0-1m/s). Det blir inget regn
under detta dygn eftersom vi slog 76 pé
tdrningarna. Nattenkommer och vi slir 2t6
for att bestimma hur mycket tempera-
turen sjunker under natten. Vi slir 8 och
det innebdr att temperaturen sjunker ner
till +21 grader under natten.

Morgonen kommer den tredje dagen. Vi
sldr %-térningar och slar 17 vilket innebir
en kraftig temperatursdnkning. Eftersom
vi gir mot medelvirdet och skillnaden &r 8
grader blir sinkningen 2t4 x2 vilket &r lika
med 4t4 grader. Vi slir 10 och tempera-
turen blir runt 19 grader under dagen.
Vindchansen 4r stor och vi slog 71 vilket
innebdr kulling (10-15m/s). For neder-
bord slog vi 62 vilket medfor mattlig
nederbord (regn) under 2t6 timmar.

e

'YALARING TRADING

| VART
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SPELBUTIKEN | OSTERGOTLAND
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FANTASY BOCKER SORTER
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Faranoia-Aventir

SHT-U-1D

PARANOIA

Fran Gothcon Xl

SHOOT-U-DED

SPELLEDAR
INFORMATION

En av datorns trogna medhjélpare har
upptickt att det finns ett tryckeri som ger
ut bocker om hur man forrider datorn.
Datorn har gett SHOOT-U-DED i upp-
drag att sitta stopp for detta. Faktum 4r att
han sjélv dger tryckeriet. Dérfor har han
letat reda pd de mest inkompetenta
"trouble shooters"i Alpha Complex. Des-
sa har han utrustat med den simsta ut-
rustning som Research and Development
har tillverkat. Dessutom s& fir de med sig
enkontrollant. Denne dr en robot som har
order att ingripa och férhindra sidant som
den tycker 4r forréddisk (d.v.s vara i vigen
). Detta dventyr gir ut pd att ha roligt,
inte att klara uppgiften. Aventyret ar gjort
for fem spelare dér en skall spela roboten.
Rollfigurerna bor vara R eller O security
clearence. Spelledaren bor vara bra pé att
improvisera.

UPPDRAGETS
BORJAN

Rollfigurerna befinner sig i ett stort rum.
Mitt i rummet stir ett bord med en printer.
Lis detta hogt for rollfigurerna:

Efter ert senaste misslyckande sa trodde
ni att allt var slut, men ndgon okdind ord-
nade sd att ni slapp avriittningen. Ni vet
att ni maste lyckas med detta uppdraget
annars dr allt slut.

Efter en timmes viintan sd hors det ett ljud
frdn taket. En stor lucka 6ppnas. Bakom
den finns en ......hiss som 1&ngsamt sénker
sig mot golvet. I denna hiss str en man.
Han bir en violett drikt. Mannen séger:

-Era order finns pd bordet.

Han vintar tills spelarfigurerna har 1ést
pappret (Ge SF utdrag 1). Och tar sedan
till orda igen:

-Ar det ndgra oklarheter?

Om spelarfigurerna visar honom pappret
sd ldser han igenom det och séger:

-Jasd, jaha da forstar jag, vill ni ha en ny
utskrift?

Om de séiger ja s& ge dem utskrift 2. Om de
klagar mer s8 ge dem utskrift 3&4 ocks.

Sedan f6ser han ut dem ur rummet.

Spelarfigurerna bor bege sig till Research
and Development.
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RESEARCH AND
DEVELOPMENT

Nir de kommer till R&D s8 vilkomnas de
av orden:

-Ar det dags att komma nu!

Mannen de ser dr enknubbig, kortvixt, och
ljushdrig person. Han verkar inte veta
ndgot om uppdraget men om spelarfigur-
erna pressar honom sd ndmner han nam-
net MOB-Y-DIK. De fir foljande ut-
rustning av honom. Sjélvklart s fungerar
allt perfekt nir han demonstrerar.

1: MODELL RX-10902XD-103: En 1ida
inneh3llande glodlamps liknande behdl-
lare som s#igs innehdlla nitroglycerin. I
sjilvaverket s& innehdller de bara glycerin.
Spelarfigurerna far de i en 14da som inne-
hé&ller 40 stycken denna 1dda viger 20 Kg.

2: Overvaknings roboten S-103 REMO: se
appendix.

3: MODELL RY-10357RO-X-950: Anti
mutant gas en gasform som endast
pdverkar mutanter. 4 stycken utdelas.
Denna gas fungerar perfekt den dodar alla
mutanter inom 25 m radie.

VEM AR
MOB-Y-DIK?

Efter nigra forfrdgningar i ndrmsta da-
taterminal s& f&r spelarfigurerna reda pé
att MOB &r en psykoanalytiker. De far
ocksd hans adress.

HOS
MOB-Y-DIK

Nir de knackar pd dorren s hor de enrost
som sdger:

-Stig in!

Rummet &r 5 x 7m, i vinstra bortre hérnet
finns en kamera som ser allt som hénder i
rummet. Mot hégra viggen stir en bok-
hylla dér det finns diverse litteratur. Rum-
met dr rott inuti, férutom en gul kvadrat
som finns runt skrivbordet. I en stol vid
skrivbordet sitter en man, han frigar:

-Vad kan jag hjdlpa er med?

MOB-Y-DIK vet faktiskt vad spelarfigur-
erna skall gbra och var tryckeriet finns.
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SHOT-U-1FD
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Apabwia.

Alampolgarok meg vag tok bissva a datan kerestul hog elvegestetek eg nagon
fontosh felandatot.

A moltkori sikertelenseg datzara a dator el hatarozta hog kaptok meg eg
lehetbseget.

A feladatotok megtalalni a njomdat ami ki njomtata es terpest propagandat.

As elso sikertelenseg miat kaptok eg felvigasot.

As 6 sava tdrveny.

CITTADINI

Non dimenticando il vosto incarico passato, dove avete mostrato un abilita dei
cretini, il computot ha deciso regalvari un ultima possibilita di essere al suo servizio.
E venuto alla sua conoscienza le notizie che fra noi esisterebbe non ditti vergog-
nosa, una tipografia dedicata stampare e distrubuire commie propagande “prae
terea censeo quella porcheria esse delendam”.

Per cominciare dovete andare a interrogga una certa persona. E conosciuto che lui
dovrebbe sapere linformazione necessario per finire questa cosa con soddisfazi-
one.

Per evitare una ripeto del catastrofo passato venirete seguiti di un ufficiate della
guardia controllo statale.

MEDBORGARE

Ehuru edert sistlidna uppdrag ut foll med ett icke fullt tillfredstéllande resultat
behagar det datorn att medgiva ytterligare &tagande varivederbdrande mé klargéra
vidare engagemang i dess tjanst.

Ovannamda &tagande ma utan hansynstagande till dess icke helt harmiésa art,
med hangivet nit na en l6sning “in finitum”.

Befintlighet av en icke tolerabel propaganda tillagnad institutionen “causa delen-
dam” har kommit till var kdnndom.

S&som initial &tgdrd m& en person besitta kunskaper av yttersta vikt
atagandemassigt sett, forhoras pa férekommen anledning mé av datorn utsedd
kontrolitjansteman dagligen s&som nattligen narvara. Ovannédmdes befattning
lander vederbdrande underdanigst efterratta.
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Detta avsljar han inte utan vidare utan
vissa pltryckningar behdvs. Om spelar-
figurerna overtygar honom att han bor
beritta, sd talar han om att de skall férstéra
ett tryckeri och alla som befinner sig dir.
Han ger dem ocks# adressen till tryckeriet.

BAKHALL

Pavig mot tryckeriet s rikar spelarfigur-
erna ut for ett 6verfall. Detta skeri omrade
1, se karta 1, dir spelarfigurernas position
vid overfallet markeras av ett x. Over-
fallarnas positioner markeras av det num-
mer som de har hér nedan.

1: Utrustad med ett lasergevir som han har
37% triffchans med, han bdr ett orange
reflec pansar.

2: Utrustad med en semi automatic slug
thrower som han har 40% triffchans med.
Han bdr ocksa ett orange reflec pansar.

3: Utrustad med ett lasergevir 35% triff-
chans. Han bdr ett orange reflec pansar.

4: Utrustad med 8 granater 20% triiffchans.
Han bir ett rott reflec pansar.

5: Utrustad med laser pistol 38% triiffchans,
och ett rott reflec pansar.

6: Ledaren. Utrustad med ett automatiskt
lasergevir detta avlossar 2 skott per
stridsomgadng, efter att ha avlossat 20 skott
sd exploderar vapnet utan forvarming. Han
bdir ett gront padded reflec pansar.

Den foljande biten
utspelar sig pa karta

nummer 2

Efter att ha klarat av den skirmytsling s&
gér spelarfigurerna i 10 minuter utan att
ndgot hinder. Sedan s kommer de fram
till en dorr, som ér stingd och 14st. Enda
sdttet att komma in &r att bryta upp dérren
(roboten kommer att forhindra detta).

Nir de lyckas 6ppna dérren sd kommer de
in ett lagom stort rum. Nér siste man har
gitt in s& stings dorren. I taket s& ser
spelarfigurerna tre hal som sitter p4 rad
genom rummet med en meters mellan
rum.

Plotsligt s& borjar det komma gas ur det
forsta hélet. Ett finger passar precis i hilet.
Nir de har lyckats att stoppa gasflodet frin
det forsta hilet sd borjar det strémma gas
ur det andra. Nir de har stoppat det sd hors
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Faranoia-Aventyr

SHOT-U-LFD

ett pysande ljud ifrdn det tredje hilet. Om
négon stoppar nigot i hilet s& fir denne en
st6t som motsvarar tabell 12 pd skade
tabellen. Sedan Oppnas en dorr i bortre
dnden av rummet.

00O

De ser in i en korridor som gér cirka 20 O
meter. Sedan kommer de fram till en T O
korsning. Norrut s ser de en dorr, séderut O A
finns det ocks4 en dorr.

Rum nummer 2

I detta rum pagér ett mote mellan ett 10 tal
medlemmar av gruppen "Anti mutant”, de
attackerar direkt om de far syn pé spelar-
figurerna. De &r bevdpnade med laser pis-
toler, pansar ar upp till spelledaren.

Rum nummer 3 O
CO

Detta rum 4r en plats dér nikan fyllai era

egna ideer och sedan skylla pd mig. O

=

Rum nummer 4

Detta rum &r 3x 2 m. Det enda som finns
i rummet &r en knapp. Ovanfor knappen
finns en rdd slickt lampa. Om négon
trycker pdknappen sé faller 18 kubik meter
bly ner och triffar alla i rummet (aktivera
nésta klon).

ol —Nel--l

Rum nummer §

Se karta 3. Detta &r tryckeriet. Hir inne
finns det 5-8 stycken Vulture squad
trooper. De har den mest forndmsta ut-
rustning som finns. Enda chansen for
spelarfigurerna 4r att anvénda tre av anti-
mutantgas granaterna. Om de inte har

PAPPERSRULLAR
TRYCKPRESS

TRYCKSVARTA

FARDIGA BOCKER I KARTONGER
FORPACKNINGSBORD

dessa kvar s8 13tsas att de har en chans.

S$-103 REMO

Feets: Legs chassi: medium BB: 1

Hands: Human hands, increased strenght
Inputdev: Colorvideo stereoscope telescopic sight
Output: 200 watt vocal synthesizer

Power: Micropile

Other: Hairdryer, toaster

Weapons: Laser pist, 45% green borrel x4
Armor: Kevlar

Drawbacks: Second quality mem sector

SOFTWARE
Human maintenance 4*
Medic 4*
Oratory

Bootlicking
Fasttalk

Intimidation

*50% chans att den blandar
ihop dessa program och
anvander fel.

—r b e—h d
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SLUTORD OCH
KOMMENTARER

Detta dventyr ar skrivet for forsta upp-
lagan av paranoia. Fo6lj anvisnigarna i
andra upplagan for att modifiera
dventyret.

Egentligen skall inledningen spelasupp pa
bandspelare, men det var besvirligt att

skicka med band s& det utesléts.

Ingen har nigonsin 6verlevt dventyret.

Andreas Karlsson

e



fowen

Gammarauders

Konvent

Boras

Under 31 oktober till 2 november anord-
nades bords femte spelkonvent.

Jag firdades dit med resten av virt
AD&D /Traveller lag, Felix crew alltsi.
Vil p8 konventet si borjade vi med trav-
eller, med en mycket bra spelledare. Vi
foljde bara systematiskt alla ledtrddar,
men s& kom vi ju forst ocksa!

Naésta turnering var AD&D vars kval var
svart, men vi kom till final. Aven hir en
mycket bra spelledare.

Det som var stérande var alla tider.
Redan p4 16rdagen blev alla turneringar
forsenade en timma. Varfor instélldes
flera spel?

Vi gick omkring mellan turneringarna
och tittade p4 de olika spelen som anord-
nades. Dioramorna sig ganska intres-
santa ut, men varfér fanns affirerna i
kéllaren.

Vi ldr &terkomma nista 4r for att
forsvara vér titel!

Hakan Carlstrom

V4

Gothcon XII

Det 4r nésta konvent att sikta in sig pa.
For tolfte dret i rad anordnas Gothcon i
Goteborg, under pskhelgen som infaller
1-3 April.

Utskicken om Gothcon kommer i janu-

ari, hem till forra 8rets deltagare och ut
till de stora spelafférerna.

.

GAMMARAUDERS

TYP: Konflikt i en framtida och mycket
olik miljo.

SKALA: Kartan bestdr av 12 hexagoner
som spelarna blandar och ligger ut sjélva
(ungefir som i KINGS & THINGS).

Enheterna bestdr av en bioborg och ett
antal enheter av foljande slag: Armeer,
hover tanks, gammajets (dessa har
obegrinsad forflyttning).

Det skall vara 2-6 spelare.
KOMPLEXITET: (L=1H=5) 2
SPELBARHET: (L=1H=5)3
SPELTID: 1 till 2 timmar
TILLVERKARE: TSR
UTGETT: 1987

PRIS: 160:-

Innehall

L&dan innehdller 12 hexagoner indelade i
olika terrdngtyper dessa utgdr spel-
planen. Diverse brickor av olika slag. En
12 sidig regelbok, en bok om bioborg
bakgrund. 108 spelkort som dras under
spelets ging innehdllande vapen, for-
stiarkningar, och andra sm roliga saker.
Allt i ett mycket snyggt utférande.

Spelet

Efter att ha ldst igenom reglerna s
provspelade vi spelet.

Man bérjar med att 14gga ut kartan och
sedan placerade vi ut véra fort pd bista
mojliga plats beroende pd var det fanns
mojlighet for energy pods att dyka upp,
dessa anvinds for att skaffa for-
stirkningar, fler kort, fér att fi fler
tdrningar i strid, och for att bygga upp
fortet om négon forstort det. Efter detta
drog vi var sin bioborg och 10 kort som
anvéndes till att utrusta min bioborg med
diverse vapen.
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Sedan borjade vi flytta och det giller att
skaffa sig energy pods det #r bara
armeerna, och bioborgen som kan béra
dessa.

Om 2 eller fler spelare befinner sig i
samma omrdde s kan dessa attackera
varandra. I strid ldggs antalet armeer,
hovertanks, gammajets, och eventuella
vapen som bioborgen har ihop med 1t6
och om energy pods anvinds si fir man
en 1t6 extra per pod. Den som far ihop
mest podng vinner striden. Spelet vinns
av den som har forstort de andras fort.

En spelare &r aldrig ute ur spelet, om
fortet forstors sd anvinder man en energy
pod och bygger upp det igen. En bioborg
dor aldrig den forlorar bara energy pods,
och vapen. Om en strid forloras s&
forstors eventuellt vapen som anvéndes,
och man forlorar ett kort till den vin-
nande spelaren.

Kommentarer

Spelet dr litt spelat, och litt att ldra sig.
Ju fler som spelar desto roligare. Detta r
inget spel ddr man skall vinta pd att
motstdndaren skall gora misstag.

Tillagg

Varje bioborg har en speciell egenskap
t.ex Sqawk the penguinoid kan frysa de av
en annan spelares trupper son befinner
sig i ett omrdde. En del kort &r vildigt
bra, min favorit 4r reversed combat result,
mycket bra om man &r i underlége.

Andreas Karlsson

.
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ftcension

Avis & Ales

AXIS & ALLIES

TYP: Konflikt, berbrande hela virlden
under andra vérldskriget.

SKALA: Stor skala. Exempel 4r att
Sovjetunionen startar med 15 infante-
rister, 4 pansar, 2 jaktflyg osv.

KOMPLEXITET (L=1, H=5): 2
SPELBARHET (L=1, H=5): 3%
SPELTID: 2 till 6 timmar
TILLVERKARE: MB

omarbetade

UTGETT: Andra och
utgdvan 1986.

PRIS: 399:-

Innehall

Den jittelika 1ddan innehdller foljande:

- En stor karta som dr trevligt utformad.
- 299 plastmodeller som dr spelpjdiser.

- Regelhiifte som dr tryckt i tvdfiirg.

- 12 vanliga tdmingar.

- Sex behdllare for pjdsema.

- Sju losa tabeller och dylika ting.

- Massa andra markorer.

Spelet kan borja

Spelet borjar med att alla spelarna drar
vilka linder man spelar. Det kan vara tvd
till fem spelare. Man spelar i tvd lag, men
man skoter sina egna lidnder. Det &r Ja-
pan och Tyskland (Italien rdknas in i
Tyskland) mot Storbrittanien (alla kolo-
nier inrdknade), USA och Ryssland.

Pjdserna stélls upp enligt en lista som
finns for var och en av spelarna.

Det dr 1942 och spelet borjar med en
Rysk offensiv. Den ryska spelaren koper
enheter fér de 24 pengar han har frin
borjan. Det blir fyra pansarvagnar som
kostar 5 pengar styck och de resterande 4
pengarna sparas. De offensiva styrkorna
anfaller in i fienden. Det blir mot
Tyskland i dsteuropa och mot Japanen
sl&r Ryssen till.

Striderna &r enkla. Alla styrkorna har ett
attack och ett forsvarsvirde som 4r mel-
lan 1 och fyra, detta 4r vad man hogst
skall sl8 pd 1t6 for att f& en traff i
fienden. Efter att bégge sidor har sett hur
ménga tréiffar som har tillfogas plockas
forlusterna bort och striderna kanske
fortsitter om det finns trupper frin
bédgge sidor kvar och attackeraren vill
fortsitta anfalla.

Efter stridsfasen flyttar man trupper som
inte har slagits och sedan 4r det dags for
Ryssen att se hur mycket han fick i
inkomst denna ging (omridenas virden
varierar mellan 0 och 12.

Efter Ryssens tur 4r det Tysken och efter
denne féljer i tur och ordning England,
Japan, USA och sedan blir det Ryssens
tur igen.

En av sidorna vinner genom att inta tvd
av fiendens huvudomrdden, men axel-
makterna kan 4ven vinna genom att ta
ménga territorium.

Notis

Spelet &r lattspelat och i borjan har man
mingder av olika varianter att testa innan
man kommer fram till den bésta. Re-
glerna &r forstdliga, men kunde skrivas ut
mer perfekt.

Vinner inte axelmakterna tidigt, s kom-
mer de €j att vinna eftersom de tillsam-
mans 4r svagare .

Féljande enheter finns:

- Infanteri

- Pansar

- Jakiflyg

- Bombflyg

- Frakifartyg

- Hangarfartyg
- Slagskepp

- Ubdtar

- Luftvim

- Fabriker

En sak som 4r synd med spelet &r att nér
man har lirt sig taktiken &r att spelet &r
obalanserad, fér de allierade har 95%
chans att vinna. Anvénd de specialregler
som stdr i spelet for att balansera upp
det.
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Spelet dr de bésta av de tre som MB har
ute i denna serie. De tvd ovriga heter
Fortress America och Shogun.

Shogun

Samma storlek pd 1ida och spelplan som
Axis, men nu &r det Japan under
1600:talet och man gér upp om vem som
skall bli Japans militdra hérskare.

Ett avancerat risk. Man har frdn bérjan
tre armeer och en méngd provinsarmeer.
Taktiken #r att satsa pd vinst i ritt
ogonblick, for tidigt innebir att ens egna
armeer blir ett litt byte for fienden och
for sent, ja det séger sig sjélv. Tyvirr 4r
pjéserna i detta spelet ej slagtéliga. Spelet
dr lite simre 4n Axis men fulli godként.
Reglerna 4r sina egna, men det skall
papekas att kartan ser trist ut.

For tv4 till fem spelare. Kostar 399:-

Fortress America

Samma design i utformning, men séimst
av de tre spelen.

Spelet handlar om ett anfall pd USA un-
der en kommande framtid, men tyvérr
spelet &r gjort i USA och har en utformn-
ing som tydligt visar detta. Den ameri-
kanske spelaren skall hilla sina stider
och sld tillbaka de tre anfallsstyrkorna.
For anfallsstyrkorna giller det att forst
sl& amerikanen och sedan gora upp sinse-
mellan.

For tvd till fyra spelare. Kostar 399:-

Slutord

Axis & Allies &r klar vért sitt pris, Shogun
dr kopvirt och tycker man om denna typ
av spel, sd kan man &ven finna stort noje i
Fortress America. Spelen 4r till for dig
som vill ha litta regler och har ett spel

som flyter.



Call of Cthulbu-Aventyr

Jen blodande fetischen .7

pen blodanade lelishen

£n kamparny 1 tre aelar Gl call of Clhulhu
el

Forord

Det gar inte att spela enbart denna del av
kampanjen. For att kunna spela den kom-
pletta kampanjen mdste man ha del ett
och tvd som publicerades i de tvd
foregdende numren av Legend.

Borjan
Spelarfigurerna befinner sig i staden Cay-
enne i franska Gyuana, ombord pd den

bdt som har fért dom dit. Det bliser
mycket och spelarfigurerna skall g8 iland.

Nir béten lade till vid kajen var den
forste som gick ombord en ensam indian
klddd i poncho och en sombrero. Spelar-
figurerna kommer sdkert att l4gga mérke
till honom. Han gér ner i lastrum fyra och
himtar halvklotet (om inte Marco Gon-
zales mot order har anviint den, da kom-
mer indianen att rusa av bdten och in i
stadens grinder).

Indianen kommer att komma upp frin
lastrummet med halvklotet instoppat i en
liten sdck som han har under ponchon.
Detta kan spelarfigurerna upptécka
genom att sl under sin IDEA pi 1t100.
De kommer dd att mérka att han inte
hade ndgot under sin poncho nir han
gick ombord pd biten. Han gir fort
genom stadens gator och kommer efter
en bra bit till busstationen.

Bussen gir inte forrdn tvd timmar efter
SF ankomst till den s& dom har gott om
tid pd sig att kopa eventuell utrustning
dom kan ténkas vilja ha. Det gir att f&
tag i vapen, dock inte ndgot kraftigare &n
pistol. Bussens destinationsort ir Bogota.

Bussresan

Bussen 4r en mycket nedsliten buss som
ir cirka fem 8r gammal. Sitsarna i bussen
dr tygbeklddda, men trots denna "lyx" s
4r dom allt utom sittriktiga och efter ett
par timmars 8kande pa diliga vigar kom-
mer spelarfigurerna att borja fa sittsar.
SF bagage placeras i en bagagelucka
lingst bak i bussen. Hela tiden kommer
dom att nysa och harkla sig dirfor att det
ar s& dammigt i bussen. Bussresan kom-
mer att ta nio dagar, alla incidenter
inrdknade. Bussen kommer hela tiden att
folja kusten och stanna vid alla samhéllen
den passerar (inget kan vara mindre
oumbirligt for spelledaren &n en karta
over Sydamerika). Det finns reservbensin
i bussen, sd den kommer aldrig att stanna
pga. brist pd bensin om det inte géller ett
sabotage eller dylikt.

Den femte resdagen kommer inte bussen
till en stad p& natten, utan blir tvungen
att stanna vid sidan av vdgen. Detta ir
forutsett och dérfor har vatten och mat
tagits med i stérre mingd &n vanligt. Pas-
sagerarna fir sova var dom vill men
uppmanas att sova inne i bussen pga. att
insekterna kan bli mycket péfrestande
om nitterna. Indianen, som har betett sig
klanderfritt hela resan, insisterar dock pd
att sova utomhus. Detta férvinar savil
chauffér som SF eftersom natten i dessa
trakter 4r bdde mork och kall. Tempera-
turen kan sjunka &nda ner till fem grader
celsius.

Om SF héller sig vakna pd natten for att
se vad indianen tinker gora s kommer
dom att se honom gd in mot en
angrinsande skog i nirheten. Strax efter
det att han har kommit in i skogen kom-
mer ett starkt gult sken att lysa inne i
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skogsbrynet. Det lyser i tjugo sekunder
och sedan forsvinner det. Om SF gér dit
pA natten kommer dom inte att kunna se
nigonting sirskilt. Om dom gir dit pd
morgonen kommer dom att hitta sicken
med halvklotet liggande i grdset. Om
négon ror den kommer han att forintas
om han inte klarar att sl under sin luck
pd 1t100. Det kommer di endast att
kinnas som om han blev lite yr i huvudet.
Om nigon annan tar i stenen kommer
samma sak att gilla denna person.

P4 tillbakavigen kommer SF se att indi-
anens poncho ligger slingd pd marken
bakom en liten buske. I en liten ficka i
den ligger det en karta ritad pd per-
gament som verkar forestidlla en plats
utanf6ér Bogota. Det &r lite symboler rit-
ade p& den ocksd. Om SF inte hallit sig
vakna under natten s kommer dom bara
att mirka att indianen har forsvunnit.

Synd.

Vad som egentligen hiinde kvéllen innan
var att indianen gick in i skogen for att
ostort kunna ta upp halvklotet och tele-
portera sig till sitt tempel dédr han egentli-
gen dr Oversteprdst. Men just som tele-
portationen genomférdes s tappade han
klotet och det blev liggande i gréset.
Eftersom han inte kunde teleportera sig
tillbaka utan halvklotet si var det bara att
borja om frdn bérjan. Att en person som
tar i halvklotet kan bli forintad beror pd
att dess kraft okar ju ndrmare templet det
kommer. Det 4r dock ingen fara att ta i
sdcken som klotet ligger i.

Bogota

Nir SF kommer fram till Bogota borjar
det regna si smitt. Bogota 4r en stor stad
med omkring 140000 ménniskor. Den
bestdr till stor del av slumbostdder och
till mindre del av mycket lyxiga hus, vilket
siger en hel del om hur majoriteten av
stadens invdnare utnyttjas av sina hén-
synslosa arbetsgivare.

Bussen stannar i centrum och &ker till-
baka, med ny chauffor, om en vecka. Om
SF har hittat kartan s& kommer dom
troligtvis att s6ka sig till dimdalen. Om
dom frigar ndgon &ldre man kommer
denne att se pd SF med en skrdimd och
skakad blick och p4 spanska siga att om
dom har livet kirt si skall dom hélla sig
dérifrén.
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Dimdalen

Dimdalen ligger ca. 5 mil frin Bogota i
nordvistlig riktning. Det gir att ta sig dit
p4 en dag. Det ligger i en stor bergskedja
s det 4r inte s§ mycket skog att ta sig
igenom for att komma dit. Vilken vig SF
4n har tagit si 4r det av storsta vikt att
dom kommer in pd kartan vid A. Det
dom kommer att se 4r att skogen skingrar
sig och en svidngd dal breder ut sig
framfor dom. Inget konstigt med detta,
bara det att dalens botten &r téckt av ett
tjockt dimlager. P4 andra sidan dalen
borjar skogen pi nytt. Det gir inte att se
vart dalen tar vigen efter svingen. SF
kan hor ett starkt brus nigonstans ifrn.
Det hela ser mycket wvackert och
samtidigt ganska skrimmande ut.

Om SF har klotet med sig kommer en
underlig foréndring att ske inom fem
minuter. Det hela borjar med att det bru-
sande ljudet forstirks och att dimmas-
sorna borjar sakta rora pd sig efter en
liten stund forsvinner dimman och en ca
100 meter djup dal blir synlig. P4 botten
forsar vatten med stor kraft. P4 andra
sidan dalen, ca.10 meter ovanfor vatteny-
tan, sitter en gigantisk svart byggnad fast
i bergviggen med en trappa som leder
ned ivattnet. Det finns bara ett sitt att ta
sig till den utan att sugas med i
strémvirlvlarna och do. SF kan troligtvis
inte komma pd detta utan kommer att
forsoka att ta sig ner pé vanligt sitt. D4
kommer minst en att do i vattnet. Denna
person kommer att fungera som ett offer,
det offer som 4r nodvéndigt for att ta sig
in i templet. En halvtimma efter det att
en SF har dott s& kommer vattnet att
borja forsa allt fortare. Till slut kommer
det att forsa si fort s3 att centrifugalkraf-
ten gor s& att det trycks upp mot
klippviggen och limnar botten fri. Dér
templet & kommer vattnet att slungas
6ver frdn den ena kanten till den andra,
en bra bit ovanfor botten av dalen, s8 att
man kan g4 under vattnet fram till trap-
pan. Nir vattnet forsar s3 hér fort for det
naturligtvis ett fruktansvért oljud, vilket
medfor att SF kommer att héra 20%
sdmre pé bigge 6ronen.

Trappan som leder till templet &r svart
och ca. 12m. 18ng. Sjilva templet &r gi-
gantiskt och helt svart. Hela byggnaden
ar tickt med statyer i svart forestéllande
hemska varelser och hela byggnaden
glinser. Den &r gjord av ett okdnt mate-
rial och det gir inte ens att repa den
svarta fasaden. Dorren till byggnaden ar i
stort sett bara en platta som &r romb-
formig. Mitt i plattan finns ett h8l som
motsvarar storleken pd halvklotet. Om

SF sitter in klotet i hdlet kommer det att
forsvinna i ndgra sekunder och strax
komma ut igen. Efter ytterligare nigra
sekunder kommer hélet i mitten att
forsvinna och tvd hdl kommer fram
bredvid varandra. Om SF stoppar in
stenen i det vinstra hdlet kommer den att
dras in bara for att falla ner pd insidan
och hilen forsvinner. Om dom fér in
stenen i det hogra hilet kommer det att
sugas in och efter tio minuter kommer
dorren att 6ppnas, helt ljudlost.

1. Templet

Nér SF kommer in i byggnaden kommer
dom att se ett kolsvart rum med en staty
forestdllande en huksittande ménniska av
gldre ras. Statyn utstrilar ett ljus som en-
bart belyser den sjdlv och ingenting an-
nat. Om SF har facklorna med sig s
kommer dom att slockna efter ett par
minuter. Detta kommer sig av att statyn
absorberar ljus, en kunskap som den
gamla ménniskorasen kunde bemdéstra
for sina syften. I templets flyglar finns tre
kulor som avger ett liknande kusligt sken.
De stér pd stakar gjorda av samma mate-
rial som statyn och templet &r gjort av.
Kulorna beskrivs hér en efter en.

al.

Kulan ser ut att innehalla en mycket liten
miniatyrtromb som stdndigt ror sig. Detta
dr en tromb, starkt nedminskad. Om den
hdr kulan skulle ga sonder sa skulle
tromben snabbt gora processen kort med
SF. Den fungerar precis som en nktig
tromb.

a2.

Kulan ser ut att innehalla ett litet hav.
Vagoma dr otroligt nedminskade. Om
denna kulan krossas kommer SF att
drinkas ofelbarnt.

a3.

Denna kula ser ut att innehdlla en liten
eldlaga. Om kulan gar sonder kommer en
enorm brand spridas éver ett stort omride
och brinna allt i dess vig. Elden dr hetare
dn vanlig eld och haller en temperatur pa
100000 grader (jamfor vanlig eld som
haller ca.400 grader).

a4,

Kulan ser ut att innehdlla jord. Det gor
den. Mycket hart packad jord. Saddr en
20000 kubikmeter.

as.

Denna kula dr helt genomskinlig. Den
innehaller ndmligen antigravitation (eller
snarare ingen gravitation). Om kulan gar
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sonder kommer SF att borja sviva. Om
nagon rikar stota Gill en kula kommer
denna ocksa att borja sviva. Formodligen
kommer SF ha fullt upp med att forséka
fanga in dom dvriga kuloma.

a6.

Denna kula ser ut att innehdlla svart
madlarfirg. Det dr det inte. Det dr anti-
materia. Kulan innehdller ett kilo. Om
denna kulan gar sonder kommer allt inne i
stora templet att forintas.

Statyn som forestdller en sittande
minniska med korslagda ben, har pi sig
ett skynke. Dess 6gon glimmar och ser ut
som stora 4delstenar eller bergskristaller.
Den é&r egentligen en stor 16nndérr. Om
man kléttrar upp till statyns hogra 6ga
och trycker p& det kommer den hégra
hélften av statyn plotsligt och mycket fort
och helt ljudlost att svinga ut frdn viggen
och bakom den Oppnar sig en normalstor
dorr. Det finns inget 6vrigt av intresse i
detta rum.

2. Korridor

Denna korridor &r upplyst av stenplattor
infista i vidggarna pd ca. en meters
avstdnd. Plotsligt hors ett hummande
ljud, nistan som sing, det gir inte att
sdga varifrdn. Det 4r en oregelbunden
takt och det #r bdde morka och ljusa
roster. Korridoren delar sig i ett T och
bdda gingarna slutar i varsin metalldorr.
Den vinstra 4r 18st. Det finns inget 6vrigt
av intresse i detta rum.

3. Ritualkammare

Detta rum badar i ett gront ljus som
kommer frn taket som #4r tHckt av
samma plattor som lyste upp korridoren.
Mitt i rummet stér ett altare av sten. P&
det ligger det en dolk av ett genomskin-
ligt material. Det &r kristall. Altaret dr
prytt med smi statyer forestillande de-
moner och fasansfulla odjur. Nér SF har
kommit in i rummet och stir bredvid al-
taret hoppar ndgot stort, svart upp frin
baksidan av altaret. Det kastar sig over
den nirmaste spelarfiguren. Det &r en
Byakhee. Den gér till vdldsamt angrepp
mot en av SF och kommer att sldss tills
den har nigra f4 hitpoints kvar. D4 kom-
mer den att forvandlas, mycket fort, till
en av SF moder. SF kommer mdste sld
under sin POW pd 1t100 eller forsoka
skydda modern. Nir SF kommer
tillrackligt ndra kommer Byakheen att
kasta sig 6ver SF, fortfarande i ménnisko-
form, och forsoka slita av SF pulsidern.
Om den lyckas med detta kommer dom
ovriga SF att forlora 1t3 SAN vid den
vidriga och makabra synen. Om SF lyckas
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doda monstret kommer detta att smiélta
ihop till en oformlig hég och férsvinna i
ett moln av rék s& sméningom. Nar SF
har lyckats med detta kommer dom att
mérka att det hummande ljudet har
tilltagit. Dar Byakheen smilte bort kom-
mer det att ligga en nyckel. Det finns in-
get ovrigt av intresse i detta rum.

4. Korridor

Denna korridor innehdller en 16nndorr
och tvé fallor. Lénndorren 6ppnas genom
att trycka pd den. Den bestdr av en
svingdorr som p& ett underligt sitt
smélter samman med viggen nér den be-
finner sig i rétt ldge. Korridorens viggar
4r mdlade med svart firg. Fillorna kom-
mer att beskrivas en i taget.

Filla A.

Om en person gir pd den avgrinsade
golvdelen kommer den att ge vika och per-
sonen faller ner i ett hal med langa syllar
liingst ner. Personen ifraga dor.

Filla B.

Om en person gar pd den avgrinsade
golvdelen kommer den att utlésa en liten
mekanism i vdggen som gor att ett litet pul-
ver sprutas ut i ansiktet pd personen i
fraga. Personen kommer att mdrka att
hans ogon borjar vixa drastiskt. Till slut
kommer dom att tryckas sonder och ninna
ut ur huvudet pd personen som dadrar sig
fruktansvdrda smdrtor dom fem minuter
personen i fraga lever innan den dor av
forblédning. Det finns inget ovrigt av in-
tresse i detta rum.

5. Tempel

Nér SF kommer in i detta rummet kom-
mer dom att métas av en stank som for
tankarna till ruttnat k6tt. Rummet &r helt
morkt och SF kan inte se nigonting. I
mitten av rummet ligger liket av deras
kamrat som dog vid ingdngen till templet.
Det &r mycket sargat och nacken &r
vriden bak4t. Efter 25 sekunder kommer
likets lemmar att vridas ett halvt varv och
hela liket kommer att avge ett vixelvis
knakande och gnisslande ljud. Efter tvd
minuter kommer liket att borja svilla.
Det sviller till den dubbla storleken och
ddrefter spricker huden pd mage, armar
och ben. Muskler och organ sprids runt
liket och hinger livldst i sina nervtrddar.
Att se detta kostar SF 1t6 SAN. Om dom
klarar att sl under sin SAN kostar det
4ndd 2 SAN. Om SF tar ett prov frn
kroppen och analyserar kommer dom att
finna ett 4mne som inte liknar ndgot an-
nat och som inte kan namnges. Detta
dmne &r helt ofarligt, men var innan den
kemiska reaktionen med ménniskokdott

ett dmne som fick minniskan att svullna
upp nir koldioxid tillférdes kroppen.
Hela kroppen &r tdckt av en tunn hinna
bestdende av detta dmnet. Lingst bort i
rummet hénger ett rott draperi med en
gul rand ldngst ned. Bakom detta draperi
finns en kort, skrovlig grottgdng som le-
der till rum 6. Bakom draperiet mot norr,
ligger det en svart rock, gjord for en liten
minniska (150 cm). Det finns inget ovrigt
av intresse i detta rum.

6. Grottrum.

Detta grottrum &r helt morkt och har
skrovliga véggar. I bortre delen av rum-
met finns en liten damm. Dammen &r
egentligen en undervattensgdng som le-
der till rum 7. Vattnet i dammen ger
ibland ifrdn sig bubblor med en hemsk
odor. Bubblorna kommer ifrén en under-
jordisk vdrmekilla som fér lera pd botten
av gingen att bubbla. Samtidigt av-
sondras en kolvitegas som luktar illa.
Nir SF trampar i leran kommer dom att
f& en mycket obehaglig upplevelse nir
dom stora bubblorna kommer p& dom
som ett kraftigt slag. Vattnet i gingen 4r
50 grader varmt. Den lilla vattengingen
4r 5 m. 1ing och gdr i en bige. Botten &r
tackt av lera men dom ovriga véggarna ar
av sten. Om en SF trampar pd botten
kommer bubblorna att utlosas och SF
kommer att upptdcka att om man skulle
sjunka ner i leran s skulle man drunkna.
Om SF for ovisen i detta rummet kom-
mer Pedro Gonzales att komma in frdn
grannrummet (7) och attackera SF. Om
det dr helt morkt i rummet kommer han
att smyga pa en av SF och morda honom
med sin kniv. Det finns inget 6vrigt av in-
tresse i detta rummet.

7. Grottrum.

Nar SF kommer in i detta rummet kom-
mer dom omedelbart att bli attackerade
av Pedro Gonzales om inte denne redan
har overfallit dom i rum 6. Rummet kom-
mer att vara helt morkt till en borjan,
men kommer gradvis att bli ljusare. I den
norra véggen finns en stor alkov med en
staty forestdllande Cthulhu. SF miste sld
under sin SAN eller forlora 1d10 SAN.
Statyn &r 4 meter hdg och dess blotta
nérvaro dr tillrackligt for att sdtta skrick i
SF. Statyn ir gjord av gristen. Framfor
statyn stir ett ligt altare av svart sten,
dekorerat med sm4 bilder av demoner
och utomjordiska védsen. Mellan statyn
och altaret stdr en man klddd i vit kdpa.
Hans ansikte 4r bekant (det 4r indianen
som forsvann). Allteftersom ljuset tilltar
kommer ett hummande ljud att utgd frin
statyn. Detta blir starkare i samma takt
som ljuset. SF kan hora att présten mum-
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lar pé ett sprik dom aldrig har hort forut.
Forst kan inte SF forstd vad pristen
sdger, men efter en liten stund mirker
dom att dom kan uppfatta vissa ord och
efter ytterligare en liten stund kan dom
forstd allt han séger.

..giver..tack...ja..men...du  kan...taga
tll...tack for att du tar...detta offer ger
Jjag tll dig Tlaloc som ett bevis pd min
vordnad for dig. I miljoner ar har du
vilat pd havets botten, men (ntligen
skall du vickas. Jag har samlat kraft i
alla dessa dr och nu kommer den att
overforas till dig genom detta tempel,
denna kniv och detta offer. Jag hoppas
att detta skall vara tillriickligt for att du
skall kunna dterta herravildet &ver
denna planet och styra, som du gjorde
for sa linge sedan. Jag har vant din
tjdnare sedan urminnes tider och. hop-
pas att min tid dr kommen och att jag
skall fa sluta som ett offer for ditt bdsta.
Jag steg upp ur dina offer och nu kom-
mer jag sjdlv att bli ett av dina dlskade
offer. Aterviind till de upphdjdas rike,
kom till templet byggt till din dra av
dina trogna tjcinare. Aterforena konti-
nentema, rena luften, res till stjdrmoma,
till din tron vid "fgulthigun", lev upp, lev
upp, lev upp du store, kom till ditt folk
och belona dom.

Forst nu lidgger pristen mirke till SF.
Han blir ursinnig och kastar en limplig
formel. P& altaret ligger en man fast-
kedjad. Nér prédsten har talat firdigt
skriker han till, ganska hogt. Han blir se-
dan stilla, insjunken i medvetslosheten.
Nir ljuset har nitt sin fulla styrka kom-
mer det hela att se mycket skréck-
injagande ut med présten stdende i det
starka ljuset mellan den hemska statyn
och det svarta altaret. Nir préisten fir
tillfdlle kommer han att resa handen, i
vilken han har en stor svart dolk, och
stota i mannens livlésa kropp. Kroppen
upploses omedelbart, samtidigt som ett
oerhort avgrundsvrdl hors, bara for att
abrupt tystna. Sekunderna efter faller
prdsten ihop bakom altaret. Om SF
springer fram och tittar kan dom se att
han genomgdr en snabb férvandling.
Tentakler skjuter ut ur hans mun, armar,
ben, mage. Hans huvud lossnar frén
kroppen och forvandlingen fullbordas.
Varelsen kommer att attackera SF
omedelbart.
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Statyns armar &r utstrickta och hinderna
ir kupade och vinda uppét. I varje hand
ligger ett litet halvklot. Dom gér att lyfta
upp ur sina ligen. Om SF sammanfor
klothalvorna kommer dom att bli till ett
stycke. I samma Ogonblick kommer SF
att bli teleporterade till den plats dom
tinker pd. Om ingen tidnker pad ndgon
plats kommer dom inte att bli tele-
porterade, men s fort ndgon i framtiden
tinker p4 en plats kommer dom alla ofel-
bart att teleporteras dit. Om dom ténker
pd olika stillen kommer var och en
komma dit just den tédnker. Om SF inte
sammanfor klothalvorna kommer dom
inte att kunna komma ut ur templet
eftersom dorren &r stdngd. Efter tjugo
minuter kommer vibrationer att uppsta
och efter trettio minuter kommer allt att
rasa. Det finns inget Ovrigt av intresse i
detta rum.

Niar SF kommer ut, vart dom dn kommer,
kommer dom att kunna ldsa om en gigan-
tisk explosion som utpldnat stora om-
rdden i mellersta Colombia i Sydamerika.

Ledtradar

P4 Bogotas bibliotek kan SF finna vissa
ledtrddar. Det krivs ett LIBRARY USE
+1t10% for att hitta varje notis om négot
av virde. Bockerna har 50% chans att
vara skrivna pd spanska. Om inte s§ 4r
dom skrivna p engelska.

1.

..och jag sag det svarta templet som jag
sett i drommen sa mdnga ganger.

-Citat frdn en conquistadors dagbok. Det
dr det sista som stir i dagboken enl.
uppslagsverket.

2,

Det svarta templet lag i skogen och runt
om det var en flod som rann med stor fart.
Det gick inte att ta sig till det om man inte
kunde flyga.

-Citat frén bok om underliga hindelser i
Sydamerika.

3.

Den gamle berittade att hans fader sett
vatten borja rotera oerhort fort, sedan hans
bror fallit ddn. Han talade om en rund
flod och ett svart tempel, men jag tror att
man skall ta rédingamas amsagor med en
nypa salt, ty dom har ju inte den minsta
gnutta vett i sina langhdriga, apliknande
huvuden.

-Citat frdn bok som uppticktsresande
gjort om Sydamerika).
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Spelledarfigurer

Pedro Gonzales

Pedros personlighet behandlades redan i
forra delen av kampanjen.

str15 con12siz12 int9 pow9

dex 12 app 12 san 12 hp 12 age 37

Vapen: kniv 72% skada 1t6 HP 6

Indian (Prist)
Minsklig form
str15 con 40 siz 11
dex 10 app 13 san 0

siz22 pow 40
hp 26 agecalm

Monsterform
str 50 con 40 siz 28
dex7 appl san0

int 22 pow 40
hp 34 agecalm

Vapen: Dolk 80% skada 4t6 HP 27
POW 4688 special: POW draining: all
power en ménniska besitter.

Denna indian #4r en kvarleva frin
Cthulhus storhetstid. Han var den forsta
pristen. Han &r egentligen en shoggoth
som Cthulhu omskapat efter sina egna
behov. Den minskliga formen har &ndrat
skepnad allteftersom  ménniskorasen
dndrat utseende. Han &ter ingen mat,
dricker inget vatten och sover aldrig. Om
en person kommer tillrickligt néra
honom kommer personen ifriga att
mirka att présten inte andas heller.
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Formler

Summon Byakhee, Bind Byakhee, Sum-
mon Nightgaunt, Bind Nightgaunt, Elder
sign, Voorish sign, Dread curse of
Azathoth, Contact old one, contact
Cthulhu, contact star spawn of Cthulhu.

Khniven 4r gjord av samma svarta material
som templet dr gjort av. Det behovs
oerhort mycket POW for att védcka en
gud som Cthulhu. Denna méingd POW
hade kniven samlat i sig under &rens
lopp. Nér nu présten kastade en formel
anvinde han av vana knivens POW
istdllet for sin egen. Nédr han sedan
forsokte fullfolja formeln att uppvicka
Cthulhu rdckte inte knivens POW.
Kniven borjade istdllet ta POW frin
pristen. Det hade vil gétt an om den
bara hade tagit det antal POW som
formeln kostat. Det gjorde den inte. Den
tog all POW. Présten kunde inte ldngre
uppritthalla sin ménskliga form, som den
gjort i 2000000 ar. Den blev till det mon-
ster den egentligen var. Kniven 4r en
glva frdn en gud och har alltsd krafter
som inte pristen visste om. Att Kroppen
pa altaret upplostes i tomma intet ber-
odde pd att kniven "r8kade" draina per-
sonens alla egenskaper, sjil, hjarna och
sinnen. Detta fick som foljd att personen
16stes upp.
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AEDELHIN

Denna karta finns i
indianens poncho.

Tillagg

Angdende pristen i templet.

Hans forvandling berodde p# att offret
misslyckades. Detta skedde eftersom han
kastat en formel pd SF. D4 tog lite av den
POW han samlat i kniven under
drmiljonerna slut. Detta resulterade i att
hans POW inte rickte till for att
uppritthdlla hans minskliga form, s& han
forvandlades till det monster han egentli-
gen var. Formeln som skulle vickt upp
Cthulhu misslyckades och offret 1ostes
upp av den POW som fanns kvar i
kniven.

Angiende stenen.

SF kommer kanske att upptédcka att den
som tittar in i klotet kan kontrolleras av
den som héller i det. Om dom utnyttjar
detta nigon ging, kommer oerhorda
makter att sldppas loss och SF kommer
att forintas av blixtar fr&n himlen. Dessa
krafter kommer frdn de som styr allas
oden.

Ovriga
kommentarer

Nu dr denna kampanjen fullbordad och
fardig att spela. Som jag har nimnt ett
antal ginger forut dr improvisation en
mycket viktig del av spelet Call of
Cthulhu. Man skall naturligtvis folja dom
riktlinjer som finns men 4nd4 kunna im-
provisera s att SF kan njuta av varje
minut av spelet, utan trikiga upprepnin-
gar. Det &r naturligtvis upp till spel-
ledaren att dndra pd &ventyret. I detta
dventyret 4r det vil ganska létt att gora
om det men om man inte ldr sig att im-
provisera efter givna riktlinjer blir man
ingen bra spelledare.

JVN LERGLOND

INGET OVRIGT AV INTRESSE.

y

Svarta Korpen

Ett spel om vdra forfdder
Finns nu i vdlsorterade spelaffdrer

< 3 \ ot a,
st 2RV Y T RS
~ N

Nu har antligen ett regelset for figurspel kommit pa
svenska. Reglerna behandlar sméstrider mellan vikingar
och saxare i vikingatidens England och ar avsedda att
anvindas tillsammans med limpliga tennfigurer, t. ex
ESSEX.

Forutom sjélva reglerna behéver du tennfigurer och
tarningar.

Reglerna innehdller bland annat:

* Regler for strid och forflyttning.
* Kampanjregler.
* Armelistor.

Om du inte kan hitta Svarta Korpen och ESSEX
tennfigurer i din spelaffir, kontakta:

Computer Center/Spelhdlan
Hamngatan 4

21122 MALMO

040-230380

for narmare information och prislistor.

Aterfc")tséljare sokes.
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Mieter

Mer Nvheter

Och nu &r det vinter, och 18ngsvirdet
slinter... eller hur det nu var.

I Borés slant det en hel del. Hélltiderna
&kte kana mest hela tiden, men folk verk-
ade ha roligt 4nd. Roligast var 4nd4 he-
dersgésten: Harold "Wisconsin" Johnson
frdn TSR som underholl med seminar-
ium, spelshow och ett outsinligt forrdd av
anekdoter om Dragonlance (t ex vem
som var den verkliga spelaren bakom
rollfiguren Tasslehoff Burrfoot, eller
Fizban), folk i spelbranschen och alit
mdjligt annat.

En del spelnyheter slinter i varje fall in
till Sverige.

Frén TSR har det som vanligt kommit
mest: FR1 Waterdeep and the North
forsta regionalmodulen till Forgotten
Realms har nu, nigot férsenad, kommit
hit. Men det 4r ocksd allt som har kom-
mit till AD&D hittills. Till D&D déiremot
har det dykt upp AC10 Bestiary of Giants
and Dragons med kort-korta #ventyr,
dven den forsenad. Dessutom: MX4
Flames of Doom avslutande delen av Fu-
ture in Flames till Marvel Advanced,
samt Dragonlance Tales 3: Love & War
och Atlas of the Dragonlance World for
oss Dragonlance-diggare.

Dessutom bor foljande dyka upp vilken
dag som helst: FR2 Moonshae andra re-
gionalmodulen till Forgotten Realms,
MS Talons of Night till D&D master Set,

GAZ4 The Kingdom of Ierendi ett nytt
rike till D&D, AC11 Book of Wondrous
Inventions med sddant kul som D&D-
magiker kan tdnkas ha uppfunnit for att
underlétta livet for sig och andra, TSAC3
The Covert Operations Casebook med
spion-operationer ur verkliga livet till
Top Secret/S.I., Moscow 1941 ett SPI-
spel om Guderians sista fortvivlade
forsok att errévra Moskva innan vintern
samt den verkliga diggar-prylen: The
DRAGONLANCE Graphic Novel.

Aven ovriga speltillverkare har produc-
erat en del.

Steve Jackson Games har lagom till
julafton lyckats f& fram: GURPS Horse-
clans och GURPS Humanx Common-
wealth tv8 miljéomoduler som béida
bygger p& roman-serier (av Robert
Adams respektive Alan Dean Foster).
GURPS Space l4ter ddremot vinta pd sig
till slutet av Januari.

Frdn ICE kommer: Weathertop, the
Tower of Wind den forsta i en serie mod-
uler om borgar och fisten i Middle
Earth, Rolemaster Companion 2 och
Lost Realm of Cardolan till Rolemaster.

GDW bjuder oss p& den mycket
efterlingtade uppfrashningen av Travel-
ler: Mega Traveller en 300-kronors 18da
som innehdller tre bocker Players Hand-
book, Referees Book och Encyclopedia.
Alla bockerna kan dessutom kopas sep-
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arat. Dessutom Nyotekundu ett dventyr
till Traveller: 2300.

Games Workshop blodar pd med Death
Zone en utbyggnad till Blood Bowl, Block
Mania och Mega Mania som #r
boardgames himtade frdn Mega City
One och Chaos Marauders om kampen
mellan orch-familjer. Men... var &r
motorsdgarna?

Gary Gygax och de andra pd New Infini-
ties forsoker forndja oss med: Cyborg
Commando ett nytt rollspel ddr man
spelar stridstrdnade cyborger i kamp mot
elaka, invaderande utomjordingar och
City of Hawks en ny roman om Gords
dventyr.

West End Games har stitt for en av
hostens storre nyheter: Star Wars RPG
(se filmen, lds boken, spela spelet, ligg
pusslet, dt glassen, samla samlarbildema,
klipp ur klippdockan... ) och nu dven Star
Wars Sourcebook dir alla hemligheterna
avslojas.

Slutligen har de duktiga grabbarna och
tiejerna pd Titan Games slippt en
dventyrsmodul till D&D expertregler: E1
Xanatons forbannelse ett spinnande
deckar-dventyr for graderna 4-7.

Efter denna ldnga upprikning skulle man
vél bara kunna tilligga: Chaosium var &r
ni? Inte en nyhet -- ja, inte ett ljud ifrdn
dem. Jag vet, de hiller nog pa att gora
klart Heroquest, sd det ir inte virt att
stora dem.

Det var allt for den hir gingen. Vi hérs
och syns.

Mikael Borjesson
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