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PROLOG

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

Denna tidning dr framst till for dig som spelar
D&D, men tidningen innehéller dven annat
‘smatt och gott och i detta numret 4r det spel-
recensioner, nyheter och en hel del annat typ
D&D dventyr och D&D tillbehér.

Om du har problem med regler eller dylikt sa
kan du skicka in fragorna till Mikael Palo.

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

En privat- eller foéreningsannons som &4r en
spalt bred och fyra rader hog kostar 20 kro-
nor. Pengarna netalas in pa postgirokontot
660429-4857 och annonsen skickas till Mikael
Palo. Ovriga annonspriser pa foérfragan.

Materiel, fragor och 6vrigt skickas till Mikael
Palo.

Ansvarig utgivare

Mikael Palo
Brunnehagen 28
417 47 Goteborg

Medhjélpare till detta nummer:

Mikael Borjesson, Hakan Carlstrom
Klas Gustafsson, Peter Hedlund

Bjorn Hellgvist, Robert Nicklasson
Nils-Gunnar Nilsson, David Strémberg
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fiéilorna

BAKGRUND

De tre halorna har kommit till genom
att en gammal underjordisk flod har
undergrdvt marken och sedan forslat
med sig jorden.

MANORCHERNA

For 450 ar sedan holl de miktiga ma-
norcherna till i de hiar halorna. Dessa
hilorna var deras hem och lager.

Manorcherna levde uteslutande pa
plundrig och ran. De firdades langa
strdckor for att finna byten,

De hade mycket kraftfulla hixdoktorer
och shamaner. De var dessa som gjorde
illusionen som tdcker halorna och de
forsvar som skyddar de kvarlimnade
skatterna.

Manorcherna upphérde att existera for
ungefar 400 ar sedan. Ingen vet varfor
de forsvann,

I halerna med tillhérande grottkomplex
har manorcherna kvarlimnat flera spar
av sin existens.

ODLEMANNISKORNA

For 250 ar sedan kom det en liten
stamm o6dleménniskor ldngs den under-
jordiska floden.

Odlemanniskorna slog sig ner soder om
halorna i en underjordisk grotta. Det
finns en vattenfylld forbindelse som &r
sex hundra meter ling och utmynnar i
den stora héilans damm.

Nagot intresse for halorna har o&dle-
méanniskorna aldrig haft, men de haller
vakt vid dammen si att inga objudna
géster kommer.

LEGENDER

Da och da har varelser undersdkt halor-
na, men de har dukat under av de faror
som finns.

Alverna som bor vister om hilan pastar
att det bor en svart drake i halorna.
Draken kommer och terroriserar alver-
na med mellanrum som kan uppga till
ar. Senast draken syntes var for tvd ar
sedan,

OVRIGT

I halorna och i de tillhérande grott-
komplexen har ett flertal varelser slagit
sig till ro under arhundradens lopp.

Den underjordiska floden har &ndrat
sin striackning pa grund utav underjor-
diska ras. Numera rinner det bara en
liten mangd vatten lidngs flodens gamla
strickning.

INLEDNINGAR

Hédr nedan foljer det tre olika inled-
ningar av &dventyret. Du som spelledare
viljer den som 4r ldmpligast for dig eller
anviander en egen inledning. Du kan
4ven kombinera de olika inledningarna.

KIDNAPPNINGEN

SF befinner sig i alvskogens dstra del i
en liten alvby.

Har sillskapet nagon alv, sa dr han/hon
hiar och halsar pa vianner och han/hon
har tagit med sig nagra vinner (spelar
figurerna). Finns det inte en alv i sills-
kapet, da 4 de nog och hilsar pa en
alvvan eller har nagot meddelande till
nagon alv i byn.

Alvkvinnan Elina kommer springande
och skriker ’’mitt barn har fallit ner i
hilorna, mitt barn har fallit ner i halor-
na’’.

Nér Elina har lugnat ner sig si berittar
hon féljande:

Jag och min dotter var ute pad slitten,
eftersom min dotter alltid har velat se
slitten. Jag sdg tll att vi holl oss ldingt
ifran hdlorna, men under tiden som jag
betraktade en mycket vacker blomma
mdste hon ha gdtt fram till hdlorna.
Dir vid dén mindre hdlan sdg jag henne
std och just dd rasade en bit av marken
nedanfor henne. Min dotter foll,

Jag vdgande inte ropa eftersom draken
kanske finns i hdlorna, utan jag sprang
direkt hem.

Elinas dotter, Siena 4r en mycket ung
alv. For en minniska ser hon ut som
hon vore cirka tio ar gammal. Hon var
kladd i en brun lidderdrikt med en gron
tygkldnning under.

Elina ber SF att klittra ner i den mindre
halan och se om hon lever och féra hen-
ne tillbaka. Byns alvkrigare 4r ute pi ett
uppdrag norr om byn, sd de kan inte
hjélpa.

SF skall fa Elinas mans bage om de ater-
for Siena levande och fors hon tillbaka
dod skall de fa 150 guldpengar var for
besviret,

ORCHER

SF befinner sig av nagon anledning vid
halorna, pa den Oppna slitten.

SF far syn pa ett flertal orchgrupper
som kommer fran alla hall och alla &r

‘pa viag mot halorna, d4r SF star.

Orcherna atersamlar sin lilla arme efter
att de olika grupperna har varit ute och
spanat, Samlingsplatsen #r vid halorna
dar SF befinner sig just nu.

Forhoppningsvis inser SF att enda
chansen att inte méta orcherna &r att
klittra ner i den mindre halan som har
de mest klatterviinliga vdaggarna. De Ov-
riga tva halorna har helt sldta viggar.

Om SF slass med orcherna &dr det fem
stycken i varje grupp och totalt dr det
elva grupper.

En grupp med orcher:

Orch, 5: PK 6; LT 1; Ip 8, 5, 4, 3, 2; F
36m (12m); AA 1 Vapen; S 1t8 eller
1t6 ledaren +1; RS Kl1; SM 8 (6);
LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

De har -1 pa triffslaget i dagsljus.

De har ett svdrd var plus att tva har

armborstar. Ledaren har 5t4 guldpengar

i blandade pengar och de ovriga har 2t4

guldpengar totalt i blandade pengar.

En av grupperna ser ut enligt féljande:

Orchledare, Hyxlar: PK 6; LT 4; Ip 15;
F 36m (12m); AA 1 Svard; S 1t8+3;
RS K4; SM 8; LA Ka; TIPKO 15;
EP 75.

Har -1 pa traffslaget i dagsljus.

Har ett svard +1 magiskt. 500 guld-

pengar i blandade pengar.

Orch, 4: PK 6; LT 1; Ip 8, 8, 8, & F
36m (12m); AA 1 Svird eller 1 Arm-
borst; S 1t8+1 eller 1t6+1; RS KI;
SM 8; LA Ka; TIPKO; 19; EP 10.

De har -1 pa triffslaget i dagsljus.

De har ett svard och en armborst var.

De har 6t4 guldpengar i blandade

pengar.

Se till att SF klittrar ner i den mindre
halan och dir skall de fly till den stora
halan. Stannar de uppe halvvigs sa kan
de ramla ner den sista biten,
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MANORCHERNA

SF har hort talas om manorcherna och i
gamla bocker finner de tecken pa att
dessa tre halorna var orchernas senast
kianda boningsplats. Bocker och legen-
der omtalar att manorcherna var myc-
ket kunniga inom magins hemligheter.

Forsok att fa SF intresserade av att be-
ge sig till halorna och utforska dessa.

STROVANDE

Nir SF 4r i dventyret sa kan du sla 1t12
per timma och slar du ’’12”’ innebédr det
att det hander nagot utéver det vanliga.

Vad som hidnder det bestimmer du,
men anviand rimliga héndelser typ des-
sa:

Sf finns i den stora hdlan. Det kommer
en stor flock fladdermdss flygande eller
Jattefladdermusen kommer ut.

SF befinner i i grotisystemet. Spindeln
dr ute och letar efter mat.

Detta var bara nagra fa exempel.

INFORMATION

Sifferforklaringarna dr uppstillida sa att
forst kommer det vad man ser, kidnner
osv, sedan beskrivningar for SL och
monsterbeskrivningar enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livstir-
ningar LT; Livspodng lp; Forflytt-
ning meter per drag (meter per run-
da) F; Antal attacker AA; Skada S;
Raddningsslag RS Klass & Grad;
Stridsmoral SM; Livsaskadning LA;
Traff i pansarklass 0 TIPKO; Erfa-
renhetspoing EP; Specialegenska-
per.

Formler (listade per grad).

Utrustning och 6vrigt.

TIPKO =Tridff 1 PK 0. Detta 4 vad
man behover sla pa traffslaget for att
traffa nagon med PK 0. Minsta triffslag
for ovriga pansarklasser kan da latt be-
riknas som TIPKO-PK.

Minsta triffslag for traff = TIPKO-PK.

Biasta PK som kan triffas=TIPKO-
traffslaget.

Nir en grupp 4r i strid anvinds den
stridsmoral som ir hogst, som gruppens
stridsmoral.

Anpassa alltid 4ventyret till dventyrar-
na.
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FORKLARINGAR

Hir nedan foljer forklaringar av varje
siffra som aterfinns pa kartan.

ALLMANT

De tre halorna har en illusion lagda
over sig. Illusionen innebdr att uppifran
ser halen ut att sluta i morker. Men
kommer man halvvdgs ner genom en
hala s& paverkas man inte ldngre av illu-
sionen.

Den mindre halan 4r den enda som gar
hyfsat att kldttra i fransett att de ne-
dersta tio meterna i halan har véldigt
losa viaggar. De tva ovriga hélornas
viggar 4r omdjliga att klittra pa, anled-
ningen ir sldtheten.

la) Den minsta halan som ar drygt 30
meter i diameter och den ar 18 meter
djup.

1b) Hela bottenplanet sluttar mot
mitten didr det finns en grumlig
damm.

Vid sddra och ostra delen av halan
finns det totalt fyra trdd som inte har
nagra 1ov och verkar vara fritskada-
de. Flera grenar ligger avbrutna ne-
danfor triaden. Faktum &r att hela
viggen mittemot den vistra grottan
ar friatskadad.

Fran den vistra grottan hors det
tunga andehdmtningar, som om néa-
got lag dar och sov.

Hela omradet ar fuktigt.

[ dammen lever det en gammal, blind
havsorm som &r drygt en meter

lang. Ormen forflyttar sig mycket ogir-
na upp pa land. Ormen anfaller allt
som kommer till dammen och inte &r
for stort (typ drakar).

Dammen #4r tre meter djup. 1 vattnet
finns det foljande: 12 gp, 43 sp, 78 kp,
en rostig dolk, och fyra rester av orcher
typ skelett och utrustning.

Havsorm, Alvom: PK 6; LT 3; Ip 12; F
27m (9m); AA 1 Bett; S 1+gift; RS
K2; SM 7; LA Ne; TIPKO 17; EP
50.

Havsormens bett #Ar knappnalsstort och

uppticks bara i 50% av fallen. Offret

maste sla ett lyckar RS mot gift eller dé
inom 1-6 rundor.

Flickan Siena hade otrolig tur i oturen
da hon f6ll ner. Forst bromsade ett par
buskar (de vixte pa bergvdggen) upp
fallet och sist tog grenarna i triden upp
hennes fall. Hon 4r inte kvar hir i den-
na hala.

I den vistra grottan bor det en mycket
gammal, svart drake. Hon #4r mycket
sl6 och sover under langa perioder, in-
nan hon orkar ge sig ivdg och himta
mat. Nu den senaste tiden har draken
varit forkyld och det medfér att hon
vaknar ibland av nysningar och hostat-
tacker.

Niar SF kommer till halan, sa later du
draken vakna till vid lamplig tidpunkt,.
Draken hostar till sa det flyger ivdg syra
rakt 6ver dammen och till andra sidan.
Efter detta har draken vaknat och trots
forkylningen kinner hon lukten av
farskt kott, Hon orkar nog krypa ut ur
grottan for att fa ett latt skrovmal, men
mer orkar hon nog inte.

Nir draken vaknar skall du skramma
upp SF ordentligt genom att beritta f6l-
jande:

Inne ifran vistra grottan hors det plots-
ligt som om ndgon stor varelse har snu-
va och hdller pa att fa en hostattack. Elt
Sruktansvirt hostattack kommer och ut
ur grottan flyger det en strale av vitt
skum. Skummet missar alven (ndgon
SF bara) med en hdrsmdn och tur dr det
for dir skummet triffade bergsviggen
hdller stenen pa att frdta bort,

En kort stund senare hor ni fran grot-
tan ndgot stort som sniffar, Det verkar
som om varelsen i grottan kdnde lukten
av ndgot ovanligt, Det ovanliga dr tro-
ligtvis ni. Varelsen i grottan verkar vara
pad vig ut ur grottan, men den verkar ha
lite problem att tringa sig ut. Varelsen
mdste nog vara lika bred som grottan.

Detta skall vidl fa de flesta SF att inse
att det dr dax att forsvinna fran platsen.
Klitra gar inte eftersom de #r for losa
viaggar. Och de ir vassa, sa de skir son-
der repen. Enda utvigen 4 nog att ta
den andra grottan.

Om nu nagon skulle vilja bli drakmat:

Svart drake, Quinja: PK 2; LT 7; lp 49;
F 27m (9m), flyga 72m (24m); AA 2
Klor & 1 Bett; S 1td+1/ 1t4+1/
2t10; RS K7; SM 8; LA Ka; TIPKO
13; EP 1250.

Andedrikt, Kan ej trolliformler,

Skulle det otroliga hinda att nagon far
tag i drakens skatter sa far du sl fram
den sjalv. Skattetyp H, men reducera
skatterna eftersom draken dr ensam.,

2) En grottgdng som sluttar kraftigt
i sydlig riktning. Gangen 4r igenoms-
nitt tre meter hog. Hela gangen ir
sldt och bevuxen av mossa. Den vita
grottgangen dr ocksa mork.

Om nagon varelse betrader grottgangen
s4 kommer denne att dka kana nerfér.
Sjalva firden medfor inga skador och
fallet ddmpas vdl av dammen som finns
i den stora halan.

Att kldttra uppfor gangen ir nast intill
omdjligt. Draken som gar och ldgger sig
igen om SF tog denna vigen kan nog
vakna igen.

3a) Den storsta halan som ar drygt 90
meter i diameter och den #r 48 meter
djup.

3b) Hela bottenplanen sluttar mot
soder diar det finns en stor och
grumlig damm,

I halan finns det flera parontrad som
bir frukt och det finns flera utsprid-
da stenblock.

Ute i dammen finns den en 6 dar det
stdir en stenstaty av en méinniska
med Odlesvans och 6dlehuvud. Sta-
tyn haller en silvertreudd i hogra
handen och ett litet kastnit i vinstra
handen. Runt statyn ligger det ett
flertal hummanoidformade skelett
och alla har de huvudet vidnda mot
statyn.

Vid ostra delen av so6dra viggen
finns det en murad vidgg som boérjar
tre meter ovanfoér vattenytan och
sjdlva viggen r tre meter hog.

Statyn dr en avbild av ¢dleménniskor-
nas ledare. Runt statyn ligger det rester
av femton humanoida varelser som &d-
leménniskorna har itit upp koéttet pa.

Silvertreudden gar sonder vid forsta for-
sbket att anvinda den som vapen (den
#r for mjuk). Spjutet ar virt 200 gp i
oskadat skick och annars ar den bara
vird 50 gp.

Nitet fann odleménniskorna pé en av
inkrdktarna. Nitet 4r bara en kvadrat-
meter stort och det innebdr att den &r
oanviandbar i strid. Nitet &4r magiskt
och viavt med har fran en enhornings
man. Detta magiska nit ger +4 pa RS
mot gift och forhdxningar for bararen,




I dammen finns det alltid minst tva 6d-
lemédnniskor som vaktar ingangen till
deras boning. Ingangen finns séder om
statyn och pa botten av den atta meter
djupa dammen.

Kommer det nagon inkriktare till halan
och o¢dleminniskorna mirker detta, sa
beger sig den ena iviag f6r att hamta fler
medan den andra avvaktar dolt.

Vakterna har spjut och anvinder de
mycket vil.

Odleménniska, 2: PK 5; LT 2+1; Ip 12,
11 F 18m (6m), simma 36m (12m);
AA 1 Stor knolpak eller 1 Spjut; S
1t6+1; RS K2; SM 12; LA Ne; TIP-
KO 17; EP 25.

De har en stor knolpak var plus att det

finns 24 spjut vid deras ingang.

Forstarkningen kommer efter cirka en
halv timma och finns det da kvar nagra
varelser i stora halan sa anfalls dessa for
att odlemméiniskorna idlskar gott kott.
De vagar inte rora sig utanfér stora
grottan.

Odleminniska, 5: PK 5; LT 2+1; Ip 15,
13, 12, 10, 8 F 18m (6m), simma
36m (12m); AA 1 Stor knolpak; S
1t6+1 ; RS K2; SM 12; LA Ne; TIP-
KO 17; EP 25.

De har en stor knolpak var.

Bakom ett par stenblock som finns vid
nordvéstra viggen gommer sig alvtjejen
Siena. Kommer det nagon sa har hon
sin kniv, men #4r det néigra vinliga varel-
ser sa foljer hon med dessa tex SF. Hon
talar om varifran hon kommer och hur
hon kom hit (lis igenom inledningar
och férklaringar 1),

Siena dkte kana fran den lilla halan och
hon fick tag i ett trdd innan hon skulle
akt ner i dammen. Detta medférde att
odlemanniskorna inte har upptickt att
hon &r hir i halan,

Alv, Siena: PK 7; LT I; Ip 1; F 36m
(12m); AA 1 Dolk; S 1t4- 2; RS Al;

-~ SM 6; LA Ne; TIPKO 19; EP 13

Hon kan formeln Ljus
Hon har en dolk, brun liderbrynja
med en gron klianning under.

Den murade viggen har manorcherna
byggt.

4) En mork grottgang som sluttar
mot s6der. Gangen #r igenomsnitt
tva meter hog. Grottgangens norra
del slutar med ett tit rodan vinbirs
buskage.

Frian norra gangens #dnde hors ljud
fran varelser som later som apor.

Gangen innehaller inga konstigheter.
Ljuden kommer fran en flock bergsba-
bianer som bor i mellanhalan.

5a) Denna hala dr drygt 45 meter i
diameter och den ir 42 meter djup.

5b) Hela bottenplanet sluttar mot
centrum dar det ligger en klar
damm.

Vid halans norra och sodra del finns
det pironterad och vinbérsbuskar.
Traden och buskarna béar frukt,

I halan finns det fyra stora babianer.
De tar upp stora grenar och verkar
mycket littretade.

Dammen #&r tre meter djup. Den klara
dammen innehdller flera fiskar och and-
ra mindre vattenvarelser.

Bergsbabianerna bor hir och lever pa
fisk, frukt osv. Kommer det inkriktare
upptriader de mycket hotfullt och attac-
kerar om inte inkrdktarna liamnar ha-
lan.

Det dr en familj med fullvuxna ungar.

Bergsbabian, 4: PK 6; LT 2; Ip 16, 12,
9, 5; F 36m (12m); AA 1 Stor knél-
pak & 1 Bett; S 1t6/ 1t3; RS K2; SM
8; LA Ne; TIPKO 18; EP 20

De har en stor knolpak var.

Bakom triden och buskarna i den norra
delen finns det en vidl dold inging.
Ingéngen leder till en spiraltrappa som
leder upp till markytan och dar ir det
en lucka som skall 6ppnas.

Trappan &r tvd meter bred och #r byggd
av manorcherna for 450 ar sedan. Luc-
kan har inte oppnats pd mycket linge,
vilket medfér att den inte syns fran
ovansidan och man beh6ver minst styr-
ka 20 totalt f6ér att 6ppna luckan som &r
nertyngd med jord.

6) En kort grottging som sluttar
mycket kraftigt mot ster.

Man maste kldttra uppfoér gangen for
att komma upp.

7) Ett stort grottrum som &r ige-
nomsnitt sex meter hog.

Hela grottan ir fylld av stalagmiter
och stalaktiter som bildar flera pela-
re. Det finns dven ett par stora stenb-
lock i grottan. Vid den norra dnden
av grottan ligger det en liten damm
som 4r latt grumlig.

I grottan finns det hundratals flad-
dermdss som hinger i klasar.

Om det kommer inkriktare till grottan
och dessa for ett hemskt liv eller for
med sig ljus blir fladderméssen oroliga
och 10t10 flyger omkring och forvirrar
inkraktarna.

Fladdermus (vanlig), 10t10: PK 6; LT
1lp; Ip 1 var; F 3m (1m), flyga 36m
(12m); AA Férvirring; S Ingen; RS
VM; SM 6; LA Ne; EP 5.

Det behévs minst tio fladdermoss for

att forvirra en rollfigur. Forvirrade fi-

gurer har -2 pa sina triaff- och radd-
ningsslag och kan inte kasta formler.

Fladdermossen maste testa stridsmora-

len varje runda och klara de inte detta

beger de sig tillbaka eller flyger nagon
annanstans.

I grottan finns det totalt nio smé& blod-
sugande fladderméss. [ forvirringen
forsoker den sig obemirkt att sitta sig
fast pa en SF och sedan suga ut blodet.

Det kommer 1t4 stycken vid varje upps-
tandelse i rummet. Om det vilar en va-
relse i rummet s& smyger de sig pd och
suger blod.

Fladdermus (blodsugande), 9 totalt: PK
6; LT 1lp; Ip 1 var; F 3m (1m), flyga
36m (12m); AA 1 Bett; S 0+blod-
sugning; RS VM; SM 6; LA Ne;
TIPKO 19; EP 6.

Forsta gangen den triaffar, s gor den

ingen skada, men sedan suger den en

traff per stridsrunda. Den orkar inte
suga i sig mer #n tre livspodng blod in-
nan den dr mitt och beldten. Det dr bara

10% chans att ett offer mirker bettet

och sedan #r det 10% chans per runda

att offret mirker vad som hinder eller
har hént.

8) De tva gangarna slutar i portar
som nitt och jamt star upp. Bakom
portarna finns det uthuggna gangar
som har smé rum pa bi#gge sidorna.

Hela omradet dr obebott och verkar
ordrt sen arhundraden.

Detta utrymme har byggts av manorc-
herna och det var deras gamla bostider
for trupperna. Omradet dr over 400 ar
gammalt. Omridet &4r helt tomt tack
vare att de olasta portarna har hallt ute
alla inkriktare.

9) En lang grottgang som sluttar ne-
dat och i det mindre grottrummet
finns det en liten grumlig damm. I
rummet hidnger det en jittefladder-
mus.

Fladdermusen som lever i denna grotta
attackerar bara ensamma SF eller om
den blir intringd.

Jattefladdermus, Mobatus: PK 6; LT 2;
Ip 15; F 9m (3m), flyga 54m (18m);
AA 1 Bett; S 1t4; RS K1; SM 8; LA
Ne; TIPKO 18; EP 20.

Rummet innehaller inga skatter.

10) En lang gang som sluttar sakta
mot s6der. Gangen #r igenomsnitt
tre meter hog,

Mitt i gangen finns det en krabbspindel
som ligger pi en avsats och vintar pa
lite omvixling i dieten.

Krabbspindel, Gytza: PK 7; LT 2; Ip 7;
F 36m (12m); AA 1 Bett; S
1t8 +gift; RS KI; SM 7; LA Ne;
TIPKO 18; EP 25.

Overraskar pd 1-4 pa 1t6. Offret for

dess bett maste sla ett lyckat RS mot

gift eller d6 inom 14 drag. Giftet &r

dock svagt och offret far férdel +2 pa

sitt RS.



11) Ett vattenfyllt rum. I rummet
finns det flera stalaktiter och stalag-
miter. Det har bildats flera pelare.
Den sydvistra delen av grottan ir
uthuggen och dir finns det uthuggna
pelarrader.

Grottrummet 4r forradiskt eftersom det
finns djupa halor i vattnet.

12) En kraftigt sluttande gang som
leder till ett uthugget rum.

I rummet star det tre stenstatyer som
forestaller olika orcher. De 4r helt i
sten, men enligt féljande utseende:

Den vdstra statyn har en stor skold
med en nymdne pad och han dr klidd
i hudar. I hogra handen hdller den en
Jdttestor kilubba.

Den mitersta statyn har en liten
skold med en halvmdne pd och dr
klddd i ringbrynja. I hogra handen
hdller den ett svird.

Den ostra statyn har en armbort |
ndvarna. Pad ryggen hadnger det ett
slagsvird och en stor skold med en
Sullmdne pa. Statyn dr klidd i plégth-
rynja.

Statyerna forestiller de tre mest kinda
och miktigaste ledare manorcherna har
haft. Statyerna r cirka 450 ar gamla.

13) En uthuggen gang som har en
meters vattendjup. Gangen &r tre
meter hog.

Mitt i gangen har det férekommit ett
ras som stoppar gangen.

Gangen 4r uthuggen av méanorcherna.
Man kan réja undan raset pa nagra tim-
mar, med idogt arbete.

14)En port av stdl som 4r mycket
rostig. Ovanfér porten lyser det med
roda tecken en mycket konstig sym-
bol.

Tittar man in i rummet s& ser man
ett runt rum vars bortre halva ticks
med ett brett jirngaller. Bakom
jarngallret star det en tva meter hog
stenstaty som liknar en orch. Bakom
jarngallret ligger det flera kistor.

Nagon kan skymta en skeletthand
som sticker upp ur vattnet och
hinger i gallret.

Vattnet 4r mycket grumligt.

Detta &r manorchernas kvarlimnade
skattkammare.

Hela rummet 4r skyddad av en gammal
formel. Den roda symbolen ar formelns
varnande tecken. Symbolen #4r omdjlig
att fa& bort, tex tar man bort viggen dir
symbolen finns sa hdnger symbolen
kvar i luften. Symbolens effekt ar att
alla /levande varelser som befinner sig
inne i rummet far 1t6 traffar per strids-
runda och det 4r bara magi som kan
lindra skadan. Formeln 4r lagd av ma-
norcherna.

Statyn inne i rummet blir levande sa
snabbt nagot kommer innanfér gallret.

Stenstaty, vakt: PK 4; LT 5; Ip 32; F
18m (6m); AA 2 Lavasprut; S 2t12; RS
K5; SM 12; LA Ne; TIPKO 15; EP 300.

Om nu SF skulle av nigon anledning fa
tag i orchernas skatter, sa far du gora de
sjalva. Skatterna eller niagon del av dem
kan mycket vidl ha en forbannelse Gver
sig.

Vattnet i rummet 4r en meter djupt.
Skeletthanden tillhor en alv som kom sa
har langt.
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SLUTORD

Hela #ventyret gar ut pa att SF skall
kénna sig i desperat behov att komma
ut och de finner saker de inte rar pa i
sitt nuvarande tillstand.

SF kanske atervinder hit nir de kdnner
sig méktiga nog, men tiderna foérindras
och det kan dven ha skett forandringar i
grottan.

Aterfor SF alvtjejen till hennes forild-
rar sa far de en magisk +1 bage. Bagen
gor (1 gang/dygn) automatisk dubbels-
kada pa den forsta orchen som triffas.

MP

Odlemiinniska

Odlemanniskor forekommer sparsamt i
de flesta omriaden med vatten, typ
trask, floder, kuster, grottor osv.

Odlemnniskornas olika grundegenska-
per kan du se i tabell 1. De f6rsta vir-
derna dr deras genomsnittliga virden.
Direfter anges vilka tidrningar med oli-
ka justeringar man skall anvinda om
man vill sla fram en 6dleménniskas var-
den.

Den starkaste ar ledare foér de svagare.
De lever oftast i grottor som ligger
skyddade av vattenvégar,

Odleméanniskor blir fullvuxna vid tio
ars alder och de ildsta odleméanniskor-
na kan bli upp mot 60 ar innan de doér
av dlderdom. De lagger édgg.

Ibland fungerar inte sammanhéllningen
s& bra mellan 6dleménniskorna,

Alla humanoider rdknas som och 4r mat
for édleminniskorna.

Odleminniskor kan bli upp till 4:a gra-
dens héxdoktor (magiker) och upp till
6:e gradens shaman (prist). Men att de
ar detta 4r mycket sillsynt,

De talar bara sitt eget sprak, men de har
féormaga att kommunisera med &dlor.
Det forekommar att de sammarbetar
med jédttedvdlor. Detta ’’samarbete’’
med odlor innebdr att 6dleminniskorna
fangar odlorna niar de 4r unga och se-
dan tranar de upp dem.

De andas luft, men kan vara under vat-
tenytan upp till trettio minuter. De
maste halla till ndra vatten, annars tor-
kar deras hud sonder ganska snabbt.
De behover dven vatten till dggen for att
dessa skall kldckas.

De 4r cirka 10cm lingre 4n ménniskor

igenomsnitt., (Odleménniskorna har &d-
lehuvud och svans, Deras hud &r gra
och mycket seg. De anvinder inget pan-
sar.
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Pansarklass : 5
Livstirningar : 2 + 1
Forflyttning : 18m (6m)
Simmning : 36m (12m)
Antal attacker : 1 vapen
Skada : Enligt vapen +1
Antal monster : 2-8 (6-36)
RS : Krigare 2
Stridsmoral : 12
Skattetyp : D
Livsaskadning : Neutral
EP-virde : 25

De hir vattenvarelserna liknar minnis-
kor, men har &dlesvans och &dlehuvud.
De lever i stammar, och jagar ofta min-
niskor, halvménniskor och oknytt, som
de anser vara en delikatess. Odlemin-
niskorna &4r halvintelligenta och anvin-
der ofta spjut och stora knélpakar som
vapen. Tack vare sin stora styrka far de
en foérdel pd +1 pa sina skadeslag. Od-
lemédnniskor finns sivdl i sumpmarker
och floder som efter kuster och i grot-
tor.

Tabell 1

Styrka: 13 (3t4 +6)
Intelligens: 6 (2t4 + 1)
Visdom: 10 (3t6)
Héndighet: 8 3t4+1)
Fysik: 13 (2t4+7)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2

1t100 Vapen

01-40 Stor knélpak (1t6)

41-70 Spjut (1t6)

71-95 Stor knslpak (1t6) o Spjut (1t6)
96-00 Annat vapen

MP




FIGURER

Med tanke pa att en figur nu fér tiden
kostar n#rmare 15:-, bér man vilja no-
ga for att fa bista mojliga figur. Jag har
kopt och malat figurer sedan 1982 (pa
den tiden gick en figur pa 5-7 kr) och
har sett och provat manga mirken. De
krav jag har pa figurer 4r foljande:

DETALJ: Figuren ska ha skarpt marke-
rade detaljer, for att underlitta mal-
ningen. Det 4r svarare att mala en figur
med mjuka Overgdngar mellan t.ex tuni-
ka och bailte.

ANIMATION: Ser figuren levande ut?
Ar sittet den svingar svérdet realistiskt?
D4 4r animationen bra.

SKALA: Figuren ska se proportionerlig
ut. Stora svird, huvuden m.m. kan
forstéra en figur och fa den att se 16jlig
ut. Vidare har man de senaste tva-tre
aren gatt fran 25mm skalan till 30mm,
vilket innebdr att en modern dviarg kan
vara lika hég som en nagra ar gammal
alv. Det #r inga problem om man boérjar
bygga upp en samling nu, men har man
gamla och nya figurer ser det mindre
bra ut.

Lat oss nu titta ndrmare pa de figurfab-
rikat som finns att f4 tag pa i Sverige.
Listan 4r i bokstavsordning och inte
ordnad efter preferenser. N#mnas bor
att omdoémen giller respektive firmors
JSantasy figurer.

ASGARD

Denna firma har nu gatt i konkurs. De-
ras figurer varierade fran det nirmast
mediokra till det utméirkta. Exempelvis
&r deras dvirgar nagra av de bista man
kan fa tag pa. Skalan 4r nirmast 30mm.

CITADEL

Citadel 4r sedan nagra 4ar tillbaka den
dominerande tillverkaren av figurer.
Utbudet 4r enormt di det varje manad
kommer ut nya serier Warhammerfigu-
rer m.fl. Trots detta, som borde gora
det mojligt att géra bra figurer, hor inte
Citadel till mina favoriter. Deras figu-
rer haller numer 30mm skala och #r ofta
Overdrivet stora, vilket ger ett ’’leksa-
kigt” intryck. Dessutom #r de ofta an-
passade till Warhammers kaosvirld,
varvid ansikten, rustningar och vapen
ofta #r groteska. Animeringen 4r ofta
fantasilds och lider av de redan niamnda
skalorna pa detaljerna.

Nu later det som om jag inte har nagot
positivt till ¢vers for Citadel, men det
har jag. Figurerna dr littmalade och de
mer sansade figurerna dr utmirkta. Ty-
véarr har en av deras bista figurskulpto-
rer, Tom Meier, fatt sparken, vilket
medfér att vi nog inte far se hans utsok-
ta alver i Citadels kataloger mer.

DENIZEN

Denna tillverkare #r inte sdrskilt stor
men utmdrker sig for vilgjorda figurer.
Skalan ligger runt 30mm och proportio-
nerna ar bra. Detaljerna ar mycket fint
gjorda, dven om ansiktena ibland inte
ar si lyckade. Deras ’’Legion of the
damned”’-serie hor till de basta ske-
lettkrigare som finns. Rekommenderas.

DIXON

Dixon 4r storst pa fjdarran Ostern-figu-
rer. Aven hir ar skalan 30mm och de-
taljer och animering dr bra. Det mesta
av samurajer, ninjas, bushi och ronin
finns att fa tag pa och 4r ett maste for
OA och Bushido-spelare.

ESSEX

Kédnd for medeltida figurer, men gér
ocksd fantasyfigurer. De flesta figurer-
na &r inte sirskilt animerade och detal-
jerna tenderar till att vara lite rundade
(= lite svéarare att mala). De medeltida
figurerna dr ldttast att f4 tag pa och &r
vél virda en titt f6r de som har medelti-
da rollspel typ C&S. De haller, i mitt
tycke, hogre klass dn fantasyfigurerna.

GRENADIER

Grenadier gjorde for ett par ar sedan
figurer som var under all kritik. Darfor
dr det mycket mer glddjande att de gjort
ett rejalt ryck uppat. Figurerna #r ofta
mycket bra animerade och proportione-
rade och har klara och tydliga detaljer.
Ett klart prisvirt alternativ till Citadel.

Det skall pdpekas att Nick Lund nume-
ra jobbar fér Grenadier efter det att
Chronicle har upphért. Nick Lund &r
mest kdnd for sina jétteresar. Figurerna
var ganska ’’kantiga’> och inte sirskilt
animerade, men uttrycker rastyrka och
har vil markerade detaljer.
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PRINCE AUGUST

Alla har vil sett Prince Augusts gjutfor-
mar. For den som vill bygga upp en ar-
me om Atskilliga hundra figurer och
som inte rakar vara miljondr, dr dessa
formar ett maste. Resultatet blir for det
mesta hyfsat och i skelettens fall mycket
bra. Figurerna kostar inte mer #n en
form (ca 45:-) och metallen, dvs ca 1-2
kr per figur vid en upplaga av ca 60 fi-
gurer. Prince August har #ven borjat
gora enstaka, fardiggjutna figurer. De
dr hyfsat animerade, har tydliga detal-
jer och bra proportion, men kinns dnda
inte riktigt bra. Vapnen far limmas fast
(levereras losa) och detaljerna som hin-
der m.m. lamnar en del att 6nska.

RAL PARTHA

Denna amerikanska tillverkare liat Cita-
del gjuta deras figurer pa licens for nag-
ra ar sedan och det 4r i denna tappning
vi ofta méter dem. Den redan namnda
Tom Meier, som jobbade for Citadel,
kom fran Ral Partha och ett flertal figu-
rer bar hans kédnnetecken. Figurerna &r i
sann 25mm skala, vilket gér dem sm4 i
jamforelse med t.ex Citadels. De &r
mycket vil detaljerade och animerade
samt mycket vilproportinerade, De ir
svara att fa tag pa, men &r ett maste for
finsmakaren.

Det skall papekas att Ral Partha lar gju-
tas pa licens av Minifigs, England. For-
hoppningsvis blir de littare att fa tag
pa.

STANDARD GAMES

Denna speltillverkare har 4ven slagit sig
in pa figurtillverkning och det lilla jag
har sett av deras figurer visar att de nog
ar bittre pa spel. Figurerna dras med
vissa barnsjukdomar, som borde gi att
avhjidlpa. Det &r for tidigt att avskriva
Standard Games dnnu.

Bjorn Hellqvist

D &

DUNGEONS & DRAGONS

for D&D Basregler

S

GBrauen

BAKGRUND

Hiar nedan foljer lite bakgrundshistoria
kring och till #ventyret. Forhoppnings-
vis ger det lite ideer till fortsittningar
och till nya dventyr,

RESESTAMMEN

Den mindre stammen resar som kallas
langoronstammen holl till hiar vid den
norra delen av grabergen for 23 Aar se-
dan. Stammen hade funnits i denna ter-
rang i over trehundra ar, men efter de-
ras store ledares déd drog sig stammen
soderut.

Stammen bytte ofta boningsplatser un-
der sin jakt efter mat, men de atervin-
der minst en gang per ar till sin heliga
plats.

Anledningen till stammens namn
"’langéronstammen’’ 4r att alla stam-
mens medlemmar #&nda fran tidiga
barnsben har burit tunga 6ronhingen.
Detta biarande av tunga oronhidngen har
medfort att stammens medlemmar har
ovanligt 1dnga och hiingande éron.

KRIGET

Under de senaste arhundraderna har
resarna haft konflikter med ménniskor i
omradet, men dessa konflikter har ald-
rig varit regelritta krig forutom vid ett
tillfdlle. Detta krig #gde rum for 23 ar
sedan,

Anledningen till att det blev ett krig
mellan resestammen och ménniskorna i
byn Drem var att tre byinvanare fann
och skidndade resarnas heliga plats.

De tre byinvanarna tog sig in i den heli-
ga grottan och fann dir resarnas rosens-
ten, Resevakten som alltid fanns vid
grottan fann de tre inkriktarna ifsird
med att ta med sig rosenstenen ifran
grottan,

Vakten doédade en av inkrdktarna och
med hjilp av fyra andra resar tog de
upp jakten pa de tva kvarvarande som
hade kvar stenen. De o6verlevande flyd-
de tillbaka till byn med resarna hack i
hal. I byn uppkom strid mellan de fem
resarna  och byinvanarna. Tva resar
overlevde och flydde, men de lovade att
aterkomma.

Dicks bror Gerver dog i striden med de
fem resarna. Efter detta var det bara
Dick ensam som hade kvar rosenstenen
gomd i sin stora sidck. Dick sade inget
om stenen till de Ovriga byborna och
han gémde stenen vil.
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Byborna kallade pa hjilp fran Osgion
for att kunna sta imot det vintade an-
fallet frdn resarna. Resarna samlade
ihop hela stammen f&r att kunna anfal-
la Drem och aterta sin heliga rosensten.

Tva veckor efter den forsta striden i
Drem kom det stora slaget att sta vid
samma plats. Resarna forlorade slaget
och deras store ledare Wagxa dog i stri-
den,

ROSENSTENEN

Denna sten, som 4r stor som tvi knutna
ndvar dr slipad som en mycket vacker
ros. Sjdlva stenen dr av bergkristall och
den ar ofirgad och klar. Stenen viger
cirka ett kilo och virdet 4 minst 25000
guldpengar.

Stenen blev funnen och slipad av dvir-
gar for over ett tusen ar sedan. Stenen
gavs forst till en kung, men den blev
stulen och vandrade mellan manga ni-
var dnda tills resarna fann den vid ett
rdn av en karavan foér trehundra ar se-
dan,

Stenen forvarades i resarnas heliga grot-
ta till for 23 ar sedan di den stals av tre
ménniskor fran byn Drem. Stenen gém-
des troligtvis vid byn, men ingen vet ef-
tersom den siste av de tre som tog ste-
nen dog vid det stora slaget med resar-
na.

KUNGAGRAVEN

De kvarvarande spilrorna av resestam-
men drog sig tillbaka med sin ledares

lik.

Resarna som var kvar bestimde sig for
att begrava sin kung i grottan och dar
limna den magiska urnan &ppnad for

att skydda graven och platsen mot ink-°

raktare.



URNAN

Denna magiska urna #r femton centime-
ter hdg och 4r gjord av silver. Urnan
innehaller manga olika och séllsynta
bestdndsdelar. Urnan vidger ett halvt
kilo.

Urnan gjordes av en mé#ktig magiker
som beh6vde nagot som skyddade en
plats i naturen mot inkriktare. Resarna
fann urnan brevid den nyss déda magi-
kern. Detta skedde fo6r 6ver tvidhundra
ar sedan,

Om locket till urnan ir Yppen sa strém-
mar det ut en lukt som drar till sig alla
normala insekter inom en radie av fem-
hundra meter. Ni4r dessa insekter kom-
mer inom tio meter fran urnan blir de
till jatteinsekter och bryr sig direfter
inte om lukten fran urnan.

PORTEN

Befolkningen i Drem blev irriterad &ver
alla j4tteinsekter som terroriserade byn.

For femton ar sedan si fann Ygve Ryla-
re grottan dir alla jatteinsekter kom
ifrAn. Han vagade sig inte in i grottan,
men med hjilp av flera andra bybor
blockerade man grottan med en port
for att halla ute alla jatteinsekter.

BYN RYL

Insekterna slutade komma och eftersom
Ygve tyckte om platsen, som lag fem
hundra meter fran grottan, si slog han
och hans familj sig ner dir. Det kom
dven tva familjer till som slog sig ner pa
den platsen,

LYCKOSOKARE

Det kom tidigt rykten om att det lag
ofantliga skatter i grottan som insekter-
na kom ifran. Det 4r ett allmint rykte
att det ligger en resekung begravd inne i
grottan och med honom ofantliga skat-
ter,

1em«10km

Minga skattsokare har bett om att Yg-
ve skall ¢ppna porten for att de skall
komma in och finna skatterna. Det har
hdnt att porten varit sonderslagen sa att
man blev tvungen att bygga en ny port.

Nar en lyckostkare kommer till Ygve
foér att be honom 6ppna porten till grot-
tan, si forsoker Ygve Overtala perso-
nen/erna att det dr for farligt och att
ingen annan har 4terkommit. Om lyc-
kosdkarna envisas si leder han de till
porten och laser porten efter att de har
gatt in, men han lovar att hans barn all-
tid finns vid porten de nidrmsta tva dyg-
nen och knackar dom tre snabba och tre
langsamma s& 6ppnar de porten.

En person har aterkommit av de tret-
tioatta personer som har gatt in och den
overlevande var svart sirad och minns
inget.

RESEN
Resen Gladrif har rest langt sdderut for
att aterse sin stamms heliga plats och

for att se om de kan flytta dit igen.

Gladrip 4r son till den begravda resele-
daren Wagxa.
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- INLEDNINGAR

Hir nedan féljer det tre olika inled-
ningar av #ventyret, Du som spelledare
villjer den som #r lampligast for dig eller
anvinder en egen inledning. Du kan
dven kombinera de olika inledningarna.

FORSVUNNEN

Familjen Falvis bestar av Higvor, Elva
och deras sju manader gamla son Ivar,
Higvor och Elva har varit gifta i sju ma-
nader. Familjen, som bor i byn Drem,
har under dessa manader haft det myc-
ket knappert och detta medférda att
Higvor tog sitt svdard och gav sig ivig
till Ryl for att forséka finna den otroli-
ga skatten som skall ligga inne i en grot-
ta brevid Ryl.

Higvor sokte upp Ygve och hur #n Yg-
ve fors6kte forma honom att inte ge sig
in i grottan si ville Higvor in och finna
den beryktade skatten. Ygve som insag
att om inte han slippte in Higvor, s3
skulle han troligtvis sld upp dérren sjilv
med de foljder det skulle ge. Higvor
sldpptes in i grottan for tre dygn sedan.

Elva som blev fortvivlad nidr Higvor var
borta och det bara lag kvar en lapp med
foljande mening ’’Jag har gatt for att
hamta pengar, &aterkommer inom en
vecka. Higvor”’.

Antingen kan du lita SF befinna sig i
Drem och de far leta efter Higvor fran
Drem. Detta 4r inte svart for att forst
gick Higvor in till Drems storsta vérs-
hus och tog en 6l och berittade for bar-
tendern att han skulle till Ryl. P4 vigen
mot Ryl stétte han p4 en faraherde fran
Drem och #dven till honom sade han att
han var pa vig till Ryl. Vil i Ryl sa vet
ju Ygve var Higvor har tagit vigen.

Det andra dr att SF befinner sig i Ryl
och dit har Elva sparat Higvor. Hon
ber SF att bege sig in i grottan fo6r att
finna Higvor.

I bédgge fallen har hon bara en silver-
ring viard 10 guldpengar att erbjuda SF.

RESEN

I grottan, men utanfoér porten ligger det
en kallkdlla dar invanarna i Ryl brukar
hdmta sitt vatten,

Pa morgonen begav sig Ygves dotter
Ylva iviag de femhundra meterna for att
hamta vattnen. Nidr hon var pa vég in i
grottan sa maérkte hon en stor otédck va-
relse som lag inne i grottan (varelsen &r
resen Gladrif), Den jattestora huma-
noidformade, svarta varelsen vaknade
och sag pa henne och da viande hon sig
om och sprang hela vigen tillbaka.

Du som spelledare kan lata SF sitta inne
pa Ygves virshus nar Ylva kommer in-
rusande och berittar att det finns en
jattestor humanoid varelse vid kallkél-
lan,

Ygve antar att det nog 4r en rese som
har kommit till grottan. Ygve inser att
resen maste bort fran grottan, annars &r
risken stor att resen Oppnar porten.

Ygve, som har sett sina bésta dagar, ber
SF att se till att resen forsvinner fran
grottan och for besviret skall de fa en
veckas gratis uppehiille i varshuset.

Om SF godtar uppdraget si foljer Ygve
med for att visa vidgen. Nir SF har sett
till att resen har forsvunnit fran platsen,
sd se till att de far syn pa sakerna i kil-
lan. Forsék att fa SF att bli intresserad
av skatterna som sigs finnas inne i grot-
tan.

RYKTET

SF har av nagon/négra fatt hora talas
om de fantastiska skatterna som skall
finnas i grottan.

Nagra exempel;

Ndr resarnas kung dog sa begravdes han
i grottan tillsammans med allt vad hela
stammen hade i virdesaker.

Resekungen hade en wunderbart vacker
guldkrona utsmyckad med ddla stenar.

I grottan sdgs det finnas skatter som har
samlats ihop under drhundraden av rdn
och stélder.

Forsok att fa SF intresserade av skatter-
na sa de beger sig till Ryl och grottan,

INFORMATION

Sifferforklarningarna ar uppstillda sa
att forst kommer det vad man ser, kin-
ner osv, sedan beskrivningar for SL och
monsterbeskrivningar enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livstir-
ningar LT; Livspoiang Ip; Forflytt-
ning meter per drag (meter per run-
da) F; Antal attacker AA; Skada S;
Réaddningsslag RS Klass & Grad;
Stridsmoral SM; Livsaskadning LA;
Traff i pansarklass 0 TIPKO; Erfa-
renhetspodng EP; Specialegenska-
per.

Formler (listade per grad).

Utrustning och 6vrigt.

TIPKO=Triff I PK 0. Detta 4 vad
man behover sla pa triffslaget for att
traffa nagon med PK 0. Minsta triffslag
for ¢vriga pansarklasser kan da latt be-
ridknas som TIPKO-PK.

Minsta triffslag for traff = TIPKO-PK.

Bédsta PK som kan triffas = TIPKO-t-
raffslaget.

Nir en grupp 4r i strid anvidnds den
stridsmoral som &r hogst, som gruppens
stridsmoral.

Anpassa alltid dventyret sa att det pas-

sar SF.
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NYA MONSTER

I detta &ventyret finns det med ett
monster som kommer in D&D Expert.
Hir nedan 4r monstrets data,

Skorpion, Jitte

Pansarklass: 2
Livstdrningar: 4
Forflyttning: 45m (15m)
Antal Attacker: 2 Klor/ 1 Sting
Skada: 1-10/1-10/1-4 + gift
Antal monster: 1-6 (1-6)
RS: Krigare 2 .
Stridsmoral: 11

Skattetyp: V
Livsaskadning: Ne
EP-virde: 125

En jitteskorpion &r lika stor som en li- |

ten hist, och den lever i ¢knar, grottor
och ruiner. Den attackerar vanligtvis
allt den ser. Den sliss genom att gripa
offret med klorna och sedan stinga. Om
nagon av klorna triffar har stinget +2
pa triffslaget. De som blir tridffade av
stinget maste klara sitt RS mot gift eller
do efter 1 stridsrunda.

STROVANDE

Nir SF 4r i grottan och porten till grot-
tan 4r stingd, si kan du sli 1t20 var
tionde minut och slar du *’20’’, d4 kom-
mer det en strdvande varelse. Lat nagon

av varelserna som star omtalad i nr 5 |

komma, men det 4r bara en sadan varel-
se som kommer.

Nir SF 4r i grottan och porten till grot-
tan dr oppen, sid kan du slad 1t4 per tre
minuter och slar du ”’4’’, da& kommer
det nagra av de varelser som #r omtalad
inrs5.

I rum nr 14 4r chansen fyrdubblad att
det skall komma vandrande monster
och i de angrinsande rummen #r chan-
sen dubbelt sa stor.
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FORKLARNINGAR

Hér nedan foljer férklarningar av varje
siffra som aterfinns p4 kartan.

ALLMANT

Hela grottsystemet sluttar sakta mot
ingangen. Vanligtvis dr det lika hogt till
tak, som det 4r brett. Tex i en tre meter
bred korridor 4r det cirka tre meter
hogt och i ett sex meter brett rum 4r det
cirka sex meter till taket,

De varelser som finns kvar i grottan #4r
de starkaste rovdjuren. Dessa rovdjur
har levt linge pa de fa insekter som
kommer in genom sprickor.

I hela grottan luktar det unket.

1) En fuktig grottging som smalnar
ihop ju lidngre in den stricker sig.
Man ser tvd sma odlor som sitter
langt in i gangen.

Gangen innehdller inget mer #n de tva
insektsitande &dlorna. Lingst in i
gangen finns det smda springor dir in-
sekter kan komma igenom.

2) Ett smalt grottrum dir det pa gol-
vet finns rester av en ligereld och
runt omkring finns det tre mindre
sovplatser, de #r gjorda av kvistar
och gris.

Hir brukar ofta barnen i byn Ryl mo-
tas och leka. Lingst in i grottan under
en sten har barnen gdomt en flintsten
och en rostig dolk.

3) Ett grottrum dir det pa en gris-
bddd ligger en tre meter lang méin-
niskoliknande varelse. Varelsen &r
klidd i en gammal brunbjornspils
och vid honom ligger det en stridsk-
lubba. Varelsen har langa ¢ron och i
dessa hénger det blygraa droppéron-
hidngen. Strax bakom honom finns
det en stor, fylld sick.

Hir inne finns resen Gladrif. Om han
hér nagon komima s& gar han ut och tit-
tar vad det 4r.

I den stora sicken finns féljande: 36
guldpengar, 145 silverpengar, 134 kop-
parpengar, tvd rda, halvgnagda ben fran
ett vildsvin och ett stort dpple.

Gladrif kom hit sent igir efter en jobbig

-

och lang resa soderifran. Han lade sig
ner for att sova. Nu pa morgonen tin-
ker han gi ut och titta pa den nirmsta
omgivningen for att se om resestammen
kan flytta tillbaka hit.

Resen ogillar minniskor eftersom det
var sadana som dodade hans far. Om
det kommer en icke ménniska, som ger
honom ett bra skil, sa kommer han att
bege sig fran omradet. Ar det en man-
niska som diskuterar nagot, s vill han
diskutera med sin klubba.

Rese, Gladrif: PK 5; LT 4+1; Ip 25; F
27m (9m); AA 1 Stridsklubba; S
It6+2; RS K4; SM 10; LA Ka; TIP-
KO 15; EP 125.

En stridsklubba, en sliten bj6rnpils och

tva stora tunga éronhingen av bly.

4) En kallkdlla. Kallkillan &r klar
och ar cirka tvd meter djup. Botten
ar tdckt av sand.

Om man har tur s& skymtar man glim-
mande guld pa botten av killan. Nyli-
gen har det forts guld fran gravkamma-
ren hit till kéllan. Det 4r den lilla und-
rervattensbacken som har fért med sig
guldet och ringen,

Totalt sa finns det nio guldpengar och
en sldt silverring vidrd 10 guldpengar i
botten av killan,

5) En port. En kraftig triport med
jérnbeslag och ett stort hinglas som
laser porten. Det finns ett flertal in-
sekter som sitter framfér porten. Ne-
danfér porten si finns det dussintals
vilgédda ddlor,

Insekterna har dragits hit av lukten
frdn urnan, men de kommer inte in ge-
nom den tita porten. Odlorna nedanfeér
porten har lart sig att denna plats &r
utmirkt for att dta sig métt pa insekter.

Oppnas porten si kommer det att
stromma in insekter. De som nu véntar
utanfér porten blir f6ljande farliga
monster. Det blir dven flera ofarliga jiit-
teinsekter typ fjarilar.

Rovfluga, 6: PK 6; LT 2; Ip 15, 12, 9, 8,
5, 4; F 27m (9m), flyga 54m (18m);
AA 1 Bett; S 1t8; RS KI; SM 8; LA
Ne; TIPKO 18; EP 20.

Immun mot jittebinas gift. Overraskar

1-4 pa 1t6. Kan hoppa upp till 9m och

sedan anfalla.

Dessa rovflugor flyger sedan omkring
inne i grottan. De ofarliga insekterna
tar grottans invanare och dter upp.

Om porten inte stings sa kommer det
standigt nya insekter. Lat det komma en
flock av farliga insekter var tionde mi-
nut. Valj eller sla bland de nedanstien-
de vilka som kommer vid de olika till-
fallena. Lat det komma ofarliga insek-
ter utdver de farliga.

Jattebi, 1t6: PK 7; LT 1/2; Ip 1t4; F
45m (15m); AA 1 Stick; S 1t3+gift;
RS KI; SM 9; LA Ne; TIPKO 19;
EP 6.

Traffar ett anfallande jattebi dér det,

och offret maste sla ett lyckat radd-

ningsslag mot gift eller do. 1 vilket fall
kommer gadden att fortsitta arbeta sig

in i offret kropp, och astadkomma 1

podng skada per runda, till dess en run-

da spenderas pa att dra ut gadden.

Jattespindel (krabbspindel), [t4: PK T4
LT 2; Ip 2t8; F 36m (12Zm); AA |
Bett; S 118 +gift; RS K1; SM 7: LA
Ne; TIPKO 18; EP 25.

Overraskar pa 1-4 pa 1t6. Offret for

dess bett maste sla ett lyckat RS mot

gift eller d6 inom 1t4 drag. Giftet #r

dock svagt och offret fir férdel +2 pa

sitt RS,

Jattetusenfoting, 2t4: PK 9; LT 1/2; Ip
1t4; F 18m (6m); AA 1 Bett; S gift;
RS VM; SM 7; La Ne; TIPKO 19;
EP 5.

Dess bett gor ingen ‘skada, men offret
maste sla ett lyckat RS mort gift, eller bli
sjuk i 10 dagar. Rollfigurer som inte
klarar sitt RS ror sig med halv forflytt-
ningshastighet och kan inte utféra na-
gon annan fysisk aktivitet,

Jattemyra, 2t4; PK 3; LT 4; Ip 4t8; F
54m (18m); AA 1 Bett; S 2t6; RS
K2; SM 12; LA Ne; TIPKO 16; EP
125.

Rovfluga, 1t6: PK 6; LT 2; Ip 2t8; F
27m (9m), flyga 54m (18m); AA 1
Bett; S 1t8; RS KI; SM 8; LA Ne;
TIPKO 18; EP 20.

Immun mot jittebinas gift. Overraskar

1-4 pa 1t6. Kan hoppa upp till 9m och

sedan anfalla.

Jatteskalbagge (sandjigare), 1t6: PK 3;
LT 3+1; Ip 3t8+1; F 45m (15m);
AA 1 Bett; S 2t6; RS K2; SM 9; LA
Ne; TIPKO 16; EP 50.
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6) Ett stort grottrum. I rummet ser
man fem stycken tusenfotingar som
ar cirka 30 cm langa. Det ligger res-
ter av en 1,5 meter lang skalbagge.

Tusenfotingarna #4r den senaste stora
gruppen insekter som har tagit sig in i
grottan. Dessa fem §verlevde firden
fran urnrummet och de slog sig ner hir
i detta rum, som var tomt efter det att
Higvor dodade den stora skalbaggen
som fanns hér.

Tusenfotingarna provar allt som kom-
mer in i rummet, om det 4r #itbart.

Jattetusenfoting, 2t4: PK 9; LT 1/2; Ip
It4; F 18m (6m); AA 1 Bett; S gift;
RS VM; SM 7; L4 Ne; TIPKO 19;
EP 5.

Dess bett gér ingen skada, men offret
maste sli ett lyckat RS mot gift, eller bli
sjuk i 10 dagar. Rollfigurer som inte
klarar sitt RS rér sig med halv forflytt-
ningshastighet och kan inte utféra na-
gon annan fysisk aktivitet.

Om man soker igenom rummet ordent-
ligt sa finner man rester av insekter och
en hel del ben och metall som har till-
hort dventyrare.



7) Ett grottrum som &r fyllt med jét-
testora spindelniit.

Rummet dr indelat av spindelniten.
Man ser inte igenom niiten som 4r flera
lager tjocka.

a) Hér lurar vanligtvis den svarta #nkan
vars bo detta ir.

Jattespindel (svarta #dnkan), Ritzni: PK
6; LT 3; Ip 18; F 18m (6m), i nit
36m (12m); AA 1 Bett; S 1t12 + gift;
RS K2; SM 8; LA Ne; TIPKO 17;
EP 50.

Ett offer for bettet av svarta dnkan

maste sla ett lyckat RS mot gift eller do

efter 1 drag.

b) Hér i nitet sitter Higvor fangad. Han
dr mycket svag och behover vitska, vat-
ten och vila fér att m4 bra igen.

Higvor fastnade i nitet nar han forsok-
te fly undan svarta 4nkan. Ritzni bes-
tamde sig f6r att halla honom levande i
nitet och 4dta honom senare.

Minniska, Higvor: PK 7; KI; Ip 7; F
36m (12m); AA 1 Svird; S 1t8; RS
Kl; SM 8; LA La; TIPKO 19; EP
10.

Svird, Laderbrynja, en penningpung

innehallande 16gp och 24 kp.

Penningpungen fann han i grotta nr 6.

c) Svarta &dnkans lager. Hir har hon
lagt allt vad hon inte har kunnat ita

upp.

Lagret innehdller foljande: Rester av
stora insekter, nagra minniskoben, res-
ter av metallpansar, rester av liaderpan-
sar, tvd hela skoldar, tre dolkar, tva
sviard, en. armborst, ett koger, femton
lod, 45 guldpengar och 67 koppar-
pengar.

8) Ett rum vars golv 4r tickt av sand.
I rummet finns det tva stora skalbag-
gar av samma typ som det fanns res-
ter av i rum nr 6. I rummet finns det
dven en klar kallkilla.

Vid de tre resterna av minniskorna lig-
ger foljande: 8 guldpengar, 23 silver-
pengar, 45 Kkopparpengar, tre rostiga
svird, en knickt bage, 10 pilar, 5 pilar
med silverspetsar, 2 rostiga dolkar och 1}
silverdolk.

De tvd sandjégarna anfaller omedelbart.

Jatteskalbagge (sandjagare), 2: PK 3;
LT 3+1; Ip 18,14; F 45m (15m); AA
1 Bett; S 2t6; RS K2; SM 9; LA Ne;
TIPKO 16; EP 50.

Rummet och killaren innehaller inget
intressant, bara rester av insekter och fa
rester av troligtvis en minniska.

9) Ett rum med en kallkilla. Mitt i
rummet star det en tre meter ling
skorpion. Den stora skorpionen
knipsar sakta med klorna, medans
den hojda taggforsedda svansen

svénger sakta.

Skorpionen anfaller alla varelser som
kommer in i grottan.

Jéatteskorpion, Stringo: PK 2; LT 4; Ip
25; F 45m (15m); AA 2 Klor & 1
Sting; S 1t10/1t10/1t4 +gift; RS K2;
SM 11; LA Ne; TIPKO 16; EP 125.

Om nagon av klorna triffar far stinget

+2 pa att trdffa. Den som triffas av

stinget maste sla sitt RS mor gift eller
do efter 1 runda.

Rummet innehaller bara rester av insek-
ter. ’

10) Ett mindre rum dir det mitt p3
golvet ligger tre manniskiskelett.
Skeletten &r fullt utrustade med va-
pen, men deras laderbrynjor 4r son-
der slitna.

I rummet finns det tvad jéttestora
krabbspindlar som hinger pa varsin si-
da av ingingen. De attacker alla ink-
raktare.

Jiattespindel (krabbspindel), 2: PK 7; LT
2; Ip 10,9; F 36m (12m); AA 1 Bett;
S 1t8+gift; RS K1; SM 7: LA Ne;
TIPKO 18; EP 25.

Overraskar pa 1-4 pa 1t6. Offret for

dess bett maste sla ett lyckat RS mot

gift eller do inom 1t4 drag. Giftet ar

dock svagt och offret far fordel +2 pa

sitt RS.
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11) T rummet star det fem svarta my-
ror som r tva meter langa.

Detta rummet 4r utposten for ett litet
myrbo. Dessa fem myror anfaller alla
inkriktare,

Jattemyra, 5; PK 3; LT 4; Ip
28,22,18,15,14; F 54m (18m); AA 1
Bett; S 2t6; RS K2; SM 12; LA Ne;
TIPKO 16; EP 125,

Rummet innehéller inget évrigt,

12) Ett litet rum dér det star tva svar-
ta myror som dr tva meter langa. Ba-
kom myrorna ser man avskriadeshe-
gar, dér det vixer svampar.

Detta dr myrboets matlager och drivhus
av svampar.

Jattemyra, 2; PX 3; LT 4; Ip 21,17; F
54m (18m); AA 1 Bett; S 2t6; RS
K2; SM 12; LA Ne; TIPKO 16; EP
125.

Rummet innehaller déda insekter, men
mest svampar som véxer pa ett lager av
avskriade.

13) Ett litet rum som innehaller f5l-
jande: En myrdrottning som &r fem
meter ldng. Hon vilar pa en biadd av
guldsand. Atta svarta myror som &r
tva meter langa. Tio vita myrpuppor.
En klar kallkiilla.

De atta myrorna gor allt foér att skydda
drottningen och pupporna i andra
hand. De fortsdtter att slass 4ven om
drottningen dor.

Jattemyra, 8; PK 3; LT 4; Ip 25, 21, 20,
17, 17, 15, 12, 8; F 54m (18m); AA 1
Bett; S 2t6; RS K2; SM 12; LA Ne;
TIPKO 16; EP 125.

Jéttedrottningsmyra, 1; PK 7; LT 8; Ip
40; F 9m (3m);uAA 1 Bett; S 2t4; RS
K4; SM 12; LA Ne; TIPKO 12; EP
650.

Drottningen ligger pa en badd av guld-
sand (vérde 2000 guldpengar).

14) Ar SF fiirre éin fyra anviind 14a,
annars 14b,

Jatteratta, 2; PK 7; LT 1/2; Ip 4, 4; F
36m (12m); AA 1 Bett; S 1t3 +sju-
dom; RS VM; SM 8; LA Ne; TIPKO
19; EP 5.

Rattbitna varelser har 1 chans pa 20 att

bli smittade (sl& for varje gang rattan

trdffar). Offret kan klara sig fran att bli
sjuk med ett lyckat RS mor gift. Miss-

lyckas det dér offret pa 1t6 dagar (1

chans pa 4), eller blir singliggande i 1

manad, oférmdgen att dventyra.

Skatten bestar av 30 guldpengar, 57
silverpengar, 89 kopparpengar, en
skold och en rokkvarts (10,10)vard 100
guldpengar.

ﬁ

17) Ett stort grottrum dér det mitt pa
marken vilar ett mummifierat lik ay
en tre meter ling humanoid varelse.
Varelsen har en guldkrona pa huvu-
det och han har en rostig platbrynja
pa sig. Vid hégra handen ligger det
en stridsklubba som #r snyggt utsni-
dad med silver, Pa vénster arm &r en
rostig skold fastsatt,

Runt varelsen ligger det guldpengar
utspridda (ett par tusen), Den kall-
kallan som ligger utefter &stra vig-
gen nar néstan fram till varelsen och

ett flertal pengar ligger i killan.

14a) 1 rummet ligger det en naken
ménniska. Nir han ser er sa reser
han sig upp, greppar ett svdard som
lag bakom honom och férvandlas
till en annan varelse, Varelsen &r
halften ménniska och hilften ratta.
Varelsen ler medans han svingar sitt
svérd.

14b) I rummet ligger det en naken
ménniska.

Detta 4r en varritta som endast tinker
pa att skaffa mat. I fall 14a vintar han
tills jétterattorna fran rum 15 kommer
innan han attackerar. I fall 14b si ligger
han still och latsas vara medvetslos tills
ett tillfalle kommer, sa att han kan at-
tackera Overraskande sjalv och med rat-
torna i rum 15.

I véstra vidggen finns det en uthuggning
som dr en meter i diameter och en halv
meter djup. Bakom det skyddande
jarngallret star det den magiska silverur-
nan (se bakgrund Urnana). For att slita
loss gallret behévs det en sammanlagd

styrka pa minst 30.

Varratta, Mildrion; PK 7 (9); LT 3; Ip
17; F 36m (12m); AA 1 Bett eller 1
Svird; S 1t4 eller 1t8; RS K3; SM §;
LA Ka; TIPKO 17; EP 50.

Kan tillkalla 1t2 jétterattor som hjalper

honom i strid. Varrattans bett kan or-

saka lykantropi. Kan anta tre skepna-
der: Minniska, méanniskoratta, jétterat-
ta.

15) Ett grottrum dar det ligger tva
jattestora rattor. I rummet ser man
dven en hog med saker.

Detta dr varrattans skattrum och tillhal-
let for tva jatterattor.

16) En traport som dr mycket stabil,
Det syns inget l4s pa porten.

Porten 4r blockerad med en balk pa in-
sidan. Det behévs minst 20 traffar pa
ett slag eller totalt 60 triffar for att
bricka porten.
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Detta 4r resegraven med den dode rese-
konungen Wagxa. Rummet innehaller
inga faror.

Antalet guldpengar som ligger runt re-
sen uppgér till 1890 stycken. Resens
stridsklubba 4r +1 magisk. Guldkro-
nan resen har pa sig 4r viard 350 guld-
pengar.

MP



Rese (Ogre)

Resestammar forekommer sparsamt i
de flesta bergsomraden.

Resarnas olika grundegenskaper kan du
se i tabell 1. De forsta virderna ir de-
ras genomsnittliga virden. Dérefter
anges vilka tdrningar med olika juste-
ringar man skall anvdnda om man vill
sla fram en reses virden.

Resarna lever i mindre stammar och
vanligtvis har de ingen direkt ledare,
men foérekommer detta si &r ledaren of-
tast mycket kraftfull och vanligtvis sha-
man eller hixdoktor. Denne ledare har
stridsmoral 11 (ej hans folk). Boningar-
na &r oftast grottor.

Resar blir fullvuxna vid femton ars al-
der och de ildsta resarna kan bli uppe-
mot 90 ar innan de d6r av idlderdom.

Resarnas sammanhallning #4r stark in-
nom stammarna,

Resar 4r vanligtvis dumma och littlura-
de. De anvinder sillan skold i strid och
nédr de slass sa springer de bara rakt pa
utan nigon som helst taktik.

Kontakten mellan resestammar &r séll-
synt, men det ar aldrig brdk. Resarna
tolererar de stérre raserna (typ grylar,
tromer, orcher, troll osv), men de
mindre raserna typ vittar och kobolder
ogillas av resarna. Smatroll ogillas av
resarna pa grund av att dom rédknar de
som forvuxna vittar.

Resar bryr sig inte om minniskor, dvér-
gar, alver och halvlingar, men kommer
de ivdgen si far de flytta pa sig. Resar
hatar neandertalare och anfaller dem
omedelbart.

Resar kan bli upp till 2:a gradens hix-
doktor (magiker) och upp till 4:e gra-
dens shaman (prist). Men att de dr det-
ta ar mycket sallsynt.

Resar talar sitt eget sprak, men 10%

kan tala med troll och vissa jdttar. 5%
av resarna kan orchernas sprak.
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De cirka 2,5-3 meter hdga resarna hud-
farg 4r oftast svartbrun. Harfdargen &r
oftast svartbla, men kan vara gronfar-
gad och resens oOgonfirg #r vanligtvis
purpur. Resens klader dr oftast gjorda
av hudar och deras vapen medférs all-
tid.

Pansarklass : 5
Livstdrningar : 4 + 1
Forflyttning : 27m(9m)
Antal attacker : 1 vapen
Skada : Enligt vapen +2
Antal monster : 1-6 (2-12)
RS : Krigare 4
Stridsmoral : 10
Skattetyp : (Sx10) Sx100+C
Livsaskadning : Kaotisk
EP-virde : 125

~—
Resar ar stora, minniskoliknande varel-
ser, vanligtvis 2,5-3 meter hdga. Som
klidder anviander de djurskinn och de
lever oftast i grottor. Niar man moter en
grupp pa annan plats 4n i boningen har
de 100-600 gp med sig i stora sickar.
Resar hatar neandertalare och anfaller
dem omedelbart.

Tabell 1

Styrka: 17 (2t4+12)
Intelligens: 6 (2t4 + 1)
Visdom: 8 (3t4+ 1)
Hindighet: 8 (3t4 + 1)
Fysik: 17 2t4+12)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2
1100 Vapen

01-40 Knolpak (1t4)

41-50 Spjut (1t6)

51-60 Stridshammare (1t6)
61-80 Stridsklubba (1t6)
81-90 Langsvird (1t8)
91-95 Slagsvard (1t10)
96-00 Annat vapen
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GMS-Import

har ett stort urval av figurer
och tillbehor till rollspel

Vi distribuerar Essex 25 mm Fantasy
Tin Soldier 25 och 15 mm figurer
och mycket mer.

Sidnd 4.20 kr i frimirken
for prislistor.

GMS-Import
Iliongrand S:374, 223 71 LUND

Svenska D&D forbundet

Svenska D&D forbundet dr ett forbund star-
tat for dig som spelar D&D. Genom det kan
du fa kontakt med andra manniskor som
ocksa spelar Dungeons&Dragons®

Har du svart att fa tag pa figurer, aventyr
eller nagot annat till ditt spel, har férbundet
en postorderservice som tillhandahaller det mesta.

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

S KA

D&.D

FORBUNDET

Namn L L N N R I B A A B AT I O B I O A I A A R BRI O B I RO U B O R IO A I A N B B
Adress L R N N N N N N R AR RN
POSINT wonivsrmosons O oy onsesssmessnesasssnemsnsns sopmseon s cnenoonmues

Svenska D&D forbundet Box 19040 400 12 GOTEBORG
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Byn Ryl

En liten by som ligger strax norr om
grabergen,

Historia

Byn Ryl grundades foér femton ar sedan,
Det var Ygve Rylare med familj som
slog sig ner i detta vackra omrade. Kort
efter att Ygve hade byggt upp sitt hus
har si kom hans bror Erik med familj
hit.

For fem ar sedan flyttade ytterligare tva
familjer hit och en av famlijerna kom
frin byn Drem, diar de flesta kommer
ifrdn. Vid samma tid skaffade sig Ygves
son familj och det medférde att #ven
han fick eget hus.

Det har aldrig hidnt nagra stora saker
vid denna by.-

Idag

Omradet 4r kanska lugnt och handel
sker med byn Drem och med de han-
delsmin som fardas utefter kungsleden
som géar langre norrut.

En hel del framlingar kommer fér att
smaka pa virshusets beryktade vilsma-
kande 6l. Da och da dyker det upp
framlingar som vill finna den legenda-
riska reseskatten.

Framlingar

Framlingar mottages vél och de inbjuds
till flera fester som ordnas av Ygve.

Byinvdnarna litar inte riktigt pa fram-
lingar och forst ndr de har lart sig kén-
na framlingar sa bjuds de in i de ovriga
husen.

Husen

Alla husen dr enplans, foérutom virshu-
set som &r en tvavaningsbyggnad. Hu-
sen 4r av trid fransett grunder och skors-
tenar.

Husen som ar vildigt nya 4r av valdigt
bra kvalite, men de 4r inte si hemst sto-
ra. Flera haller p4 med att bygga ut hu-
sen.

Vatten

Vatten hidmtas fran en grotta som ligger
femhundra meter fran byn. Vattnet &r
mycket mineralrikt och gott.

Olen som varshuset brygger i byn och
sdgs vara provinsens bista, har detta
vatten som grundstomme.

HUSENS INVANARE
Nr 1

Ygve Rylare, 49 ar, virshusvird
Olina Rylare, 45 ar, Ygves fru
Ylva Rylare, 17 ar, dotter

Ulina Rylare, 12 ar, dotter
Greger Rylare, 69 ar, Ygves far

Familjen Rylare som grundade byn. De
driver nu byns virshus som #ven har en
liten handelsbod. Ygve kom fran borjan
fran Drem och Olina trdffade han i Os-
gion dir han tjanstegjorde som soldat
och hon var dotter till ett befl.

De har dven en son som heter Tolvar
och har egen familj i byn. Ygve har en
bror som heter Erik och &ven han bor i
byn.

Nr 2

Erik Rylare, 40 ar, bonde

Winni Rylare, 30 ar, Eriks fru
Hilga Rylare, 12 ar, dotter

Ture Rylare, 9 ar, son

Wilma Tyrevir, 55 ar, Winnis mor

Denna familj Rylare kom som andra
familj till byn. De har en bondgard och
driver denna och Erik sysslar dven med
stenhuggeri.

Erik kom fran bérjan fran byn Drem
och det var dir han triffade Winni nir
hon och hennes familj var pa genomre-
sa. Familjen Tyrevir var en handelsfa-
milj.

Erik har en bror som heter Ygve och
bor med familj i byn. Han 4r dven farb-
ror till Tolvar som &4ven han har egen
familj och hus.

Nr 3

Tolvar Rylare, 21 ar, gruvarbetare
Rut Rylare, 17 ar, Tolvars fru

Tolvar har nyss &ppnat en liten gruva

som ligger sjuhundra meter sdderut. I
gruvan utvinner Tolvar silver.
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Tolvar och Rut fann varandra hir j byn
och gifte sig for tva manader sedan, |

Tolvars forédldrar bor i byn med sin fa
milj. Tolvar har en farbror som heter
Erik och bor i byn. Ruts fordldrar bhoy
dven de i byn och deras efternam #r Ste-
noga,

Nr 4

Hans Stenoga, 37 ar, bonde
Rita Stendga, 36 4r, hans fru
Sigvar Stenoga, 18 ar, son
Gina Stenoga, 12 4r, dotter
Dennis Stenéga, 10 ar, son
Oskar sendga, 4 ar, son

Berit Stentga. 64 ar, hans mor

Filip Stenéga, 66 ar, hans far |

For fem 4ar sedan kom familjen hit fran
byn Drem. De har en bondgard plus det|
att Sigvar 4r en bra jagare.

Filip 4r byns prist. Detta medfsr att
han viger gifta, doper barn osv.

Hans och Rita har dven en dotter som
ar gift med en Rylare och bor tillsam-
mans med denne.

Nr §

Johan Hackla, 25 ar, bonde
Felina Hackla, 22 ar, Johans fru
Stina Hackla, 2 ar, dotter
Ulrika Hackla, 1 4r, dotter

Familjen kom hit till Ryl fér fem ar se-
dan. Johan kommer utsprungligen fran
byn Dracca och Felina kommer fran sta-
den Tzarsim, Felinas fordldrar var myc-
ke kritiska till dktenskapet och det med-
forde att de flyttade mycket langt hem-
mifran.

Felinas far var magiker och hon kan lite
inom magins konster.

Ovrigt

Detta 4r en by som du kan anvinda till
dina &dventyr plus att byn hor till dven-

tyret Graven.
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Typ: Fantasispel, *’duell”’.

Skala: Var och en spelar en varelse.
Komplexitet (1-5): 2

Spelbarhet (1-5): 4

Speltid: En till sex timmar,
Tillverkare: Games Workshop
Forsta utgdvan: 1983

Pris:

TALISMAN 162:-
Expansion 84:-
The Adventure 84:-

Talisman-ladan innehaller spelplan, fi-
gurer med tillbehodr, olika kort, en t6
tarning och regelhifte.

Regelboken: En A4 hifte pd 8 sidor,
Sjdlva reglerna 4r pa sex sidor och dessa
ir enkla och uppdelade i 20 paragrafer.
Sista sidan i regelhiftet ar ett flodessc-
hema som dr bra att folja innan man
har lart sig det utantill.

Spelplanen: Spelplanen 4r gjord av
hardpapp och #r drygt en halv ganger
halv meter nidr de fyra delarna har forts
samman. Spelplanen #r vilgjord med
bra teckningar och fint fyrfagstryck.

Figurer: Det finns totalt fjorton olika
varelser som man kan spela. Var och en
bestar av ett litet karaktidrspapper och
en pappfigur med plastfot. Karaktérs-
pappret och pappfigurerna &r av tjockt
papper och #r fint gjorda (bra tecknat
och fyrfarg). Till figurerna hoér &ven
sma brickor som visar vad man har for
tillfallet i strength (styrka), craft (intelli-
gens), gold (guld) och lives (liv).

Olika kort: Till spelet hér en massa
kort. 104 iventyrskort, 24 formelkort,
28 varukort, 4 talismankort, 4 paddkort
och 4 instidllnings kort. Dessa kort &4r
som ovrigt, dvs fint tecknade och fyr-
farg.

Tirning: Det finns en sexsidig tédrning
till spelet, men det 4r bist om man har
fler sexsidiga tidrningar nir man spelar.

Spelet &r ett fantasispel for tva till sex
spelare. Ju fler spelare desto bittre blir
spelet.

Spelet gar ut pa att man skall sla ut de
dvriga spelarna och det gér man lattast
genom att ni centrum pa spelplanen.
Man bdérjar i ’’yttre zonen'’ ddr man
gar omkring och skaffar sig foljeslaga-
re, saker och hd&jer sina virden. Nér
man kanner sig mogen forséker man
komma upp till ’mittersta zonen” dar
det dr svarare (det hinder att man kom-
mer dit av misstag’’ och ndr man kén-
ner sig redo fér den ’’innersta zonen’’
s4 segar man sig igenom den till cent-
rum dér kronan finns.

Nagra exempel pa varelser man kan
spela: Troll (stark, men dum), Tjuv (de
andra haller sig langt ifran), Druid (du
har den instillning som behagar dig for
tillifillet) och Alv (du lamnar ogérna
den trygga skogen).

Varje spelare borjar med fyra liv och
det medfér att man inte forlorar direkt
pa otur och har man under fyra liv kvar
4r det ganska latt att fa upp det till fyra
igen.

Spelet ar ganska ldtt att lara sig och det
hander saker. En stor fordel ar att man
kan lata spelare hoppa in i spelet nir
som helst och det &r inte hela virlden
om en spelare slutar mitt i ett parti.

Det finns tva tillbehorslador och de ar
dessa:

Talisman expansion set: Innehdller ext-
ra karaktarer, formelkort, dventyrskort.

Talisman the adventure: Innehaller ext-
ra karaktdrer, formelkort, dventyrskort,
A4 karaktiarspapper och fem nya saker
man kan finna i centrum,
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Typ: Diplomatispel i nutida bananre-
publik.

Skala: Man ir ledaren for en méktig
familj.

Komplexitet (1-5): 2

Spelbarhet (1-5): 4

Speltid: Tva till fem timmar.
Tillverkare: West End Games Inc
Forsta utgavan: 1979

Pris: 189:-

Junta-ladan innehaller féljande: Bric-
kor, regelhiifte, spelplan, kort och tar-
ningar.

Regelhiiftet: Ett hifte pa tolv sidor.
Reglerna #r latta och bra skrivna, plus
att det finns bra exempel.

Spelplanen: En spelplan av hyfsad kva-
litet. Cirka 55cm x 43cm och den ir av
hardpapp. Den kunde ha varit snyggare
farglagd och ritad.

Brickor: 160 brickor som symboliserar
styrkor och andra halvan ar brickor som
haller reda pa var man befinner sig.

Kort: Det finns 96 penninglappar som
ar blaa och kunde vara av bittre kvali-
te. Det finns 72 spelkort som ir hyfsa-
de, men kunde vara av tjockare papp.

Tarningar: Det finns tre sexsidiga tér-
ningar med spelet.

Spelet dr mest diplomati och ar for tva
till sju spelare, men det 4r bist att vara
sju spelare.

Den spelare som har mest pengar pa sitt
schweiziska bankkonto vinner spelet,
Detta medfor att man goér allt for
pengarna.

Dessa poster finns det: President, Inri-
kesminister, General 1-3, Flygvapenc-
hef och Admiral.

President: Kontrollerar palatsvakten,
véljer regeringen och haller i budgeten.

Inrikesminister: Kontrollerar polisen,
skoter hemliga polisen (som har vald-
samma metoder) och tar hand om straf-
fandet av atervindande flyktingar.

Generalerna: Kontrollerar en brigad
var.

Flygvapenchef: Har bombflyg och falls-
karmsjagare.

Admiral: Kontrollerar flottan (kanon-
baten) och marinkaren.

Man borjar med att vilja presidenten
som &r det biasta att bli, sedan viljer
presidenten resten av regeringen. Av
ovriga 4r inrikesministern det bésta. Ef-
ter detta drar presidenten budgeten och
suckar &ver hur daligt ar det &r (de and-
ra spelarna ser ej hur mycket pengar det
blir i budgeten, sia presidenten sager
varje 4ar att det dr katastrofalt dalig
budget). De Ovriga spelarna begir vad
de skall ha i lon. Presidenten ger sedan
till de ovriga vad han vill och behaller
resten sjdlv (och hoppas pa att budgeten
rostas igenom, annars #r det stor risk
att det blir en ny president).

I spelet forsoker man loénnmoérda va-
randra och 4r nagon missnéjd med bud-
geten forsoker han fi med sig fler att
gora kupp och da blir det harda stadsst-
rider for att kontrollera huvudstaden.

Spelet dr lomskt och bra. Det giller att
fiffla lagom och mérda i rétt égonblick,
och nir kupper genomférs bér man sta
pa den segrande sidan.

Spelet #r virt sitt pris fér dig som gillar
diplomatispel.
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FLAT TOP

Typ: Andra viarldskrigssimulation av
sj6 och luftstriderna i Stilla havet.

Skala: Varje hex ar 32 kilometer och
kartan &dr cirka 78 ganger 44 hex stor.
Enheterna representerar tre eller flera
plan, ett stort fartyg eller flera sma.
Varje spelomgang 4r en timma,

Komplexitet (1-5): 4
Spelbarhet (1-5): 3

Speltid: Minst fyra timmar, mycket be-
roende p& scenario som spelas. Rikna
med dygn om det 4r stora scenario.

Tillverkare: Avalon Hill
Forsta utgavan: 1981
Pris: 264:-

Den tunga flat top-ladan innehaller fol-
jande: Regelhifte, spelplan, enheter,
operations papper, hjédlppapper och an-
teckningsblock.

Regelhiiftet: Den 36-sidiga regelhiftet
bestar av 19 sidor regler, fem scena-
rion, fyra sidor extra regler, en sida no-
teringar och tre sidor historiska kom-
mentarer. Regelhiftet 4r i tvafdarg. Reg-
lerna &r hyfsade, men kunde vara bittre
ordnade. Det 4r bra med kommentarer
och historiska noteringar.

Spelplanen: Spelplanen &r tvadelad och
varje del viks tvad ganger, dnda &r det
mycket hog kvalitet pa spelplanen.
Spelplanen ir lite steriliserad vilket med-
for att den ser lite trakig ut, men spelet
underléttas.

Enheter: Det finns 1300 enheter. Fyra
femtedelar 4r stridande marker och res-
ten dr markerande brickor. Markerna ir
enfargade med svarta siuletter och mar-
keringar.
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Operations papper: Varje sida har tva
A4 papper dir de haller reda pad vad
flygplanen sysslar med.

Hjilppapper: Papper med nédvindiga
tabeller och fakta.

Anteckningsblock: Dir man noterar
var enheterna befinner sig och haller re-
da pa ammunition och brinsle,

Spelet ar ett krigsspel for tva spelare
(det gar bra att vara fler om man delar
upp styrkorna och spelar lag), Det &r
USA mot Japan 1942.

Spelet &r inget for nyborjare. Dragen
gar langsamt och det #r en hel del bok-
foringsarbete man sysslar med. Spelet
ar intressant, men man kinner att det
blir segt efter ett tag. De fem scenario-
na ricker till,

Ett forslag till regeldndring som medfor
mindre slump 4r att man anvinder 2t6
istdllet foér 1t6. Detta medfsr att
2-3=-2, 4-5=-1, 6-8=0, 9-10= +1,
11-12= 42,

De som boér ha spelet dr vana krigsspela-
re. Fordelen med spelet dr att systemet
ar eget och det dr alltid kul att testa nya|
saker,

mP |




UTSEENDE

I alla rollspel har man nog rakat ut for
problem n#r det giller utseende t.ex.
ndr man skall beskriva en person. Orgi-
nella utseenden ger mer insperation till
smeknamn och skéllsord. Som till exem-
pel niar Buff trdffar pa brikmakaren
Gruff.

Gruff har just férlorat pengar och dr pa
ddligt humér. Han klappar Buff pad
flinten och sdger, ’’Jag ser att du har
varit och fatt skallen polerad.”’ Buff dr
Ju inte den som tiger och tar emot utan
svarar, “’Inte diligt av dig att kunna se
det med tanke pd den stora potatisen
mitt i ansiktet som skymmer sikten’’
och placerar knytndven pd ndmnda
kroppsdel.

Hir foljer nu en del tabeller om perso-
ners utseende:

Minniska

Minniska: Det hoppas jag de flesta vet
hur en sadan ser ut.

1T1000 Ogonfiirg

001-001 Gula
002-006 Gulgréna
007-016 Grona
017-161 Ljusblaa
162-362 Blaa
363-507 Blagra
508-752 Ljusbruna
753-997 Morkbruna
998-998 Svarta
999-999 Melerade
000-000 Roda

Slar man 000 4r det 80% chans att man
4r albino. Det innebidr att kroppen sak-
nar alla firgpigment, sa huden och héaret
blir kritvitt och i Ogonen ser man det
réda blodet. Man tal inte sol bra efter-
som det &r hudens fargpigment som
skyddar.

Undvik att lata SF bli albino.

1T1000 Hérliéingd, kvinna

001-001 Flint

002-008 Stubb

009-028 Punk

029-060 Kort

061-130 Oronsnibbslangt
131-524 Axellangt

525-842 Skulderbladslangt
843-942 Midjelangt
943-995 Hoftlangt
996-000 Knilangt

1T1000 Harlidngd, man

001-010 Flint*

011-130 Stubb

131-160 Punk

161-660 Kort

661-940 Oronsnibbslangt
941-990 Axellangt

991-995 Skulderbladslangt
996-998 Midjelangt
999-999 Hoftlangt
000-000 Knilangt

*En del dr rakade och andra #r naturligt
hérlésa, men detta beror pa stor del pa
aldern. Grundchansen 4r 001 att man &4r
naturligt skallig och sedan 6kar chansen
med 1 promille per tre ar ¢ver 20 och
nar de tio promillena som flint har ir
slut, d4 ar det de forsta proillechanser-
na av vardera harlangd.

1T1000 Hartyp

001-290 Rakt
291-580 Latt vagit
581-660 Vagit
661-740 Lockit
741-820 Krulligt
821-900 Krusigt
901-970 *’Ris”’
971-000 Korkskruv

1T1000 Harfarg

001-010 Vit

011-060 Blond
061-135 Askblond
136-225 Moérkblond
226-350 Hasselndtsbrun
351-500 Kastanjebrun
501-675 Chokladbrun
676-705 Halmgul
706-735 Guldgul
736-775 Gyllenbrun
776-805 Morotsrod
806-835 Kopparrod
836-850 Ljusgra
851-870 Mellangra
871-890 Morkgra
891-900 Silver
901-000 Svart

Ju idldre man blir desto storre chans ar
det att man blir graharig. Fér en min-
nisko slar du for var femte ar over 30
om denne blir griharig, Chansen ar 5%
och chansen okar med 3% per fem ar
over 35.
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1T1000 Niisans stil

001-400 Rak
401-800 Klassisk
801-845 Trubbig
846-885 Platt
886-925 Krokig
926-965 Upp-
966-000 Potatis

1T1000 Nisans storlek

001-100 Liten
101-900 Normal
901-980 Stor
981-000 Jitte

1T1000 Hudens firg

001-020 Vit
021-900 Ljusbrunt
901-945 Brun
946-980 Morkbrun
981-988 Gulton
989-996 Rodton
997-000 Svart

1T1000 Skigg & Mustasch

001-400 Sladtrakad

401-600 Mustasch

601-700 Skiagg

701-000 Skégg och mustasch

K¥innor har varken skdgg eller mus-
tasch.

1T1000 Lingd

001-001 125+ 1t10cm
002-010 135+ 1t10cm
011-050 145+ 1t10cm
051-150 155+ 1t10cm
151-300 165+ 1t10cm
301-700 175+ 1t10cm
701-850 185+ 1t10cm
851-950 195+ 1t10cm
951-990 205+ 1t10cm
991-999 215+ 1t10cm
000-000 225+ 1t10cm

Kvinnor far -10cm i lingd.

Vikt

Vikt kan du berékna sahir:
Styrka x Fysik x Langd (i cm)= V

V/660 + 40 kg= Vikten f6r mén
V/660 + 35 kg= Vikten f6r kvinnor

Alv

Alv: En alv 4r slank och behagfull, med
fina anletsdrag och spetsiga 6ron.

1T1000 Ogonfiirg

001-020 Gula
021-170 Gulgréna
171-970 Gréna
971-975 Ljusblaa
976-985 Blaa
986-990 Blagra
991-996 Ljusbruna
997-997 Morkbruna
998-998 Svarta
999-999 Melerade
000-000 Réda

Slar man 000 4r det 80% chans att man
4r albino. Det innebdr att kroppen sak-
nar alla firgpigment, s huden och héaret
blir kritvitt och i dgonen ser man det
réda blodet. Man tal inte sol bra efter-
som det &r hudens firgpigment som
skyddar.

Undvik att lata SF bli albino.

1T1000, Harléingd kvinna

001-001 Flint

002-002 Stubb

003-003 Punk

004-010 Kort

011-117 Oronsnibbslangt
118-217 Axellangt

218-417 Skulderbladslangt
418-800 Midjelangt
801-950 Hoftlangt
951-000 Knilangt

1T1000 Harlingd, man

001-001 Flint

002-003 Stubb

004-010 Punk

011-125 Kort

126-450 Oronsnibbslangt
451-800 Axellangt

801-997 Skulderbladslangt
998-998 Midjelangt
999-999 Hoftlangt
000-000 Knilangt

1T1000 Hartyp

001-440 Rakt

441-810 Litt vagit

811-840 Vagit

841-870 Lockit

871-900 Krulligt

901-930 Krusigt &
931-935 *’Ris”’

936-000 Korkskruv

1T100 Hiérfirg

001-010 Vit

011-020 Blond
021-070 Askblond
071-170 Morkblond
171-220 HasselnStsbrun
221-320 Kastanjebrun
321-520 Chokladbrun
521-522 Halmgul
523-524 Guldgul
525-534 Gyllenbrun
535-536 Morotsréd
537-538 Kopparrsd
539-548 Ljusgra
549-598 Mellangra
599-748 Morkgra
749-800 Silver
801-000 Svart

Ju dldre man blir desto stérre chans &r
det att man blir graharig. Foér en alv
slar du for var femte ar &ver 30 (rdknat
i manniskans dlder jimnfért med alvers
dlder) om denne blir griharig. Chansen
dr 5% och chansen okar med 3% per
fem ar 6ver 35.

1T1000 Niisans stil

001-490 Rak
491-990 Klassisk
991-992 Trubbig
993-994 Platt
995-996 Krokig
997-998 Upp-
999-000 Potatis

1T1000 Niisans storlek

001-150 Liten
101-980 Normal
981-995 Stor
996-000 Jitte

1T1000 Hudens fiirg
001-050 Vit
051-350 Ljusgron
351-400 Gronsilvertonat
401-700 Gronbla tonat
701-900 Ljusgrénbrun
901-000 Ljusblagron
Skiigg & Mustasch

Alver 4r alltid slitrakade.

27

1T1000 Liingd

001-002 115+ 1t10cm
003-045 125 + 1t10cm
046-140 135+ 1t10cm
141-300 145+ 1t10cm
301-700 155+ 1t10cm
701-860 165 + 1t10cm
861-955 175+ 1t10cm
956-998 185+ 1t10cm
999-000 195+ 1t10cm

Kvinnor far -10cm i ldngd.
Vikt

Vikt kan du berdkna sahir:

Styrka x Fysik x Langd (i cm)= V

V/1175+ 37 kg= Vikten f6r man
V/1175+ 33 kg= Vikten for kvinnor



Halvling

Halvling: En halvling 4r en kort halv-
minniska och ser nidrmast ut som ett
ménniskobarn med nigot spetsiga ¢ron,

1T1000 Ogonfiirg

001-001 Gula
002-002 Gulgréna
003-003 Gréna
004-004 Ljusblaa
005-005 Blaa
006-006 Blagra
007-497 Ljusbruna
498-997 Morkbruna
998-998 Svarta
999-999 Melerade
000-000 Réda

Slar man 000 4r det 80% chans att man
ar albino. Det innebir att kroppen sak-
nar alla fargpigment, s huden och haret
blir kritvitt och i &gonen ser man det
réda blodet. Man tal inte sol bra efter-
som det dr hudens firgpigment som
skyddar.

Undvik att lata SF bli albino.

1T1000 Hirlingd, kvinna

001-001 Flint

002-008 Stubb

009-028 Punk

029-060 Kort

061-130 Oronsnibbslangt
131-524 Axellangt

525-842 Skulderbladslangt
843-942 Midjelangt
943-995 Hoftlangt
996-000 Knalangt

1T1000 Hérlingd, man

001-010 Flint*

011-130 Stubb

131-160 Punk

161-800 Kort

801-995 Oronsnibbslangt
996-996 Axellangt

997-997 Skulderbladslangt
998-998 Midjelangt
999-999 Hoftlangt
000-000 Knilangt

*En del ar rakade och andra &r naturligt
harldsa, men detta beror pi stor del pa
dldern. Grundchansen #r 001 att man &r
naturligt skallig och sedan okar chansen
med 1 promille per tre ar ¢ver 20 (rdk-
nat i mdinniskas alder jamnfért med
halvlingens 4lder) och nir de tio pro-
millena som flint har 4r slut, da 4 det
de forsta proillechanserna av vardera
harlingd.

1T1000 Hartyp

001-290 Rakt
291-580 Litt vagit
581-660 Vagit
661-740 Lockit
741-820 Krulligt
821-900 Krusigt
901-970 *’Ris”’
971-000 Korkskruv

1T1000 Harfirg

001-010 Vit

011-060 Blond
061-135 Askblond
136-225 Morkblond
226-350 Hasselnétsbrun
351-500 Kastanjebrun
501-675 Chokladbrun
676-705 Halmgul
706-735 Guldgul
736-775 Gyllenbrun
776-805 Morotsrod
806-835 Kopparrdd
836-850 Ljusgra
851-870 Mellangra
871-890 Morkgra
891-900 Silver
901-000 Svart

Ju idldre man blir desto storre chans ir
det att man blir graharig. For en halv-
ling slar du fér var femte ar &ver 30
(rédknat i manniskans Aalder jimnfort
med halvlingarnas alder) om denne blir
graharig. Chansen 4r 5% och chansen
okar med 3% per fem ar &ver 35.

1T1000 Niisans stil

001-400 Rak
401-800 Klassisk
801-845 Trubbig
846-885 Platt
886-925 Krokig
926-965 Upp-
966-000 Potatis

1T1000 Niisans storlek

001-800 Liten
801-980 Normal
981-999 Stor
000-000 Jatte

1T1000 Hudens firg
001-600 Ljusbrunt
600-900 Brun

901-988 Mérkbrun
989-000 Grabrun
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1T1000 Skigg & Mustasch

001-990 Slatrakad

991-995 Mustasch

996-998 Skigg

999-000 Skiigg och mustasch

Kvinnor har varken skigg eller mus-
tasch,

1T1000 Lingd

001-001 68 + 1tdcm
002-010 72 + 1tdcm
011-050 76 + 1tdcm
051-150 80 + 1tdcm
151-300 84 + 1tdcm
301-700 88 + 1t4cm
701-850 92 + 1tdcm
851-950 96 + 1t4cm
951-990 100 + 1tdcm
991-999 104 + 1tdcm
000-000 108 + 1t4cm

Kvinnor far 4cm i liangd.

Vikt

Vikt kan du berdkna sahir:

Styrka x Fysik x Liangd (i cm)= V

V/1650+ 26 kg= Vikten fér min
V/1650+ 24 kg= Vikten for kvinnor

Kommer

I nista nummer av tidningen som kom-
mer i Juli kommer utseendetabeller for
dvargar och lite komplement.

MP

Hej igen!

Den hidr gangen tinker jag dgna mig
helt och héllet at att beritta om alla nya
spel och tillbehér som har strémmat in
fran USA och England.

Fran TSR har anlidnt 112: The Egg of
Phoenix, ett aventyr av Frank Mentzer
gjort innan han tog farvial av TSR.
Dessutom kan vi njuta av C6: The Offi-
cial RPGA  Tournament Handbook
som forklarar fér oss hur man gor rikti-
ga turneringsdventyr (dar hér ni alla
konventsarrangérer) och bjuder pa tva
exempel. Till D&D Blackmoor vilkom-
nar vi DA3: The City of the Gods, och
om ni tyckte att DA2:s omslag var lite
udda i vissa detaljer #r det ingenting
mot detta.

Aven skonlitteratur har det kommit
fran TSR. Tracy Hickman/Margeret
Weis har inte legat pa latsidan. En ny
trilogy, Dragonlance Tales, &r under
uppsegling och inleds med The Magic
of Krynn. Och, for de riktiga fansen,
Dragonlance Sourcebook, Leaves from
the Inn of the Last Home en samling
udda bakgrundsmaterial fran Krynn,

Trodde ni att Greyhawk Adventures
skulle ta slut med Gary Gygax trodde ni
fel. Rose Estes for pennan i volym 3:
Master Wolf, som 4r i mitt tycke av be-
tydligt hogre klass @n de foregaende.

N4, vad gor da GG och kompani? Ja,
enligt annonserna fran New Infinities
Productions haller de pda med en hel
massa. I maj/juni brakar det loss, sdger
de, och ut kommer en hel rad titlar.
Bland annat ett nyit rollspel - Cyborg
Commando, ett robotrollspel (Oh no,
not again!).

Men, det verkar som om fler ameri-
kanska foretag har anvint de morka
vinterkvillarna till nagot produktivt.,
Chaosium bjuder pa en hel del smagott,
Till Call of Cthulhu - Terror Australis,
bakgrundsmaterial foér Australien och
tre harresande 4ventyr p4i denna konti-
nent.

Till Pendragon - The Grey Knight,
ett aventyr for 4-8 djdrva riddare av det
runda bordet, och till Eternal Cham-
pien - The Shattered [sle, ett dventyr
som kan anvandas till antingen Storm-
bringer eller Hawkmoon.

Fran Mayfair/Roleaids kommer ety
AD&D-aventyr (Usch! Nej! Fy! Sa far
man vil inte siga hogt?) for 3-5 rollfi-
gurer av graderna 6-8: Crystal Barrier.

ICE serverar (il MERP Havens of
Gondor, ett  aventyr, och Havens of
Gondor, en kampanjmodul, Dessutom
Rolemaster Combat Screen, en spele-
darskiarm (med en valbekant bild) och
ett 16-sidigt referenshiifte med alla tabel-
ler. (Ni trodde val ine g man  fick
plats med alla dem pa insidan av en
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skdrm?)

GDW paketet innehaller Gateway to
the Spanish Main till Twilight 2000, ett
dventyr ombord pa en gammal fregatt
(USS Constitution) i Karibiska sjon,
och Energy Curve till Traveller 2300,
elt dventyr fér en grupp skeppsbrutna
dventyrare,

Fran Columbia Games kommer Kal-
dor och Tharda till HARN, och fran
Avalon Hill har Knights of the Air #nt-
ligen tagit sig hit, (Visst har det tagit
lang tid, men det r ju ett flygspel med
plan fran férsta vérldskriget och de
gamla k#rrorna gick inte sa fort).

Se dir, det var ju en hel del. Men nu
dr det hog tid att packa kappsicken och
dra till GOTHCON. Vi ses dar!

Mikael Bérjesson
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