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PROLOG

Du héller just nu i din hand femte numret av
rollspelstidningen LEGEND.

Denna tidning ar framst till fér dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller dven annat
smatt och gott och i detta numret ir det ett
Call of Cthulhu &ventyr, spelrecensioner och
annat. Sjilvklar finns det ett D&D-édventyr
och tillbehér till D&D i detta numret.

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

Ni som anordnar konvent kan girna skicka in
ett uppslag for att fa gratis reklam till ert kon-
vent. Jag kan ej garantera att jag fir plats med
annonsen, men troligtvis.

Vi tar girna emot inskickat materiel till tid-
ningen och inférda bidrag belénas 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-drsprenumeration p4d LEGEND
kostar 150 kr fér sex nummer och di ingér
dven porto. For att prenumerera sé skickar du
in pengarna pa postgirokontot 660429-4857
och glém inte att fylla i pd talongen
utdelningsadress och vilket nummer prenu-
merationen borjar med..

En privat- eller féreningsannons som ir en
spalt bred och fyra rader hég kostar 20
kronor. Pengarna betalas in pé postgirokontot
660429-4857 och annonsen skickas till Mikael
Palo. Ovriga annonspriser p4 férfrégan.

Materiel, frdgor och 6vrigt skickas till Mikael
Palo.

Ansvarig utgivare

Mikael Palo
Brunnehagen 28
417 47 Goteborg

Medhjélpare till detta nummer:

John Berglund, Mikael Borjesson
Hékan Carlstrom, Klas Gustafsson
Peter Gustafsson, Peter Hedlund
Bjorn Hellgvist, Robert Nicklasson
Nils-Gunnar Nilsson, David Strémberg
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Aventyr for D&D Basregler

Trommernas befistning

BAKGRUND

Under molnbergsén finns det en under-
jordisk by, som befolkas av mdrkalver (se
appendix fér information om morkalver).

Djupt under molnbergen finns det minga
grottor och géngar, dessa grottor 4r befol-
kade av flera varelser som féredrar att bo
under marknivdn. De stdrsta stammarna i
underjorden 4r dviéirgar, vittar och tomtar.
Dvirgamna och tomtarna slss sedan
drhundraden tillbaka mot vittar och
mindre stammar av kobolder, resar och
enstaka moérkalver.

Alla invdnarna i molnberg komplex har
hort talas om och forr i tiden kint pi kraf-
ten frdn den miktiga magiker som sedan
linge skyddar de tre m4inniskobyarna som
finns pi fastlandet nordvist om moln-
bergsdn. Detta har medfért att ingen av
invdnarna under molnbergen har velat
eller vigat stéra minniskorna, som #r to-
talt ovetande om dessa stora stammar av
varelser.

Mébrkalverna som &r vildigt fA klarar sig
mot dvidrgar och tomtar, men de vinner
heller inga strider mot dessa. Morkalverna
har alltid torstat efter rikedomar som finns
hos andra och de gér vildigt listigt och
dolt tillvéiga for att f4 tag i dessa.

Nilma Herzima, en morkalvinna, upp-
tickte for fem manader sedan en ging
som gick frin molnbergson 4nda till den
dvergivna befistningen Yglar.

Denna grottgdng byggdes av en liten
grupp av dvirgar som hade kommit ifrin
resten av sin stam och nu var omringade
av vittar Dviirgarna byggde gingen for att
fly undan frin viittarna. Detta h4nde for
105 &r sedan, d4 minniskorna bebodde
fastningen Yglar.

Dvirgarna dok upp i beféstningen just nir
den anfblls av orchpirater. De tillkomna
dvirgarna hjdlpte forsvararna och lyck-
ades driva tillbaka piraterna. M4nniskorna
i befdstningen tackade dvirgarna genom
att ge dem mat och utrustning. De
krigstrotta dvidrgarna ville helst inte
ftervinda till molnbergsén dir det ridde
ett evigt krig.

Minniskorna berittade att i norr bortom
skogen fanns det en stor bergskedja som
tordes vara obebodd. Dvirgarna begav sig
norrut till ett okéint 6de, efter att de hade
forseglat och dolt den ging de kommit
igenom.

Morkalvinnan undersdkte omgivningen
under de niirmsta nitterna, efter det att
hon kommit fram till befidstningen. Hon
fann tre rika byar och inget spir av den
fruktade magiker hon har hort talas om.
Nilma forh4xade John Dorde i gruvbyn
och frdn honom fick hon veta att magikern
inte hade synts till p4 tre &r och att han
nog befann sig i sitt hem som antogs ligga i
Ensamma berget. Det gick rykten bland
byborna att magikern var mycket sjuk och
kanske redan dod.

Sex trommer och deras hyenor hade
strévat ner till detta omréde fdr att kunna
finna ndgot itbart och varfor inte rikedo-
mar.

Trommerna fann beflistningen dvergiven
och bestimde sig for att dvernatta dir.
Samma natt kom mérkalvinnan och hon
lejde trommerna.

Trommerna begav sig till boskapsbyn dir
de révade bort sju hidstar. Under tiden
som trommerna skaffade histar, mat och
gjorde iordning befdstningen, s skaffade
moérkalvinnan fram mérkalvs pansar och
vapen som passade till trommerna.

Nu var trommerna rustade for att kunna
utféra det som Nilma hade é%t de i
uppdrag att utféra. P4 natten for fyra
ménader sedan red de in i gruvbyn och
begirde att de skulle fA& s& mycket
virdesaker och mat som rymdes i fyra
stora sadelviskor. Fem bybor grep sina
vapen for att kéra bort trommerna, men
de tvd trommerna som  hade
mdrklvsarmborstar triffade med varsin pil
och sdvde tvd bybor. De tre dvriga
byborna drog sig tillbaka. Trommerna fick
vad de begirde och tog med sig de tvi
sbvda ménnen. Trommerna limnade byn
efter att ha sagt detta:

Vi dterkommer en gdng per minad och
begir samma som nu och férsSker ni f3
hit ndgon som tror sig kunna hjilpa er,
s8 kommer ni aldrig mer att f4 se dessa
tvd igen. Féljer ni vad vi har sagt s3
ldmnar vi tillbaka fingarna nista
ménad.

Under dan som de fyra trommerna
himtade “skatt” i gruvbyn, s& hade
moérkalvinnan funnit en grottging in i en-
samma berget och hon antog att detta var
ingingen till magikerns bostad. Nilma
vAgade sig inte in i grottgingen, men plac-
erade ut en av hennes tvé “levande metall-
statyer” hir for att hindra andra frén att
komma in till magikern dir kanske
byinvinarna skulle finna ndgon hj4lp mot
henne.

En vecka senare begav sig trommerna till
kustbyn och tog #ven dir ut “skatt”, men
med den skillnaden att ingen gjorde
motstdnd och efter ytterligare en vecka
tog de ut “skatt” frin sldttbyn och dir
dddade de en man som gjorde motstind.

Morkalvinnan mérkte att allt flét som hon
ville och med den forstérkta befistnings-
vakten, s& behdvdes hon inte i befist-
ningen lingre utan kunde 8tervinda till
sitt hem. Hon &terkommer till borgen i
slutet av varje minad och tar d4 med sig sd
mycket som hennes “levande metallstaty”
klarar av att bdra. Den forsta veckan i
varje minad himtar trommerna “skatt” i
gruvbyn, andra veckan i varje ménad
hiéimtar de “skatt” frin kustbyn och tredje
veckan i minaden himtar de “skatt” frin
slattbyn. Morkalvinnan kommer i slutet av
varje ménad for att himta sin del av “skat-
ten”.

For tre minader sedan forsokte fem
byinvinare med Ryl Ival nd magikern i
Ensamma berget, men de stoppades av
morkalvinnans “levande metallstaty”. En
av byinvinarna dog och tre blev sirade.

For tvA ménader sedan sl6t sig invinare
frén de tre byarna ihop fér att anfalla
trommerna. De hade spérat sig fram till
att de holl till i den gamla befdstningen
lingst ut pd udden. Det var 18 bybor som
begav sig mot befistningen. Johan som 4r
forhixad av morkalvinnan forrddde de
andra byborna, genom att beritta for
trommerna i befdstningen att det var
bybor pé viig mot befistningen.

De 18 byborna slog nattlliger i ravinen
som leder mot beféstningen. Trommerna
och morkalvinnan, som rikade befinna sig
i Yglar, begav sig under natten ivig mot
ravinen ddr byborna fanns. Nilma lade ett
sbvande moln mitt bland byborna som
sovde de sju vakna minniskorna. De
bvriga byborna flydde nir de vaknade av
att trommerna stormade in bland dem.

Tiden har gitt och nu trider spelarfigur-
erna in.

INLEDNINGAR

Hir foljer tvd olika inledningar som man
kan anvéinda, kombinera eller f4 inspira-

tion av, sd att man kan konstruera egna
inledningar som passar.

Handelsman férsvunnen

Spelarfigurerna befinner sig i Skenstaden
Sudurs.

Familjen Gramar har under de senaste tio
fren haft ett handelsutbyte med de tre
byarna som ligger vid kusten, lingt
s6derut. Familjen har frimst slt glas,
tyger, kryddor och fina konsthantverk.
Man har i byarna frimst kopt metall,
pérlor och mat.

For nio veckor sedan begav sig Fredrik
Gramar med tvd min, ner till byarna i
soder for att idka handel. Han hade med
sig foljande:

En vagn med tvd draghistar, en
ridhiist, glasféremdl, tyger dir det
ingick siden, flertal kryddor och tre
fina konsthantverk som sig ut enligt
foljande:

Jadelejon: En’knytnivestor staty av ett
lejon. Statyn var av gron jade.

Guldhalsband: En kraftig guldkedja,
med ett h#ngsmycke som liknar en
tromb.

Juvelbesatt dolk: En dolk som var av
silver och hade smi réda opaler in-
lagda i sig.

Resten av familjen blev oroliga nir inte
Fredrik hade &terkommit efter de normala
sex veckorna. Familjen beslot sig for att
hyra nigra min som kunde bege sig
soderut och ta reda pd vad som hint med
Fredrik och om mdijligt hjélpa honom.
Familjen anstéller SF for detta uppdrag
(p4 ett eller annat siitt).

Spelarfigurerna  blir  erbjudna 2000
guldpengar om de tar reda p4 vad som har
héint med Fredrik och dterkommer de med
Fredrik s4 far de ytterligare 2000 guldpen-
gar. SF fir tiven 50% av viirdet pA de varor
som var Fredriks och &terviinder med
dessa. De tv minnen John och Nils som
Fredrik hade med sig fir SF 100gp for att
&terkomma med.

Resan till byarna i sdder 4r ganska lugn,
men du kan lita foljande hinda pi
ditviigen:

1) SF moter pd en karavan som #r p§ vig
till Sudurs. De kommer frin staden Tulsa.
Karavanen har mat, metallsaker, och di-
verse hantverksarbete med sig.

2) SF moter pd en ensam vandrare som #r
pa vig till Sudurs. Vandraren heter Uvil
och han siger att ha kommer frin Nimmas
och #r p vig till Sudurs for att stka ar-
bete.

Uvi 4r 2:a gradens tjuv och fir han tillf4lle
att ta saker frin SF utan risk fr upptickt ,
s8 gor han det.

Miénniska, Uvil: PK 7; T2; Ip 7; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird eller Kortbége;
S 1t6; RS T2; SM 7; LA Ne; TIPKO
19; EP 20.

Liderpansar, kortsviird, kortbige, rygg-

stck, 10m hamprep, 2 facklor, 9 dagars

mat, vattenldgel, 8 pilar, penningpung, 4

gp, 8 sp och 3 kp.

3) SF moter p4 en forvildad mula som fiyr
helst, men kan férsvara sig.

Mula, 1: PK 7; LT 2; 1p 10; F 36m (12m);
AA 1 Spark eller 1 Bett; S 1t4 eller
1t3; RS VM; SM 8; LA Ne; TIPKO 18;
EP 20.

Mbote 1 och 2 sker i 8knen, medans 3 kan
dyka upp var man vill.

Fredrik och hans mén blev éverfallna av
trommerna och vid &verfallet dddades
John. Ett par trommer forde iviig Fredrik
och Nils, de séldes i piratstaden Kladra.
Fredriks varor fordes till borgen, dir
morkalvinnan fick sin beskérda del.

Invinarna i de tre byarna vet att Fredrik
bestkte gruvbyn for sex veckor sedan, men
fir sedan dess spérlgst forsvunnen, nir han
var pé vig till st4ttbyn.




Meddelandet

Virdshusvirden i gruvbyn skickade for tvi
ménader sedan iviig ett meddelande till sin
bror, som har ett virdshus (vilket befinner
sig dér SF #r for tillfallet).

Brodern har list igenom meddelandet
som virdshusvirdens anstéllde hade med

sig.

Hir foljer meddelandet:

Kdire broder

En grupp trommer har teroriserat
trakten och avkréivt byarna pd “skatt”.
Vad vi behover dr en grupp oridda
dventyrare som skulle kunna hjélpa oss
mot trommema. Jag hoppas att du kan
skaffa ndgra dventyrare som du kan g i
god for och skicka de hit Gl mitt
vérdshus, ddr jag kunde informera dem.

Jag har 300 guldpengar att erbjuda dem
och klarar de av att f& ivig trommema,
sd ldr dven de ovriga byinvinama
belona dem.

Din kdire broder
Ralar Higvar

Den som kom med brevet heter Nickor
och #r anst#lld av virdshusvirden Ralar.

Gattlo Higvar letar upp nigra mén (varfor
inte SF) och visar ovanstende brev for
dem. Nils visar viigen till byn. SF och Nils
kommer till byarna norrifrén.

Resan till byarna #r ganska lugnt, men du
kan anvinda de h#ndelserna som finns i
forsta inledningen eller hitta p4 egna.

INFORMATION

Sifferforklarningarna #r uppstillda s3 att i
det inrutade filtet finns det som SF
uppticker och det som inte 4r inrutat 4r
information till spelledaren och monster-

beskrivningar #r enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livstirningar
LT; Livspo#ng lp; Forflyttning meter per
drag (meter per runda) F; Antal attacker
AA; Skada S; Ridddningsslag RS Klass &
Grad, Stridsmoral SM; Livsisk4dning LA;
Triff 1 pansarklass 0 TIPKO;
Erfarenhetspo#ng EP; Specialegenskaper.
Formler (listade per grad).

Utrustning och dvrigt.

TIPKO =Triff I PK 0. Detta 4r vad man
behdver sli pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta triffslag for
oOvriga pansarklasser kan di litt beriknas
som TIPKO-PK.

Minsta triffslag for traff =TIPKO-PK.

Bista PK som kan triffas=TIPKO-
tréffslaget.
Nir en grupp 4r i strid anviinds den
stridsmoral som 4r hogst, som gruppens
stridsmoral.

Anpassa alltid #ventyret si att det passar
SF. : '

OVRIGT

Hela virldskartan hittar du i LEGEND nr
1.

Byn Esk hittar du i LEGEND nr 2.

Byn Voll finns i detta numret av LEG-
END, dir 4ven kartan $ver byn Vapna
finns.

Nya varelser i 4ventyret hittar du sist av
dventyrets sidor.

Staden Kladra fir du sjtilv gora iordning,
om det #r nddvindigt, men lite informa-
tion om den staden hittar du i LEGEND
nrl

P4 en dag firdas man ungefir 30000 me-
ter, men det 4r jobbigt. Man kan stressa
for att komma fortare fram och snabbast
gar det med hist.

AVENTYRET

Handlingen i kort

1) Spelarfigurerna stter pd en krokodil
som ligger p8 vigen och solar sig. Ingen
strid nddvéindig.

2) Forsta métet med trommerna. Spelar-
figurerna skall ej f4 veta att det #r trom-
merna och strid skall ej behdva ske.

3) SF fir information i byn Voll av
virdshusvirden. De fir mer information
om de stiller 14mpliga frigor till virds-
husvdrden. De fir ridet att bege sig till
Esk.

4) Far veta mer och fir ridet att bege sig
till magikern i ensamma berget (SF fir hir
dven indirekt 16sen for att komma in till
magikerns hem).

5) Stéter p8 morkalvinnans “levande
staty”. Tréiffar magikern och fir lite infor-
matijon och tv magiska saker som behévs
mot trommerna.

6) En mycket hungrig puma attackerar
spelarfigurerna.

7) Striden med trommerna och trogan.
Fir information om ledaren och nir hon
kommer.

8) Slutstriden med morkalvinnan och hen-
nes andra “levande staty”.

Léds igenom d#ventyret noga och lir dig
handlingen v#l. T#nk p& att SF inte
behdver félja ovanstiende schema. SF tex
séger i Voll att de klarar av sex trommer
utan hjilp och s beger de sig direkt till
beféstningen Yglar och hade det bara varit
sex “vanliga” trommer s3 hade de nog kla-
rat det, men det 4r det inte.

AVSTAND

Voll - Esk= 4900 meter vig. 3500 meter
figelvigen.

Esk - Magikerns boning= 2000 meter.

Magikerns boning - Yglar= 5800 meter
slétt och vig. 5600 meter figelviigen.

Yglar - Voll= 4200 meter vig. 2500 meter
figelvigen.

Voll - Kladra= 115500 meter vig. 109500
meter figelviigen.

Gamla Skogep

e

Slatten

Esk_- Kust Muren

LSS

[Yglor

Krokodilen

1) P4 denna vig kommer SF p3 eftermid-
dagen. Passa in tiden si att SF slir
nattldger vid plats nr 2.

Det #r eftermiddag och solen som kom
fram ur molnen fér en timma sedan
virmer skont. Terriingen bredvid
vigen har mer och mer fatt karaktiren
av ett trésk. Inne i skogen ligger det en
tét dimma.

P1otsligt ligger ni mirke till att en stor
krokodil ligger och solar sig p& den
upphdjda végen, cirka 30 meter
framfér.

Detta #r en stor krokodil som ligger och
solar sig efter en lyckad jakt. Den &dr miitt
och beldten, vilket medfér att den inte &r
intresserad dver att sliss.

Med hoga rop, stenkastning bredvid
krokodilen och dylika saker fir Krocko att
flytta sig frin véigen och ner i triisket.

Skadas krokodilen och den klarar sitt
stridsmoral slag, d4 attackerar Krocko. SF
far lika mycket erfarenhetspoiing for att
skrimma ivég krokodilen, som for att
déda den.

Krokodil (normal), Krocko: PK 5; LT 2; Ip
14; F 27m (9m), simma 27m (9m); AA
1 Bett; S 1t8; RS K1; SM 7, Ne;
TIPKO 18; EP 35.

Férsoker SF att gd runt krokodilen i det
halvmeterdjupa vattnet, si 4r det 5%
chans per 100 meter att de stdter pa ett
djupt vattenhdl (minst 2 meter djupt).

Om inte SF upptiicker det djupa
vattenhdlet genom att tex kinna framfor
sig med en stav, d4 ramlar denne i och tap-
par det som han hdller i hinderna och
annat 16st sittande (sakerna sjunker ner pd
botten av hdlet om det inte flyter. Det 4r
mycket svirt att finna saker i den dyiga
botten och det kan vara flera meter djupt).
Har den oturliga SF tung utrustning si
borjar han sjunka och fir 1 poéng skada av
kvivning varje stridsrunda. Med tung ut-
rustning menas mer 4n 10% av
kroppsvikten. Har man ingen tung ut-
rustning, d& 4r det inga problem att krypa
upp ur hilet igen.

Om SF gir ut i trisket méter de automa-
tiskt p4 en stor och hungrig orm. Slingo
ligger uppe pd en gren och kastar sig ner
mot ett ldmpligt offer.

Vattenpyton, Slingo: PK 6; LT S; Ip 20; F
27m (9m), simma 18m (6m); AA 1
Bett / 1 Kram; S 1t4 / 2t4; RS K3; SM
8; Ne; TIPKO 15; EP 300.

Dess forsta attack #4r ett bett. Lyckas

bettet slingrar den sig runt offret i samma

runda, och gdr dérefter automatiskt 2t4
poiing skada per runda. Ormen #r sex me-
ter 14ng.

Om SF envisas med att g i detta trisk
som stricker ut sig n#stan 4nda fram till
byn Voll, d4 #r det 5% chans per timma de
stoter pd nigot i trisket (se tabell 1) och
chansen att de stSter p4 djupa hal som stir
omndmnt hér ovan finns hela tiden. Gar
SF pé vigen 4r chansen att stota p4 nigot
bara 1% per tvi timmar och anvind tabell
2. P4 natten 4r det halv chans att stdta p&
ndgot.

1¢8 Tabell 1
1-3 Krokodil
4-6 Orm

7-8 Gulmdgel
1t8 Tabell 2
1-2 Krokodil

34 0m
5-8 Ménniska




Ligerplatsen

2) Hir vid sidan av vigen, uppe pd en
skogs och vattenfri hojd slér SF nattliger.
Anledningen till att de slr liiger #r att det
ar ohdvligt att komma till en by néir det 4r
morkt. SF kommer p4 sjilva att det nog 4r
biist att sI8 liger hir.

Om SF har nigon vakt under natten, s§
mirker vakten som sitter en timma efter
morkrets inbrott féljande:

Bortifrin vigen hér du hovslag som
kommer norrifrdn. Det 1iter som fyra
héstar med hog hastighet nirmar sig
frén norr.

Nu skymtar du i ménljuset, borta vid
viigen fyra ryttare pd krigshistar.
Ryttarna rider i ett led, men med den
forste en bit 14ngre fram.

Den forste ryttaren liknar en ganska
l4ng minniska, kl4dd i ett mattsvart
ringbrynja, ett spjut och skdld.

Den andre ryttaren liknar den fdrste
frinsett att denne 4r bevipnad med ett
mycket litet armborst, istéllet for skold
och spjut.

Den tredje ryttaren liknar helt den
andre ryttaren, frinsett att denne bér
ett stor svart kedja som hénger runt
halsen och glénser svagt.

Den fjirde ryttaren liknar helt den
forste ryttaren, men dven denne har en
liknande kedja som den tredje ryttaren.

Ryttarna férsvinner sbtderut lings
véigen.

Vakten sig aldrig hyenan som sprang
forst.

Detta 4r de fyra kraftigaste trommerna
som 4r pd vig mot Voll for att hiimta
“skatt”.

Helst skall inte SF hinna gdra nigonting
mot trommerna, men om vakten attack-
erar med ett avstdndsvapen, di skjuter
trommerna tillbaka samtidigt som de rider
vidare.

Blir trommerna attackerade di aterkom-
mer de inte hit frAn Voll, utan tar en an-
nan vidg. Trommerna kommer #ven att
meddela till mdorkalvinnan att det har
kommit frimlingar (férst om en manad
triffar de morkalvinnan igen) och i fort-
sittningen blir de lite forsiktigare. Gdr det
en minad innan SF har hunnit utféra
4ventyret, dd kommer morkalvinnan att

friga ut bybefolkningen och leta reda pd
SF, om de finns kvar.

Hir nedan foljer en forteckning dver de
fyra trommerna, deras histar och en av
hyenorna (De saker som har ett “s” efter
sig 4r magiska och gjorda av morkalver.
L4s nedan hur de fungerar):

Trom, Hirliry: PK -2; LT 2; Ip 13; F 27m
(9m); AA 1 Spjut; S 1t6+4; RS K2;
SM 9 (7); LA Ka; TIPKO 15; EP 20.

Spjut (s), kedjepansar (s), metallskdld (s),

halskedja 71(s), bage, koger, 18 pilar, pen-

ningpung, 12m rep, 23 gp, 45 sp och en
stor stck.

Stridshist, Nygiloyr: PK 7; LT 3; Ip 15; F
36m (12m); AA 2 Hovar; S 1t6; RS K2;
SM 9; LA Ne; TIPKO 17; EP 35.

Trom, Ulry: PK 2; LT 2; Ip 15; F 27m
(9m); AA 1 Armborst; S 12+ 2+
sévande gift; RS K2; SM 9 (7); LA Ka;
TIPKO 13; EP 20.

Armborst (s), koger, 8 pilar (s),

kedjepansar (s), halskedja 51(s), kortsvird,

ryggsick, 7 dagars mat, Sm rep, pen-
ningpung, 46 gp, 97 sp.

Bir kedjehalsbandet under kedjebrynjan,

s3 man kan inte se den.

Stridshist, Widinor: PK 7; LT 3; Ip 21, F
36m (12m); AA 2 Hovar, S 1t6; RS K2,
SM 9; LA Ne; TIPKO 17; EP 35.

Trom, Toemoloni: PK 2; LT 2;lp 12; F
27m (9m); AA 1 Armborst; S 112+ 2+
stvande gift; RS K2; SM 9 (7); LA Ka;
TIPKO 13; EP 20.

Armborst (s); koger, 4 pilar (s);

kedjepansar (s); 18ngsviird, stor sick, 23m

rep.

Stridshist, Yilna: PK 7; LT 3; Ip 12; F 36m
(12m); AA 2 Hovar; S 1t6; RS K2; SM
9; LA Ne; TIPKO 17; EP 35.

Trom, Kalderixar: PK -2; LT 3; Ip 16; F
27m (9m); AA 1 Spjut; S 1t6+4; RS
K3; SM 9 (7); LA Ka; TIPKO 15; EP
35.

Spjut (s), kedjepansar (s), metallskdld (s),

halskedja 31(s), bige, koger, 11 pilar, pen-

ningpung, 10m rep, 89 gp, 145 sp och en
ryggsick.

Stridshist, Doyil: PK 7; LT 3; Ip 21; F 36m
(12m); AA 2 Hovar; S 1t6; RS K2; SM
9; LA Ne; TIPKO 17; EP 35.

Hyena, Ryi: PK 6; LT 2+2; Ip 11; F 36m
(12m); AA 1 Bett; S 2t4; RSK2; SM 7,
LA Ne; TIPKO 17; EP 25.

Trommernas magiska saker:

Alla magiska sakerna som &4r gjorda av
mdrkalver forvandlas till damm om de
utsitts for solljus. Alla magiska saker som
trommerna har 4r gjorda av mdrkalver.

Spjut: Ett 1ingt spjut helt gjort av matt,
svart metall. Spjutet 4r +3 mag@t.

Kedjebrynja: En matt, svart brynja.
Pansaret 4r +3 magiskt.

Skold: En matt, svart metallskold. Skélden
ir +3 magiskt.

Armborst: Ett mycket litet armborst gjord
av matt, svart metall. Armborstet kan bara
skjuta ivig mycket smd pilar. Armborstet
ger +2 pA triffslaget.

Pil: Armborstlod som &r speciellt gjord till
armborsten. Pilarna 4r smd, korta, matt,
svarta metallpilar. Pilarna har +2 pa triff
och skade slaget. Skadas man av en pil
som har den vita klibbiga massan p4 spet-
sen, dd miste man klara sitt riddningsslag
mot magi eller bli sévd i 1t4 timmar.
Varelser med grad eller LT over 4 sovs
inte av pilen.

Halsband: En stor svart kedja som glinser
svagt. Kedjan 4r magiskydd och stoppar
alla férsta gradens trollformler. En kedja
kan bara absorbera 2t4 stycken forsta
gradens formler innan den slutar fungera.

Anledningen till att trommerna kommer
denna viigen #ir att de har fitt order frin
morkalvinnan. For att vilseleda forfoljare.
De har funnit en viig genom trésket.

Byn Voll

3) Byn #r lugn, men nidr SF kommer blir
befolkningen oroliga och upptréder av-
vikande.

Affdren #4r stingd, men virdshuset 4r
oppet och tar SF in dir, s sker foljande:

Ni kommer in i virdshuset “lkaggen”.
Borta vid baren stir det en man p4 in-
sidan, han torkar glas. Det 4r nistan
tomt pd gister och den som fanns reste
sig upp och gick ut nir ni kom.

Mannen som torkar glasen ldgger nu
mirke till er och han verkar bli glad vid
&synen av er (han #4r den enda glada
person ni har sett i byn) och siger
foljande:

“Vilkomna, sl er ner och vad far det
lov att vara.”

Om SF bestiller in ndgot, di fir de det i
stor méngd, utsdkt kvalitet och mycket bil-

ligt.

Efter att SF har &tit hiinder f6ljande bero-
ende pé inledning du som SL har anvint:

Inledning 1

Efter den utsdkta méltiden presenterar
sig virdshusvirden som Ralar Higvar
och berittar féljande:

“En grupp trommer har terroriserat
trakten och avkrivt byarna pd “skatt”.
Vad vi behéver 4r en grupp orddda
4ventyrare som skulle kunna hjélpa oss
mot trommerna och ni verkar vara ritt
personer.

Jag har 300 guldpengar att erbjuda,
men klarar ni av att f8 ivlig trommerna,
di kan jag lova att #ven de Ovriga
byborna beldnar er rikligt.

Mitt forslag 4r att ni skall bege er till
Esk och dir soka upp Eggver Nikor.
Han vet mer &n mig och det 4r bést att
bege sig ifrin denna by innan de évriga
byborna gor ndgot dumt. Vi har
nimligen hotats av trommerna att tar
vi hit fréimlingar, d4 blir det repesalier.
De andra byborna 4r mycket riidda for
trommerna.”

Inledning 2

Efter den utstkta miltiden presenterar
sig virdshusvirden som Ralar Higvar
och nir han hor ‘att frimlingarna har
kommit pigrund av hans brev, di
berittar han fljande:

“Mitt forslag &r att ni skall bege er till
Esk och dir s6ka upp Eggver Nikor.
Han vet mer 4n mig och det 4r bist att
bege sig ifrin denna by innan de dvriga
byborna gor ndgot dumt. Vi har
nimligen hotats av trommerna att tar
vi hit frimlingar, d4 blir det repesalier.
De andra byborna #r mycket ridda for
trommerna.”

Virdshusvirden #r inte den smartaste hir
i virlden, s& man méste stilla l4mpliga
frAgor for att han skall beritta ndgot han
vet.

Foljande vet Ralar

*4 trommer var har i natt och tog skatt.
*Han kan rita en karta Sver terringen.

*Trommerna kom hit forsta gAngen for fyra manader
sedan.

*Trommerna har kommit till denna by en ging i
ménaden.

*Trommerna kommer alitid forsta veckan i minaden
och de syns aldrig pA dagen.

*Byarna har inga soldater.

*En magiker som sigs bo i ensamma berget har alltid
skyddat och vakat ver omrddet, tills nu.

*Magikern sgs sista gngen Or tre Ar sedan, han var
gammal di.

*Eggver Nikor, Ryl Ival och ytterligare tre man
forsdkte fA tag pA magikern, men de stoppades av en
hemsk varelse och Ryl Ival, den ende som visste var
magikern bodde dodades.

*Trommema ar cirka sex stycken, men deras vapen
och pansar ar fruktansvirda.

*Han kan beratta exakt utseende pd de fyra trom-
merna som tar “skatt”,

*Trommerna hiller till i befastningen Yglar.

*Byborna (orsdkte storma befastningen, men de
nidde inte ens fram. PA natten nir de 18 byborna
hade slagit lager i ravinen som leder till Yglar
overraskades de av trommerna och vi flydde. Detta
hénde for tvd manader sedan.

Virdshusvirden ger det SF behdver av det
han har. Tex mat, filtar, facklor och
liknande.

Om SF stannar for linge i byn, d4 kommer
John Dorde och ytterligare sex bybor att
forsoka fa bort SF frdn byn.

Minniska, John Dorde: PK 9; LT 1; Ip §;
F 36m (12m); AA 1 Bige eller dokk; S
1t6 eller 1td; RS VM; SM 7, LA Ne;
TIPKO 20; EP 5.

Lingbige, koger, elva pilar, dolk.

Minniska, 6: PK 9; LT 1; Ip 64,4332, F
36m (12m); AA 1 Vapen; S 1t6; RS
VM; SM 5; LA La; TIPKO 20; EP 5.

De har olika vapen typ: Hackor, liar,

hdégafflar och liknande.

Den enda som mujligtvis vigar attackera
och hota med en pil 4 John, men di
skjuter han frin l4ngt hil och flyr dérefter.

Dddar SF négon av bénderna, dd fir de
problem. Ingen i nigon by kommer
nigonsin att hjdlpa dem, om de inte klarar
av att driva ivlig trommerna direkt.

Byn Esk

" 4) Byn #4r lugn, men nir SF kommer blir

befolkningen oroliga och upptrider av-
vikande.

Byborna hir i Esk #r lite trevligare 4n i
Voll, s& om man upptriider mycket artigt
och trevligt, dd ber#ttar nigon invinare
var Eggver Nikor bor, om man nu frigar.

Knackar SF p4 hos Eggver, di sker
féljande:

En liten flicka p8 cirka fem &r 6ppnar.
Nir hon fir syn pd er si ropar hon
foljande:

“Pappa, pappa, det ir frimlingar, kom,
kom.”

Den lilla flickan stir kvar vid dérren
och en liten stund senare dyker det upp
en man som #r cirka 45 &r. Mannen
presenterar sig som Eggver.

Om SF beriittar vem som har skickat dem
och #r trevliga. D4 berittar han féljande:

Fér fyra minader sedan dok det upp
fyra trommer, mitt i natten, upp i byn
Voll. Trommerna sa att de krivde
“skatt”. Fem bybor i Voll grep vapnen
for att driva ivig trommerna, men
deras konstiga armborstpilar sénkte di-
rekt tvd stycke. Byborna ansig sig klara
av de fyra trommerna. “Skatten” beta-
lades.




For tre minader sedan foljde jag och
ytterligare tre bybor med Ryl Ival. Ryl
var den ende som pistod sig att ha
triffat magikern och visste hur man
kom dit. Vi begav oss mot ensamma
berget och fann snabbt en grotta. Ryl
som gick forst fick tv slag frin en
hemsk svart metallvarelse. Ryl skrek
att vi skulle fortsitta till magikern Kad-
ral, samtidigt triffades han av ett tredje
slag och f6ll dod ner. Vi fyra Svriga at-
tackerade varelsen, men vi skadades
och mitt svird fastnade i varelsen vid
forsta slaget.

Nir trommerna kom till vdr by andra
gingen, di testade jag min stav
(s6varstav), men den s6évde bara en
hist och paverkade inte tromryttaren.

For tvd minader sedan splrade vi
trommerna till den gamla befistningen
Yglar och vi var 18 bybor som anf6ll.
Vi nidde inte ens fram till fistningen,
eftersom vi dverraskades mitt i natten
nir vi slog ldger i ravinen som leder
fram till befdstningen. Trommerna
drev oss pé flykten.

Mitt rdd 4r att ni férséker nd magikern
i berget, innan ni méter trommerna

6ga mot 8ga.

Magikerns boning

5:1) SF finner ganska snart ingfngen till
grottan som leder till magikerns boning.

En mork grottgdng som #r cirka 2,5
meter bred och 2 meter hdg. Det hors
inga ljud inifrin grottan, men man
kénner en stark liklukt frin grottan.

Liklukten kommer frin det tre minader
gamla liket (Utas som doddades av
“statyn”) och de mindre djur som har
doédats av “statyn”. Exempel pd djur ir
hare och rév.

5:2) Ett grottrum déir morkalvinnans “le-
vande staty” vakar.

Inne i grottan ligger ni mirke till en
svart metallstaty som stdr vid den
vinstra viggen. I statyns mage sitter ett
kortsviird halvt instucket.

I rummet ligger det ett ruttnat lik av en
minniska, som miste ha legat hir i
ménader. Det ligger 4ven lik av révar,
négra harar och liknande mindre djur.

Plotsligt bdrjar “statyn” réra sig mot er
och den har hdjda armar for att sla

med dem.

Den “levande metallstatyn” #4r kom-
menderad att attackera allt som rdr sig
inne i grottan och finns det inget som ror
sig, di stiller den sig pd sin plats igen.
“Statyn” attackerar det som “rér sig”
nidrmast.

Levande metallstaty, Ajul: PK 2; LT 4; Ip
17; F 9m (3m); AA 2 Nivar; S 1t8 per
“nive; RS K4; SM 12; LA Ne; TIPKO
16; EP 125.
Fortrollad. Pverkas inte av somn eller
forhixningar.
En levande jirnstatys kropp kan ab-
sorbera jdrn, stil och andra metaller. Den
fir normal skada nir den tréffas, men om
ett icke- magiskt metallvapen anvinds
miste anfallaren sli ett lyckat RS mot
formler for att undvika att vapnet fastnar i
statyn. Vapen som fastnat kan fis loss
forst efter att statyn dodats.
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Denna speciella morkalvsstaty blir till pul-
ver om en solstrile triffar den.

Smarta SF kan utmandvrera “statyn”
genom att utnyttja det att den bara attack-
erar det som ror sig och det som &r
nirmast, men troligtvis listar inte SF ut att
de kan gora p detta vis.

SF fir lika mycket for att déda “statyn”
som att komma f6rbi den pd annat sitt.
Det att en solstrile pulveriserar “statyn”
lar aldrig SF komma fram till redan nu,
men man vet aldrig. En spegel kan rikta
en solstrdle mot statyn.

5:3) En ordinér dorr.

En dorr i grottans norddstra hémn.
Dérren #r av gammal ek med rostiga
jirnbeslag. Ovanfor dorren stir en
mening pd féljande sprdk: Minniska,
alv, dvirg, halvling, orch och vitte.

"Vet ni ej vad ni gér, vind da dter.”

Daorren har fastnat lite eftersom den inte
har anvénts pd ndgra &r. For att dppna
doérren méste man komma upp i en total
styrka av minst femton.

Texten ovanfér dorren 4r skriven av
magikern. Syftet med texten #r att varna
inkriktare som har kommit fel.

5:4) Porten till magikerns boning #4r till
vinster. Rakt fram 4r det en 16nndérr som
Oppnar sig enbart om magikerns port
Oppnas med vild.

Porten 4r av metall och ovanfér den
stir det folijande mening pi
ménniskospréket:

“Vem soker ni?”

Lénndorren 4r mycket svir att uppticka
och gir bara att $ppna med vild.

S#ger man namnet pd magikern (Kadral),
d Sppnar sig porten under en minut.

5:5) Ett litet rum dir magikerns yttersta
vakt stir.

Om man Sppnar metallporten som leder
till magikern med vild, di8 Oppnar sig
16nndbrren till detta rum.

Ni har 4ntligen fitt upp metallporten
med vild, men d4 hdr ni ett skrapande
ljud frin viinster.

Det Gppnar sig en port i stenviiggen
och dir inne ser ni en brun stenstaty
som bdrjar rdra sig fram mot er. Rum-
met bakom den 4r helt tomt.

5:6) Magikerns boning.

Btt gronskande rum som innehiller
trid, kullar, vattendrag och ger ett
allmént trevligt intryck.

Rummet &dr upplyst, men ljuset kom-
mer inte frAn ndgon speciell plats.

En stor brunfirgad, drygt tvd meter
hég bj6érn kommer fram frdn buskarna
till hoger.

Levande stenstaty, Pyros: PK 4; LT §; Ip
31; F 18m (6m); AA 2 Lavastrilar; S
2t6 per strile; RS KS; SM 12; LA Ne;
TIPKO 15; EP 300.

Fortrollad. Pdverkas inte av sSmn eller

forh#xningar.

“Statyn” slutar attackera om magikerns

namn sigs hogt.

Statyn har order att attackera och stida
bort allt som finns i gdngen och den yttre
grottan, direfter skall den gé och st#lla sig
i metallportalens 8ppning och vara beredd
att upprepa sin order.

Ti#nk pd att bjornen kommer attackera
alla som forsdker att ta sig in i rum nr 5:6.

Om SF oppnar porten genom att siga
magikerns namn, di fir de bonus EP till
lika stor mi#ngd som eliminerandet av
stenstatyn skulle (300).

Detta 4r magikerns bjorn som nu vakar
och hjdlper magikern.

Bjornen attackerar om metallddrren har
Oppnats med véld, men den slutar om
magikerns namn ndmns.

Brunbjérn, Drumma: PK 6; LT §; Ip 32; F
36m (12m); AA 2 Klor och 1 Bett; S
1t4 Klo och 1t8 Bett; RS K3; SM 10;
LA Ne; TIPKO 15; EP 300

Detta 4r en storre brunbjérn 4n normal.

Triiffar en bjorn sitt offer med bida ram-

arna i samma runda, kramar bjérnen och

dstadkommer 2t8 extra po4ng skada.

Ar SF vinliga, di l3ter bjérnen dem
komma in i grottrummet.

Ivattnet finns det 4tbara fiskar, bir vixer i
buskarna och det finns rotfrukter i
marken. Ljuset som finns har magikern
gjort med en permanent formel.
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Bjérnen som har haft det lite irdkigt och
viiljer nu ut den stdrsta och starkaste SF
for att leka med. Forr eller senare rikar
nog bjornen att skada denna SF och di
blir han ledsen och gir in i den stora bus-
ken. Inne i busken har bjérnen atta burkar
med likande honung.

Bjoérnen kommer ut igen frdn buskarna
och har med sig en burk med honung som
han ger till den SF han rikade skada.
Denna stora burk innehiller fem liter
magisk honung. En liter honung som éts
liker 1t4 podng skada.

Medan en SF 4r upptagen med bjérnen, si
letar sig nog de andra in i magikerns hus.

Ett stort rum som innehdller en sing
pa hoger sida, en stor kista vid bortre
viiggen, ett bord med olika provrdr och
liknande som stir vid vinstra viggen,
En stor bokhylla som stdr direkt till
hoéger om ingdngen och den #r fylld
med bcker och pergament.

I singen ligger det en mycket gammal
man med vitt 1dngt hir och vid den
hitre sidan av stolen stir det en liten
pall med en kristallkula pa.




Det 4r magikern som ligger i séingen. Han
#r mycket gammal och orkar inte vara
vaken mer 4n nigra minuter 4t gingen.

Han lyssnar pd vad SF har att sfiga och
lagger de fram att de behdver hjilp si
siger han foljande.

Som ni ser 4r jag gammal och svag, si
jag personligen kan inte hjilpa er. Det
jag kan hjilpa med #r att ge er ett par
saker som jag har.

Det ligger en jadering pi bordet. Den
som har p4 sig ringen och uttalar ordet
“Rawsa” kastar ivig en dskvigg som
tréffar den ringblraren tittar pi. Jag
tror att ringen bara har en laddning

kvar, men jag minns inte riktigt.

Om ni tittar under siingen s3 ligger det
nog en liten gri metalistav. Biraren av
staven riktar den mot det han tnker
forinta och uttalar ordet “bort”. Staven
forintar all fast, icke- levande, icke-
magisk materia inom en glob med
radien tvd meter. Antalet laddningar
som #r kvar pd staven uppskattar jag
till minst tvA.

Anvind dessa saker mot trommerna
och det som kanske leder trommerna.

Anvind solljus mot mérkrets metall.

Magikern gispar stort och somnar.

Jadering: Fungerar som magikern sade
och den har bara en laddning kvar,
direfter pulvriseras ringen. Askviggen gor
14t6 i skada om offret inte klarar sitt
riddningsslag mot magi, annars blir det
halv skada.

Metallstaven: Fungerar som magikern
sade och det finns tre laddningar kvar in-
nan staven blir omagisk.

Magikern har inget mer att komma med
och bjérnen kommer in i huset fér att fosa
ut SF, s4 att magikern far vila ifred.

Det finns fler magiska saker i huset, men
forsdker man ta nigot s3 paverkas de av
hemska formler. Tex férvandlad till groda,
forintas, forgiftas och s& vidare. Magikern
kan inte férvara sig om han blir anfallen,
men dor magikern som har 4 1p och PK 9,
d4 blir brunbjérnen galen och attackerar
med +2 pA triff och skadeslaget plus att
den miste komma ner i -10 livspo4ing in-
nan den faller.

Passet

6) Hir i passet moter SF en vanbildad och
mycket hungrig puma.

Utan f8rvarning kastar sig ett puma
ner frin hdger sida. Puman #r ut-
mérglad och verkar vara mycket hun-

grig.

Puman har inte 4tit pd ménga dygn och
attackerar nu allt levande.

Puma, Puminna: PK 6; LT 3+2; Ip 14; F
45m (15m); AA 2 Klor & 1 Bett; S 1t3
& 1t6; RS K2; SM 8; LA Ne; TIPKO
16; EP 50.

Sjélva ravinen #r cirka 1200 meter lingt
och dr igenomsnitt femton meter bred.
Som smalast 4r den tre meter och som
bredast 70 meter.

Ravinen #4r mycket ldngstrickt och
sidorna reser sig upp till 50 meters
hdjd. Overallt ligger det stenar.

Om spelarfigurerna passerar denna ravin
ofta s& #r chansen att stéta pd ndgot
foljande:

Dag 1t20 per timma och "20" hiinder det
nigot pa.

Natt 1t12 per timma och "12" h#nder det
nigot pa.

Vanligtvis stéter de p4 pumor.
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Befistningen Yglar

7) Sjdlva befistningen 4r gammal och 4r
av en enkel konstruktion. Muren som
omger befdstningen #4r fyra meter hdg och
en till tv meter bred.

Alla hus 4r av sten och de #r totalt 2.25
meter htga och till taket 4r det 2.00 meter.
Mitt i varje hus finns det en stege som le-
der upp genom en lucka i taket. Uppe pi
taket finns det brostviirn pd de sidor som
vitter utdt. P4 varje viigg som 4r minst sex
meter ling och vitter indt mot
befistningen, finns det ett decimeterbrett
fonster.

P4 dagarna byter de tvd nedanstiende
trommerna om och hiller vakt, stiende p&
hus nummer 7. Om en trom mérker nigot
ovanligt, d4 larmas f6rst den andra trom-
mern som finns i hus nummer 7. Sedan
larmas trogan som befinner sig i hus num-
mer 6. Sedan springer den larmade trom-
mern ivig och varnar de fyra dvriga trom-
merna som brukar vara i hus nummer 14.

Trom, Ryckyl: PK 5; LT 2; Ip 9; F 27m
(Om); AA 1 Lingbige eller ett
ldngsvird; S 1t6+1 eller 1t8+1; RS
K2; SM 8; LA Ka; TIPKO 18; EP 20.

Lingbdge, koger, 20 pilar, 14ngsvird, en

liten kagge &1, tvd rundstycken brod,

ryggs#ck dch fyra meter rep.

Trom, Awerko: PK 5; LT 2; Ip 7; F 27m
(9m); AA 1 Lingbige eller ett
l8ngsvird; S 1t6+1 eller 1t8+1; RS
K2; SM 8; LA Ka; TIPKO 18; EP 20.

Léingbdge, koger, 20 pilar, ingsvird, 2 lit-

ers lidgel med &), ett silver utsmyckat bilte

vird 25 guldpengar och ett elva meter
langt hamprep.

Dessa trommer har &ven en hyena bunden
vid porten, som extra vakt.

Hyena, Eli: PK 6; LT 2+2; Ip 12; F 36m
(12m); AA 1 Bett; S 2t4; RSK2; SM 7;
LA Ne; TIPKO 17; EP 25.

7:1) Ett par bastanta triportar. Portarna
#r p4 insidan reglade med en bom. Bakom
portarna ligger hyenan Eli.

7:2) Ett mindre fSrrAdsrum. Numera d4r
detta rum enbart befolkade med nigra
smd rdttor som inte attackerar nigon.

7:3) Ett tomt gammalt boningsrum. Rum- e
met innehlller gamla mébler. Bord, tre A\
stolar, tvd sHngar, en Iykta och en [=——=
uppséttning tribestick. o e e e,
7:4) Det gamla stallet. Hir finns alla trom- === a =
mernas stridshiistar. I rummet finns det ===
dven ett stort lager med héstfoder. === Smm-2m .ﬁ e
\ 1
Stridsh#ist, 7: PK 7; LT 3; Ip 21, 21, 15, 12, =
12, 11, 10; F 36m (12m); AA 2 Hovar; 3 2
S 1t6; RS K2; SM 9; LA Ne; TIPKO ¥
17, EP 35. = = =7/
7:5) Trommernas vapenforrdd. Foérridet
innehéller féljande:
= 6
Tre ldngbigar, tvi 18ngsvird, fyra skoldar, e
tva kortsvird, tvd spjut, fem dolkar och tre m 3 e
handyxor. -’
ax =i
s g 4
5
8
9 ————
10
7:6) Trogans boning. I detta vanskétta
e rum bor en mycket kraftig troga som
morkalvinnan gett order till att han skall
11 hjélpa trommerna att vakta befdstningen.
14 =4 Troga, Rycklar: PK 6; LT 3** 1Ip 21; F
e 36m (12m); AA 2 Klor; Skada 113+
forlamning; RS K3; SM 10; LA Ka;
TIPKO 17, EP 65.
En trdff frdn en troga forlamar alla
varelser av en reses storlek eller mindre,
sivida denne inte lyckas med ett RS mot
forlamning. Nir vil en motstindare #r
o= forlamad tar sig trogan an en ny tills antin-
= gen trogan eller alla motstdndare &r
——] forlamade eller dbda. Férlamningen varar
i2t4 drag, sivida den inte botas med magi.
En troga sjélvldker 1 livspo&ng per runda
4 s8 linge den #r vid liv.
~=—4 I rummet, nergriivt i golvet ligger skat-
o 12 terna som trogan hittills har tj4nat ihop:
13 =
13




Tre silverklumpar pa tvi kilos vikt var, 14
guldpengar, 56 silverpengar, 402 koppar-
pengar, tre mindre pérlor virda fem
guldpengar styck, och ett brons halsband
vird tva guldpengar.

7:7) Trommernas vaktrum. P4 detta tak
finns en trom och inne i rummet finns det
minst en trom. Rummet innehdller 4tta
séngar, tvd bord, tio stolar, tre tunnor med
fdrskvatten och en m#ngd med vanlig mat
typ torkat kétt och brod.

7:8) En liten port som kan reglas med en
bom frén b4gge sidor, men 4r nu oreglad.

7:9) En tribrygga som leder mellan de tv3
befdstningsdelarna. Bryggan har inga
rdcken.

7:10) En liten port som kan reglas med en
bom frén bigge sidor, men 4r nu oreglad.

7:11) Ett tomt gammalt boningsrum.
Rummet 4r helt tomt.

7:12) Det gamla hogkvarteret. Vid
sydostra hornet i rummet finns den hem-
liga utgingen till tunneln som gir enda
frAin molnbergsén. Det 4r hir som

morkalvinnan kommer vid slutet av varje
mdnad.

Alla fonster som fanns till detta rum &4r
numera igenmurade.

7:13) Det gamla utsikts fistet. P4 taket till
rummet finns det rester av en gammal
tristélining som en ging i tiden var ett tio
meter hogt tritorn.

I rummet finns det inget av virde.

7:14) Hér haller de fyra trommerna till och
en hyena. Se nummer 2 f6r virdena pi
trommerna.

Detta stora rum 4r fullt med méngder av
bord och stolar. Det finns mat och dryck i
6verfldd i rummet.

I en stor kista som stdr dolt under ett
tygstycke ligger trommernas samlade skat-
ter. 231 guldpengar, 567 silverpengar och
3098 kopparpengar. Allt annat har mork-
alvinnan tagit.

Ar det natt di 4r tvi av trommerna borta
vid 7:7 och hé&ller vakt.

Om det uppkommer strid pd dagen, di
vintar  trommerna  hir  eftersom
mdrkalvinnan har férbjudit dem att vistas
ute i solsken. Det kan h4inda att trommern
i stridens hetta glommer bort solskenet.

Helst skall SF utnyttja de magiska sakerna
de borde ha fitt frin magikern. Forinta
taket ovanfdr trommerna, si att de mag-
iska morkalvssakerna forsvinner #r en
mycket effektiv sak att géra.

Helst skall SF ta reda p3 vem chefen #4r
och di berittar en trom féljande:

Chefen 4r en mork tjej som kommer en
géng i minaden och himtar de skatter vi
har arbetat ihop.

Frigar man limpligt, d4 kan trommerna
beritta foljande av vad de vet.

*Tjejen heter Nilma,
*Hon kan magi.

*Han har alltid med sig en svart metall-

staty.
*Hon kommer i slutet av varje minad.

*Hon kommer genom den hemliga lucka
som finns i rum nummer 12.

*Hon ogillar dagsljus.

*Det 4r frdn henne vi har fitt dessa svarta
viilsmidda metallfésremal.

*Det 4r hon som har tagit stdrre delen av
skatterna.

Forsoker SF ta gingen si kommer de att
finna att den gdr 6750 meter i
ostnordbstlig riktning. Gingen slutar med
en hemlig dérr som morkalvinnan har lagt
en magikerlds pd. Om nu SF #nd4 tar sig
igenom, di kommer de in i en labyrint av
géngar och det sviirmar av vittar i dessa
trakter. Ett par dussin vittar fir nog SF
att &tervinda till Yglar och dir vinta ut
morkalvinnan, eller ind4 smartare att to-
talrassera gingen.

SF for lika mycket EP for att eliminera
morkalvinnan och metallstatyn som for att
rasera gingen eller liknande 4tgirder som
omdjliggdr i praktiken att morkalvinnan
aterviinder.
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Om SF vintar ut moérkalvinnan, dd kom-
mer hon i slutet av mdnaden tio minuter
fore soluppgingen.’

Moérkalv, Nilma Herzima: PK 2; AS; 1p 20,
F 36m (12m); AA 1 Armborst eller 1
Kortsviird; S 12+ 2+ sévande eller
1t6+3; RS AS5; SM 8; LA Ka; TIPKO
14 eller 15; EP 300.

1 graden: Forhdixa person, Somn

2 graden: Osynlighet, Spindelndit

3 graden: Skingra magi

Armborst (s), kortsvird (s), kedjepansar

(s), kedjehalsband (s) och fyra stora

séckar.

Levande metallstaty, Bjul: PK 2; LT 4; Ip
23; F 9m (3m); AA 2 Nivar; S 1t8 per
nive; RS K4; SM12; LA Ne; TIPKO
16; EP 125.

Fortrollad. Paverkas inte av sémn eller

férhéxning.

En levande jérnstatyns kropp kan ab-

sorbera j4rn, stdl och andra metaller. Den

far normal skada nir den triffas, men om
ett icke- magiskt metallvapen anvinds
miste anfallaren sl ett lyckat RS mor

formler f6r att undvika att vapnet fastnar i

statyn. Vapen som fastnat kan fis loss

forst efter att statyn dddats.

Denna speciella morkalvsstaty blir till pul-
ver om en solstrile triffar den.
Appendix

Hir féljer de nya monstren som finns i
detta #ventyr.

Krokodil, normal
Pansarklass: 5
Livst4rningar: 2
Forflyttning: 27m (9m)
Simma: 27m (9m)
Antal attacker: 1 Bett
Skada: 18
Antal monster: 0 (1-8)
RS: K1
Stridsmoral: 7
Skattetyp: Ingen
Livsiskddning:  Neutral
EP-virde: 35

Krokodilerna hiller vanligtvis till i trisk
och vid floder. De beger sig aldrig I4ngt
fr&n vatten. Om den #r hungrig, s4 attack-
erar den varelser som befinner sig i vatten.
Den kénner lukten av blod i vattnet frin
14ngt hall.

Vattenpyton= Samma som vanlig pyton-
orm, men lever vid vatten och kan simma.

Stridshast

Pansarklass: 7
Livstdrningar: 3
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 2 Hovar
Skada: 1-6/1-6
Antal monster: 0 (husdjur)
RS: K2
Stridsmoral: 9
Skattetyp: Ingen
Livsdskddning:  Neutral
EP-viirde: 35

Stark och har vanligtvis ett hetsigt tem-
perament. Om ett 18ngt spjut anvéinds nir
hiisten stormar fram, d& f4s dubbel skada.
Den kan biira upp till 4000 mt och #ndi
behdlla forflyttningshastigheten, med bir
den upp till 8000 mt halveras hastigheten i
forflyttning.

Hyena

Pansarklass: 6
Livstéirningar: 2+2
Forflyttning:  36m (12m)
Antal attacker:1 Bett
Skada: 2-8

Antal monster: 0 (2-12)
RS: K2

Stridsmoral: 7
Skattetyp: Ingen
Livsiskddning: Neutral
EP-virde: 25

Hyena #r hundliknande varelser som lever
pA sldtter. Vanligtvis jagar hyenan i flock.

Morkalv

Pansarklass: 2
Livstdrningar; 1*
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 1 Vapen
Skada: Enligt vapen
Antal monster: 1-4 (0)
RS: AWw1
Stridsmoral: 7 eller 9
Skattetyp: (U) G
Livsaskddning: Kaogisk
EP-viirde: 13

Varje morkalv har en 1:a gradens formel.
S4 linge ledaren lever har mérkalverna
stridsmoral 9 istéllet for 7.

Det sigs att morkalver var frin bérjan
vanliga alver, men med den skillnaden att
néigra alver var kaotiska. Myterna stiger att
en gud forbannade dessa varelser, s att
de aldrig mer kunde visa sig i solsken. Det
sidgs &ven att en annan gud gav dem
formigan att smida magiska vapen och
pansar.

Morkalverna tar 1t10 triffposing skada
varje runda som de befinner sig i dagsljus.
Deras smidda magiska saker blir till damm
i solsken och det behoévs minst tio cen-
timeter sten emellan solljus och den mag-
iska metallen for att den inte skall bli till
damm efter nigra timmar.
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Trom (Gnoll)

Trommerna lever i kringstrévande stam-
mar som vandrar ver de flesta olika
omridena.

Trommernas olika grundegenskaper kan
du se i tabell 1. De forsta virdena #r
deras genomsnittliga virden. Ddrefter
anges vilka tirningar med olika justeringar
man skall anvinda om man vill s18 fram en
troms vérden.

Den starkaste trommen #r ledare och de
ovriga lyder, eller skapar sina egna stam-
mar pd andra hill. Ar det en vildigt
kraftfull ledare s& trommerna stridsmoral
9 nir de slss tillsammans med ledaren.
Boningarna 4r vad de finner under sina
vandringar, t ex hus, grottor och dylikt.

Trommerna lever ett kort liv och blir
vuxna vid redan fem 4rs dlder. De trom-
mer som doér av 8lderdom dér redan vid 35
4rs 8lder.

Sammanhillningen mellan stammens indi-
vider 4r inte stark och det uppstir ofta
brék om vem som skall arbeta, vilket alla
trommer hatar.

Trommerna #4r ganska dumma vilket med-
for att de vid dverfall och diverse forete-
elser, som trommerna gillar, inte anvinder
listiga metoder. De skjuter forst med sina
blgar och springer sedan in i n#rstrid,
utan nigon som helst taktik.

Kontakter mellan olika stammar f{ore-
kommer ofta och di utbyts information
som kan vara till stammarnas férdel och
de kan samla ihop sig till stora grupper for
att plundra st6rre byar och stider. Trom-
merna trinar och skbter hyenor pd samma
sétt som ménniskor har hundar.

Trommerna brukar samarbeta med andra
raser typ orcher, smétroll, gryler, resar och
#ven troll, om de tvd stammarna 4r jim-
bordiga i styrka. De mindre raserna vittar
och kobolder férsSker trommerna plundra
och styra.

Raserna typ dvirgar, alver, halvlingar,
minniskor och tomtar, har trommerna all-
tid slagits med och plundrat.

Trommerna kan bli upp till 4:e gradens
hiixdoktor (magiker) och upp till 6:e grad-
ens shaman (prist). Men att de 4r detta &r
mycket sllsynt.

Trommerna talar sitt eget sprik, men vissa
(20%) kan tala orch, smétroll och trollens
sprik.

De #r drygt tvd meter linga, ménnisko-
liknande, men med en stor likhet med hy-
enor. De har griaktigt skinn, rodgrd hir
och gonen 4r svarta likasi naglarna.
Deras pansar 4r oftast av hudar och horn,
med inslag av metallplattor.

Pansarklass : 5
Livst#rningar : 2
Forflyttning : 27m(9m)
Antal attacker : 1 vapen
Skada : Enligt vapen +1
Antal monster : 1-6 (3-18)
RS : Krigare 2
Stridsmoral : 8
Skattetyp : (P) D
Livs8skddning : Kaotisk
EP-virde : 20

Trommer #r ligintelligenta varelser, som
kan liknas vid minniskoliknande hyenor.
De kan anvinda alla slags vapen, &r
mycket starka (+1 pd skadeslag med
vapen), men ogillar arbete och féredrar
att stjila och plundra, Nér trommerna ar
20 eller fler har de en ledare, som har 16
livspoing och strider som ett 3 livs-
tdrningars monster. Det ryktas att trom-
mer #r resultatet av en magisk korsning
mellan troll och tomtar, gjord av en ond

magiker.
Tabell 1

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

Tabell 2
1¢100 Vapen

01-20 Spjut

21-45 Taparyxa
46-60 Bredyxa
61-80 Lingsvird
81-90 Hillebard
91-95 Slagsvird
96-00 Ovrigt vapen

Det 4r dessutom 40% att de har en
ldngbége.

MP
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Byn Vapna

Historia: Byn Vapna grundades for cirka
300 &r av en familjen Hogvar som kom
ifrin dkenstaden Sudurs. Under 4rhundra-
dens lopp har det varit ganska lugnt i
omridet tills for 60 &r sedan di pirater
frén Kladra gjorde rider lings kusten,
men fér 50 4r sedan dok det upp en
méktig magiker som krossade alla férsok
till réder frén piraternas sida. De senaste
40 4ren har det varit mycket lugnt och
fridfullt i omradet.

Magikern som kom slog sig ner i en grotta
i ensamma berget och har vakat éver byn
allt sedan dess.

Byn Vapna har alltid varit en laglig by och
kommer att férhoppningsvis att fortsitta
att vara det.

Idag: Nu som alltid livnir sig byn
huvudsakligen pa fiske och pirlfiske.

Handel: Man siljer pirlor, fisk och
havssaker till de tv8 byarna Esk och
Vapna. Man byter till sig kott, hudar,
frukt, hundar och histar frdn Esk. Frin
Voll fir man metallférem4l, sid och dryck.
Det forekommer sparsam handel med en
familj som bor i 6kenstaden Sudurs,

Framlingar: Invinarna i byn ogilla
frémlingar och hinvisar alla till virdshuset
ibyn Voll.

Husen: Alla hus 4r av soltorkat tegel och
inga har fler viningar &n en.

Styrelse: Byn styrs av ett rdd som bestir av
en person frn varje familj i byn.

De olika husen

Nr 1 Familjen Kildor
Fiskare, envaningshus, 9 invénare.
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Nr 2 Familjen Irilin

Pirlfiskare, envaningshus, 9 invinare.
Denna familj 4r de enda personerna som
vet var man finner piérlor.

Nr 3 Familjen Niall
Fiskare, envaningshus, 8 invinare.
Familjen har hand om byns férridshus.

Nr 4 Forradshus
Envéningshus, hir finns byns forrid.

Nr 5 Familjen Adrar
Jordbrukare, enviningshus, 8 invdnare.
Har sina &krar norddst om byn.

Nr 6 Familjen Otordin

Jigare, fiskare, jordbrukare, envinings-
hus, 18 invénare.

Byns fester sker hir.
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Byn Voll
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Historia: Byn Voll grundades for cirka 400
ar, men ingen nu levande kommer ihg av
vem. Under &rhundradens lopp har det
varit ganska lugnt i omrdet tills for 60 &r
sedan di pirater frn Kladra gjorde riider
vid kusten, men for 50 4r sedan dsk det
upp en miktig magiker som krossade alla
forsok till ridder fr@n piraternas sida. De
senaste 40 dren har det varit mycket lugnt
och fridfullt i omradet.

Magikern som kom slog sig ner i en grotta
i Ensamma berget och vakat éver byn allt
sedan dess.

Byn Voll har alltid varit en laglig by och
kommer att férhoppningsvis att fortsétta
att vara det.

Idag: Nu som alltid livnir sig byn
huvudsakligen pd gruvutvinning och jord-
bruk.

Handel: Man siljer firdiga metallféremal,
sid och 6l till de tvd byarna Esk och
Vapna. Man byter till sig pérlor, fisk och
havssaker frdn Vapna. Frin Esk fir man
kott, hudar, frukt, hundar och histar. Det
forekommer sparsam handel med en fa-
milj som bor i 6kenstaden Sudurs.

Framlingar: Invlnarna i byn #r trevliga
och tar emot frimlingar, men de &r lite
forsiktiga och ser till att frimlingarna be-
finner sig i byns vérdshus, dir frimlingar
hor hemma.

Husen: Alla hus 4r av tré och bara nigra
fital har mer #n en vining. Husen har
underhdllits konstant allt sedan de
byggdes. Djur och ménniskor bor tillsam-
mans i husen.

Styrelse: Byn viljer en byidlste som
bestimmer i byn det nirmsta 4ret, men
alla viktiga beslut tas genom ett ting dir

alla har rostritt.

DE OLIKA HUSEN

Nr 1 Familjen Jolvin
Jordbrukare, enviningshus, 6 invinare.
Har sina &krar vister om byn.

Nr 2 Familjen Halvar
Jordbrukare, tviviningshus, 9 invénare.
Har sina dkrar viister om byn.

Nr 3 Jordbruksforrad

Envéningshus. Innehdller jordbruksre-
dskap och en del lager av spannml och
diverse utside.

Nr 4 Familjen Kildor

Fiskare, envéningshus, 3 invinare.

Fiskar i havet vister om tvillingbergen,
dir dven familjens bat ligger f6rtojd.

Nr § Familjen Jolvin

Jordbrukare, envaningshus, 5 invinare.
Har sina &krar vister om byn. Ansvarar
for byns jordbruksforrdd (Nr 3).

Nr 6 Familjen Uvin

Jagare, envaningshus, 8 invinare.

Jagar i Gamla skogen och specielit i
nordvéstlig riktning.

Nr 7 Familjen Uvin
Gruvarbetare, enviningshus, 4 invinare.
Arbetar i byns gruva.

Nr 8 Familjen Rillvar

Byns affir, tvviningshus, 12 invinare.
Siljer och koper mellan byarna och
tillverkar #ven tréféremaél sjélva.

Nr 9 Gruvforrid
Htr forvaras gruvverktyg och obearbetad
metall.

Nr 10 Familjen Ivars
Gruvarbetare, enviningshus, 6 invinare.
Ansvarar for gruvforrddet (nr 9).

Nr 11 Familjen Rillvar

J4gare, enviningshus, 7 invinare.

Jagar i gamla skogen och speciellt i nord-
lig riktning.
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Nr 12 Familjen Gilier
Bysmedjan, envaningshus, 5 invinare.
Har smedjan i huset.

Nr 13 Familjen Kildor
Gruvarbetare, enviningshus, 4 invinare.
Arbetar i byns gruva.

Nr 14 Familjen Oldin
Gruvarbetare, enviningshus, 7 invinare.
Arbetar i byns gruva.

Nr 15 Familjen Higvar
Virdshus, tvdviningshus, 7 invinare.
Byns bista och enda virdshus.

Nr 16 Familjen Higvar

Smed och Servitris, enviningshus,

2 invénare.

Hjalper till i smedjan och virdshuset.

Nr 17 Familjen Reslingh
Boskapsskétare, envaningshus, 4 invinare.
Har kor och getter sbder om byn.

Nr 18 Offertempel
Byns lilla tempel dir man offrar mat och
dylikt.

Nr 19 Familjen Kildor

Jordbrukare, enviningshus, 9 invinare.
Har sina &krar vister om byn. Skdter om
byns lilla offertempel.

Nr 20 Overgivet hus
Envéningshus. Familjen som bodde hir
dog i sjukdom for ett &r sedan.

Nr 21 Familjen Dorde
Jordbrukare, envaningshus, 5 invinare.
Har sina &krar séder om byn.
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FIGURMALNING

Hor du till de som, litt avundsjukt, beun-
drar de sm4 misterverken som vissa tycks
kunna méila pd en kvart? D4 kan jag inte
garantera att du blir expert efter att ha l4st
den hir artikeln, men jag skall forsdka
beskriva de elementdra méilningsmetod-
erna.

Du har k6pt en figur, som du tycker skulle
ma bra av att milas. Vad behdvs for att
mala den?

FORBEREDELSER

Forst miste man forbereda figuren for
malning och di behdvs en eller filar av
finare typ. Med dessa avligsnar man
gjutskligg och linjer efter formskarven.
Om man inte har filar, kan man (om man
#r stadig pd handen) anvinda en skarp
kniv.

Nér man har filat figuren, sitter man fast
den med tex hiftmassa p3 en trikloss, si
man har nigot att hilla i di figuren mélas.

For att firgen ska sitta bittre och for att
det firdiga resultatet ska bli s bra som
mojligt, ska man grundméla figuren forst.
Detta gér man med vit firg och det 4r
viktigt att inte anvinda fér tjock firg, dd
detaljerna helst skall finnas kvar. Nir
grundfirgen har torkat, kan sjtilva mal-
ningsarbetet borja.

Vilka fdrger och penslar bdr man an-
vinda? Nir det giller penslar kan tex tvd
penslar med storleken 1 och 00 ricka. Har
man gott om pengar kan man 4ven skaffa
en 0 och 2. Det #r viktigt att penslarna &4r
av nigorlunda kvalitet, for daliga penslar
tappar héret och de som finns kvar spretar
4t alla héll.

Firger finns som bekant i 100-tals nyanser,
men har man en uppskttning med vit,
svart, rdd, gul, grén, bla, brun, silver och
guld klarar man sig bra. Vill man ha olika
nyanser, 4r det bara att blanda med svart
eller vit (eller ndgon annan firg, beroende
pé vad man vill ha).

MALNINGEN

En god regel niir man mélar &r att aldrig
ligga pd for tjockt med firg. Vidare bor
man méla svart firg i férdjupningar mel-
lan olika firgavsnitt. Borja sedan med de
platser som ligger “ndrmast” kroppen.
Hur skall man d4 ta sig an olika delar av
figuren?

Ansiktet: Borja med att méila vitt dir
bgonen #r. Sitt sedan en svart prick i re-
spektive 6ga. Blanda till hudfirg (vitt-
+brunt och en aning rétt), mila resten av
ansiktet. Markera girna kindben, haka
och nisrygg med ljusare firg. Munnen fir
inte bli for réd, utan blanda tex hudfirg
och rétt till en mer dimpad férg.

Har, pils, tyg mm : Hir kan man med
god effekt anvinda “highlight”-metoden.
Bérja méla detaljen (tex en veckad man-
tel) i en firg, som #r moérkare 4n den
Snskade firgen. Nir denna &r torr, tar
man en ganska kraftig pensel (storlek 1
eller 2), doppar den i en ljusare firg 4n
bottenfirgen, torkar ur den s bara lite
firg finns kvar och mélar. Resultatet blir
en mork fiirg i “djupare” delar, ljusare pd
hégre. Man kan utveckla denna med
genom att stegvis hdja penselns tjocklek
och firgens ljushet for att f4 ett mer
djupverkan.

il
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Rustningar: Aven hir #r“highlight”-me-
toden effektiv. Undvik ren silverfirg pé
rustningar, blanda svart och silver, si blir
det en fin “metall” effekt.

Skoldar: Minga skéldar har ett upphéjt
mirke att mdla. Helt slita skdldar ger
mojligheter till fantasifulla experiment,
om man har tdlamod och vilja. Uppslags-
béckernas heraldikavsnitt kan ge inspira-
tion

For att firgen skall sitta kvar, di figuren
anvinds i spel, 4r lackering med matt lack
noédvindigt. Lite extra jobb, men vil vért
besviret.

AVSLUTNING ~

Det kan inte fornekas att figurmilning
kriver tdlamod och talang. Med enkla
medel kan man dock f8 fina resultat och ju
fler man mélar, desto mer vana fir man.
Det viktigaste 4r: Var inte ridd for att ex-
perimentera och ge aldrig upp.

Bjorn Hellqvist

'y
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UTSEENDE

I alla rollspel har man nog rikat ut fér
problem nér det giller utseende t.ex. nir
man skall beskriva en person. Originella
utseenden ger mer inspiration till
smeknamn och skillsord. Som till exempel
nér Buff triffar p4 brikmakaren Gruff.

Gruff har just forlorat pengar och dr pa
daligt humdr. Han klappar Buff pa flinten
och sdger, “Jag ser att du har varit och fitt
skallen polerad.” Buff dr ju inte den som
tiger och tar emot utan svarar, “Inte daligt
av dig att kunna se det med tanke pa den
stora potatisen mitt i ansiktet som skymmer
sikten” och placerar knytniven pd den
ndmnda kroppsdelen.

Hir f6ljer nu en del tabeller om personers
utseende:

Dvirg

Dvirg: En dvirg 4r kort och robust. Alla
dvirgar bir skigg.

1T1060 Ogonfarg

001-250 Gula
251496 Gulgrona
497-746 Groéna
747-761 Ljusbld
762-781 Blia
782-796 Bligra
797-996 Ljusbrun
997-997 Morkbrun
998-998 Svarta
999-999 Melerade
000-000 Roéda

Slar man 000 &r det 80% chans att man 4r
albino. Det inneb#r att kroppen saknar
alla firgpigment, s& huden och hiret blir
kritvitt och i 6gonen ser man det roda
blodet. Man tl inte sol bra eftersom det
4r hudens férgpigment som skyddar mot
solen.

Undvik att 18ta SF bli albino.

1T1000 Harlédngd, kvinna

001-001 Flint

002-008 Stubb

009-012 Punk

013-026 Kort

027-206 Oronsnibbslangt
207-600 Axellingt
601-900 Skulderbladsléngt
901-960 Midjelangt
961-999 Hoftldngt
000-000 Kndlingt

1T1000 Hirlangd, man

001-010 Flint*

011-130 Stubb

131-133 Punk

134-800 Kort

801-995 Oronsnibbslingt
996-996 Axellingt
997-997 Skulderbladsléngt
998-998 Midjelangt
999-999 Hoftlangt
000-000 Kniilangt

*En del dr rakade och andra 4r naturligt
hérlésa, men detta beror pa stor del pé
dldern. Grundchansen #r 001 att man 4r
naturligt skallig och sedan 6kar chansen
med 1 promille per tre &r 6ver 20 och nir
de tio promillena som flint har 4r slut, d&
4r det de forsta promillechanserna av
vardera hirlingd.

1T1000 Hartyp

001-290 Rakt
291430 Litt vigigt
431-640 Vigigt
641-710 Lockigt
711-840 Krulligt
841-940 Krusigt
941-970 “Ris”
971-000 Korkskruv

1T1000 Harfirg

001-015 Vit

016-025 Silver
026-050 Ljusgrd
051-125 Mellangrd
126-325 Morkgra
326-575 Korpsvart
576-625 Ebenholzbrun
626-650 Gyllenbrun
651-700 Hasselnodtsbrun
701-800 Kastjanjebrun
801-000 Chokladbrun

Ju dldre man blir desto storre chans #r det
att man blir grihdrig. For en dviirg slir du
for var femte &r over 30 (riknat i
ménniskans dlder jimfért med dvirgarnas
dlder) om denne blir grahirig. Chansen &r
5% och chansen 8kar med 3% per fem &r
over 35.
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1T1000 Nisans stil

001-460 Rak
461-850 Klassisk
851-880 Trubbig
881-910 Platt
911-940 Krokig
941-950 Upp-
951-000 Potatis

1T1000 Nisans storlek

001-100 Liten
101-800 Normal
801-950 Stor
951-000 Jitte

1T1000 Hudens firg

001-002 Vit
003-900 Ljusbrun
901-970 Brun
971-995 Morkbrun
996-000 Grébrun

1T1000 Skigg & Mustasch

Slitrakad

001-010 Mustasch

011-100 Skigg

101-000 Skd#gg och mustasch

Kvinnor har ocksd skigg och/eller mus-
tasch.

1T1000 Lingd

001-002 84 +1t8cm

003-045 92+1t8cm

046-140 100+ 1t8cm
141-300 108+ 1t8cm
301-700 116+ 1t8cm
701-850 124 +1t8cm
861-955 132+1t8cm
956-998 140+ 1t8cm
999-000 148+ 1t8cm

Kvinnor fir -5cm i lingd.

Vikt

Vikt kan du beriikna shir:
Styrka x Fysik x Ldngd (i cm)= V
V/725 + 50 kg= Vikten fér min

V/725 + 45 kg= Vikten for kvinnor
MP



Call of Clhullbu

brollopel

INLEDNING

En av spelarfigurerna #r bjuden p4 sin sys-
ters brollop, som skall ske i Sydtyskland.
Bréllopet skall #ga rum den 10 november
1924. Den bjudne brodern fir ghrna ta
med sig sina véinner.

Det #r nu den 5 november 1924. Spelarfig-
urerna befinner sig i London. P4 mor-
gonen nir brodern vaknar finner. han
féljande brev i sin brevlida:

Kiire broder

Som jag skrev i mitt forra brev sd skall
Jag gifta mig. Brollopet kommer att dga
rum den 10:e november och jag hoppas
innerligt att du med vinner kommer.
Bdista sdittet att ta sig hit dr med buss. En
bussbiljett frin Esbjerg i Danmark
kostar cirka 15 pund. Till Esbjerg kan
du ta en bdt som gdr fran London.

Din kdire syster

Nedresan gir bekymmersfritt och inget
sirskilt hiinder.

Platsen dit SF skall ligger cirka tre mil frin
Innsbriick i sydtyskland. Byn heter Jen-
bach. Det gér att kbpa mat och eventuellt
andra férnddenheter som rep, hacka mm.
Det gir inte att kdpa andra vapen #4n kni-
var, yxor och enkla redskap.

Nir SF kommer fram sndar det nigot
fruktansvirt. Snén ligger i ett meterhdgt
lager och endast smd glngar som #r
uppskottade gér att gd p4: Enligt metere-
ologerna har det inte sndat s hir mycket
p4 &rhundraden.

HANDELSERNA BORJAR

Kvillen kommer och brodllopet skall
stdnda. Klockan 4r sju nér brudparet kom-
mer in i kyrkan. Allt verkar gi bra, men i
samma dgonblick som bruden skall f4 rin-
gen hdrs ett avgrundsvrdl frin or-
gelplatsen. I niista Ogonblick kastas en
“klump” ner frén orgeln. Det #4r kantorn
som ligger pd golvet, blodig och ser pd
nigot sitt “uttorkad” ut.

Det 4r en lloigot som har mérdat henne.
Direfter ger sig varelsen ivig mot sakris-
tian och bryter upp dess dorr. Varelsen
har forsvunnit frdn kyrkan innan nigon
hinner fram till sakristian.

Nir “braket” frin sakristians d6rr hors, di
ropar pristen “sakristian”. Priisten rusar
direfter till sakristian och springer in déir
han letar efter nigot. Efter cirka 20 sekun-
der kommer han utstapplande och viskar
“boken... den 4r borta. Efter alla dessa &r,
s8 har han lyckats”. Om SF frigar pristen
vad det 4r frdgan om, si berittar han
foljande:

Fér 350 4r sedan bodde det h4r en
galen trollkarl. Byinvinarna hade
fordrivits honom frdn byn sedan' de
hort underliga skrik och singer frin
hans hus. Trollkarlen svor att himnas.
Trollkarlen bosatte sigi det gamla slot-
tet och vad som héinde med den gamle
slottsherren &r oként.
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Nér byns prist sedan gick igenom de
dgodelar trollkarlen inte fitt med sig
frin sitt gamla hus hittade han en dldre
bok som visade sig innehdlla fakta och
historia om en myt med gudar som en
ging skulle vandra pd jorden. En del
utav boken var skriven pd arabiska.
Den delen tyddes och visade sig vara
ett s4tt att tillkalla en av mytologins
gudar.

Jag har list boken och det stér att det
krivs att stjdrnorna str i det l4ge som
de gbr nu och att det finns en stor
mingd snd eller is i omridet. Gudens
namn var nog Itiqua.

Den galne mannen har gjort allt for att
f4 tag pd denna bok igen. Nu har han
lyckats efter 350 &r. Ni méste hjilpa
mig, Det 4r brittom. Ni miste ge er av
till slottet och hindra trollkarlen. Om
han lyckas framkalla denna gud, s
kommer det inte att bli mycket kvar
utav oss. Ni skall f4 det material ni
behdover, si ni kan ge er av redan ikvill.

SF fir lite rep, mat, spadar, lyktor och
filtar. Présten tar avsked av SF och siger
foljande:

Dir uppe ligger slottet. Ni kan se det
hérifr8n (SF skymtar slottet bakom all
fallande snd). Folj bara vigen, sd ni
inte kommer vilse. Den sista biten fir
ni skotta er fram. Jag lyckdnskar er och
ger er min vilsignelse. G4 nu. Tiden 4r
knapp.

Att ta sig upp till slottet 4r inga problem
och efter cirka en timma si stir SF
framfdr slottsporten.

o — e ——
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Vaning 1

Vaning 2




SLOTTET

Allmiint utseende:

Alla mellanviiggar 4r av decimetertjock st
och ytterviggarna 4r av metertjock sten.
Rummen #4r tre meter hdga och taken dr
av sten, likaledes golven. Rummen 4r inte
upplysta om inte nigot annat stér.
Dorrarna #r ordindra utan 1ds om inget
annat sigs.

Fénsterna 4r av jéirn med mindre glasrutor
infillda och de gir ej att 6ppna. Innanfor
fonsterna finns det luckor som gir att
stinga for att stiinga ute ljus.

1) Slottsport. Den bastanta triporten
stdr pd vid gavel. Innanfér skymtar
man en mérk ging som leder in i slot-
tet.

Den hégra porthalvans glngjirn har gett
vika sj att porten inte gr att sténga.

2) Slottsgingen. Gingen 4r helt kal.

Under ett tunt sndlager p4 gingen ligger
det fastfruset grus. -

Det finns inget dvrigt av intresse i rum-
met.

3) Slottsgirden. En tridgird med lite
buskar, nigra trid och lite stenarbete
typ dammen i mitten. Hela girden 4r
tickt av ett tjockt snolager, men det
gar en uppskottad ging dver girden.

Vid nordvistra hdrnet av slottstridgirden
stir det en sndskyffel.

4) Trapport. En dubbelsidig trappa
som leder upp till en avsats dir en
trddorr finns. Tridddrren har ett 13s i

sig.

6) Samlingssal. Golvet #r tickt av en
stor rod matta. Viggarna pryds av
tavlor forestillande 1600-tals personer.
De enda mobler som finns i detta rum
4r tio stolar som stir utmed viggarna.

Nér SF kommer in i detta rum forsta
glngen, si hor de tassande och litt knack-
ande innefrdn rummet bakom den s8dra
dorren. Oppnar de den dbrren s4 springer
rittan som har orsakat ljudet ivig och
gémmer sig. SF méste klara upptécka dolt
for att hinna uppfatta vad det verkligen
var som gbmde sig.

7) Térum. Viggarna pryds av tavlor
forestillande landskap och diverse
liknande motiv. Golvet 4r beklitt med
en stor persisk matta.

Det stir tre bord med fem stolar kring
varje bord i rummet. Vid vistra viggen
stir det en tébricka pi en tévagn.

Det finns inget av intresse i detta rum
utom den rétta som stir omn4mnd i nr 6.
Réittan gbmmer sig i ett hil som leder
mellan vistra viggen och tridgirden.
Nigot som #r stdrre #n rittan fir inte
plats i hélet.

10) Skafferirum. I rummet kinner
man en unken lukt. Stenviiggarna kan-
tas av hyllor. Hyllorna #r fulla av bur-
kar och flaskor. Man ser en liten
trilucka, cirka 1Im x 1m, i den vistra
viggen. Triluckan har ett litet handtag
av metall. Bredvid luckan finns det
4dven en mindre lucka med ett
triknoppshandtag, Vid den sbdra
viggen syns det en trappa som leder
nerit, men nedgingen #r stoppad av
ett 13st j4rngaller.

8) Musikrum. P4 golvet ligger det en
stor vitgrd ryamatta. Utmed viggarna
stir det 4tta solar. Mitt i rummet finns
det en utsbkt, vacker, svart flygel av
miirket liepzich.

Det finns inget &vrigt av intresse i rum-
met.

Denna dorr 4r oldst, men 4r ganska trog
att oppna. Det krlvs ett slag pd
motstindstabellen dir dorren har styrka
nio.

5) Entré rum. En stor sal som 4r up-
plyst av fyra lyktor. I norra &nden av
rummet finns det en spiraltrappa av
sten som leder uppit. Viggarna pryds
av tavlor forest4llande riddare.

9) Linnerum. Rummet #4r fullt av lin-
nen, handdukar, dukar och lakan. Allt

tyg finns i skdp och ligger p4 bord.

Plotsligt hor SF ett ljud som lter som
svag sing... eller 4r det bara vindens kla-
gande lite de hor? Singen dverglr i en
rést som ibland skrattar och ibland pratar
ett frimmande sprik. Efter ett tag tycker
SF att rosten inte kommer frin detta rum
utan frin rummet som ligger vésterut.

24

Ljuden som hordes i rum nr 9 tystnar si
snabbt nigon gir in i detta rum.

Burkarna innehéller till 90% matvaror,
bide syltade och saltade. De dvriga 10%
innehller vitala organ frin ménniskor och
djur. Om ndgon klarar ett zoologi slag si
forstir SF att vissa organ tillhér mén-
niskor och klar de d4 inte sitt SAN slag, si
forloras 1 SAN.

Luckan #4r en mathiss och den mindre
luckan #r utrymme for sjilva mekanismen,
som bara bestdr av tv3 rep. Hissen leder
till rum nr 21.

Efter ett tag hors den klagande rosten
igen, men nu frin dérréppningen som SF
kom ifrAn. N4r SF vinder sig om for att se
var ljuden kommer ifrén:

1 dorroppningen ser ni en griaktig
skepnad sviiva tvA dm ovanfdr golvet.
Den #r klidd i en kdpa och dess ansikte
#r helt dolt. Sakta ror den sig mot er.

Till er stora forvining sd attackerar inte
spoket er, utan fortsitter bara rakt in i
den motsatta véggen.

Spoket har inte tidnkt att gbra SF illa, utan
bara skrimma dem. Spoket 4r fransman-
nen Jean Bapideaux ande. Om SF for-
stker skada spdket si forsvinner den i
tomma intet. Skott skadar inte spbket,
endast silvervapen eller magiska vapen.
Ntr SF ser spSket miste de klara ett SAN
slag eller forlora 1t6 SAN.

Killargaliret #4r 1ist och kan endast ppnas
med ritt nyckel.

11) Kapelirum. Det stir en ldng rad
med trébinkar i rummet. Vid den 6stra
viggen finns det ett litet stenaltare
med tv ljus stiende pd och hingande
pé viggen bakom finns det ett kop-
parkors.

P4 en béink ligger det en liten kollekt kista
som innehéller tolv gamla mynt.

12) Sovrum. Rummet innehiller en
sdng och ett nattduksbord.

Under singen finns det en pottskal och en
brun koffert som inneh4ller kvinnoklider.

13) Sovrum. Rummet innehdller en
sing och ett nattduksbord.

Under stingen finns det en pottskal och en
brun koffert som inneh&ller kvinnoklider.

14) Sovrum. Rummet innehdller en

sting och ett nattduksbord.

Under singen finns det en pottskal och en
brun koffert som innehiller kvinnoklider.

15) Samtalsrum. Rummet innehédller
fem smd, runda bord och vid varje bord
finns det tre stolar.

Rummet innehdller inget &vrigt av in-
tresse.

16) Sovrum. Rummet innehdller en
sidng och ett nattduksbord.

Under sitingen finns det en pottskil och en
brun koffert som innehiller mansklider.

17) Sovrum. Ett lite stérre sovrum som
innehdller en sing, ett nattduksbord,
en byr8, ett linneskdp och ett litet
pottskdp. Rummets fonster 4r férsedda
med jarngaller. P4 nattduksbordet lig-
ger det en liten bok.

S fort alla SF befinner sig inne i rummet
s3 stiings och ldses dorren. Hur #&n SF
forsoker tag sig ut si 4r det omdjligt.

Boken som ligger pd nattduksbordet &r
fransmannens (spokets) dagbok. P4 de
sista sidorna stér det féljande:

23 augusti 1854

Nar jag vaknade i morse efter en orolig
natt fann jag att dorren tll mitt rum fort-
farande var last. Klockan nio hérde jag
tunga, jdmna steg i komidoren. De kom
allt ndrmare och blev tyngre och tyngre.
Plotsligt lyftes en liten lucka upp lingst
ner pd domen och med et skrapande
ljud skots en plastallnik in under dorren.

Pé tallriken fanns brod, ost och lite
mjolk, men jag har inte dtit ndgot.
Resten av dagen har vant en mardrom.
Hur jag dn har letat efter en annan

utgdng har jag inte kunnat hitta ndgon.

26 augusti 1854

Jag fruktar det virsta. Igdr kvill
klattrade jag upp genom skorstenen. Det
gick ganska litt for stenama var
skrovliga. Skorstenen var inte sa lang
och ldngst upp fanns en gang. Det gick
inte att komma ut den vigen, men
genom en spricka i viggen sdg jag ett
underligt laboratorium med alla méjliga
apparater och kemikalier. Den galne
mannen stod vid en arbetsbink och
pratade med sig sjélv. Han sade
foljande:

“Nu borjar jag kdnna mig gammal igen.
Jag far skynda mig att stélla i ordning
laboratoriet. Niir jag kiinner mig sé hdir,
sd vet jag att min tid suart dr ute. He he
he. Ja, nu dr det sexhundra dr sedan jag
ldrde mig konsten att dverfora andra
mdnniskors liv Gl mitt eget. Nu har jag
bara ett dygn pa mig att fd tag i min do-
nator, sd nog var det vénligt av mon-

Om SF letar vid dorren, s finner de en
liten lucka av tr4 som Sppnas indt. Den #4r
placerad léngst ner p8 dorren.

24 augusti 1854

Annu en orolig natt dterigen fotsteg i
komidoren. En tallnik med mat som jag
idag dt for att samla krafter. 1 eftermid-
dags fick jag syn pa galningen som
hdller mig fangen. Han gick oéver
slottstriidgdrden, men en sick som jag
inte kunde se vad det var i.

Vad dr det for kusliga forberedelser han
hdller pd med och hur passar jag in i
hans hemska planer?

25 augusti 1854

Aterigen fotsteg och en mattalrik. Men
idag dr jag hoppfull! Jag har hittat en
vig ut ur rummet! Det finns en ging i
védggen som leder till ndagot som verkar
vara en skorsten. Nir det blir morkt
skall jag forsoka klitira upp genom
skorstenen. Jag mdste fly pa ndgot sdtt.

Hur SF 4n letar efter den omtalade
géngen, s4 finner de ingen.
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seieur Bapideaux att komma sa ldgligt.
Nu behéver jag inte ha honom som gist
ldnge all.”

Sa sade den galne mannen. Nir han
kommer for att himta mig skall jag
forséka verrumpla honom och sld mig
fri. Lyckas inte det kommer det hér att
vara mina sista ord.

Dagboken slutar med ovanstdende ord.

Morgonen efter det att SF har blivit
fdngade i detta rum, si fir de ett fat med
brod, ost och lite mjolk. Detta pagdr i tre
dagar. Det sndar bara mer och mer och
det 4r fruktansvirt kallt.

P4 den fjirde dagen kan SF se en man g3
over slottstridgdrden med fyra sickar.
Klockan elva samma kvill kan de hora
svaga, svaga fotsteg p& ovanvéningen.
Langsamt verkar dessa fotsteg nfirma sig
rummet. Nidr SF har blivit riktigt pan-
ikslagna, s kan de urskilja ett svagt ljus i
ett horn. Ljuset blir starkare och starkare
och till slut kan de urskilja en spdklik
skepnad.

Spoket dr fransmannen Jean Bapideaux
ande. Han #r en gréaktig skepnad som
svivar tvd dm ovanfér marken. Han &ir
helt kl4dd i en kdpa och ansiktet &r dolt
utav kdpan. Nir SF ser spdket miste de
klara ett SAN slag eller férlora 1t6 SAN.

Spket siger foljande med en kusligt
ekande rost:



Det ér jag som #r monsieur Bapideaux.
Det var min dagbok ni har 1ist. For
ménga, minga ir sedan dog jag i det
hir slottet, men inatt skall jag utkriva
min himnd. Vid midnatt kommer den
hemska galningen och hans betjinter
att 4ntligen fi gbra mig siliskap for all
framtid irra omkring hir i slottet, for
jag tinker visa er hur ni skall
undkomma. Men ni méiste skynda er.
Trollkarlen kommer att ligga sin
formel innan han dor och d8 kommer
ni alla att gd under.

Spokets rost borjar do bort och stegen
nirmar sig.

Bakom singen... Klittra inte nerit...
Klittra...

Spokets rost 4r borta, liksom spdket. Ste-
gen nirmar sig och om SF sliter undan
stingen, s uppenbarar sig ett hil i viiggen.

Hélet gir upp och ner. Den som gér upp
leder till rum nr 28. Den som leder ner
leder till en dtervindsgrind. Vintar SF for
linge eller klittrar forst ner och sedan
uppét, s har det kommit tre puckel-
ryggiga soner till trollkarlen. Det #r ingen
mening att skjuta pd dem for att fadern
har lagt en formel p4 dem som gér de
immuna for tillfillet mot vanliga vapen.
De kommer att ta med sig SF ut till korri-
doren och sl dem medvetslésa och
direfter 14gga dem i sickar och ta dem till
laboratoriet dir de fr std tills klockan blir
halv tolv.

S#ckarna har en styrka av 15 och SF kan
forstka slita sénder dem néir de vaknar.,

18) Sovrum. Rummet innehdller en
sing och ett nattduksbord.

Under singen finns det en pottskdl och en
brun koffert med manskléder.

19) Samlingssal. I rummet finns det en
spiraltrappa av sten som leder nerdt.
Detta rum #r helt tomt pi mébler. Det
enda som pryder rummet 4r en stor
blébrun matta och lite tavlor som
forestiller landskap. I taket hinger en
enorm kristallkrona.

Den vistra dorren i rummet 4r last.
Dérren har en styrka av tio.

20) Matsal. Detta rum har ett jittelikt
bord med cirka 30 stolar runt om.
Viggarna pryds av tavlor férestiillande
underskéna saker. P4 golvet ligger det
en bld matta och i taket hiinger det en
kristallkrona.

Det finns inget §vrigt av intresse i rum-
met.

21) Kok. Detta rum kantas av binkar,
spisar och skip. Ett typiskt gammalt
kok. I den viistra viiggen ser man en
trilucka som #r ungefir Im x Iim.
Luckan har ett litet handtag av metall.
Bredvid den stérre luckan finns det ett
mindre hil d4r man skymtar tvi

24) Sovrum. Rummet 4r inrett med en
sing, ett skrivbord, en byrd, ett
pottskip och en spegel. PA golvet ligger
det en stor antik matta och viggarna
pryds av vissa tavlor férestillande
rivjakt. Singen 4r ob4ddad och det lig-
ger massor med klider pd golvet.

Detta 4r trollkarlens rum. Om SF tittar i
skrivbordslddorna si finner de tvi nycklar.
Den ena gir till gallret i skafferirummet
och den andra till den 14sta dorren i rum
nr 19.

25) Badrum. Detta rum innehéller ett
badkar, en toalettstol, ett handfat och
en bide’.

lodritta rep.

Bakom luckan finns det en mathiss och
hilet bredvid med de tvd repen #r
mandverorgan. Hissen gér ner till rum nr
10.

Om SF lyssnar noga sd kan de hora ett
svagt krafsande i den dppna spisen. Om
ndgon sticker in ansiktet for att titta upp i
skorstenen si sitter det en enorm ritta dir
som genast biter till. Efter nigra
omgingar slipper den taget och flyr.

Om nigon SF blev biten och inte uppfat-
tar att det var en ritta si forlorar denne
ett SAN om han inte lyckas med sitt SAN
slag.

22) Sovrum. Detta rum 4r inrett med
en stor sing med siinghimmel, ett fint
nattduksbord, en stor byrd, ett
linneskdp, en spegel, ett spegelbord

och ett pottskép.

Det hors skrapande ifrén viggarna. Detta
4r bara rittor, men man kan anta mycket.

23) Sovrum. Detta rum 4r inrett med

en stor séng med stinghimmel, ett fint
nattduksbord, en stor byrd, ett

linneskdp, en spegel, ett spegelbord

och ett pottskép.

I 6vrigt finns inget av intresse i rummet.

26

Det finns inget Svrigt av intresse i rum-
met.

26) Bibliotek. Detta rum 4r kantat frin
golv till tak med fyllda bokhyllor. Det
finns en oerhtrd mingd bdcker.

Bockerna handlar mestadels om kemi,
fysik, astronomi, astrologi, geografi, histo-
ria, ockultism och matematik.

Det finns en 16nndérr bakom en bokhylla
och den Oppnas genom att en spdrr dras
undan och sedan trycks ddrren upp.

27) Laboratoriet. Det stir fullt med
provrdr och kemikalier pd en bink. P4
en annan bink ligger det en gammal
man och sover.

OBS. SF kan ha kommit hit pd tre sitt.
Dels genom att g4 hit fr&n rum nr 26, dels
genom att bli hitforslade i sickar och i
detta fall ligger de l4ngst den sbdra véiggen
och dels genom en krypgéng frdn en skor-
sten och di befinner de sig bakom en
trivigg under trappan, men d4ren har
férsvagat viggen sd att den har bara styrka
tio.

Klockan 4r nu 23.29. Klockan 23.30 kom-
mer trollkarlen att vakna och om nigon av
SF di befinner sig i rummet, s§ kommer
trollkarlen att snabbt l4gga en dread curse
of Azathtoth. Han kommer direfter att ta
den stulna boken och springa ut pi
balkongen, dir han har forberett sig och
sin formel.

SF kan hoéra honom sjunga och skrika.
Stormen tilltar och det ristar och knakar i
viggarna. Balkongdbrren hr en styrka av
19 eftersom den 4r gjord av jlirnek.
Klockan 23.50 kommer trollkarlen att vara
klar med sin formel och klockan 24.00 dor
han samtidigt som guden Ithaqua kommer
fram en bit framfor slottet. Ithaqua kom-
mer att r0ra sig mot byn med rasande has-
tighet och kommer att vara dir klockan
00.05. Guden totalférstdr d4 hela byn och
lagger den under ett metertjockt isticke.

Enda sittet att stoppa guden 4r att lisa
formeln baklinges.

Om den gamle trollkarlen kan dverfora
sitt liv till sitt eget s& kommer han inte att
d6 klockan 24.00, men han lir slsa si
mycket kraft p4 SF att “hans” Lloigor inte
kan kontrolleras, s att den dédar honom.

28) Korridor. Denna korridor #r
mycket hal och fuktig. Det sluttar lite
utfor.

Det finns tre st4llen dir det 4r enormt halt
och det #r a, b och c. Det 4r DEX x 5% att
man halkar och tar 1t4 i skada pd dessa
stéllen.

29) Tempel till Ithaqua. Denna fuktiga
killarlokal #r helt tom férutom ett
stort altare av sten framfér norra
viggen. Det ligger lite halvformultnade
organ och skelettdelar vid och pi al-
taret.

Det #r delar frin djur och minniskor som
ligger vid och pé altaret. Om nigon av SF
Klarar sitt zoologi slag, s& forstir alla SF
att vissa organ tillhdr ménniskor och di
forlorar de 1 SAN om inte SAN slaget
klaras.

30) Grottrum. Detta #4r en naturlig
grotta med ett hal i marken.

Halet i marken leder ner till sjon och
mittpunkten av de lloigorstenar som
anvinds for att tillkalla en lloigor.

APPENDIX

Spoket: Spoket gick under i detta slottet
for cirka 78 4r sedan. Det har planerat sin
hiimnd p4 den galne trollkarlen. Innan det
“lir kdnna” SF, si gor det allt for att
skrimma bort dem. Den kan vissa formler
och kommer ocks4 att anvinda dessa. Den
har l4rt sig sina formler i trollkarlens labo-
ratorium.

Knakande vaggar: Spoket kan
dstadkomma ett knakande ljud frin
foremAl.

Flytta foremdl: Spoket kan flytta férem4l
under 2 kg.

Klagande sing: Denna klagande sing kan
komma var som helst inom en radie av tio
meter frin spoket.

POW 30
INT 14

Spoket 4r klitt i en kdpa och dess ansikte

#r inte synligt.
-1t6 SAN

Trollkarlen: Trollkarlen kom hit fér 350
4r sedan. Han ser ovirdad och orakad ut,
runt 70 &r. Han har mist forstindet och
hans frimsta mal #r att tillkalla Ithaqua.
Han har tre soner som han har skapat med
en fruktansviird formel.

Han har foljande formler: Call Ithaqua,
Call Lloigor, Dread curse of Azathoth,
Enchant item, Resurrection, Voorish sign.

STR 8
CON 13
SI1Z9
DEX 13
APP S
SAN 0
INT 16
POW 18
EDU 10
idea 80%
luck 90%
know 50%

Egyptian, greek, latin, arabic, chineese:
95%

Cthulumythos 80%, Chemistry 90%, as-
tronomi 90%, linguist 50%.
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Trollkarlens alla tre soner ar lika,

STR 18
CON 16
SI1Z 17
DEX 14
APP3
SAN 3
INT 6
POW 7
EDU 6
idea 30%
luck 35%
know 30%

Cthulhumythos 30%, listen 40%.

Fist 80% 1t8, head butt 60% 1t6, knee
85% 1t10.

Idé: John Berglund

Bearbetning : MP
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GUNSLINGER

Typ: Individuell eldstrid i Vilda Vistern.

Skala: Varje hex motsvarar cirka 2 meter
och varje bricka 4r en man.

Komplexitet (1-5): 2
Spelbarhet (1-5): 4

Speltid: Allt ifrdn 1 minut till flera timmar
beroende pa skicklighet och scenario.

Tillverkare: Avalon Hill
Forsta utgivan: 1982
Pris: 240:-

I lidan finns: Regelhiifte, resultatkort,
enheter, rérelse/skyttekort, hjilpkort och
noteringsblock. Spelplanen di? Jodi 4tta
stycken dubbelsidiga spelplaner.

Regelhiifte: 36 sidor pd kint Avalon Hill
maner. Reglerna 4r hyfsat organiserade
och innehéller bide exempel och figurer.

Spelplan: Som redan nimnts finns det 4tta
stycken spelplaner vilka kan l4dggas ihop
pé ett stort antal sitt. Varje spelplan
avbildar antingen hus eller ppen mark.
Varje spelplan 4r 20 x 28 cm och tryckt i

snyggt gjort fyrfargstryck.

Enheter: 48 personbrickor,
vapen och markeringsbrickor.

Atskilliga

Ovrigt: Det finns sju uppsittningar av
rorelse/skytte kort vilket begrinsar an-
talet spelare till sju.

Spelet kan spelas solitéirt, men dr absolut
bist med 4-6 spelare. D4 fungerar spelet
som bist, med timligen snabba omgéngar
och lagom tilltraslade dueller.

Gillar man Bar room Brawl eller liknande
spel kan detta vara ett spel att titta
nidrmare pé. Det ir inget fér han som irrit-
erar sig dver vilket vapen eller modell som
var bist, utan 4r mer gjort for att vara kul
att spela.

P.G.

Sixth Fleet

Typ: Nutidssimulation med sj6- och
luftstridskrafter i medelhavet.

Skala: Varje hex #r 50 nautiska mil och
kartan avbildar hela Medelhavet. En-
heterna motsvarar 1 fartyg/2-4 patrull-
bitar/1 rote flygplan. Varje spelomgéing
motsvarar 4tta timmars segment.

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

Speltid: En timma for introduktionssce-
narion, 4-30 timmar beroende pi vilket
scenario man viljer.

Tillverkare: Victory Games
Forsta utgdvan: 1985
Pris: 360:-

LAdan ér vilfylld och innehdller:
Regelhifte, spelplan, enheter, statuspap-
per, scenariokort och térningar. Medstop-
pat finns #ven en liten forvaringsldda i
tunn plast fér enheterna (som vanligt all-
deles for liten).

Regelhiiftet: Det 64 sidiga hiftet inne-
hiller 38 sidor regler och resterande sidor
behandlar stormaktspolitiken i- Medel-
havet och de ingdende enheterna lite
nirmare. Trots det stora antalet regelsidor
ir reglerna ganska l4tta att ldra tack vare
ménga exempel och figurer.

Enheter: Totalt 644 stycken varav 2/3
utgdr stridande enheter och #r 16mm
stora. Ovriga 4r hjilpmarker och 4r 12mm
stora.

Statuskort: Anviindes i avancerade sce-
narion for att hlla reda pd ammunition
och briinsle for olika enheter. Ett block
for varje sida finns medskickat (ca tolv
blad i varje).

Scenariokort: Tre dubbelsidiga kort med
uppstéliningarna for de avancerade sce-
nariona. Ovriga scenarion har sina upp-
stillningar i regelhiftet.

Spelet 4r ett krigsspel for tv spelare eller
fler vid lagspel. Huvudaktirer &r NATO
och Warsawa-pakten. Aven "neutrala”
linder kan bli indragna p8 den ena eller
andra sidan, vilket gor att ett scenario kan
skifta karakt4r frin en géng till en annan.

30

%‘

Trots komplexiteten hos spelet fungerar
spelmekaniken férvnansvirt bra och om-
gingarna tar inte alltfér ldng tid. Nigot
exakt spel 4r det dock inte. Vissa saker
har blivit lite abstrakta vilket kan av-
skricka den avancerade spelaren.

For att kunna spela spelet vél bdr man ha
spelat flera liknande spel innan, s& spelet
#r inget for nybdrjare.

Second Fleet

Efterfljaren till Sixth Fleet. Ar i sig ett
helt fristdende spel, men anvinder samma
regler med mindre justeringar och tilligg.

Antalet enheter 4r det samma, men omfat-
tar nu de stridskrafter som finns i Norra
Ishavet.

Kartan avbildar Norra Ishavet med Gron-
land, Kolahalvén, Norge och Brittiska-
6arna som “kanter”.

I stort, Second Fleet &dr Sixth Fleet, men
lite, lite béttre och det 4r samma pris.

P.G.

Diverse

Vi brukar ha med nyheter p4 en sida, men
i brist pd nylieter och plats si finns €j en
sidan sida.

Har ér i alla fall en gammal nyhet:
Det ryktas att D&D-expert regler kommer

efter sommaren. Innehdllande mer 4n den
amerikanska expert.

GMS-Import

har ett stort urval av figurer
och tillbehdr till rollspel

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

Sind 4.20 kr i frimdrken
for prislistor

GMS-Import
Illiongrénd S:374, 223 71 LUND




