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PROLOG

Du héller just nu i din hand det sjunde numret
avrollspelstidningen LEGEND. Det 4r med en
viss stolthet som vi meddelar att tidningen har
utkommit regelbundet enligt tvd ménaders
schemat.

Denna tidning &r framst till f6r dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller mycket annat.
Detta nummer innehdller ett D&D-dventyr
och dir hdller jag det utlovade léftet att alltid
ha med minst ett D&D-dventyr. Till D&D-
dventyret finns det en beskrivning over ett
omrade och dess bebyggelse och det dr dven
anvéndbart till andra rollspel.

Fransett artiklar och diverse andra tillbehér
innehdller tidningen 4ven den andra delen av
en Call of Cthulhu kampanj i tre delar.

Nista nummer av LEGEND, som utkommer
lagom till jul, tror jag kommer att innehdlla
foljande:

-Ett D&D-iventyr som vanligt.

-Fler monsterbeskrivningar, sd att du som
spelledare lir kdnna dina monster biittre.

-Sista och tredje delen pdé CoC-kampanjen.

-Ett paranoia dventyr dr utlovat och pad vig in.
-Mer recensioner

-Ja, vad mer som ramlar ner i brevlddan vet jag
inte dn.

Fortsitt att skicka in material till tidningen,
inférda bidrag belonas med minst ett gratis
exemplar av tidningen, s& skicka med namn
och adress. Bidragen far vara vad som helst
mellan himmel och jord, bara de berér spel.

Medhjilpare till detta nummer

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

INNEHALL
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En hel-&rsprenumeration pA LEGEND kostar
150 kr for sex nummer och d& ingdr &ven porto.
For att prenumerera s8 skickar du in pengarna
pé postgirokonto 660429-4857 och glém inte
att fylla i pd talongen utdelningsadress och
vilket nummer prenumerationen borjar med.

Forfrdgning om annonser stilles till Mikael
Palo.

Material, fragor och 6vrigt skickas dven hir till
Mikael Palo.

Ansvarig utgivare

Mikael Palo

Glasmadstaregatan 21-135
412 62 GOTEBORG

Som sagt kommer nista nummer av Legend att
utkomma i December.
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D&D

Aventyr for D&D-Expert

Hilgoliskogen

BAKGRUND

Detta dventyr kommer att utspela sig i den
stora skogen som ligger séder om Felan-
dra. Skogen kallas Hilgoliskogen sedan
drygt ett halvsekel tillbaka i tiden. Skogen
dr rik pd myrar, kullar och sma vattendrag,

Vaktargirdens grundare

Hilgoliskogen var l4nge ett tillhill for ett
stort ging révare. Révarna som kallades
"Knivioven" levde pi att dverfalla kara-
vaner som firdades pd den stora leden.

Rovarna hirjade i minga 4r och det
gjordes otaliga férsok att finga dem, men
de drog sig bara tillbaka in i Hilgo-
liskogen som de kunde utan och innantill,
Ménga tappra soldater sindes in i
skogen, men antingen fann de inget eller
sa foll de offer for bakhall inne i skogen.

For 68 &r sedan fick Kimpen Hilgol
Nimmrod i uppdrag av staden Felandras
att rensa skogen frin révarna.

Hilgol hyrde ndgra révare som hade blivit
oviinner med ledaren for "knivldven" som
holl till i skogen. Hilgol med hyrda
soldater blev ledda till rdvarnas hog-
kvarter och vil dir togs stdrre delen av
révarna till fdnga eller dddades vid den
hérda strid som uppkom.

Hilgol uppfyllde sitt uppdrag och beldn-
ades genom att staden Felandra skiinkte

skogen till honom och hans slikt, under
den forutsittningen att skogen aldrig mer
blev ett tillhall for rovare.

S& hir lyder glvobrevet som staden
Felandra gav till Hilgol och hans arv-
ingar:

Harmed fAr staden Felandra tacka
Sdmjukast for den ovirderliga hjalp som
. Kampen Hilgol Nimmrod har utfort At
Felandras vagnar.

TillAngatagandet och utdrivandet av révama
som i Aratal har anfallit och rAnat otaliga
karavaner och for att inte tala om hur minga
tappra miin som har fallit offer for deras
16mska bakhAil. Denna stora bedrift belonas
enligt fljande:

Skogen tillfaller Hilgol Nimmrod och hans
arvingar, sA linge dessa ser till all inte skogen
blir ett nytt tillhAll Br 1dmska rovare och
liknande pack.

Hilgol Nimmrod och hans arvingar kommer
att varje Ar fi en sold 4 300 guld pengar.

Vid tringande behov s kommer hjalp ﬁ:an
staden Felandra aft erbjudas och i gengald
lovar Kiimpen Hilgol och hans arvingar att
bistA med soldater till hjalp &t staden Felan-
dra. En soldat per tio invdnare lovar att
tjanstegdra en vecka per Ar i staden Felan-
dras tjanst.

Vi fAr harmed &ven gratulera till titeln Borg-
herre.

Stadsmastare

Aren gar

Hilgol Nimmrod sl&r sig ner i skogen och
bygger upp sin gird pd Kaleberget.
Skogen #r ganska fridfull och efter ett tag
kommer det familjer som vill bosétta sig i
Hilgols skog. Hilgol skriver ner ett kon-
trakt som alla som bosttter sig i skogen
mi3ste skriva under.

Kontraktet lyder:

Hirmed fir undertecknad och dennes arvin-
gar lova foljande fGr att fA bosétta sig och bo
i Hilgols och d arvingars doma

Fblja Hilgols och dennes arvingars ord.

Stalla upp med en fullt utrustad soldat per
tio invAnare i familjen. Utrustning enligt
foljande: Ett Lingsvard, en kortbige, en
dolk, en ringbrynja, en skold, en ryggsick
och Gvrig utrustning som mojliggdr ett (itliv
i minst en mAnad utan utdkning av forrdden.
Soldaten forbinder sig att tjanstegdra minst
en mAnad per dr, Blir tjinsten langre tillfaller
en sold pi sju guld pengar per Gverskridande
dygn och nddvindig exira utrustning fds.

1 sin tur lovar Hilgols och dennes arvingar att
alltid stilla upp till forsvar och erbjuda

nddvandig hjalp vid kris. "

Nu finns def fem grdar i skogen frinsett
Hilgols egen gird.

Hilgol dog for 33 ar sedan.

Higols son Tirglar dog fér tre dr sedan.

Nu regerar Tirglars son Hjalmar som dr 38
dr gammal, han har dven en son som dr
femton dr gammal.

Problem

For tv8 mdnader sedan var Hjalmar och
hans soldater borta vid berget som ligger
vister om Hilgoliskogen. De hade i
uppdrag att finga och driva ivig nigra
révare som holl till dir.

Uppdraget lyckades, men de flesta
révarna kom undan och det ryktas om att
deras ledare har lovat att himnas pi
Hjalmar och hans familj. Hjalmar tog
inte s34 hirt pd hotet, eftersom han och
hans soldater nog skulle klara av att
vakta deras boningar, men for en vecka
sedan fick de order frin Felandra att
instélla sig for ett uppdrag nordost om
Felandra. Alla tillg4ngliga soldater be-
hévdes for att en stam orcher var pd vig.

Nu blev Hjalmar orolig éver hotet.

s i

Hfroliskaren

INLEDNINGAR

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

1) Bergsjittarna

Spelarfigurerna 4r av nigon anledning p4
vig till Felandra. De kommer frin soder
och passerar igenom Hilgoliskogen.

Nir SF ndr Gradlars gird 4r bergs-
jittarna dir och hirjar.

Anviind #ventyrshindelsen med bergs-
jéttarna (sid 15).

Forhoppningsvis hjélper SF figurerna
invlnarna i Gradlars gird och kort efter
det att bergsj4ttarna har drivits ivig kom-
mer Hjalmar med félje.

Hjalmar som fir héra hur hjiltemodigt
och hjélpfulla SF har varit blir genast in-
tresserad att anstélla dessa hjiltemodiga
dventyrare.

Hjalmar berittar féljande f6r spelarfigur-
erna:

Jag far tacka sa@ mycket for er
hjdltemodiga ingrepp mot bergsjiittama.

Eftersom ni verkar vara mycket dugliga
sd undrar jag om ni kunde hjélpa mig
med ett problem, ni skall sjilvfallet
ersdittas ordentligt.

Problemet dr att jag och mina soldater
var ute i ett uppdrag for staden Felan-
dra. Uppdraget var att finga och dniva
ivdg rovare som héll till i berget som
ligger vister om denna skog. Uppdraget
lyckades fast de flesta rovare flydde
undan. Jag horde att deras ledare lo-
vade att hdmnas pd mig och min fa-
milj. Detta gjorde mig inte speciellt
orolig, men igdr fick jag order frin
Felandra att jag och alla mina mdn
behovdes for att bekimpa en stam
orcher som nérmar sig frin nordost.
Detta betyder att hela mitt omride
kommer att ligga oskyddad.

Det ni alltsd kunde hjilpa mig med
vore att stanna i min boning och bes-
kydda min familj och mitt omride.

Ni skall fa fritt uppehdlle, ett tusen
guldpengar och dessutom 7 guld pengar
per dag och man tills jag dterkommer.

Tackar SF ja till detta erbjudande, s
kommer Hjalmar att visa runt, i sitt lilla
rike och ge kartor och lite beskrivningar
dver omridet. Nista dag beger sig Hjal-
mar och hans krigare iviig mot Felandra.

2) En gentjéinst

Spelarfigurerna befinner sig av nigon
anledning i nirheten av Hilgoliskogen.

SF blir vid gryningen anfallna av en
grupp révare.

Minniska, Roévarledare Hugo gultand:
PK 3; K2; Ip 14; F 27Tm (9m); AA 1
Lingsvird eller 1 Lans; S 1t8+1 eller
1t6+1 (2t6+1 vid stormning med
hist; RS K2; SM 8; LA Ka; TIPKO
18; EP 20; Styrka 14 vilket ger +1.

Langsvird, lans, plitbrynja, bepansrad

stridshéist, mat, dryck, en penningpung

innehillande 10 gp, 25 sp och 43 kp.

Stridshist, Gulja: PK 5; LT 3; Ip 14; F
36m (12m); AA 2 Hovar; S 1t6/1t6;
RS K2; SM 9; LA Ne; TIPKO 17; EP
35.

Hiéstpansar.

Minniskor, Rivare (15st): PK 4; K1; Ip
18 var, F 27m (9m); AA 1
Lingsvird; S 1t8; RS K1; SM 7; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Lingsvird, ringbrynja, skéld, mat, dryck,

ridhéist, en penningpung inneh4llande 1t4

gp, 2t4 sp och 4t4 kp var.

Ridhést, 15: PK 7, LT 2;1p 2t8 var; F 72m
(24m); AA 2 Hovar; S 1t4/1t4; RS

K1; SM 4; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.
Ingen utrustning.

Dessa révare 4r nigra av de nu utspridda
révare som Hjalmar drev bort frén sitt
tilth1l.

LAt révarna 8verrumpla SF och nir liget
dr lampligt, vill sga nir SF 4r pd vig att
forlora, si 1iter du Hjalmar med 4tta
soldater komma till undsttning. Tills#tt
fler révare om SF klarar av dessa som nu
finns utan problem.

Nér Hjalmar och hans krigare kommer,
s flyr révarna eller s ger dom sig,

Efter det att révarna har flytt och till-
fAngatagits, s& kommer férhoppningsvis
SF att tacka Hjalmar och hans m4n for
hj4lpen och kanske friga om de kunde
gdra en gentjinst.

Hjalmar s#ger foljande efter det att han
har berittat att de har forfoljt dessa
rovare i tvl dar:

Eftersom ni verkar vara dugliga
soldater, s kunde ni hjilpa mig med
ett stort problem jag har.

Jag och mina soldater var ute i ett
uppdrag for staden Felandras rikning.
Uppdraget var att fanga eller driva iviig
révare som holl till i ett berg som ligger
vdster om min skog. Uppdraget lyck-
ades, men tyvdmr undkom de flesta
révama och ndgra av dessa stétte ni pd
hdr. Jag har fitt veta att deras ledare
har lovat att hdmnas pd mig och min
familj. Detta gjorde mig inte speciellt
orolig om det inte vore for att jag och
alla mina mdn har fatt order att bege
oss till Felandra och sedan bekdmpa en
stor grupp orcher som ndrmar sig frin
nordost. Detta betyder att hela mitt
omride kommer att ligga oskyddad.

Det ni skulle kunna hjilpa mig med
vore att stanna i mitt rike och beskydda
min familj och mitt omnide.

Ni kommer att fa fritt uppehdille och 20
guld pengar per man och dag tills jag
och mina soldater dterkommer.

Tackar SF ja till detta erbjudande, sd
kommer Hjalmar att visa sin skog for SF
och ge kartor dver omridet. Han visar
dem runt och berittar om omridet.
Nista dag beger sig Hjalmar och hans

krigare ivig mot Felandra.
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3) Pilitliga soldater sokes

Hjalmar eller nigon av hans ménga
vinner har hort talas om eller triffat en
grupp dventyrare som verkar vara ytterst
pélitliga och erfarna.

Hjalmar sinder kimpen Ragnar for att
snabbt leta upp dessa #ventyrare (forhop-
pningsvis rikar dessa #ventyrare vara
spelarfigurerna).

Minniska, Ragnar: PK 3; K7; Ip 35; F
27m (9m); AA 1 Langsviird eller 1
Kortbige; S 1t8+2 eller 1t6+1; RS
K7; SM 9; LA La; TIPKO 13 eller 14;
EP 450; Har styrka 14.

Lingsvird (+1 magisk), en ringbrynja

(+1 magisk), kortbige, dolk, lans, skdld,

koger, tio vanliga pilar, tio silverspetsade

pilar, mat, vatten, kittel, tinddon, tilt,

ridhist, en sick innehillande 411 gp, 243

sp och 345 kp.

Ridhist, Rilgor: PK 7, LT 2; Ip 13; F 72m
(24m); AA 2 Hovar; S 1t4/1t4; RS
K1; SM 4; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.

Ingen utrustning.

Nir Ragnar finner SF kommer han att
beriitta foljande:

Min herre Hjalmar Nimmrod, herre
over Hilgoliskogen har hort talas om
era modiga bravader. Min herre onskar
eder tjdnster och om ni dr intresserad
av att hjdlpa min herre och f& mottaga
hans nikliga betalning, sd fér ni félja
med mig till min herre som befinner sig
pd sitt gods i Hilgoliskogen.

Ar SF intresserade, s& kommer Ragnar
att snarast leda dem till sin herre. Ragnar
kommer att betala alla utgifter for resan
och kopa héstar for att piskynda resan,
om nu inte SF redan har detta.

Om SF inte 4r intresserade dver att félja
med, s forsdker Ragnar att dvertala dem
och berittar att hans herre &r i briskande
behov av vakter till sitt rike, medan han
har ett uppdrag att utritta. Riklig betal-
ning kommer att ges.

Ragnar #r ganska tystliten under resan
till Hilgoliskogen, men han 4r hjilpsam
och uppkommer det problem under re-
san s4 hjilper han till.

Du som spelledare fir sjilv hitta pi
hiéindelser under resan till Hilgoliskogen,
men kom ihfg att det inte fir vara for
svért.

Vil hemma hos Hjalmar kommer SF att
tas emot och efter en utsékt middag kom-
mer Hjalmar att beritta féljande for SF.

Jag fdr tacka s& mycket for att ni har
velat komma hit.

Jag har hont talas om era storddd och
mina vénner sdger aft ni dr palitliga. Nu
undrar jag om ni kunde hjilpa mig
med ett problem jag har, sjdilvfallet
ersdtts ni med en riklig Ion.

Problemet dr att jag och mina soldater
behdvs i Felandra. Anledningen dr att
en stor grupp orcher néimar sig frin
nordost. Detta innebdr att mitt rike lig-
ger oskyddad och speciellt nu dir det far-
ligt eftersom en révarledare har lovat
hdmnas pd mig och min familj.
Anledningen tGll detta dr att jag och
mina soldater drev ivig rdvama frin
deras tillhall i berget som ligger viister
om denna skog.

Det arbete som jag har 6l er dr att
stanna hdr och beskydda min familj
och nke. Som betalning far ni fritt
uppehdille, 500 guld pengar och utover
detta 10 guldpengar var per dag tills jag

aterkommer.

Tackar SF ja till detta erbjudande, si
kommer Hjalmar att visa dem runt i sitt
rike och ge kartor $ver omridet. Nista
dag beger sig Hjalmar och hans krigare
ivig mot Felandra.

INFORMATION

Sifferforklamingama dr uppstiillda sa att i
det inrutade fitet finns det som SF
upptiicker och det som inte dr inrutat dr
information till spelledaren och monster-
beskrivningar dr enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurkiass & Figurgrad eller Livs-
tidmingar LT; Livspodng Ip; Forflytt-
ning meter per drag (meter per runda)
F; Antal attacker AA; Skada S;
Stridsmoral SM; Livsdskddning LA;
Triff i pansarklass 0 TIPKO; Erfaren-
hetspoding EP; Specialegenskaper.

Formler (listade per grad).

Utrustning och ovrigt.

TIPKO

TIPKO =Triff I PK 0. Detta 4r vad man
behdver sld pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta triffslaget for
dvriga pansarklasser kan di l4tt beriknas
som TIPKO-PK.

Minsta triiffslaget for trdff = TIPKO-PK.
Bdsta PK som kan triffas = TIPKO-
triiffslaget.

Gruppens moral

Nir en grupp #4r i strid anvinds den
stridsmoral som 4r hdgst, som gruppens

stridsmoral.
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Hoidgen

Aventyrets handling

Hir nedan beskrivs dventyrets handling
och héndelseforiopp. Det finns noteringar
pa vad du som spelledare skall géra och
téinka pa.

Inledning

Du kan anvinda en av de féreslagna in-
ledningarna eller anviinda en egen. T4nk
p att en inledning skall motivera 4ventyr
och ge ett mil.

Till detta dventyr miste man t4inka p3 att
Hjalmar, som #r en forstdndig man, bara
ldmnar dver sitt rikes sikerhet till per-
soner som han litar p4. Det skall
piminnas att han limnar tv mycket
pélitliga och kraftfulla personer kvar for
att gardera sig. Personerna 4r Vildor
Nimmrod som #4r Hjalmars yngre bror
och bor i Hilgols gird, den andra per-
sonen #r Vilma som bor i Trollgirden.

Minniska, Vildor: PK 4; K7; Ip 34; F 27Tm
(9m); AA 1 Kortsviird; S 1t6+3; RS
K7; SM 9; LA La; TIPKO 12; EP 450;
Styrkebonus +1.

Ringbrynja, skdld och kortsviird +2.

Vildor héller sig hela tiden i bakgrunden
och hjilper SF endast om det #r
nodvindigt. Visar det sig att SF 4r fient-
liga, s tar han kontakt med Vilma fdr att
hon skall bege sig till Hjalmar och himta
hjilp. De allra flesta invinarna i Hilgo-
liskogen tror p4 Vildor framfér SF.

Miinniska, Vilma: PK 7; T5; Ip 19; F 36m
(12m); AA 1 Kortsviird eller 1
Kortbige; S 1t6; RS TS; SM 8; LA
Ne; TIPKO 17; EP 175.

Liderpansar, kortsvdrd, pilbdge, koger,

15 pilar, 5 +1 magiska pilar och en flaska

med Snabbhetselixir.

Vilma héller ett vakande 6ga p4 SF och
det 4r hon som himtar hjilp om
ndédviindigt. Vilma 4r uppvuxen i staden
Felandra och dér livnirde hon sig som
tjuv tills hon flyttade hit till Hilgoliskogen
och gifte sig med Ugve.

De tv vakterna Orvar och Dag lyder SF,
men mest lyder de Vildor. Hjalmar tyckte
synd om bréderna och hyrde dem.

Minniska, Orvar & Dag: PK 5; K2 & K1,
Ip 59 & 5; F 27Tm (9m); AA 1
Lingsvird eller 1 Kortbige; S 1t8
eller 1t6; RS K2 & K1; SM 7; LA Ne;
TIPKO 19; EP 20 & 10.

Platsen for dventyret

Anvinder du Legends spelvirld, si vet
du var #4ventyret utspelar sig. Anvinds en
annan spelvdrld, si placerar du in
dventyret pi limplig plats. En skog,
vister om skogen skall det finnas ett
bergsomrdde, norr om skogen skall ett
storre samhille finnas och det skall rida
livlig trafik dir.

Forevisningen

Nir Hjalmar visar SF runt i sitt lilla rike,
di besdks de olika girdarna. Hjalmar
presenterar sina viktare (SF) for sitt folk.
Kartorna som Hjalmar ger till SF #r till
for att underlitta orientering. Kopiera sid
8 och ge den till spelarna.

Problemen bérjar

Nr Hjalmar och hans krigare har gett sig
ivig borjar problemen fér SF. Vilka det
#r som ger sig ivdg ser du p4 sidan 9.

Dessa hiindelser finns det férklaringar till
och det 4r limpligt att 13ta dem hinda i
den angivna ordningen. Hir féljer ett ex-
empel p4 tidsrytmen:

Dag 1: Inget hinder. Det ger tid fér SF
att gora sig hemmastadda.

Dag 2: Snirfor smyger sig in. P4 natten
dag tv8 smyger sig Snirfor in och férsSker
kidnappa en i Hjalmars familj. Har SF
ordnat vakthdllning, si I4r man upptiicka
Snirfor och detta ger +200 erfarenhets
poing till den som ténkte p3 detta.

Har inte SF tinkt p vakthiliningen, si
l4ter du Vildor uppticka tjuven och 13ter
SF f6rsoka finga in honom. Fingas Snir-
for fis +50 erfarenhetspoing om han ej
dddas.

Ett forslag till dig som spelledare 4r att
gora upp kartor 6ver Hilgolis gird dir
man kan anviinda figurer direkt pi kar-
tan.

Dag 3: Inget hénder.
Dag 4: Inget héinder.
Dag 5,1: En gremling. SF fir det jobbigt

med att f4 ivig gremlingen Rogglirur pi
morgonen dag 5.

Dag 5,2: Trubbel p4 virdshuset. SF miste
lugna ner Tyrgas. Detta #r ett utmdirkt
tilifille att anviinda vapenlds strid. Om
SF skiter sig och skadar ej Tyrgas, s§ har
de fatt nigra vinner i Utas och Filip och
kanske Tyrgas nir han har nyktrat till.

Dag 6: Inget héinder.

Dag 7: En skadad tiger. SF spirar upp
och méste oskadliggtra en skadad tiger.

Dag 8: Inget hinder.
Dag 9: Inget hinder.
Dag 10: Inget hénder.

Dag 11: Rovarna slir till. Ett gling révare
slar till och ett 14mpligt antal &r dubbelt
s ménga som SF grader #r tillsammans
med varians beroende pd SF utrustning,

En l4mplig 4tgird 4r att bevaka stigen i
sbder och norr. Gors detta fis +200 er-
farenhetspoiing och man l4r upptiicka
révarna i ett tidigt 14ge och kan gbra upp
en filla fér dem.

Vill du gora det besvirligare fér SF, di
liter du en magiker smyga sig in i girden
och ta en annans plats. Magikern har en
ring som gor att han kan 4ndra utseende
inom rimliga griéinser. Du som spelledare
méste vara bra for att kunna handskas
med detta och det blir besvirligt for SF.

Dag 12: Inget h#inder.

Dag 13: Bergsjittar hirjar. Ett mycket
svirt problem for SF lir inte klara av
dem med styrka. Man miste lura
bergsjittarna och det 4r inte speciellt
svirt. For dig som spelledare miste du
forbereda detta extra.

Dag 14: Inget héinder.
Dag 15: Inget héinder.
Dag 16: Inget hinder.

Dag 17: Sista forsdket. Rdvarledaren
skickar sin osynliga jigare. SF miste
tidigt komma pé att de 4r attackerade av

ndgot osynligt.

Dag 18: Hjalmar och hans soldater
terviinder.

Ser det krisaktigt ut for SF, si kan du l4ta
nigon eller nigra av Hjalmars soldater
terkomma i limplig tid for att hjilpa till.
Vildor 4r alltid bra att ha till hands for att
hjilpa SF.
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Hilgoliriket

Hir foljer en kort resume av de olika
gdrdama som finns i Hilgoliskogen.

Antalet girdar 4r sex stycken och den to-
tala befolkningen 4r drygt 80 personer.
Det lilla riket styrs f6r nirvarande av
Hjalmar Nimmrod och hans familj.

Riket 4r si gott som sjilvfSrsdrjande,
men den handel som férekommer sker
med staden Felandra och med resenérer

Husen 4r av tristockar om inget annat
anges. Fonstrerna har vanligtvis trilucka
och som fOnsterglas anvinds torkade
fdrmagar som &r utspénda &ver fonster-
dppningen. Taket 4r vanligtvis av torv.

Hilgoliskogens soldater

Hir presenteras de soldater som féljer
med Hjalmar bort frin girden. Det finns
bara Vildor och Vilma kvar som #4r kun-
ninga i strid.

Hir foljer de dvriga soldater som finns,
hir foljer ett exempel pa hur soldaterna
§r utrustade fSrutom pristen som har
andra vapen.

Minniska, Namn enligt nedan: PK ¢;
Grad och klass enligt nedan; Ip enligt
klass och grad; F 27m (9m); AA 1
Langsvird eller 1 Kortbige; S
1t8 + modifikation eller 1t6; RS enligt
klass och grad; SM 8 till 10; LA La
och nigra Ne; TIPKO enligt klass och
grad, EP enligt klass och grad.

Lingsvird, kortbige, koger med pilar,

som bestker omridet. Hjalmar Nimmrod, 35: PK -1; K10; Ip 51; ringbrynja, skéld och ridhist.
) F 27m (9m); AA 1 Lingsvird; § b ) Heimdal, 38 se inledning nr 3.
N 1t8+4 +special; RS K10; SM 10; LA Suce Hei 20 K2
Géirdarna La; TIPKO 9; EP 1000; Sty 17; Int 15; Vilfred W"‘.’""’" oo
Vis 14; Hin 10; Fys 14; Uts 16. S virn oy o
. - . verker Rilldal, 30: K6
Forst finns det en bild pd hur girden ser Plitbrynja +3 magisk, skold, lingsvird Raenar Ulris. 37- K7
ut. Under bilden till viinster finns det en intelligent och ridhist. U, gnal;hs 3' 1 1;5
sliikttavla 6ver alla som bor i gdrden. Till ge F 2
: - . Lars Halvar, 28: K4
hoger nedanfér bilden presenteras vad Nimmrods  slaktsvird:  Intelligent Jan Halvar. 17: K1
. . . . an , 17:
girden livnir sig pi. P4 hoger sida av l&ngsviird med smé grona jade stenar och Torbiom Nigomr. 36: K4
bilderna stir forst en liten bakgrundshis- silver ornament. Intelligens 9. Lagligt g 8o
toria om gérden, direfter kommer hus- sviird. Uppticka ondska, Upptiicka osyn-
Linm-1lmeter beskrivningarna $ver de enskilda husen. lighet, Extraskada. Svirdet har alltid &gts
. av den #ldsta manliga personen i slikten
Nimmrod. Svirdet kallas Hilgara.
Sol A 1) Heimdals gérd
I8
5{" ck en Denna gérd dr drygt 50 ar gammal. Det var ‘
A s Urban Heimdal med familj .;t');n sltg'd sig |
e ¥ 4 - ner hdr och byggde denna gdrd. Gdrden
3;*{ Bick E b ; - tillhér och har alltid tillhort slikten
;;,‘{: (O] Gérd < Heimdal. |
& Hojd Az
1?5 Bl Myr . o, %; Husbeskrivningar
o ;
s E3 Sjo , A
£ . "3 o . .
e N ‘ Y 5 1) Ett tvivinings boningshus med
:F'f; Skog ' AT . : ) k:lllare. Det bor elva personer i huset.
g Stig Ak © o\,
7 ‘l O A\ 1 ‘* W\ 2) Ett tvAvanings hus vars bottenvaning
g’ I:J ppet ‘ 1 #r till for att ha fir i och dverviningen for
e Imm-50m f ———F[— 5 forrdd. Bottenviningen har tre rum.
R i T — —— | - - Overviningen innehller mest foder till
LR A SR TA DT i R oL QAR SR O 2 % véren, men det finns #ven lite mat typ in-
) T b & . lagd fisk, potatis och dyligt.
N ' 3) Ett envinings hénshus. Det 4r tvi rum
och i det ena rummet finns matfdrrad till
: Gérdens huvudsakliga niring #r far- faglarna.
Malte,67+Annalisa,63 skotsel, textilframst4llning, hdnsuppfod-
ning och fiske. 4) Ett envinings bithus. Innehdller en
liten bat, fiskeredskap och diverse rep-
Girdens fir betar pi Hjilleberget och erationssaker till biten.
didr omkring. Till Hjilleberget kommer
man genom att g& pd plankbron som 5) Ett litet viixthus som man odlar lite '
finns strax sbder om girden. orter i.
+ —Imm-Imeter Imm-Imeter .
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Gérdens huvudsakliga niring 4r boskaps-

2) Idgirden

Denna gard dr knappt 40 dr gammal, Det
var Jillas med familj som kom fort hit och
bygede upp garden. Jillas kom i ondd och
tvingades flytta frin Hilgoliskogen. Fem ar
efter denna héndelse kom det en ny familj
med eftemamnet Rilldal och den familjen
har allt sedan dess bott i gdrden.

Husbeskrivningar

1) Ett tvivinings boningshus med
killare. Det bor tio personer i detta hus.
Det finns totalt sex rum i bottenviningen
och i dverviningen finns det nio rum.
Killaren #r liten och bestir enbart av tvd
mindre rum.

2) Ett tvavénings férrids och boningshus.
Ovre vaningen 4r bostad och dir bor det
fem personer i de fyra rummen. Botten-
vaningen #r forr8d och det finns tre
stérre rum dér.

3) Ett envénings boskapshus. Hir brukar
girdens arbetshist och alla verktyg och
arbetsredskap typ plogar finnas. I huset
héller man ibland kor. Det finns 4ven ett
forrad av foder hir.

skotsel och dkerbruk.
Johanna,26 ||Sverker,30 +
ﬁ"l iil Gdrdens kor betar §ster om girden i en
ils, Ulrika,4 |£§§|
l - flyttbar inh4gnad av tristaket. Norr om
[Rudolf;39 + Ninni,40] Idmyren ligger det flera sma &kerlappar
. dir man mestadels odlar sfd, potatis och
idil, 17 Gunnar, 15 Jonas, 11
sockerbetor.
Q g
¥of, o ¢ % X
] ; o . L] -
P d ' iv
L E A
t " )
. i 1
A
o ——— -
—_— 5 "
1
g .
4 . )

Gunnar,57 + Emma,55

|[Ragnar,37)[Ugve,31 + Vilma,27] [Ture,21 + Jinna.20

e ﬁ hY ?_ AN
[David,9| [Tyra,5| [Havar,5] [Klas,3] [Rosa1

Giérdens huvudsakliga n4ring 4r malmlet-
ning, grisskdtsel och krukframstéllning.

Jirnmalm finner grdens folk i de olika
myrarna. Grisarna har man strax norr om
grden, dir dven négra dkrar finns. Leran
till krukframstéllningen finner man i en
grop nordost om trollsjon.
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3) Trollgdrden

Denna gdrd dr ndstan lika gammal som
huvudgdrden. Det varJorg Ulris som grun-
dade gdrden. Jorg var Hilgols ndrmsta vén
och frin denna garden har det alltid kom-
mit mycket dugliga soldater. Gdrden har
alltid tillhon slikten Ulris.

Husbeskrivningar

1) Ett tvdvinings bostadshus utan killare.
Det bor fjorton personer i detta hus. Det
finns totalt sju rum i bottenviningen och
i dverviningen finns det tio mindre rum.

2) Ett tvdvinings hus. Hir forvaras
jarnmalm och alla verktyg som behovs till
att fiska upp jirnmalmen ur myrama.
Bottenvningen har bara ett rum,
medans Sverviningen har fyra rum. Hir
forvaras dven matférrad.

3) Ett envinings hus. Hir drejas
krukorna och hirdas i den lilla koleldade
ugnen. Huset bestir utav tvi rum.

4) Ett envanings hus. Hir finns grisarnas
foder och 4ven ndgra kultingar férvaras
hir. Huset har tre rum.

LAD-Aventr

_Hieoliskacen

Invanarna

Slikten Nimmrod

[Hjalmar,35 +1Ingrid,34] [Vildor,30]

Hans,17 Emma,5

Tj4narna i stora huset

[Yiva, 45|  [Hans22) |Britta,21)

Fina,8

Virdshusfamiljen

| Hans,24 + Gunnbritt,22]

Vakterna

Smedjefamiljen

| Torvald,36+ Rita,33|

Britta,17

var,2 (7)

Anstillda

[Ulgor,28 +Inna,25]

John,4

Gérdens niringar

Virdshus

Familjen Roglar skdter om ett vrdshus,
Virdshuset brukar ha 2t10 gister per
kvill, men mestadels 4r det inga 1&ngviiga
besdk. Det brukar vara 1t20-i0 stycken
nattgister per natt (blir siffran negativt,
s 4r det sjilvklart inga nattgister).

Virdshusets priser 4r ordinsira och kval-
iten gr ej direkt att klaga pi. Virds-
husets storsiljare 4r tlet som bryggs pd
Jorgus gird. Maten som serveras #r
skogsvilt, fisk och jordbruksprodukter.

Smedja

Familjen Sargor har en smedja. Frinsett
vanligare bruksvaror typ liar, spik och dy-
likt smider Torvald vapen och pansar.
Det han 4r bra pi att smidja 4r pilspetsar,
dolkar och ringbrynjor. Torvald gér 4ven
ibland sviird.

Man siljer dolkar och pilspetsar, medans
ringbrynjorna gér till invinarna i skogen.
Torvald #r en ganska duktig smed och
hans fru och dotter hjilper till. Familjen
har tagit hand om ett forsldraldst barn.
Torvald har bestimt att han skall bli en
mister smed.

Ovrigt

Gérden har nigra jordlotter Sster om
gérden. Pengar fis 4ven frin Felandra.
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4) Hilgols gard

Garden byggdes upp i restema av révamas
féste. Den dldsta byggnaden dr 68 dr gam-
mal. Det var Hilgol Nimmrod som byggde
det forsta huset. Gdrden dr huvudgdrd i
Hilgoliskogen och den har alltid tillhont
slikten Nimmrod. Nu dr det Hjalmar
Nimmrod som dr herre dver garden och
hela Hilgoliskogen.

Husbeskrivningar

1) Ett trevAningars befist stenhus. Under
huset finns det stora k#llarutrymmen.
Det bor totalt nio personer i huset.
Bottenviningen bestdr av 4tta rum och
alla um anvénds som forrdd. I forsta
viningen finns det tio rum och i andra
viningen finns det sju rum. Killaren
bestdr av ett stdérre grottsystem. Det var
hir de gamla révarna hade sitt fiste. [
killaren finns det en vattenkilla.

2) Ett tvAvinings hus. Huset 4r ett
viirdshus. Det finns en killare i huset och
den bestdr av sex rum, dér varor lagras.
Bottenviningen inneh4ller en stor barsal,
ett litet kok och tvd bostadsrum dir en
familj p4 fem personer bor. Overvin-
ingen innehiller endast gistrum. Det
finns totalt sju rum med varierande stor-
lekar.

3) Ett tvivinings befist stenhus. Huset 4r
ett vakttorn. Det finns en k4llare med ett
rum under tornet och dér férvaras vapen,
pansar och matvaror som héller sig linge
typ torkat kétt. Bottenvaningen bestdr av
ett rum och éverviningen bestir likale-
des av ett rum. P4 det platta taket vajar
Hilgoliskogensa flagga. Hir finns minst
en vakt. Tva personer bor hir.

4) Btt envinings hus utan kéllare. Huset
bestdr av tre rum, dir det ena rummet 4r
ett stall. De o6vriga tvd rummen 4r
forrddsrum didr histredskap och andra
verktyg férvaras.

5) Ett tvvénings trihus med kéllare. I
bottenviningen finns en stor smedugn,
den viningen bestir av tvd rum. Over-
véningen 4r bostad och bestir av tvi rum.
Det bor fyra personer i detta hus. I
kdllaren forvaras saker som behdvs till
smedjan, typ kol jirn och dylika saker.

6) Ett litet hus, Huset 4r ett torrdass.

7) Ett litet envinings hus. Huset 4r ett
litet bostadshus som bestir av ett rum.
Det bor tre personer i huset. Det finns
ingen kéllare,
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Géirdens huvudsakliga n#ring #r fiske,
snickeri, dryckestillverkning och jord-
bruk.

Gérdens smi jordlotter ligger dster om
girden. Fisket bedrivs i 4n. Bésta virket
finner snickarna séder om stormyren.

5) Jorgus géard

Denna gérd dr knappt 30 ér gammal. Det
var Jorgus Halvar som kom hit till Hilgo-
liskogen och byggde upp denna gérd, efter
att ha gift sig med Tiglars dotter Sigrid.

Husbeskrivningar

1) Ett tvvAnings bostadshus med killare.
Det bor nio personer i detta hus. I
bottenviningen finns det totalt sex rum
och i dverviningen finns det sju rum.
Killaren bestér bara av ett rum.

2) Ett tvAvanings hus. Detta hus 4r forrdd
och snickeri. I bottenviningen finns det
tre rum och i $verviningen tv8 rum.

3) Ett envdnings hus. Detta hus inne-
héller tvd rum. I det ena rummet finns en
destilleringsapparat och i det andra rum-
met lagras 61 och indigridienser.

4) Btt envinings hus. Bithuset som
innehdller en bit, fiskeredskap och ett
litet rdkeri bestdr av ett rum. Aven hir
lagras lite fisk.

Tea,65

Benjamin 42+ Tyra0]  [Torbjorn,36+ Else,34

[Cisa,16] froruifig

Gardens huvudsakliga ndring 4r hist-
uppfodning och tréning av héstar.

Histarna har man vanligtvis 13ngt s8der
om girden, ute pa slitten. Det #r alltid
minst tvd personer borta vid héstarna.
Man brukar dven ha nigra histar i stallet.
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6) Hist garden

Denna gard dr yngst av alla gardar som
finns i Hilgoliskogen. Gdrden byggdes upp
for tio ar sedan av familjen Nigorr, som
kom frin Felandra. Tirglar hade alltid ve-
lat ha en egen hdstuppfédning och han
lyckades till sist formd familjen Nirgorr att
flyna hit till Hilgoliskogen.

Husbeskrivningar

1) Ett tviviningars bostadshus med
killare. Det bor totalt elva personer i
huset. Overviningen bestir av fem rum
och bottenvdningen sex rum. Ki#llaren 4r
stor och indelad i fem rum.

2) Ett envanings hus. Detta 4r det stora
stallet, med plats for mnga histar. Det
finns ett litet rum i huset, frinsett det
stora stallet.

3) Ett tvivanings hus. Overviningen 4r
ett oanvint férrad som bestdr av tv8 rum.
Bottenviningen bestir av ett rum, dir
det finns foder till histar.

4) Ett enviningshus. Detta hus bestar av
ett rum. Hir inne tillverkas sadlar, sadel-
viskor och andra histtillbehdr.

_Aventr

__/jpoliskazen

Handelser

Hir foljer en mdngd hiindelser som
spelarfigurema rikar wt fOr under tiden
som de skoter om Hjalmars rike.

1) Snirfor smyger sig in

Révarnas ledare har hyrt Snirfor for att
han skall kidnappa ett av Hjalmars barn
eller hans fru.

Snirfor som i vanliga fall vandrar runt i
staden Felandra och plundrar pen-
ningpungar fick for tre dagar sedan ett
erbjudande som han inte kunde siiga nej
titl.

Erbjudandet var att smyga sig in Hjal-
mars gird och dir ta tillfinga nigon ur
Hjalmars familj. Om Snirfor férde med
sig fingen tillbaka till révarnas ledare, s
skulle han f& 4000 guld pengar for
besviret. Snirfor kunde inte stiga nej till
s4 mycket pengar, han var i alla fall
tvungen att férsoka.

Snirfor skaffade sig beskrivningar om
viigen till Hjalmars grd och sedan begav
han sig dit med sin ridhist och en extra
hést.

Minniska, Snirfor: PK 5; TS; Ip 19; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird eller 1
Kortbige eller 1 Blydagg; S 1t6 eller
162 +special; RS T5; SM 8; LA Ka;
TIPKO 17; EP 175; Hindighets bon-
us +2 #r inriiknad i PK.

Kortsviird, kortbige, koger, 20 pilar,

blydagg, liderpansar, dyrkar, &nterhake,

tio meter langt histharsrep, svart kappa
och en penningpung innehillande 35 gp
och 10 sp.

Foérhoppningsvis kommer spelarfigurerna
att upptécka Snirfor nir han smyger sig
in under natten. Ett exempel pd vad de
ser #r foljande.

Du tycker dig se en skugga i hornet av
rummet. Det liknar en ménniska
klidd i en svart kappa. Han sveper
undan kappan och attackerar dig med
ett kortsviird i hogsta hugg.

En bit frin girden stdr Snirfors hist och
hans extra hést.

Hist, (2): PK 7; LT 2; 1p 10, 8; F 2m
(24m); AA 2 Hovar; S 1t4/1t4; RS
K1; SM 4; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.

2) En gremling!

Gremlingen Rogglirur &r ute pa vandring
och oturligt nog fér SF har han kommit
till Jorgus gard.

Som alla gremlinger &4r han full av infall
och ett ondsint sinne for humor. Just nu
hlller han pi att gora livet surt for
invinarna i Jorgus gird.

= i

Varelsen vaknade och d frigade mor
om det var han som hade stillt till alla
olyckor. Nér varelsen svarade ja och sa
att det var vil roliga skiimt, di blev
mor arg och forstkte drimma till
varelsen med krattan hon hade i han-
den. Krattans skaft lossnade och
triffade mor rakt i huvudet, s hon
svimmade av.

Jan som bor p8 girden letar reda p3 en
av spelarfigurerna och berittar féljande
foér denne:

Igdr kvill borjade konstiga saker
hinda pd girden. Benjamin som var
p4 bestk fick en hel kagge 61 dver sig
nér han skulle dricka ur det bjudna
olet. Handtaget till kaggen lossnade.
Det 4r sdnt som hinder, men flera
liknande saker hiinde sedan under
kvdllen och natten. Konstiga ljud
hordes utanfor. Trappsteg gick sonder
nidr man gick pd dom. Ja hela huset
spdkade.

P4 morgonen var det lugnt, men nir
min mor Sigrid gick in i bithuset fann
hon en liten varelse, knappt en meter
l14ng med gldmit gri-gron hy, stora
runda dgon och spetsiga 6ron. Denna
varelse 14g och sov i vir kanot.
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Vi skyndade oss till bithuset nir vi
horde ovidsendet och fann mor dér.
Nér hon vaknade ber#ttade hon vad
jag har sagt. Vi trodde inte helt pd
ber#ttelsen, men n#r olyckorna
borjade komma igen och jag sjilv
rikade skymta varelsen ett slag, ja da
var det inget tvivel.

Nu ber vi om er hjilp. F4 iviig varelsen
p4 nfgot sitt frAn var gird.

Gremling, Rogglirur: PK 7; LT 1**; Ip 4;
F 36m (12m); AA Special; S Special;
RS Al; SM 12; LA Ka; TIPKO 19,
EP 16.

Gremlingen har endast en tunn lider-

drikt pé sig.

Gremlingen gir att hitta p4 girden efter
ett tag, men han 4r besvirlig att handskas
med. Lyckas SF med att f4 ivig gremlin-
gen utan att ddda den, si fir de 320
erfarenhetspozing istéllet for 16.
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3) Trubbel i virdshuset

P4 kviillen kommer det ett séllskap pé tre
personer. Personerna tar in pd virds-
huset.

Sent pd kvillen har Tyrgas blivit full och
vildsam. N4r SF kommer till véirdshuset
ser de foljande:

Mitt i rummet stir det en stor och
kraftig man. Han skriker att han skall
dbda virdshusvirden. Gunnar, virds-
husviirden stir bakom bardisken med
en hojd flaska.

Den stora mannen vinder sig mot tv
okinda m#n som stdr i ena hérnet. De
bligge minnen 4r beviipnade med
14ngsvird, men de #r inte dragna. En
av de tvd minnen hiller ett stort
slagsviird (som ligger i en skida) i sin
hand. Den stora mannen skriker:

"Hit med mitt svird, sd att jag kan
stycka mdrdaren i sm&, smd bitar."

Mannen som héller svirdet svarar
"Tyrgas det 4r inte han som slog ihj4l
din bror, du 4r full och borde g4 och
ligga dig p4 ditt rum”.

Nir mannen med svirdet ser SF
skriker han "lugna ner honom, men
skada honom inte. Han vet inte vad
han gor".

Minniska, Tyrgas: PK 7; K6; Ip 31; F 36m
(12m); AA 1 Slagsviird eller vapenlds
strid; S 1t10+3 eller vapenlds strid;
RS K6; SM 10; LA Ne; TIPKO 14
eller 15; EP 275; Sty 16; Int 9; Vis 7,
Hiin 10; Fys 15; Uts 9.

Ltderpansar och en penningpung inne-

héllande 17 gp, 43 sp och 76 kp.

Fir Tyrgas inte tag i sitt svérd (hans
vinner kommer att hindra det), s kom-
mer han att attackera vilt med slag.

Dédar SF honom, sd forlorar de 275
erfarenhetspoéing. Lyckas SF 6vermanna
honom, s3 fis EP som normalt.

Har #r de tvd andra gisterna;

Minniskor, Utas & Filip: PK 6; K4 & K3,
lp 18 & 14; F 36m (12m); AA 1
Lingsvird; S 1t8+1; RS K4 & K3;
SM 8; LA Ne; TIPKO 16 & 18; EP 75
& 35; De har bigge styrka 13 till 14.

Frinsett normal resutrustning har de
liderpansar, skold, l4ngsvérd och pen-
ningpungar innehéllande totalt 212 guld
pengar tillsammans.

Tyrgas slagsviird 4r +1 magiskt.

4) En skadad tiger

Gorm frdn Heimdals gird kommer sprin-
gande. Efter att ha aterh#mtat sig lite
berittar han detta:

Jag var som vanligg upp pi
Hj4lleberget med mina fér, d en stor
tiger kastade sig over en tacka och
dddade denne. Jag sp4nde min pilbige
och niir jag skot triffade jag tigern
ordentligt. Tigern flydde, men den
verkade vara svirt skadad eftersom
den efterlimnade ett tydligt blodspar
efter sig.

Nir jag fort mina fir i sikerhet, d
sprang jag hit sd snabbt jag kunde.
Anledningen 4r att jag minns forra
gingen en tiger blev skadeskjuten.
Det var for nio ir sedan, tigern blev
vansinnig och attackera allt. Bettinas
man Sverker dddades av tigern innan
vi kunde fnga och den.

Ni méiste genast ge er ivig och spira
upp tigern for att stoppa dess plégor,
innan den anfaller nigon virnlos
stackare.

Med lite sunt fornuft 4r det inga stdrre
problem att spira upp den skada tigern,
som inte har begett sig langt frin platsen
dér den blev skadad.

Blodsparen leder till ett stort buskars.
Det hérs ljud frin buskage och ni ser en
stor tiger med en pil i sidan storma fram
mot er.

Stort kattdjur, Tiger: PK 6; LT 6; Ip 31-6;
F 45m (15m); AA 2 Klor & 1 Bett; S
1t6/1t6 & 2t6; RS K3; SM 9; LA Ne;
TIPKO 14; EP 275.

En bigpil sitter i sidan pé tigern.
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5) Rovarna sléar till

Efter Snirfors misstyckade attack (anta-
gligen) skickar rovarledaren ivdg de mén
som han har kvar. Deras order #r att
jimna Hjalmars gird utmed grunden.

Roévarna kommer frin séder, utmed sti-
gen.

Révargruppledare, Ulgor: PK 3; K4; Ip
20; F 27m (9m); AA 1 Lingsvird
eller 1 Lans; S 1t8 eller 1t6 (2t6); RS
K4; SM 8; LA Ka; TIPKO 17; EP 75.

Lingsvird, lans, plitbrynja och strids-

hist.

Rovare, stf ledare, Ivar: PK 3; K2, Ip 9; F
27m (9m); AA 1 Léngsvird eller 1
Lans; S 1t8 eller 1t6 (2t6); RS K2; SM
8; LA Ka; TIPKO 19; EP 20.

Léngsvird, lans, plitbrynja och strids-

hist.

Stridshistar, (2): PK 5; LT 3; Ip 15, 13; F
36m (12m); AA 2 Hovar; S 1t6/1t6;
RS K2; SM 9; LA Ne; TIPKO 17; EP
35.

Histpansar.

Révare, beridna, 50% av styrkan: PK 4;
Ki; Ip 1t8; F 27m (9m); AA 1
Lingsvird; S 1t8; RS K1; SM 7; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Ringbrynja, skold, 13ngsvird och ridhst.

Ridhistar: PK 7; LT 2; Ip 2t8; F 72m
(24m); AA 2 Hovar; S 1t4/1t4; RS
K1; SM 4; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.

Révare, fottrupper, 50% av styrkan: PK
6; Kt; 1p 1t8; F 36m (12m); AA 1
Kortsvird eller 1 Kortbige; S 1t6; RS
K1; SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Kortsvird, liderpansar, skold och kort-

bge med tilthérande fulladdat koger.

—

Antalet rdvare bestimmer du sjilv som
spelledare.
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6) Bergsjittar hérjar

En familj bergsjéttar var i desperat behov
av mat. Familjen begav sig dster ut och
hamnade i Hilgoliskogen.

Bergsjittarna letade efter mat och de
fann Histgirden, som var full av mat.

J4ttarna brét sig in i stallet dir de fann
fem histar. De stackars gérdsborna
flydde vilt och sokte efter hjilp. Aron
kommer forst till Hilgols grd dir SF bor
befinna sig. Han berittar foljande:

Mamma hérde ovisen frdn stallet och
nir hon gick ut sig hon de hemska
stora varelserna. Vi flydde genast hit
och jag nfdde fram forst eftersom jag
springer snabbast.

Bergsjitte, Oggu: PK 4; LT §; Ip 42; F
36m (12m); AA 1 Jitteklubba; S 2t8;
RS K8; SM 8; LA Ka; TIPKO 12; EP
650.

Jitteklubba, bjornpélsar och ett bilte av

jirnkedjor.

Frigar nigon hur varelserna ser ut, s§
svarar han féljande:

De var jhttestora, minst dubbelt si
stor som en normal ménniska och de
hade tjock lurvig pils. De liknade
minniskor. De var bevipnade med
spjut och klubbor. De hade stora
pilsar som kléder.

Senare kommer de andra i familjen som
bor i Hist grden. De bekriftar Arons
bertittelse och de kan siiga att det nog var
tre jhttar.

Beger sig SF till Hist girden kommer de
forst att ké#inna roklukt och sedan kom-
mer de att se foljande, om de inte har
blivit upptickta tidigt:

Mitt p4 ghrden sitter det tre jéttar i en
ring. Tv4 av j4ttarna #r drygt tre meter
1ing, medans den tredje 4r drygt tvd
meter 1dng. De #4r klidda i bjorn-
pélsar, bredvid dem finns det klubbor
och spjut. Varelserna hdller pd att
sluka i sig en hést.

Bergsjitte, Tulggi: PK 4; LT 8; Ip 33; F
36m (12m); AA 1 J4ttespjut; S 2t8;
RS K8; SM 8; LA Ka; TIPKO 12; EP
650.

Jdttespjut, bjérnpélsar och ett halsband

av 14 bjdentinder och S guldringar som

&r virda 50 guld pengar styck utom en

som 4r magisk. Ringen #r en Telekinesi-

ring. Observera att Tulggi inte kan
anvinda ringen eftersom hon inte kan
sitta den pd sina j4ttefingrar.

Bergsjitte, Hurg: PK 6; LT 4; Ip 18; F
36m (12m); AA 1 Stor klubba; S 2t6;
RS K4; SM 7; LA Ka; TIPKO 16; EP
75.

Stor tréklubba och bjérnpélsar.

Bjornpélsarna 4r mask#tna och ej vird
négot.
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7) Sista forsoket

Som sista forsok till himnd anvinder
rdvarledaren sin magiska ring som kan
framkalla en osynlig jagare (det 4r ring-
ens sista laddning).

Han ger den osynliga jigaren féljande
order:

Déda alla invinare som befinner sig i
Hilgols gard, vars herre nu heter Hijalmar,
Forstor ocksa garden.

Den osynliga jigaren beger sig genast till
Higols gérd. '
Osynlig jigare, (1): PK 3; LT 8*; 1p 36; F ‘
36m (12m); AA 1 Slag; S 4t4; RS KS8;
SM 12; LA Ne; TIPKO 12; EP 1200;
Osynlig och verraskar p4 1-5 pé 1t6. |
Ingen utrustning. I

Den osynliga jigaren kommer att attack-
era alla levande varelser som befinner sig
i Hilgols gird och efter detta kommer
den att sl s6nder husen och deras
innehdll.

Den osynliga jigaren sldss intelligent.

Den attackerar en varelse och drar sig

direfter undan tills den finner en ny en- |
sam varelse eller tills den tréttnar pi att

vénta.

SLUTORD

L#s igenom #ventyret ordentligt och ldr |
dig vad som hinder.

Aventyret 4r 16st uppbundet vilket
innebdr att du méste t#nka igenom det
ordentligt. Fordelen #r att du kan hitta
p4 egna episoder och/eller #ndra de som
finns till ditt tycke. -

For att ett 4ventyr skall bli bra nir det|
leds, miste spelledaren vara bra. En dilig
spelledare kan f4 alla #ventyr att vara

déliga. /
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Bergsjéttar lever familjevis bland kullar
och vid foten av berg. De bor i grottor
eller vad de nu kan finna som skydd mot
viidrets makter.

Bergsjittarnas olika grundegenskaper
kan du se i tabell 1. De férsta viirdena ir
deras genomsnittliga virden. Dérefter
anges vilka tdrningar med olika justerin-
gar man skall anviinda om man vill sli
fram en bergsjittes virde.

Bergsjtttarna lever ihop i familjer. Den
starkaste j4tten har makten, men det
brukar inte vara sd mycket brdk om det.

Bergsjittarnas bostdder #r som redan
nimts vad de kan finna och det blir van-
ligtvis grottor. Bostdderna skots inte alls
och om en familj bergsjéttar skulle finna
passande husbyggnader, si brukar dessa
rasa efter bara nigot irs anvlindande.

Hur linge en bergsjiitte kan leva innan de
dor av dlderdom #r oké#nt eftersom de all-
tid dor i fortid av strider och sjukdomar.
Bergsjéttarna blir vuxna lika snabbt som
ménniskor.

Bergsjittarna jagar familjevis. De iter
allt frn grénsaker till kott, men de
foredrar kott. Om de ej finner mat i sin
nirmsta omgivning, s& beger de sig ut pa
lnga firder efter mat. Dessa firder kan
vara tiotalsmil hemifrdn, men de Aiter-
vénder alltid.

Bergsjattar

Bergsjéttarna 4r mycket dumma och det
innebdr att det 4r ganska l4tt att lura en
bergsjiitte. Bergsjéttar tycker om saker
som blinker. Vanligtvis #r bergsjittar
rddda for onaturliga saker typ magi, men
det féSrekommer bergsjittar som har 14rt
sig magi och dessa 4r ovanligt smarta.

De bergsjittar som #4r shamaner eller
héixméstare &r vanligtvis gamla och
brukar hélla till f6r sig sjilva eftersom
andra bergsjlittar #4r rddda for dessa.
Bergsjiittar kan bli v4ldigt m#ktiga ja upp
till 6:e gradens héixmistare (magiker) och
upp till 8:e gradens shaman (prist).

Om olika familjer bergsjiittar stoter pd
varandra brukar de vara ovinligt
instéllda, men det #r ovanligt med strider.

Om andra raser tycker bergsjittarna inte
sd mycket. De kan i undantagsvis 4ta dem
om de inte finner nigot godare.

Bergsjittarna talar sitt eget sprik och det
#r endast shamaner eller hiixmistare som
kan andra sprik.

Bergsjéttar 4r cirka 3,5 meter hoga nir de
#r fullvuxna. De har mycket kraftig
hérvixt pd huden och de medfor att de &r
lurviga. Huden har minniskofirg, men
det som syns #r hir och den &r vanligtvis
morkbrun. De ér enbart klddda i hudar
och har inget annat pansar p3 sig.
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Bergsjittarna brukar har jittestora tri-
klubbor eller trispjut som vapen. De
brukar hiva ivdg stora stenblock om de
inte kan sl direkt eller om de inte vigar
nirma sig.

Pansarklass: 6
Livstirningar: 8
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 1 Vapen
Skada: 2-16

Antal monster: 1-4 (2-8)
RS: Krigare 8
Stridsmoral: 8
Skattetyp: E + 5000 gp
Livsdskddning: Kaotisk
EP-virde: 650

Jittar #r minniskoliknande monster av
jittestorlek. De flesta jéttar 4r 6ppna for
férhandlingar vid moéten eftersom de
kinner riskerna med att strida mot
minniskor. Bergsjdttar kan anvinda
kastade klippblock som avstdndsvapen.
Om en sddan projektil triffar gér den 3-
18 polings skada. Om bergsjittar
pétriffas i en grotta #r rickvidden endast
en tredjedel.

Dessa lurviga odjur #r 3,5 meter linga
och mycket dumma. De klir sig i
djurhudar och bevépnar sig med jittelika
klubbor och spjut. Ibland (25%) kastar
de stenblock med begrdnsad rickvidd
(30/60/90m). De lever bland kullar eller
vid foten av berg. D och d4 hemsdker de
miénskliga boningar pé jakt efter féda och
dyrbarheter.

Tabell 1

Styrka: 19 (2t4+14)
Intelligens: § (2t4)
Visdom: 7 (3t4)
Héndighet: 9 (3t4+2)
Fysik: 17 2t4+12)
Utstrdlning: 10 (3t6)

Tabell 2

1100

0140 Jattetraklubba

41-80 Jattetraspjut

81-95 Jatte klubba & spjut

96-00 Annat vapen

1
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Spelarfigurer

Hir kommer nigra exempel pa hur spelarfigurer kan se ut med
bakgrund.

Exemplen 4r tre SLF som anvéinds i D&D-#ventyret i detta nummer.

{
Spelarens namn Spelledare
Snirfor Ka
Rollfigurens namn LivsskAdning
Tjuv 5
Klass Grad Brottningsvarde

5 1p: 19 |

Pansarklass Livspoéng och skador Rollfigurens bild
GRUNDEGENSKAPER UTRUSTNING PENGAR/skatter
g Styrka - —
m Intelligens
m Visdom R
m Handighet —— OVRIGT/sprak

(9) e —
B Utstrlning ——

\.

Utseende

En slank méinniska som #rknappt 170 centimeter 1ing. Han har
bligra Sgon och under liderhittan skymtar man ett kort och
rakt hir som 4r mérkblont till firgen. Han har en utmérkande
liten n#isa som Ar Litt krokig. Huden &r ljusbrun. Han har bara

en lite skiigstubb pd hakan.

Bakgrundshistoria

Snirfor 4r uppvuxen i staden Felandra.

Snirfor togs som liten omhand av tiggaren Harry, niir denne
fann det lilla barnet liggande i en korgutanfdr ett nergdnget och
obebott hus.

Snirfor lirde sig av Harry hur man skaffade sig mat i staden,
genom att tigga och p andra inte helt hederliga sitt.

Snirfors fosterfar Harry dog i svarthosta_'(lunginﬂammation)
nér Snirfor endast var fjorton &r gammal. Anda sedan forlusten
av sin fosterfar har Snirfor klarat sig sjélv.

(

Spelarens namn

Rollfigurens namn Livsaskidning

Krigare 6

Tyrgas Valdersson Ne

Klass Grad Brottningsvarde

= ip: 31 |

Pansarklass Livspoéng och skador

GRUNDEGENSKAPER UTRUSTNING

Rollfigurens bild

PENGAR/skatter

Styrka —_—
Intelligens ——
Visdom J—
Handighet
Fysik —_
UtstrAlning —

86880086

OVRIGT/sprik

Utseende

En stor och kraftig méinniska som 4r drygt 190 centimeter ling.
Han har mdrkbruna dgon och nedanfor den lilla hjilmen
breder ett halmgult svall av lockigt hdr ner till axlarna. Under
den normala n#san finner man ett stort och buskigt helskigg.
Huden 4r kraftigt solbréind och man ser ett flertal sm4 skirssir
pé den blottade huden som inte har 14kt sig helt och héllet.

Bakgrundshistoria

Tyrgas #r uppvuxen i en liten by som 1ig vister om staden
Kladra. Byn hette Nimmeli, men existerar inte liingre.

Tyrgas fordldrar hette Filip och Elisabet Valdersson. For-
#ldrarnahade en gird dir de hade djur och stora dkeromriden.
Tyrgas och hans bror Gadra vixte upp och skulle ha blivit
skickliga jordbrukare om inte pirater frin Kladra hade anfallit
byn och dédat fordldrarna och tagit med sig ungdomarna. Byn
jimnades med marken.

Efter ndgra ir som galirslavar lyckades bréderna fly och har allt
sedan dess levt pa sin svirdsskicklighet. Brodern dog i strid for
inte s4 l4nge sedan.

J
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Spelrizirer

WETTCON III

Rollspels konvent i Grinna! Hdstens
héndelse!? Jag, Andreas en av Kalle Kot-
tes Kobolder, pd viig till Grinna, passager-
are i en gammal VW buss. Dir (om nigra
timmar) véintar CoC turneringen. Tankar
kring spel, sovsick, Azathon och kaffe.

Grénna, stadsgrins framfor... bredvid...
bakom... oss.

Tystnad. Motorn dog. Cthulhu bdrjar
snart! Hur i "Grinna" skall jag hinna dit!?
Ingenting fungerar pd bilen. Bara att ta
ryggsicken pd ryggen, kompassriktning
mot Ribbaskolan och starta fotterna.

Antligen framme! En timme forsenat!!
"Vari... Grénna" har du varit?! Snabbt in
i #iventyret. Tack Anna for att du h6ll min
rollfigurvidliv tillsjagkom! Ett mycket bra
dventyr!! Allt, som behovdes for att 16sa
gétan, fanns inom ett litet, l4tt Sverskadligt
omride. P4 det viset gick det inte &t en
massa tid i onddan. Vi fick tid att f5lja upp
ledtridarna, och att rollspela. Vir spel-
ledare, som hette Bjorn, gjorde ett mycket
bra jobb. Han fann sigivéra nycker och im-
proviserade pa ett dvertygande sitt. Han
hade verkligen tagit huvudet med sig till
Wettcon!

Efter detta spelade jag M.A.R.S. For
mycket véintan, for lite action.

AD&D kvalet blev en glad verraskning!
Jagbrukar inte tycka om att spela tjuv, men
i det hiir 4ventyret var det roligt eftersom
rollspelandet varviktigare &nstridspresen-
tationerna. Spelarna fick verkligen visa att
de forstatt beskrivningarna. Ett exempel
pa detta var nir virt skepp rammades av
ett brinnande fartyg. Vi hoppade givetvis
Sverbord. Nir alla befann sig i vattnet,
hérde vi en besittningsman ropa pé hjilp.
Vér gode prist ville genast rddda honom
med fara for eget liv. Tyvlirr kunde han inte
gora det eftersom hanjust upptéckt att han
inte kunde simma! Den svéraste minuten
under #ventyret var nir nigra min pi
vérdshuset kallade min halvling tjuv for
..Dvirg!

Aven denna ging var vér spelledare bra.

En mycket trevlig nyhet for mig var "8
férdémda min", ett spel ddr man spelar
olika filmstjirnor. Vi var legionirer
utstinda att réva bort en arabsheiks dotter.
Genom det skullevi f4 araberna att forfélja
oss i sju dagar. En av de roligare
sekvenserna var nér jag (Kirk Douglas) f611
utfor ett stup och blev hiingande i en
enbuske. Tur att jag hade handskar! John
Wayne hade ocksi en del otur. Han mis-
sade TVA glnger, sedan klickade hans
gevir!!! S sminingom foll han ner i en
lavastrdm och dog, men han fick #ndé en
vilfortjint Oscar. Jag. Kirk Douglas, blev
Oscarnominerad och det gjorde mig bide
glad och forvinad. Spelledaren var
MYCKET bra. Jag hoppas att bdde han
och det hir spelet dterkommer.

Efter dettakom konventets JASA, AD&D
finalen.

Ett stort plus var att cafeterian var 8ppen
dygnet runt, Tack for det!!

Konventet var bra organiserat, ett lyckat
schema, nigot att gdra hela tiden och en
separat byggnad for dem som ville sova,

P4 hemvigen &kte jag med Legends
redaktdr ochlovade i ett infall av hybris att
skriva den hir artikeln tillsammans med
kobolderna. Om de inte hade sprungit bort
iskogen hade berdttelsen sikert blivit mer

objektiv. /

Borcon V

De kallar sig Bords spelkonvent 5, men
varfdr har de inte ett con p4 namnslutet
som alla 6vriga spelkonvent.

Ja, till saken. Konventet anordnas31 okto-
ber till och med 2 november i Boris-
Bickeskolan och 6ppnar klockan 9.00 pd
16rdag.

InistaLegend kanske det kommeren liten
artike] omkonventet, om nigonvill skriva.

V4

N\

.

4
Utseende
Spelarens namn Spelledare
Ulgor Ragvar Ka En normalbyggd minniska, fast han 4r ganska 13ng, niira 195
Rollfigurens namn Livsaskidning centimeter. Han har ljusbl4 gon som n4stan skymms av det
Krigare 4 kastanjebruna, skulderbladsldnga hiret som spretar 4t all hill,
e Grad Brotiningrvarde Vid sidan av den stora och raka nésan finner man ett mindre
drr. Ansiktets firg dr ljusbrunt och han har ett dygnsgammait
3 Ip: 20 | skdggstubb.
o
Pansarklass Livspodng och skador Rollfigurens bild Bakgrundshistoria
GRUNDEGENSKAPER UTRUSTNING PENGAR/skatter Ulgor Ragvar #r uppvuxen i Drem.
@ Sk Ulgor rymde hemifrén vid tretton ars 4lder. Férildrarna var
gruvarbetare och de hade det vildigt diligt st#llt.
m Intelligens ——
m Visdom Efter rymningen hemifrdn begav sig Ulgor §sterut till Felandra
- och dir slog han sig i slang med brottslingar. Efter ett tag
m Handighet OVRIGT /sprak flyttade han till berget som ligger sydvist om Felandra. Berget
m . var ett stort tillh8ll fér rovare.
Fysik —_—
B Utstralning — Efter nigra &r och otaliga Sverfall blev Ulgor gruppledare fér
en stor grupp rovare.
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Vardshus

——VARDSHUS=

Inrdittning, ddr gdstema dr beriittigad att
mot betalning erhdlla mat, dryck och
husrum.

Denna plats dit nistan alla frimlingar
soker sig. Det 4r dir som man hor de
senaste ryktena. Man stimmer méte pa
virdshus. Ja, pd virdshus 4r det alltid liv
och rorelse, en idealisk plats for starten
pd #ventyr och varfor inte &ventyr som
utspelar sig pi ett véirdshus?

Hur viardshuset skots!

Vanligtvis dr det en familj som dger ett
virdshus. Personalens antal i virdshus
varierar, men det brukar finnas foljande
personal:

Bartender:  Vanligtvis  4garen  till
viirdshuset. Det &r honom man frigor om
nyheter och mutar lite litt for att f8 veta
lite kinslig information. Bartendern
brukar vara en mycket uppskattad och
aktad person och mycket trevlig att
umgds med. Finns det inga ordindra
vakter i virdshuset, s8 brukar bartendern
skota utkastandet av folk som inte skdter
sig. I nddfall brukar bartendern anvéinda
sin armborst som ligger pd en hylla
bakom bardisken (vissa bartender har
det).

Matlagare: Skdter om matlagningen i
virdshuset. Det 4r vanligtvis frun till bar-
tendern. I mindre virdshus skéter hon
4iven om servering tillsammans med bar-
tendern. Hon skoter ocksd om virds-
husens rum.

Uppassare: Skoter om serveringen och
stidning i vidrdshuset. Det brukar vara
barn till virdshusparet eller nigon
anstilld.

Vakt: Skoter om ordningen och diverse
annat typ lagning av sondriga mobler.
Det brukar vara de #ldsta sonerna till
viirdshusparet som har denna syssla.

Virdshusets utseende

Ett ordindirt vérdshus dr vanligvis bestd-
ende av kiillare, bottenvaning och over-
vaning.

Kiillaren: Nedgéingen till kéllaren brukar
finnas dér digarna har sina privata rum for

att ingen utomstdende skall kunna smyga
sig in. Killaren brukar vara sval och
1mplig som forrdd for all mat och dryck
som méiste lagras.

Undantagsvis kan det finnas gistrum i
killaren. Skumma virdshus brukar ha
sina illegala verksamheter i kéllaren och
dd med hemliga utvigar.

Bottenviningen: Vid finare vérdshus
mbts ghsterna av tambur dir vapen och
yttre klider avligges (givetvis finns det
en vakt i tamburen).

Vanligtvis kommer man in i den stora sa-
len om det inte finns en tambur. Stora
salen bestdr av ett jittestort rum som &4r
inrett med bord och stolar i rummet finns
vanligtvis ocksd en bardisk dar man kan
bestilla de flesta dryckerna och for att
inte tala om matritter. Virdshusvirden
brukar vanligtvis st bakom bardisken
och skéta all forsiljning.

Bredvid stora salen dir allt folk sitter och
pratar brukar kok och mindre sillskaps-
rum finnas. De mindre rummen &4r for
géster som vill vara for sig sjdlva, man ta-
lar med virdshusvirden och betalar.

P4 bottenviningen brukar 4ven virdshus-
familjens privata rum finnas och for att
komma dit behdver man vanligtvis g
forbi bardisken eller igenom en vanligtvis
1&st dorr. 1 flertalet vidrdshus har dven
virdshusfamiljen en privat trappa som
leder till 6verviningen, frinsett den van-
liga trappan som brukar finnas i anslut-
ning till stora salen.

Overvaningen: Hir brukar virdshusets
sovrum finnas. Vanligtvis ligger de vid
sidan av en 18ng korridor som slutar med
ett dass. I enklare virdshus brukar det
finnas en sovsal dir man sover for en bil-
lig penning, men ligger direkt pa golvet,
och delar rummet med ett flertal andra.
Frukosten ingdr heller inte.

Sovrummen ir allt ifrdn en sings upp till
4tta singar, men det vanligaste dr tvd
singar. Hur rummen ser ut varierar
enormt beroende pé vérdshusets Kklass.
Det vanligaste 4r att rummet innehdller
endast en sing med halmfyllning och en
dverliggande filt.

Vanligtvis brukar virdshusvirden 1dsa sd

att man ej kan ta sig ner till botten-
vaningen under den sena natten.
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Viirdshusets tjinster

Mat, dryck och husrum &4r vad ett
virdshus vanligtvis erbjuder. I omriden
som 4r starkt styrda av en hirskare
brukar viirdshusen #ven vara platsen dér
hirskarens kurirer byter h#star och
denna service kan vara utbyggd, sd att
man mot betalning kan firdas snabbt
mellan rikets virdshus.

Ngjen som forekommer pd virdshus dr
penningspel och diverse upptridanden.
Typen och kvaliten p4 néjerna varierar
vildsamt.

Var finns viardshus?

Man finner virdshus utmed trafikerade
leder och i samhillen.

Aventyr i virdshus

Hir kommer nigra exempel pd 4ventyr
som kan starta pd virdshus och sedan
kommer ndgra exempel som kan utspela
sig pd virdshus:

-Fylgar forlorade ndgra mdn vid en strid
och nu letar han efter ndgm som kan
ersiitta dem. Midnnen skall vara eskorter-
ande vakter ill hans karavan som gar
vidare i morgon. Fylgar gdr in pa virds-
huset och letar upp ndgra som verkar pas-
sande.

-Hérskaren i riket har utfiirdat en beloning
till den som dterfor den stulna hdrskar-
spiran. Detta dekret uppliises dverallt och
sjdlvklart i véiirdshusen.

-SF blir vittne till et mordforsok i
virdshuset. Kommer SF att lyckas ingripa
och kommer mordama att tycka om
vittnen.

-SF bjuds in till ett privatrum vid sidan av
stora salen och ddr skall det spelas om
stora pengar. Om den utsatta SF forlorar
sd héinder inget, men vinner han kan han
mycket vl bli nerslagen. Kommer vin-
nema att ligga mdrke till rdnet innan det
dr for sent?

De foljande tre sidorna innehlller tre

exempel p virdshus. /

—

lardus

Slekta Grisen

Vardshuset "Stekta Grisen"

6 6
=
- 7
—— — —
5 5 5
4 ©
1 3
i
) O
8 9 10
lem-1m

Ett mindre och ganska nergdnget virdshus.
Agaren till vérdshuset dr gamle Urban och
hans tvé soner, Aron och Igor. De tre skoter
om hela virdshuset sjélva.

Personalen

Virdshusvird, Urban: PK 9; T4; Ip 10; F
36m (12m); AA 1 Vapen; S Enligt
vapen; RS T4; SM 7; LA Ne; TIPKO
19; EP 75.

Urban #r virdshusvird och det &r han som

tar alla viktiga beslut. Urban vet det mesta

som hinder i omgivningen och mot 1implig
betalning kan han ber#tta hemligheter
dven for frimlingar.

Medhjélpare, Aron: PK9; T2; 1p 7, F 36m
(12m); AA 1 \{j{xen; S Enligt vapen;
RS T2; SM 8; Ne; TIPKO 19; EP
20.

Aron skoter om matlagningen (det ser-

verasinte s§ mycket mat i virdshuset) och

alla andra jobb tillsammans med brodern

Igor.

Medhjilpare, Igor: PK 9; K2; 1p 10; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; SEnligtvapen +1;
RS T1; SM 7; LA Ne; TIPKO 18; EP
10; Styrka 14.

Skéter om sysslorna i virdshuset tillsam-

mans med sin &ldre bror Aron.
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Prislistan
Overnattning

Enkelrum (1) 1gp
Dubbelrum (2) 15sp
Sovsal (1) 2sp

Avgiften dr for en natt och dd ingdr
kvillsmdl och frukost, sdvida man inte
sover i sovsalen, dd ingen mat ingdr.

Dryck
1 Liter 6l Skp
1 Liter vin 8sp

Drycken dr vildigt vatinig, vad det nu
kan bero pa.

Mat

Frukost 2sp-2gp
Lunch 2sp-2gp
Middag 4sp-4gp
Kvillsmat 2sp-2gp

Kostnaden beror p& hur dyrbar mat man
viljer, dryck ingdr i priset.

Sifferférklaring

1)  Storasalen
2) Kok

3)  Privatrum
4)  Privatrum

5) Enkelrum

6) Dubbelrum

7)  Sovsal

8) Forrdd

9) Forrdd

10) Forrad
Ruljansen

Virdshuset drvilbestkt, men det dr endast
stammgéster. Kommer det in en frimling,
s8 blir det tyst och alla glister kommer att
avvakta. Ett bra sitt att bli mottagen, fast
man #r frimling &r att bjuda laget runt.

Penningspel, lite uppvisningar och ett och
annat slagsmal #4r vad gisterna roar sig

med. /




Vardslus

Skummeande Okl

Virdshuset "Skummande Olet"

— —1
I Ly o

G 4

8 9 10

11

12

lem-1Im

Ett mindre och ganska ordindrt vrdshus.

Familjen Roglar dger och skéter om
viirdshuset. Familjen bestdr av det gifta
paret Hans och Gunnbritt och Gunnbritts
far Gunnar. Hans och Gunbritt har tvd sma
bam som brukarvela omkring i vérdshuset.

Personalen

Virdshusviird, Gunnar: PK9; VM; Ip2; F
27m (9m); AA 1 Vapen; S Enligt
vapen; RS VM; SM 6; LA La; TIPKO
20; EP 5.

Gamle Gunnar stir mest vid bardisken och

skéter om bestéllningar. Gunnar &lskar att

prata med gamla vinner som kommer och

besoker virdshuset. Frimlingar har Gun-
nar besvirligt att prata med.

Medhjilpare, Hans: PK9; VM;1p4; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen;
RS VM; SM 6; LA La; TIPKO 20; EP
5.

Hans hjlper till vid bardisken. Skdter om

allt ovrigt tillsammans med sin fru

Gunnbritt.

Medhjilpare, Gunnbritt: PK9; VM; Ip3; F
36m (12m); AA 1 Vapen; S Enligt
vapen; RS VM; SM 6; LA La; TIPKO
20; EP 5.

Gunnbritt skoter om matlagning och

tillsammans med sin man Hans skoter de
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Prislistan

Overnattning

Enkelrum (1) 2gp

Dubbelrum (2) 3gp

Sovsal (1) 1gp

Avgiften dr for en natt och da ingdr
kvdllsmal och frukost.

Dryck

1 Liter 61 1sp

1 Liter vin 1gp

Drycken dr bra och speciellt Slet som dr
utsokt.

Mat

Frukost 2sp-2gp
Lunch 2sp-2gp
Middag 4sp-4gp
Kviillsmat 2sp-2gp

Kostnadema beror pa hur dyrbar mat
man viljer, dryck ingdr i priset.

Sifferforklaring

1)  Storasalen
2) Kok

3) Privatrum
4)  Privatrum

5)  Enkelrum
6) Dubbelrum
7)  Sovsal

8) Forrdd

9) Forrdd

10) Forrid

11) Forrd

12) Forrdd

om alla dvriga sysslor i véirdshuset.

Ruljansen

Virdshuset bestks vanligen av folk som
bor i niérheten och vandrare som passerar
omridet.

Den stora férstroelsen i virdshuset 4r att

samtala. /

—

Vs Siver Bizaren
5 nQ: 5 "
Viardshuset "Silver Bagaren
Prislistan
Overnattning
Enkelru 4
8 8 8 9 Dubtt:)eerm 7g
Avgiften dr for en natt och dé ingdr
L — —— — kvdllsmal och frukost.
Dryck
1Liter 61 2sp
—— — —— 1 Litervin 2gp
Drycken dir utsokt och dd speciellt vinet.
7 7 7 7 7 7 rycken dr utsokt och dd speciellt vinet
Mat
Frukost Ssp-5gp
Lunch Ssp-5gp
Middag 1gp-10gp
Kvillsmat Ssp-5gp

lem-2m

Ext storre och fomdmt virdshus. Agaren till
virdshuset drhandelsmannen Ervin Rolles-
son. Ernin har anstillt Emst Halvarsson
som vdrdshusvird och i sin tur har Emst
anstillt resten av personalen.

Personalen

Virdshusvird, Ernst: PK 9; VM; Ip §; F
36m (12m); AA 1 Vapen; S Enligt
vapen; RS VM; SM 6; LA La; TIPKO
20, EP 5.

Ernst #r virdshusvird och det han sysslar

med 4r mest att gi omkring och se till att

allt skoter sig. Nér ndgon anst4lld &r sjuk,

s& arbetar han sjilv. Ernst 4r ganska sym-

patisk, men #r lite sndl och besvirlig att

gora affdrer med.

Bartender, Jolvar: PK 9; VM; Ip 6; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen;
RS VM; SM 6; LA La; TIPKO 20; EP
5.

Jolvar stér alltid vid bardisken och tar emot

alla bestiliningar. Jolvar #r ganska prat-

sjuk och &r ldtt att fora samtal med. Det
mesta som hiinder i omrédet vet Jolvar om
och han brukar tjina nigra extra guld
pengar varje ging frimlingar behover svar
pakinsliga frigor. Nackdelen med Jolvars
svar pd frigor #r att han brukar svara i
gitor.

Matlagerska, Elma: PK9; VM; Ip 4; F36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen,
RS VM; SM 6; LA La; TIPKO 20; EP
5.

Elma skéter om all matlagning i vérds-

huset. Elma skéter fven om stddningen

tillsammans med Erika.

Servitris, Erika: PK 9; VM, Ip 3; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen;
RS VM; SM 6; LA La; TIPKO 20; EP
5.

Erika skdter om matserveringen och

stidningen tillsammans med Elma. Erika

4r gift med vakten Ilvar,

Vakt, Ilvar: PK 7; K2; Ip 9; F 36m (12m);

AA 1 Kortsvird; S 1t6; RS K2; SM 8§;
LA Ne; TIPKO 19; EP 20.
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Kostnaden beror pa hur dyrbar mat man
viiljer, dryck ingdr i priset.

Sifferforklaring
1) Storasalen

2) Kok

3) Forrdd

4) Forrid

5)  Privat giistrum
6)  Privat géistrum

7)  Enkelrum
8) Dubbelrum
9)  Sviten

Iivar skter om ordningen pi viirdshuset.
Han har ett litet diligt humdr och speciellt
nér hans fru Erika stors.

Ruljansen

Virdshuset 4r ganska vilbestkt och di
speciellt vid middagstid och pd kvillar. De
flesta som besoker virdshuset #r vil-
b#rgade personer, typ handelsmén som ir
ute pd handelsresa.

Virdshusets gister roar sig mest medkort-
spel, prat och liknande mindre stkiga

aktiviteter.

—
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Forord

Det gir inte att spela enbart denna del av
kampanjen. For att kunna spela den
kompletta kampanjen méste man ha del
ett som publicerades i férra numret av
legend.

Om spelarna lyckats lista ut att det finns
nigot i Sydamerika kommer de troligtvis
att vilja ta sig dit. Enda stittet 4r med bét.
Enda biten som finns tillglinglig 4r den
stora fraktbiten "Vernia". Det 4r en
franskdgd bat som skall frakta kryddor
till Cayenne i franska Gyuana i syda-
merika. Det 4r viktigt att spelarfigurerna
kommer med just den hir biten for det
har en avgérande mening for ventyret.

Resan kommer att kosta 450 afrikanska
franc (110 pund). Spelarfigurerna kom-
mer att f hyttnummer 9-12.

Spelledarinformation

Ombord p4 biten kommer férutom SF
ett antal SLF att vara. Det 4r viktigt att
spelledaren rollspelar dessa roller s bra
som mdjligt. Nagra personer kommer att
forsdka moérda SF. Det kommer &ven att
finnas andra passagerare ombord pi
biten. Resan ver kommer att ta tio
dagar. Dessa dagar kommer att detaljeras
noggrant var och en for sig.

Spelledarfigurer

Malcolm Fitzwarren (hytt 1)

Malcolm 4r pé vig till Rio de Janeiro fér
att sbka lyckan som spelare dir. Han 4r
mycket rik och ekonomiskt oberoende
eftersom han har 4rvt en stor summa
pengar efter sin far som dog for tio &r
sedan. Han lever en playboys liv, mycket
artig, 5ppen och litt att umgis med.

Han kommer att utmana spelarfigurerna
pa ett parti poker och kommer att vinna.
Malcolm fuskar dock och om SF klarar
spot hidden kommer de att upptiicka att
han drar fram ett ess ur 4rmen dé och di.
Om man lir kdnna honom kommer man
att upptficka att han 4r en mycket ghtfull
herre. Malcolm 4r dock mycket lojal mot
sina viinner. Han vill inte befatta sig med
ndgot kriminellt annat 4n kortspel.

str15 con 12 siz 16 int 12 pow7

dex 10 app 17 hp 14 age 45 san 45

Cristopher Patterson (hytt 2)

Chris #r en ung arkitekt som just blivit
slippt frin universitetet i London. Han
4r mycket osiker och har ett svagt psyke.
I sin barndom var han mycket sjuk och i
en av sina feberdrbmmar rikade han ta
sig till the Dreamlands. Dér s3g Cris saker
som fA har sett och hans sanity rasade ner
mot noll. Strax dérefter drabbades han av
en kraftig minnesforlust och mins inget
frin tidigare.

I bérjan kommer han att visa sig mycket
blyg och tilibakadragen men kommer s
sminingom att bli allt modigare. Om han
fAr i sig lite sprit férsvinner hans blyghet
fort. Han har sparsamt med pengar.

str9 con8 sizl4 intl7 pow 15

dex 10 app 15 san 23 hp 11 age 22

Robert Mallard (fransman) (hytt 3)
Han 4r en inte alltfér lyckad konstnir
som skall bestka en rik faster i Rio for
att forsoka f4 lite pengar av henne.

Han 4r en ganska hetlevrad person och
om nigon forsdker gbra nirmande pd
hans fru si blir det brdk. Robert 4r en
mycket trevlig personlighet om man lir
k#nna honom. Robert beter sig som om
han var frin en mycket fin familj vilket
han i sjilva verket inte #r. Han talar
engelska med en fransk brytning.

str16 con 14 siz 18 int 14 pow 12
dex 15 app 15 san 60 hp 16 age 34
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Catherine Mallard (fransyska) (hytt 3)
Hon 4r hemmafru, mycket attraktiv och
trevlig. Catherine kan inte prata engelska
alls. Hon #r ganska blyg och tillbakad-
ragen och talar inte mycket. Catherine 4r
obrottsligt trogen sin man och kommer
att skrika om hon blir antastad.

str10 con 15 sizl2 int 17 pow 17
dex 18 app 16 san 85 hp 14 age 28

Maria Whittaker (hytt 4)

Maria 4r en enormt vacker kvinna, som
kommer frin London och #r uppvuxen i
ett mycket rikt hem. Hon 4r ekonomiskt
oberoende men, jobbar 4ndd som modell
for kldder. Maria #r utbildad till arkeo-
log, men har inte fitt ndgot jobb pga att
kvinnor inte #r riktigt accepterade i
arkeolog yrket. Hon 4r mycket mottaglig
for kirlek just nu och foljer girna med
SF dit dom skall. Hon skulle till Syd-
amerika i ett modelldrende, men siger
sig ha rdd att missa det.

str13 con 17 siz9 int15 pow 16

dex 16 app 18 san 80 hp 13 age 22

Colin McGoughrey (hytt 5)

Han 4r en ganska okind forfattare som
4r pd vig till Peru for att samla fakta till
en ny bok. Colin 4r en mycket ensam och
isolerad person och var som barn autis-
tisk (instéingd i sig sjilv).

Spelarfigurerna kommer att ha stora
problem med att knyta kontakt med
honom. Konstigt nog har han gott om
pengar. Om SF pressar honom litet kom-
mer han att tala om att han fick en viiska
med pengar (han har inte riknat dom) i
arv efter sin farmor som dog nyligen. Han
har inget intressant att ber#tta i vrigt.
Han har pengarna i sin hytt. Det 4r 8500
pund.

sty 12 con7 siz17 int16 pow8
dex9 app8 san 40 hp 12 age 29

Dorian Walker (hytt 6)

Dorian 4r en Engelsman av hog bord.
Hans mor var gift med hertigen av Kent
och detta lever han hogt p&. Dorian kom-
mer att referera till detta faktum om
ndgon férolimpar honom eller om han
inte for som han vill. Han har gott om
pengar men slosar inte fér den sakens
skull. Dorian #r svag for kvinnor och har
haft ganska ménga i sin dag. Han &r
mycket artig och mot brutalt vld av alla
slag. Om han rikar i brik med nigon
anser han att en duell 4r det enda som
kan 18sa saken. Dorian #r en sann imper-
ialist som tycker att "det var biittre pd im-
periets dagar" (han syftar p4 det brittiska
imperiet).

str13 con 17 siz 15 int 13 pow 10
dex 11 app 15 san 50 hp 16 age 65
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De tre mordarna

Juan Gonzales (hytt 7)

Han 4r liksom sina tre broder forildralos.
Juan vixte upp i staden Bogot4 i Colum-
bia, levde i ett mycket fattigt hem och
fick ingen uppfostran att tala om. Han
livndrde sig pd att putsa skor. Juan kom
in i den kriminella virlden n#r han var
tolv 4r genom att gra ett inbrott i en
afféir och sen har det varit p4 den vigen i
hela hans liv. Han har varit gift men hans
fru dog for tre &r sedan och det gjorde
honom totalt okinslig for allt vad
blsdighet heter.

str17 con 12 siz 17 int13 pow 9
dex13 app 9 san 45 hp 14 age 38

Pedro Gonzales (hytt 8)

© Han har haft samma uppvixt som sina

brider och har dérfor blivit en forhirdad
brottsling. Pedro #r den enda av bréd-
erna som har mérdat nigon och #r dirfér
extra kallblodig.

strl5 conl12siz12 int9 pow9

dex 12 app 12 san 45 hp 12 age 37

Marco Gonzales (hytt 8)

Han har haft samma uppvixt som sina
broder och har dessutom suttit i fingelse
iett &r for snatteri. Marco har dock l4rt
sig ett fint beteende och uppfor sig
mycket viluppfostrat och virdat. Han har
fina kldder och kommer att ge ett fint in-
tryck p& SF. Han har #ven ganska gott
om pengar. Han kommer inte att vara
synlig nfir hans bréder gér i land, for han
ar efterlyst for mord och har ett pris pd
sitt huvud (1000 dollar). Marco 4r den
ende som kommer att vara immun mot
halvklotets inverkan pd dom &vriga pas-
sagerarna.

str12 con 14 siz 12 int 10 pow 15

dex 13 app 12 san 75 hp 13 age 34

Alla tre bréderna utstrilar en viss ondska
och detta kommer SF att m#rka s§ fort
de fir se dom. Bréderna ser "ohederliga”
ut.

Fartygsbeskrivning

1) Navigationsrum

Rummet 4r inrett i tripanel och har en
soffa fastsittande i den vinstra viggen.
Framfor den stir ett 14gt bord dir ett
sjokort dver Guineabukten ligger. I bor-
det sitter en 14da. Dr finns andra sjSkort
ver Sydamerikas olika kustlinjer. Under
sjpkortet p& bordet ligger bestick
(verktyg som anvinds till navigation,
ungefir som en passare). Det finns inget
dvrigt av intresse i detta rummet.

2) Kommandobrygga

Rummet #r inrett med tripanel. P4 den
frimre viggen #r viggen till hilften
bestdende av fonsterrutor. Den 4r i direkt
anslutning till navigationsrummet och
den yttre bryggan som gir runt hela
Svertorn utom pd den frimre sidan. I
rummet finns allehanda spakar och rattar
och mitare som anvinds for att
mandvrera fartyget.

Det krivs ett lyckat Drive ship-slag for att
kunna mandévrera fartyget och ett navi-
gate ship for att lyckas navigera i hamn
och niira kusten. Det finns kompass och
sextant (som man miter solhdjden med
och pd si sltt kan man f& fram
véaderstrick och tid). Det finns inget
6vrigt av intresse i detta rummet.

3) Kaptenshytt

Detta #r kaptenens sovrum. Viiggarna 4r
klddda med tripaneler och det stir en fin
sting vid den vénstra viggen gjord i ek
och ovanfor den fastsittande i viiggen sit-
ter en fotogenlampa. Bredvid singen stir
det ett nattduksbord med en 14da som
innehAller en bibel och en liten bit av en
skulptur som liknar ett huvud. Det 4r in-
get speciellt med detta huvud. Kaptenen
hittade det i samband med en resa i
Nordafrika. Det finns inget dvrigt av in-
tresse i detta rum.

4) Kaptenshytt

Detta #r kaptenens arbetsrum. Rummet
dr inrett med tréipaneler p8 viggarna. Vid
den frimre viiggen stir ett stort skrivbord
av ek. Det finns tio 18dor i det. De
innehdller allehanda sjdkort, tomma pap-
per, en ny oskriven loggbok som kommer
att skrivas i de héndelser som kaptenen
vet om pA firden, dag for dag. I bvrigt 4r
det tomt. I taket hiinger en fotogen
lampa av en respektabel storlek och
ovanfor skrivbordet infistat i viggen
héinger en liten fotogenlampa.

P4 viiggarna hiinger lite tavlor som fore-
stdller landskap. De #r inte upphingda
pd stdltrd utan fastspikade med fyra
spikar. Det finns inget $vrigt av intresse i
detta rummet.

5) Kaptenshytt

Detta lilla rum innehéller inget utom en
liten fotogenlampa i taket. Det finns in-
get av intresse i detta rummet,

6) Trappa

Denna trappa gér mellan kaptenshytt och
salongen. Den &r inredd med tripaneler.
Det finns inget dvrigt av intresse i detta
rummet.

25

7) Bagageutrymme

Detta rum kommer att vara 14st hela re-
san igenom. Det innehdller alla passager-
arnas bagage och #ven delar av besiit-
tningens utrustning. Det finns inget ex-
tremt vérdefullt bland bagaget. Det finns
inget dvrigt av intresse i detta rummet.

8) Rum
Det finns inget av intresse i detta rum.

9) Brandskyddsrum
Ett rum som innehAller hinkar och andra
enkla brandskyddsmaterial. P4 den hégra
véggen i detta rum héinger en brandyxa av
avsevird storlek. Det finns inget Svrigt av
intresse i detta rum.

10) Lastrum

Detta rum #r avsett som lastrum men har
en licka i styrbords vigg och anvinds
dérfor inte for det bagage det ir avsett
for. I hirt viider kommer det att l4cka in
vatten i detta rum.

11) Passagerarhytt 1

Denna hytt har viiggar av plat och ett litet
runt fonster i babords vigg. Den enda
ddrren i rummet i hytten finns i styrbords
végg. I den frimre viggen finns en sing
fast i viggen. OvanfSr den sitter en
lampa, 4dven den fistad i viggen. I den
bakre viggen finns ett handfat fastsatt.
P4 en liten hylla ovanfér handfatet str
ett glas med en tandborste i och bredvid
stir det en liten parfymflaska inne-
hillande en herrparfym vid namn "eau de
Jabaque".

Det finns ett litet nattduksbord bredvid
singen. Det innehiller trettio pund och
trehundra Nigerianska pfenniches (ca tio
pund). Under stingen finns en stor viska
innehéllande klider. Det finns inget
dvrigt av intresse i denna hytt.

12) Passagerarhytt 2

Denna hytt #r identisk med hytt 1.

P4 den lilla hyllan ovanfSr handfatet stir
ingenting. Under singen finns det en
brun resviiska innehllande mansklider
och ett ritbord med tillhSrande ritmater-
iel. Det finns inget dvrigt av intresse i
denna hytt.

13) Passagerarhytt 3

Denna hytt 4r identisk med hytt 1.

Paret som bor i detta rum sover i samma
sing. Under singen ligger tvA mindre
resviskor innehdllande dam och herr-
klider och mélarmaterial. P4 den lilla
hyllan ovanfér handfatet stir ett glas med
tvl tandborstar i. Det finns inget vrigt
av intresse i denna hytt.
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14) Passagerarhytt 4

Denna hytt &r identisk med hytt 1.

Under séngen finns en liten, vit resviiska
med vackra kvinnoklider. D4r finns 4ven
en (for 1920-talet) liten och duglig
kamera. P4 den lilla hyllan ovanfér hand-
fatet finns det ett litet glas med en tand-
borste i. Det finns inget 6vrigt av intresse
i detta rummet.

15) Passagerarhytt 5

Denna hytt 4r identisk med hytt 1.
Under singen finns eri liten resviska
innehillande 8500£, herrklider, skriv-
materiel och det finns en bok med nam-
net Sldttens ensamhet, forfattad av
C.McGoughrey. Det finns inget dvrigt av
intresse i detta rum.

16) Passagerarhytt 6

Denna hytt #r identisk med hytt 1.

Mitt i rummet st&r en stor koffert
innehdllande massor av herrklider och
en elefantstudsare med tillhérande am-
munition (42 patroner). P4 den lilla hyl-
lan ovanfér handfatet stdr ett litet glas
med en tandborste i. Det finns en liten
ldda av skinn lingst ner i kofferten
innehéllande trehundra pund. Det finns
inget Svrigt av intresse i detta rum.

17) Passagerarhytt 7

Denna hytt #r identisk med hytt 1.

Under singen finns en liten resviska
innehdllande klider och en stilett och en
liten pistol (22"automatic). Det finns in-
get Ovrigt av intresse i denna hytt.

18) Passagerarhytt 8

Denna hytt 4r en spegelvind version av
hytt 1.

Under singen finns tvA wviiskor

innehdllande herrklidder och en revolver
22"automatic i vardera viskan. Det #r
anméirkningsvirt mycket finare klider i
den ena viskan. Det finns inget 6vrigt av
intresse i detta rummet.

19) Passagerarhytt 9

Detta rum #4r ett tvibidddsrum med
singarna infistade i babords respektive
styrbords vigg. Det finns ett litet handfat
i den frimre véggen. Ovanf6r det sitter
en liten hylla pd viggen. P4 den star ett
litet glas som 4r tomt. Det finns inget
ovrigt av intresse i denna hytt.

20) Passagerarhytt 10
“Denna hytt 4r identisk med hytt 9.

21) Passagerarhytt 11
Denna hytt 4r identisk med hytt 9.

22) Passagerarhytt 12
Denna hytt #r identisk med hytt 9.

23-24) Manskaps kojer

I var och en av dessa hytter finns tvd
smala trevningssingar. Det finns 4ven
ett litet handfat i varje hytt. Under varje
viningssing ligger det tre kistor. Detta 4r
sjominnens kistor med deras privata
tillhdrigheter och andra saker en sjéman
kan tinkas anvéinda (t.ex. sybehdr, klider
och en kniv m.m.). Det finns inget Svrigt
av intresse i dessa hytter,

25) Mass

I detta avlinga rum finns 12 bord. Det #r
inrett med tripaneler, men en stor del av
dom &r fukt skadade. Besittningen 4ter
alltid fore passagerarna och dom iter
dessutom i skift. Matsedeln #r bestimd
och maten 4r medelméttig. Det finns in-
get dvrigt av intresse i detta rum.

26) Kok

Hér forvaras all mat, all dricka och
allehanda matredskap. Hér finns spisar
och bénkar och ett litet bord med tre sto-
lar runt om. Hir sitter kokspersonalen
och spelar kort pd kvillarna. Hir finns
dven en hel del sprit av alla de sorter.
Hir finns inget 6vrigt av intresse.

27) Damtoalett
Hir finns ett handfat och en toalettstol.

28) Herrtoalett
Hiir finns ett handfat och en toalettstol.

29) Salong

Viggarna i detta rum #r inredda med
tripanel och #r behingda med tavlor.
Det stir runda bord av mahogny lite var-
stans i rummet och runt dom stir det sto-
lar beklidda med skinn. Nistan mitt i
rummet stdr en trappkonstruktion som
kommer ner frin taket. Den leder till
kaptenshytterna (rum 3-6). Det finns in-
get Ovrigt av intresse i detta rummet.

30-34) Lastrum

Alla lastrum &dr fulla med kakaovixter
och bomull forpackade i siickar av
stckviv.

Det finns inget sirskilt av intresse i dessa
lastrum utom i 34. Dir finns gomt under
de dversta sickarna ett halvklot. Den ger
ifrén sig ett gronaktigt sken som kan ses
tydligt mellan sickarna. S4 fort SF kom-
mer in i detta rummet kommer de att
htra en sing som ldter som en urldrig
manskér, Ljudet kommer att bli starkare
och starkare ju niirmare de kommer
halvklotet. Om n8gon av SF tar i
halvklotet kommer han att k#nna en
brénnande smérta i hela armen och kom-
mer att tvingas att slippa klotet. Han tar
ingen skada av det, dirfor att smirtan 4r
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rent illussioniskt och s& fort spelarfigur-
erna inser detta kommer dom att kunna
ta i halvklotet utan att k#nna smérta.
Klotet har placerats didr av Christoffer
Patterson som under hypnos av Marco
Gonzales gjort en resa i drbmmen till the
Dreamlands.

Halvklotet kommer att himtas av en in-
dian n#r biten kommer fram. Om SF inte
upptdcker halvklotet under resan s4 kom-
mer det att gdra alla passagerare till
"zombies" efter en tid. For att motstd
detta méste man sl4 1t20 under sin POW.
Spelledaren skall sl3 fér spelarfigurerna.
L4t minst en av SF vara normal. Detta
slag skall goras en gdng per dag efter den
fjdrde dagen. Halvklotet #r en relik som
anvindes av hyperboreernas prister for
att f4 kontroll 8ver de sina. Det finns in-
get dvrigt av intresse i detta rum.

Héndelsernas forlopp.

Dag1

Alla gir ombord p4 biten och fir sitt
bagage inburet i sina hytter. Alla inform-
eras om att maten kommer att serveras
kl. 20.00 varje kvill. Frukost serveras kl.
10.00 varje morgon och lunch serveras kl.
14.00 varje dag. Idag serveras kdttpaj och
fdrska grénsaker i méssen. Salongen 4r
ppen frin 20.00 - 02.00 varje kvill. Inget
oévrigt.

Dag 2
Inget strskilt. Vind tilltar i styrka: 7m/s.
Inget vrigt.

Dag3

Marco Gonzales bjuder Christoffer Pat-
terson till sin hytt. Om nigon av SF
lyssnar pd dom eller rékar befinna sig i
nirheten (10% chans att man nikar) si
kommer spelarfigurerna att veta om
detta.

Marco Gonzales kommer att hypnotisera
Christoffer klockan 01.00 och di kommer
det att horas ett kort stdnande ifrin deras
hytt som l4tt kan hdras om man befinner
sig i nérheten av hytten. Christoffer kom-
mer i sitt undermedvetna komma ihig
hur man tar sig till the Dreamlands och
kommer dérefter att ta sig dit och himta
ett gronskimrande halvklot. Direfter
kommer Marco att ta det ifrin honom
och placera det i lastrum 4 (rum nr. 34)
under dom Oversta stickarna. N4r Marco
har gjort detta kommer han att f Christ-
offer att glomma allt han har varit med
om och detta kan endast kommas ihig
genom hypnos. Inget 4vrigt.
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Dag 4

Alla passagerare ombord skall sl under
sin POW p4 1t20. De som inte lyckas
kommer att vara som i hypnos tills biten
kommer fram (eller tills halvklotet tas ur
deras direkta nirhet). Vinden tilltar i
styrka: 10m/s. Maria Whittaker blir
sjosjuk under middagen. Hon hinger
dver relingen resten av kvillen. Inget
ovrigt.

Dag §

Alla passagerare skall st under sin POW
pé 1t20 eller falla i hypnos. Vind tilltar i
styrka: 12m/s. Om SF sitter sig i ndr-
heten av brdderna Gonzales under dagen
(25%chans) di kommer dom att héra om
deras plan att sjilva anviinda halvklotet
mot mistarens order, f6r att sedan ta
makten pd jorden. Detta skall ske pd
"nigot" sitt om tre dagar. Inget Svrigt.

Dag 6

Alla passagerare skall sld under sin POW
pé 1120 eller falla i hypnos. Detta skall
ske varje dag till det att halvklotet som
péverkar SF har tagits bort ur deras di-
rekta ndrhet. Inget vrigt.

Dag 7

Se dag 6. Vinden tilltar mycket i styrka:
16m/s. Alla miste sli under sin CON pi
1t20 eller bli sjdsjuka. Detta giller varje
dag vinden 4r Sver 15m/s.

En av SF drodmmer att han eller han ser
en hemsk staty forestillande en djivuls-
figur eller liknande st vid sin siing. Den
skimrar gron. Plotsligt talar den till
spelarfiguren och sHger f6ljande ord:
eidotgniogllaerauoynehtesuacebrehtrufynaogtnod
Direfter ramlar den tver SF. D4 vaknar
spelarfiguren med ett fasansfullt skrik
och sktter sig upp i singen. Ordet som
statyetten sade kommer att vara skrivna
p8 SF vigg nir denne skall gd och l4gga
sig samma kvill.

Om man l4ser ordet baklinges kommer
man att f4 fram meningen: Dont go any
further because then you are all going to
die. Inget bvrigt.

Dag 8

Vinden avtar:10m/s. Nir SF sitter till
bords i méssen kommer dom att mirka
att tre personer fattas (utdver de vanliga
insjuknade vilka dom kommer att k#inna
till).

Dessa 4r de tre broderna Gonzales. Kl
20.23 kommer dorren till méssen att spar-
kas upp och de tre bréderna kommer in-
rusande med varsin pistol. De skriker till
alla att l4gga sig pd golvet med hlinderna

pa ryggen. En av dem, Marco, héller ett
gronskimrande halvkiot i handen. Han
hiller upp det &ver sitt huvud och siger
med en 14tt nervds ton pd stéimbanden:

Detta dr stenen som dr orsaken ftill alla
insjuknanden ombord. Denna sten dr
killan tll den gudomliga makten over
ting. Ni skall alla bli mina slavar och
Tialocs trogna tjdnare. Det finns inte
ndgon dtervindo nu nér stenen har kom-
mit tillrdtta igen efter alla dessa dr.

Plotsligt sviinger den trasiga dérren upp
och alla dom som insjuknat i djup hypnos
kommer inmarcherande pd led. Dom
stiller sig bakom sin ledare med
halvkiotet. Plotsligt reser sig Dorian
Walker upp och gormar:

Era satans tolpar, ni skall inte komma hdr
och tro att ni kan forolimpa en Walker
utan ett uppriittelsekrav, attans glop. En
duell, man mot man, det dr det enda vet-
tiga. Kom an bara.

Plotsligt ropar Marco Gonzales:

Tyst, ni skall nu bli dom forsta
utomstdende i modem tid som fér bevittma
vad som hiinder om man trotsar Tlaloc.

Pl5tsligt skjuter en grén strile 1ingsamt
ut fran halvklotet. Den ror sig sakta mot
Dorian Walker som inte rér en min
forrin den har kommit en halvmeter
ifr8n honom. D4 borjar han svettas och
ryggar sakta bakit. Plotsligt backar han
in i ett bord och stannar. Inom brékdelen
av en sekund har strilen tagit fart och
triffat honom rakt i magen. Han skriker
av smirta och ligger sig ner p4 golvet.
Plotsligt hors ett gnisslande ljud och
Dorian utstéter ett dods skri. Han borjar
svilla i skelettet och revbenen skir
igenom huden. En gronsvart illaluktande
massa rinner ut ur hans inre och det ryker
ur den fasansfulla sdrjan, en blandning
mellan inéilvor och slem.

Plstsligt ror sig ndgot ur det som var
Dorian Walker. Ndgot svart, glansigt och
litet flyger med en rasande fart ut ur
Dorian Walkers "mage". Det flyger rakt
in i taket och krossas av sin egen styrka.
Resterna av den oerhért motbjudande
varelsen sprids ¢ver hela rummet, pd
viggar, i ansikten och pd borden.
Varelsens huvud faller ner pé golvet och
rullar fram till Marcos fotter. Han bdjer
sig ner, plockar upp det och for det till
munnen och tar ett stort bett ur det.
Sérjan rinner ner i ansiktet och ner pé
hans nu aningen onaturligt uppsvillda
mage. Det 4r dodstyst i rummet. Ingen
ror sig, folk andas knappt.
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Om SF lyckas évermanna Marco och fir
honom att sldppa halvklotet s& kommer
hans makt att upphtra. Om de inte lyckas
med detta s4 kommer dom att d6 en lika
kvalfull déd som Dorian Walker. Inget

dvrigt

Dag 9
Vinden tilltar: 13m/s. Inget &vrigt.

Dag 10

Vinden tilltar: 17m/s. Biten kommer
fram till destinationsort och ligger till,
det diliga vidret till trots. Det bldser,
regnar och dskar med jimna mellanrum.

Nir biten har kommit fram till kajen och
lagt ut en landging kommer den forsta
som gir ombord att vara en ensam indian
ikl4dd en sombrero och en poncho. Han
kommer att g8 ner i lastrum 4 och hiimta
halvklotet om inte Marco Gonzales mot
order har anvéint den (detta kommer han
ju att gora #ndd, men SF kan ju lyckas
stoppa honom utan att uppticka var
stenen finns). Han kommer att ha med
sig den i en liten sick som han hade un-
der ponchon. Detta kan mérkas om
nigon av SF lyckas klara under sin IDEA
pé 1t100.

Ovriga kommentarer

Ang&enae vissa riktningar i biten.

Jag har inte alltid anvéint dom korrekta
orden for fartygets sidor. Hir kommer
dock en liten ordlista:

styrbord = hager sida

babord =viinster sida

for= fram

akter=bak

reling = Staket pa ddickets kant som hindrar
folk att falla i havet; bétens kant.

ddick = bdtens yttergoly

Auvsnittet hindelsernas forlopp 4r endast
en vigledning 3t spelledaren. Det #r
tdnkt som ett schema over vad som
hiinder om SF inte inverkar p4 4ventyret.
Det ér fritt fram att #ndra pi denna efter
behov, dock ej nigra #ndringar som
plverkar sjilva plotten. T4nk pi att im-
provisation 4r en mycket viktig del i Call
of Cthulhu.

Nista och sista del i denna kampanj kom-
mer att publiceras i niista nummer av

Legend.

Lecension
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Britannia

Typ:.Konﬂikt och lite diplomati i Storbri-
tannien under dess stormiga dden under
férsta drtusendet ekr,

Skala: Karta 6ver Storbritannien som 4r
uppdelad i 36 provinser. Enheterna re-
presenterar en stor grupp befolkning
eller en miktig ledare. Stérsta stammen
kan ha upp till 20 grupper.

Komplexitet (L=1, H=5): 2
Spelbarhet: (L=1, H=5): 4

Speltid: Varierar beroende p om man #r
tre, fyra eller fem spelare och om man
spelar en kort spelvariant p tre spelare.
For fyra spelare tar det fyra till sex tim-
mar att speld ett parti.

Tillverkare: The Avalon Hill Game
Company, men det har funnits en forsta
version av ett numera ej existerande bo-
lag.

Utgett: 1987

Pris: 275:-

Vi Oppnar den snygga lidan som spelet lig-
geri.

I 1ddan finner vi en godkind spelplan
som vi vecklar upp mellan oss. Vi letar
upp regelhiftet och bérjar 14sa.

Efter regelgenomldsning slir vi fram
vilken fiirg var och en av oss fyra vi skall
spela (Det #r endast om man #4r fyra
spelare som var och en har egna firger p&
sina stammar),

Uppstillning

Fem stammar stiller ut sina pjiser i
Storbritannien fr&n bdrjan och varje
bricka ockuperar en provins.

-Tre ynkliga caledonier (grona) stéller upp
ldgst upp i norm Skottland.

-Sex picter (blda) stiller till dverviigande
del upp i Skottland soder om caledoni-
ema.

-Nio briganter (roda) stdller upp i norma
England.

-Tio belgare (blda) stiller upp i sodra
Eng/and

-Nio welshare (grona) stiller upp i Welsh
och i delar av viistra England.

Séder om England i engelska kanalen
stiller en imponerande mingd romare
upp, de #r ndrmare bestdmt femton till
antalet och man skall betéinka att en rom-
ersk grupp #r jimbordig med tre av
ndgon annan nation.

Invasionerna kan bérja

Vi ser ocksd att romaren bérjar om-
gingen och till riga p4 allt med en dub-
belomgang. Bl4 spelare borjar fundera pd
om han &éver huvud taget kommer att f3
flytta sina belgare.

P4 varje stam finns det ett kort dir det
st&r hur man far segerposing och dr fin-
ner man att de flesta fir podng (alla utom
caledonien) for att eliminera romare.
Romaren fir poiing for att ligga under
sig s& ménga provinser som maijligt.
Detta verkar leda till en hel del kon-
flikter. Man fir 4ven po#ng fér att hilla
vissa provinser vid slutet av speciella
omgingar och de flesta fir dessa i
omging 4, 7, 10, 13 och slutet. Flertal
stammar fir poing f6r samma omridet
och fven detta verkar leda till konflikt.

Forsta omgangen
Ar43-110

Romaren sveper éver England och intar
tretton provinser. Ett par belgare har
6verlevt och retirerat in i trisket i Lind-
sey. Welsharen har motats in i Welsh och
blivit slagen i Devon. Briganterna har fitt
kinning p8 romarens styrka. De romer-
ska forlusterna uppgir till tvd legioner.
Romaren som enda stam har den otrev-
liga sysselsiittningen att bygga upp bef4st-
ningar var han 4n passerar.

Efter romarens tur #r det belgarens tur
att flytta. Belgaren viljer att std still och
viinta tills romaren anfaller in i trésket.

Efter belgarens tur #r det welsharen.
Welsharen fir en extra arme och denna
liter han anfalla den ensamma befist-
ningen i Hwicce. Striden slutar med att
fdstningen och armen f6rintar varandra.

Efter welsharen 4r det briganterna och
han vixer i styrka, men de flesta romer-
ska armeerna #r bredvid de brigantiska
provinserna. Briganterna avvaktar,

Picterna avvaktar och vintar tills han blir
starkare.

Caledonierna avvaktar.
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Andra omgingen
Ar 110-185

Romarna marscherar vidare mot norr,
Welsharna hugger romaren i sidan. Bri-
ganterna drar sig undan fr&n romaren,
Picterna attackerar caledonierna, men
misslyckas. Caledonierna avvaktar.

Senare

Spelet varar under 16 omgéngar och
maktbalansen svinger ofta och kraftigt.
Hir foljer ndgra exempel vad som héinder
under nigra omgéngar:

Omghng 4: Romaren fSrsvarar sina kvar-
varande fort. Mindre grupper av irlind-
are, skottar, jutar, saxare och anglare
hérjar.

Omging 6: Romarna har 14mnat England
och ett kraftigt maktvakuum har upp-
stdtt. Flera av de olika stammarna kom-
mer dver haven, men mest mérks saxarna
som gor en stor invasion ledd av sin kung
Hengist. Saxarna blir m#ktigast, men an-
glarna tar upp kampen.

Omging 7: Kung Artur och hans riddare
dr ute och jagar saxare. Skottarna for-
sbker erévra Skottland under ledning av
deras konung Fergus. Anglarna gor stor-
offensiv och detta slutar med att saxare
och anglare #r lika starka, men ett litet
dvertag fOr saxaren.

Omgiing 11: Nordm#n kommer frdn norr
och danskar hirjar utefter éstkusten.

Omgéng 13: Stora strider mellan saxare,
anglare, danskar, nordmin och dublin-
erer.

Omgéng 16: Slutstriden. Skall norr-
minnen eller saxare eller normanderna
utropas till hérskare ¢ver England. I
Welsh brukar welsharen har overlevt,
men irlindare och flera andra stammar
#r intresserade av Welsh. I Skottland har
framst picterna och skottarna slagits, men
caledonier, nordmén och andra vill &ven
ha sin bit.

SLUTORD

Spelet 4r ganska 14tt och det 4r inte nigra
storre problem att lira sig det. Antalet

spelare #4r frén tre till fem.
Spelet 4r bra. /



Mer Wleler

Jaha, och vad nytt kan det vil finnas i
detta hdstrusk.

Jo, TSR pumpar ut produkter i ofor-
minskad takt. En av de senaste 4r S1-4
Realms of Horror, den senaste skapelsen
i deras serie av tjocka nyutgdvor av gamla
godingar. Den hir innehdller dventyr av
Gary Gygax och Lawrence Shick som inte
gtt att f3 tag pd under en léngre tid,
bland annat Tomb of Horrors. Dessutom
har det anléint IM3 The Best of Inten-
tions till D&D Immortal Set som verkar
vara ndgot att terrorisera sina spelare
med om de nu har nitt s§ hégt. Och har
de nu inte det s& kan man kanske fresta
dem med en tripp till de Glantriska
prinsdémena med GAZ3 The Principali-
ties of Glantri, magikernas forlovade
land.

Till Marvel-serien Future in Flames
har tredje delen MX3 Reap the Whirl-
wind kommit, och direkt ur Gamma
World kommer Gammarauders, Game
of Creatures and Chaos. Dessutom har
en ny spelbok i AD&D-serien anlint,
Trail Sinister.

Vilken dag som helst anlinder dessutom
Oktober-nyheterna. DRAGONLANCE
Adventures, en AD&D-regelbok for de
spelledare som girna vill 18ta sina spelare
utforska Krynn pd egen hand. FR1 Wa-
terdeep and the North, en regionalmodul
till Forgotten Realms, N5 Under Illefarn
ett liggradigt AD&D-#ventyr, CM9 Leg-

acy of Blood, ett &ventyr till D&D Com-
panion Set och AC10 Bestiary of Giants
and Dragons, en massa smi godbitar
(8tminstone for spelledaren) med jéttar
och/eller drakar som huvudpersoner.
TSAC1 The Armory till Top Secret/S.I.
som #r en katalog full av vapen, fordon
och annan utrustning fér den seridse
ORION-agenten, och dessutom TS1 Op-
eration Starfire, det forsta &ventyret till
TS skrivet av ingen mindre #n Tracy
Hickman.

P4 tal om kéindisar, sd har det borjat dyka

“upp en hel del kiinda namn p& TSR-pro-

dukterna. Namn som man kénner igen
frin andra foretag 4n TSR, Aaron All-
ston, Scott Haring, Steve Perrin, m.fl.
TSR har tydligen gitt runt med héven
och fingat personal.

Annu mera k#ndis-snack: Harold "Wis-
consin" Johnson frdn 7SR kommer att
besoka Bords Spelkonvent som gir av
stapeln under Allhelgonahelgen. Verkli-
gen ndgot for autografjigare. Harold
Johnson &r en ménglrig D&D/AD&D-
celibritet. Han kommer bl.a att tala om
planerna pd AD&D, 2nd edition som
beriiknas komma ut under 1989.

Ater till nyheterna. Frin Avalon Hill
kommer Glorantha Bestiary som &r ett
RuneQuest-tillbehdr fyllt av varelser frén
den mest berdmda av alla RQ-virldar -
Glorantha.
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GDW bjuder oss p Aurore Sourcebook
och Star Cruiser till Traveller: 2300 samt
Soviet Vehicle Guide och Kings Ransom
till Twilight: 2000.

Fran Iron Crown Enterprises till MERP/
Rolemaster har det anlint Ents of Fan-
gorn och forvintas snart komma Dun-
land and the Southern Misty Mountain
och Weathertop, the Tower of Wind.
Dessutom kommer till Spacemaster ett
nytt 4ventyr The Cygnus Conspiracy.

Steve Jackson Games har inte varit helt
overksamma p4 sistone. AADA Road At-
las Volym 2, The West Coast har i varje
fall dykt upp. Ddremot har man inte sett
réken av nigra nya GURPS-regler. SJG
hade utlovat tre stycken, GURPS Horse-
clans, GURPS Humanx Commonwealth
och GURPS Space, till September, men
icke.

Mer utebliven rok 4r Heroguest frin
Chaosium som Sandy Petersen lovade pa
Games Day forra 8ret skulle komma ut
senast till GenCon i Augusti. Hogljudda
skrattsalvor 8tfoljde detta 16fte, men han
forsikrade att "Den hir gingen 4r det all-
deles sikert." Tydligen var det inte det
den hir gingen heller.

Dédremot bjuder Chaosium oss pi
Cthulhu Now — en regelbok fér dem som
vill njuta‘av galna kultanh4ngare och ten-
takelprydda fasor i virt irtionde som
omvixling. Den presenteras i det nya
mjuka bokformat som &ven Dreamlands,
Masks of Nyarlathotep och Cthulhu by
Gaslight kommer att komma ut i framit
Arsskiftet.

Till sist, men absolut inte minst, mdste
jag nimna det trevliga Wettcon III som
avholls i Grénna i slutet av September.
Mycket trevligt, men mer om det p& an-
nan plats i tidningen.

Tja, det var vil det hela fér den hir

glngen. Nu skall jag géra mig i ordning
for spelkonventet i Bords. Vi ses dir.

P

Mikael Borjesson




