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PROLOG

PROLOG

Du har néjet att hilla det elfte numret av rollspels-
tidningen LEGEND i din hand. Aven detta num-
mer ar fyllt med dventyr.

Denna tidning ar framst till for dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller dven mycket annat
tex i detta numret finns ett Call of Cthulhu édventyr,
ett Star Frontiers dventyr och ett scenario till Svarta
Korpen.

Som utlovat innehdller tidningen minst ett D&D
dventyr per nummer och i detta finns flera dventyr.

Vad nista nummer av LEGEND innehéller blir
som vanligt en.trevlig 6verraskning (betyder vet €j),
det beror vad som kommer inskickat. Det blir ga-
ranterat ett D&D aventyr.

Ni som tex har en férening eller liknande och vill
visa att ni finns kan mycket vil skicka in en annons
och i mén av plats publiceras det i tidningen. Mate-
rial till nésta nummer av LEGEND ma&ste inkomma
i bérjan av augusti. Ténker ni tex starta ett brevspel
dr det utmadrkt att beritta detta i tidningen.

Fortsitt att skicka in material till tidningen for det
kan alltid komma till anvdndning och du vet vil att
inférda bidrag belénas med minst ett gratis exem-
plar av tidningen. Gloém inte att skicka med namn,
adress och telefonnummer. Bidragen far vara vad
som helst bara det beror spel.

Jag vill pAminna om att ni kan skicka in frégor
angéende spel, sd besvarar vi dessa sd gott vi kan.
Skicka med ett svarskuvert.

Har ni synpunkter eller forslag sa skicka genast in
dessa.

Observera den nya adressen dit material skall in-
skickas.

Medhjilpare till detta nummer:
Jonas Ahiner, John Berglund

Mikael Borjesson, Peter Ekstrand
Anders Forkman, Klas Gustafsson
Peter Gustafsson, Mattias Hagberg
Per-Thomas Hagglund, Anders Nilsson
Thomas Sérensen

INNEFHALL
INNEHALL
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Nordménnen kommer .........ccoovennicernrnrarininens 29
Nyheter sisssmmaimimainbisibsmee. 30
Prenumerera

Om du skall prenumerera pA LEGEND, skall du gd
med i Svenska D&D férbundet, som ar ett ideelt
forbund, startat f6r dig som spelar D&D. Frinsett
en massa andra fordelar fir du prenumerera pa
LEGEND och det kostar endast 130:- per sex num-
mer (ett &r) och d& ingér porto.

Tidigare nummer
Saknar du négot nummer av LEGEND, d4 skall du
bestilla detta via D&D forbundet.

Annonsering

Forfrdgningar om annonser och 6vrigt stilles till
Mikael Palo och dit skickas dven all material som ni
vill f4 med i tidningen.

Ansvarig utgivare
Mikael Palo

Dr Forseliusgatan 44
413 26 GOTEBORG

Néista nummer
Nummer 12 som dr néiista nummer utkommer i slutet
av augusti,
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D&D-AVENTYR

TEMPELRUINEN

I byn Silverdraken bor det inte si
méinga manniskor (96 stycken), de flesta
ar gamla. Befolkningen har blivit mer
och mer skrimda av de band av
skogsorcher som hérjar i de nirliggande
skogarna.

BAKGRUND

Cirka tvd mil nordost om Silverbyn 1ig
det ett tempel som var helgade &t onske-
full gud som orcherna tillbad. Byborna
med Soras Bjdrntand i spetsen rev tem-
plet och fordrev dess dyrkare for drygt
130 &r sedan. Detta medférde att om-
ridet 4ter blev lugnt.

Det senaste 8ret har ater orcher och an-
dra oknyt dykt upp i omrédet och allt ty-
der pi att de héller till vid ruinerna av det
gamla templet.

Det #r den miktiga orchshamanen
Ochata Rodtand som #r #ttling till tem-
plets sista dvershaman. Orchshamanen
har med hot och 16ften lyckas f& hit tvd
smé orchstammar. Ochata hade t#nkt att
orcherna skulle bygga upp templet, men
det #r orcherna inte alls pigga pa. Efter
att orcherna har “spanat” 6ver omgivnin-
garna har Ochata kommit fram till den
strilande iden att de skall ta fingar och
13ta dessa bygga upp templet, sd nu har
orcherna letat efter limpliga fngar de
senaste dagarna och de fir fina
beldningar av Ochata for varje finge de
for till honom.

Ryktena om att Ochata betalar bra har
fort med sig att andra varelser 4n orcher
har kommit for att skaffa slavar till
Ochata, men ibland blir dessa slavar om
de inte 4r tillrackligt manga eller starka.

D & D

DURGEONS &, DRAGONS

Aventyr for D&D
For 3-6 rollfigurer av graderna 1-4

TEMPELRUINEN

FAKTA OM SF

Det bista dr om du liter spelarfigurerna
vara uppviixta i byn Silverdraken. Att 14ta
SF vara ménniskor &r ldttast att placera
in i byn, men nigon enstaka spelare kan
spela en ickeménniska. Tex kan den SF
vara ett hittebarn som har uppfostrats i

byn.

Spelarfigurerna som #r uppvixta i byn
har sjilvklart hort talas om mingder av
sagor och en av dom #r hur Soras
Bjorntand i titen for alla bybor raserade
templet och fordrev dess dyrkare.

INLEDNING

Spelarfigurerna &r i sin hemby och de har
hort talas om att frimst orcher stryker i
utkanten av byn. Orcher har skrdmt upp
byinvinarna, s& knappt nfigon vigar gi
utanfor byn och absolut inte ensam. Man
ser fler och fler orcher och fruktar att de
skall anfalla byn och speciellt efter att
familjens Egors hus som 18g en knapp mil
norr om byn hade blivit nerbrind och
hela familjen var forsvunna.

Byinvinarna vet inte vad de skall gora,
men Holger Yma har spérat orcherna till
den gamla tempelruinen och funnit att de
héller till i n4rheten av den platsen.

Forhoppningsvis inser spelarfigurerna att
nigot miste gbras och efter att Rigon
Klir berittat efterfdljande kanske de vet
vad de kan gora.

Ni vet vdl att tempelruinen revs av oss
for 134 ar sedan och vi drev ivig dess
dyrkare, frimst orcher.

Vad jag tror dr att ndgon vill dter-
uppriitta templet och det kan mycket vil
vara en mdktig shaman som leder orch-
ema.

Det finns nog for méanga orcher vid
tempelruinen for att vi skulle vinna dver
dem i ett regelritt krig, men man skall
betinka pa att orcher dr vildigt ridda
for magi och gudar. Det bista skulle
nog vara att bege sig in i fiendens kula
och skrimma ivdg dem.

INFORMATION

Sifferférklarningarna &r uppstillda s att
i det inrutade féltet finns det som SF
upptécker och det som inte #r inrutat #r
information till spelledare och monster-
beskrivningarna 4r enligt nedan:

Ras, Namn eller Antal: Pansarklass PK;
Figurilass & Figurgrad eller livs-
tdmingar LT; Livspodng lp; Forflyt-
ting meter per drag (meter per runda)
F; Antal attacker AA; Skada S; Strids-
moral SM;; Livsdskddning LA; Triff i
pansarklass 0 TIPKO; Erfarenhets-
poding EP; Specialegenskaper.

Fonnler (listade per grad).

Utrustning och ovrigt.

TIPKO

TIPKO = Triff I PK 0. Detta 4r vad man
behover sl pd triffslaget for att triffa
ndgon med PK 0. Minsta triffslaget for
ovriga pansarklasser kan d 14tt berdknas
som TIPKO - PK.

-Minsta trilffslag for triff = TIPKO - FK
-Biista PK som kan triffas = TIPKO -
trdffslaget.

Moral

Né4r en grupp &r i strid anvinds den
stridsmoral som &r hogst, som gruppens
stridsmoral.

Orcherna 4r mycket réidda for magi, sa de
far -1 p4 stridsmoralen om magi anvinds
mot dem och de inte kan anvinda egen
magi.

Rorelse

Ténk pd att orcherna ror sig och det
hénder saker.

Svérigheter

Balansera alltid ett Zventyr s§ att det
varken &r for litt eller for svArt. Spela for
att ha roligt.

D&D-AVENTYR

TEMPELRUINEN

TILL TEMPELRUINEN

P4 vigen till tempelruinen kan man stéta
pé vandrande monster. Det #r tva mil till
tempelruinen och varje timme skall man
sl4 en t10 och blir slaget en 1:a p& dagen
eller 1:a och 2:a p natten méter man
négot vandrande monster. S14 nedan fore
att se vad man méter:

1T4 Under dagen

-1-

Jittemyra, (1): PK 3; LT 4; Ip 16; F 54m
(18m); AA 1 Bett; S 2t6; SK2; SM 12;
LA Ne; TIPKO 16; EP 125.

Spelarfigurerma har kommit for ndra et

Jjéttemyrbo och en myra stdr i deras viig

och forsvarar ingdngen som inte SF ser.

Det bdsta dr att ta en ordentlig omvdg runt

myran. I boningen finns det mdnga myror

och det dr mycket dumt att ga ner ddr.

2-

Rese, (1): PK 5; LT 4+1; 1p 24; F 27m
(Om); AA 1 Knolpék; S 1t4+2; RS
K4; SM 8; LA Ka; TIPKO 15; EP
125.

Knolpdk, en stor pilsfill (dilig kvalitet)

och en s#ick innehillande diverse mat och

mindre virdefulla ting.

Resen har hort talas om att shamanen
Ochata betalar bra for fangar och han dr
nu ute och letar efter sddana for att sedan
fora dom till templet.

3-
Skogsnymf, (1): PK 5; LT 2*; Ip 9; F 36m
(12m); AA Forhixning; S Ingen; RS
A4; SM 6; LA Ka; TIPKO —; EP 25.
Vid sitt tréds rotter har hon gémt en liten
ldderpdse innehillande fyra eldtopaser
som sammanlagt 4r véirt 500 guldpengar.

Spelarfigurema rikar se en skogsnymf in-
nan hon hinner gomma sig i ett trid.
Skogsnymfen anvinder forhdmingen en-
dast i nédvim. Hon dr mycket skygg.

4-

Treant, (1): PK 2; LT 8% Ip 37; F 18m
(6m); AA 2 Grenar; S 2t6; RS K8;
SM 9; LA Ka; TIPKO 12; EP 1200;
Tar bara 1 poting skada per triff (plus
eventuell fordel f6r magi och styrka).
Kan animera tvd trid inom 18m.

Treanten hdller sig stilla si att SF ¢f

uppticker den, men skulle man borja

klcittra i den eller dnnu vire gora upp eld
kommer treanten att visa att han finns.

Mbjligtvis kan treanten hjilpa SF mot de

triidférstorande orchema, men det dr ef

troligt.

1T4 Under natten

-

Orcher, (2): PK 6, LT 1; Ip 6, 3; F 36m
(12m); AA 1 -LAngsvird; S 1t8; RS
K1; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

De har l4derpansar, skdldar och 1ing-

sviird. Tillsammans bir de med sig mat,

rep och lite diverse utrustning.

Orchema dir ute och jagar slavar och mat.
Orcherna kanske har tur sa ant de kan

gillra en filla for spelarfigurema.

2-

Orcher, (4): PK6; LT 1;1p 8,5,5, 4 F
36m (12m); AA 1 Kortsvird eller 1
Kortbige; S 1t6 (ledare +1); RS K1;
SM 8 (6 utan ledare); LA Ka; TIPKO
19; EP 10.

Var och en har l4dderpansar, skéld, kort-

svird, bige, koger och pilar.

Aven denna orchgrupp dr ute pd jakt, men
de bekymrar sig inte om att gillra fallor.

3-

Lysbaggar, (2): PK4; LT 1+2;1p 10, 8; F
36m (12m); AA 1 Bett; S 2t4; RS K1,
SM 7; LA Ne; TIPKO 18; EP 15.

Tva lysbaggar som dr ute och jagar sma-

vilt.

4-

Jittefladdermus, (3): PK 6; LT 2; 1p 10, 9,
9; F 9m (1m), flyga 54m (18m); AA 1
Bett; S 1t4; RS K1; SM 8; LA Ne; TIPKO
18; EP 20.

Ndgra jiittefladdermdss som kan vara lite
hungriga.

VID TEMPELRUINEN

Ntr spelarfigurerna vil har kommit fram
till tempelruinen ligger de mirke till
foljande:

Nér ni nu har kommit fram &l tem-
pelruinen ser ni uppe pd hdjden rester
av en stor stenbyggnad. Ett tjugotal ut-
spridda orcher overvakar ett dussin
varelser som jobbar med att bygga upp
ruinens yttre mur som nu har en hojd
av knappt en meter. Varelserna som
jobbar och verkar vara slavar dr méin-
niskor, tomtar och vittar.

Det rader en liviig trafik av orcher mel-
lan tempelruinen och grottan dir dn

flyter in.

Orcherna kommer att vara vaksamma
och lite utspridda, det skall ej vara 16nt
for SF att anfalla orcherna.

Orcherna har foljande utrustning:

20% har langsvird
50% har taparyxor och kortbagar
30% har spjut

Minst en ging per dygn kommer Ochata
och hans livvakter for att inspektera
byggandet och for att ge nya order.

D4 och di byter orcherna om och det
giller dven slavarna.

Uppticks SF kommer orcher i grottan att
varnas och det kommer att utbryta en
vild slavjakt!

Ra




D&D-AVENTYR

TEMPELRUINEN

GROTTSYSTEMET

I kullen under tempelruinen finns en stor
grotta. Det finns flera ingdngar till grott-
systemet, men ingdngen SF upptiicker &4r
via &n. Orcher passerar ofta ingdngen och
det finns flertal spér som leder in och ut.

Forsta avdelningen

Detta &r grottorna som finns vid sj4lva &n
och hér bor ett flertal orcher. Det 4r liv
och rorelse hir och chansen att SF méter
nigra vandrande orcher &r 25% per tio
minuter och dd méter de 1¢10 orcher som
kommer antingen inifrin grottan eller
utifrdn. Kommer orcherna inifrdn (60%
chans) fir du vilja frin de som finns.

Kommer de utifrdn (40% chans) 4r det
nya orcher som kommer. Hela denna
grotta 4r naturlig och ej upplyst. Orch-
erna har ingen vakthillning och handlar
lite klumpigt om de skulle f4 problem.

Vattnet ér tvi meter djupt och innehdller
inga farlighet. D4 och d4 kan det horas
ljud frin orcherna som befinner sig inne i
grottan, ungefir 10% chans per tio min-
uter.

1) Ni ser att dn kommer sakta flytande
Jran en stor grottoppning som dr fyra
meter hdg och tio meter bred. Det syns
tydliga spdr att ett flertal varelser har
gitt till och frin groudppningens dstra
kant, ddr skymtar ni att det verkar vara
en tvd meter bred avsatts som ligger en
halv meter ovanfor vattenytan. Det syns

inget ljus inifrdn grottan.

2) Du tycker ait den yttre delen av
avsattsen som finns vid vattnet ser
opdlitligt ut. Den skulle nog rasa bara
man satte sin fot pa den.

Det som stir ovanfor berittar du endast
om nigon lyckas upptticka rasrisken (Det
4r 1 chans pi tre att en inspekterande
dvirg uppticker rasrisken).

Orcherna har mirkt att det gungar
oroviickande om man gir pi den yttre
delen, sd ingen orch gor detta (de vill inte
riskera att bli vita).

Gir nigon pd den osikra delen &r
chansen att den rasar lika med 10% och
med modifieringar beroende pd hur litt
man.

3) Ert mindre grottrum ddr tre orcher
sitter och téljer bagpilar. De verkar ha
tdljt ett par dussin pilar.

Orcher, (3): PK 6; LT 1;1p §, 4, 4; F 36m
(12m); AA 1 Taparyxa eller 1 Kort-
bige; $'1t6; RS K1; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, skdld, taparyxa, dolk, kort-

bige, koger, ett dussin pilar en pen-

ningpung innehéllande 3t8 kopparpen-
gar.

Det finns inget av intresse i rummet.

4) Ett storre grottrum som innehdller ett
dussin fullvuxna orcher.

Orcherna sysslar med diverse aktiviteter
typ: sova, armbrytning och berittande av
déliga historier. Dessa orcher byter av
orcherna vid tempelruinen varje gng en
av shamanens mén kommer och siger till
dem (det brukar vara var A4ttonde
timma).

Orcherna har féljande utrustning:

3st har ldngsvéird
Gst har taparyxor och kortbdgar
4st har spjut

Orch, (13): PK 6; LT 1; Ip 1t8; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen;
RS K1; SM 8 (6); LA Ka; TIPKO 19,
EP 10.

D&D-AVENTYR

TEMPELRUINEN

L#derpansar, skéldar, vapen enligt vid-
stdende och alla har 3t8 kp var.

Diverse mindre virdefulla ting typ halv-
#tna kottstycken finns i grottanrummet.

5) Ett mindre grottrum som innehdller
drygt tio slavar av varierande raser.

Detta 4r fingrummet dir fingarna fir
vila sig mellan arbetspassen. Kommer
nigon med fingar férs fAngarna forst hit
och binds med rep. Dérefter leds slav-
jédgarna till shamanen och tillsammans
dterviinder (oftast) slavjéigarna och sha-
manen for att inspektera fingarna och
sedan betalas (vanligtvis) slavjdgarna.

Orcherna #r diliga pd att komma ihig att
de bor mata fingarna s3 de orkar jobba.

6) Ett litet grottrum som innehdller tre
orcher som tinar sig pd att kasta spjut
mot en tréstock.

Orcher, (3): PK 6; LT 1;1p 7, 5, 3; F 36m
(12m); AA 1 Spjut; S 1t6; RS K1, SM
6; TIPKO 19; EP 10.

Léderpansar, spjut, skdld och en pen-

ningpung inneh4llande 3t8 kp.

Det finns inget av intresse i rummet.

7) Ett stort grottrum som dr fyllt med
orcher.

Detta dr orchernas stora boningsrum och
hir finns elva stridande orcher och drygt
tjugo €j stridande orcher.

Orch, (11): PK 6; LT 1; Ip 1t8; F 36m
(12m); AA 1 Vapen; S Enligt vapen;
RS K1; SM 8 (6); LA Ka; TIPKO 19;
EP 10.

Tv4 har 18ngsvird, 5 har yxa & b8ge och 4

har spjut. De har l4derpansar, skold och

3t8 kp var.

Aven dessa orcher byter om med de som
vaktar slavarna vid tempelruinen. Det
finns mingder av ting i rummet, men in-
get av viirde.

9) Eu grottrum som innehdller tre
orcher som sysslar med att forma sten-
block.

13) Ett grottrum vars golv dr tickt av
torkat Iov. Inne i grottrummet finns det
tvd resar.

De héller pi att hugga till oticka statyer
enligt shamanens anvisningar.

Orch, 3): PK 9; LT 1; 1p 3, 3, 2; F 36m
(12m); AA 1 Stridshammare; S 1t6;
RS K1; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP
10.

Krigshammare, huggmejslar och totalt

3t8 kopparpengar var.

Tva av orcherna héller p4 att hugga ut en
stor staty och den tredje héller p4 med en
liten.

10) Ett mindre grottrum som innehdller
en varg,

Denna varg fann orcherna som nyfodd
(de dédade mamman) och har haft den
sedan dess.

Varg, YI: PK 7; LT 2+2; Ip 9; F 36m
(12m); AA 1 Bett; S 1t6; RS K1; SM
6; LA Ne; TIPKO 17; EP 25.

Det finns inget av viirde hdr.

11) Ett grottrum déir en stor orch haller
pa att lira fem mindre orcher hur man-
strid med yxa.

Orch, (1): PK 6; LT 1; Ip 8; F 36m (12m);
AA 1 Taparyxa; S 1t6+1; RS K1; SM
8; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.
Léderpansar, skéld, taparyxa och en pen-
ningpung innehdllande tjugotre koppar-
pengar.

Orch, (5): PK6; LT 1;1p2,1,1,1, 1, F
36m (12m); AA 1 Taparyxa; S 1t6; RS
K1; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, skdld, taparyxa och en pen-

ningpung innehillande 1t4 kp.

Det finns inget av intresse i rummet.

12) En grottrum som innehdller sex
smd orchbarn och en stor orch som
verkar hdlla reda pa dem.

Rese, (2): PK5; LT 4+1;1p 21, 17, F 27m
(9m); AA 1 Slagsvird eller 1 Knol-
pék; S 1t10+2 eller 1t4+2; RS K4;
SM 10; LA Ka; TIPKO 15; EP 125.

Den ena har ett slagsviird och den andra

har en kndlpik.

Gomt i rummet finns en sick som inne-
héller 2137 kopparpengar. Det finns inget
ovrigt av intresse.

14) Ett stort grottrum ddr det ligger fyra
kanoter och tvd orcher som sover vid
kanotema.

Orch, (2); PK 6; LT 1; 1p 7, 6; F 36m
(12m); AA 1 Taparyxa eller 1 Kort-
bige; S 1t6; RS K1; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, skold, taparyxa, kortbige,

koger, ett dussin pilar och 3t8 kopparpen-

gar var.

Rummet &r tomt i dvrigt.

15) Ett liter grottrum som innehdller tre
orcher som hdller pd att diskutera ndgot
om idiotiska stenbyggnader.

Orchledare, Krac: PK 5; LT 4; Ip 15; F
36m (12m); AA 1 Lingsvird; S 1t8
+2; RS K4; SM 9; LA Ka; TIPKO 16;
EP 75.

Lingsviird, l4derpansar och skéld (+1

magiskt).

Orch, (2): PK 6; LT 1; 1p 8, 8; F 36m
(12m); AA 1 Léangsvird eller 1
Kortbige; S 1t8+1 eller 1t6+1; RS
K1; SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Langsviird, kortbdge, koger, tjugo pilar,

liderpansar och skdld.

Rummet innehdller tre skinnfillar och
dold bakom ett stenblock str en oldst
kista som innehdller stammens skatter:
5761 kp och 231 gp.

16) An fonsditter in i berget.

8) Ett litet grottrum ddr en stank av rut-
tet kétt kommer ifrdn. I rummet ser ni
mdngder av diverse faglar som dr upp-
hingda i rummet.

Orcherna héller pd att tillaga de femton
figlarna, alltsd 13ter dem ruttna.

Orch, (1): PK 9; LT 1; 1p 2; F 36m(12m);
AA 1 Dolk; S 1t4; RS K1; SM 6; LA
Ka; TIPKO 19; EP 10.

Dolk.

Det finns inget av intresse i rummet.

Paddlar man en bra bit in hir s kommer
man efter ett tag fram till shamanens
grotta.

Nir solen gir ner beger sig alla stridande
orcher (som ej 4r upptagna) till shama-
nens grotta for "predikan”.
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TEMPELRUINEN

Andra avdelningen

Dessa grottor ligger direkt under tem-
plet, men shamanens mén har &nnu inte
lyckas gréva sig fram till templets kéllar-
viningar dir shamanen hoppas finna
vildiga skatter.

1) Ett stort grottrum som ligger vid dn.
Uppdraget i rummet ligger det sju
kanoter och vid dem stdr det tva orcher
pa vakt.

Dessa orcher 4r pé vakt och fir de prob-
lem kallar de forst pd trollet som finns
inne i rum 2.

Orch, (2): PK 6; LT 1; Ip 7, 6; F 36m
(12m); AA 1 Taparyxa eller 1 Kort-
bige; S 1t6; RS K1; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, skdld, taparyxa, kortbige,

koger, tjugo pilar.

2) En unken grotta ddr ni skymtar en
Jjattelik varelse.

Hir bor trollet Erog och han hjélper sha-
manen att vakta. I sin tur fir han si
mycket mat han kan 4ta (boskap mesta-
dels).

Troll, Erog: PK 4; LT 6+3*; 1p 29; F 36m
(12m); AA 2 Klor & 1 Bett; S 1t6 &
1t10; RS K6; SM 10 (8); LA Ka;
TIPKO 13; EP 650; Sjilvidker.

Inne i grottrummet ligger det rester efter
hans mdltider, men inget annat.

3) En jdttestor grotta och vid dess
bortre kant stdr en stor staty som dr for-
mad som ett huvud med dppen mun.
Framfor den knébdjer tvd orcher vid ett
brinnande fat.

Statyn #r fyra meter i diameter och man
kan g8 in genom dess mun. De tv8 orch-
erna vid fatet hiller pd att fylla upp den
for bvershaman har sagt att den alltid
skall brinna (ingen speciell anledning
forutom att han har sagt det).

Orch, (2): PK 7; S1; 1p 6, 5; F 36m (12m);
AA 1 Stridshammare; S 1t6; RS P1;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar och stridshammare.

Det #r i denna grotta som de stridande
orcherna samlas vid varje solnedging.
Overshamanen gir di in i statyn och
ropar. Rosten blir forvringd inifrin
statyn och det liter onaturligt. Orcherna

som lever i grottan vid &ns utlopp lyder
rosten blint och fruktar den mer 4n sj4lva
6vershamanen. Ganska ofta demonstre-

rar Overshamanen sin kraft. Skulle det
inte vara for ovanstiende si skulle den
stora orchstammen vid &ns utlopp bege
sig hérifran.

4) Ett mindre grottrum ddr ett flertal
orcher uppehdller sig.

Detta 4r denna lilla stams boningsgrotta
och hiir finns 4tta vuxna orcher och elva
ungar.

Orch, (8): PK 6; LT 1; Ip 1t8; F 36m
(12m); AA 1 Taparyxa eller 1
Kortbdge; S 1t6; RS K1; SM 8 (6);
LA Ka; TIPKO 19; EP 10.

Liderpansar, skold, kortbdge, taparyxa,

koger och tjugo pilar.

5) Ett grottrum som innehdller tre béd-
dar och dir det ligger en orch.

Denna orch 4r shaman och de tva vid eld-
fatet bor dven hir. De 4r 6vershamanens
livvakter och betrodda min.

Orch, Ildor: PK 7; 83; Ip 9; F 36m (12m);
AA 1 Stridsklubba; S 1t6; RS P3; SM
7, LA Ka; TIPKO 19; EP 35.
1 Graden: Ldka litta skador
Uppticka magi
Liderpansar och en stridsklubba.
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6) En ling grottgdng som sluttar
kraftigt uppdt. Vid dess slut star tre
orcher och jobbar med att griiva.

De héller pd att griiva sig fram till tem-
plets nedre killarvningar dir Gversha-
manen hoppas hitta méngder med skatter
och de miste ske snart eftersom skattki-
stan héller pé att bli tom.

Orch, (3): PK 9; LT 1; Ip 6, 4, 4; F 36m
(12m); AA 1 Hacka; S 1t6; RS K1,
SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 35.

De har endast hackor och stenar.

7) Eut grottrum vars golv dr tickt av
bjomskinn. Inne i rummet sitter det en
orch pd knd och tittar i en jittestor ki-
sta.

Detta ir shamanens rum och han héller
just pd att rikna hur mycket pengar som
finns kvar.

Orch, Ochata: PK 7; S6; Ip 13; F 36m
(12m); AA 1 Ormstav eller 1 Knél-
pak; S 1t6+1+S eller 1t4; RS P6; SM
8; LA Ka; TIPKO 16; EP 275.

1 Graden: Morker, Léika létta skador

2 Graden: Hejda person, Viilsignelse

3 Graden: Forbannelse

Liderpansar, knolpdk och en ormstav

med nio kvarvarande laddningar.

Skattkistan innehdller endast 231 koppar-
pengar och 32 guldpengar.

Ide: Per-Thomas Hiigglund
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D&D FRAGOR
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REGELFRAGOR

REGELFRAGOR

Vad menas med titelgrad i D&D expert-
regler? Beteckningen stir pd méinga stil-
len, men det finns ingen férklaring.

Varje grad en rollfigur stiger motsvaras av
en titel. Se tex. i tabellen lingst ner till
vdnster pd sidan 12 i Spelarens Bok.

En I:a gradens priist kallas “novis”, se-
dan blir han “invigd”, ddrefter blir han
“pastor”, sedan “sjilasorjare” och ndr
han kommer upp till nionde graden fér
han kalla sig “Patriark” . Diéirefter spelar
det ingen roll om han stiger aldrig sd
madnga grader sd fOrindras inte hans titel.
Gradema 9 och uppdt dr alltsa fitel-

grader.

N\

Fraga efter

MetalMagic

den nya serien miniatyrfigurer

I pristformeln Animera ddda talas om
att “for varje grad kan en LT vandéda
animeras och maximalt tvd LT kontrol-
leras”. Stdr LT for att man kan animera
hogst en LT/grad hos vandéda som
tillsammans har ett antal LT som inte
dverstiger pristens grad, eller for att t ex
1t8 vandéda per grad kan animeras?

En LT/grad betyder att de vandodas sam-
manlagda antal LT inte fdr overstiga
pristens grad. T ex kan en nionde gradens
prist animera tre zombier plus tre skelett
eller fyra zombier plus ett skelett med en
enda animera déda .

Kan prister skapa nya formier?

Nej, en prist kan inte skapa nya formler.
Han har ju ingen magi i ordels egentliga
mening. Ndr en prist anvinder en prist-
formel ber han egentligen till sin\gud om

en speciell sorts hjdlp och om guden vill

(vilket den niistan alltid gor, sdvida, inte
pristen  brutit mot sin livsdskddning
mycket grovt, sd att han hamnat i ondd) sé
later guden ett under ske som svar pd
bonen.

Ddremot kan vissa gudar bevilja sina '

prister andra formler in de som stdr pd

listan, men det dr ndgot som spelledaren
rider éver och inte priisten.

Kan préster skapa nya magiska forem4)?

Magiska féremal skapas av magiker,
Ndgra fa magiska foremdl kan endas
anvdndas av priister och magikern behéver
ddrfor hjdlp av en priist for att skapa dem.
Ett exempel pd sidana féremdl ir like-
stav.

Man kan erovra skatter och dirmed f3
EP. Men forsvinner dessa EP om man
handlar upp eller pa nigot annat sitt blir
av med pengarna?

Nej, erfarenhetspoiingen forsvinner inte.
Pengama dr bara ett (av flera) mdtt pd hur |
vil man lyckades under sitt dventyr.

Ndr du har arbetat en hel sommar och
tjdnat en slant sd dr du bdde en erfarenhet
och en summa pengar rikare. Hur du dn
slosar med dina pengar (koper D&D-prylar
o.d.) s ndr pengama dr slut sd@ har du
dnda erfarenheten och de kunskaper du
fick under ditt sommarjobb kvar. Eller

hur!? /

figurer.

medblider pA 100-tals minlatyrfigurer.

MetalMaglc-sortimentet omfattar 25 mmfigurer f6r de flesta tyBor av
rolispel. Dessutom andra héftiga figurer som Freaky Fantasy.
sortiment med 28 st nyafigurer, bland annat Kaosriddare och olika ridande
Nytt | MetalMagic ar ocksa 50 mm figurer som ogrer, troll och Jattar.
MetalMaglc minlatyrfigurer finns hos valisorterade lek- och hobbyhandlare.

Skicka 10 kronor | frimé@irken eller sedel sa far Du omgaende var katalog

tokat

1010E
Ond riddare med yxa

AterfGrsdljare antages pa orter dér vi o] &r representerade

1C) hobbydistribution|

Box 1012, 751 40 Uppsala

018-15 80 32 Kromrticare mod svied och kiubta Crnmtivata

1201A
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ENDBY

SILVERDRAKREN

ALLMANT

Hir foljer lite fakta om byn Silverdraken,
som du kan placera var du behéver den.

Historia

For ungefir 137 4r sedan slog sig en
grupp nybyggare ned l4ngs efter Silverdn,
for att de tyckte att marken var mest
bordig dér. Efter tre ir bbrjade underliga
saker hénda omkring byn. Massor av
oknytt bbrjade upptrida vid skymning
och gryning. Den gamle jigaren Soras
Bjérntand 14r ha spdrat nigra orcher till
en bergskulle ungefir tvd mil frin byn.
Spéren slutade vid ett tempel som hade
helgats till de onda.

Niér Soras 4ter kom till byn upptickte
han tre orcher som var i full fird med att
plundra Manos Ander's svinstia. Han
vickte Manos, nir denne vaknade hade
redan orcherna flytt med sitt byte. Sedan
under dagen besl6t sig alla mén att riva
det funna templet och driva dess dyrkare
frén platsen, och si gjorde de.

Nutid

I byn Silverdraken bor det inte s#rskilt
minga ménniskor (96 stycken), de flesta
4r gamla. Befolkningen blir mer och mer
skrimda av de band av skogs orcher som
hérjar i de nirliggande skogarna.

Orcherna héller till i kullen dir den
gamla kyrkoruinen ligger. Dessa har sitt
faste i en av grottorna som finns vid
floden som rinner genom kullen.

Framlingar

Invinarna i byn 4r reserverade for
frimlingar och h#nvisar till virdshuset i
byn, Det &r ovanligt att nigon i byn liter
frimlingar komma n#ra in p4. Byborna

D&.D

DUKGEONS & DRAGONS

Aventyrstillbehor for D&D

BYN SILVERDRAKEN

forstker att f4 frimlingar till virdshuset
eller att Iimna byn.

Handel

Man siljer timmer, finsnickerier och i
viss mén ¢l till staden som ligger i niir-
heten. Inom byn idkas i stort sett bytes-
handel. Handelsmannen gor en del upp-
koép av de handelskaravaner som ibland

passerar byn.

Husen

Alla hus #r timrade av gran och talltim-
mer. Husen #r enplanshus. Dir inget
skrivs eller markeras pd kartan giller att
dbrrarna 4r vanliga triddrrar med 14s.

Styrelsen

Byn styrs genom familjerdd. Dessa
familjerdd fungerar s§ att en av medlem-
marna i varje familj sitter med i ridet.
Byildsten 4r ordférande och agerar som
domare vid tviste mdl (det 4r ovanligt
med dylika tvister).

DE OLIKA HUSEN

Dir inget annat anges giller: En man
med fru och eventuellt bamn.

1) Familjen Armos

Ett tviplans virdshus, dir éverviningen
dr ghstrum.

Sved 37 4r (K3), Leilea 30 &r, Tora 13 4r,
Hannes 4 4r.

(4 invénare)

2) Familjen Minor

Malare och mébelstoppare.

Kare 27 4r (K3), Jilia 24 4r, Erik 3 4r,
Sara 2 4r, Sienna 1 ir.

(5 invénare)

10

3) Familjen Largno
Jordbrukare,

Lando 36 4r (T2), Tilda 30 4r, Anna 6 Ar,
Lena 4 8r, Hans 2 4r.
(5 invnare)

4) Familjen Dornif
Krukmakeri.
(6 invanare)

5) Familjen Dori

Smedja.

Olaf 40 4r (K3), Zandra 39 4r, Torsein 18
ar, Tryggve 16 4r.

(4 invénare)

6) Familjen Higlor
Skogshuggare.
(3 invénare)

7) Familjen Torko
Sadelmakare.
(5 invinare)

8) Familjen Begri
Snickeri.
(4 invlnare)

9) Familjen Dendi
Vagnsmakeri.
(2 invanare)

10) Familjen Vik

Andra véningen p4 huset &r styrelsesal.
Byiildste Hilvar.

(7 invénare)

11) Familjen Klir

Jordbrukare.

Aldste mannen i familjen &r Rigon (M3)
och #r byns historieberittare.

(6 invnare)

12) Kapell
Styrs av présten Elkor Geddas.

13) Familjen Ydral
Mjélnare.
(6 inv8nare)

14) Familjen Igho
Bryggeri.
(3 invdnare)

15) Familjen Gothi
Skridderi.
(5 invanare)

16) Familjen Isat
Handelsbod.
(7 invdnare)

17) Familjen Abar
Jordbrukare,
(4 invinare)

ENBY SILVERDRAKEN
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18) Familjen Uhd

Vaktstuga.

Jeve 46 &r (K3), Tora 42 r, Fredrik 3 4r,
Johannes 2 4r.

(4 invinare)

19) Borg

Ar under uppbyggnad, men det gir
ldngsamt.

(Inga invénare)

20) Familjen Tbar

Lever pA rikedommar.

Idril 50 &r (M3), Jaena 29 &r, Azzi 12 4r,
Toviz 10 r.

(4 invinare)
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21) Familjen Yma

Holger 38 4r (K3), Lizze 30 4r, Ydar 6 4r,
Jan 5 Ar.

(4 invinare)

22) Familjen Geddas

Elkor 56 &r (P5), Olga 47 4r, Herbert 18
ar, Diana 17 4r.

(4 invinare)

23) Familjen Tkar

Rolim 28 4r (K3), Tera 25 4r, Sibylla 3 4r,
Marie 2 ar.

(4 invénare)

Per Thomas Hiigglund
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STAR FRONTIERS

STIARNOGA

INNEHALL

ALPHA SEKTION
:Spelledare information
:Spelledare figurens format
:Forflyttning /Terréing
:Siktf4lt p4 Lonai
:Planeten Lonai

BETA SEKTION

‘P4 stjéirnskeppet Stj4rnéga

:Spelarfigurernas bakgrund

:De tvd medftljande

:De bida sikerhetsvakterna
:Zora Erox

GAMMA SEKTION
:P4 Lunai
‘Réddningsutrustningen
:Pd odlingen

:Bonden

:Utfrigning
:Stkerhetsvakterna
:Svivarebil

DELTA SEKTION

:I staden Tengor
:Poliskontroll

:Poliser

‘Polisskimmer
‘Avslutningen p4 jakten

EPSILON SEKTION
:Hur man férdelar erfarenhetspoiing

ALPHA SEKTION

: Spelledare information

Detta STAR FRONTIERS™ iruppdelat
i tre delar. 1: ombord p4 stjirnskeppet
Stjarndga, 2: pA planeten Lonai ( ny planet
i Mechan systemet, i systemet Mechan ) och
sist i staden Tngor. Spelarfigurerna bor ha
minst en SF med medicinsk utbildning
och en med tekniker utbildning totalt bsr
det vara mellan 3-6 SF.

STAR FRONTIERS

Aventyr
For 3-6 rollfigurer

STJARNOGA

Forklaringar:
FF=Forflytning
IM=Initiativ Modifiering
RF=Reaktions Fart
KP=kropps Poiing
ATT=Attack poéing
S=Skada

SA=Special Attack
SPF=Special Forsvar
SF=Spelar Figur
SLF=Spel Ledare Figur
SL=Spel Ledare
SAD=Star Frontiers Alpha Dawn regler

ALPHA UNDERSEKTION
:Spelledare figurerns format

(Alla utbildnings nivder ingdr i AV och S
viirden)

AV=Avstdndsvapen
S=Ndrstrid

B=Baxning och Slag poiing
IM =Initiativ Modifikation
RF =Reaktions Fart
KP=Kropps Poding,

ALPHA UNDERSEKTION
:Forflyttning/Terriing

Se SAD19 / Standard gravitation

ALPHA UNDERSEKTION
«Siktfilt p4 Lonai

P& Lonai ( ny planet i Mechan Systemet ) 4r
distansen till horisonten 1 hex. Med detta
menas att spelarfigurer (SF ) kan seinien
intill liggande hex om deras siktlinje #r
obruten. Spelarfigurer kan inte uppticka
mindre féremdl 4n berg om de inte befin-
ner sigi samma hex.
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Spelarfigurer kan se langre 4n 1 hex om
dom stér p& en h6jd. D4 kan SF se 2 hex,
menXkan ¢j identifiera ndgra fsremal om de
inte stdr i samma hex,

ALPHA UNDERSEKTION

:Planeten Lonai

Ras: Mdnniskor
Population: Utpost
Handel: Affirsmdssig
Gravitation: 1.0

Langd pa dygn: 244
Konstgjorda satelliter: --
Ménar: Inga
Anviindning: Ingen

BETA SEKTION
:PA stjarnskeppet Stjarnoga

Detta 4r det forsta motet. Spelarfigurer
har bokats plats p4 detta skepp for att resa
till Dixon Star. N4r SF kommer till Dixon
Star system skall de niirvara som vittnen
vid en riitteging p4 Laco.

Rittegdngen kommer att handla om
narkotikasmuggling. Det foljer med tv4
vittnen utéver SF. Hir kommer spelarna
att mota smugglaren Zora Erox, han
kommer att presentera sig som Tignyr
Lpod képman. Spelarfigurerna bor bli
misstinksamma nér Lpod bestimmer att
kursen skall &ndras och skeppet skall landa
P& Lonai ( ny planet i Mechan systemet ).
Det var bara sex timmar sedan skeppet
limnade tullhamn p4 Prenglar p4 viig till
Dixon Star,

De tv4 vittnen som féljer SF kommer att
forsvinna, de blir kidnappade av Zora Erox
som tror att det bara 4r dessa vakter som
vet nigot om narkotikan. De tv4 vittnena
dr sikerhets vakter frin ett verkstads-
omrdde pi Prenglar. Stkerhets vakterna
foljer med som skydd for SF. Dérfor har
dessa tillging till laserpistoler. Siker-
hetsvakterna #r vittnen de ocksd, men det
(att de dir vitinen) vet inte SF.

Zora #ndrar kursen for att meddela sin
uppdragsgivare att det hilles en stor
rittegdng p8 Dixon Star. Han uppger for
beséttning och resendrer att han méste till
Lonai (ny planet i Mechan systemet) for att
kunna himta en android, som kan laga en
reaktor olycka pd Prenglar. Han har fatt
detta meddelande via djuprymdsradio
uppger han.

STAR FRONTIERS
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STIARNOGA

BETA UNDERSEKTION
:Spelarfigurernas bakgrund

Lis detta for SF nir dessa innan de bordar
skeppet.

Under det att ni hade forsékt att bilda en
detektivbyrd for att kunna tjina lite extra,
utoverera forsknings uppdrag. Ni satt pd
en baroch smd pratade om nya jobb. D
ni pléitsligt ser att en man sjunker ihop.
Bartendem lanmar medicinutbildad per-
sonal, dd dessa inte kan stélla tillréicklig
diagnos mer dn att mannen déu ay

forgifining, si far ni chansen att under-
soka. Erkirurgutbildade SF tar blodprov
fér analys.

Analysen av blodprovet Jorbryllar er
kirurg mer éin vanligt. det verkar som att
det kommit et nytt narkotikum till
Prenglar. Efter det att stads polisen
(Federal Stjim Polis FSP) blivit kont-
aktade sa kallas ni till ett forhér. Som
féljd av att den nya narkotikan hittats pd
Dixon Star si kommer SF att bli tvungna
att resa till Dixon Star for att vittha i en
Jéttehdrva i just denna nya narkotika,

Narkotikan har sparats till Dixon Star.

Lés det som stdr i rutorna for SF. Ntir SF
gar ombord pa Stjirnoga skall SL lisa
foljande:

Ombord pa skeppet Stjiiméga méts ni av
tvd mésspojkar som berom bagage, tung
utrustning och vapen! De meddelar att
vapnen forvaras i en vapenbehdllare och
utrustmingen i lastrummet. Nér vi dr
framme sd far ni era vapen och ut-
rustning. Givet vis har ni ritt att hémta
saker i ert utrustnings formid.

De tva sikerhetsvaktersom foljermed SF
visar mdsspojkama et ID-Kort. Ena
midisspojken anropar en sikerhetsvakt.
Det tar ca 1% min sd anlinder tvé
sdkerhetsvakter. den ena tar kortet och
stickerin det i en béirbar kortliisare. Efter
att hakontrollerat bida korten sd ldter de
bdda skeppsvaktema er passera. Miss-
pojkama ger er en viigbeskrivning till era
hyter.

BETA UNDERSEKTION
:De tvi medfiljande

AV 23, S 18, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laser pistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng.)

AV 23, S 18, B 3, IM 4, RF 35, KP 55,
Vapen: Laser pistol 110 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng.)

BETA UNDERSEKTION
:De bAda sikerhetsvakterna

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP S5,
Vapen: Laser pistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng.)

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laser pistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgdng.)

Skulle SF vigra att 14ta mésspojkarna ta
hand om deras vapen s& kommer
sikerhetsvakterna att meddela sikerhets-
chefen! Detta leder till arrestering och av-
vapning, i vérsta fall. Spelar figurerna bor
ldmna vapnen vid forsta tillfille som ges.

BETA UNDERSEKTION
:Zora Erox

AV 60, S 30, B 4, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laser pistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng.)

Somngranat se SAD42

Albedo drikt se SAD44

Nér Spelarfigurerna blir allt for nyfikna
forsdker Zora att lura dessa. Visar SF att
de inte tror pd Zora di fingar han SF
under laser pistol hot. Under hot tvingar
han SF att gd ombord pi en ridd-
ningskapsel. Nér SF ir inne i kapseln tvin-
gar han ndgon av SF att aktivera ridd-
ningskapsel. Nir detta 4r gjort kastar han
ensdmngranat ini rdddningskapseln innan
ddrrarna stiings,

Lis detta for SF som irriterar Zora:

Zora drar en laserpistol frﬁn ett holster
under jackan. Zora frigar er om ernt
uppdrag,

Efter att SF pumpats p4 information si
tvingar han SF att l4imna STIARNOGA.
(Informationen giller rittegdngen.)

Zora Wingar er att g& ombord pé en
riiddningskapsel. Han hotar er med att
skjuta.

13

Lyssnar inte SF s3 skadeskjuter Zora
négon av SF. N4r SF &r inne ; kapseln s3
sdger Zora:

Aldiverariddningskapseln, forattlimna
moderskeppet!

Nir SF aktiverat kapseln s4 vintar Zora tij]
dess att kapselns luftsluss-lucka borjar art
sluta sig (Typ blindare pd en kamera) d4
kastar han in en sémngasgranat, Detta f5r
att SF inte skall kunna séinda nigra nsd
meddelanden. Visserligen kommer kap-
seln sjélv att sinda meddelanden,

Nir personalen pd Stjarndga fir dessa
nddsignaler skickar de ut kontrollsignalcr.
Dessa kontrollsignaler 4r till for att f& kon-
takt med de som befinner sigi kapseln. (Ar
det sd att ndgon vaknar nir signalerna
kommer sd kan denne beriitta vad Zora
gjort) Skeppspersonalen #4r d8 under hot
frin Zora och de tv4 vittnena som foljde
SF. Vittnena har mutats att hjélpa Zora.

GAMMA SEKTION

:Palunai

Spelarfigurerna kommer att nédlanda i en
sj6. Rdddningskapseln flyter ungefir 10 +
1t10 minuter innan den bérjar sjunka. Nar
den borjar att sjunka tar det 1t6 min innan
den sjunkit helt. SF kommer att hitta 6
kompletta riddningsutrustningar. Vad en
rdddningsutrustningen bestdr av stir
nedan,

GAMMA UNDERSEKTION
‘Riiddningsutrustning

1Machete (Djungel-kniv Skada: 1t10), Eld-
tindare (Typ cigarrettiindare), 1 Allviiders-
filt, 1 Férstahjilpen forpackning, Krono-
kom (Kronograf/Kommunikator), 2 For-
packningar &verlevnadsportioner (7i/!-
rdckligt med mat for en person i 4 dagar.) 1
Trasselgranat (tangler grenade), 1 Kom-
pass, 1 Flytviist, 10 Saltpiller, 1 Liten
verktygsforpackning, 1 Ficklampa, 1
Somngranat, 10m rep, 1 Giftstrélnings
mitare, 8 Litervatten, 1 par solglasdgon, 1
par stretch tickoveraller, 1 Poly-vox och 1
laser pistol med 20 SEU. Det finns en
gummibdt ombord p4 kapseln, den rym-
mer 6 platser. Till gummibiten finns 4
paddiar.
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GAMMA UNDERSEKTION
:Pj odlingen

For spelarfigurer som med hjélp av biten
forsoker att ta sig i land 14s detta:

Vid den viistradelen av stranden serni en
bonde som arbetar med dkerbruk.

Bondens 4kerbruk #r att odla Hixy™

(" Narkotikavixt som anvinds vid fram-
stillningen av den nya narkotikan. Innan
narkotikan sdljs behandlas den med ett
kemiskt preparat som gor att den mycket
snabbt kan stimulera centrala nervsystem,
inte bara mdnniskors nervsystem)

Nir SF kommer i land s kiinner den
medicin-utbildade SF igen Hixy. (Om han
ser efter vad som odlas.) Annars tror SF att
det 4r nfgot slags ris eller vete.

GAMMA UNDERSEKTION

:Bonden

AV 23, S 18, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng.)

Har 4ven en Kronokom (kronograf /

Kommunikator).

GAMMA UNDERSEKTION
:Utfrdgning

Skulle spelarfigurerna bérja att utfriga
bonden. D kommer denne att be SFatt gi
sinviig. Ger sig inte spelarfigurerna ivig si
tar bonden fram sin Kronokom och larmar
tvd skerhetsvakter. Dessa har féljande
format:

GAMMA UNDERSEKTION

:Sikerhetsvakterna

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omging.)

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omgéng,)

Stkerhetvakterna forsdker att genom
diskussion komma s& nira nigon av SF att
denne kan bli tagen som finge. Stikerhets
vakterna forsoker att f visa en mitare
som de hittat. (Detta 4r bara 16gn, for att

kunna finga nigon av SF utan att bruka
mer vild 4nvad som behtvs.) Skulle SF fly
s oppnar vakterna eld. Blir nigon SF
tilifdngatagen si 14t SF fly efter svira
provningar. (SF bor bli skadade.)

Skulle spelarfigurerna ge sig av direkt nir
bondenber dem s kommer de att hitta en
Svivarebil “SKIMMER”. Den kan endast
koras av nidgon med utbildning for att kdra
fordon (Teknisk utbildning). SF kommer
att hitta denna “SKIMMER” nir de flyr
frdn vakterna om de blivit tillfinga tagna.

GAMMA UNDERSEKTION
:Sviivarebil

SKIMMER

Topp/marchastighet: 150 km/h /60 km /h
Passagerare: 6

Lastbegransningar: 100kg, 1 kubik meter,
Para-batterier: typ 2 (halva anviint=500
km kvar att kora.)

DELTA SEKTION
:I staden Tengor

Anvinder SF “SKIMMERN” s8 kommer
de att finna en véig som leder till Tengor. I
bagaget p4 sviivare bilen finns det en last
med 20 kg Hixy-pulver. Skulle SF titta i
bagaget s finner de en kartong med ritt
pulver. (SF med medicinsk utbildning kan
konstatera att det 4r Hixy koncentrat.)

Borjar spelarfigurerna att packa ur Hixy-
pulver sikommer de att kinna hur marken
bdrjar att skaka. Lis detta for SF:

[ Ni kédinner hur marken bdrjar att vibrera! I

Spelarfigurerna blir anfallna av en:

Trattmask

TYP: Jitte Kottitare; ANTAL: 1; FF:
Lingsam (30m/turn); IM/RF: 4/35;
KP: 200, ATT: 45 (pa ytan); S: 3t10
Bett; SA: Automatisk triff om offret
faller ned i tratten; SPF: Kommer inte
att bli upptickt om den inte anfaller.

Spelledaren bér sld en tirning for att se

vilken av SF som faller ned i maskens
trattfilla. (Se SAD37.)

DELTA UNDERSEKTION
:Poliskontroll

Spelarfigurer som har limnat Hixy paketet
kommer att kunna passera hir utan att bli
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gripna. Har SF inte packat ur Hixypulver si
kommer dessa att bli gripna. SF anklagas
for att ha infort narkotika till staden plus
“SKIMMER?, st6ld. Det visade sig att
skimmern till hdr en av stadsplanerarna.
Hanheter Tignyr Lpod. (Det 4r alltsd Zora
Erox) Zora 4r en uppsatt politiker. Hela
denna stad #r korrumperad och polisen
styrs av Zora.

DELTA UNDERSEKTION

:Poliser

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per

omgéng.)
Elekto handfingslen

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laser pistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
tumn.)

Elekto handfingslen

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vapen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omging.)

Elekto handftingslen

AV 40, S 20, B 3, IM 4, RF 35, KP 55;
Vagen: Laserpistol 1t10 per SEU (har
20 SEU) Rate 2 (kan skjuta 2 ggr per
omging.)

Elekto handfingslen

DELTA UNDERSEKTION

:Polisskimmer

SKIMMER

Topp/marchastighet: 150 km/h /60km/h
Passagerare: 6

Lastbegriinsningar: 100kg, 1 kubik meter.
Para-batterier: typ 2 (600 km kvar att kéra)

Polisen for spelarfigurerna till férhors
anldggningen. Dér kommer SF att bli
ddmda till 3 &rs fingelse. Vad som #r
spelarfigurernas enda chans, 4r att fly och
muta sig med pd ndgon transport. Detta
bor vara svért, men det skall lyckas.

Spelarfigurer som inte har nigot Hixy i
lasten pd “skimmern” bér snarast fixa en
resatill Dixon Star eller Preneglar. Dusom
spelledare kan 14ta SF hamna i brik med
ndgon langare som stiger att det ryktas att
ni stulit vir Hixy. Anvéind nigon av de
firdiga spelledarfigurerna for detta.

- s
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DELTA UNDERSEKTION
:Avslutning pd jakten

Skulle det behdvas vakter pd eventuella
fingelser s3 anviind poliserna eller siker-
hetsvakterna. Spelarfigurerna boér vara
svért skadade innan de fir en chans att fly.
Du som spelledare kan 1ita en diligt
avlénad forskare hjilpa SF att fly.
Forskaren kanske sjéilv blivit tvingad att
skapa olika kemiska droger.

Nir vil SF kommit till Dixon Star och
férklarat fér domaren om planeten Lonai
sd rustar denne ett skepp for att sanera p&
Lonai och dess piratstad, det &r ett eget
dventyr. Det andra H4ventyret heter
“KORRUPTION I TENGOR”.

EPSILON SEKTION

:Hur fordelas erfarenhetspoiingen

Spelarfigurer som inte tog med sig Hixy i
skimmern bor 4 3 ep for detta

Spelarfigurer som genom att underséka
ZoraErox bor f4 3 ep om det lett SF till det
att Zora smugglar narkotika.

Ovriga fallkan SL bedéma frén fall till fall.

Per-Thomas Hégglund

NORMANDERNA KOMMER!

I VASTERLED innehdller pAbyggnadsregler till SVARTA KORPEN.
Bland annat:

# Regler f&ér ryttare och hdstar.

Regler for befastningar och hur man intar dessa.
Hya attribut.

Historisk bakgrund till franker och normander.
Deras organisation.

L K _BE 2R

Observera att du mAste ha SVARTA KORPEF fér att kunna
anvanda I VASTERLED. Dessutom behévs tennfigurer och térningar.

I VASTERLED, ca-—-pris 75 kr.
SVARTA KORPEN, ca—pris 75 kr.

Om du inte kan hitta SVARTA KORPEN, I VASTERLED och
ESSEX tennfigurer i din spelaffar, kontakta:

Computer Center/Spelhalan
Hamngatan 4

211 22 MALMS

040-230380

for narmare information och prislistor.

Aterforsdljare sokes.
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FORORD

Detta #r i sig sjélv inget eget 4ventyr utan
snarare ett tillbehor.

Négon gdng behbvs en grotta som befol-
kas av vittar. Varfor spelarfigurerna skall
bege sig till grottan #r upp till dig som
spelledare att hitta p4, men hir 4r nigra
exempel:

Terror

Omridet har terroriserats av vittarna
under en tid och spelarfigurerna har fétt i
uppdrag att pé slut pA det.

Overfall

Négon eller nigra av spelarfigurerna har
blivit bestulen pa viktiga saker och det 4r
vittarna som har tagit sakerna och fort
dem till sin grotta.

Vattenvigen

Av nigon anledning firdas spelarfigur-
erna via det underjordiska vattendraget
och de fir “lite” problem med att komma
forbi véttarna,

Svért problem

Spelarfigurerna har ett svirt problem att
lista ut och de fir hora talas om att det
bor en sierska hos vittarna som kan svara
pé deras frigor. Man fir muta vittarna
vil for att f3 tala med kvinnan och hon
svarar i gtor vilket kanske inte var vad
spelarfigurerna hade t4nkt sig.

Fallgropen

Spelarfigurerna har fallit ner i grotthlet
(nummer 14) och har problem att komma
upp, men de "rdkar” rasera viggen som
ligger mellan h8lan och vittarnas boning,

D S

DUNGEONS &, DRAG

Aventyrstillbehér for D&D
For 2-6 rollfigurer av graderna 1-5

VATTEGROTTAN

OMRADET

Hur omgivningen ser ut runt grottan 4r
beroende pd hur det passar in, men hir
#r ett exempel som passar in p de flesta
platserna:

1) En kuperad lévskog,
I mitten av skogen ligger vittarnas grotta
under ett stor gammal ek.

2) Ett klippomréde.
Det finns ett flertal bergslejon bland klip-
porna.

3) En utspridd by.
Denna by har vittarna terroriserat under
en lingre tid men de végar inte anfalla,

4) En ruingird
Denna gird forstorde vittarna for nigra
ménader sedan.

INFORMATION

Sifferforklarningarna 4r uppstéllda s att
i det inrutade filtet finns det som SF
upptécker och det som inte 4r inrutat 4r
information till spelledaren och monster-
beskrivningarna &r enligt nedan:

Ras, Namn eller Antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller livs-
tdmingar LT; Livspodng lp; Forflyt-
tning meter per drag (meter per runda)
F; Antal attacker AA; Skada S; Strids-
moral SM;; Livsdskddning LA, Triff i
pansarklass 0 TIPKO, Erfarenhets-
poding EP; Specialegenskaper.

Formler (listade per grad).

Utrustning och évrigt.

TIPKO

TIPKO = Triff I PK 0. Detta &r vad man
behover sld pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta triffslaget for
Ovriga pansarklasser kan d§ litt berdknas
som TIPKO - PK.

-Minsta trdffslag for triff = TIPKO - PK.
-Biista PK som kan triffas = TIPKO -
tréffslaget.

Moral

Nér en grupp &r i strid anviinds den
stridsmoral som 4r hogst, som gruppens
stridsmoral.

Rorelse

Tink pé att inv8narna ror pé sig. Tex: by-
ter vittarna vakter och ibland ger de sig
ivig i stora grupper for att skaffa forrdd.

Svérigheter

Balansera alltid ett dventyr si att det
varken &r for latt eller for svirt. Spela for
att ha roligt.

16
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GROTTAN

Storre delen av grottan 4r naturlig, men
stora delar 4r uthuggna. Alla dorrar som
finns 4r av tr4 och 4r oldsta. Alla 16nn-
dorrarna ir av enklaste sort.

I grottan finns det totalt 25 vittar och av
dessa #r tio ungar som inte sléss,

1) Mellan tvd stora rotter skymtar ni en
hdla i marken. Det verkar vara en mork
trappingang till en grotta.

Grottingdngen ligger vid rétterna av ett
stort tréd. Sjdlva nedgingen #r bara en
meter hog.

2) Den delvis uthuggna trappan slutar i
en tvddelad naturlig grottgdng. Till
taket dr det ungefir tvd meter hogt.
Frin den sydéstra géngen hors vat-
tenbrus frin ndgot vattendrag.

Det 4r morkt och det finns inget av in-
tresse hir.

3) Ett storre naturligt grottrum som dr
avidngt. Sydviistra delen av grottan dr
en meter hogre upp dn resten av grottan
och ddr upp i mitten av grottan finns en
bred naturlig pelare som gdir upp till
taket som dr tre meter hogt.

kungen Kirkak kom pa dem fdrra gingen
nir de 18g och sov, och det vill de inte
rdka ut for igen.

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

Tre kortspjut, ldderbrynja, tréiskold, en

bl4 slingkappa och en penningpung inne-

hallande 8 vitguldspengar.

Viitte, Sklarts: PK 6; LT 1-1; Ip 2; F 27m
(9m); AA 1 Kortsvird eller 1 Slunga;
S 1t6 eller 1t4; RS VM; SM 6; LA Ka;
TIPKO 19; EP 5.

Kortsvird, slunga & fem slungstenar i en

liderpése, liderbrynja, trisksld och ett

kraftigt brunt ldderbilte.

Kommer det nigra inkriiktare kommer
Grimz att kasta ett spjut och Sklarts
slunga ivég en sten. Direfter kommer
Grimz att skrika till Sklarts att han skall
ivig och himta de andra. Detta gor
Sklarts medan Grimz férsvarar bron mot
de som forséker komma §ver. Den
underjordiska 4n ger ifr8n sig fér mycket
ljud s3 inga andra vittar kan héra Grimz
och Sklarts. Sklarts forsoker springa till
rum 11 for att himta hjilp.

Glaskulan &r magisk och utstrilar perma-
nent ett svagt ljussken med radien nio
meter.

Uppe pi avsatsen bor vittarnas husdjur.
Fyra stycken vargar som anfaller om de
blir stérda. Hela grottrummet 4r mérkt.

Vargar,4: PK7,LT2+2;1p 14,12,9,8; F
36m (12m); AA 1 Bett; S 1t6; RS K1,
SM 8; LA Ne; TIPKO 17; EP 25.

Uppe pd avsattsen ligger det benrester
efter vargarnas méltider.

4) Eut stort naturligt grottrum som dr
drygt fyra meter hig i tak. Hela rummet
sluttar mot nordvist och sodra énden
av grottan dr avskuren av ett forsande
vattendrag som dr drygt tre meter bred.
Rummet dr upplyst av ett svagt spokligt
ljus som kommer frin en genomskinlig
kula som dr upphdngd i mitten av rum-
met. I ljuset ser ni tvd viittar som stdr pd
andra sidan av vattendraget och bakom
en tristock som ligger dver vatten-

draget.

Det #r de tva viitte bréderna Grimz och
Sklarts som stér vakt. De &r faktiskt gan-
ska vakna pd denna vakt eftersom vitte-

5) Ett kalt grottrum vars tak dr drygt tre
meter hogt. I rummet vid vattendraget
ligger det tva viittar.

De tv4 vittarna ligger och sover efter ett
uttrttade vaktpass. De sover ganska
tungt och har lite svirt att vakna. Det #r
morkt i rummet.

Vitte, Firder: PK 6; LT 1-1; Ip 5; F 27m
(9m); AA 1Kortsviird; S 1t6; RS VM;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Kortsvird, ldderbrynja, trisksld, en bld

mantel och en penningpung innehillande

sex vitguldspengar.

Viitte, Irze: PK 6; LT 1-1; Ip 3; F 27m
(9m); AA 1 Kortspjut; S 1t6; RS VM;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Kortspjut, liderbrynja, triskold, ett arm-

band av svart glimmer sten (virt cirka 10

&) och en penningpung innehdllande

fem vitguldspengar.

De har ¢j pansar pi sig (PK 9) om de

6verraskas., men deras utrustning ligger
vid brevid dem.
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Mellan viittarna ligger det en stor sidck
som &r knuten med ett rep. Sicken inne-
hdller kdtt och mycket gammalt brod som
#r knappt igenkénbart som bréd,

6) Nir ni gir i den naturliga
grotigdngen kinner ni en kraftig stank
av ruttet kott som kommer framifrin.

Ni kommer in i ett naturligt grottrum
och ndr ni lyser upp rummet ser ni att
det héinger ett flertal stycken kétbitar
som hdinger i rep som i sin tur dr fistar i
taket som bara dr tvd meter hogt. En
liten ratta sitter pd ett kit stycke och
tuggar fomdjt. Pa marken ser ni ytterlig-
gare tvd sma nittor som springer ivig
och gémmer sig.

Allt kott #r rdet djurkdtt och ndgra
kottstycken 4r ruttna. Réttan som sitter
pA kottstycket gommer sig inne i kott-
biten nir ndgon niirmar sig. Detta ir
vittarnas kottforrdd och det finns inget
6vrigt i rummet.

7) Underjordiskt vattendrag som flyter
fram ganska snabbt. Vattnet har varier-
ande bredd, men djupet ligger pa kring
en och en halv meter. Vattnet dr kyligt
(runt tio grader) och dr ganska klart.

I vattnet finns det mindre fiskar och lite
viixtlighet. Vattendraget 4r farbart efter-
som det #r drygt en meter mellan vatten
nivin och taket (oftast). Det &r upp till
dig som spelledare att bestdimma vad som
hinder som man beger sig via vatten-
draget.

8) Ett grottrum som genombkorsas av ett
vattendrag. Pa sédra sidan av stranden
ligger det tva sma kanoter som dr
uppdragna pd land. Norra sidan om
vattendraget dr tdckt av sand.

Det tvd kanoterna 4r drygt tvd meter
linga och rymmer tvd mindre varelser
eller en stor varelse typ minniska. I
kanoterna ligger det tv4 tripadlar i varje
och i den ena kanoten ligger det ett
fiskendit vars area 4r tvd meter.

P4 norra stranden finns det sju smi
fladderméss som héinger upp vid taket
och &r besvirliga att upptiicka, men gir
man dit och stér dem blir de oroliga.

Fladdermus, (7): PK 6; LT %;1p 1, 1,1, 1,
1,1, 1, F 3m (1m), flyga 36m (12m); AA
Forvirring; S Ingen; RS VM; SM 6; LA
Ne; TIPKO --; EP 5.
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I sanden p4 norra sidan av vattendraget
ligger det dolt ett ben som #r ihdligt och
vars #indar 4r tillslutna med tréproppar.
Inne i bentuben ligger det en pergament-
rulle som #r férseglat med ett rott sigill.

Sigillet dr format som en skdld med ett
svird och ett armborst som #r korslagda.
Detta gamla brev var sint av en hérskare
och var menat att ni en av hans hér-
forare, men brevet nidde aldrig fram och
har legat i sanden under flera decennium.
Brevet lyder enligt foljande:

Till HARFORARE IVAR ROOROS!
Fientlig styrka bestiende av
GRylar AR pA VAg 1 RikINING

Mot Dracca. FOR diNa StyRKOR
till Dracca GeNast ¢OrR att
skybda byN MOt GRYIARNaA.

9) Mitt i grottrummet dr det ett stenbord
som dr uthugget ur golvet och runt detta
finns fem upphdjda sittplatser som dven
de dr uthuggna ur stengolvet. Inne i
rummet finns det tva vittar.

De tvd vittarna som &r skickliga stenhug-
gare jobbar med att fardigstilla rummet.

Vitte, Rigroj: PK 9; LT 1-1; Ip 6; F 27m
(9m); AA 1 Krigshammare; S 1t6; RS
VM; SM 6; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Krigshammare, vit tygdrékt, huggmejsel,

en vattenligel som 4r halvfylld med vat-

ten och en penningpung innehdllande nio
vitguldspengar.

Vitte, Lignir: PK 9; LT 1-1; Ip 3; F 27Tm
(9m); AA 1 Kndlpék; A 1t4; RS VM;
SM 5; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Knolpdk, tygbyxor, huggmejsel och ett

slipblock.

10) Ett grottrum som dr fyllt av en tjock
och villuktande rok. Man ser ungefér
tva meter i dimman.

Inne i rummet bor en gammal kvinna
som ir over 70 4r gammal och har levt
hir si linge hon kan minnas. Nar
vittarna kom till denna grotta for ett

knappt &r sedan fann de kvinnan, men de

skadade henne inte eftersom hon

skrimde dem med sina magiska krafter
och talade om for dem att hon kunde
svara pi deras frigor om de offrade

négot till henne.

Vittarna besdker henne ibland (alltid i
grupp) och offrar di mat och fina saker &t

1
2

oiszum

e

henne for att hon skall roa dem med
magi och svara pd deras frigor.

Minniska, Rininda: PK 8; M6; Ip 12; F
27m (9m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS M§;
SM 7; LA Ne; TIPKO 17; EP 275.

1 Gradens: Buktaleri, Svivande skiva

Trollpil

2 Gradens: Illusion, Spegelbilder

3 Gradens: Hejda person, Vattenandning

Gr4 drikt, dolk, halsband av pirlor (vdrt

200 gp), jadering (skydd +1I) och en per-

gamentrulle innehdllande féljande form-

ler: Trollpil, Hejda person och Osynlig
jdgare.
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Rininda tinker bo kvar hir tills hon dor
av ilderdom och hon tror att det #r gan-
ska snart. Med sin magi roar hon véttarna
och pé deras frdgor svarar hon i gitor sd
att man kan tolka svaren bade som ja och
ne;j.

Inne i grottan finns det en skinnfill, en
vattendamm, flera olika krukor inne-
hdllande diverse mat och saker, en
formelbok, fjiderpenna, bldck i tre smi
flaskor, tvd ark papper, en oljelampa, pd
viggarna finns det ett drygt dussin
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rékelser som avger roken, i en tritunna
finns det ett stort lager av rokelser.

11) Ett uthugget rum som innehdller ett
uthugget stenbord och runt bordet stdr
sex stycken rikt utsirade uthuggna sten-
stolar. P& viggama finns det uthuggna
bilder som visar hemska bataljer mel-
lan vdttar och olika fiender till dem. I
taket hdinger det en stor takkrona i jéim,
som dr formad som en bdt. I rummet
sitter det fyra vdttar.

De fyra viittarna som sitter i rummet &r
viittekungen och hans tre livvakter som
diskuterar morgondagens plundringstég,

Viittekung, Kirkak: PK 4; LT 3; Ip 15; F
27m (9m); AA 1 Kortsviird; S 1t6+2;
RS K3; SM 9; LA Ka; TIPKO 16; EP
3s.
Kortsviird.(+1 magisk), ringbrynja, tri-
skdld, halsband av silver bitar (véirde 50
gp), en krona av brons (virde 10gp) och
en penningpung innehéllande itta guld-
pengar, 45 vitguldspengar ocg nio silver-
pengar.

Vitte, Tulgir: PK 7; LT 2; 1p 12; F 27m
(9m); AA 1 Kortsviird eller 1 Kort-
bige; S 1t6; RS K2; SM 8; LA Ka;
TIPKO 18; EP 20.

Kortsvird, ldderbrynja, koger, kortbige

med nio vanliga pilar, fem +2 magiska

pilar och en penningpung innehdllande
nitton vitguldspengar.

Vitte, Viror: PK 6; LT 2; Ip 8; F 27m
(9m); AA 1 Stridshammare eller 1
Kortbige; S 1t6; RS K2; SM 7, LA
Ka; TIPKO 18; EP 20.

En stridshammare, liderbrynja, triskold,

kortbige, koger, fjorton pilar, en réd

slingkappa och en penningpung inne-
héllande tretton vitguldspengar och nio
kopparpengar.

Vitte, Qiurinca: PK 6; S2; Ip §; F 27m
(9m); AA 1 Krigshammare; S 1t6; RS
K2; SM 7; LA Ka; TIPKO 18; EP 20.

1 Gradens: Léka litta skador

Krigshammare, liderbrynja, triskéld och

en penningpung inneh&llande nio vit-

guldspengar.

12) Entt grottrum som liknar ett primitivt
kok. Rummet dr knappt tvd meter hogt
och i rummet finns det tre nonnala och
tio smd viittar.

Detta 4r mycket riktigt ett kok och de tre
vittekvinnor hiller p4 att gora iordning

en ordentlig middag till kungen och dess
tre livvakter.

Viitte, (3): PK9; LT 1-1; 1p 3,2, 2; F 27m
(9m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS VM; SM
6; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Var och en nfr litt en dolk i nddfall.

De tio smd vittarna sldss inte, utan
forsoker fly s& snabbt som strid uppkom-
mer.

Matritten som vittarna héller p8 att til-
laga &r kottgryta,

13) Eut stort grottrum som dr téickt av
torkat gréis och dr ungefir tre meter hgt
i tak. Inne i ummet finns det tva vittar.

Detta &r viittarnas sovrum och det ligger
tvd vittar och vilar hir.

Vitte, Firg: PK 6; LT 1-1; Ip 7, F 27m
(9m); AA 1 Kortspjut; S 1t6; RS VM;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

Léderbrynja, triskold och tvl kortspjut.

Vitte, Roldir: PK 6; LT 1-1;1p 5; F 27m
(9m); AA 1 Kortspjut; S 1t6; RS VM;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

L#derbrynja, triskold och tre kortspjut.

Overraskas vittarna har de ej pd sig
pansar (PK 9).

De tvd vittarna spelade ett enkelt pjds-
spel innan de somnade, dirfor ligger det
en stenplatta med smd stenar pd, mellan
véttarna.

Inne i hilan finns bara lite rester av
nidbbmusens senaste miltider och inget
annat av intresse.

15) Ett uthugget rum vars takhdjd éver-
skrider fyra meter. Vid sodra viggen av
rummet finns det en uthuggen tron och
ovanfor denna brinner det tvé stora
oljelampor som lyser upp hela rummer.
Mitt i rummet ligger det en jittelik varg,

Detta #r vittekungens tronrum. For till-
fillet finns kungens hemskevarg Ilcar i
rummet.

Hemskevarg, Ilcar: PK 6; LT 4+1; Ip 25;
F 45m (15m); AA 1 Bett; S 2t4; RS
K2; SM 8; LA Ne; TIPKO 15; EP
125.

Ilcar attackerar alla han inte kénner igen,
men inte de som har sillskap med vitte-
kungen.

16) Ett mindre grottrum dir det ligger
fyrma mindre ormar.

Ormarna forséker slingra undan ner i
springor, men de kan forsvara sig.

Ormar, (4): PK 7, LT %;1p2,2,1, 1; F
27m (9m); AA 1 Bett; S 1; RS VM;
SM 5; LA Ne; TIPKO 19; EP 5.

Ormarnas bett ir ej giftiga, men kinns
ordentligt.

Det finns inget av virde i grottan.

14) Ett grottrum ddr svaga solstralar
kommer uppefrin. I rummet vixer det
lite viixlighet.

Detta grottrum vet ej vittarna om, men
det skiljer bara en tunn stenvigg till
sovrummet. Denna grotta &r mycket ore-
gelbunden och 4r i sjdlva verket en djup
héla som leder upp till markytan sju me-
ter upp.

I denna grotthdla lever det en jitte-
nidbbmus.

Jédttendibbmus, (1): PK 4, LT 1*,1p 5; F
54m (18m); AA 2 Bett; S 1t6; RS K1;
SM 10; LA Ne; TIPKO 19; EP 13;
Far alltid initiativet i forsta rundan
och fir sedan férdel +1 p4 initia-
tivslagen i féljande stridsrundor. Ett
offer med grad 3 eller ligre maste
Klara sitt RS mot dodsstrélar eller fly
av fruktan.
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17) Ett mindre grottrum som dr knappt
tva meter hogt i tak. Hela rummet dr
kalt och tomt.

Det finns inget av intresse i detta rum.

18) Bakom tronen lyckades ni fé bort
en stenplatta och bakom denna finner

ni ett litet rum som innehdller en stor
trikista.

Detta #r vittekungens skattkammare
som innehdller foljande:

- 873 vitguldspengar

- 2 smycken

- Elixr: forminskning

- Pergamentrulle med Evigt ljus

Ide: Mattias Hagberg

/

—
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INLEDNING

Ar 1492 hiinde en hemsk sak i mellersta
England, strax utanfor staden Stratford
on Avon. I ett litet trdhus alldeles intill
floden Avon foddes Garron Sarrath
Gothy. Garron var ett vackert barn och
hans forildrar var dverlyckliga eftersom
de forsokt f4 barn ett antal ginger férut,
men misslyckats. Allt var frid och fréjd.

Det fadern inte visste var att han var im-
potent och alltsd inte kunde f3 barn.
Modern hade fAtt sitt barn med en dréng
som jobbat pi girden for ett tag sedan.
Dringen hade konstigt nog dott strax
efter det att modern blivit med barn.
Man kénde inte till dddsorsaken.

Garron vixte upp pd grden och blev en
stark ung pojke till faderns stora glidje.
Till moderns missndje var han vildigt
tystldten och sa aldrig ett onddigt ord.
Inte heller busade han som andra barn.
Han var det perfekta barnet.

Nir Garron fyllde tretton s hittade man
hans mor drinkt och véldtagen i floden.
Det enda Garron sade som kommentar
var: “Vem lagar maten nu di”. Den intet
ont anande fadern blev tre &r senare
ihjilsprungen av en skock fir pd en av
hans 4ngar som han arrenderade ut till en
herde.

Garron skétte inte jordbruket efter sin
faders dod. Det enda han brydde sig om
var att hans fir levde. Den enda
minniska som nagonsin pratade med
honom var den gamle firaherden. Ingen
visste vad Garron hade alla sina far till
utom faraherden, men han sade aldrig
négot.

Garron var en ond ménniska. Han var en
frukt av en blandning mellan en demon

Call of Cthulhu

Aventyr
For tre till sex spelare

STORMFYREN

och en minniska. Han var fodd elak och
holl frn den tid d4 han kunde g p4 med
ritualer. Det var offer som var ett méste
for att tillfredstdlla ondskan inom
honom. I bérjan var det bara maskar och
kryp som dodades under fruktansvirda
former, men si sméningom blev det
storre djur; ekorrar, harar och hundar.
Han slingde skeletten av djuren i floden,
sedan de fitt hinga i luften i ett rep for
att pligas till déds av korpar och skator.
Till slut blev hans mor och far ett alltfor
stort hot mot hans ritualer att han
dodade dem.

Hans livsmal var att dyrka sin gud, Yog
sothoth s& mycket att han en géng skulle
fi en beloning av denne. Det fick han.
Han fick reda p4 en hemlighet som inne-
bar att han skulle kunna uppvickas pd
denna plats ddr han nu bodde, nér tiden
var mogen. Detta kunde ske nér som
helst.

Vid 24 4rs 8lder bannlystes han och han
dog 62 4r gammal, efterlimnande det
enda han skapat: en fruktansvird formel

som med hjilp av en viss ritual och ett
pulver skulle kunna uppvicka honom.
Han gav pulvret till firaherden som blivit
otroligt gammal och sade att han skulle
14ta det gd i arv tillsammans med hem-
ligheten, till den dag d& nigon i familjen
kinde sig motiverad att testa formeln.
Detta skulle dock ske senast om 450 ar d&
den lilla kraft som nu skuile hélla hans
kropp och livskraft intakt skulle ta slut.
Anledningen att han ville hélla sig vid liv
var att nir tiden var kommen skulle han
forvandlas till en demon och befrias frdn
den andevarelse han nu skulle bli. Det
var av storsta vikt att hemligheten verkli-
gen gick i arv eftersom anden av Garron
inte skulle kunna forflytta sig léngre 4n
nigon kilometer frin huset.

Garron dog och tiden gick.

SPELET KAN BORJA

En av SF fir ett brev frdn en vin som
kint SF i flera 4r. Personen i friga dger
ett virdshus vid floden Avon.

V e
KARE VAN
Jag skulle dNska att du och
diNa KkolleGor koM till mitt
VARDShus vid AVON i NAaGRa
daGgar for att hjalpa MiGg mMed
€N sak. Jag vill iNte skriva vad
dbet AR i brevet. Jag bjuder
Glvetvis pA bAde kost och loGi.
RING tel 04-12.
Tack pa f6rhaNd
JoNathaN JoNes

Om SF forséker ringa s& kommer de att
hora en kvinnorost som svarar:
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Den stekta dlen.

Vad SF i#n siger nu s kommer de att
hora ett vildsamt knaster i luren och se-
dan kommer deras egen telefon att gnis-
tra till och borja ryka. Det kommer inte
att g4 att ringa dit mer.

VARDSHUSET

Forsta natten

SF kommer till virdshuset p4 kvillen
(om de skulle f4 for sig att resa p4 mor-
gonen fér att komma dit tidigt, se d§ till
att de far punktering eller dylikt.) och det
enda de kan se 4r det blinkande ljuset
frdn fyren och det svaga ljusskenet frin
fonsterna.

Jonathan och Martha Jones kommer ut
ur huset for att méta dem. SF kan endast
se detaljer av tomten, men kan se att den
r helt omgiven av en stor skog och
avgrinsad pd ena sidan av floden. De
bjuds in i virdshuset och blir ombedda
att sdtta sig vid ett av borden. Nir Jon-
athan har burit in allt bagage i respektive
rum sd kommer han och Martha (som
har satt pd mat) och sitter sig. Jonathan
borjar beritta.

Nér Martha och jag Oppnade virds-
huset for tio 4r sedan s trodde vi att
detta skulle vara en idealplats att gora
sig en hacka pi, men ack vad vi
bedrog oss.

Véran son foddes for fem &r sedan om
en vecka. Det hela borjade for tre
veckor sedan d& en stol foll omkull
utan anledning. D4 trodde vi att det
bara var en olycka.

Senare samma natt kunde vi héra
sldpande konstiga ljud i viggarna och i
taket. Phillip, vir son, blev givetvis
rddd och vi ocks8, for den delen. se-
dan hérde vi inget pd en vecka och allt
glomdes s gott som. Men en natt
hérde vi plotsligt en knackning pi
ytterdorren.

Jag fullkomligt sprang upp for att se
vad det var och ryckte 4t mig en
eldgaffel pd vigen. jag Oppnade
doérren, men fann att det inte stod
nigon dir. Jag gick ut i tridgirden for
att se efter om det var ndgon dir, men
kunde inte se négon.

Ndr jag gick tillbaka fick jag se nigot
som fick mig att rysa till. Jag tittade av
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en ren hiindelse ner i vattnet i hamnen
och fick diri se ett starkt ljussken, som
ett eldklot ungefir. Jag visste inte vad
jag skulle ta mig till och strax d4refter
var det borta.

Jag forbjod Phillip att bada i floden
och sa till alla att hilla sig ddrifrdn om
de kunde. Och h4romdagen hinde det
vérsta av allt. Fyren slocknade. Det
har aldrig hint tidigare p4 de fyrahun-
dra 4r den har sttt hir. Det #r ett
mycket ddligt omen och en gammal
sdgen hér i grannskapet siiger att nir
fyren slocknar s skall det foregd en
stor olycka.

Dagen dirpé var givetvis en uppretad
folkhop hir och ville héra vad som
hint. Nér vi inte kunde ge nigon
forklaring s3 blev dom inte precis lug-
nare och sade att de hoppades att det

inte skulle intriffa en ging till.

Plotsligt hor SF ett hogt skrik fran
skogen. Om de skyndar sig ut kommer de
att finna att det blast upp ganska kraftigt
och att det borjat duggregna. Om de gir
in i skogen ett par meter i den riktning
dir de horde ljudet ifr8n s3 kommer de
strax att se en minniskolik, lysande figur
st inne i skogen ca 25 meter ifrin dem.
Det ser ut som en eld som lyser upp
ménniskan ifriga. Om de gir nirmare s&
kommer de att se att det 4r en man klidd
i lysande képa.

Om de gir nirmare #n tio meter s kom-
mer figuren att bérja forsvinna och nir
de kommer fram s 4r den helt borta. De
kan inte se nigra spir p4 marken efter
varken en minniska eller eld, bara en
samling blommor. Regnet okar kraftigt i
styrka och SF blir genombldta om de inte
g4r in nu. Om de tittar i hamnen kommer
de att kunna se ett svagt ljussken som
precis tynar bort nir de kommer fram.
Det hénder inget 6vrigt denna natten.
Om SF undersoker telefonledningarna sd
ir de helt intakta, men gir inte att
anvénda.

Andra dagen

Om SF koper “Stratford tribune” si
kommer de att kunna lisa om fyrens
slocknande och om den gamla ségnen. I
Ovrigt &r detta en dag som &r utmirkt for
SF att stka ledtridar o dyl.

Andra natten

Det blir ett kraftigt Askvdder sent pi
kvéllen och stormen och regnet rycker i
huset och fir det att rista i viggarna.
Martha glr ut for att se om allting 4r som
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det skall men kommer strax in och siger
till sin man att komma ut. De som stér pd
tomten kan se att fyren 4r slickt. Om de
forstker tinda den igen kommer de att sc
att veken dr vt trots glas skyddet runt
om den. Det héinder inget 6vrigt av in-
tresse denna dagen.

Tredje dagen

Nér SF vaknar kommer de att héra folk
som pratar i tridgdrden. Om de tittar
efter vad det 4r s§ kommer de att se att
det &r en mob som vill ha en férklaring
pa vad det #r som forsiggr hir. De vill
inte veta av de hir olyckorna mer och
kommer att gora nigonting 4t detta om
de inte slutar. P& dagen s& kommer SF
och vérdshusvirdarna att mérka att de ar
portférbjudna pd alla vidrdshus och
krogar och dverallt annars ocksa (inklu-
sive bibliotek och dylikt). Det hinder in-
get dvrigt av intresse denna dagen.

Tredje natten

Stormen bestér. Mitt i natten vicks SF av
att de hor Phillip skrika. Om de gér ner
for att titta efter vad det 4r s kommer de
att se Phillip ligga i sin séing. Plotsligt
kastas han upp och ner med vAldsam
kraft i en minut. Om SF tar i ordentligt
kommer de att k#inna att Phillip har blivit
alldeles otroligt stark och de kan knappt
hilla fast honom. De vet inte vad det
beror pd men kommer formodligen att
anta att det &r en form av poltergeist. Det
ir egentligen anden av den man vid namn
Garron som levde hir for linge sedan.
Efter ett tag s8 kommer anfallet att avta
for att sedan helt upphéra. Om inte
nigon binder fast den nu medvetslosa
pojken s kommer det snart att komma
ett nytt anfall. Pojken kommer nu att
vara medvetslos dnda tills SF har 1ost
gltan.

Fran och med i natt s4 kommer SF att ha
mardrémmar varje natt de kommer alla
att drémma samma saker. De kommer
att se ett otroligt ondskefullt ansikte som
ir likblekt med kolsvarta 6gon. De kom-
mer att vakna alldeles kallsvettiga och
skakandes i varenda lem. Det héinder in-
get Ovrigt av intresse denna natten.

Fjirde dagen

Nir SF vaknar si kommer de att mirka
att stormen har bedarrat. Det 4r oerhért
stilla ute. Inga figlar hors eller syns. Det
enda som liter det 4r vattnets stilla por-
lande utanfér huset. Himlen dr morkt
jamngrd och det #r rdkallt ute. Om en SF
av en hindelse skulle sdtta handen pd
marken i niirheten av huset s kommer
han att mérka att marken é&r alldeles
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varm och om han stoppar ned handen i
vattnet s§ kommer han att k3inna att &ven
det dr varmt néira land, och sérskilt inne i
den lilla hamnen. D4 och d4 kommer
Phillip att f4 ett anfall och d8 kommer
marken plotsligt att bli kinnbart varmare
runt om huset. Denna viirme férsvinner
dock till stérre delen strax efter ett anfall.
Virmeutvecklingen beror pé att det kon-
sumeras en enorm kinetisk energi nir
anden far Phillip i rérelse. Hela tiden ror
sig anden i huset och man kan hora
slipande ljud ibland och #ven rassel och
tingel-tangel ifrdn metallféremal som slir
mot varandra.

Fjérde natten

Négot slir sd hirt i vdggen i en av SF:s
rum att det blir en stor spricka i viggen.
Handtaget p& dorren rycks loss och SF:s
sing vélts omkull. Phillip skriker hogt.
De som gér ner for att se efter varfor
kommer att se en makaber syn. Phillip
kastas upp och ner som foérut, men
plotsligt kastas han med vildsam kraft
mot taket och krossar skallen. Alla
viggar och SF fir blod p4 sig. Phillip dor
nu, men ir besatt av anden som kommer
att f& det hela att se ut som om Phillip
levde. Om SF lyckas alltfér bra med all-
ting kan spelledaren lita dem forlora lite
SAN nu genom att 14ta Phillips andes-
tyrda kropp ragla runt i rummet och gra
sdna otrevliga saker som att vrida sina
armar ur led och bryta rygg och nacke pé
sig sjilv. Det héinder inget ovrigt av in-
tresse denna natten.

Femte dagen

Nir SF vaknar stdr det tretton m#n pd
tomten framfor huset. De #4r klddda i vita
képor. Virdshusvirden stger till SF att ta
sina tillhérigheter och skynda sig till
fyrtornet och 18sa om sig. Han och frun
plus de tretton ménnen stannar dir. De
kan ligga pd en regel pd insidan och om
de inte gor det s& kommer de att bli
tillsagda att gora sd. Det de inte kommer
att veta om 4r att samtidigt som detta
sker s& liggs en regel fér pd utsidan
ocks4, s att de inte kan komma ut.

P4 eftermiddagen bryter #nnu ett stort
oviider ut. Det stormar och det regnar.
Hela dagen kan SF héra urgamla hymner
och singer frAn ménnen (de 4r druider—
onda druider. Under dagen kommer de
att spritta upp frun i all tystnad och i
skydd av stormen kommer de att tvinga
mannen att 4ta hennes indlvor direkt ur
magen pd henne. Han kommer si
sméningom do av en hjirtattack. Nir SF
s8 sminingom finner dem i detta tillstdnd
s8 kommer de att férlora 1d10 SAN. In-
get ovrigt av intresse hinder denna
dagen.

Femte natten

Mitt i natten hors ett klafsande ljud frén
golvet i fyren. Detta kommer ifrin den
dolda luckan i golvet. Ljudet orsakas av
anden som rdkade nudda vattnet i
géngen under fyren. Frdn och med hir s&
kommer hindelserna att g8 som SF
fortjéinar och spelar. Druiderna kommer
dock att dansa sig till extas och sedan
sdmn efter ca tvd dagar. Inget Gvrigt av
intresse héinder hit fram.

Virdshuset

1. Pub

I detta rum stdr det tre ekbord. Det finns
en trappa som leder upp till sovrummen.
Det str en soffa intill den Ostra viggen.
Det finns ett skip av furu som innehdller
porslin och bestick. P4 en av viggarna
hinger det ett renhorn. Mitt p4 den Gstra
viggen finns det en eldstad. Bredvid den
stdr det en stillning med eldgaffel,
askspade och vedting. Framfor ytter-
dorren hinger det ett rott draperi, likas8 i
glngen som leder till de privata sovrum-
men. Det héinger ett gult draperi framfér
dorren som leder till lagret. Det finns in-
get ovrigt av intresse i detta rum.

2. Kok

I detta rum finns en stor vedeldad spis i
ett hérn. Det finns dessutom flera skip
med allehanda koksredskap. Det finns
dock ingen mat hérinne. All mat férvaras
i lagret. Det finns inget 6vrigt av intresse
i detta rum.

3. Hall

I denna hall finns det endast en stor
matta pd golvet. Det finns inget dvrigt av
intresse i detta rum.

4. Sovrum

Detta #r Phillips sovrum. I rummet stir
en eksling och ett nattduksbord. Ovanfér
séinggaveln hiinger det ett stort fotografi
forestillande Phillip sjélv. Det har varit
svart-vitt, men #4r nu retuscherat. P}
golvet ligger det en skinnfill och pd
véiggen hiinger det en liten morgonrock.
Det finns inget ovrigt av intresse i detta
rum.

5. Sovrum

Detta #r vérdshusvirden och hans frus
sovrum. I det stir en stor dubbelsing av
ek och ett litet nattduksbord vid den sida
som inte &r vid en vigg. Ovanfor singen
hinger en tavla med ett landskap. P4
golvet ligger det en matta och p4 viiggen
hinger det tvA morgonrockar. P4 golvet
stir det tvd par tofflor. Det finns inget
Svrigt av intresse i detta rum.
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6. Ging

I denna géng finns det tv4 dorrar som le-
der ut. Det #r de ddrrar som man tar in
den last som kommer ifrin kanalbitarna.
Det finns &dven ett gult draperi hir som
tdcker dorren in till lagret. Det finns in-
get Ovrigt av intresse i detta rum.

7. Lager

I detta rum &4r det mycket kallare in |
resten av huset, eftersom det 4r byggt av
sten. Det stdr tre stora 6lfat hir inne. P4
ett par krokar hénger det kott och pi
golvet stdr det ndgra lddor med potatis
och lite frukt. Det finns en dold lucka i
golvet (det &r jordgolv) och man kan
héra att det 1iter ihdligt om man stampar
pé marken alldeles ovanfér den. Om man
skrapar undan jorden dir s& kommer
man att finna en stenlucka och en liten
ring i den som man kan lyfta den i.
Luckan viger 200kg. Det finns inget
6vrigt av intresse i detta rum.

8. Korridor

Denna korridor leder till gistrummen.
Det ligger en matta i hela korridoren.
Det finns inget &vrigt av intresse i detta
rum.

9. Enkelrum

I detta rum stdr det en enda sing och ett
litet tvdttfat (man fir himta vatten dér-
nere). Det finns en hylla med nigra
klidhéingare och en liten fotogenlampa.
Det finns inget 6vrigt av intresse i detta
rum.

10. Enkeirum

Detta rum ser exakt ut som rum nummer
nio. Det finns inget §vrigt av intresse i
detta rum

11. Dubbelrum
I detta rum stér det tvd séngar. I ovrigt 4r
det exakt likadant som rum nummer nio

12. Dubbelrum

Detta rum ser exakt ut som rum nummer
11. Det finns inget ¢vrigt av intresse i
detta rum.

13. Gang

Denna gng har ett stengolv som &r bide
halt och vitt. Lingst bort i gingen finns
det en trappa som leder ner till ett
stenrose. Strax innan trappan finns det en
liten och smal sidogéng. I taket finns det
mycket smi droppstensformationer. Det
finns inget dvrigt av intresse i detta rum.

14. Lonndor

Detta &r en bit av muren som angrdnsar
till brunnen. Den #r endast gjord av 10st
sittande sten och murbruk. Om man
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sparkar till den ordentligt kommer den
att brista. Oppningen kommer att ligga
strax ovanfor vattenytan i brunnen. Detta
kommer dock att orsaka en hel del
oviisen och kanske tillkalla anden. Det
kommer att bli en mycket obehaglig up-
plevelse for SF di de kommer att se detta
spbke komma rakt emot dem och de in-
get kan gora. Det finns inget 6vrigt av in-
tresse har.

15. Lonndorr

Denna 16nndoér kan man faktiskt se om
man tittar tydligt. Enda siittet att 6ppna
den 4r en mycket kraftig tryckning pd
dess undre del. Den kommer di att
sviinga upp p en axel som sitter mitt pd
dorren. SF kan direfter krypa in i den
grottgéng som finns bakom. Det finns in-
get Gvrigt av intresse hir.

16. Grottrum

Nir SF kommer in i detta grottrum sd
kommer deras ljus att blisas ut. Om de
tinder det igen kommer de att se en
makaber syn. P4 golvet ligger det tre skel-
ett. En man, en kvinna och ett barn. Det
ligger #ven ett antal skelettdelar frin di-
verse djur som kan identifieras som hun-
dar, far, katter och figlar mm. Det &r
mycket kallt hir inne. Om SF har tagit
det forsiktigt in hit och inte fort nigot
ovisen s8 kommer inget att hiinda forrin
SF verkligen visar att de 4r hir. D kom-
mer anden att ta upp kampen med dem.
Forhoppningsvis sker denna samman-
stotning innan druiderna har hunnit géra
anden till en demon. Det finns inget
Svrigt av intresse i detta rum.

17. Gravkammare

Nir SF kommer in hit s3 kommer de
omedelbart bli attackerade av anden som
kommer att kasta skelettdelar pd dem.
Anden forsvinner forst nir de lyckats
brinna kroppen. Det 4r inga problem att
oOppna kistan, men att tinda en tindsticka
och brinna det fuktiga liket kan vara
svart. Det finns inget 6vrigt av intresse i
detta rum.

OVRIGA PLATSER

A. Inging

Dérren 4r gjord av ek och vid sidan av
den héinger det en skylt som 4r upplyst av
en regnskyddad fackla. P4 skylten stér det
“The fried eel”. Det finns inget Svrigt av
intresse hér.

B. Utedass

Utedasset 4r gjort av trd och rodmdlat.
Hirinne finns det papper och ett stear-
inljus med t#ndstickor bredvid.

Det finns inget ovrigt av
intresse i detta dass.

C. Hamn

Hir kommer de bétar som
leverar matvaror och dy-
likt till vérdshuset. Varje
kvill kan SF se ett starkt
ljussken hir. Det kommer
av en energisamling som
blir oerhdrt stor just nir
anden ror pd sig. Detta
ljus kommer att foregd
alla overnaturliga hénd-
elser i omgivningen. An-
ledningen att ljuset syns
just dir beror pd att det

dels #r ett relativt litet

avstind mellan taket i grottgdngen under
och flodbottnen, dels pd att det finns ett
litet stycke mineral dir som #r srskilt
kinslig fér stor energimingder. Detta
material 4r utmirkt som “spdkindikator”
och SF kan nog ha stor nytta av det om
de forstr att det existerar. Det finns in-
get dvrigt av intresse hér.

D. Brunn

1 denna brunn som 4r ca sju meter djup
finns det p4 tvd och en halv meters djup
en slags dold dorr som bestir av stenar
och 16st murbruk. Den kan sparkas upp
om man sparkar hirt. Oppningen ligger
strax ovanfor vattenytan. Det finns inget
ovrigt hér.

E. Ingdng till fyrtorn

Denna dor 4r gjord av mycket kraftig och
omdjlig att bryta upp om man inte har
kraftiga verktyg. P4 utsidan och insidan
sitter det rejila reglar och #r dessa
forlagda 4r det helt omdjligt att komma
ut. Det finns inget vrigt av intresse hdr.

F. Fyrtorn

Detta var en ging &ven ett vakttorn till
Stratford on Avon. Det ir fem meter
hogt och byggt av sten. I golvet finns det
en 16nnlucka som man kan finna om man
sopar undan jorden p4 golvet. Det finns
en lucka i taket som leder upp till sjdlva
fyren. Stegen 4r dock borttagen av druid-
erna. Detta giller dock inte om SF #r hir
innan sista dagen. Fyren &r gasdriven och
gasledningen ligger i kanalen. Om man
sopar bort all sand frn golvet kommer
man att finna ett pentagram inristat i
golvet. Detta har druiderna gjort en natt
nir de begivit sig in i fyren for att gora en
tyst, forberedande rit infor det stora
uppvickandet. Det finns inget ovrigt av
intresse i detta torn.
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G. Stenrése

Detta stenrdse &r en Limning frin tiden
did rovare hirjade floden. Révarna
springde flyktgdngen sa att ingen skulle
kunna fly undan. Det tar ca 1 vecka att
rensa bort all sten. Det finns inget ovrigt
av intresse hir.

H. Stall

Under detta tak holl man forr histar ver
natten. Nu #r viggarna borta och det &r
fullt av ved. Det finns inget 6vrigt av in-
tresse i detta stall.

I. Ruiner

Detta #4r ruinerna av den onde bondens
hus. Om SF griver i marken kommer de
att hitta en liten medaljong i form av ett
pentagram. Detta dr ett elder sign. Det
finns inget Gvrigt av intresse hir.

J. Kanal

Detta #r kanalen/floden Avon. Séderut
leder den mot havet och andra byar. Nor-
rut leder den mot Stratford on Avon. Det
finns inget 6vrigt av intresse hir.

K. Vatten
Vatten sipprar hir in och bildar en stor
vattenpdl. Det finns inget ovrigt av in-
tresse hér.

LEDTRADAR

Ledtradar finns p4 féljande stiillen:
bibliotek, pd tidningskontoret “Stratford
tribune”, i kyrkan, och hos minniskor
overhuvudtaget.

Ledtrdd 1

Stratford Tribune

“37 far spdriost forsvunna frin gardama i
gar kvdll. En bonde, Harold McManuds
séiger sig ha sett smd mdn locka bort fdren
med pipor som knappast kunde horas. I
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morse sdg bonden Howard Trevor och Led
! ¥
hans fru ett tjugotal farhuvuden flyta forbi Kyrkf)big 2

gdrden Inget évrigt har inget rapporterats.”

Ledtrad 3

Ur en gammal handskriven bok skriven
P4 1600-talet. (Finns p4 biblioteket)

(Detta &r bara ett utrag ur den kyrkobok
som var gillande mellan 4ren 1490-1500)

Garron Sarrath Gothy fodd 1492 dod 1552
bannlyst 1516

Hittills hade MiN rResa varit Mycket aNGENAM, MEN NAR Jag KoM
till ett VARDShus strax sODER oM STRatFORD UPON AVON hiNbde MiG
€N konstiG sak.

Jag koM till vVARbOShuset och MARKte att detta var ett gaNska
Nytt sAbaNt, AveN oM det fatt deN Jukt av mat som ett virdshus
skall ha. Det var ca 50 AR GaMMalt och det var sipass treviigt att
jaG besiét MiG fOR att staNNa OAR eN JANGRe tid.

MeN NAR jag bott dAR i tre NAtter upptickte jag MARrKIGa
saker. NdRr jag Gatt och lagt MiG seNt pA kvilleN hoRrode jag sA ett
SKRAPANDE ljud FRAN VAGGEN iNtill MiN SANG, Jag tRODOE att det var
eN RAtta och VANDe MIG oM och £8RsEKte SOMNA. PIStsliGt KANDeS
det SOM OM NAGON aNdades MiG | NackeN och Jag SNOddE RUN |
SANGEN. Det vaRr iNGEN DAR, MEN jacg horoe tydligt ett KlagaNbe ldte
soM Iat alldeles iNpA MiG.

Jag satte MiG upp | SiNGeN i tRON oM att jag upplevt eN halluci-
NatioN. JaG Gick ut i ¢riska IugteN FOR att IUGNA NER MiG. DA horde
]aGG det klagaNDe Jjudet INIFRAN FYREN. JaG SPRANG it och IyssNade
pa OORREN, MEN det var INGEN DAR NAR jaG koM frRam. Pldtsligt
horde jag Jitet FRAN DEN lila haMNeEN soMm liGGeR alldeles intill
VARDshuset. Jag spraNnG dit och stikrade NeRr i vattnet och sig ett
starkt Guit skeN DARNERE,

JaG maste statt bAR i Flera MiNUteR och stiRrat pA det starka
liuset NAR jag plotsliGt horde €t aVGRUNDSVRAI FRAN SKOGEN. Jag
SPRANG Mot DORREN och DROG i haNbtaget.. bara FOR att fiNNa att
det var Iast. PI6tsliGt hORDE Jag eN dov RESt bAKOM MiG SOM Sa “FER
satan, 1At oss &ta”. Jag SNODDE RUNt och SAG.. €tt spSKkel Jag stan-
Nabde iNte £6R att stiRrRa NOGGRANNARE UtaN Kastade MiG IN GeNoM

€tt fONSteRr. Jag spranNg upp till Mitt RuM och Jaste DBRREN oM MiG.

I flera MiNuter satt jag pa MiN SANG och Kallsvettades och jag
sov iNte €N bIUND pA hela NatteN. NU NAR jaGg SKRiIVeR detta 10 AR
eFterR HANDEISEN SA SER jaG FORIFARANDE DENNA djAVUIENS tjiNaRre
FRAMFOR MIG varje Natt iNNaN jag SOMNaR iN och jaG KOMMER
aJoriG att gIdSMMa vad soM hANDE MiG DEN DAR BOEsdIGRA NatteN.
MAtte Gud ha befriat de stackars sjilar SOM bodde pa VARDShuset
FRAN DEN ONDE ANDEN.

Nu NAR jaG tANKeR tillbaka sd koM jag ihag att det iNte FaNNS 4
> NAGRA aNORA GAster pA VARDShuset NAR jag koM dit. Detta kKaNske

S

FORKIARAR VARFOR det RANDES SA IUGNt och stillsamt. RaNske var
bet ett tRICK av Lucifer ¢8R att fFA MiG att staNnNa SA att haNn KunNde
£ MiG att Falla offFeER FOR haNs huNGRIGe tANaRe. J‘

Spelledarfigurer

Viirdshusvirden Virdshusvirdens fru

Jonathan Jones Martha Jones

STR17 DEX15 INT13 STR10 DEX14 INT15
CON18 APP14 POW14 CON13 APP14 POWIS
SIZ 17 SANS6 EDU12 SIZ 10 SAN63 EDU 14
idea 65  age 33 idea75 age33

luck 50 hp18 luck7S hp12

know 60 know 70
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Phillip Jones
STR 10(18) DEX 16 INT 17(22)
CON 15(18) APP 15 POW 15(27)
SIZ 10 SAN 30 EDU 7 (18)

idea 85 age 10
luck 75 hp 13(14)
know 35

OBS: Virdena inom parentes giiller endast
ndr han dr besatt av anden.

Spoket
POW 13
INT 22

Spoket kan orsaka ljud och flytta vissa
foremdl. Det #r meningen att det skall
skapa en obehaglig stimning i rummet
ddr ni sitter och spelar detta #ventyr. Den
kan endast en formel och det dr den som
det har anvint pd sig sjilv for att
uppvéckas. Det finns inget kvar fr&n den
tid d& Garron levde eftersom huset har
forstorts av ménniskor som inte tyckte
om Garron.

APPENDIX

Vad giller firaherden s 4r han ledare
for “druiderna” och det 4r han som skall
uppvédcka Garron genom en rit. Druid-
erna har fatt reda pi att det kommer att
bli en demon av anden nir formeln ir
lagd och riten utférd och de tillber redan
denne. Det som SF skall géra for att
‘vinna” scenariot #r att utrota eller
dtminstone oskadliggdra druiderna och
deras ledare s8 att de inte kan utfora
formeln och riten. Om de lyckas med
detta kommer de att f 1d12 SAN. Om
de hindrar druiderna frin att lura Jon-
athan och Martha si kommer de att fi
1d8 SAN och det fir de dven om de hin-
drar spoket frén att déda Phillip.

I detta dventyret dr det mycket viktigt att
f4 den riitta “spokstimningen” for att
dventyret skall kunna spelas till fullo.
Betink detta du Spelledare.

John Berglund

/-
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STULEN RELIR

BAKGRUND

For tv8 dagar sedan lyckades tjuven Gri-
mor smyga sig in i ett tempel och stjéla
ett mycket vérdefullt smycke.

Smycket 4r format som en kon, dér sjilva
konen &r av platina och 4r smyckad med
guld och flertal olika #delstenar. Ett
mycket vackert bordssmycke som ir virt
5000 guldpengar, men for templet 4r den
ovirderlig. Templet ser smycket som en
relik och den anviindes (¢f nddvindig,
men enligt gammal hévd sd skall konen
std pd botten av vittskebehdllaren) vid
framstéllandet av heligt vatten. Konen #r
bara fem centimeter hog och dess bas 4r
tre centimeter i diameter.

Efter stolden begav sig Grimor snabbt
ivig for att undvika att bli fingad.
Overstepriisten i templet sinde ut ett
flertal mén for att i férsta hand f4 tag p&
konen och i andra hand finga tjuven.

INLEDNING

Spelarfigurerna befinner sig i en mindre
stad eller en storre by.

Tjuven Grimor sitter inne i virdshuset
och funderar p4 var han skall bege sig for
att hitta en kopare till konen som har rid
att betala vad den #r vird. Spelarfigur-
erna sitter ocks8 vid ett bord inne i virds-
huset.

Minniska, Grimor: PK 6; TS; 1p 13; F
36m (12m); AA 1 Kortsviird eller 1
Slunga; S 1t6+1 eller 1t4; RS T5; SM
7 Ne; TIPKO 16/17; EP 175.

Liderpansar, kortsvird (+1 magiskt),

slunga, fem slungstenar i en pése, rygg-

siick med diverse saker, dyrbar kon och

en penningpung innehdllande 5 pp, 106

gp och 43 kp.

D D

DUNGEONS 8, DRAGONS

Miniaventyr for D&D

STULEN RELIK

Plotsligt ligger Grimor mirke till att tvd
mén, som han sett i templet, kommer in
genom huvudingingen. Grimor reser sig
upp for att smita ut via bakd6rren, men
just som han skall bege sig dit kommer en
man in genom bakdorren och allt tyder
pa att han &r i sillskap med de tvd min
som stdr vid huvudingingen.

Minniska, Hans: PK 7; P3; Ip 11; F 36m
(12m); AA 1 Stridsklubba; S 1t6; RS
P3; SM 9; LA La; TIPKO 19; EP 35.

1 Gradens: Ljus, Léka ldtta skador

Liderpansar, stridsklubba, elixir (gas-

form), en penningpung innehéllande 450

gp och en morkbrun bérnsten som &r

vird 100 gp.

Minniska, Wildor: PK 7; P1; Ip 4; F 36m
(12m); AA 1 Stridsklubba; S 1t6; RS
P1; SM 8; LA La; TIPKO 19; EP 10.

L#derpansar, stridsklubba och en l4der-

tub innehdllande tre ark papyrus, en

fjiderpenna och en liten flaska bléck.

Minniska, Ivar: PK 4; K2; Ip 9; F 36m
(12m); AA 1 Langsvird eller 1
Langbdge; S 1t8 eller 1t6; RS K2; LA
La; TIPKO 19; EP 20.

Ringbrynja, skold, lingsvird, lingbdge,

koger, tjugo pilar och ett tio meter 1ingt

rep.

De tre ménnen har lyckats spara tjuven,
men de vigar inte g handgripligt till-
viga, utan véntar pa att de skall bli en-
samma med tjuven.

Grimor fruktar att ménnen skall attack-
era honom eftersom han 4r ensam och
utan vinner. Grimor kommer pd en
smart ide, for han gir fram till SF (som dr
det storsta sdllskapet | rummet), sitter sig
ner hos dem och uppfor sig som om de
var gamla vénner till honom.
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HUR DET GAR

Nir Grimor vil har slagit sig ner hos SF
berittar han viskande (utom horhdll for
tempelmdnnen) att han heter Grimor och
ursdktar sitt uppférande, men han siger
att han &r forfoljd av tre banditer och
pekar forsiktigt ut de tre tempelménnen
(tva av dom sitter vid huvudingdngen och
den tredje stdr vid bakddren). Grimor
berittar att en av dom sig nir han var
inne hos juveleraren och kopte ett
dyrbart bordssmycke och nu har de
forfoljt honom och vintar sikert pé ett
lampligt tillf4lle fér att rina honom.

Han frigar om SF skulle kunna hjilpa
honom med att undkomma banditerna
och som tack f6r besviret skulle de f4 en
ringa géva p4 100 gp.

Grimors plan #r att hilften av SF skall
uppehilla minnen inne i virdshuset,
medan de dvriga och han sjélv smiter ut.
Utanf6r virdshuset tar han sin hist och
rider snabbt iviig under tiden som rester-
ande SF har i uppgift att skrimma ivig
minnens histar och férdroja dom ytterli-
gare nir de kommer ut.

OCH SEDAN

Hur det gir sedan &4r svirt att veta, men
tempelminnen kommer troligtvis tro att
spelarfigurerna &r i maskopi med tjuven
och genom att friga ut spelarfigurerna
tror tempelménnen att de skall fa tag pd
tjuven.

Skulle SF neka Grimor hjélp kommer
han att kéinna sig tvingad att gora sig av
med konen (och den hamnar hos en ove-
tande SF). Nir tempelménnen inser att
Grimor inte har konen kommer deras
misstankar och anstringningar att riktas
mot SF. Grimor vill nog ta tillbaka konen
vid ett 1ampligt tillfille. Det skall pipekas
att tempelménnen 4r ménga och de upp-
for sig stiddat, men de tar fér givet att SF
4r brottslingar.

Grimor som inte #r en o#ven tjuv har
svirt att hilla fingrarna i styr och for att
komplicera saker och ting kan han “rika”
komma &ver en f6r SF viktig sak.

Det finns s3 minga hindelseférlopp som
kan hénda att man inte kan beskriva alla.

Ide: Peter Gustafsson

d
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SVARTA RORPEN

FORSTAHANDSINTRYCK

Det forstaintrycket man fir nir man tar
spelet Svarta Korpen i sin hand, #r att
det dr nigon form av gratiskatalog for
vikingaprodukter i plast. Anledningen till
detta &r den katastrofalt amatSrmissiga
omslagsbilden. Om man efter den forsta
kviljningsattacken 4nd4 férmér att 5ppna
spelet, fir man en mycket angenim
6verraskning. Stil, kiinsla och kunnande
8r de ord som bist karakteriserar den
produkt som spelkonstruktérerna Tho-
mas Sorensen och Anders Forkman nu
erbjuder spelsugna vikingasjilar.

Svarta Korpen 4r det forsta vildis-
tribuerade svenska figurspelet. Spelet be-
handlar strider man mot man i England
och Norden under vikingatiden. De som
tidigare har kommit i kontakt med fig-
urspel (table top) fasar vil nu over att
behéva méla upp 50 figurer innan de kan
bérja spela, men s8 ar inte fallet. Fem fig-
urer per spelare ricker utmirkt som en
start, och en realistisk sidan, eftersom
ménga skdrmytslingar under denna tid
inte hade fler deltagare 4n si. Férutom
figurer krévs en plats dir dessa kan vis-
tas, nimligen terréing utformad efter vars
och ens fantasi, férmdga, finurlighet och
finanser. Dessutom behdvs en sexsidig,
en tiosidig och en tjugosidig tirning samt
minst en skrivkunnig person med tillging
till papper och penna.

En svaghet i Svarta Korpen ir, liksom i
andra figurspel, att reglerna inte kan
ticka upp alla eventualiteter. Konstruk-
torerna l6ser dock detta problem genom
att lata de enskilda spelarna axla ett
ansvar enligt foljande:

GULDKLIMPAR I SOPSACK
) eller
MAN SKALL INTE DOMA KORPEN EFTER FJADRARNA

Att spela Svarta Korpen dr meningslost
om deltagama inte iakttar, for vikingama
sjdlvklara hedersbegrepp som rittvisa, gen-
erositet och drlig kamp.

Spelet blir ocksi roligare om man tar del
av vikingarnas och saxarnas kultur och
ménniskosyn. Detta finns kortfattat redo-
visat i reglerna, men den vetgirige kan
med fordel uppsoka ett bibliotek och l4sa
nigra sagor och eddadikter. Spelet stim-
ulerar alltsd till ett sunt historiskt in-
tresse, och vi vill verkligen framhilla den
kénsla for epoken som spelet férmér
overbringa, en kidnsla man kan uppni,
bade under en timme vid kéksbordet och
under en helg med noggrannare for-
beredelser.

Mot spelets design (omslaget undantager)
kan endast den mest férhirdade misan-
trop hysa nigra inviindningar. Anders
Forkmans illustrationer i den I6pande
texten framhiver den f6rening av lek och
allvar som genomsyrar spelet. Regel-
ldsningen, som normalt 4r ett nodviindigt
ont, 4r i det hir fallet ett rent ndje. Btt
stringent och livfullt sprdk som kombin-
eras med en klar och logisk disposition -
och smi lustigheter. Reglerna #4r dess-
utom synnerligen enkla. Det krivs inte
mer &n en timmes regelldsning for att
man skall kunna bérja spela Svarta Kor-
pen. Reglernas uppliggning 4r dessutom
sidan, att det under spelets ging A4r litt
att sl upp eventuella tveksamheter.

En invéindning den vane spelaren
dock kan gora, #r att spelet 4r
timligen turbaserat. Aven
den mest klantige spelare
kan genom lyckade
térningskast ridda
ansiktet. Ett snabbt o
tempo, en mycket hog
spdnningsnivd samt en god
identifikationské4nsla med varje
vikingafigur, kompenserar
emellertid detta, samtidigt
som den biéttre spelaren
givetvis kommer att vinna i
léngden.
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Och det kommer Svarta Korpen ocks4.

Det har utkommit ett komplement till
Svarta Korpen, med titeln I Visterled.
Detta introducerar nya, mer avancerade
regler bla ryttar- och befistningsregler
samt regler for Franker och Normander.

Anders Nilsson & Peter Ekstrand
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SCENARIO

SVARTA KRORPEN

En av de mest kéinda episoderna i den
islinska sagolitteraturen #r utan tvekan
den om Gunnars sista strid i Njals saga.
Den ger en storslagen bild av vikin-
gaidealet och innehdller ocksd nigra av
de mest berdmda replikerna i den nord-
iska vikingaliteraturen.

Handlingen ér i korthet som foljer:

Gunnar, som var en miktig viking pé Is-
land, hade ett antal fiender. For att
undvika 6ppna stridigheter besldt tinget
att Gunnar skulle limna Island eller
forklaras fredlds. D4 han skulle 14mna sin
gird snubblade emellertid hans héist och
han f6ll av. Nér han reste sig upp stod
han 8ter viind mot girden, varfor han tog
hiindelserna som ett tecken pd att han
borde stanna.

Nir s& Gunnars fredloshet blev ett
faktum och hans mén var upptagna med
hobirgning, samlades hans fiender till
ridslag. De drog i samlad tropp bort till
Gunnars granngérd och tvingade bonden
dr att visa dem végen till Gunnars hus.
Meningen var att bonden skulle locka
bort Gunnars hund, Sam, sd att anfallet
sedan skulle komma helt ovintat. Sam
(tydligen en klok hund) rusar dock fram
och biter omgiende bonden i veka livet.
Nir en av vikingarna driper hunden, ylar
den s& genomtringande att Gunnar var-
skos.

Angriparna skickar nu fram en spejare
som klittrar upp p8 husets tak. Gunnar,
som ser en tunika i r6khdlet, sticker
snabbt till med sin spjutyxa. D3 spejaren
svirt sirad tar sig tillbaka tillfrgas han
om Gunnar #r hemma. “Det fir ni se
efter sjilva”, svarar han, “men hans
spjutyxa var hemma, det fick jag veta”,
varp4 han faller dod till marken. Nér an-
greppen sedan borjar virjer sig Gunnar
béde linge och vil med sin bige. Flera
glnger foresldr ndgon att man skall
brinna honom inne men en av hov-

AV
Anders Forkman och Thomas Sorensen

SCENARIO TILL

SVARTA KORPEN

Gunnar pa Liundarinde

dingarna viigrar varje ging: “Det skall
aldrig hiinda”, svarar han, “om jag s vis-
ste att det giller mitt liv. Bittre rdd kan
du komma med, s& slug som du sliges
vara”. Efter flera fruktlésa angrepp kom-
mer nigon pé ideen att man skall dra av
hustaket med ett rep. S& gbr de ocksé,
men Gunnar lyckas hilla angriparna
borta ett tag tills en fiende klarar av att
hugga av hans bigstriing. Visserligen fir
han betala med sitt liv men Gunnars
bige dr obrukbar. Gunnar vinder sig di
till sin hustru, Hallgerd, och ber henne
tvinna en ny bigstréing av sitt hir.

Vikingakvinnan var emellertid inte l4tt
att tas med i alla ligen och Hallgerd
svarar kallt: “D4 skall jag nu komma ihig
‘drfilen du gav mig, och om du virjer dig
en lang stund eller kort, det angir mig
inte”. Vad Gunnar i detta ldge tdnker
fortéljer inte historien, men hans svar hér
till klassikerna: “Var och en har sitt sitt
att bli berémd, och lénge skall jag inte be
dig om detta”.

Nu nirmar sig slutet snabbt och Gunnar
kdmpar mot $vermakten. Han gav “dtta
min s3 stora sir, att flera av dem voro
nira sin bane”, men slutligen dukar han
under for fiendernas numérera &ver-
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ldgsenhet. Sista ordet tillkommer en av
hans fiender, Gissur Vite: “En stor
hoévding har vi fillt, och méda har det
kostat oss. Hans kamp skall inte bli
glomd, s4 lange landet #4r bebott”.

(Alla citat i hamtade ur “Vikingen”, Bra Bdcker
1973)

ROLLISTA

Anfallare

M4rd Valgardsson 3:e nivin
Gissur Vite 3:e nivin
Geir Gode 3:e nivin
Starkad pé Trihyring 3:e nivin
Onund frén Trollaskog 2:a nivin
Torgrim 6stmannen 2:a nivin
Eiliv Onundsson 2:a nivén
Torbrand Torleiksson 2:a nivin
Asbrand Torleiksson 2:a nivdn
+ 2T6 vikingabonder 1:a nivdn
Forsvarare

Gunnar 8:e nivin
Hallgerd 1:a nivin
Rannveig, Gunnars mor 1:a nivdn
Sam Hund

Inskriinkningar for angriparna:

1. Hogst tvd fir ha pilbage. Ingen av de
namngivna far ha det.

2.1 bvrigt géller vanlig organisation.

3.Hégst en nidvisa fir anvindas mot
Gunnar.

Inskrinkningar for forsvararna:

1. Gunnar 4r bevipnad med bige (20 pi-
lar!) och tvhansyxa.

2. Gunnar kan aldrig fly.

3.Ingen av kvinnorna kan sléss. -

4.Sam t8l fyra skador och har -2 i
stridsfaserna.

5, Sam kan med Gunnar sldss i numerirt
overlige.

FORTSATTNING SCENARIO

_ﬁ

NORDMANNEN KOMMER!

Scenariot indelas i tre akter:

I SPEJAREN

Torgrim Gstmannen spejar pd ghrden.
Torgrim flyttas ensam fram till girden.
Gunnar fir anfalla honom med +4 i
stridsfaserna. Efter ett drag fir Torgrim
flytta tillbaka igen utan att Gunnar far
forfolja.

Il ANGREPPEN

For att en krigare skall p4 avancera mot
glrden (under FF1 eller FF2) méste han
518 lika med eller under sin moral (utan
ledarskap). Nér han vil pdborjat attacken
fir han dock fortsitta automatiskt. Har
fyra krigare eller fler triffats (och fAtt
skada) av pilar innan mer 4n en angripare
har nitt fram till girden méste attacken
avbrytas och samtliga vikingar &tergd till
startpunkten bakom vallen. Nar (eller
om) tre attacker har avbrutits pi detta
sitt, dvergdr scenariot till tredje akten.

III TAKET

Angriparna kan nu férsoka vinda taket av
huset. Aven har gller att en angripare
inte fir avancera forrin han har slagit
lika med eller under sin moral. Ett an-
grepp behdver dock inte avbrytas i denna
akt. Det tar ett drag for en krigare vid
husets kortsida att fista ett rep i
ryggésen. Det tar T10 minus antalet dra-
gande vikingar drag att dra taket av
huset.

Scenariot ir slut ndr Gunnar 4r dod eller
ndr angriparna ger upp (eller &r ut-
pldnade).

SPECIALREGLER

1. Gunnar kan inte triffas av fulltriffar i
vanlig bemirkelse (scenariot kunde di
sluta pé ett lite vil abrupt sitt...). Om
ndgon fir in en fulltrdff mot Gunnar
som egentligen skulle medféra en litt
eller svar fulltriffsskada har Gunnars
bigstriing istillet blivit avhuggen och
bégen &r oduglig.

2.Angriparna fir inte sitta eld p3
girden. Framforallt Gissur Vite satte
sig kraftigt emot ett férslag i den
riktningen.

3.Gérden har en dérr. De fonster som
finns &r for smé att komma igenom.

4. Avstindet mellan girden och den vall
bakom vilken angriparna gémmer sig
skall vara ca 30 cm.

Anders Forlmnan & Thomas Sorensen
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NORDMANNEN KOMMER!

Ar 793 dik vildsinta nordmén i skrick-
injagande skepp, lik drakar, upp och
plundrade klostret Lindisfarne utanfor
Irland.

Av tradition riknas detta som vikingar-
nas plotsliga intdg pé virldsscenen. Efter
en kraftig forsimring av det nordiska kli-
matet under sekler efter Kristi fédelse
hade Norden isolerats och fallit i
glémska. Fore Lindisfarne hade nordbor
gjort sig bemérkta i Ryssland, men for
det kristna Visteuropa kom dessa hed-
ningar som en fasansfull 6verraskning.

Det siger sig sjilvt att vikingatidens
nordmén inte bara var ribarkade krigare.
De hade i sin bortglémda del av vérlden
lért sig att bygga sin tids forndmsta skepp,
de hade forstitt att segla pA meridian-
erna, de skapade den tids mest 1inglivade
diktning. Det 4r dock alldeles sant att de
var fruktansvirda stridsmén. Den nord-
iske bonden var stark och frihets-
dlskande, ingen fick honom att foga sig i
ndgot mot hans egen vilja. Han fér-
hirligade striden; enligt fornnordisk tro
var dodsrikets bdsta plats Valhall, dir
man drack 6l och slogs, dodades varje
kvill och vaknade till ny strid och nytt
gille varje morgon. Lyckligare kunde in-
gen tillvaro vara.

I “Egils saga” av Snorri Sturluson l4ser vi
hur Egil redan som liten pojke diktar om
sin ldngtan efter gull och strid i utlandet.
I samma saga visas andra glimtar av vi-
kingarnas rda verklighet: Skallgrim, Egils
far, glr birsirkargdng mot sin egen lille
son tills en tjinarinna skriker 4t den
forvirrade angriparen vad han hiller p4
att gora. Mycket méttligt lugnad vinder
sig Skallgrim d& mot sonens ridderska
och dédar henne istéllet.

Birsirkaging, att nigon blir barsirk
(birsirk = bjornskjorta; att klida sig i
birsirk 4r alltsd att bliva som en bjorn),
var inget ovanligt. Man: framkallade ett
vansinnigt, vildsamt tillstind med skilda
rusmedel sdsom rodvit flugsvamp, bolm-
ort, odort och spikklubba. I sagorna siges
vanligtvis bara om den och den att “han
var bérsirk” - liksom om det vore ett
stindigt dterkommande, sjukligt anfall. I
“Hervors och Heidreks saga” berittas
om Angatyr och hans elva broder, som
alla var birsirkar och aldrig lit ndgon
annan folja med pd deras skepp : de
klarade sig sjdlva, och skulle #ndd ha
dodat varje frimling nér bérsirken kom
pA. Nir birsirkagingen faller ver dem
vid Sams6 tuggar de fragda, biter sénder
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sina skoldar, hugger ned en hel skepps-
besdttning och gir “ylande upp p land”.
Dir ror vi oss bland sagor, men dessa
ideal var knappast oviktigt fér nordbon,
frdmst d& den unge och 4relystne.

Runstenarna dtergiver verkligheten, och
bragderna som ristats in p& dem kan vara
framgng i handel eller att nigon lyft
géld (dvs fatt betalt for att icke anfalla en
viss stad eller ett visst land), men ocksi
att nigon “gav 6rnen f6da” - en fullt be-
griplig omskrivning fér dem som visste
att denna asdtande figel girna dok upp
dir ett slag hade stitt.

De nordiska sjéfararnas styrka gav dem
stort rykte, de utgjorde livvakt &t den by-
santinske kejsaren i Konstantinopel och
byggde sig mindre stider vid de ryska
floderna. Mycket av detta finnes skildrat
med stor kunnighet och med omiss-
kénnlig nordisk berittarkonst i Frans G.
Bengtssons bocker om Réde Orm. Kan-
ske fir man i de bockerna den vettigaste
bild av vikingar nigon hittills givit. Linge
fanns en vaneforestillning om vikingar
som tankldsa, obildbara vildar, men i
Roéde Orm ser vi det kraftfulla folk som
var likt oss i tankar och kéinslor men bara
#nnu inte tyglats av kristen moral.

En del av skulden till vringbilden av
nordminnen torde sjilve guden Tor ha.
De kostliga sagorna om honom visar
séllan en s#rskilt nyanserad eller bildad
hjdlte (dock finnes wundantag, som
“Allvismal” i Eddan) - men det &r virt att
nidmnas att Tor inte var nigon krigsgud.
Man offrade till honom for gott vider,
god skord, i och for sig ocksé for gynnsam
vind till sj6éss, men Tor var bondernas
gud, han vattnade deras &krar och var lik
dem: envis, stark, aldrig forfinad, med
minskliga, felbara kénslor. Oden var
stridens gud, men det &r knappast dirfor
han for eftervirlden framstir som den
mest betydelsefulle av asarna. Nej,
snarare beror det p4 att han var skalder-
nas gud, och skalderna 4r den rdst frin
vikingatiden som héres 4n idag. Folket i
ovrigt &lskade Tor, och frin brytning-
stiden mellan asatro och kristendom
vittnar bland annat runstenar om att vi-
kingatidens sista strid stod mellan Tor
och Kristus.

Jonas Ahlner
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NYHETER _

MER NYHETER

Nir solen strilar ner frdn en molnfri him-
mel, vem har d tid att tinka pé nya spel?

Formodligen 4r jag vil den ende med si
konstiga vanor, men for den skull att
nigon dirute lyssnar (liser) sd drar jag
vill igenom vad som &r nytt pé spelfron-
ten.

Avalon Hill har verkligen inte gjort
mycket vésen av sig. Allt de har frambrin-
gat sedan sist 4r General 24/3.

P4 tal om sedan sist, s& har jag last
Weis&Hickmans nya bécker frin Ban-
tham Books sedan sist — alltsd Dark-
sword 1: Forging the Darksword och
Darksword 2: Doom of the Darksword.
Mycket bra! Rekommenderas varmt.

Frén lilla Bard Games har det kommit
mer matrial om Talislanta i form av Tal-
islanta Sorcerer’s Guide.

Kors i taket! Chaosium har ftt ut tvd
Cthulhu-prylar p4 en géng. Aven om den
ena, Dreamlands, bara #r en A&ter-
utgivning i mjuka pirmar av en 4ldre pro-
dukt, s8 dr den andra, Petersen’s Field
Guide to Cthulhu Monsters, helt ny med
ldckra firgbilder och beskrivningar av 27
favoritmonster.

Digest Group har ocksé ryckt upp sig och
fitt ut bdde Traveller Digest 11 och
Traveller Digest 12. Det ryktas att de
forsoker komma ikapp med utgivningen
igen.

Se dir vad som hinder nir jag efterlyser
mer matrial till MegaTraveller. GDW ser
genast till att slippa ut MegaTraveller
Rebellion Sourcebook, fullspikad med
lisning om mordet pd kejsaren och
hindelserna direfter, samt nuldget i

Tredje imperiet. Dessutom har man fatt
njuta av Challenge 32 och utbyggnads-
spel 3 till Assault: Chieftain.

Games Workshop har givetvis producerat
en skock spel sedan sist. Curse of the
Mummy’s Tomb &r ndgot i stil med Fury
of Dracula, men har en licker tre-dimen-
sionell spelplan. Warhammer Campaign
4r egentligen bara en sammanslagning av
Shadows over Bigenhafen och Enemy
Within. Och Talisman-serien fir sitt lo-
giska slut (?) med Talisman Timescape,
komplett med motorsigar och rymd-
orcher.

Vinnerna pd Iron Crown Enterprises gav
oss forst Raiders of Cardolan och
déirefter mastodontverket Minas Tirith,
den forsta i en serie bocker om stider i
Middle Earth.

Inga appldder nu, men Mayfair Games
har faktiskt publicerat Raiders of Iron
Rock ett dventyr till sitt City State of the
Invincible Overlord.

Ett foga kint forlag kallat Pacific Rim
Publishing ger ut en del trevliga tid-
skrifter. BattleTechnology 0201 handlar
om BattleTech, Counterattack 1 liknar
S&T med ett spel i varje nummer och
The Grenadier 33 #r en gammal kind
oberoende krigsspelstidskrift.

Palladium Games har gett oss dnnu ett
spel som sigs vara kompatibelt med
deras 6vriga rollspel (Palladium RPG,
Robotech, Teenage Mutant Ninja
Turtles, och de dir) som de kallat fér
Ninjas & Superspies. (Klatschig titel
va?)

Frén Steve Jackson Games har utkommit
Roleplayer 9 deras lilla nyhetsblad om
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GURPS, Zombietown USA ett dventyr till
GURPS Horror/Autoduel och Harkwood
ett 4ventyr till GURPS Fantasy. Dess-
utom har de 18tit forstd att GURPS Space
4r pd tryckeriet och férviintas komma ut
mycket snart. Fan tro’t, sa Relingen.

TSR har givetvis 6verdst oss med pro-
dukter. Tidskrifter: Dungeon 11, Dragon
133, Dragon 134. Skénlitteratur: Black
Wizards (Forgotten Realms). Krigsspel:
Hunt for Red October. D&D: GAZ6 The
Dwarves of Rockhome. AD&D: FR4 The
Magister, I14 Swords of the Iron Legion,
H4 Throne of Bloodstone (4ventyret som
4r graderat 18-100!). Top Secret: TSAC4
F.R.E.E.Lancers. Det ir bara att vilja.

Victory Games har diremot bara lyckats
klimma ur sig ett enda litet lusigt spel
frn amerikanska inbérdeskriget (&nej,
inte ett till) kallat Lee vs, Grant.

West End Games, som har haft en del
problem med personal som férsvunnit
(Helena Rubenstein gick till Steve
Jackson Games och Eric Goldberg och
Greg Costikyan gick till frilans) har i
varje fall lyckats ge ut Alpha Complexi-
ties till Paranocia och Star Wars Cam-
paign Pack till Star Wars. Den sist-
nimnda méste vara det dyraste rittelse-
blad som nigon spelproducent lyckats
préngla ut.

Vad West End Games déiremot inte gett
ut ir The Willow Game. Det &r istéllet
konstruerat av Eric Goldberg Associates
och utgivet av TOR Books. Eftersom spe-
let bygger pd en alldeles ny film av
George Lucas (Star Wars) tycker man
kanske att de borde ha forsta tjing, men
icke. Av detta kan man dra vilka slut-
satser man vill, men spelet 4r i varje fall
mycket bra.

Sluligen har World Wide Wargamer givet
oss lite mer att ldsa i form av Wargamer
56, Strategy&Tactics 118 och Strategy
&Tactics 119.

Ja, d4 kan jag dra mig tillbaka till mina

mérka killarvalv igen for att Atervéinda i
augusti i nésta nummer av: LEGEND...

Mikael Borjesson
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