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PROLOG

INNEHALL

PROLOG

Du har néjet att halla det tionde numret av roll-
spelstidningen LEGEND i din hand. Detta
numret dr fyllt av dventyr.

Denna tidning dr framst till f6r dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller dven mycket
annat tex i detta numret finns ett storre Rune-
quest dventyr, andra och avslutande delen av ett
MERP édventyr.

Som utlovat innehdller tidningen minst ett D&D
dventyr och i detta numret 4r antalet néstan tva
(ett dr ett litet forslag till &ventyr).

Vad nista nummer av LEGEND innehaller blir
en trevlig 6verraskning. Rykten séger att Svarta
Korpen skall presenteras. Det stora D&D
dventyret som ligger och véntar far kanske plats
i ndsta nummer. Ett CoC &ventyr kan mycket vél
dyka upp.

Nisom tex har en forening eller liknande ochvill
visa att ni finns kan mycket vél skicka in en
annons (liten) och i mén av plats publiceras det i
tidningen. Material till ndsta nummer av LEG-
END méste inkomma senast i slutet av maj
ménad. Tdnker ni starta ett brevspel dr det
utmairkt att berétta detta i tidningen.

AD&D lagturneringens dventyr som spelades av
175 personer under GOTHCON XII kan be-
stillas for endast 50:-, inklusive frakt. Spelar ni
ASL och ej var pA GOTHCON XII kan de tre
forsta scenariona bestillas for endast 25:- inklu-
sive frakt.

Fortsitta att skicka in material till tidningen for
det kan alltid komma till anvéndning och du vet
vilatt inférdabidrag belonas med minst ett gratis
exemplar av tidningen. Gl6m inte att skicka med
namn, adress och telefonnummer. Bidragen far
vara vad som helst bara det beror spel.

Medhjélpare till detta nummer:

John Berglund, Mikael Borjesson
Hdkan Carlstrom, Anders Gislén
Klas Gustafsson, Sten Ahrman

INNEHALL
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D&D-édventyr; Spok ruinen ...........ouvvnucncee. 4
D&D-dventyr; Vatten problem ........................ 9
ROArosbyn ......ccoevcvrcccccccccscncnsniicncnes 10
KONVENL ....ooeeeeeeeecercrecceeeceerceeeeecseeseessesseenens 11
MERP-idventyr; Dodens palats ...................... 12
Monster; Vampyrer ...........cevvccuvccnnnnce. 18
Recension; Blood BowL...........cceeveeererevereennnns 19
RQ-dventyr; Sorborils beriittelse .................... 20
NYREter ...ttt 30
Prenumerera

Om du skall prenumerera pd LEGEND, skall du
gd med i Svenska D&D forbundet, som 4r ett
ideéelt forbund, startat f6r dig som spelar D&D.
Fransett en massa andra fordelar far du prenu-
merera pd LEGEND och det kostar endast 130:-
per sex nummer (ett ar) och dé ingdr porto.

Tidigare nummer

Saknar du ndgot nummer av LEGEND, d4 skall
du bestilla frdn Mikael Palo. Kostnaden &r 25:-
per exemplar. Fraktkostnaden tillkommer vilket
fér ndrvarande dr 8:- for ett exemplar av tidnin-
gen.

Annonsering

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

Ansvarig utgivare
Mikael Palo
Glasmaéstaregatan 21-135
412 62 GOTEBORG

Nista nummer
Tidningen LEGEND utkommer ndsta gdng i slutet
av Juni mdnad.
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SPOK RUINEN
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DUNGEONS &, DRAGONS

Aventyr for D&D
For 2-4 rollfigurer av gradema 4-6

SPOK RUINEN

BAKGRUND

I bergsomrddet vid kungsleden, mellan
stiderna Felandra och Sudursligger det en
mindre by vars namn &r Rédrosbyn. Uppe
bland bergen bara tvi kilometer norr om
byn ligger ruinerna av en gammal by.

Ruinbyn vars namn 4r Rosbyn évergavs fér
6ver fyrahundra &r sedan. Anledningen till
att ménniskoinvdnarna 6vergav bynvar att
den underjordiska floden som férsdrjde
byn med vatten dndrade riktning efter ett
kraftigt jordskalv.

For drygt hundra 4r sedan bosatte sig en
vampyr med sina vanddda trilar i ruinbyn.
Vampyren dédade brodern till magi-
mistaren Yrdar. Nir brodern ej &ter-
kommit bérjade Yrdar att leta efter honom
och efter ett par veckor kom Yrdar framtill
att brodern forsvanninéirheten av Rosbyn.
Yrdar med ett litet folje begav sig till
ruinbyn for att leta efter brodern. Man
fann brodern som nu var férvandlad till
vampyr och strid utbrét mellan Yrdars
grupp och vampyrerna som hade kontroll
6ver andra vandoda. Striden var mycket
hird och jamn, till slut hade alla Yrdars
vénner fallit och han ensam stred mot
vampyrledaren och ett par svagare van-
doda. Magimistaren Yrdar lyckades for-
stena vampyren med en trollformel, men
hani sintur foll nér en gast tréffade honom
med ett férddande slag.

Ingen letade efter Yrdar och hans
foljeslagare och det innebar att ruinbyns
lage foll i glomska.

For drygt femtio &r sedan grundlades
Rodrosbyn vid kungsleden. Efter nigra &r
fann ett par byinvnare ruinerna av den
gamla byn. I ruinbyn strévar nigra
vanddda omkring sedan ménga &r och

detta innebdr att byinvdnarna aldrig be-
soker ruinerna.

Yrdar hade en liten son som &ven han blev
magiméstare. Yrdars son Heim var bara
tre &r gammal ndr Yrdar “forsvann”.
Heims son Erdar foljde sina fiders bana
och blev dven han en magiméstare. Erdar
som p& 4lderns host borjade intressera sig
for sin sldkt undrade alltid vad som hént
med farfar Yrdar. Efter &r av forskande
lyckades Erdar finna spar som tydde p4 att
Yrdar f6érsvann i omridet mellan stéiderna
Felandra och Sudurs. Erdar strévade
omkring och utforskade omridet.

Erdar bestkte Rodrosbyn dédr han stan-
nade linge. Med sin magi hjilpte Erdar
byinvdnarna ndr de hade problem med
oknyt. Av byinvdnarna fick Erdar hora
talas om en ruinby som ligger tvd kilometer
norr om byn och dir hemska varelser sta-
plade omkring i.

Erdar bestdmde sig for att utforska ruin-
erna och begav sigensam iviig mot ruinbyn
(detta var fér en ménad sedan). Vil
framme vid ruinerna undersokte han
omrddet och fann i en killare en konstig
stenstaty. Innan han undersoka stenstatyn
blev han anfallen av en gast, men han
lyckades forinta gasten med en miktig
trolliformel. Erdar fortsatte att undersdka
den konstiga stenstatyn som sig nistan
levande ut.

Oturligt nog for Erdar stirrade han rakt in
i den férstenade vampyrens 6gon och det
medfoérde att Erdar blev forhéixad av den
forstenade vampyren. Erdar lade en ani-
mera sten p den forstenade vampyren och
det innebar att vampyren ter kunde rora
sig efter drygt ett hundra 4r.

Vampyren insig att han inte kunde hélla
Erdar férhixad under en lingre tid och
dirfér dodade vampyren Erdar. Vampy-
ren 4tertog nu kontrollen 6ver zombierna
och vampyren har dven kontroll éver Er-
dar som nu hade blivit férvandlad till en
svag vampyr.

Byinvanarna, som tyckte mycket om den
gamla mannen, blev oroliga nir han ¢j
hade 8tervint efter en vecka. Fyra médn gav
sig ivdg till ruinerna for att forsoka finna
den gamla mannen. De fyra ménnen gick
rakt pd vampyren som genast forhdxade
dem. Vampyren frigade ut byinvénarna
om hur det sig ut i omridet.

Vampyren funderade 6ver laget och kom
fram till att det inte var bra att rdja sin
existens. Vampyren beordrade de for-
hixade minnen att bege sig tillbaka till byn
och &terkomma om en ménad.

Minnen 4tervdnde till byn dir de
berittade for de 6vriga byborna att de
hade triffat en mycket trevlig man som
bodde i ruinbyn och dir hade &ven Erdar
bosatt sig. De beridttade dven att ménnen
uppe i ruinbyn inte ville bli stérda och det
var endast de som skulle beséka ménnen
(vampyrerna) och de tinkte géra det omen
ménad.

Tiden gick och det var dags for de fyra
minnen att bege sig tillbaka till ruinbyn.
Vidret var bedrovligt, storm och piskande
regn. Eldor (en av de fyra ménnen) gjorde
sig iordning for firden nir hans lilla dotter
kom och gav honom sldktens skydds-
klenod. Dottern tyckte att det var ett s3
dligt vdder att fadern borde ta pd sig
medaljongen. Medaljongen vars skyd-
dande krafter &r stora neutraliserade
férhiaxningen. Eldors nu doda fader var pd
sin tid en kdnd dventyrare och har berittat
om sina dventyr fér sin son. En av
berittelserna handlade om nér fadern
stred mot vampyrer och med utgdngspunkt
av detta insdg Eldor att han hade med
vampyrer att géra.

Eldor 6vertygade de tre andra ménnen att
de borde ge sig ivig till ruinerna redan p
dagen och inte vinta till pd natten som
vampyren hade féreslagit. Eldor foljde
med detre andraménnen ochldtsades som
om inget hade hént. Vil framme i ruinbyn
smog sig Eldor ifrén de andra ménnen och
han lyckades finna vampyren Erdar
sovande i en ny kista. Med en spetsig
trdple dndade han vampyrens fortsatta
leverne. Eldor letade vidare efter ledar-
vampyrens kista och lyckades till slut finna
den, men han 6verraskades av tvd zombier
och detta medférde att vampyrenvaknade.
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EN LAMPLIG INLEDNING

Avndgon anledning firdas spelarfigurerna
langs kungsleden i riktning mot Ro6d-
rosbyn. Det 4r upp till dig som spelledare
att fi spelarfigurerna att firdas pd kungsle-
den i riktning mot Rodrosbyn.

P& natten nir spelarfigurerna har slagit
liger en dagsmarsch frin Rédrosbyn
kommer de spelarfigurerna som &4r vakna
att mérka foljande:

Kvdllen har vant tyst och lugn. Forsta
halvan av natten har gatt da ni/du ligger
mdirke till att det verkar std en humanoid
varelse bakom stenblocken som ligger tio
meter ifrdn ldgret.

Varelsen dr helt tyst och verkar iaktta er
med en helt tom blick, hans ansikte dr
fruktansvdrt, det mdste vara en zombie.

Spelarfigurerna kénner igen varelsen som
enzombie om dom har mott sddana forut,
annars fir du beskriva varelsens utseende.

Varelsen bakom stenen &r en zombie
utsidnd av vampyren i ruinbyn. Vampyren
har fullstindig kontroll dver zombien,
vampyren ser och hor genom dess dgon
och oron for tillfdllet. Vampyren har sént
ut zombien for att kunna utforska
omgivningarna och méjligtvis hitta nigot
intressant, typ en ldmpligare boning.

Zombien som styrs av vampyren kommer
att forséka smyga ivdg frin spelarfigur-
erna, men den #r inte s snabb. Dock &r
denljudlos ndr den ror sig. Spelarfigurerna
som forstir att det borde vara en zombie
kommer troligen att bli véldigt férvdnad
Over dess sitt att handla (inte alls likt
normala zombier).

Forsoker spelarfigurerna att f& tag pd
zombien kommer “den” att vara véldigt
listig (alltsd vampyren styr zombiens han-
dlingar) och inte alls uppfora sig som nor-
malt f6r zombier.

Zombie, Darstog: PK8; LT 2;1p 14; F27m
(9m); AA 1 Klo; S 1t8; RS K1; SM 12;
LA Ka; TIPKO 18; EP 20.

Ingen som helst utrustning.

For att kunna fordriva denna zombie gors
testet som om forsoket gjorts mot dess
herre, allts vampyren. Om forsdket miss-
lyckas forblirzombien helt opdverkad dven
om den normalt hade fordrivits eller
forintats. Om fordrivningen lyckas bryts
forbindelsen med vampyren. Detta &r den

enda effekten. Ett andra férsok méste
goras for att den fore detta trilen ska
kunna férdrivas med normala chanser och
resultat.

Nista dag

Eldor flydde frdnzombiena och vampyren,
men han blev allvarligt skadad av ett hugg
frdn ett av zombienas forgiftade svird.
Eldor lyckade fly frdn ruinbyn, menvampy-
ren $vertygade de tre ménnen frdn byn att
Eldor mérdat Erdar och de borde ge sig
iviig och finga mordaren. De tre ménnen
forfoljer Eldor for att finga och ransaka
honom foér mord.

Under sin flykt flyr Eldor rakt mot
spelarfigurerna som nu inte har 14ngt kvar
till Rodrosbyn. Spelarfigurerna ser fol-
jande nér Eldor ndrmar sig:

Framfor er ser ni en humanoid varelse
komma stapplande mot er. Ndr varelsen
ndrmar sig ser ni att det dr en mdnniska
och han verkar svart sarad av ett otdickt
hugg i sidan.

Springer ndgon av spelarfigurerna fram for
att hjélp Eldor kommer denne att lyckas
hindra honom att falla till marken. Hjélper
ingen Eldor kommer han falla till marken
och strax dérefter do.

Nu ser spelarfigurerna tre mén kommer
springande mot dem. Det ér detre ménnen
frdn byn som jagar Eldor.

Mainniska, Hans: PK 7; K§; Ip 23; F 36m
(12m); AA 1 Léngsvird; S 1t8; RS KS;
SM 9; LA La; TIPKO 17; EP 175.

Laderpansar och 1dngsvird.

Mainniska, Urdar: PK 7; K2; Ip 10; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird: S 1t6; RS K2;
SM 8; LA La; TIPKO 20; EP 20.

Lé4derpansar och kortsvird.

Minniska, Tore: PK 9; VM; Ip 3; F 36m
(12m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS VM; SM
6, LA La; TIPKO 20; EP 5.

Dolk och képa.

De tre ménnen kommer inte alls att vara
hotfulla. De kommer att berétta foljande
nér de har nidrmat sig spelarfigurerna:

De var bra att ni lyckades stoppa
mdrdaren. Vi har jagat honom hela
dagen.

Om négon av spelarfigurerna hjilper El-
dor medans de tre ménnen nirmar sig tex
genom att neutralisera det gift som héller
p4 att doda honom kommer han att dver-
leva, men vara vildigt svirt sirad och
behover minst en veckas vila och vard for
att 8ter std pd benen.

Efter tvd dar har Eldor 8terhimtat sig
tillrdckligt for att kunna tala.

Minniska, Eldor: PK 7; K3; Ip 12; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird; S 1t6+1; RS
K3; SM 9; LA La; TIPKO 19; EP 35.

Liderpansar och ett +1 magisktkortsvard.

Eldor kommer att sitta sin medaljong pé
den som hjilper honom. Den spelarfigur
som fir medaljongen kommer inte direkt
att lagga miérke till den.

Medaljongen

Denna medaljong tillverkades och gavs till
familjen Torvidda som tack for hjilpen.
Medaljongens magiska krafter skyddar
endast den &dgare som tillhér familjen
Torvidda eller har fitt denne frén en per-
son tillhérande familjen Torvidda.

Dess magiska krafter 4r foljande:

- Skydd +2, forbdttrar bdrarens pansarklass
med 2 och ger en fordel pa +2 pa alla
rdddningsslag.

- Léker biraren om denne drskadad med en
hastighet av 1 trdff per fyra timmar.

- Fordrojer livshotande skador under tolv
timmar.
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INFORMATION

Sifferforklarningarna #r uppstillda s8 att i
det inrutade filtet finns det som SF
upptécker och det som inte #r inrutat ir
information till spelledaren och monster-
beskrivningarna 4r enligt nedan:

Ras, Namn eller antal; Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livs-
timingar 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 dvrigt.

TIPKO

TIPKO = Triff I PK 0. Detta &r vad man
behover sl pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta tréffslaget for
6vriga pansarklasser kan dd litt beriknas
som TIPKO-PK.

- Minsta triiffslag for triff= TIPKO-PK.
- Bdista PK som kan triiffas = TIPKO-triff-
slaget.

Moral

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

Svérigheter

Balansera alltid ett #ventyr si att det
varken 4r for Litt eller svart. Spela for att ha
roligt.

AVENTYRETS HANDLING

Hur 4ventyret fortskrider &rvildigt mycket
beroende pé vad spelarfigurerna gor.

Inledning

Den foreslagna inledningen #r bara ett
exempel och har du som spelledare ett
limpligare som passar till just dina
spelledarfigurer sd skall denna sjélvklart
anvéndas.

Nir spelarfigurerna moter zombien &r det
viktigt att spelarfigurerna skall forstd att
zombien inte uppfér sig som en normal
zombie. De skall f& ngot att téinka pa.

Nir spelarfigurerna moter den skadade
Eldor och strax efter de tre ménnen &r det
viktigt att de tre ménnens berittelse 1iter
trolig, det #r den ocksd sedd ur deras
synvinkel och du skall setill att spelarfigur-
erna inte heller helt tror pd vad de siger.

Misstro

Du skall f4 spelarfigurerna att foljamed till
byn och leta reda pd bevis. Ge spelarfigur-
erna den tidspressen att Eldor skall domas
dagen dirpd och de tre ménnen som &r
byvakt, stillféretrddande byvakt och by-
rddsman séger att de kommer att vittna
mot Eldor.

Eldor har en halvvuxen dotter som kom-
mer att svara foljande om man frigar
henne vad som hinde nir fadern gav sig
ivig med de tre ménnen:

_—— e - - - - - o

Pappa klidde sig ordentligt for farden i
morse, tog vapen och pansar. De skulle
ivig och trdffa Erdar som har bosatt sig
uppe i ruinbyn. Detvarvisst ndgon annan
som bodde dir ocksi. Vad som
férvanade mig var att pappa tiljde en
triipdle och gomde den i sin pilkoger. Jag
fragade honom vad han skulle ha den till
och det enda han svarade var “den dr bra
och ha”. Pappa har inte alls mordat
nagon.

Riittegdngen

En bra sak for spelarfigurerna &r att
fordroja rdttegdngen sd mycket att Eldor
har kryat p4 sig s4 att han kan beritta vad
som verkligen har hint. Det skall vara
langt ifrén ldtt for spelarfigurerna att
fordroja réttegingen.

Till ruinen

Ge spelarfigurerna svagaledtrddar om vad
de egentligen har att géra med, men inget
s4 de blir sikra. Spelarfigurerna lar till slut
ge sig ivég till ruinbyn.

De flesta bybor vet vilken véig man skall ta
for att komma till ruinbyn, s& det &r inte
svart for spelarfigurerna och f4 veta hur
man kommer dit.

Motet med vampyren

Utnyttja vampyrens krafter maximalt och
gor det besvirligt for spelarfigurerna. De
skall mirka att en vampyr &r en mycket
besvirlig motstdndare. For spelare som
aldrig har sttt p8 vampyrer forut kan det
vara mycket obehaglig dverraskning att
den iterkommer om han inte doédas or-
dentligt. Spelarfigurerna &r nere i byn,
festar och berdttar hur det hemska mon-
stret gick upp i rok.

Forsoka fly

Beger sig spelarfigurerna ivdg frdn byn
utan att intressera sig 6ver vad som héinder
med Eldor tillf8ngatas ndgon av spelarfig-
urernapd vigen. Vampyren har sagt till att
han behdover en levande fange och de tre
minnen &r inte sena att lyda. En mycket
sinnrik félla gillras och de beger sig sedan
ivig med féngen till ruinbyn. Nu borde de
dvriga spelarfigurerna folja efter spdren
som leder till ruinbyn.

Att pipeka

Detta dventyr kan vara ganska svart att
leda for en ovan spelledare. T4nk dver hur
de olika personerna upptrdder och rea-
gerar.
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ROSBYN

Byn har ej underhillits de senaste &r-
hundraden och &r dirfor mycket ned-
glngen och de flesta hus 4r raserade. Hela
byomrédet 4r tyst och verkar fullkomligt
6de. Rosor vixer dver hela omradet.

1) Hela huset dr fullstindigt raserad och
endast en halv meter hdg stenmur
dterstdr av viggama. Restema av huset
dr overvuxet av vita rosor. Ett flertal
halvmeter breda hal syns i marken.

Halen i marken 4r gjorda av en familj
Majbaggar som lever nere i gdngarna. Det
4r 10% chans per tio minuter att nigon av
skalbaggarna kommer upp ur héilen.
Kryper nigon ner i hilen kommer denne
att mérka att det finns méngder av tunnlar
och det dr 10% chans per minut att man
stoter pd minst en skalbagge.

Majbagge, (5): PK 4; LT 2*;1p 13, 10,9, 5,
3; F36m (12m); AA 1 Bett +special; S
1t6 + special; RS K1; SM 8; LA Ne;
TIPKO 18; EP 25; Sprutar oljig vitska
(B39S).

Inneigingarna finnsinget av storre vérde.

2) En stenmur som dr knappt en meter
hog visar var husets viggar har stdtt.
Resterna av huset dr overvuxet av vita
och roda rosor.

Det finns inget av intresse i ruinen.

3) Huset ser ut som de flesta 6vriga. Ras-
eratmed bara en halvmeter hGgmur som
dr kvar av viggama och helt 6vervuxen

av rosor, roda.

I resterna av huset finns inget av intresse.

4) Vita rosor viixer pd restema av ett hus.
Det enda som finns kvar av huset dr en
dryg halvmeter h6g mur som visar var

védggarna har statt.

Huset innehéller inget ovanligt.

5) Ett stort hus som dr ganska vil-
bevarat. Taket har rasat in, annars dr
huset i ganska gott skick.

Inne i huset bor en stor flock rittor som
kan anfalla ensamma varelser.

7

Réttor, (10): PK 7, LT %; Ip 1 x10; F 18m
(6m); AA 1 Bett for hela flocken; S
1t6 +sjukdom; RS VM; SM 5; LA Ne;
TIPKO 19; EP 1.

Inne i huset finns inget av virde.

6) Ett halvraserat hus vars tak har rasat
in. Vdggama dr cirka en och en halv
meter hoga. Husets golv dr tickt av en gul
hinna. Bakom huset syns en grotta som
dr drygt en meter i diameter.

Den gula hinnan 4r gulmogel.

Gulmogel, (3x6m): PK Kan alltid triffas;
LT 2% Ip 9, 8, AA Special; S 1t6+
special; SM -; LA Ne; TIPKO 18; EP
25.

Inne i grottan finns ett mindre grottsystem
som innehdller mer gulmogel och tvd
grotthoppor.

Grotthoppa, (2): PK4; LT 2**;1p 10,8, AA
1Bettel 1 Hopp el 1 Spott; S 1t2 el 1t4
el special; RS K2; SM 5; LA Ne;
TIPKO 18; EP 30.

Inne i grottsystemet finns inget av virde.

7) En mycket grund damm som dromgi-
ven av buskar.

Dammen torkar ut efter ett par dagar om
det inte regnar.

8) Sju meter upp pa bergsviggen syns en
tva meter bred och drygt metem hig

grottdppning.

Inne i grottan lever sex stycken jatteflad-
dermoss.

Jattefladdermdss, (6): PK6; LT 2;1p 12, 10,
10,9, 8, 8; AA 1 Bett; S 1t4; RSK1; SM
8; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.

Inne i grottan finns en av vampyrens re-
servkistor.

9) Ett stort hus som dr fullt intakt. Det
finns till och med en dom som verkar
ganska ny. Runt huset vixer det rosor
med diverse olika férger.

Detta dr ett gammalt virdshus och nere i
killaren lever vampyren.

Senistasida for ordentlig beskrivning 6ver
vérdshuset och dess killare.
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Vardshuset
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VAMPYR NASTET

1) En triddémr som verkar ndistan ny och
den stdar halvt dppen.

Dérren 4r gjord av vampyren for bara
négra veckor sedan.

2) En liten hall vars viggar kantas av
tréirester.

Hélet leder ner till kdllarvdningen. Det
finns bara kl4drester i kistorna.

9) Halet leder ner till ett rum som
innehdller ett jittestort ekfat och en
Oppen kista. I kistan ligger det en gammal
mdnniska med en tripdle inslaget i
hjdntat.

Den gamla mannen i kistan &r den dddade
vampyren Erdar.

Den jittestora tunnan ligger ned och
Oppnas locket ser man att den &4r en dorr
med gdngjédrn. Detta var den gamla vérds-
husvirdens hemliga ging.

10) Ni ligger mdirke till att en zombie stir
innanfor tunnan.

Zombie, (1): PK8; LT 2;1p 9; F 27m (9m);
AA1Klo;S 1t8; RSK1; SM 12; LA Ka;
TIPKO 18; EP 20; Ar trél till vampyren
och det innebdr att den &r besvirlig att
fordriva.

Ingen utrustning alls.

| 12) Ent kalt rum

Det finns inget av intresse i rummet.

5) Ett stérre rum innehdllande bord och
stolar. Ett bord och en stol verkar vara i
nyskick och pa detta bord stirfyra sejdlar
och en halvtom vinflaska. Vid Ostra
véggen finns det en bardisk och bakom
denna finns hyllor dir de stir ndgra

flaskor pa.

Detta 4r barrummet. P4 viggarna finns
slickta oljelampor upphéingda.

For linge sedan fanns det binkar 14ngs
véggarna.

l 3) Et litet forrum som dr helt tomt. I

Ytterviggen i detta rum &r vildigt instabil.

4) Ett rum som innehaller en sing och
resterma av en garderob.

Detta &r virdshusets gamla géstrum.
Séngen rasar ihop vid minsta belastning.
Det finns inget av vdrde i rummet.

6) Engammal matsal och kok. Det finns
full uppsiittning av redskap for matlagn-

ing.

Inget av storre virde finns i rummet.

I 7) Ett tomt sidorum. J

Anvindes som forrddsrum fér mycket
liange sedan.

8) Resterna av ett sovrum innehdllande
en storre sing och tvd stora kistor. Vid
nordvistra hémet dr det ett hal i golvet
som dr Im x Im.

12) Ettkalt rum ddren zombie bevipnad
med ett langsvird star.

Zombie, (1): PK 8;LT2;1p13; F27m (9m);
AA 1 Léngsvird; S 1t8 +gift; RS K1,
SM 12; LA Ka; TIPKO 18; EP 20; Ar
trdl till vampyren och det innebdr att
den #r besvirlig att fordriva.

Langsvirdet 4r insmort med ett segt gift.
Skadas man av ldngsvirdet har man +4 pé
rdddningsslaget mot gift och misslyckas
rdddningsslaget fds en traff per timma tills
giftet har neutraliserats eller gett totalt
2t10 triffar. Efter ytterligare tva triffade
hugg har giftet forbrukats.

13) Niirni Sppnarddrren serni en hemsk
varelse.

Detta 4r en gast som vaktar hédr och som &r
trl till vampyren.

Gast (1): PK 6; LT 2*; Ip 15; F 27m (9m);
AA 2 Klor & 1 Bett; Skada 1t3/1t3/
1t3 + forlamning; RSK2; SM 9; LA Ka;
TIPKO 18; EP 25; Gasten ér trél till
vampyren.
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SPOK RUINEN

Innei dettarum finnslikkistan som vampy-
ren brukar vila sig i p dagarna. I fladder-
musgrottan och uppe bland bergen en kil-
ometer bort finns hans 6vriga likkistor.

Vampyr, Hyrrad: PK 2; LT 9**; 1p 37; F
36m (12m), flyga 54m (18m); AA 1
Beroring eller special; S 1t10 +energi-
tappning; RS K9; SM 11; LA Ka;
TIPKO 11; EP 2500.

Ingen utrustning.

Det 4r upp till dig som spelledare att hitta
pa vilka skatter som vampyren kan ha
samlat p4 sig.

Vad héinder sedan

Nir vdl vampyren &r nedkdmpad har
spelarfigurerna det problemet att berétta
fér byborna vad som hint och f4 dom att
tro pé berittelsen.

Har spelarfigurerna lyckas rddda Eldor
kommer denna att vara evigt tacksam och
siga att de skall behdlla medaljongen och
de dr alltid vilkomna.

Nir byn vil har forstétt att spelarfigurerna
har skyddat dom mot en vampyr kommer
de att tacka dom och anordna en fest till
deras dra.

Spelarfigurerna fir bo gratis pd virdshuset
s8 linge de vill.

Aventyr for D&D
For 2-8 rollfigurer av gradema 4-6

VATTEN PROBLEM

Detta ir en fristiende fortséittning pé fore-
glende édventyr.

BAKGRUND

Rodrosbyns vattenforsorjning sker via en
gravd brunn som leder rakt ner i en under-
jordisk 4.

En stor purpurmask har med sitt grdvande
fitt &n att rinna en annan vig och det
medfor att brunnen i R6drosbyn sinar.

Det 4r flertal kilometer till platsen dér
purpurormen fick &n att byta flode.

INLEDNING

Nir spelarfigurerna har blivit uttrikade i
byn och de ér pé vig att ge sig ivdg hidnder
foljande:

Ni haller pa att packa iordning for att ge
erivig hor ni att det dr stor uppstdandelse
vid byns brunn.

Ndrni kommer dit hor ni att de sdger att
brunnen har sinat. Byinvanama dr pan-
ikslagna, de kan inte forstd hur den
underjordiska an som brunnen leder ner
i kan ha sinat och de fragar om inte ni
kan ta reda pa vart vattnet har tagit
vdgen.

Det spelarfigurerna troligtvis kommer att
gora 4dr att kldttra ner i brunnen och folja
grottgdngen som &n har bildat.

Brunnen dr femton meter djup och knappt
tvd meter i diameter. Att ta sig ner ddr dr
forsta problemet. En intressant sak som
spelarfigurerna upptécker &r att halvvigs
ner finns det ett litet rum som tva gdnger
tvd meter. Rummet innehéller rester av de
verktyg som anvidndes vid brunnens
grdvande.

Vil nere i grottgéngen vars diameter vari-
erar mellan en halvmeter och tjugo meter
giller det for spelarfigurerna att inse &t
vilket hdll de skall bege sig. Att se efter
vilket hill den sporadiska véxtligheten lig-
ger 8t &r ett limpligt sitt att ta reda pd
vilket héll 4n har runnit.

AVENTYRET

Du fér sjilv hitta pd vilka problem som
spelarfigurerna rdkar ut for under sitt
sokande efter &n.

Vattenvarelser

P3 djupare platser kommer det att finnas
dammar med diverse olika invinare som
inte &r helt ofarliga.

Maskar

Det lever en hel del maskar i underjorden.
Ett par grdmaskar kan mycket vil vara
ivigen.

Grottminniskor

En knapp mil uppstréms kan 4n ligga s
nira marknivin att en grotta leder frin
markplanet till &n. Grottan kanvara befol-
kad av grottménniskor som &ar helt pan-
ikslagna oOver att vattnet har forsvunnet
och da till riga pa allt dyker det upp kon-
stiga varelser (alltsd spelarfigurer).

Leda tillbaka vattnet

Nir spelarfigurerna vil hittar felet sd &r
problemet att leda vattnet ratt igen. Det
kan noteras att purpurmasken kan vara i
ndrheten och sedan komma och “stéra”
spelarfigurerna i sitt arbetande med att
férsoka fa &n att flyta tillbaka igen.

Purpurmask, (1): PK 6; LT 15*; Ip 68; F
18m(6m); AA 1 Bett & 1 Stick; S2t8 &
1t8+gift; RS K8, SM 10; LA Ne;
TIPKO 8; EP 2700.

Enligt ovanser du att en purpurmask ar cn
mycket farlig motst&ndare. Anvind den
forsiktigt. Anser du att spelarfigurernainte
har en chans s& fir du hitta pd en annan
anledning till att vattnet har férsvunnit.

Att komma tillbaka

Nir spelarfigurerna vl har lyckats f4 4n att
rinna ritt vig dr problemet att kunna
4tervinda. An fyller ut hela grottan pA ctt
flertal tillfdllen och det kan vara djupt pa
sina stéllen.

En fird ovan jord i bergsomrédet &r vad
spelarfigurerna far gora. Detta leder litt in
inya och spidnnande &dventyr.

7
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Rodrosbyn ligger i bergsomradet vid
kungsleden, mellan stiderna Felandra och
Sudurs. Det kan noteras att i byn vixer det
méngder av réda rosor.

Historia

Linge fanns det ett ensamt hus hér dér
karavanernakunde sl lsiger. Ndr man fann
vatten och att det upptécktes metallfyndig-
heter flyttade det hit ndgra familjer. Detta
hénde for lite drygt femtio &r sedan.

Idag

Omgivningarna 4r obebodda och det
innebdr att det 4r lugnt. Ibland héinder det
att mindre grupper av varelser kommer
frdn norr, men de motas snabbt bort av
Felandras arme som opererar #nda hit.
Karavaner passerar ganska ofta och de slir
ldger hir under en dag. Byn #r vilmiende.

Frimlingar

Det &r vanligt att det kommer frimlingar
till byn och det tas ingen storre notis om
dem.

Husen

Alla hus ir av sten. De storre husen ir
tvdviningshus med flera familjer in-
neboende.

Omgivningen

At 6ster ligger ofruktbar oken. I norr och
sGder 4r det bergstrakter. Vister om byn
finns lite bordigare omraden, men all mat
koper byn av de forbipasserande karavan-
erna.

Gruvorna
Det finns tvA gruvor i byn. I den ena gruvan

bryts koppar och i den andra bryts jérn.

Viardshuset
Virdshuset, som 4r i tvd véningar, har
foljande utseende:

Kiillaren har en egen ingdng vid sidan av
huset plus att man kan g ner i den frén
huset. Killaren anviinds som forrdd och
4ven for uthyrning.

10

I bottenviningen finns baren och mat-
serveringen. Virdshusfamiljen bor &ven
pé bottenplanet.

Gistrummen #r pd dverviningen och dit
kommer man via en trappa pé utsidan av
vérdshuset

De olika husen
1) Virdshuset

2) Stall

3) Boningshus

4) Brunn

5) Boningshus

6) Boningshus

7) Boningshus

8) Handelsbod

9) Boningshus

-



MASSOR AV KONVENT

KONVENT

MASSOR AV KONVENT

Det har varit flera och kommer &nnu fler
konvent under detta 3r.

OERNCON II

Forst ut i &r i mars var OERNCON II. Ett
litet och trevligt konvent i Ornskéldsvik.
Konventet fér de som bor i de norra de-
larna av landet.

GOTHCON XII

Under piskhelgen gick sveriges i sdrklass
ildsta konvent av stapeln. Till konventet
kom det totalt 530 personer under de tre
dagarna (och tvd nitter) som konventet
varade.

Ur det frigeformuléret som delades ut till
drygt 250 personer under konventets sista
timmar kan man dra slutsatsen attkonven-
tet var mycket uppskattat (hogsta betyget
négonsin).

Jobbet pé nista konvent har redan borjat.
For er som bor i Goteborg med omnejd
kan det pipekas att foreningar girna far
stdlla upp och hjélpa till med organisa-
tionen.

Fraga efter

MetalMagic

den nya serien miniatyrfigurer

BayCon I

Malmos konvent gir av stapeln den 12-14
maj. Det &r forsta gingen som malméo
anordnar ett konvent och vem vet hur det
blir. Det 4r tvd foreningar som har jobbat
linge pd detta och vi fir onska lycka till
med konventet.

En sak som man lagt mirke till &r att
spelare frn géteborgsomrédet viljer att
dka till LinCon istdllet for att testa
BayCon. Borjar de bli for minga konvent?

LinCon VI

Linkoping tinker hilla ett lingre konvent
@n vanligt 20-23 maj.

I &r har de gétt ut med 16ftet om ovanligt
ménga rollspelsturneringar. Hoppas inte
att de har lovat fér mycket.

Mycket tyder pd att det blir ovanligt manga
p8 &rets LinCon

CONTENTI

Sommaren blir lugn, men det rycktas att
CONTENT I utanfor granna kommer att
bli verklighet.

Atttéltaunder konvent dr nytt. Det dr bara
att hoppas att védret blir bra.

WETTCON IV

Det fore detta gridnna konventet lir i dr
flytta till jonkdping. Bittre lokaler och det
faktum att ytterst f4 arrangorer bor kvar i
grdnna har nog medfort att de har beslutat
sig for att flytta till Jonkdping.

Konventet sker 23-25 september och
brukar vara vil virt besoket.

BorCon VI

Eller Bords spelkonvent som de brukar
kalla sig sker i oktober/november nigon
géng och avslutar konventsdret (vad jag
vet). Det har inte horts ndgot frén Bords,
men vi fir hoppas att de anordnar ett
konvent dven i 4r.

MetalMagic-sortimentet omfattar 25 mmfigurer for de flesta tyBer av
essutom andra héftiga figurer som Freaky Fantasy. Ut

rolispel.

sortiment med 28 st nyafigurer, bland annat Kaosriddare och olika ridande

figurer.

Nytt | MetalMagic &r ocksa 50 mm figurer som ogrer, troll och Jattar.

Okat

1010E

MetalMagic miniatyrfigurer finns hos véisorterade lek- och hobbyhandiare.

medbilder pa 100-tals miniatyrfigurer.

Ond riddare med yxa

1010D
Ond riddare med lans

Aterférséljare antages pa orter dar vi ej dr representerade

I

hobbydistribution
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MERP

DODENS PALATS

INLEDNING

Att notera

Detta 4r andra och sista delen av
dventyret. Del ett av 4ventyret public-
erades i férra numret av Legend under
namnet Skiftebéckshult.

En dag pa puben

Spelarfigurerna sitter inne pa puben. De
skall ha haft gott om tid p4 sig att lira
kénna byn och foljande skall komma helt
ovintat. Plotsligt rusar en man in pd
virdshuset. Han &r kl4dd i en brun kipa
och under den har han gréna byxor och
en gron tréja. I handen héller han nigot
som ser ut som en tripinne som &r ca en
halv meter 14ng. Han bldder ymnigt frin
ett sdr i magen.Han faller till marken all-
deles framfor SF. Spelarfigurerna kom-
mer att f8 en chock vid denna syn men
hémtar sig snabbt. En av SF kan se att
mannen rdr pd lipparna i snabb takt. Om
de lyssnar kommer de att hora att han
med darrig och svag rost séger:

Ta rullen....0ppna inte.....ge till Tiranis
konung...for...fo...

Mannen utstéter en djup suck och
upphor att andas. Om SF tittar i mannens
kldder kommer de att finna en 30 cm l&ng
rulle av ldder som &r forseglad med en
slags rod lack. Mannen har ett stort
Oppet sir i magen som kommer ifrin en
kniv. Han #r déende och har dessutom
forlorat mycket blod. Pinnen #r ett re-
dskap med vilket han forsokte forsvara
sig mot sina mérdare med. Det kommer
att synas ett lingt blod spir utanfor
vérdshuset.

MERP

aventyr
DODENS PALATS
Del 2
For 5-8 spelare

med gradema mellan tre och sex

BAKGRUND

Pergamentrullen

Mannen dédades av tvd min frdn en
sydlig stam som heter Tirani. De har se-
dan léinge legat i krig med mannens stam
som numera bor i norr, men som en
glng, innan dom drevs norrut av Tirani,
bodde i sdder. De har krigat sen dess.

Rullen innehdller en pergamentrulle pd
vilken det stir skrivet en mycket méktig
formel. Det finns ingen méjlighet att
motstd denna formel. Den varelse som
liser den kommer att férvandlas till en
saltstod som strax faller sonder. Det
spelar ingen roll vilket sprdk som ldsaren
talar eller ldser, lisaren kommer #nd§ att
do. Rullen 4r menad som en fruktansvird
hiamnd p4 Tirani och den 4r menad att
vara dodsstoten for hela stammen.

Tirani

Tirani 4r en stam som en ging bodde pa
en kontinent som 1ig i havet séder om
den som SF befinner sig p&. Denna konti-
nent sjonk for ca. 5000 4r sedan. De var
en av de fd stammarna som lyckades
ridda sig ifrn kontinenten.

Kontinenten holl en mycket hog teknisk
standard och hade dessutom en underlig
formiga att betvinga vissa naturkrafter

‘som tex gravitation och ljus. Detta

skedde med hjélp av en kristall som en-
dast fanns pd denna kontinent. Hela
stammen &r baserad pd en ond kult som
har mycket grymma riter och som inte
drar sig for nigot infor uppdraget att
dyrka sin gud, Damballah.
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Till Tirani

Om SF vill ha hjilp med resan ner till Ti-
rani s§ kommer de att fi problem. De
flesta har aldrig hort talas om stammen
och den ende i Skiftebéckshult som har
hort talas om den dr gamle Kunfig.

Kunfig &r en gammal rév som kréver stor
respekt infoér sina grinade testar. Om
ndgon skulle f& for sig att foroldimpa
honom med tex “farfar” eller dylikt s&
kan de inte vinta sig ndgon hjilp frdn
honom férrdn de har nigot dtrivirt som
tobak eller godis att erbjuda honom.
Detta skall vara outsigligt svart att 4 tag
p& och nir SF vil fitt tag pd det s& kom-
mer Kunfig att hilla dem p# strick-
binken ett bra tag genom att hota med
att han inte tycker att det 4r bésta kvalitet
osv. Han kommer ideligen att kalla SF

99 99,

for “spolingar”, “slynglar” etc.

Till slut kommer han dock att guida SF
till Tiranis. Han kommer hela tiden att
rdka ut for olyckor och ideligen forsitta
SF i dodsfaror.

Kdépmannen

Innan SF ger sig av s& kommer det en
kopman till skjutshllet. Han séljer
speglar. Eftersom det &r ganska viktigt
att SF fr med sig en spegel pa dventyret
kommer han att vara ganska pétring-
ande. Spegeln skall vara ganska dyr.

Resan

Resan kommer att ske under bra véder.
Det #r 20% chans att SF stéter pd 1t6
orcher pd natten. I 6vrigt hénder inget.
Om inte SF har satt ut vakt pd natten s
kommer gamle Kunfig att kdnna pd sig
att ndgot kommer att hénda.

Tiranis boning

Nir SF har fiardats i 3 dygn kommer de
fram till havet. I fjarran kan de se att den
jimna stranden overgdr i spetsiga, hoga
klippformationer. Om SF gér dit kommer
de efter en timmes letande hitta en liten
grotta. Om de gir in didr kommer de att
komma in i rum 17. Platsen dér grottan
ligger &r vid havet alldeles under ett par
sténdigt vata klippor. Om SF gér dit un-
der morker s kommer det vara en gan-
ska stor chans att de trillar i det morka
kalla vattnet. Om de inte kan simma s
kommer de att drunkna eftersom det inte
finns ndgra klippor som inte 4r hala i
nirheten. Det bldser en stindig kuling
hir och om ndgon kommer vilse hir s8 4r
chansen mycket liten att han eller hon
kommer att hora de andras roster.



MERP

DODENS PALATS

BESKRIVNINGAR

1. Huvudinging

Ni ser tvd bastanta jandérrar som dr ca
fem meter hoga. De sitter uppfiistade pa
tvd lika bastanta gangjim. Ni hor inget
innifrdn, men det beror pd att havet
danar for mycket.

Grottgingen SF hittat spirras av tvd
stora jirndorrar. Det finns inga vakter pd
utsidan av porten, men pi insidan stir
det tv8 vakter som kommer att alarmera
hela grottan om det kommer nigon. De
kommer att 6ppna portarna om SF séger
att de har ett bud till Tiranis konung. SF
kommer att vara omgivna av fyra vakter
s3 linge som de befinner sig inne i grot-
tan. Utanpd var grottan morkgrd i stenen,
men hér inne blidndas SF av nigot vitt pd
viggar, i tak, overallt. Det vita 4r ben
frdn varelser, bdde minniskor och djur.
Synen #r fruktansvird och SF kommer
att spy s& fort de inser att det &r skel-
ettdelar frin manniskor pa viggarna.

Strax innanfor ingdngen finns det tvd
stora gdngar som &r morka. De leder till
Tiranis bostidder, lingt under marken.
Dir bor 687 Tiranier. SF kommer inte att
ha en chans att 6verleva om de borjar
sliss hér inne. Om de skulle bli tillfinga-
tagna s kommer de att foras till rum 7.

Tiranierna som stdr vid ingdngen kom-
mer att bli trétta mot slutet av sitt
vaktpass. D& kan SF forsoka smita ut ur
grottan (om de skulle befinna sig inuti
den)

2. Tronsal

Ni kommer in i en gigantisk grottsal.
Den ser ut att vara vit och viggama
verkar vara tickta av ndgot som ser
mycket skrovligt men dndd symmetriskt
ut. Ni tycker att ni kdnner igen formen
pa delarna som ticker viggama. Det dr
ben frin skelett. Ni hor ett svagt hum-
mande ljud i rummet. Lingst bort mot
en viigg stdr en stor vit tron med en liten
gestalt sittande pd den. Det star fullt
med mdnniskor i rummet och de verkar
alla ha nédgot vapen pd sig.

Denna sal dr gigantisk och nir SF kom-
mer in hir s kan de hora ett svagt hum-
mande ifrdn tronen. D4r sitter en person
iklidd en brun kdpa och med lysande,
gula dgon inne i skuggan av kpan. Vid
hans bigge sidor, pd pedistaler stdr tvd

gigantiska, rosa kristaller. Det 4r frin
dem ljudet kommer. Det &4r kristallerna
som har lyckats hlla Tirani vid liv i sd
ménga 4r. De har makt 6ver ljuset och
gravitationen. Det 4r med dessa som Ti-
rani har byggt upp hela sin vildiga borg
av ben. Det gér inte att sl sonder dessa
ben, utan enda sittet att forinta borgen
&r att forstora kristallerna.

Om SF skulle fa for sig att ta kristallerna
s& gir detta naturligtvis i teorin, men
knappast i praktiken, sivida de inte har
en alldeles otrolig tur. Té4nk bara pd alla
vakter. Om man vrider pd kristallerna
och tinker p8 vad man skall gora s& utfor
kristallen detta. Detta giller endast sd
linge kommandot har att géra med ljus
eller gravitation. Giller det nigot annat
s8 kommer det forst att kéinnas som kom-
mandot kommer att g8 i uppfyllelse, men
sedan kommer personen som rort vid
kristallen att brinna upp inifrdn. Detta
gor oerhort ont och det &r fruktansvirt
att se pa.

Om SF kommer in eskorterade av
soldaterna s§ kommer det efter nigra
sekunders absolut tystnad att horas en
svagt visande rost frdn figuren pa tronen.

[ Vilka dr ni och var kommer ni fran? I

Sedan kommer figuren att fortsétta kon-
versationen utan att resa sig frén tronen.
Om SF séger att de har sénts for att ge en
sak till konungen s& kommer figuren att
sdga “det dr jag” och skicka fram en man
som tar tuben med pergamentet i. Nar
konungen sedan liser den s kommer
han att bli férvandlad till en saltstod. Alla
kommer givetvis att bli forvirrade och
detta kan SF utnyttja genom att forsdka
bryta sig ut. Om inte detta lyckas sd kom-
mer de att bli tillfingatagna och forda till
rum 12-15.1 en liten alkov i tronsalen stir
det en staty forestillande en ormliknande
gestalt. Detta dr Tiranis gud Damballah.
I ena hérnet av rummet hénger det ett
draperi. Det finns en ging bakom som
leder till rum 16.

Tronen i tronsalen &r téckt med
dodskallar och sjélva sittplatsen dr nott
av alla de konungar som levat sina liv pd
denna tron. Bredvid denna tron kommer
SFs vapen att ligga om de blir av med
dem. Det finns inget 6vrigt av intresse i
detta rum.
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3.Trappa

Ni stir i ndgot som ser ut som en
naturlig stentrappa som leder nerdt. Ni
kan tydligt hora vattnets brus ddr-

innifrdn.

Detta dr en naturlig trappa som leder ner
till floden. Den &r helt mérk och SF kom-
mer inte att kunna se nigonting hir. Om
de inte har eget ljus s& dr chansen 50%
att de snubblar.

Det 4r ganska halt pd trappstegen och
varje trappsteg kommer att fora dem
trettio cm ner i berget. SF kommer att
kunna hora ett ganska starkt forsande
frén slutet av gingen.

Det #r floden som liter. En géng per
dygn stiger vattnet i floden beroende pi
hogvattnet. D8 kommer de personer som
befinner sig ldngst ner i trappan att
skoljas med ut i floden och ut i havet. Det
finns bara en liten mojlighet att std emot
strommen. Det gdr givetvis att ta sig in
denna vigen ocksi, dven om det &r
mycket svirt.

4. Flod

Ni ser en tio meter bred underjordisk
flod. Det forsar mycket kraftigt i vattnet
och de stink ni kinner dr mycket kalla.
Ni kan se ett flackande ljussken i
morkret ca 30 meter bort.

Denna flod flyter frdn nord till syd och &r
mycket kall. Om SF vill, kan de forsoka
ta sig in frdn havet, som ligger ca 100 me-
ter hirifrén i sydlig riktning. Vattnet &r
mycket kallt och detta beror pd att det
aldrig kommer upp i dagsljuset. Flodens
killa ligger tvd mil indt land. Om SF be-
finner sig i flodrinnan nidrmast havet nir
hogvattnet kommer s& kommer de att
drinkas. I floden finns en hel del fisk som
dr 4tlig. Om spelledaren anser att SF kla-
rar sig for bra s8 kunde det kanske passa
med nigot stort vattendjur, girna frén
underjordiska vatten. Om SF befinner sig
i floden i mer 4n fem minuter s kommer
de att fi kramp och drunkna. Nér Tirani-
erna vill ta sig hdrifrén till rym nummer
fem sd anvinder de en bt som ligger vid
rum fem. Den kors dd hit av en férjkarl
som kan strommarna och allt vatten
utantill. Om SF tittar uppét floden kom-
mer de att kunna se ett svagt flackande
ljussken ca 30 meter bort.
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5. Strand

Ni stdr pa en liten klippstrand. Ni kan
se en liten bat pa stranden som dr
fastgjord med rep i tva ringar i varsin
grottviigg. Ni mdrker att marken ni star
pa dr lite vat och ganska hal. Plotsligt
hor ni en mork rost pa ett frimmande
sprik som ropar "hyrat". Ni ser tvd
mdnniskor iforda full rustning och med
rund skold och svdrd.

P& denna klippstrand stir det en liten eka
av trd. Rummet &r upplyst av en fackla
som sitter i en stillning pd viggen. Hir
stdr stdndigt tvd Tiranier pd vakt mot
eventuella inkrdktare. Om SF for mycket
ovisen i rum fyra kommer dessa tvd
vakter att ta biten och &ka dit for att se
vad som stir pa. Nir SF stdr hir kan de
hora svaga grymtningar frén en gdng som
ansluter till rummet de & i. Om SF
forsoker anvinda biten kommer de att
uppticka att detta inte alls &r s§ 14tt. Om
nigon av dem har tidigare erfarenhet av
bitar och deras beteende i stark strém s
kommer de att kunna mand&vrera den
tillfredsstéllande till rum fyra eller even-
tuellt uppét eller nerdt floden. Det &r
40% svarare att mandvrera den mot-
stroms &n medstréms.

Det gir inte att st§ i rum fem utan att
skoljas med nir tidvattnet kommer.
Béten &r sikert fortojd i tvd punkter (rin-
gar) men vakterna kommer att gd 10 me-
ter in i gingen nidr de mirker att
tidvattnet kommer. De kommer dock all-
tid att hilla sig i vattenbrynet. Det finns
inget ovrigt av intresse i detta rum.

6. Delning

Grottan delar sig. Frin héger hor ni
grymtningar och underliga kacklande
liten. Fran vinster inget.

Nér SF kommer in i detta rum kommer
de att kunna hora tydliga ljud av mor-
rande djur ifrdn vinster. De kommer att
kidnna en intensiv hetta sli emot deras
ansikten om de glr in i den hogra
glngen. Det finns inget ovrigt av intresse
i detta rum.

7. Avrittningsrum

Detta rum dr ganska stort till ytan, men
framfor allt dr det enormt hogt i tak.
Det dr 29 meter till taket. I taket sitter
det atta kristaller som dr bla till firgen.
I mitten av rummet star det en stor
grovhuggen stenpelare som dr till for att
stotta taket.

Kristallerna fungerar som brinnglas. Och
om ndgon skulle rika g4 in i en bl4 strile
ndr solen lyser (det forutsétts att den gor
det pd dagtid) s& kommer den varelsen
att brinnas till déds pé ett par sekunder.
Det finns ingen mojlighet att rddda
varelsen som hamnat i kristallens
brinnpunkt. Dessa kristaller kommer att
rora sig allteftersom solen ror sig p& him-
melen. Detta kommer i sin tur att med-
fora att luften i rummet blir oerh6rt varm
och den som befinner sig hirinne kom-
mer att svimma av vdrmen i luften. Nir
strlen sedan ror vid varelsen som ligger
pd golvet (den kommer att vidrora forr
eller senare) sd...tyvarr.

Golvet i rummet 4r svértat av den
otroliga ljuspdfrestning det utsatts for
under &rhundradena. Dérren till rummet
dr gjord av mycket tjockt trd och det
kommer att vara omdjligt for SF att sld
sig ut ur detta rum (Tiranierna lir ju ha
avvipnat dem). Det 4r nu som SF kom-
mer att ha nytta av en spegel. Genom att
bryta en av ljusstrilarna s att den ham-
nar pd dorren med hjilp av spegeln s&
kommer SF att kunna skira ett hil att gd
ut igenom. Givetvis kommer detta att
horas av de tvd vakter som stdr vid
floden. De har ingen mojlighet att sl&
larm, s& de rusar direkt pd SF och
forsoker doda eller oskadliggéra dem.
Om de besegrar SF sd kastas de
6verlevande i en av fingelseh8lorna. SF
kommer senare att bli avréttade i rum 7
ndr dorren 4r lagad. Det finns inget
6vrigt av intresse i detta rum.

8. Djurrum

Nir SF kommer in i detta rum kommer
de att hora ett hogt vril. Framfor dem
finns ett 14ngt galler och bakom detta
finns ett otal djur som SF aldrig sett
forut. Det luktar annorlunda hér, en doft
som djuren utséndrar och som SF aldrig
ként forut. Det luktar ganska gott, kon-

stigt nog.

9. Djurrum

Hirinne finns en Gurtyys. Se appendix
for beskrivning. Detta djur &r, liksom de
andra i djurcellerna, en kvarleva frin Ti-
ranis hemvirld. SF har varken sett eller
hort talas om dessa djur. Om SF kommer
for ndra kommer djuret att forsoka ta tag
i SF och déda den. Lingst bort i rummet
stir ett vattenkar. Det finns inget dvrigt
av intresse i detta rum.

10. Djurrum
I detta rum finns en Sami. Detta &r ett
fredligt djur och kommer inte att géra SF
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nigot, sdvida de inte retar den. D4 kom-
mer den att forséka sparka SF. Det star
ett vattenkar lidngst bort i rummet. Det
finns inget Gvrigt av intresse i detta rum.

11. Djurrum

I detta rum stér en Erkit. Den ar fredlig
och kommer inte att attackera SF s&vida
de inte attackerar den. D4 kommer den
att férsoka bita dem. Den dr véldresserad
och kommer inte att striva emot om SF
forsoker ta den med sig. Léngst bort i
rummet stdr det ett vattenkar. Det finns
inget 6vrigt av intresse i detta rum.

12. Fingelsecell

Dorren till denna cell &r gjord av trd och
omdjlig att sld sonder utan redskap.
Cellen #r helt mork och mycket vt och
kall. Liksom till de 6vriga cellerna s&
kommer det mat till dem genom en liten
lucka langst ner vid golvet. Maten stér pa
en bricka och bestir av en hemsk sérja
gjord pa vete och vatten. Det finns &ven
en kanna med vatten pd brickan. Om SF
blir inslingda i denna cell (de kommer
att fordelas s& gott som mdojligt) s& kom-
mer de att finna en liten hacka gjord av
skelettdelar om de letar. De kommer
dven att finna att dorren 4r mycket
upphackad och endast har en centimeter
kvar tills den &r forstord. Detta hél 4r all-
deles vid l3set och om SF hackar pd sd
kommer de att finna att nir de igenom s
kan de ppna 18set inifrdn. Fingvaktaren
kommer att tro att SF bara hackar for att
djiavlas med honom. Lisanordningen till
dessa celler dr endast en enkel regel. Det
finns inget 6vrigt av intresse i detta rum.

13. Féingelsecell
Denna cell ser ut som cell 12. Det finns
inget ovrigt av intresse i detta rum.

14. Fiangelsecell
Denna cell ser ut som cell 12. Det finns
inget Ovrigt av intresse i detta rum.

15. Fingelsecell
Denna cell ser ut som cell 12. Det finns
inget 6vrigt av intresse i detta rum.

16. Filla

Bakom detta draperi finns en félla. Den
bestdr av tvd spjut infillda i viggen. Nar
ndgon trampar pd golvet framfor dessa
spjut s& kommer denna person att spetsas
av spjuten och ta 30 hits i skada. Det
finns inget sitt att desarmera fillan p.
Om fillan utloses s& kommer den att
pdkalla uppmirksamhet, och efter en
minut s§ kommer en sexmannapatrull att
vara pd plats. Fullt utrustad naturligtvis.
Det finns inget 6vrigt av intresse hir.
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17. Korridor

Denna komidor dr upplyst av ndgra
facklor som hiinger pd viggama. Ni ser
flera dérrar bade pa hoger och vinster
sida. Hela korridoren ger ett valskétt in-

tryck.

Det blir mycket ljust hérinne eftersom
skenet reflekteras mot de vita viggarna.
Det finns en liten bit av norra véggen
som kan sparkas sénder latt. Den déljer
en 16nngdng som konungen skall kunna
fly igenom om nigot oforutsett skulle
hinda. Det finns inget ovrigt av intresse i
detta rum.

18. Bibliotek

Ni kommer in i ett rum som ser ut som
ett bibliotek. Viggama kantas av
bocker i bokhyllor fran golv till tak. 1
mitten av rummet stdr det en stol tiickt
av skinn och bredvid den stdr det ett
bord. Vid en av bokhylloma stdr det en
stege.

Detta #r det bibliotek dér all historia om
Tiranis och deras 6de finns lagrad. Det &r
ndgot som SF skulle kunna fi vilket pris
som helst fér av nigon rik, intresserad
person. De ir alla skrivna pd Tiran, som
spriket heter. Det kommer att vara
omdjligt att tyda utan magi. Detta beror
pé att spréket 4r uppbyggt av helt andra
principer #n de sprik som talas i dag.

Det finns 1892 bocker hér inne. Det finns
givetvis dven kartor 6ver den kontinent
som Tiranis kom ifrdn. Det finns inget
ovrigt av intresse i detta rum.

19. Bad

Ni kommer in i ett rum som dr mycket
varmt. I det dunkla skenet frin en
fackla kan ni se en stor pool med vatten
i mitten av rummet. I den ligger det fyra
otroligt vakra kvinnor som dr helt
nakna.

Detta dr det kungliga badet. Hir finns
stdndigt fyra otroligt vackra damer. I mit-
ten av rummet finns en stor pool av mar-
mor och i den finns ett alldeles kris-
tallklart vatten. Vattnet &r varmt och be-
hagligt. Det virms av en kristall som lig-
ger i golvet under poolen. De fyra da-
merna kommer att borja skrika nir SF
kommer in i rummet, Om SF fort sténger
dorren s kommer detta inte att horas ut.
I annat fall s kommer det att tillkalla en
vaktpatrull pd sex man. Varje kvill

klockan sju kommer konungen hit for att
bada och roa sig. Det finns inget 6vrigt av
intresse i detta rum.

20. Sovrum

Ni kommer in i ndgot som ser ut som
ett mycket fomdmligt sovrum. Det be-
stdr av en stor himmelsing och ett
nattduksbord. Det finns dven ett spegel-
bord och liingst bort i rummet doljs en
dém av ett draperi i vackra firger. Det
finns dven en garderob malad med

guldfarg.

Detta 4r det kungliga sovrummet. Det
stdr en stor sing med singhimmel vid ena
viggen. Det finns 4ven ett spegelbord
och en garderob med ett otal klidder.
Dessa kldder kommer SF att kunna f4 ett
otroligt hogt pris for av ndgon kunglighet
eller liknande. De ir otroligt vackra och i
fina farger. Det finns inget 6vrigt av in-
tresse i detta rum.

21. Arbetsrum

Ni kommer in i ett litet rum med endast
ett litet skrivbord som dr helt over-
belamrat med papper.

I detta lilla rum stér det ett litet skrivbord
som det ligger en hel hog av gamla pap-
per pa. Papperen &r delar av bocker som
konungen skriver. Det &r inget som kan
ha nigot som helst virde for SF. Det
finns inget Gvrigt av intresse i detta rum.

22. Matsal

I detta rum stdr det ett stort avidngt
bord med 21 stolar runt om. Det dr
dukat, men inga riitter stdr pa bordet.

Denna matsal 4ter konungen sin middag i
tillsammans med sina 20 underlydande
chefer. Om SF kommer in hdr vid 8 pé
kvillen s3 kommer de att tillfingatas och
férhoras av soldaterna. Soldaterna har
inte vapen eller rustning med sig till mat-
bordet. Det finns inget dvrigt av intresse i
detta rum.

23. Kok

Rummet ni kommer in i ser ut som ett
kok. Det star en stor spis hdr och
viggama kantas av skap och bdnkar.

I detta rum befinner det sig folk néstan
dygnet runt. Det 4r diskare, kockerskor,
servitérer mm. Det finns ett skafferi un-
der koket som nds med en stege under en
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lucka i golvet. Det finns gott om béde
mat och vin i detta rum och hér finns
dven allehanda redskap som kan
anvidndas som vapen. Det finns inget
oOvrigt av intresse i detta rum.

APPENDIX

Spelledarfigurer

Tiranier

Tiranierna 4r en ras som utvandrade frin
en sjunken kontinent som 1&g sdder om
den kontinent SF befinner sig p& nu. Den
hette Fangura.

Kontinenten sjénk pga en jordbédvning
som orsakade en kedjereaktion och som
p4 ndgot unikt sétt under minerade hela
kontinenten. Detta gick givetvis inte pé
en dag, utan tog 5 4r, s& de personer som
trodde att kontinenten skulle sjunka hade
gott om tid att ta sig over till fastlandet.

Precis som nu fanns det bdde goda och
onda minniskor, bdde hogt och ligt
utvecklade ldnder. Det fanns tvd sorters
hogutvecklingar. Dels den hort utveck-
lade teknologin och den hogt utvecklade
magin. Den hogt utvecklade teknologin
anvidnde sig av maskiner och utvann
markens resurser for att driva dessa. De
byggde stora stdder med hoga skyskrapor
och hade ett hogt utvecklat réttssystem.
De var den stdrsta gruppen av varelser.
Det var olika raser. De olika raserna
samlades i olika stdder och det pdgick
ofta krig ddremellan. Detta krig fick
forodande effekter for skogarna och
folket. Otroligt ménga dog och &dnnu fler
skadades for livet.

Den hogt utvecklade magin anvinde sig
av gudarna och deras krafter for att
uppnd ett civiliserat samhélle. Dessa
samhillen var visserligen inga stor-
samhillen, utan man levde i sina byar
som man gjort i tusentals ar. Visserligen
var detta folk kanske inte alltid sd rikt,
men de levde i bittre harmoni med om-
virlden 4n vad det andra folket gjorde.
De flesta stammarna var goda men det
fanns givetvis undantag.

Ett av dessa var Tiranis. De var onda och
anvinde sin magi till att forsoka skaffa
sig makt 6ver andra stammar. Detta
ledde till krig. Tiranis blev besegrade och
darefter utstotta ur samhillet. De tillbad
sina morka gudar och fick efter 1ing tid
tvd beloningar. Dels fick de en mdjlighet
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att vara ododliga (till &1der) for evigt och
dels fick de formdgan att anvdnda
bergskristaller som fanns p& kontinenten
till att binda och kontrollera gravitation
och ljus och mycket annat. Detta var
avsett av gudarna som en slags for-
storelsemaskin for vérlden. Tanken var
att det skulle bli krig och att allt d& skulle
forintas. De goda gudarna forhindrade
detta genom att sidnka kontinenten i
havet och pd si sett ridda resten av
havet.

Tiranis 4r inte den enda stam som har
klarat sig frdn kontinenten. Ménga andra
utvandrade under samma period. Tiranis
har dock blivit 6dmjukare under drens
lopp och successivt har deras gud
fordndrats till det béttre.

De maénga olika gudarna har blivit till en
enda méktig gud. Tiranis &r dock mycket
grymma mot sina fiender. Det finns trots
allt sitt att klara sig ur en fingenskap hos
dem. De ir givetvis otroligt visa pga sin
dlder. De har dock mycket begrinsad
vetskap om virlden 18ngt ifrdn den plats
dir de nu befinner sig. Om nigon har in-
formation att erbjuda dem s& kommer
detta att géra dem otroligt mycket mer
resonliga.

De kan vara ganska svekfulla och kom-
mer att forhora fingar, innan de dodar
dem, om vilket deras drende har varit,
vem som sént dem etc.

De har mycket god uppfostran och talar
mycket kultiverat. De kan tala det sprdk
som SF talar flytande. De 4r lika stora
som ménniskor, men mycket vackrare.
De har en enorm utstrilning och ger
ifrén sig ett sken av sjilvsikerhet. De har
ocksi en mycket bittre fysik &n
ménniskor och #&r helt immuna mot
miénniskosjukdomar. Det finns dock virus
frn den sjunkna kontinenten som kan
skada dem allvarligt.

De ir kanske inte alltid s& skickliga med
sitt respektive vapen i strid, men nér det
kommer till uppvisningar sd 4r de helt
oslagbara. De uppvisar ocksd en otrolig
vighet och konstitution. Deras hud
glanser stidndigt, som om den vore pol-
erad och vaxad. Detta beror pd att de
inte har samma behov av att svettas som
ménniskor och dérfér har férre antal
porer pé kroppen. De har ocksd en mini-
mal harvixt 6verallt pd kroppen utom pé
huvudet. De har alla 1ingt hér dir. En
Tiranier har en sdan otrolig utstrilning

att en méinniska inte gidrna kastar sig in i
en strid med en sidan utan att det ar
nodvindigt. Tiranierna &dter regelbundna
maltider bestdende av samma foda som
minniskor behover. Det &r stidndigt
ménniskor ute och jagar for att forsorja
sin familj. De sover &ven som vi
minniskor, dven om de endast behover
fyra timmars sémn per natt for att hilla
igng. Det 6vriga dr, konstigt nog, for att
underlétta matspjélkningen.

Lvi 1 3 6
speed md md md
hits 47 75 105
at varierande

db 35 65 100
attack 45we G65we 90we
size m m m
cnt  reg  reg  reg

Gyrtzyy

Detta ir ett djur som Tiranis fort med sig
frn sin kontinent. Det &r fredligt installt
mot alla Tiranier, men gér till angrepp
mot allt annat. Detta &r den dresserad till
och det ir inte dess naturliga beteende.
Det gér att dressera den till andra vanor
ocksd. Den bestdr av en oformlig kropp
med liderhud och en cirkelrund mun
med gigantiska huggtinder runt om. P4
kroppen sitter det nio tentakler som var
och en ir 2,5 meter 14nga. Dessa fingar
den sitt byte med och sliter sedan sénder
det till lagom bitar som sedan stoppas i
munnen. Det dr ddrfor som tédnderna sit-
ter i en ring runt munnen. De anvinds
inte vid fortdringen av foda. Maten fréts
sonder av den oerhdrt starka magsyran
som djuret har. Munnen har dérfor
forlorat sin funktion som tuggare. Djuret
skulle vara ovirderligt om ndgon forsokte
sélja det.

v 7
speed fa
hits 200
at n
db 55
attack 90gr
size I
cnt  lge
Sami

Sami 4r ett djur som Tiranierna tagit med
sig frén sin kontinent. Det 4r helt fredligt
och anvdnds som riddjur. Frén bdorjan
hade de bide honor och hanar, men se-
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dan blev honorna sterila och kunde inte
ldgga &gg och snart dog de dvriga djuren.
Det &r bara detta djuret kvar och det ir
mycket gammalt. Det 1iter vem som helst
rida p& sig, men om det blir illa behandlat
sd kommer det att attackera. Det kom-
mer att vara virt en stor summa pengar
om man forsoker sdlja det. Det ar
grasitare. Det ser ut som en stor struts
med stort 6rnhuvud.

Lvi 2
speed fa/of
hits 100
at no
db 60
attack 75bi
size m
cnt  reg
Erkit

Erkit &r ett djur som Tiranis tog med sig
frin sin kontinent. Det ser ut ungefir
som véra dagars lamadjur fast Erkit har
ldngre ben och kortare hals. De 4r helt
fredliga, men kommer inte att 1ta vem
som helst att rida pd det. Det kommer
endast att tillita att kvinnor rider pé det.
Det ir otroligt uthilligt som packdjur och
dessutom mycket snabbt. Om det an-
griper kommer det att angripa med ho-
varna och den kommer dessutom att
forséka bitas. Om ndgon vill silja detta
djur kommer de att mérka att djuret &r

otroligt penninggivande.
Lvl 2

speed fa

hits 90

at no

db 30

attack 30ra

size m

cnt  reg

Detta avslutar dventyret. Vad som kan
ske med kristallen fir du som spelledare
sjélv avgora. Mycket noje.

John Berglund
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MONSTER

VAMPYR

VAMPYRER

Vampyrer lever ensamma eller i mindre
grupper dir en av vampyrerna styr de
ovriga. I sillsynta fall kan det finnas en
gruppvampyrer som €j har kontrollen ver
varandra. De héller till bland ruiner, i
gravar och kryptor och pd andra platser
som ménniskor undviker. Vampyrerna tar
ofta kontrollen 6ver andra vanddda och
anvinder dessa som vakter.

Vampyrernas olika grundegenskaper kan
du sei tabell 1. De forsta virdena &r deras
genomsnittliga virden. Direfter anges
vilka tdrningar med olika justeringar man
skall anvinda om man vill sl fram en
vampyrs olika grundvérden.

Nir en varelse vil har blivit vampyr slutar
denne att 8ldras, vilket innebir att en
vampyr kan bli hur gammal som helst. En
vampyr behover suga till sig livsenergi for
att inte d6. En vampyr behover en ener-
gigrad per ménad eller f& 1 livspodng i
skada per dag tills vampyren har sugit till
sig livsenergi (de skador som orskadas av
brist pd livsenergi kan endast ldkas av
livsenergi och ldker dé 1t4/livsgrad).

Vampyrer péaverkas inte av somn, for-
héxning, hejdningar eller gift. Vampyren
sjdlvldker 3 livspodng per runda om dess
livspozing ej g&r ner till0 d den dvergértill
gasform och méste vila i 24 timmar i sin
kista for att aterlika sig.

Vampyren kan upptrédda i form av mén-
niska, hemskevarg, jittefladdermus eller

gasform, allt efter behag. Varje for-
vandling tar 1 runda. N4r vampyren &r i
olika skepnader far den dess forflyttning,
attack och skada, menbehéller sin PK, LT,
SM och RS. Det skall pipekas att i dess
gasform #r den nistan osynlig och flyger
med en hastighet av 54m (18m). I gasform
kan vampyren ej attackera, men &r i
gengild immun mot alla vapenattacker.

En vampyr i sin ménskliga form kan med
sin blick forhixa andra varelser och
riddningsslaget 4r med nackdelen -2 pé att
motsti blicken om man moéter den. En
vampyrs berdring gor kraftig koldskada
och avligsnar 2 erfarenhetsgrader (eller
LT) av levande varelser. En vampyr kan
kalla till sig ndgon av foljande djurarter
som kommer att skynda till dess hjilp
under forutséttningen att de befinner sig
inom 270m.

Réttor 10-100
Fladdermoss 10-100
Vargar 3-18
Jatterdttor 5-20
Jattefladdermoss 3-18
Hemskevargar 2-8

Den som dodas av en vampyr 8teruppstér
efter3 dagar om inte ett réddningsslag mot
magi har klarats. En person med laglig
instillning har -2 pd rdddningsslaget, en
neutral person har -6 pd riddningsslaget
och en kaotisk person misslyckas automa-
tiskt med raddningsslaget. Den &terupp-
stdende personen blir en vampyr under
kontroll av vampyren som dédade honom.
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Vampyrens PK fés och halva dess livs-
tirningar avrundat nedét. Antalet livspo-
4ng slds fram. Om vampyrens herre dor
kommer dess tril att f en egen vilja (men
dock kaotisk) och dess livstdrningar och
livspozing 6kar till samma nivd som herrens
var. En vampyr som dodas kan dérefter
iteruppvickas som vanligt. Endast en
vampyr som #r dess egen herre kan an-
vinda formler om nu denne var en formel-
kastare i sitt vanliga liv.

En vampyr har ménga fordelar, men éven
svagheter. En vampyr gir inte inom 3
meter frdn en kraftfull (en vélsignad helig
symbol ricker) uppvisad helig symbol som
4r mellan vampyren och dess offer. Lukten
avvitlok verkar frdnstStande pd vampyrer-
-den mésteklara sitt riddningsslag mot gift
eller hélla sig pd 3m avstind under den
stridsrundan. En vampyr kan inte korsa
rinnande vatten varken till fots eller
flygande, utom vid broar eller nir den
befinner sig i sin kista. Under dagarna
miste vampyren vila i sina kista eller s&
forlorar den 2-12 livspoing per dag och
dessa liks forst efter en ordentlig dagsvila.
Vampyren undviker reflekterande ytor
och det kan pdpekas att den inte har nigon
spegelbild. Vampyren dér om en péle drivs
genom dess hjdrta eller den nersénks i
rinnande vatten under ett drag. Om
vampyren utsitts for solljus miste den
klara sitt RS mot dodsstrdlar under varje
drag fér att undvika att do. Formeln evigt
ljus skadar inte vampyren, men ger den -4
pa alla triffslag.

Det kan ibland vara svart att se att en
vampyr inte 4r en vanlig ménniska.

Pansarklass: 2

Livstirningar:  7-9**

Forflyttning: 36m (12m)
Flygning: 54m (18m)

Antal attacker: 1 beroring el special
Skada: 1t10 + energitappning
Antal monster: 1-4 (1-6)

RS: Krigare 7-9
Stridsmoral: 11

Skattetyp: F

Livsaskddning: Kaotisk

EP-virde: 1250, 1750 el 2500
Tabell 1

Styrka: 15 (3t4+8)
Intelligens: 12 (3t6+2)

Visdom: 12 (3t6+2)
Hindighet: 10 (3t6)

Fysik: 19 (2t4+14)

Utstrdlning: 10 (3t6)

P
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RECENSION

BLOOD BOWL

BLOOD BOWL

TYP: Idrott (?)

SKALA: Liten; en plan som motsvarar
amerikansk fotboll

KOMPLEXITET (L=1, H=5):3
SPELBARHET (L=1, H=5):3
SPELTID: 15min till 2tim
TILLVERKARE: Games Workshop
UTGIVET: 1987

PRIS: 189:-

Blood Bowl ér ett spel som hela familjen
kan ha nytta och glddje av. Det vinder vil
sig kanske till de mindre seridsa brid-
spelarna ellertill de som har tréttnat pd sitt
Advanced Squadleader ochvill ta det lugnt
ien timme eller tvd. Det dr mycket roligt
om man dr pd ritt humor, och det &r
mycket passande att vara fler 4n tvi vid
spelplanen, eftersom det kan varakul med
ndgra som stdr vid sidan av planen och
skrattar ljudligt &t spelet och den évriga
aktiviteten pd planen.

Spelreglerna ir baserade pd Warhammer-
systemet, som allt annat fr&n Games
Workshop dr. Reglerna &r mycket latt-
fattliga och Engelskan &r sépass litt att till
ochmed den svenskaste svensk skallkunna
ldsa dem. De &r upplagda i en bra ordning
och med trevliga bilder. I marginalerna pd
varje sida star det smé anekdoter frén olika
lag och incidenter som intréffat i tiden och
dessa kan var mycket roande att ldsa
tex:”Hobernas lag bildades redan i borjan

av fotbolls historien. Det har dock aldrig
vunnit en enda match. Av en turnering
med 39 matcher forlorade de alla. D4 tog
de sin boll och gick. Varfor 4r de d& med
och spelar? Jo, som bekant brukar det

alltid bli en stor efterfest efter matchen....”.

Lagen &r uppdelade med femton man i
varje. Dock anvénder man bara fjorton,
varav elva ir pd planen samtidigt. Man kan
béde sparka och kasta bollen och de olika
raserna ir bra pd olika saker. Alverna ir
mycket skickliga pd sjilva spelet, medan
trollen oftast aldrig har spelat en match!
N3ja varfor skall dom bry sig om bollen?
De vinner ju éndd om motstdndarlaget
utraderas. Man kan vilja mellan att tackla
och skada. Det 4r d givetvis svirare att
skada, och man kanske inte tjénar pa det i
en match, men om man kdr turneringar s
kommer motstdndaren s& smédningom
mérka att hans spelare tar slut. Striderna

sker simultant och detta dr givetvis till stort
fortret for den som rdkar springa pd en
troglodyt eller ett troll.

Matchen vinns av den spelare som forst
lyckas gora tre mal. For att inte “matchen”
skall fortsitta utanfor spelplanen, efter
spelets slut, s& kan det vara limpligt att
spela flera “set” eller bést av tre tex. I stort
s8 4r det ett bra spel som kan spelas av alla
som tycker om att le i mjugg nér de ser sin
motstdndares lag blir mindre och mindre
och motstdndarens skrik efter bittre
térningar blir hégre och hogre.

John Berglund

7

*
*
* Nya attribut.
*
*

Deras organisation.

I VASTERLED,

Hamngatan 4
211 22 MALMO
040-230380

NORMANDERNA KOMMER!

Snart kommer I VASTERLED,
det forsta supplementet till
SVARTA KORPEN.

I VASTERLED innehadller pAbyggnadsregler till SVARTA KORPEN.
Bland annat:

Regler for ryttare och hastar.
Regler for befastningar och hur man intar dessa.

Historisk bakgrund till franker och normander.
Observera att du mAste ha SVARTA KORPEN fér att kunna
anvanda I VASTERLED. Dessutom behévs tennfigurer och tarningar.

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/Spelhédlan

for narmare information och prislistor.

Aterforsdl jare sokes.
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SORBORILS BERATTELSE

INLEDNING

Det hir dr ett dventyr placerat i Pavis i
Glorantha, Chaosium Inc.’s officiella
Runequest-virld.

Rollfigurer som passar 4r en lagom stor
grupp medelbra &ventyrare i kulter pa
rétt sida, dvs inte Chaoskulter eller andra
“fiendekulter”. Med fordel anvinds
Lightbringers, Yelmalios eller Humakti,
dven Seven Mothers gir utmirkt. Den
sistnimda har stora férdelar genom att
Pavis efter 1610 &r under Lunariskt styre.
Som man kan forstd efter det att man list
igenom &4ventyret dr det nddvindigt att
det utspelar sig under Lunariskt styre,
girna efter 1611 d Corflu anliggs.

SPELLEDARENS
INFORMATION

Bakgrund till 4ventyret &r en flaska med
Arroins Blood, som en gammal #ven-
tyrare frdn Bluecreek i Ditali kommit
over i Big Rubble. Aventyrarens namn 4r
Jelurg Sixfingers och han har en kusin
vars svégerska &r High Healer hemma i
Bluecreek. Han skickar ett brev till henne
ddr han s#iger sig mot betalning vara
beredd att ge henne flaskan. Kynadeo
som High Healer’n heter ger sig av mot
Pavis tillsammans med en annan Chalana
Arroyare och nigra Orlanthare, bland
annat en Windlord. Halva sillskapet tvin-
gas dock stanna i Corflu pga infektioner
och den andra Chalana Arroyaren, Sor-
boril ger sig av till Pavis. Efter en del
problem fir de till slut tag pd flaskan,
men tyvirr har en degenererad dvirg,

RUNEQUEST
dventyr

SORBORILS BERATTELSE

Aventyr i Pavis
For 4-8 medelbra spelarfigurer

Asluk fitt nys om flaskan och dess
innehdll. Han struntar fullkomligt i
innehillet och &r enbart ute efter flaskan
som &r en av de legendariska Alchemists
Flasks. Han forsoker forklara for Sorbo-
ril att han bara vill ha flaskan, men hon
forstdr inte vad han menar. Han
bestimmer sig for att ta den med vald.
Han och hans sju kumpaner skuggar Sor-
boril med félje ut frdn Pavis och ser nir
de blir trakaserade av Dark and Wet
Noses. Nir Sorboril och de andra tvingas
sld liger, overfaller de dem och dédar
alla utom Sorboril sjélv. En av dviérg-
kumpanerna kan inte med att déda en
Chalana Arroyare utan liter henne ligga
avsvimmad i tron att hon kommer att do i
sinom tid.

Asluk och hans kumpaner beger sig till
sitt hogkvarter en bit frin Wyverns Gate.

SYNOPSIS AV
AVENTYRET

Spelarfigurerna #4r pd vig till den
berémda dventyrarstaden Pavis och den
&n mer berdmda ruinen av gamla Pavis,
som kallas the Big Rubble.

En dagsmarch ifrén Pavis stéter de p en
grupp Alticamelusryttare, ca 40 stycken,
dven kallade High Llama. De &r som alla
andra Praxnomader avogt instillda mot
héstryttare och om spelarfigurerna an-
vénder sig av héstar &r det troligt att de
tar sdkallad hésttull av dem. En summa
som varierar mellan 2 och 10 silver per
hist. De 4r annars inte direkt fientligt
instédllda mot frémlingar.
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Néigon timma efter det att spelarfigur-
erna stott pd Alticamelusgruppen kan de
pé avstdnd se ett antal fglar som cirklar
over ett litet omréde. Med en lyckad Scan
ser man att det #r ett dussintal figlar
ungefir en halvmeter 18nga, en Animal
Lore ger att det 4r asitarfiglar, Prax-
korpar. Platsen som féglarna cirkulerar
over ir ett stenigt klippomrdde och vid
en av klipporna ligger en ménniska klddd
i vitt. Ménniskan som &r en kvinna ar
mycket illa ddran och med en lyckad First
Aid inser man att det 4r frdgan om nigra
timmar innan hon kommer att dé. Vad
som behovs dr professionell vird och
mycket vatten. Spelarfigurerna har tro-
ligtvis inte dessa resurser, utan 4r tvugna
att soka upp hjilp. De enda som dé kan
vara mojliga dr de Alticamelus som de
stotte pd for ca en timma sedan. En grun-
dlig genomsdkning av omrddet runt
platsen eller en lyckad Track av kvinnans
spdr ger overfallsplatsen. Dir ligger fem
stycken redan rendtna lik, vid under-
s6kning kommer man fram till att de inte
haft pansar pd sig utan det ligger i sm&
prydliga hoégar och att en del av dem
tydligen inte ens har gjort motstdnd.

Alticamelius ser med en ging, om
spelarfigurerna inte gjort det, att den
avsvimmade kvinnan &r en Chalana Ar-
royare och som sddan alltid &r vil-
kommen och berittigad till all hjilp.
Aven spelarfigurerna tas emot vinligt.
Eirithakultisterna tar in Chalana Ar-
royaren i ett sirskilt talt dit spelarfigur-
erna inte har tilltrdde. Utav Khanen
ombeds spelarfigurerna att stanna som
géster tills kvinnan har repat sig. Under
dessa fyra dagar, som det tar innan kvin-
nan repat sig, har spelarfigurerna ett
utmirkt tillfille att skaffa sig véinner (och
ovinner) bland Alticamelusryttarna.

Efter fyra dagar dr Chalana Arroyaren
sdpass dterstilld att hon kan flyttas till ett
annat télt, ddr hon kallar spelarfigurerna
till sig och berittar sin historia pd lustig
tradetalk (se Sorborils berittelse). Som
framg8r av hennes berittelse finns det ett
flertal som &r misstidnkta bdde i Pavis och
i Big Rubble, spelarfigurerna boér nu ge
sig av till Pavis for vidare efterforskning.
Sorboril foljer gdrna med till Pavis och
kan under resan hjélpa till med att svara
pa en del fragor.

Om spelarfigurema fragar vilka de déir
Dark and Wet Noses var siger hon att hon
aldrig har sett sadana varelser forut, men
genom att beskriva deras utseende kan
spelarfigurema till slut dra slutsatsen att
det maste ha varit morokhants.
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Hon kan dven ge en detaljerad beskrivning
av den lille morkhdrige figuren som
frigade ut henne och kvinnan med de
stora roda fjddrama.

Dvirgen beskriver hon som en dvirg, hon
har sdllan sett dvdrgar i verkligheten forut,
hon skulle dock kinna igen honom om
hon fick se honom igen.

Lunarbyrikratema vet hon namnen pd,
Teulius Brownear och Hustiar Restless.

Saret hon fick i huvudet orsakades troligen
av ett kastspjut med ndgon form av gift.

Pavis 4r ett litet bihang till det gamla
Pavis vilket nu reducerats till en jéttelik
ruin. Staden #r officiellt kontrollerad av
den lunariska ockupationsmakten, men i
praktiken 4r det ingen som bestimmer
helt. Vid portarna in i staden mirks det
att det 4r lunarer som styr, men pé ga-
torna visar de sig sillan framfor allt inte

pé de smd gatorna och pd nitterna. Om
du inte har tillgéng till Runequestsupple-
mentet Pavis, kan det vara besvirligt att
f8 fram stadens karaktidr, men med en
latt “hdr &r det fullt med tjuvar,
dventyrare och annat drigg” karaktér
kommer du nigot si nir ritt.

I Pavis tar spelarfigurerna in troligen i pd
ett av de mdnga virdshusen tex Gimpys
eller Goldfang Grottos, de kostar bda

tv4 silver per dygn.

Den lunariska byrdkratin:

For att komma in i the Big Rubble méste
man registrera sig hos lunarerna som
4ventyrare, for att de skall kunna hélla
koll p4 alla suspekta element. Dessutom
kontrolleras allt av virde som upphittas i
the Big Rubble och fors in i Pavis. Tvd av
de lunariska tjénstemdnnen som har
hand om detta &r Teulius Brownear och
Hustiar Restless. De registrerar gérna
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spelarfigurerna men é&r ovilliga till att
svara pd deras eventuella frigor om sitt
arbete, som de tar mycket seridst och
allvarligt. De fornekar all inblandning i
overfallet och dessutom hévdar de att de
inte har ndgot vidare intresse utav fallet.
Om spelarfigurerna envisas med att friga
varfér de tittade s& linge pé flaskan
svarar de att den var mycket intressant,
men pé grund av sekretess skl 4r vidare
information Kklassifiserat. Mot en mindre
avgift (muta) pd 40 silver kan de didremot
lamna ut sina uppgifter, vilka 4r foljande:

-Innehallet i flaskan dr 1.21 cl av guden
Arroins blod, de uppskattade egenskaperna
dr foljande: fullkomlig dterhdmning av
alla kroppskador, hejdande av alla effekter
fran sjukdom, dterupplivande av doda?
samt ett 4rs regenerering.

-Sjéilva flaskan dr en av de 127 sa kallade
Alchemist Flasks som lir ha den
egenskapen att den kan tala vilka sub-
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stanser som helst. Krosstestet avbdjdes pga
egendomslagen paragraf 43. Vidare infor-
mation se register J34.

Register J34 &r en ointressant utldggning
om Mostal Lankor/Mhy relationer.

Hos lunarema:

Vid rundfrigning efter en vilvixt kvinna
med stora roda fjidrar i hdret fir de
néstan genast reda p att hon méiste vara
Jillbura Redfeather och &r en Yanafal
Tarnils lady. Hon &r vidare direkt
understilld Fazzur Wideread, lunarernas
Sartar och Praxguvendr. Om de vill veta
mer bor de tala med Decilius Wyvermas-
ter for hon 4r inte hér i Pavis ldngre, utan
nere i the Paps dir hennes garnison lig-
ger.

Decilius Wyvernmaster &r en gentleman i
40-8rsdldern och har ett artigt sitt mot
alla frimlingar. Han svarar girna pi
frigor men ogillar personliga sédana. Om
spelarfigurerna s§ mycket som antyder
att de misstidnker Jillbura fér ndgot, fir
han ett kallt raseri éver sig och visar ivig
dem. Hans slutord kan vara nigot som
“lady Jillbura 4r sannerligen av noblare
karaktir &n gemene man och rdnmord &r
verkligen inte hennes gebit”.

Den lille mérkhérige mannen:

Utav en slump fir Sorboril syn pd en
gammal affisch med ett portrétt som hon
siger liknar den som frigade ut henne.
Under stdr det pa lunariska “efterlyst déd
eller levande for hogforrdderi 10000 lu-
nar”. Figuren kallas for Kellarme och aff-
ischen 4r undertecknad Jorjar the Quick.

Alla i Pavis vet att Jorjar the Quick &r
polischef och alla vet var han har sitt kon-
tor. Han &r mer #4n villig att ge informa-
tion om Kellarme, men tilldgger att affis-
chen var gammal och beloningen gitt ner
till 1000 lunar. Vidare informerar han
dem om att Kellarme troligen héller till i
Riverside, Badside eller the Big Rubble.
Han tror ocksd att en férrymd slav vid
namn Darkurifa 4r med honom, be-
16ningen for henne &r 500 lunar.

Genom att hora sig runt bland Pavis
skumma element kan spelarfigurerna
skaffa sig information om Kellarme eller
“Tjuven som alla vet 4r tjuv” som han
ocksd kallas, men for varje information
de fér, 16per de en 10% ackumulativ risk
att bli 6verfallna av “Busarna”. Typiska
informatérer 4r tiggare, virdshusvirdar,
skumma é#ventyrare och allminna 16s-
drivare.

-Kelarme dr polare med &verstepriisten i
Adari, Harold Smashfist. Vilken overste-
priist? Orlanth’s saklart. (falskt)

-Kelarme, han heter Kelarme med ett | och
inte tvd, han varmed i en liga som dodade
en hog lunarisk dmbetsman. Han kors-
fastes med lyckades rymma. (falskt)

-Kelarme har gomt 2000 guldmynt i the Big
Ruble. (falskt, det dr bara 200 guldmynt)

-Kelarme har forgripit sig pa Griselda och
dodat hennes bdsta vinner, hon vill nog
gdma ha tag pa honom. (delvis falskt)

-Kelarme och en flicka har synts till pd
Goldfang Grottos. (sant)

-Kelarme har bade mdktiga vinner och
mdktiga fiender. (sant)

Det rykte som ger mest 4 det om
Griselda, for Griselda 4r litt att f3 tag p4,
hon sitter i fingelse for bedrigeri, (om
du har spelat Paviskampanjen och
Griselda inte &kt fast s& byt ut henne mot
nigon annan fingerad person).

Griselda i fiangelset 4r som sagt litt att
hitta, problemet &r att fa tala med henne,
hon har inte direkt besokstid. Men
genom att muta vakterna 2x10 lunar s&
kan spelarfigurerna f4 10 minuter med
henne. Om de férséker 6vermuta nigon
av vakterna blir de misstinksamma och
végrar tilltrdde.

Griselda har inte s& mycket att siga mer
4n att hon vill se Kelarmes huvud pi ett
fat pga att han satte dit henne. Ingen har
frdgat henne om Kelarme eftersom hans

brott mot lunarerna begicks efter det att
hon redan &kt fast. Men hon vet att Ke-
larme brukade 14na en évervéning i Riv-
erside av en véninna och att han kanske
héller till d4r. Hon varnar spelarfigurerna
for att gora &verkan pd ligenheten d&
dgarinnan lir vara en Babeester Gor

préstinna.

Ligenheten:

Overvaningen till ett hus p4 Rait street i
Riverside bebos av Kelarme och hans
“flickvéin”. Huset ligger 20m frn Gold-
fang Grottos. Om spelarfigurerna be-
vakar huset ir det fullt av verksamhet pd
bottenvaningen, det bor en bagarfamilj
dir, overviningen verkar dock obebodd.
Under fem dygn kommer inget att hinda
6verhuvudtaget forutom att ndgra lunar-
vakter undrar vad de har for sig. Om de
ddremot bryter sig in visar det sig att
ligenheten 4r tom s nir som pd en
mycket sur och frustrerad flicka. Hon &r
Darkurifa och kommer att gbra passivt
motstdnd om spelarfigurerna forsoker ta
fast henne. Vid ett senare lampligt
tillfille kommer hon att flyga ivig i s&
fall. Hon 4r ddremot mycket vénlig mot
icke aggressiva spelarfigurer och hjilper
girna till med att svara p4 frgor.

-Kelarme dr inte hdr for tillfillet, det dr
bara jag som dr hdr och det dr olidligt trist.

-Kelarme skall komma hit imorgon och ta
mig till ett annat stéille.

-Jorjar eller vad han nu heter har fatt for
sig att jag dr hans slav och att jag dr pad
rymmen, det dr ddrfor jag dr hér.

KELARNE OCH DARKURIFAS TILLHALL
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KELARNE OCH DARKURIFAS TILLHALL

-Lillemans flickvin? Nej verkligen inte.

-Jag vet inte vem som diger liigenheten frin
borjan.

Observera att tiden for Kelarmes
dterkomst #r flytande, han infinner sig
alltid dagen efter ett eventuellt inbrott,
eller efter fem dagar.

Darkurifa kan &ta sig att tala med Ke-
larme 4 spelarfigurernas végnar mot att
de inte anger henne. Kelarme 4r déremot
en mycket forsiktig person som gérna
smiter vid forsta anblicken av att nigot
inte &r som det borde vara.

Kelarme vet inte s§ mycket om inciden-
ten med Chalana Arroyaren forutom sin
egen inblandning. En dvirg med rott
pannband hyrde honom for att skaffa

honom information om flaskan, dvirgen
pratade dilig tradetalk. Han triffade
dvirgen p& Rowdy Djo Lo’s taverna och
fick 25 lunar for det. Han fick inte tag pd
dvirgen igen, han hade tydligen slagits
med ett darktroll och tvingats ldmna
stillet. Om han fir nigra dagar pd sig
kan han ta reda pd information om
dvirgen. Det tar tvd dagar och han
triffar spelarfigurerna pd Rowdy Djo
Lo’s, han har nu en liten karta 6ver ett
omrdde vid Wyverns Gate i the Big
Rubble och en diffus beskrivning av 6-8
dvirgar som haller till dér.

Det ir viktigt for spelarfigurerna att de
forstdr att en droppe Arroin’s Blood 4r
vird mingdubbelt mer &n de 1500 lunar,
vilket de skulle f4 om de enbart satte fast
Kelarme och Darkurifa.
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Kelarme och Darkurifas tillhall

Férutom det som #r utmirkt pd kartan

finns det i forrddet dessutom:

- Ist Siz:17 bronce chainmail

- Ist bronce hoplite shield

- Ist Siz:17 plate copper armor

- 2st trilador, en med 206 lunar, och en
med 14 wheels

- Ist jutesdck med grankottar

- Ist longspear

- Ist longbow med 12 pilar

I skrivbordslddor finns f6ljande:

- 3st gdspennor

- 12st papyrusark

- Ist flaska med bldck

- Ist brev* pa Aulde Wyrmish.
*Adresserat till Harold Smashfist i Adari,
brevet dr inte firdigskrivet och daterat
forra dret i Storm season. Brevet dr inte
undertecknat och handlar om att Lunar-
ema kanske skall mobilisera mot Adari.



RUNEQUEST

SORBORILS BERATTELSE

Allménna efterforskningar:
Ytterligare ett sttt att fa tag pd dvirgarna
ir att gora egna efterforskningar, det &r
diremot svirare och leder latt till fel
dvirgar. En del av den information de far
tag pd 4r falsk eller helt ovidkommande,
endast mycket lite ger nigot.

-Dvdrgama bor i Dwarftown och har blivit
dn mer mystiska pa sista tiden.

-Tva dvdrgar syntes till pd Rowdy Djo Lo’s
tavema, de slogs med ett darktroll.

-Lunaremna har hyrt tuskriders for att tukta
alverna i the Garden.

-Tre dansande dragonewts har synts pd
Pavis murar vid Griffin Gate.

-Zolinda Silverteeth har blivit ranad.

-Manga av faglama hos Butai’s Birds har
rymt pd sista tiden.

Spelledaren fr sjilv hitta pd vad de olika
ryktena leder till, det &r dock bara
Zolinda Silverteeth som har nigot intres-
sant att séga.

Zolinda Silverteeth:

Zolinda &4r en av Pavis Issaries
pristinnor. Hon har en liten bod i Farm-
ers quatens.

-Minst tva dvirgar brot sig in och tog
ndistan alla mina flaskor med olika salvor
och drycker.

-Jag har hont mig for hos dvdrgama i
Dwarftown och ingen av dem kinner till
ndgot om detta.

-Dvdrgama i Dwarftown kan man lita helt
pd, de ljuger aldng.

-Rubble Trackers dr den organisation som
vet mest om the Big Rubble, hor med dem.

-Ni far 500 silver om ni fangar in de
skyldiga och ytterligare 500 om ni skaffar
tillbaka flaskoma.

Rubble Trackers:

Denna organisation &r sponsrad av Pavis-
och Flintnailtemplen och har som uppgift
att leta upp gamla foremdl i the Big
Rubble. De vet mycket om vad som

hinder dér ute och kan ge bort informa-
tion om att det finns dvérgar vid North
Quarry, men det har det alltid funnits.
Om spelarfigurerna hor sig runt bland de
anstillda fir de av en &rrad “rubble
tracker” reda pé att det héller till nigra
skumma dvirgar vid Griffin Gate, detta
ar fel dvidrgar. Han kan beskriva deras
tillh81l rétt bra. Vid vidare rundfrigning
fir de reda p3 att en har talat med dessa
dvirgar och de talade om for henne att
det fanns ndgra dvirgbanditer som hade
sitt hogkvarter vid Wyverns Gate. Det &r
rétt dvérgar.

Jelurg Sixfingers

Det &r pga Jelurg som dvérgarna vet om
flaskan, de talade med honom innan han
fick tag p4 flaskan men han verkade helt
ointresserad av att ha med den att gora.
Sorboril frigade aldrig och sjélv tinkte
han inte p4 att nimna det. Han hade nyss
blivit smittad av Fever nir Sorboril ta-
lade med honom och han dog tvd dagar
senare. Om spelarfigurerna med Sorbo-
rils hjilp letar upp hans tillh8ll i Manside
finner de bara en dod kropp och lite per-
sonliga tillhérigheter.

DOZARG 'S UTGRAVNING
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AZLUK’S TILLHALL
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Dozargs ruin Azluks tillhall

Innehiller blandannat f6ljande: I rummet med 1idorna forvaras allt stdldgods. Det 4r enligt foljande (inom parantes fd

9st spadar
2st skottkdrror
3st lddor med krukskdrvor

dgarna):

- 26st flaskor med porsbrinnvin (Zolinda)

- 2st lader med annat liknande fynd - 3st  flaskor med healing 2 potion (Zolinda)

material - 14st flaskor med linement (Zolinda)
- Ist ldda med en gem (60L), 4 silver och - 7st  flaskor med mirakelmixtur (Zolinda)

3 clacks - 2st flaskor med bladevenom (fd annan tjuv)

. - Ist flaska med systemic poison 7 (fd annan tjuv)

- Ist flaska med healing 4 potion (fd dventyrare)
- Ist trasig porslins tallnik (fd dventyrare)
- Ist koppar kittel (fd dventyrare)
- 3st koppar pilar (fd alv)
- Ist vanlig pil (fd alv)
- Ist broadsword (fd annan dventyrare)
- Ist ringmail helmet (fd annan dventyrare)
- Ist leather armor Siz:12 (fd annan dventyrare)
- Ist Alchemist Flask med Arroins Blood (ser ut som vilken flaska som helst, Sorboril)
- 1Ist ldda innehdllande 302 clacks (div olika fd dgare)
- Ist ldda innehallande 701 lunars (div olika fd dgare)
- Ist lddainnehallande 52 wheels (div olika fd dgare)
- Ist ldda innehallande ett armband virt 50 (fd annan tjuv)
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SoRrboRils berattelse

Jag och High Healer KyNabdeo IAMNAde Bluecreek i Dtali i Stasis week, Sea SeasoN Mot bateN i
RhiGos. Vi koM fraMm till Corflu i TRUth week, MEN fyRa av vVarRa ORIaNthvakter blev stuckNa av
NAGRA Mystiska iNsekteRr och iNsjukNade. Hich Healer KyNadeo blev tvUNGEN att kvarstaNnNa hos
deM Med VAR WINDIORD BastroX, MEDAN jaG och de fFEM aNORA ORIANthaRNa Gav oss av Mot Pavis
JANGS Med fFlodeN. Efter ett par daGar stdtte vi pA NAGRA UNDERIIGA VAREISER SOM Kallade siG FOR
Dark aNd Wet Noses, d€ var ca 10 styckeN. De toG VARA peNGAR och tviNgade ut oss i SRNEN Oster
oM flodeN. Tack vare att vi tRAfFade NAGRA VANIIGA MANNISKOR SOM R€d pa biSONOXAR KoM vi till
slut ¢raM till Pavis.

1Pavis skulle vi tRAfFa VAR VAN JEIURG SiXfiNGERS, KyNadeos SVAGERS KUSIN, haN hade FlaskaN Med
det heliga blodet. Utav NAGON aNIEDNING holl haN till i jatteruiNeN iNtill stadeN och vi var tvugNa att
Fylla i NAGRA UNDERIIGA pappeR £O6R att £a tilltRADde dit; the Big Rubble hette deN visst.

1 ett RUEFiGt hus bobdde VAR VAN JEIURG SixXfFiNGERS och trots att viiNte hade peNGARNA haN beGARt,
Gav haN oss flaskaN. Jag SAG att haN hade feEbER, MEN haN VAGRADE JAta MiG UNDERSSKA hoNOM.

NAR vi skulle iN i Pavis blev vi hejdade av vakteRNA SOM €Nvisades Med att vilja titta iGeNoM vara
tilhdRriGheter. De tog VAR flaska och Gav oss ett kvitto. De sa att vi skulle £3 tillbaka deN oM tva
0aGaRr pA LUNARERNAS €XPEDitiON, MEN Det tOG FEM DAGAR iINNAN Vi Fick tillbaka deN. UNDER dessa
FEM DAGAR boddE vi pA Healers Hall som ChalaNa ARROyteMplet heter i Pavis och vi RARade ut £8R
trRe StyCKEN aGGRESSiva UNGDOMSGANG SOM bara ville slass, och sjilv blev jag aNtastad €tt otal
GANGER av €leMeNt Med 0aNStANDIGA FORSIAG.

DeN Mest VANIIGe vi MBtte var éN KORt MORKHARIG MANNISKA SOM FORhORDE SiG OM VARA ARENDEN |
stadeN, vi sa soM det var i hopp oM att £a hjilp i DN DAR ROVARhAIAN, MEN haN stack efter det att
haN frRAaGgat KIart.

EN aNNaN soM iNte heller var dirReRt aGGRESSIV VAR €N vAalbyGGd KVINNA Med stora RODA FjJADRAR i
baRret. Jag KOMMER iNte RiktiGt ihAG vad hoN Kallade siG €ller vad hoN ville.

EN SOM jag iNte alls Fattade vad haN ville vVarR DVARGEN Med RSt pANNDAND, haN pratade €N SAdaN
dAliG tradetalk si det Gick iNte att fORStA hoNoM.

NAR vi ANtIiGeN £att tillbaka VAR flaska Gav vi 0ss iVAG FRAN StadEN, NU pA DEN VAStRa SidaN FOR
att uNdvika Dark aNd Wet Noses. MeN vi hade otur och de dOK upp i alla fall och borjade trakas-
Sera oss. Vi hade tur i otUREN och de hittade iNte VAR fFlaska MEN de toG VARA vatteNskiNN och
jagade ut oss | SRKNEN. Vi foRrRsOKte NA tillbaka till fFlodeN MEN ORKRADE iNte UtaN SIoG JAGER £FOR Nat-
teN. UNDER NatteN blev VARt JAGER SVeRrallet och jag KANDE €N explosioNsartad sMaRrta i huvudet
och sviMMade av. Jag aterfick MedbvetaNdet DAGEN DARPA bara £OR att fFiNNa MiNa foljeslagare
d6da och soleN Mitt pA hiMIEN. Jag FORSOK t€ ta MiG DARIFRAN MEN jag KANDE €N stor Matthet i KRop-
PEN SOM OM jaG VORE DROGAD OCh S€dAN KOM d€ DAR FAGIARNA OcCh jag tRODOE att jag ocksa skulle
00. ResteN vet Ni battre ANjaG.

Det var allt, NU GER Vi 0SS av.
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SPELLEDARFIGURER

Sorboril

Sorboril dr en kvinna i 30-&rséldern med ett klart annorlunda ut-
seende. Hon har mork nistan korpsvart hir och ett mycket
solbrint ansikte (vanligtvis inte sonderbrint). Hennes tid som
Chalana Arroyare har priglats av idealism och #rlighet, hon kan
darfor verka naiv och korkad for en garvad 4ventyrare.

Str:9  Con:15 Siz:10 Int:13 Pow:16 Dex:12 App:14
FP:24-3=21 MP:16 HP:13

Inga offensiva attacker. H.Ben 0/5
Skills: Dodge 46%, Orate 62%, First aid ~ V-Ben  0/5
83%, Treat poison 78%, Plant lore 75%, ~ Mage 0/5
Treat disease 54% Brostkorg 0/6
Languages: Ditalian 51%, Tradetalk 31% H.Arm  0/4
Battlemagic: Sleep (3), Heal 8 V.Arm  0/4
Rune magic: (one-use) Analyze magic (1), Huvud 0/5

Comfort song (1), Regrow limb (2)
Equipment: Ingen forutom sina kldder och
en del gavor frin Einthakultisterna.

Alticamelus

En liten stam p4 ca 40 stycken medlemmar och lika minga djur.
De 4r som alla andra Praxnomader avogt instéllda till héstryttare,
men inte lika fientliga som ménga andra. De som &r av intresse 4r
beskrivna nedan; Khanen, Khanens son och Tiogur, en krigare.

Sapotog Deserthawk

Sapotog 4r stammens Alticamelus-Khan och sjélvklare ledare.
Han tolererar histigare och har haft kontakt med flera frin
Pavisomrédet.

Str:15  Con:15 Siz:16 Int:13 Pow:17 Dex:14 App:10
FP:30-12=18 MP:17 HP:16

Lance SR:4 A:112% 1D10+1+4D6 P:NA H.Ben  3/6
2-H Longspear SR:5 A:107% 1D10+1  V-Ben  3/6
P:77% AP:10 Mage 3/6
Skills: Climb 75%, Jump 81%, Orate 97%,  Brostkorg 3/8
Ride Alticamelus 116%, Scan 92%, Track ~ H.Arm  3/5
102% V.Am  3/5
Languages: Praxin 81%, Tradetalk 40% Huvud 3/6

. Battlemagic: Countermagic 4, Detect spirit
(1), Heal 3, Peaceful cut (1), Protection 2, Slow 2
Runemagic: Extension 3, Spellteaching (1), Worship Waha (1),
Command Spirit Law (1), Shield 4, Command Gnome
Equipment: Lance, longspear, alticamelus, cuirboilli armor, staff
of power.
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Portageg Dustrider (Dusteater)

Portagegs olika tillnamn beror pd vem som talar om honom. Han
dr vil medveten om sin status som Khanens son och anses av sina
jamndriga som 6verspiand. Han utmanar gérna frimlingar och om
han férlorar blir han oerhért sur och 16msk.

Str:14 Con:10 Siz:14 Int:13 Pow:14 Dex:12 App:13

FP:24-15=9MP:14 HP:12

Lance SR:5 A:54% 1D10+1+4D6 P:NA H.Ben 3/4
2-H Longspear SR:5 A:46% 1D10+1+1D4 V.Ben 3/4
P:44% AP:10 Mage 3/4
Targetshield P:50% AP:12 Brostkorg 3/5
Javelin 1/MR A:42% 1D8+1D2 H.Arm 3/3
Skills: Climb 50%, Jump 32%, Orate 21%, V.Arm 3/3
Ride Alticamelus 67%, Scan 40%, Track Huvud 3/4

37%

Languages: Praxian 37%

Battlemagic: Peaceful cut (1), Detect Spirit (1), Heal 2, Slow 3
Equipment: Lance, twohanded spear, target

shield, 3 javelins, amulet of protection 3, cuirboilli armor, Al-
ticamelus

Tiogur Brooeater

Tiogur 4r till skillnad frén alla de andra vare sig Waha eller Eir-
itha utan Storm Bullare. Sitt tillnamn fick han vid ett tillfille d&
han tédnkte 4ta upp de broos han nyss dodat, hans kompisar hin-
drade honom dock (slog ner honom). Trots sitt vrdlande och
ibland stérande beteende 4r han snéll och humoristisk (inte mot
chaos siklart!). Han #r den som 4r mest fordoms fri mot hést-
ryttare, han har flera kultkompisar som rider pd héstar. Han ar
den ende som har metall pansar.

Str:13  Con:13 Siz:13 Int:13  Pow:19 Dex:10 App:14
FP:26-20=6 MP:19 HP:13

Lance SR:5 A:72% 1D10+1+4D6 P:NA H. Ben 5/5
H. mace SR:7 A:74% 1D10+1D4 V. Ben 5/5
*Tiogur parerar aldrig Mage 5/5
Kick SR:(8)10 A:53% 1D6+1D4 Brostkorg  5/6
Skills: Scan 78%, Search 69%, Listen 70%, H. Arm 5/4
Sense chaos 44% V.Arm 5/4
Battlemagic: Detect enemy (1), Fanatacism Huvud 5/5
(1), Heal 4, Protection 6

Runemagic: (one-use) Berserker (2), Fear (1)x2, Dismiss magic 3,
Face chaos (1)
Equipment: Lance, heavy mace, ringmail armor, Alticamelus

Brikmakare i Pavis

Pow:10 Dex:12

FP:23-5=18 MP:10 HP:12

Singlestick SR:7 A:35% 1D6 P:30% AP:5
Kick SR:8 A:40% 1D6

Skills: Dodge 45%

Battlemagic: Bludgeon 1, Heal 2

Equipment: Singelstick, leatherjacket, 8 clacks

H.Ben 0/4 4 4 4 4 4
V.Ben 0/4 4 4 4 4 4
Mage 1/4 4 4 4 4 4
Brostkorg  1/5 5 5 S 5 5
H.Armm 0/3 3 3 3 3 3
V.Arm 0/3 3 3 3 3 3
Huvud 0/4 4 4 4 4 4
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Kelarme

Kelarme eller “tjuven som alla vet 4r tjuv” har orittvist fatt ett
diligt rykte. Troligtvis 4r det nigon eller nigra som spritt ut fal-
ska rykten om honom, det gor honom ritt irriterad men han
orkar inte gora nigot &t det. Dessutom &r lunarerna ute efter
honom pga omstértande verksamhet.

Str:13  Con:13 Siz:9 Int:17 Pow:18 Dex:23 App:19

FP:26-5=21 MP:18 HP:11

Shortsword SR:6 A:102% 1D6+1 P:101% H. Ben 0/4
AP:10 V. Ben 0/4
Composit bow SR:1/5/9 A:132% 1D8+1 Mage 2/4
Skills: Climb 135%, Dodge 103%, Jump  Brostkorg 2/5
106%, Fast talk 83%, First aid 65%, Evalu- H.Arm 0/3
ate 113%, Devise 80%, Sleight 91%, Listen ~ V.Arm 0/3
79%, Scan 52%, Search 93%, Hide 102%, Huvud 0/4

Sneak 114%

Languages: Old Pavis 47%, Darktongue 39%, Tradetalk 36%
Battlemagic: Forget (1), Heal 3, Bladesharp 5, Speedart (1), Shim-
mer 4, Detect enemy (1), Detect magic (1), Detect gold (1)
Runemagic: Worship Lanbnil (1), Divination block (3)x2
Equipment: Shortsword, composit bow, 2 point cloak, 1 dose of
sneeze powder, battlemagic spell matrix enchantment of 3 points
mobility on a rod

Darkurifa

Den hir 21-riga flickan 4r en Mastakospristinna, ndgot hon inte
talar om sirdeles ofta. Hon kommer fran Adari och hennes far ir
Orlanthprist dir. Pga vissa olyckliga omstédndigheter koptes hon
av Jorjar the Quick som slav, men fann sig inte i att 4gas av nigon
utan rymde.

Str:13  Con:11 Siz:14 Int:18 Pow:11 Dex:18 App:11
FP:24-7=17 MP:11 HP:13

Greatsword SR:5 A:45% 2D8+1D4 P:36% H. Ben 0/5
AP:12 V.Ben 0/5
Longbow SR:2/7 A:43% 1D8+1 Mage 0/5
Skills: Dodge 51%, Jump 53%, Ride 51%, Brostkorg  0/6
Orate 41%, Scan 38%, Hide 16%, Read Sar- H.Arm 0/4
tarite 11% V.Arm 0/4
Languages: Sartarite 51%, Tradetalk 15% Huvud 0/5

Battlemagic: Mobility 4, Demorolize (2),

Farsee 4

Runemagic: Flight 3, Worship Mastakos (1), Lightning 3*, Tele-
portation 3*, (*used)

Equipment: Greatsword, 186 lunar

West Gate . -
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Fel dviirgar

Flintnail pristen Dozarg och hans fem initiates hiller pd med en
hemlig utgrévning av en fd dvérgbostad. De gillar inte besék och
kan verka mycket skumma. Obevipnade kurirer tas emot och fir
forklarat att de 4r k4nda bland New Pavisdvirgarna. (En noter-
ing 4r att de talar om the Big Rubble som Pavis och Pavis som
New Pavis). Dozarg vet om att det finns avfillingsdvérgar vid
Wyvern gate.

Dozarg
Str:20 Con:15 Siz:7 Int:14 Pow:13 Dex:14 App:8
FP:35-25=10 MP:13 HP:11

Warhammer  (iron) SR:8  A:70% H. Ben 7/4
ID6+2+1D4 P:31% AP:12 V. Ben 7/4
Bucvklershield (iron) SR:9 A:42% 2D4 Mage 7/4
P:70% AP:12 Brostkorg  7/5
Med. Crossbow 1/2MR A:70% 2D4+2 H.Arm 7/3
Skills: Craft (stone) 93%, Craft (weapon) V.Arm 7/3
96%, Craft (armor) 81%, Search 101%, De- Huwvud 7/4

vise 57%

Languages: Old Pavic 47%, Mostali 70%, Tradetalk 23%
Battlemagic: Ignite (1), Extinguish 4, Repair 4, Strenght 5 (+8%,
+2D6), Allied Spirit in hammer Int:9 Pow:11, Heal 3, Bludgeon 3,
Multimissile 3

Runemagic: Mold Rock (1)*, Shape Metal (1)x3, Support 6*, Ex-
tension 6*

*Anviénds till att hdlla taket i byggnaden uppe, med Extension 6 dr
den i kraft 64 dygn, det har gatt 23.

Equipment: Ironplate helmet, iron warhammer, iron buckler, med.
crossbow 8 bolts, bronze chainmail armor, gold armbracelet (300
lunar)

Dvérgar

Pow:12 Dex:10

FP:29-12=17 MP:12 HP:11

Warhammer SR:8.4:50% 1D6+2 P:30% AP:8

Buckler P:50% AP:8

Med. Crossbow 1/2MR A:53% 2D4+2

Skills: Craft (stone) 60%, Search 50%

Battlemagic: Repair 2, Ignite (1)

Equipment: Ringmail armor, warhammer, buckler, med. crossbow

H.Ben 5/4 4 4 4 4
V.Ben 5/4 4 4 4 4
Mage 5/4 4 4 4 4
Brostkorg  5/5 5 5 5 5
H.Arm 5/3 3 3 3 3
V.Arm 5/3 3 3 3 3
Huvud 5/4 4 4 4 4
Réitt dvirgar

Azluk 4r gruppens ledare och hjirna. Pga vissa menings-
skiljaktigheter med en iron dwarf vid Dwarfmountain i norr tog
Azluk med sig sina vinner soderut till Pavis, d4r de levt som
laglosa banditer i ett &r. Som (néstan) alla andra dvérgar samlar
Azluk saker pd hog for att bara ha dem. Notera att hans kompan-
joner har samma statistics som Dozargs lejdukar (férutom att de
anvinder javelin istillet och inte har nigon battlemagic, Javelin
1/2MR A:53% 1D8).
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Azluk
Str:15  Con:14 Siz:5 Int:15 Pow:14 Dex:17 App:13
FP:29-18=11 MP:14+7=21 HP:10

Greate axe SR:6 A:81% 2D6+2 P:87%  H.Ben 7/4
AP:10 V. Ben 7/4
Javelin 1I/MR A:55% 1D8 Mage 7/4
Skills: Climb 71%, Evaluate 87%, Gloran- Brostkorg  7/5
than lore 56%, Conceal 62%, Devise 78%, H.Arm 7/3
Search 69% V.Arm 7/3
Languages: Mostali 42%, Tradetalk 06% Huvud 7/4

Sorcery: Intensity 62%, Holdfast 47%, Mystic

Vision 64%, Sense gold 52%, Sense iron 40%, Palsy 55%, Free
Int:9

Equipment: Greate axe, javelins x5, chainmail armor, Battle magic
matrix enchantment Light (1) on a wheel, red headband, magic
point enchantment 7 on a rock

Urgin
Urgin &r egentligen emot Azluks handlingar, han kan vid kritiska
ogonblick kapitulera eller rentav gé 6ver till motstdndarsidan.

Str:15  Con:17 Siz:10 Int:11  Pow:8 Dex:14 App:13
FP:32-13=19 MP:8 HP:14

Battle axe SR:7 A:57% 1D8+2+1D4 P:39% H. Ben 5/4
AP:8 V. Ben 5/4
Target shield P:63% AP:12 Mage 5/4
Trown rock SR:3/9 A:60% 1D3+1D2 Brostkorg 5/5
Skills: Orate 31%, Mineral lore 60%, Listen H.Arm 5/3
35% V.Arm 5/3
Languages: Mostali 42%, Tradetalk 04% Huvud 5/4

Sorcery: Intesity 32%, Holdfast 27%, Freelnt
10
Equipment: Battle axe, target shield, 4 rocks, ringmail armor

AVSLUTNING

Det logiska slutet pd #4ventyret bor vara spelarfigurernas
uppgorelse med Asluk och hans kumpaner. Om de ger flaskan till
Sorboril kommer hon att bli mer #n tacksam. Hon kommer att
tala med Chalana Arroyarna i Pavis s att de alltid kommer att
vilkomna spelarfigurerna och ge dem bista tinkbara vérd.

Sorboril féresldr vidare att rollfigurerna foljer med till Corflu och
High Healer Kynadeo for att fa fler beloningar. High Healer
Kynadeo stiller upp pd att ge dem vilken sorts runemagic de
begir utav henne forutsatt att hon har den. Hon har Restore
STR 1, Restore INT 1, Restore POW 3, Regrow Limb (2), Cure
Chills (1) och Analyse Magic 3.

Windlord Bastrox vill om mgjligt ha med rollfigurerna i Orlan-
thkulten, han 4tar sig att varmt rekommendera dem, de kan dven
g8 med i Chalana Arroykulten om de vill. Hur de &n gor &r de for
all framtid Kynadeos och Bastorix vinner och som avskedspre-
sent ger de spelarfigurerna en liten tristav som har egenskapen
att man kan kasta vilken Detect (Substanse)spell som helst, en
ging om dagen.

Som en sista information till spelledaren kan det noteras att en
droppe av Arroins Blood #r vird ca 150 000 silver enligt RQ-II-
supplementet Plunder och en Alchemist Flask &r vdrd 15 000 sil-

ver dvs en ansenlig formogenhet.
Sten Ahrman /




NYHETER

MER NYHETER

Hej igen. Har ni himtat er frin Gothcon
dnnu? Redaktionen pi er favorittidning
harivarje fall gjort det, &ven om det togett
tag. Dessutom var det ju Games Fair i
Reading (England) helgen direkt efter.
Puh!

Tjaha, dd var det dags att fortélja for er vad
som &r nytt p& spelfronten.

Lokalt i hdr i Goteborg har det hént att
Titan sténgt sin butik i Johanneberg och i
stillet 6Sppnat TITAN CENTER nere i
Vistra Nordstan. Betydligt stérre och
rymligare &n gamla Titan, och dessutom
mitt i centrum. Vad mer kan man 6nska?

N4, vadhar det kommit for nytt 6ver Atlan-
ten?

Fran Avalon Hill har vi fatt tillbaka de
gamla favoritédventyren Apple Lane och
Snake Pipe Hollow till Runequest, nu med

fyrfargsomslag.

Chaosium har ryckt upp sig och gett ut
Cthulhu Now. Dessutom fortsétter de att
ge ut fler gamla Midkemia-prylar, nu
senast Tulan of the Isles.

Digest Group har samlat ihop &4ventyren
frdn Travellers Digest nr 1, 2, 3 och 4 i
Early Adventures fér dem som inte
héngde med frin boérjan pd denna
eminentatidning. (Fy skdms!) Ddremot lir
vi f4 vinta pi fler av deras produkter.
Ryktet siger att de (eller nigon annan) har
bestdimt att alla produkter skall vara
anvindbara bade till 2300 och MegaTra-
veller. Verkar ndrmast som ett exempel pd
kollektiv hjirnblodning.

Fantasy Games Unlimited &4r roliga -
samtidigt som Aftermath &r slutsdld och
inte gér att f tag p4 ger de ut City State 1:
Chicago som forefaller vara den férstaien
serie stdder till sagda rollspel. Det kallar
jag marknadsf6ringspsykologi.

Fr&n Game Designers Workshop bjuds det
p& Small Arms Guide till Twilight: 2000,
men tyvirr inte s& mycket mer. Hur &r det
- blir det inget mer till MegaTraveller?

Iron Crown Enterprises frestar med Mythic
Greece en kampanj till Rolemaster och
Tales from Deep Space ett #ventyr till
Spacemaster.

New Infinities har till publikens jubel (Obs
ironi!) frambringat tvd dventyr till Cyborg
Commando - San Francisco Knights och
Film at Eleven. Dessutom har Gary Gygax
producerat dnnu en Gord-roman - Come
Endless Darkness och Frank Mentzer en
kampanj kallad Aesheba: Greek Africa
som verkar vara en underlig blanding
mellan - ni gissade det kanske - Afrika och
Antikens Grekland.

P4 Steve Jackson Games jobbar de hrt och
har sléppt ut Autoduel Quarterly 6/1, Car
Wars Arena Book, Car Wars DeLuxe
Reference Screen, GURPS Reference
Screen och Old Stone Fort till GURPS
Horror.

Dessutom - for att hélla oss pd gott humér
ivéntan pd GURPS Space - har de gett ut
The Awful Green Things from Outer
Space - Tom Whams hejdlosa spel om
kampen mellan besittningen pé
rymdskeppet Znutar och de Hemska
Grona Sakerna frin Yttre Rymden - och
Murphy’s Rules frdn gamla goda Space
Gamer - ett paradis for alla regel-felfin-
nare.

Och GURPS Space d3, siger ni, vad hinde
med den? Tja, det senaste budet frn Steve
sjélv dr augusti. Ja, ja, alla féretag har vil
sitt Heroquest.

P4 tal om det sd hivdar Chaosium att det
verkligen kommer att komma ut i 4r. Ja,
skratta inte, den hir gdngen ha de lagt till
“Nu eller aldrig”. Sluta genast med att
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kravla runt pd golvet och rulla med 6gonen
pé det dir viset. Det finns faktiskt folk som
till och med har sett ett typsatt manus till
World of Glorantha, s det s8!

Timeline lever faktiskt fortfarande och har
slédppt - tro det eller €j - Prime Base till
Morrow Project. Fir vi hora négra hejar-
ramsor med “Morrow-projektet lever!”

TSR har férstds sinvana trogen sldppt ut en
hel massa saker. Aventyret OP1 Tales of
the Outer Planes till AD&D, High Stakes
Gamble en kampanj till Top Secret/S.I.
baserad i Monte Carlo med snabba bilar
och snabba pengar, ME1 Cosmos Cubed
forsta delenien dventyrs-trilogi till Marvel
Super Heroes, Sniper Companion Game 2
och - tro det eller €j - Dragonlance Heroes
vol 1: Legend of Huma den forsta delen i
4dnnu en Dragonlance-trilogi.

P4 tal om Dragonlance s har férfattarna
Margaret Weis och Tracy Hickman jobbat
frilans for Bantham Books med en bok-
serie kallad Darksword Trilogy. An s&
ldnge har de tvd forsta delarna Forging the
Darksword och Doom of Darksword kom-
mit ut. Tredje delen Triumph of the
Darksword beridknas komma ut till hosten.

Slutligen har vi Victory Games och deras
nyheter Revised Gulf Strike, Leather
Necks till Battle Hymn och Open Fire ett
solitdrt stridsvagnsspel.

Man kan frdga sig vad Victory har for sig
med James Bond. Det gick ett envist rykte
om att de inte hade betalt licens-avgiften
for 1988 och tédnkte ldgga ner spelet helt
och héllet. Men i sista 6gonblicket beta-
lade de och spelet verkar gé vidare ett tag
till. Dessutom har de fordndrat innehéllet
i James Bond Basic Set en aning och
packat med Thrilling Locations (och hdjt
priset forstés).

West End Games har man inte hort mycket
av pd sistone. Ryktet séger att de har fullt
upp med att omstrukturera foretaget och
mindre tid till att ge ut t.ex. Star Wars
Campaign eller dylikt.

Det var det mina véinner - mer 4n s hade

jag inte att berétta for er just nu. Vi hors
igen i juni. Ha det bra till dess.

Mikael Borjesson
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