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Tidningen har nu blivit sipass
stor att vi med fordel kan er-
bjuda dem som vill att prenume-
rera. Ar Du intresserad sitt in
50 kreonor pa G&B"s postgiro nr

34 64 39 - 3, Gameboards & Broad-
swords som mottagare och mark
blanketten "prenumeration". Pre-
numerationen gidller d& de 4 niar-
mast utkommande numren oavsett
ndr de kommer ut, hemskickade
till Dig.

Vid eventuell nedldggning ersdtts
prenumeranten om han/ hon inte
fatt alla nummer,

Loésnummerpris c¢ca 12 Kronor.

Adressen till The Herring Can &r
"The Herring Can'

c/o Leif Schweitz

Jdnkopingsv. 30

563 00 Granna

Spelfdreningen Gameboards &
Broadswords dr en forening
oppen for ALLA., Om du will bli
medlem kan du kontakta nagon i
styrelsen eller skriva till;
Spelforeningen
Gameboards & Broadswords
c/o Leif Schweitsz
Jankopingsvagen 30

" i}

s
Vi tar GArna emot medlemmar i
andra stédder i andra delar av
landet fdr att fa stdrre sprid—
ning och pemenskap i foreningen.
Kontakta oss om du vill ta re-

da pa om det finns fler G&B-med-
lemmar pa Din ort.

Spela pad runtom i landet och
valkomna som medlemmar i G&B!
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& broadsworbs
1

563 00 Grinna :\\”1025

Medlemsavgiften &dr [or kalender-
dret 1987 60 kronor, vilket kan
sdttas in pd postgironummer

34 64 39 - 3.Glom inte skriva
ditt namn pa lappen, annars far
du inte de artiklar du Ar berst-
tigad till ndr du betalat din

medlemsavgift:

Klubbtidningen 'The Herring Can'
(utkommer ca 6 ggr/ar)
Information om kommande konvent
runtom i landet,.

Speciella spelhelger ach -kvdllar
bara fdr G&B-medlemmar.

Klubbmdsterskap
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Boréas spelkonvent 4

Antligen var det allhelgona
1986 och dags for spelhungriga
Gameboards & Broadswords med-
lemmar att packa sina sovsidck-
ar, spritkdk, bankomatkort, AD&D-
bicker ("nadiga luntor"), tHrn-
ingar och alla andra ting som man
inte kan vara utan pa ett spel-
konvent.

TvA lag med det fruktade sam-
lingsnamnet "“Oeath Hearinga"
sammanstrilade i Gradnna den 31/10
och dgnade inte en obetydlig del
av kvidllen till moralhtjande
verksamhet for att komma i riktig
konventsstdmning, dvs 1 ett stad-
ium av permanent somnbrist.

Tidigt ndasta morgon rullade vi
ner soderut mot vArt férsta Boras
konvent. Vdl didr installerade sig
"dodssillarna" i en egen lokal
och dverhuvudtaget fanns allt
vara mycket vdl organiserat, bra
bemdtande av organisatdrer, gott
om plats m.m. Spelaffédrerna opp-
nade och hur manga stunder till-
bringade man inte d&ar?! S5jHlv in-
handlade jag modulen "Queen of
the Spiders" (ett illasinnat ryk-
te ldr sdga att detta endast var
pga de pad utsidan konstnarligt
avbildade representanterna for
det feminina kdnet, inget avse-
ende bbr dock fadstas vid detta
uppenbart falska struntprat.) och
tillbringade avsevdard tid att
tala med Titan Games och bla fa
mig till livs de senaste nyheter-
na om TSH (stackars Gary).

Navdl, pa sdndagen var det dags
for lagtavlingen i AD&D och wvi
var verkligen hdgspdnningsladdade.
Vara intentioner var inga mindre
dn att spela skdgget av alla och
envar som kom i var vdg, Riktigt
sa gick det nu inte och da kan
det ju vara pa plats att sprida
ris och ros omkring sig. Jag
borjar med att hugga in paé sce-
nariot som anvidndes.

Detta scenario bestod i korthet
av att spelarna skulle eskortera
en prinsessa till hennes brtllop.
Men, blir hon inte kidnappad un-
der resan (dom allas var forvan-

ing) och midste aterfinnas pa
knappa 24 timmar. Sparen efter

de slemma skurkarna leder till,
och in 1, ett berg. Allt detta
later ju ganska bra, men tyvirr,
enligt min &sikt, inte ett sidr-
skilt bra konstruerat tdvlings-
dventyr. Detta beror pa att det
fanns ett absclut 'rdtt' och ett
absolut 'fel' hall att g at och
att valet ddrimellan stod slumpen,
inte spelarnas skicklighet, for.
Om man stanger en dorr efter sig
eller inte avgidr helt om man har
nigon chans att klara scenariot.
Denna slumpbaserade sollnings-
mekanism anser jag inte speciellt
lyckad 1 ett tidvlingsscenario,
didr syftet borde vara att gallra
de skickliga, regelkunniga, krea-
tiva lagen fran de mindre dito.
Scenariot avslutas for dem som
kommit rdtt, med ett antal runda
rum, knepigt indelade och med ett
stort antal dorrar som fungerar
som "teleports". H#:r vidtar, i
det ndrmaste, ett test av spelar-
nas matematiska kunskaper och jag
fragar mig om det verkligen Hr
vettigt att reducera den sista
och i manga fall avgtrande biten
av ett aventyr till en ridkne-
missig spetstundighet.

For de som gatt &t fel hall av-
slutas scenariot med ett rum med
en 21:a nivans "magic-user" i en
permanent "time stop" (9:e niva
formel), Jag tycker att om man
vill,som scenarioforfattaren/-na
tydligen velat, konstruera en
omdjlig situation for spelarna
58 finns det biAttre sdtt att gora
det pad #@n att konstruera en krys-
tat motiverad regeldndring. Per-
manenta "time stops" finns inte
enligt reglerna (PH s.9), Varfor
forklarar sig ganska bra om ni
forsoker spela med en 21:a niva
"magic-user" i en "time stop".

Denna nagot bistra kritik gor
det kanske motiverat att gi over
till beddmningen av sjdlva tur-
neringen. Denna var vdlorgani-
serad, med b.la egna DM:ar. Detta
att organisatdrerna haller med
epna DM:ar ser jag som mycket
positivt, da det forhoppningsvis
garanterar overenstammelse mellan
olika DM:ar. Trots detta var det
ganska varierande kvalitet pa de
DM:ar som fanns i Bords, méjligen
beroende pa bristande genomgiang
av scenariot innan tdvlingen.
Exempal pa detta kan vara anvin-
dandet av formeln "find the path"
som av olika DM:ar tolkades pa
mycket olika satt,

Det var ldtt att tala med orga-
nisatdrerna, de var tillgingliga
for kommentarer och kritik, nagot
som kanske dr unikt bland de kon-
vent som arrangeras i Sverige.
Detta borde alla som villorgani-
sera konvent tdnka pé&, att vara
mottaglig for kritik. Endast pa
det sdttet kan vi forbdttra oss.
Stort plus for Boraskonventet i
detta avseende, alltsi.

En stor miss, var dock att
over-bDM och scenarioforfattaren
inte var samma person, vilket
hade varit onskvirt, di detta
mojliggdr att styra konvents-
DM:arna i "dventyrets anda". Det
vill sdga pa det speciella satt
som forfattaren har tdnkt sig
att situationer skall spelas och

(kanske bara) han/hon har en
uppfattning om.

Turneringen avgjordes pa ett i
torhund bestdmt sdatt, som 1 négon
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man redovisades for de tdvlande.
betta, att i fdrhand berdtta vad
som #r avgbrande [or framgéng i
tavlingen, tycker jag dr viktigt
da detta ger de tdvlande en chans
att anpassa sitt spel efter de
forutsidttningar som gdller just
hidr.

Bedtmningssytemet som anvdndes
var podngbaserat, néigot som jag

ej kan forlikas med. Dels si blir
de individuella DM:arnas po3ng-
sdttning mycket subjektiv och
dels gdllande nagr mycket "skumma"
forutsdttningar, t.ex att det lon-
ade sig att ha kvar formler wvid
dventyrets slut. Att ha gjort av
med manga formler kan vara en in-
dikation pa kreativitet och borde
darfor ej bestraffas vid en slut-
bedomning. Tydligen overgavs first
detta podngsystem, men da inget
alternativ fanns att tilgd sa
blev resultatlistan identisk med
podngstidllningen #@nda.

En eloge till vinnarlaget som
med en elegant och okonventionell,
om #@n ur regelsynpunkt ndot dubi-
os, losning snabbt klarade av
problemet. Ndmnas bor ocksa laget
som efter rekordtiden 3.5 minuter
var ur spel, De &tervinde direkt
till prinsessans far, da hon hade
forsvunnit, och blev naturligtvis
fdngslade av den rasande fadern.
"Tough luck!".

Som sammanfattning kan sidgas
att ett trétt ging Dodssillar
atervinde pA mindagen fran ett
konvent som var bra organiserat,
med sympatiska organisattirer, men
att dom vid det hdr laget dida
sillarna inte var helt ndjda med
konventets scenario samt den péa-
fol jande bedtmningen.

Ovanstdende skall lidsas i per-
spektivet att detta dr allt neg-
ativt som jag kunnat finna, medan
mycket possitivt fortfarande Er
ondmnt. Orsaken till att dra upp
dessa negativa aspekter &dr natur-
ligtvis att ge er arrangbrer av
konvent anledning att tanka over
vad ni sjdlva gtr rdtt och fel,
samt att ni skall kunna forédndras/
utvecklas i en f6r svenskt roli-
spel positiv riktning.

Fhomaa Buld



FIGURMALNING

Hodr du till de som ldatt avund-
sjukt beundrar de sma mdsterver-
ken som vissa tycks kunna mala
pa en kafferast? DA kan jag inte
garantera att du blir expert erl-
ter att ha ldst den hir artikeln
men jag skall forscka beskriva
de elementidra malningsmetoderna.

Du har kopt en figur som du
tycker skulle ma bra av att mil-
as. Vad behtvs da for att méla
den? Forst maste man forbereda
figuren for malning och da be-
hivs en eller f{lera filar av ri-
nare typ. Med dessa avldgsnar
man gjutskdgeg och linjer efter
formskarven., Om man inte har fi-
lar kan man (om man &r stadig péa
hand) anvidnda en skarp kniv. Nidr
man dr klar med detta sd@tter man
fast figuren med t.ex hdftmassa
pad en tridkless si man har nagot
att halla i da man malar. For att
fargen skall sitta bittre och Cor
att det fardiga resultatet skall
bii sd bra som mdjligt bdr man
grundméla figuren forst. Detta
gor man med vit firg (e.dy) och
det Hr viktipt att inte anvanda
for tjock féarg, da detal jerna kan
farsvinna.

Nidr grundfargen har torkat kan
sjdlva malningsarbetet bdrja.
Vilka farger och penslar btr man
anvanda? Ndr det gidller penslar
kan t.ex tva penslar av storlek
'1' och '00' rdcka. Har man gott
om pengar kan man dven skaffa en
'G' och '2', Det wiktiga Hr att
de Hr av nagorlunda kvalitet
(diliga penslar tappar hiren 'och
de som finns kvar spretar at alla
hédll). Fidrger finns som bekant
100-tals nyanser, men har man en
uppsdattning med vit, svart, rod,
gul, grign, bla, brun, silver och
guLd s5a klarar man sig bra. Vill
man ha olika nyanser dr det bara
att blanda med svart eller vitt
(eller nagon annan firg berocende
av vad man vill ha).

En pod repel ndr man malar Er

att aldrip lagga '6r tjockt med
firg. Vidare bor man ta de 1 jusa
Fargerna [Orst och bidrja med de
detal jer som ligger "ndrmast"
Kroppen.

Hur skall man da ta sig an
figuren?

ANSIHTET: Btirja med att mila vitt
dar ogonen dr. S5ttt sedan en mirk
prick 1 wvarje tga. Blanda till
hudfédrgen (vitt + lite brunt och
en aning rott), mala résten av
ansiktet ech runt dponen. Markera
garna kinden, haka och nidsrypg
med lite ljusare hudfdrg. Munnen
far inte bli rée rgd utan blanda
hudfirg och rott till en mer dimp-
ad farg.

HAR, PALS, TYG m.m: Hir kan man
med god effekt anvianda "high-
light"-metoden. Borja mila de-
taljen (t.ex en veckad mantel) i
en fdrg som dr morkare @n den -
dnskade fdrgen. Ndr denna sedan
dr torr tar man en ganska kraftig
pensel (storlek '1' el '2'),
doppar den i en 1jusare fdrg an
botten fdrgen, torkar ur den sa
bara lite fdarg finns kvar och
malar., Resultatet blir en mirk

- fdarg 1 "djupare" delar och 1 jus-

are pa hidgre. Man kan sedan ta en
dnnu 1jusare fdrg och upprepa
proceduren. Effekten man fAr ar
en djupverkan, som man inte far
med bara en farg.

RUSTNINGAR: Aven hidr #r "high-
light"-metoden effektiv., Undvik
ren silverfdrg pa rustningar, ta
istdllet och blanda svart och
silver, si blir det en fin metall
effekt.

SKOLDAR: Manga skdldar har ett
upphdjt midrke att mala, Helt
slata skoldar ger mojlighet till
fantasifulla experiment, om man
har talamod och bra penslar. Upp-
slagsbtckernas heraldikavsnitt
kan ge god insperation.

For att fiargen skall sitta
kvar, da figurerna anvdnds i spel,
ar lackning med matt lack nod-
viandig. Lite extra jobb, men vil
vdrt besviret.

Det kan inte fornekas att fi-
gurmalning kriaver talamod och ta-—
lang. Med enkla medel kan man
dock fa fina resultat och ju mer
man méalar desto mer vana fair man.
Det viktigaste dr; var inte ridd
for att experimentera och ge al-
drig upp!

Bidan Hellgviat

ETT n¥SS MATAT

ABSTINENS!

MURMELDJUR

De flesta spelare har nog kart
nidr abstinensen sitter in efter
en tids speluppehill. I de flesta
fall gar det l&dtt att démpa kéns-
lan. Man kan t.ex ringa en kompis
f6r att sedan besbka dito fér en
mindre spelsession. Nir man sedan
ardvrat ryssland eller fatt pa
néten av ett mindre antal Zulu-
krigare si dr spel-kladan ddmpad
for ett tag till., Men Jag har
upplevt den dkta spelabstinensen.
Sedan ett tag tillbaka har Jag
Jobbal p& annan ort och efter ett
tag si kom den vidriga kinslan
krypande, abstinens. I bérjan dr
det inte sa farligt, da gir kéns-
lan att ddmpa med en god bok som
t.ex Sven Hassels "S55 Generalen",
Men snart kommer abstinensen till-
baka, snabbare och starkare. D&
intrider det stadium didar man tyck-
er att det dp mycket stimmulerande

att putsa regelkunskapen i olika
spel. Men ndr man Hltat igenom
ett par hdften sd blir dven detta
trakigt. D& fdrscker man dvertyga
sin omgivning att det inte Hr s&
komplicerade spel man spelar.
Men den lilla "intresseldga" som
eventuellt tands slidcks snabbt da
man visar SL-hd@ftet. DA borjar de
genast muttra om bra program pa
TV eller "Nidde, jag kom just pa
att jag lovat att mata brossans
murmeldjur, jag Hr hemskt ledsen'.
Sedan borjar de diskutera senaste
avsnittet av "Spraka" med en per-
50n som de normalt aldrig talar
till. Efter detta si borjar man
att plugga nya spel och spelar
dessa mot sig sjdlv for att lira
sig reglerna naturligtvis. Men
det sista 4r did man verkligen
uppskattar en seger i "Fire in
the East", mot sig sjalv.

Paud! Padoan



LAND SKA MED LAG BYGGAS

Ett problem man forr eller se-
nare rakar ut fér i en fantasi-
rollspelskampanj &dr hur lander-
nas befolkning dr uppbyggd och
fordelad, Da jag sjdlv ldgger
stor vikt vid en realistisk bak-
grund till min kampanj, har jag
numera en mall att g4 efter.

Nu dr detta system avpassat
for en vdrld som befinner sig pa
ungefdr samma nivd som Europa pd
1100-1300-talen och med ganska
f4 “high-level NPC's" (nivderna
14 och upp). Dessutom &r det ut-
vecklat for Basic D&D men med
nadgra f& Hndringar kan det passa
AD&D m.f1l. system.

FOLKMANGDEN .

Hur mycket folk kan egentligen
bo 1 ett fantasiland? Att ga ef-
ter Sveriges 2 invanare/km” kan
vara forledande. Det bidsta &r
att ta medeltidens Europa som
exempel. I England bodde &r
1340 omkring 3,7 miljoner manni-
skor, vilket ger en folktdthet
pa 16 inv./km’ som ocksd Overen-
sstammer med Pyrenéiska halvins-
och Tysklands folktdthel. Frank-
rike och Italien var &n mer U&ET
befolkade, ca 32inv./km" .
Nidst-, syd- och nordeuropa hade
4r 1330 ca 60 mil jomer invéanare
(20 inv./km’ ). Som synes kan

man ta till ganska ordentligt,
men man maste ta hdnsyn till na-
turresurser som foda och vatten.
Ett omrade med dalig Jjordman cch
f& vattendrag bor ha farre inva-
nare #n ett omrade med bordiga
jordar och manga floder. Handel
och hantverk @r ytterligare fak-
torer, sa ett kargt land med
t.ex en guldgruva kan ha ménga
invanare koncentrerade till ett
litet omrade och med hjalp av
guldet handla de fornddenheter
som inte kan framstallas.

VI HOR PA LANDET...

Det medeltida europa hade en be-
folkning som ndstan uteslutande
bodde utanfdr stdderna. Endast
10% bodde i stdder storre an
1000 invanare. Nu kanske man

vill ha en riktigt stor stad och
att di koncentrera en tiondel av
ett lands 300 000 invanare kan

te sig lite konstigt. For fanta-
sikampanjer kan en andel pa 10
till 25% med tonvikten pa 20% va-
ra rimlig. Hur stor kan da en
stad bli?

STADSLUFT GOR DIG FRI

Har presenteras ett forslag till
hur man ska kunna berdkna hur
minga stader (och deras storlek)
som finns i ett land, Aven dessa
siffror baseras pa 1300-talets
Europa. (se tabell 1)

"INTE EN 25:e NIVANS TROLLIS

NU IGEN I"

Hur manga i en fantasividrld ar
egentligen annat @n "normal men"
eller "O-level fighters"? Hur
manga baroner finns det? Hur
manga Prdster kan ldgga '"cure
disease"? pa din "were rat'"-bitne
tjuv? Svaret pd dessa fragor och

manga andra finns i denna artikel-

Om man forutsdtter att mellan 5
och 10% kan leva i nagon av kar-
aktarsklasserna fAr man en ganska
rimlig siffra. Av dessa dr ca 50%
fighters, 30% Clerics, 15% Thiev-
es och 5% Magic-users. Dessa si-
ffror dr endast narmevdrden och
vill man t.ex ha fler M-U:s sa

ir det bara att @ndra proportion-
erna. Hur manga finns det da pa
varje "level"? En godtagbar me-
tod att fA fram detta #r att lata
det g& tvA personer pa varje
person pa nivan dver deras.
EXEMPEL: Det finns 200 l:st level
100 2:nd, 50 3:rd o.s.v 1 en
storstads tjuvgille. Vill man ha
en mindre brant kurva kan t.ex
proportionen 2.5:1 anvindas.

TABELL 1
Stadsstorlek Invanarantal % av urbaniserad befl. Yta (ha)
Jatte 50 000+ I 333+
Mycket stor 25000-50000 2" 167-333
Stor 10000-25000 9 67-167
Medelstor 2000-10000 18 13-67
Liten 1000-2000 67 6,7-13

"% av urbaniserad befolkning" anger hur stor an-
del av §tadsborna som bor i respektive storleks-
klass pa stad. EXEMPEL: av 300000 stadsbor, bor
200000 i smad stdder (100-200 st); 54000 i medel-
stora stidder (5-25 st) och resterande 46000 i
2-4 stora stidder (eller en mycket stor).

Hur stor dar da staden till yt-
an? En siffra som stdmmer pa de
flesta medeltida stdder Hr 150
inv./ha (1 ha= 10000 m®) med ans 7:e nivan,
hjdlp av denna siffra kan man Av dessa siffror kan man 4 ut
enkelt berdkna en stads yta, vi- att t.ex. armén inte kan omfatta
lket kan vara till nytta nir man mer dn 500 1:a nivan fighters.
skall rita en karta over staden. Vill man ha ett storkrig blir
det att skaffa legoknektar...
Vidare finns det ingen cleric
som kan anvanda "raise dead" om
nu kriget blev av - och sa vid-
- i PR

Som synes kan man med lite ar-
bete 4 en trovirdig uppbyggnad
av de ldnder som spelarnas roll-
figurer skall leva i.

100 magic-users, Den higste fig-
htern har level 10, clericen 9,
tjuven 8 och magic-usern en ynk-

For att avrunda denna artikel
kan den sammanfattas i (61 jande
exempel: Baroneriet Habitation
har en yta pad 1000 km’. Det bor
20 invanare pa varje km*, wvilk-
et ger folkmidngden 20 000 invan-
are. Av dessa bor 20% i stdder
med fler #@n 1000 invanare (vid
ldgre invénarantal #n 1000 rdk-
nas orten som by istdllet). Des-
sa 4000 personer bor i tvA stad-
er med 1500 resp. 2500 invanare.
10% av Habitations folk har "kl-
ass", vilket ger 1000 fighters,
600 clerics, 300 thieves samt

7" Che herring can’

VAD SKA KLUBBTIDNINGEN HETA 2
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Solodventyr for ‘ninja’,niva 2-4
av_Niklas Stenlaas

flet vaa minkt. Minen hade dnnu
tate atigid dvea Laddtoppaand.
Det var vaamt ovch {uften vaa aegn-
tung, en vanlig svmmaanail.
Cikadoanas adng gendjid aunt om
trddgdaden.

En shuggu ldagjorde sig fadn
huaviggen vch med en van handadi-
redlse fidate akuggfiguaen det hom-
binerade vapned vch dnteahavken
takel einka lrne metea higae uwpp
Langaamdt, Ljuddiat veh hattdikt
dntnede gestalten uppfia den lunru
linan. &ftea en hoat oriendeaing
dppnade figuren vindligt ldngaami
fonstealuckun adldeles undea Llubet,
liagjoade dnteaverkiyget och [oa-
avann gl.’.ﬂu”l r}Pf!ﬂlfl_‘."‘«_’ﬂ-

et aista en dakddure hade
huanaet unakd {.j@ var ettt hyligl
glimmande. knappt shingbaat, dd
den bldénenade, kosta, aaha hiingun
daogs wt adn akide. el vaz den
amygande dodena natd, ..

Bakprund:
Jiyus yakuzakumi (familj) 1
Kinosata (ca 200 yakuzor) koper
upp vapen pa olika hall i provin-
sen. Vapnen smugglas vidare till
rovarhovdingen Kanocbia i grann-
provinsen Kazura. xanobia betala:
mycket bra [Or vapenleveransernza
som Hr mychkel viktiga ror honomn.
Smugglingen (orsigar via den
lilla byn Busi, beldpgen ungefir
10 kilometer nordvast om staden
Kyocnog alldeles diar K
cer av ran kus
\

vigen
Jiter (forvaltaren) p
shimagodset utanfur Busl,
Haidao, har borjat ana att vapen
smuggling till rovarna 1 Razura
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pagar mitt framfor ndsan pa honom i
och han placerade en man i Busi
for att splonera pa vapensmugglar-
na. Denne blev upptdckt och hans
kKropp hittades en morgon 1 ett
risfdlt utanfdr byn. Detta skedde
fyra dagar fore dventyrels bérjan.
Sagawa beslot i det lédget att
satta en yrkesman pa jobbet och
vande sig till den ninjaklan som
spelarens rollfigur tillhor. Jiyu
hur dragit orunen at sig efter
rapporterna om Sagawas UppATALam-
hut men gn sista 1
ram den hdre vidgen eltersdin nano-
bia ar 1 mycket stort behov a&v
vapen och nastan i stand till vad

VERNS Lias i
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som helst for att 4 dem., Jiyus
mdn transporterar vapnen med bat
frian Kinosata, en resa pa f{lera
dygn, lossar dem under natten pa
stranden sydost om busi och tran-
sporterar dem med asnor upp till
en gammal Overgiven pransfastning:
Shogashi jo-to eller Urnborgen, dir
Kanobias min skall inspektera
varorna innan kidpet gar igenom.
Redan n#dr affdrerna med Kanobia
bédrjade placerade Jiyu ut en
spion i Busi. Mitsui, en kunoichi
(kvinnlig ninja) i Jiyus tjanst
som i hemlighet mordade varldshus-
varden i Busi, bridnnde ner det
gamla vardshuset och charmade
Sagawa som gav henne tillstdnd att
uppfdra och driva ett nytt vards-
hus. Sagawa Hr mycket fdrtjust i
Mitsui och misstdnker inte alls
hennes inblandning i smugplings-
historien. Det Hr alltsa fran
vidrdshuset i Busi som hela smugg-
lingen koordineras.

Uppdraget:

Ninjan (spelarens rollfigur)
kommer att instrueras av sin chu-
nin (mellanhanden mellan familje-
sverhuvudet - jonin - och spelar-
ens rollfigur - genin) att inte
under nagra omstdndigheter ta kon-
takt med Sagawa (detta skulle ju

v

A, GoDS
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f.%. innebdra att han/hon blir
avslojad som ninja).

Uppdraget dr att avsldja hur
smugglingen fungerar och att s&
stopp fdr den. Det kan ske genc
att t.ex. morda Mitsui (som koc
dinerar alltihop), mdrda Harads
Ino - Kanobias sdndebud, avslo]
Mitsuis verksamhet och platsen
for leveransen utan ail ta pea-
sondig hontakt med Sagawa och i
tid for att han skall hinna in-
gripa eller forstdra sjédlva va-
penlagret i Shogashijo-to. Lat
spelaren sjdlv fundera ut hur
det bdst astadkoms.

Informera spelaren om att det
kan vara mycket farligt att

stdlla fragor till fel
personer.,

Busi:

Ett sHtt att orientera sig om
forhdllandena i Busi #@r att
stdlla forsiktiga fragor till i
vanarna i byn. Fdljande tabell
kan anvindas som hjdlp att ta
{fram information. $14 en moral-
kontroll (DMG sid. 67) f@r var
och en som tillfrigas eftersom
folk i allmdnhet d3r ganska ridd
fir att prata brevid mun., Andra
pa chanserna [or att klara av
moralkontrollen lite grand f&r
forstédrkta Svertalningsforsok i
form av pengar eller hot.

ATA|PROVINSEN t
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Ruinen:

INFORMATIONSTABELL FOR BYN BUSI (2d6).

2. Yakusa fran Mitsuis hus: "Jag vet ingenting!" GAr raka vagen
till Mitsui och anger spelaren.

3. Ronin pd genomresa. Tar illa upp om han blir mutad eller
hotad, (AC9, MV1i2", Samurai 1vl 2, NoA 3/2, D 1-10+1, SA
kiai.), bdar ingen rustning och Hr bevipnad med katana.

4. En av Sagawas samuraier: "Vem dr du som snokar omkring har i
byn? Dig kénner jag inte igen!" (AC10, MV12", Samurai 1vl 1,
NoA 3/2, D 1-10+1/1-8+1, SA kiai.), Bevidpnad med daisho
(katana & wakizashi), bar ingen rustning.

. En bybo: "Sagawa Haldao &r en regul jir kund i Mitsuis hus!"

o
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6. Bybo: "Vardshuset #@r inte bra sedan den gamle Hgaren dog.
Manga framlingar bestker det men {4 bybor gar dit."

7. Ge spelaren nagon oviktig information eller som det passar
for stunden.

8., Hantverkare fran Busl: "Det nerbrunna huset i utkanten av
byn &r det gamla vdrdshuset., Det brann ner och dgaren och
hans familj omkom. Det var onda andars verk. GA inte nidra
ruinerna nattetid."

9. Bybo: "Det hidnder konstiga saker i Mitsuis hus, Jag har sett
smygande figurer komma och gd nattetid."

10. Bybo: "Det finns sptken och onda andar vid Shogashito-To
{det gamla Ornféstet)."

11. Aldring fran Busi: "N&r den gamle vardshusvidrden mordades
sag jag mordaren, jag sig det i hans Ggon. Han arbetar i
Mitsuis hus. Han &r inte fran Busi." Hans sondotter: "Tyst
farfar, det ar farligt att prata om sAdant."

12. Kérsvenn fran Kyonogi: "Jag ség 1jus vid Ornfastet och en
bat som lag i bukten. De verkade lasta av nfgot." (Endast
dag 3 och senare).

Om Mitsui TAr reda pa att det
finns en spion 1 Busi kommer hon
omedelbart vidta atgirder for att
réja denne ur vigen. Forst skick-
ar hon tva hantlangare och om
detta misslyckas gor hon jobbet
sjdlv. Som Yakuza har hon 3b6%
chans att fa4 reda pa just sadana
saker ("investigate") som att na-
gon gar runt och staller fragor.
100% om spelaren stdller frigor i
virdshuset.

Den som ndrmar sig ruinen i skym-
ningen eller under natten kan
htra stilla grat fréan ruinen. Det
ar den den fdrre vardshusvirdens
dotter, Toshis ande som drdjt sig
kvar pa platsen for hennes och
hennes familjs dod. Byborna vet
att det spokar vid ruinen och gar
inte nara den.

Toshi manifesterar sig som en
genomskinlig flickgestalt. Om hon
blir angripen kommer hon att slu-
ta grata och titta forebraende pa
angriparen och sedan fdrsvinna.
Om hon blir tilltalad kommer hon
att berdtta historien om sin fam-
iljs dde och Mitsuis skuld., Om

I utkanten av Busi ligper de
fdrkolnade resterna av det gamla
virdshuset som brindes ner pa
Mitsuis order 3 manader tidigare.

12

spelaren svdr pd att hamnas kom-
mer hon att skidnka honom/henne
en vacker, overklig transpareqﬁf

Mitsuis hus:

Mitsuls hus &dr Busis enda virds-
hus och det dr alltsa troligt
spelarens rollfigur kommer att
Gvernatta dar. Det Hr ocksa tro-
dlipt att spelaren kommer att for-
‘stika morda Mitsui eller Kanobias
'sandebud om han/hon kommer pa hur
smugglarharvan hinger ihop. Det
HBr ocksad trolipgt alt spelaren
kommer avsloja sig som spion och
bli utsatt f6r ett mordlorsdk av
Mitsui. Det d@r med andra ord tro-
ligt att en viktig del av aven-
tyret kommer att utspelas 1 Mit-
suis hus,

Mitsuil oeh hennes fyra medhjéalp-
are finns alltid i huset (om de
inte #@r ute pa nagot 1 aventyret
oftrutsett dArende). Tank pa hur
de p& ett naturligt sttt fullpgor

L R T g T T L UL

blomma med lem svagt vita blad.
Var gang ett plad plockas dofta
blomman underbart och helar 2-8
skador.

LAWY

sina dagliga uppgifter i huset
r'or att skapa en intressant spe.
miljo. Yoshiuij och Motome [un-
gerar som «ock och stallsk@tare
och Seishi, Kihei och Mitsui ta:
hand om, serverar och underhalle
pasterna.

Ett typiskt mottagande kan se
ut pa fdl jande sdtt: En besokare
fa4r byta ut sina skor mot favi
{tratofflor) och blir sedan ser-
verad te i en vidlkomstritual.
Sedan I'cl jer bad varefter oesbk-



1 | i :
S 4 o ) x 1ﬂ 18 Person: AC: MV: Lvl/Class: HE
¢ i3 | Mitsui & 2" ¥5/Na 16 Anvinder Ninja-to, Aggskals-
: granater och Tanto.
6 9 12 Yoshiuij g | g B2/N1 11 Anviander Wakizashi.
1 17 I lh 3 Mo Lome T2 Y1/N1 3 Anv. shnortsword och crossbow.
— = : it i Seishi 8 12v Y2 /N1 G Anv. Metsubishi, spike shu-
k] 1 5] e rikens (gimda i héret) och
3
Tanto.
Kihei 10 12 Y1/H1 4 Som Seishi ovan,
7 HBudbdraren 3612 Y1 5 Anv. shortsword.
[ = JERA
v R FA=usuist BaR| Shuken jan 7 E2n Sha 13 *
Hunden 6 a2 HD 2+2 11 1 attack, 2-8 skador.

UNDERVANING 0. GARDSPLAN i i e Mitsui och hennes 4 ninjor anvidnder kampstilen Den svarta panterns
sprang. En mjuk/hérd stil som betonar kroppens anvandande och med lés
som huvudmetod (AC7, NoA 2, Dl-6). Samtliga anviander Lock 1 och Vital
Area 1, Mitsui anvinder dessutom Lock 2 och 3,

*) Anvinder en mjuk kampstil som betonar anvindandet av hénder och (6-
tter och med kdnsliga punkter som huvudmetod (ACS, NoA 2, DI-6). Han
anvander Push 1 ech Vital Area 1. Han har formlerna Cure light wounds

x2, Know history, Deflection och Hold person.

1) Tjdnarnas bostad., H&ar logerar
de fyra mén som skall vakta smu-
geelpgodset 1 Shogashijo-to efter
att det anlant med biten. De lam-
nar huset natten mellan dag 2 och

12) Kok.

13) Fiorrad.

14) Hdr bor Mitsuis bada kvinn-
liga medhj&lpare: Seishi och Ki-
hei .

aren bestkaren ar en av vidrdshus-

budbiraren fran bAten och de fyra

g?gﬁgéds . }E; g:;ri;. cLs sidenkimonoar, han egna klad- mannen som skall vakta vapnen i
3) Stallp . 17-19) ;?t i s ¢r tvdttas och lidgges undan, dgrnfidstet (se drntdstet) lamnar
3 i guis bostad. Skjutbard Stora vapen typ katana lidmnas vardshuset tillsammans med bud-

4) Nattlogi fidr Harada Inos es-
kort (anldnder natten mellan dag
4 och 5).

5) Gastrum. '

6) Utskdnknings- och mottagnings-
rum, Nattlogi for Harada Ino, Ka-
nobias sdndebud.

7) Badrum.

8) Latriner.

9) Har bor Mitsuis bada manliga
medh jdlpare Yoshiuij och Motome.
10) Gdstrum. Hir bor en shukenja

viaggar mellan rummen. Hum 18 och
19 har stadipa (onsterluckor. Det
skuggade omradet i rum 19 dr Ugu-
isi-bari (ndktergalsgolv) som
gnisslar nar nagon gir pa det. Om
man gar langs med viggen kan man
undvika 1ljudet., Vid krysset i

rum 19 har Mitsui "b#ddat gubbe"
pa en sovmatta for att lura en
eventuell lonnmtrdare.

20) Mitsuis sovrum. Det finns en
skjutbar vagg till rum 19, Mitsui

Innanfor dérren
winhus .
Natten mellan

tentastel  Shogasi jo-to:

och bérs

inte

dag 2 och 3 kommerpr

in-

bAararen och fyra &snor. Dag 4
koemmer Kanobias sdndebud (se orn-
fastet) till huset och dvernattar
ddr till dag 5.

fran norra Atai. Han Hr obevidpnad har sin ninja-to tdst under ett ) 1. Harada i {Kanobias siandebud)
och anvidnder sin kampkonst endast bord i rummet och ndgra Aggskals- S ach hans orts lagerplats
i no?xarﬂ. i i granaternnara till hands, Vid fs E (natten mellan dag 3 och 4).
11) GHstrum. Hdr bor en kidpman. krysset dr hennes tatami (sov- t s '
Om spelaren bryter sig in hit matta). . 3 2, Vakternas fran Mitsuils hus lE-
under natten kryper mannen for- 21) Bakgird. Hir finns husets E’: 283P9 ., Rac -mumng gerplats (fr.o.m. dag 2).
tvivlat ihop i ett hirn och er- vakthund. Om en inkridktare rar o' r e - q 4. Vapengtmmar
bjuder alla sina pengar [for att sig ofdrsiktigt i nédrheten av % 4 e - 3 i " o
f4 leva. Han har 200 tael. platsen, borjar hunden skilla. %l" & Q e bvervaning: lenna dr igenrasad,
3 (¥ F
N ’
)




Stk Ak wsla-kw\]‘ aw
ipM ADLD- whr' why,
Vorewicas lawaledon

Ronmepr [Onusid ().

tirnfastet dr en dde ruin av en
en gang viktig griansfédstning, be-
l1dgen drygt en kilometer fran Bu-
si. Nu anvdnder Jiyus smugglare
ruinen som tillhall. Normalt &r
ruinen obevakad men fr.o.m. natt-
en mellan dag 2 och 3 di smuggel-
godset anlinder (se tabellen ned-
an over hédndelsefdrloppet) haller
Mitsuis mén vakt dar. Om spelaren
kommer till platsen tidigare kan
han/hon se spar av en ldgereld
kanske ndgra veckor gammal.

P& kvallen dag 3 anlédnder Kan-
obias sdndebud och hans eskort
till Ornndstet [or att inspekte-

Ornfastet

ra leveransen. [De overnattar hidr
och lortsdtter nidsta dag till Mi-
tsuis hus for att avsluta affdren,
Sdndebudet medfir en kipesumma pa
300 ch'ien.

Dag 5 hdmtar Kanobias sindebud
varorna vid Ornfdstet och ater-
vidnder till Kazuraprovinsen och
Mitsuis mdn Aterviander till vaArds-
huset.

Vapenleveransen bestdr av 20
katanor, 200 kortsvidrd, 100 kort- |
badgar, 2000 pilar och 100 spjut.

AC MV lvl/class HP Vapen
Vakter 1 10 12" Q 4 Shortsword
2 10 2" 9] 3 Shortsword
3 9 a2 0] 5 Club
Chef W 12 Y3 i Shortsword
Kanobias s&dndebud G 12" R4 35 Katana
Eskort 1 10 Jan Bl 10 Shortsword
2 8 il Bl 4 Kama

Handelsefdrlopp

Dag -3 Sagawa Haidacs spion hittas mordad i risfdltet.

1 Spelarens rollfigur kommer till Busi.

2 Natten mellan dag 2 och 3, smugglarnas bat fran Kinosata an-
ldnder till stranden 1 km sydost om Busi (utom synhall), wvar-

orna transporteras till Ornfdstet och en budbidrare anlinder
till Mitsuis hus. Om spelaren Svernattar pd vardshuset hor
han/hon nagon komma mitt i natten.

3 Sagawa Haidao vdrdshuset under kvdllen/natten.

4 Kaﬁnbias sdndebud kommer till Mitsuis hus for att avsluta

affdren och Svernattar dar.

Kanobias man hamtar varorna
Kazuraprovinsen.

o

Urnfédstet och Atervinder till

Mitsui stddar upp i vardshuset och lamnar det under natten.
Fartypget fran Kinosata vantar pa henne 5 Km nordsost om Busi.

Fadgor edldea funderingan nizande dveniyred tages Ltacksami emot
av aedahiivnen edden av mudulfdafattarcen; Nihdas Stendddda,
Jakthoanagalan %, 654 70 Haadatad, ted 054-13 01 81,
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Vigels magic balls

Detta dr en magisk kula,
oftast av kristall eller
glas, som nar man kastar
dem exploderar de och ger
1-6 skador av antingen
eld, kold eller elektri-
gitet, De av eld &r roda,
1 poundfivi > av kold dr blé: h
av elektricitet ar
a. De explod o
Componens: V,M sfar med en radie av
fot och alla innom
Casting time: 1 sfdren far skador. "save-
Saving th : none ing throw" mot spell (
b3 kasta sig ur springsfiaren
B ol ger Magic-usern e.dy.) och klarar man det
mojlighet = relser eller far man halva
saker pa valdigt langt hdll som Kulorna A som golf-
om de barz e ett par fot bort. bollap ool s &
Komg £ 1 J ar en 2 P
Viten i ; & "to hEEM
5 att eld

10N« 0" ibvl

creature

e
ey Mg L0

Heanin I

kattlika smidighet (Alteration) AD&D

Lvl:l ( ) VS M
Range: tc [ sting time: 10 min.
Duration: 1 hour/lvl San throw: none
Area of cti one
en varelse sa
med ett antal

akt n erhaller
stAr unde

Klass:

valier

1-4

Guhr sun




