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PROLOG

Du haller just nu i din hand tredje numret av rollspels-

tidningen LEGEND.

Denna tidning 4r framst till fér dig som spelar D&D,
men tidningen innehaller dven annat smatt och gott och
i detta numret 4r det spelrecensioner, nyheter och en
hel del annat typ D&D &ventyr och D&D tillbehor.

Om du har problem med regler eller dylikt s4 kan du
skicka in fragorna till Mikael Palo.

Detta numret har samma textutformning som nummer
tva.

Det blev en miss pa kartorna i forra numret och anled-
ningen var att de inte gick att géra med blyerts, men nu
skall de vara bra.

Vi tar gidrna emot inskickat materiel till tidningen och
inforda bidrag belonas med minst ett gratis exemplar
av tidningen, si skicka med namn och adress. Bidragen
kan vara allt mellan artiklar och teckningar.
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En hel-arsprenumeration pi4 LEGEND kostar 140 kr
for sex nummer och da ingar dven porto. For att prenu-
merera sa skickar du in pengarna pa postgirokontot
660429-4857 och glém inte att fylla i pa talongen utdel-
ningsadress och vilket nummer prenumerationen borjar
med.

En privat- eller féreningsannons som &r en spalt bred
och fyra rader hog kostar 20 kronor. Pengarna betalas
in pa postgirokontot 6604294857 och annonsen skickas
till Mikael Palo. Ovriga annonspriser pa foérfragan.

Materiel, fragor och &vrigt skickas till Mikael Palo.
Ansvarig utgivare

Mikael Palo
Brunnehagen 28
417 47 Goéteborg

Medhjilpare till detta nummer:

Mikael Borjesson
Hakan Carlstrém
Klas Gustafsson
Peter Hedlund
Robert Nicklasson
Nils-Gunnar Nilsson
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DUNGEONS 8 DRAGONS

Aventyr for D&D Basregler

SRkatte

BAKGRUND

Draggolar Lorad ar Oversteprdast i en
drakdyrkande kult i staden Felandra.

Mainniska, Draggolar: PK -1; P7; Ip 37;
F 27m (9m); AA 1 Krigshammare; S
1t6+1; RS P7; SM 10; LA Ne;
TIPKO 16; EP 850.

Formler:

Forsta graden: Uppticka magi, Ljus,

Motsta kyla

Andra graden: Vilsignelse, Hejda per-

son

Tredje graden: Hdva forbannelse*,

Slagkraft*

Krigshammare +1, Platbrynja +3 och

skold.

* Om du ej vet hur de mer hoggradiga
formlerna fungerar, sa anvind dem in-
te.

Draggolar ar 63 ar gammal och de se-
naste tio aren har han #gnat sig at att
bygga upp sin kult.

Kulten har inte si manga anhéngare,
men de som finns dr rika och innehar
maktpositioner. Kulten strdvar efter
makt och rikedomar.

Gogdral Lorad #r son till Draggolar.
Sonen ir nu 19 ar och det var 15 ar se-
dan modern dog.

Mainniska, Gogdral: PK 1; P2; Ip 9; F
27m (9m); AA 1 Krigshammare; S
1t6+1; RS P2; SM 7; LA Ne;
TIPKO 18; EP 25.

Formler:

Forsta graden: Ljus

Krigshammare +1, platbrynja +1,

skold, trollstav, elixir, tre pilar +1, en

dolk +1 och en sick med 300 guld-
pengar.

Trollstaven, Staven ldker 1t6+1 livs-
poiang om den ldggs mot niagon skadad.
Staven har for tillfillet nio sidana ladd-
ningar och aterfar en varje vecka, men
max tio laddningar kan lagras. Om den
sista laddningen anvidnds sa 4terkom-
mer det inte nagra nya. Staven uppvic-
ker dven doda pa liknande sidtt, men det
finns bara tre sadarna laddningar och
de aterkommer bara med en laddning
per ar. Maximalt kan det lagras fyra
uppviackningsladdningar och #dven dir
géller att anvdnder man den sista sa
aterkommer inte laddningarna.

Elixir. Elixiret dr i en endeciliters glas-
flaska. Flaskan innehaller vitska for tva
klunkar och varje klunk gor att dricka-
ren blir osynlig under fem minuter. Nar
man har druckit detta sa kan man slass
osynligt och motstandaren kan forst ef-
ter en runda sla tillbaka eftersom ljud
och skuggor uppfattas, men med -4 pa
traffslaget.

Fastningen Tentack som ligger vid Glitt-
rande floden, byggdes for 25 ar sedan
av pilsjdgare. Pilsjdgarna behovde en
skyddad métes- och lagerplats.

For fem ar sedan anfolls och intogs be-
fastningen av en stor stam vittar ledda
av vittekungen Aglar.

Draggolar intresserade sig for fast-
ningen for ett r sedan. Draggolar skic-
kade ivdg Narra Gedwa med ett stort
gang legosoldater och dessa intog be-
fastningen efter det att ett flertal vittar
ddribland Aglar hade dodats.

Anledningen till Draggolars intresse
over beféstningen Tentack var att den
kontrollerade floden som pa den senaste
tiden blivit val trafikerad utav handels-
trafik. En annan orsak var att det fanns
rika byar Oster om befastningen. Skogs-
byarna bestod oftast av alvbyar.

Narra med sina legosoldater tog ut tull
pa flodtrafiken och plundrade de nir-
liggande omraderna pa sina rikedomar.
Inkomsterna var rika och Draggolars
del skickades konstant varannan vecka.

For tre veckor sedan anfoll en stor
grupp alver befédstningen. Narra och ett
flertal legosoldater dodades i borjan av
det overraskande anfallet. De kvarva-
rande legosoldaterna flydde. Efter det
att alverna hade sett till att deras pla-
goandar hade dodas, flytt eller blivit
fangar, si tog de med sig det de hittade
i befastningen tillbaka hem till deras
byar och befastningen limnades tom.

Iraz Drema som var Narras hogra hand
undkom alvernas anfall. Iraz som funnit
en silverader i viggen till sitt rum var
vildigt intresserad av att utvinna denna.
Han oOvertygade tre legosoldater att
atervdnda till befdstningen eftersom al-
verna gett sig ivdg. De skulle utvinna
silvret och chansen fanns att Draggolar
skulle Ateruppritta utposten och da
kunde nog Iraz bli ledaren.

Vitter®® Kelina som var ute med Dogo
mirkte foér tvad veckor sedan att deras
gamla befdstning var tom och overgiven
(hon upptickte aldrig Iraz och hans Ile-
gosoldater som nu var tva efter ett ras i
grottan). Kelina berittade detta for Ag-
lars son Baggla som var den nya vitte-
konungen. Baggla bestimde att den nu-
mera lilla stammen skulle flytta in i be-
fastningen igen.

Iraz och hans tva legosoldater som
markte att det borjade stromma in vit-
tar i befdstningen bestimde sig for att
halla sig gémda i den nyutgrivda gruv-
gangen. De grivde vidare i avvaktan pa
att Draggolar skulle komma med hjilp
eller nagot annat skulle hinda som kun-
de fa véttarna att ge sig ivig.

Draggolar fick fér tre dagar sedan reda
pa att Narra var déd och de 6verlevan-
de legosoldaterna hade flytt at olika
hall. Han fick dven veta att Narra inte
bar pa sig nagon av de sakerna han ha-
de fatt av Draggolar. Alverna hade nog
inte heller fatt tag i sakerna sa de borde
ligga kvar i det hemliga rummet, vaktat
av grotesken.
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INLEDNINGAR

Har &r tre olika inledningar man kan
anvénda:

UPPDRAGET

Draggolar tar kontakt med SF och ber
dem folja med hans son Gogdral som
hans soldater och livvakter. De skall
bege sig till befistningen Tentack och
tillbaka igen.

SF far bra betalt, men max 1500 guld-
pengar per man och max 150 guld-
pengar i forskott,

De skall bege sig ivdg imorgon bitti och
det ar cirka elva mil pa vidg och 29 mil
pa vatten. De tar vigen till Osgion och
déarifran aker de bat till Tentack.

Draggolar ger SF en sista hilsning nir
overrenskommelsen #4r klar. Hinder det
nigot med Gogdral sa kan SF bara hop-
pas pé att de redan dr doda.

Gogdral ar tystlaten under resan till be-
fastningen Tentack och berittar inget
for SF vad som skall goras i Tentack.

Om det uppkommer strider sa hjalper
Gogdral endast till om det #dr mycket
krisartat. Om nagon av SF blir sarad
och ingen annan ldker denne, sa anvin-
der sig Gogdral av sin trollstav och li-
ker om det ar nodvindigt. Om nagon
SF dédas och Gogdral anser att denne
4r nodviandig, s anvinds staven till att
ateruppvicka.

Forst framme vid befdstningen beréttar
Gogdral att han skall hamta lite saker
som finns i killaren och dérefter later
han en SF ga forst.

Gogdral har aldrig varit i befé4stningen,
men han har fatt beskrivning av viggen
dédr lonndorren till skatten finns, Gogd-
ral kan oppna lonndérren, men han
instruerar en SF istillet hur denna &pp-
nas. Innan denne instruerade SF far
oppna 16nndorren sa lanar Godral ut sin
krigshammare, dolken och de tre bagpi-
larna. Han siger att de hir dr for att
anvidndas mot viktaren.

Niar viktaren 4r nerkdmpad si kommer
Gogdral att plocka pa sig skélden och
armbandet, medan nigon annan far bi-
ra drakstatyn at honom.

Efter att ha funnit skatterna beger sig
Gogdral med SF tillbaka till Felandra.
Vil i Felandra sa ger Draggolar bara en
tredjedel av den beléning de hade kom-
mit ¢verrens om. Draggolar skyller pa
kostnader typ bat, anvindning av sta-
ven och att de inte alls hade kommit
Overens om ett hégre penningbelopp.

STRIDEN

Nar SF tar in pa ett viardshus i staden
Felandra, sd mirker de att nagra riktiga
raskinn star vid bardisken och hiver i
sig bdgare efter bidgare. Man ligger
mirke till att framfor den storste ligger
det en fylld sick och nir bartendern vill
ha betalt si stoppar den store ner han-
den i sdcken och plockar upp en nive
platinapengar och betalar bartendern
med nagra mynt och later resten falla
klirrande tillbaka ner i sidcken. Detta
upprepas ett flertal ganger.

Efter ett tag sa vill de druckna roa sig
med SF och detta leder l4tt till anvin-
dande av vapen.

Mainniska, Tryngve: PK 7; T3; Ip 10; F
36m (12m); AA 1 Kortsvird; S
1t6+1; RS T3; SM 9; LA Ka;
TIPKO 18; EP 35.

Kortsvird och liderpansar.

Minniska (?): PK 7; T1; Ip 1t6; F 36m
(12m); AA luKortsvéird; S 1t6; RS
T1; SM 7, LA Ka; TIPKO 19; EP
10.

Varje tjuv har kortsvird och laderpan-

sar,

Du som SL far bedéma hur manga tju-
var det skall vara for att SF skall vinna
efter en hard strid. Ge tjuvarna -2 pi
triffslagen for att de dr druckna.

Om det utvecklar sig som véntat si
kommer SF efter en kraftig forstorelse
ha nedkdmpat banditerna. Strax innan
SF hinner ta myntsicken si kommer
bartendern att med ett armborst pipeka
kostnaderna for oredan i virdshuset.
Efter bartenderns papekande tar han en
penningsumma fran sdcken som bér
gott och vil tdcka hans utgifter. Efter
detta far SF sicken, men innan de hin-
ner ligga undan sidcken sia kommer
Draggolar, Gogdral och tre livvakter till
dessa.

Sécken innehéll fran bérjan 20 ganger
antalet tjuvar platinapengar och lika
manga guldpengar ligger det pa botten
av myntsdcken.

Draggolar papekar att SF har slagit ner
hans lejda min och di 4r det inte mer
dn ratt att de utfor deras uppdrag. Han
papekar att de redan har fatt en hel del
i forskott (menande pa sicken), men de
far ytterligare 200 guldpengar per man
efter uppdraget.

Sedan &r inledningen samma som ettan.
LEGOSOLDATERNA

SF trdffar en av Narras legosoldater
som lyckades fly undan alvernas anfall.
Legosoldaten Kladniol berdttar om
Narras guldstaty, skélden och det vack-
ra armbandet som alverna nog inte har
funnit. Han berdttar att alverna bér
inte ha fatt tag i sakerna eftersom de
ligger bakom en mycket finurlig l6nn-
dorr och darbakom vaktas de av en
fruktansvird varelse.

Legosoldaten har inte sett varelsen och
vet inte var lonndorren finns exakt.
Kladniol ljuger gidrna och berittar de-
taljerat hur varelsen ser ut och var lénn-
dorren finns, om SF betalar honom fér
att berdtta mer. Han gor &atminstonde
en riktig karta till Tentack och pa ett
ungefar hur dir ser ut,

?
Kladniol berittar hur gidrna han skulle
vilja f6lja med, om det inte var for att
han har att ta hand om ett blint barn.
Legosoldaten ljuger om detta bara for
att han hoppas SF skall ge honom mer
pengar.

Se till att SF beger sig till befastningen
Tentack och nidr de vil finner skatterna
sd later du Gogdral med ett mycket
starkt sdllskap komma och ta skatten
framfér nédsan pa dem.

Ett sdtt 4r att en magiker 4 med Gogd-
ral och séver SF just nir de skall ta sa-
kerna i rummet. Gogdral limnar SF dar
dom har fallit och beger sig genast till-
baka hem till Felandra med sakerna.

TILL TENTACK

Antingen kan du som SL lata resan till
och fran befiastningen Tentack vara
handelselos eller se nedan.

Nér SF fardas pd végen eller pa floden,
sa kan du sla 1t6 varje timma pa dagen
och slar du en etta si hiander det nagot.
Under natten sa slar du 1t6 en gdng och
dven dir hiander det nagot om du slar en
etta.

1t6 Mote under dagen

1-4 Handelsmén

S Vandrare

6 Vilj sjalv, men 25% chans Bandi-
ter.

1t4 Moéte under natten

1-2 Banditer .
3 Handelsmén eller vandrare
4 Vilj sjalv

Om SF uppehiller sig i skogen vid Ten-
tack, sa kan du sla 1t12 varje timma pa
dagen och 1t20 varje timma pa natten. I
béagge fallen innebir en etta ett moéte,

Dag Natt Mote (sla 1t100)

01-05 01-40 Vattar, 25% hemskevargar
06-30 41-42 Alver
31-40 43-44 Vandrare typ jigare
45-60 Jattefladermoss, 5% vam-
pyr
41-45 61-62 Grizzlybjorn
46-60 63-70 Vildsvin
61-70 71-75 Jittebin
71-90 76-90 Vargar
91-00 91-00 Nagot annat, vilj sjalv

INFORMATION

Sifferforklaringarna ar uppstillda sa att
forst kommer det vad man ser, kénner
osv, sedan beskrivningar for SL  och
monsterbeskrivningar enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK;
Figurklass & Figurgrad eller Livstér-
ningar LT; Livspodng Ip; Forflytt-
ning meter per drag (meter per run-
da) F; Antal attacker AA; Skada S;
Raddningsslag RS Klass & Grad;
Stridsmoral SM; Livsaskadning LA;
Traff i pansarklass 0 TIPKO; Erfa-
renhetspoing EP; Specialegenska-
per.

Formler (listade per grad).

Utrustning och 6vrigt.

TIPKO=Triaff 1 PK 0. Detta ar vad
man behover sla pa triffslaget for att
triaffa nagon med PK 0. Minsta triffslag
for ovriga pansarklasser kan da litt be-
riknas som TIPKO-PK. .

Minsta traffslag for traff = TIPKO-PK,

Basta PK som kan trédffas=TIPKO-
traffslaget.

Nar en grupp 4r i strid; anvdnds den
stridsmoral som ar hogst, som gruppens
stridsmoral.

Anpassa alltid #dventyret till #ventyrar-
na.

BEFASTNINGEN

Befastningen dr i huvudsak gjord utav
rihuggen granit, Granitblocken &4r av
storleksordningen 20x30x40 cm. Alla
vagrdta ytor (golv och tak) dr gjorda av
grova triplankor, utom killargolv som
bestar av stampad jord.

I alla fonsteroppningar finns det ett en-
kelt korsgaller av jarn. P4 insidan av
oppningarna finns det enkla triluckor
som man kan stinga till fonsteropp-
ningarna med. Vittarna har luckorna
stangda dar de sover pa dagen.

Alla stegar 4r av trd. De dr bastanta och
val fastgjorda i viggarna,

VATTARNA

Vittarna bekymrar sig inte sa mycket
over vakthallning, men en av kungens
livvakter (Dramra och Kelina) gar ut pa
borggarden och ser efter sa att det inte
har hant nagot ovanligt. Intervallerna
pa denna inspektion varierar kraftigt,
men det brukar vara 1t4 timmar mellan
passen.

Vittarna sover pa dagen, men pé nitter-
na 4ar de aktiva. Nagra gar ut och jagar,
ungarna leker och det 4r allmidn rorelse i
beféstningen.

Hinder det nagot ovanligt i eller i nir-
heten av befdstningen si underrittas
kungen (Baggla) och saken kollas upp
efter detta och atgiardas om nddvéndigt.

Om vittarna blir anfallna sa forsoker de
samla ihop sig och gor darefter motan-
fall, men inser de att laget ar hopplost
sa flyr de.

ALVER

Det smyger ofta omkring alver utanfér
befdstningen (minst en ging om dagen)
Alverna kontrollerar si att det inte har
kommit nya legosoldater som kan bérja
terrorisera dem igen.

VANDRANDE MONSTER

Det finns inte nagon firdig tabell for
vandrande monster, men du som SL
kan p& dagen sla 1t20 varje timma och
en etta innebdr mote. Du skall tinka pa
vittarnas vaktrunda ocksa.

Exempel pa vad som kan hidnda under
dagen:

En pyssling dr ute och tittar sig om-
kring. SF tyckte att ndgot flog firbi. De
sdg en liten skugga och horde litta
vingslag.

En alv vagar sig in i befidstningen efter-
som SF inte hade barrikaderat porten
efter sig och det fanns firska folspdr av
mdnniskor pd marken. Alvens tvg vin-
ner vantar utanfor.

En vitte har problem att sova och gdr
ut en svdng.

En hemskevarg héorde ljud utanfor och
gick ut for att titta efter.

Grizzlybjornen lyckades slé sonder dor-
ren till sitt fingelse och den stormar ut
och dr mycket arg.

P4 natten 4r det mer rorelse i befist-
ningen och befinner sig SF pa en plats
véttar héller till pa, sa far du sla 1t6 var
tionde minut och etta innebiar moéte. Ar
SF pa en plats som vittarna inte brukar
vara pa, sa slar du som om det vore dag.

HANDELSRESANDE

Det kommer handelsfartyg pa floden.
De kommer oregelbundet (sla 1t6-1 da-
gar och det ar tiden mellan tva fartyg).
Fartygen haller sig sa langt ifran befést-
ningen de kan och &r tysta.
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Gast, Nirmo: PK 6; LT 2; Ip 9; F 27m
(9m); AA 1 Bett & 2 Klos; S 1t3 +
férlamning; RS K2; SM 9; LA Ka;
TIPKO 18; EP 25; Vandsd, immun
mot sémn och férhdxningar. En
traff fran en gast forlamar alla varel-
ser av en reses storlek eller mindre,
savida denne inte lyckas med ett
rdaddningsslag mot férlamning. For-
lamningen varar i 2t4 drag. Alverna

ar immuna mot gastarnas forlam-
ning.

4) Porten. Den &r gjord utav jirnek.

FORKLARINGAR

1) Ett buskage. Ett vanligt buskage.

Mitt bland buskarna finns utgdngen pa

den hemliga gang som leder fran befist-
ningen. Luckan 4r vil dold och innan-
for finns det ett hal med en stege som
leder elva meter rakt ner i marken.

2) Norra hamnstranden. En 6ppen
plats med sandstrand.

Forr drogs bestkande batar upp hir.

3) Sodra hamnstranden. En &Sppen
plats med sandstrand,

Tio meter fran stranden ligger det en
ménniska som har typiska pélsja-
garklader p3 sig.

Pélsjagaren Nirmo kom giende mot
befastningen igar kvall for att soka
skydd. Nirmos kanot hade spruckit lick
och sjunkit med de flesta av hans #go-
delar. Nirmo ridddade sig upp pa flod-
stranden atta kilometer séder om be-
fastningen.

Nér han hade kommit till denna plats
blev han anfallen av en vampyrjitte-
fladdermus. Nirmo férsokte fly ner i
floden, men innan han kom dit foll han
ner medvetslos av fladdermusens bett.
Vampyren satte sig ner och téomde pals-
jégaren pda hans blod.

Vittarna som hade hort pilsjdgarens
skrik gick efter ett tag ut och kontrolle-
rade vad ljudet hade kommit ifrdn. Man
fann pélsjdgaren har efter det att flad-
dermusen hade gett sig ivdg. Vittarna
lamnade Nirmo efter att de tagit hans
pengar.

Nirmo vaknar upp ikvill klockan tio
som en gast.

Porten 4r reglad med en bom pa insi-
dan. En tjuv kan 6ppna porten genom
att sticka in ett smalt verktyg mellan
porthalvorna och darefter lyfta upp

bommen.

5) Borggirden. Den ir tiackt med
sand fransett dar tradet star med
omgivning. Den tre meter hoga eken
star i nordvistra hérnet och runt tri-
det viaxer det blommor.

I sanden finns det ett flertal spar. De

flesta sparen tillhér vittar och hemske-
vargar.

[
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6:3) Andra vaningen. Det finns sex
fonsteroppningar i rummet. Rum-
met dr 2,5 meter hogt och i sydvistra
hornet finns det en stege som leder
nedat och uppat.

Mitt i rummet pad en tritunna star
det en trastaty som 4r en meter lang.
Statyn forestiller en hemskevarg,

Vitten Tra har gjort staltyn. Hemske-
vargen dr mycket vilgjord och kan nog
siljas for 100 guldpengar.

De kan inte bli anfallna i stridens
forsta runda, men direfter kan man
med hjélp av ljud och skuggor attac-
kera dem med -4 pi triffslaget. De
kan flyga, men maste vila ett drag
efter tre drags flygande for att kun-
na flyga igen.
De har en dolk var.

I en mugg ligger det en fin &delsten.
Adelstenen 4r en ljusbla stjarnsafir och
vird 500 guldpengar.

Familjen kom hit en dag efter alvernas
anfall mot befédstningen. Ternid och Ze-
rina kommer att gora allt for att fa ivig

6:1) Taket. Oppen plats som 4r om-
gidrdat av ett brostvdarn som ar hogst
femton decimeter hogt och ligst tio
decimeter hogt. I sydvastra hornet
finns det en stege som leder nedat.

6:2) Tredje vaningen. Det finns sex
fonsteréppningar i rummet. Rum-
met dr 2,5 meter hogt och i sydvistra
hornet finns det en stege som leder
nedat och uppat.’

Rummet 4dr torftigt inrett med en
halmbédd, ett enkelt tridbord och en
stol. 1 rummet sitter det en dldre viit-
te som snider i ett trastycke med en
kniv.

Vitte, Tra: PK 6; LT 1-1; Ip §; F 27m
(9m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS NM;
SM 7; LA Ka; TIPKO 19; EP 5,

-1 pa traffslaget i fullt dagsljus.

Dolk, nio vitguldspengar i en hoprullad

tygbit, ett trihalsband forestdllande en

symbolisk méne.

Tra bor ensam har i tornet eftersom
han tycker om att vara ensam och sni-
da. Halmbaddens huvudkudde &r ett
litet traskrin som Tra har gjort sjalv.
Skrinet innehaller ett brynjirn som han
slipa dolken.

6:4) Forsta vaningen. Det finns en
dorr pa vistra vidggen. Vid sydostra
hornet finns det en tridlucka i golvet
som leder till kallaren. I sydvistra
hornet finns det en stege som leder
uppat. Rummet 4r 2,5 meter hogt.

6:5) Killaren. Vid sydostra hornet
finns det en trdlucka i taket och en
stege som leder upp. Rummet ir tva
meter hogt.

7) SYDVASTRA TORNET

7:1) Taket. Oppen plats som &r om-
gérdat av ett brostvdrn som 4r hogst
femton decimeter hégt och ldgst tio
decimeter hogt. I nordvistra hornet
finns det en stege som leder nedéat.

Mitt pa golvet star det ett mycket li-
tet trabord som &dr 25 centimeter hog
och bredvid bordet star det tva till-
horande stolar. Det finns en vagga
som ir tio centimeter lang, Ett flertal
muggar som finns pa golvet dr fyllda
med bidr, frukter och nagra ar fyllda
med nektar.

Har bor en liten familj pysslingar som
bestdr av ett nyfott barn och dess tva
foraldrar.

Pyssling, Ternid & Zerina: PK 3; LT 1;

Ip 5,4, F 27Tm (9m), flygande 54m
(18m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS Al;
SM 7; LA Ne; TIPKO 19; EP 19.
De ar osynliga sivida de inte vill bli
sedda. Till skillnad fran formeln
osynlighet kan pysslingar anfalla
och forbli osynliga och nidr de gor
detta far de alltid dverraskning.

inkriktare.

7:2) Tredje vaningen. Det finns sex
fonster6ppningar 1 rummet. Rum-
met dr 2,5 meter hogt och i nordvist-
ra hornet finns det en stege som le-
der nedat och uppat.

7:3) Andra vaningen. Det finns sex
fonsteroppningar i rummet. Rum-
met 4r 2,5 meter hoégt och i nordviisi-
ra hornet finns det en stege som le-
der nedat och uppat.

7:4) Forsta vaningen. Det finns en
dorr pa vistra viggen. Vid norddstra
hornet finns det en trilucka i golvet
och den leder till en killare. I nord-
vastra hoérnet finns det en stege som
leder uppat. Rummet 4r 2,5 meter
hogt.

1 rummet finns det en argsint grizz-
lybjorn,

Grizzlybjorn, Zinya: PK 8; LT 5; Ip 20;

F 36m (12m); AA 1 bett/ 2 ramar; S
1t8/1t4/1t4; RS K3; SM 10; LA Ne;
TIPKO 15; EP 300.
Triaffar den sitt offer med bada ra-
marna i samma runda, kramar bjor-
nen och astadkommer 2t8 extra po-
ang skada.

Vittarna fangade bjornen med nit for
tre dagar sedan. Efter att vittarna lyc-
kades slipa in bjornen hidr si slet den
sig.

Vittarna matar den lite da och da for
att den skall kunna slass fér dem pa det
stora vittemotet som ar om fyra veckor.
De tror att bjornen skall vinna mycket
dra och pengar at stammen.




7:5) Killarvaningen. Vid nordostra
hornet finns det en trilucka i taket
och en stege som leder upp. Rummet
ar tva meter hogt.

Rummet ar fyllt med halvitna rattor
och ett flertal utmirglade rattor som
ser mycket hungriga ut.

Ratta, (9): PK 9; LT 1/4; Ip 1 vardera;
F 18m (6m); AA 1 Bett for hela floc-
ken; S 1t6; RS VM; SM 5; LA Ne;
TIPKO 19; EP 1.

De éar ridda och flyr fran eld. Blir
rattorna firre 4n fem s3 flyr auto-
matiskt resten.

Rattorna hade forr levt gott pa legosol-
daternas forrdd hir, men nir alverna
kom si tog de med sig maten och sting-
de takluckan si att inte rattorna kom
ut.

Rattorna kommer att attackera vad som
helst.

8) HUSET

8:1) Taket. Oppen plats som 4r om-
gardat av ett brostvarn som ir som
hogst femton decimeter hoégt och
lagst tio decimeter hogt. I mitten vid
Ostra muren finns det en stege som
leder nedat. I mitten vid sédra mu-
ren finns det en tva meter hoég skors-
ten,

8:2) Andra viningen. Det finns tolv
fonster6ppningar i rummet. Rum-
met 4 2,5 meter hogt och den &r in-
rett som en bar.

a) Litet trabord med tillhérande stol.
P4 varje bord star det slickta oljelam-
por.

b) Bord med tre tillhérande stolar.
¢) Bord med elva tillhérande stolar.
Vittarna brukar halla alla moéten vid

detta bord.

d) En stege som leder nedat och uppat.

N SN RN SN NS
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e) Bardisk som det star fyra stolar bred-
vid. Innanfér bardisken finns det en
hylla dir det star tva vinkrus, tio sma
olkaggar och elva sma tramuggar,

f) Oppning i golvet och bredvid hanger
det en enkel vinch med korg.

g) Ugn utav sten. Vid ugnen finns det
en bakplat, tva grillspett, elva stora
vedtrén, en bit flinta, en jarnbit och en
hog med fnoske.

8:3) Forsta vaningen. Vaningen ir
2,5 meter hog. Alla dérrar i va-
ningen 4r éppna.

Dérrarna 4r oppna fér att hemskevar-
garna skall kunna stréva fritt, dven ut
pé borggarden.

Hemskevarg, Dogo & Dime: PK 6; LT
4+1; lp 21,17; F 45m (15m); AA 1
Bett; S 2t4; RS K2; SM 8; LA Ne;
TIPKO 15; EP 125.

Dogo ir Kelinas hemskevarg och Dime
ar Dramras hemskevarg.

Hemskevarg, Tzarck & Glack: PK 7;
LT 2+2; Ip 10,8; F 45m (15m); AA
1 Bett; S 1t6; RS KI; SM 7; LA Ne;
TIPKO 17; EP 25.

Tzagek och Glack ar Dogos och Dimes
halvvuxna barn.

a) Ett torrdass vars tre hal mynnar rakt
ut i floden.

b) Ett gammalt sovrum vars inredning
ar sonderbiten och riven av hemskevar-
garna,

¢) En stege som leder uppat.

d) Forradsrum som nu 4r tomma fran-
sett alla rester fran hemskevargarnas
maltider.

e) En 6ppning i taket.

f) En stenugn med en bank vid sidan
om. Pa binken ligger det tva bakplatar,
fyra grillspett, 32 vedbitar, en flintsten,
en bit jarn och en hog av fnoske.,

2) En lucka i golvet. Om man 6ppnar
den sd finner man en stege som leder
atta meter rakt ner till underjorden.

9) Bithuset. Vid bathusets norra
kant ligger det en tre meter lang ka-
not innehéllande tre paddlar, ett fyra
kvadratmeter stort nit och tva fiske-
revar,

I en bjilke i taket hdnger det en jat-
testor fladdermus.

Fladdermus, vampyr: PK 6; LT 2; Ip 8;
F 9m (3m), flygande 54m (18m); AA
1 Bett; S 1t4+bedovande; RS KI;
SM 8; LA Ne; TIPKO 18; EP 25.
Bettet fran fladdermusen goér en va-
relse medvetslés under 1t10 rundor
om inte denne klarar sitt raddnings-
slag mot forlamning. Detta ger flad-
dermusen tillfille att &ta ifred, och
aderlater varelsen p4 1t4 livspoing
blod per runda. De som dor av att
ha fatt sitt blod utsuget maste sla ett
raddningsslag mot formler eller ater-
uppsta som en gast efter 24 timmar.

Om det kommer mer 4n en varelse som
stor fladdermusen sa forscker den fly
sin vag,

Fladdermusen kom hit i morse och be-
stamde sig for att sova ¢ver hir till nis-
ta natt.

Kanoten &r vittarnas och ar gjord av
dessa. Kanoten 4r en urholkad triad-
stam och den har inte virldens bista
sjoviardighet.

10) SYDVASTRA TORNET
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10:1) Taket. Oppen plats som & om-
girdat av ett bréstviarn som &r hogst
femton decimeter hogt och lagst tio
decimeter hogt. I mitten vid Ostra
muren finns det en stege som leder
nedat. I nordvistra hérnet finng det
en tva meter hog skorsten.

10:2) Fjirde vaningen. Det finns atta
fonsteroppningar i vaningen. Va-
ningen &r 2,5 meter hég. 1 nordsstra
hornet finns det en stenugn. 1 mitten
vid Ostra viggen finns det en stege
som leder nedat och uppat.

10:3) Tredje vaningen. Det finns atta
fonsteroppningar i vaningen. Vi-
ningen ar 2,5 meter hog. I nordéstra
hérnet finns det en stenugn. I mitten
vid ostra vdggen finns det en stege
som leder nedat och uppat.

I det lilla rummet bor det tre vitte-
barn. I rummet finns det tre halm-
béaddar och en mingd trileksaker.

Vitte, Ninidri: PK 7; LT 1-1; Ip I; F
27m (9m); AA 1 dolk; S 1t4-1; RS
VM; SM 5; LA Ka; TIPKO 19; EP
5.

-1 pa traffslaget i fullt dagsljus.

En dolk.

Ninidri &r inte fullvuxen. De andra bar-
nen Zisinna och Drall 4r valdigt unga
och slass inte alls.

s
10:4) Andra viningen. Det finns atta
fonsteréppningar i vaningen. Va-
ningen ir 2,5 meter hog. 1 nordéstra
hérnet finns det en stenugn och
bredvid denna ligger det tio vedtrin
och ett grillspett. I mitten vid &stra
véggen finns det en stege som leder
nedat och uppat.

I det lilla rummet bor det tva vittar.
I rummet finns det tva halmséngar.

Vitte, Gobin: PK 6; LT 1-1; Ip 2; F
27m (9m); AA 1 kortsvird eller 1
kortbage; S 1t6; RS VM; SM 7; LA
Ka; TIPKO 19; EP 5.

-1 pa triffslaget i fullt dagsljus.

Kortsvard, kortbage, tio pilar och ett

fint rott balte av siden (virt 20 guld-

pengar).



Vitte, Katza: PK 6; LT 1-1; Ip 3; F 27m
(9m); AA 1 Kortsvird eller 1 Slunga;
S 1t6/1t4; RS NM; SM 7; LA Ka;
TIPKO 19; EP 5.
-1 pé tréffslaget i fullt dagsljus.
Kortsvérd, slunga, fyra slungstenar och
ett diadem av ben.

En penningpung ligger gémd bland
vedtrdna och den innehaller tva vit-
guldspengar, tolv guldpengar och tio
kopparpengar.

10:5) Forsta vaningen. Vaningen ir
2,5 meter hog.

a) Torrdass vars tre hal mynnar rakt ut i
floden genom sneda roér som gar ut ge-
nom viéiggen under vattenytan.

b) Fangceller som har gallerdorrar. Ge-
nom dorrarna ser man att cellerna &r
tomma. Dorrarna till cellerna ar lasta
och nycklarna sldngde alverna i sjén.

¢) En stenugn som det ligger fyra ved-
trdn bredvid.

d) En stege som leder uppat.

e) En trilucka i golvet som doljer 6pp-
ningen till killaren.

10:6) Kiillaren. I sydvastra hornet
finns det en stege som leder uppat.
Killaren &r tvd meter hég, men vat-
ten nir en meter upp. I vattnet sim-
mar det flera fina matfiskar.

Killarens konstruktion var si dalig att
det rann in vatten genom viggarna och
fyllde den. Man har alltid fétt upp mat-
fiskar har,

I

o]

11) GROTTVANINGEN

Rummen 1 till och med 8 #r gjorda vid
befdstningens uppforande, alltsa for 25
ar sedan, Dessa rum 4r tva meter hoga,

Rummen 9 till och med 12 4r gjorda av
Draggolars min fér ett ar sedan. Dessa
rum &r 2,5 meter hoga.

11:1) Rummet #r kalt fransett den
stege vid vistra viggen som gar upp
till forsta vaningen pa huset.

11:2) Ett rum som innehaller tva vit-
tar och deras fem barn. Rummets
golv ar helt téckt med halm,

Vitte, Brome & Ellina: PK 6; LT 1-1; Ip
4,3; F 27m (9m); AA | kortsvird; S
1t6; RS VM; SM 7; LA Ka: TIPKO
19; EP 5.

-1 pa tréffslaget i fullt dagsljus.

Brome: Kortsvard, en fin skinnvist, ett
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laderbalte och en penningpung innehal-
lande tre vitguldspengar, fem guld-
pengar och tio kopparpengar.

Ellina: Kortsvard, ett fint halsband av
slita grastenar och en liten penning-
pung innehéllande fem sma, vita pirlor
(viirda 4 guldpengar styck).

Vitte, Nitli & Fequ: PK 7; LT 1-1; Ip
2,1; F 27m (9m); AA 1 knoélpak; S
1t4-1; RS VM; SM 5; LA Ka:
TIPKO 19; EP 5.

-1 pa triffslaget i fullt dagsljus.

En knolpak var.

Brome och Ellina dr forraldrar till Nitli,
Fequ, Bermi, Adri och

Jinni. De tre yngsta barnen 4r fér sma
for att slass.

11:3) Ett tomt rum.

11:8) Ett rum som innehaller en vat-
tenkran och en trappa.

11:4) Ett rum som innehaller tva vit-
tar och deras lilla flicka Osina. Rum-
met har en dubbelsing och en liten

vagga.
———

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

-1 pa tréffslaget i fullt dagsijus.

De har tva spjut var och i vaggans hu-

vudkudde har de gomt tio vitgulds-

pengar, 35 guldpengar och 76 koppar-
pengar.

11:5) Ett tomt rum.

11:6) Ett rum som innehaller tva vit-
tar och deras tre barn. Rummet &r
helt tdckt av dunkuddar.

Vitte, Dramra: PK 6; LT 2; Ip 8; F 27m
(9m); AA 1 kortvird eller 1 kortba-
ge; S 1t6; RS KI; SM 8; LA Ka;
TIPKO 18; EP 20.

Kortsvird, kortbage, koge, tjugo pilar,

ett halsband med vitguldsboll (viard 50

guldpengar, den visar att han &r livvakt)

och en penningpung innehallande fem-
ton vitguldspengar.

Vitte, Zrarina: PK 6; LT 1-1; Ip 3; F
27m (9m); AA 1 kortsviard eller 1
slunga; S 1t6/1t4; RS NM; SM 7;
LA Ka; TIPKO 19; EP 5.

-1 pé triffsiaget i fullt dagsljus.
Kortsvird, slunga, tre slungstenar, ett
diadem av brons (viard fem guldpengar)
och en penningpung innehallande tio
guldpengar och tolv kopparpengar.

Vitte, Ylgve: PK 7; LT 1-1; Ip 1: F 27m
(9m); AA 1 dolk; S It4-1; RS VM;
SM 5; LA Ka; TIPKO 19; EP 5. -1
pa traffslaget i fullt dagsljus.

Dolk och en penningpung innehallande

tre kopparpengar.

De tva andra barnen Eqwa och Reni ar
for sma for att slass.

11:7) Ett tomt rum.

Vattenkranen far sitt vatten fran floden
och skulle den limnas 6ppen, sa skulle
hela grottan fyllas med vatten.

Trappan leder till gangen som gar un-
der floden och upp pa andra sidan. I
mitten av gangen finns det en dérr som
ar reglad och kan bara &ppnas om man
kommer dit fran detta hallet. Gangen #r
mycket fuktig.

11:9) Ett rum som bebos av en vitte.
Rummets golv ir tédckt av filtar.

Vitte, Kelina: PK 6; LT 2; Ip 10; F 27m
(9m); AA 1 spjut; S 1t6; RS KI; SM
8; LA Ka; TIPKO 18; EP 20.

Tre spjut, ett halsband med vitguldsboll

(vard 50 guldpengar, den visar att hon

ar livvakt) och en penningpung innehsl-

lande tre vitguldspengar, tio guldpengar

och tio kopparpengar,

11:10) Ett rum som pa norra vaggen
har en jattelik marmorskiva, annars
ar det tomt.

Marmorskivan dr en 16nndoérr som 6pp-
nas genom att man drar vidnstra mar-
morskivans kant mot sig.

Viitte, Baggla: PK 6; LT 3; Ip 15; F 27m
(9m); AA 1 stridshammare; g
116+1; RS K3; SM 9; LA Ka;
TIPKO 17; EP 35.

Stridshammare, en kungakrona av  vit-

guld (vdrd 300 guldpengar) och ety bilte

av lider med vitguldsbroderingar (virde

50 guldpengar).

Baggla ar vattarnas kung., Under séngen
har han stammens samlade skatter ien
trakista.

Tridkistans innehall: 53 vitguldspcngar,
123 guldpengar, 243 kopparpengar, ett
guldhalsband (viard 20 guldpengar) och
en trearmad ljusstake av silver (virde
fem guldpengar).

Pa offerbordet ligger det fem skalar
med mat typ ra fisk, larver, honung,
rotter och s& vidare. Vittarna offrar for
att de hor konstiga ljud fran viggen
och tror att det 4r en demon som maste
bevekas med offer.

Ljuden kommer fran grotesken som
finns innanfér lénndérren. Loénndérren
oppnas genom att en sten halls intryckt
medan man trycker upp hela lonndor-
ren genom att trycka pa en speciell sten.

11:12) T rummet stdr det en demon-
liknande varelse som verkar vara av
sten, men den ror sig.

11:11) Ett rum vars viggar ir av ra-
huggna stenar. I rummet finns det en
vétte. Rummet innehaller en dubbel-
sang och vid vistra viggens sodra
kant finns det ett offerbord med en
del saker.

Grotesk, viktaren: PK 5; LT 4;Ip 15; F
27m (9m), flygande 45m (15m); AA
2 klor/1 bett/1 horn; S
1t3/1t3/1t6/1t4; RS K8; SM 11; LA
Ka; TIPKO 16; EP 175; Magisk va-
relse som bara kan skadas av magi
eller magiska vapen. Paverkas inte av
sémn eller forhixningar.

Grotesken bar pa sitt vinstra ringfinger
en magisk ring.



Magisk ring. Ringen skyddar béraren
mot alla forstagradsformler och dir in-
riknat ondskeskydd. Ringen forlorar
en laddning varje gang den madste skyd-
da bidraren mot en formel, d&ven om det
4r en hoggradigare formel &n den klarar
av att skydda. Ringen har tio ladd-
ningar kvar,

1 sydvdstra hornet under en stenplatta
ligger det de tre skatterna. Man behdver
totalt komma upp i 25 styrkepoidng for
att ta bort stenplattan.

Drakstatyn, En staty av guld som fore-
stiller en drake. Draken viger femton
kilo (300 mt) och som ¢gon har den tva
réda rubiner som dr viarda 300 guld-
pengar styck.

Skolden. En mindre metallskold som
har en teckning av bladguld som visar
en drake som flyger. Skolden é&r en
skold +1 och en gang per dag kan bé-
raren flyga under en timmes tid.

Armbandet. Ett guldarmband som vri-
der sig runt handleden medan drakhu-
vudet hojer sig ovanfér handen. Arm-
bandet dr magiskt och pad kommandot
eld si sprutar den ut en eldsldga som ar
konformad. Konen #4r en centimeter
bred vid borjan och vidgar sig till tre
meter vid slutet av konen som #r nio
meter lang. Skadan dr 3t6 pa alla som
inte klarar sitt rdddningsslag mot dra-
kars andedrikt, annars ar skadan 1t6.
Armbandet har tva laddningar och den
aterfar en laddning per manad om ingen
bar den pa handleden, men max kan
den ha fem laddningar. Anvinds den
sista laddningen s& blir den omagisk.
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Draggolar lyckades med magi fa hit
viktaren. Narra hade ett bilte som gav
honom 25 i styrka och skyddade mot
ondska vars kraft var starkare an forsta
gradens skydd mot ondska.

G

12) Gruvrummet Ett stort rum med
hojden tva meter. I rummet finns det
tre mainniskor, en mingd gruvverk-
tyg och 73 séackar.

Manniska, Iraz: PK 7; P2; Ip 8; F 36m
(12m); AA 1 Krigshammare; S 1t6;
RS P2; SM 8; LA Ne; TIPKO 19;
EP 25.

Krigshammare och laderpansar.
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Mainniska, Klars & Nerwa: PK 7; K2; Ip
12,8; F 36m (12m); AA 1 langsvird
eller armborst; S 1t8/1t6; RS K2;
SM 8; LA Ne; TIPKO 19; EP 20.

Ett langsviard, ldderpansar och arm-

borst med fyra lod till. Detta har de var

och en,

Iraz och hans tva legosoldater kommer
att vara ’vinliga®’ mot framlingar om
framlingarna 4r fler. De ir vildigt int-
resserade av att vara ensam om allt sil-
ver.

Sdckarna innehaller dryck och torkad
mat och orenat silver till ett virde av
20000 silver pengar.

SLUTORD

Pilsjagarna sdger nog inte nej till att
aterfa sin beféstning.

Man kan utdka dventyret genom att till
exempel lata Iraz och hans legosoldater
finna en bortglémd underjordisk stad.

Hir dr nagra exempel pa fortsdttningar
pa dventyret:

Vittarna har kanske lite otalat med SF.

Alverna vill vara sidkra pa att SF inte 4r
nya legosoldater som skall ta Over be-
fastningen och for att bevisa att de inte
harthigot ont mot alverna sa far de ut-
ritta ett uppdrag at dem.

MP

Vittar (Goblins)

Vittarna dr rikligt férekommande i om-
raden med grottor.

Vittarnas olika grundegenskaper kan
du se i tabell 1. De forsta viarderna ar
deras genomsnittliga virden. Direfter
anges vilka tdrningar med olika juste-
ringar man skall anvinda om man vill
sla fram en vittes varden,

Vittarna lever i storre stammar som
styrs av deras kung och dennes livvak-
ter. Boningarna dr oftast morka grottor
och dyligt.

Vittarna blir fullvuxna vid tio ars alder
och de ildsta vittarna blir ungefar 50
ar innan de dor av alderdom.,

Vittarnas sammanhallning 4r stark in-
nom stammarna,

Vittarna sammarbetar ofta mellan
stammarna. Grylar brukar ibland upp-
trada i vattestammar, de dr bra att ha i
strid, men dyra i drift som en véttekung
sa. Kobolderna och vittarna brukar
ibland ga ihop mot #rkefienderna dvir-
gar och tomtar.

Orcher tolereras av vittarna tack vare
att de ibland hjilper mot dvargar. Ovri-
ga raser undviks om inte viittarna &r
fler och starkare. Vittarna har sedan
urminnes tider slagits mot dvirgarna
och det har medfért ett hat mot dessa
varelser. Om vittar moter dvérgar sa
attackerar de savida inte dvidrgarna &r
minst dubbelt s& manga.

Vittarna kan bli upp till 6:e gradens
haxdoktor (magiker) och upp till 8:e
gradens shaman (pridst). Men att de &r
detta dr mycket sillsynt och om nigon
ar det sa dr det oftast kungen eller
kungens livvakt.

Vittarna har ofta hemskevargar som
sina riddjur. Folk pé&star att véttarna
talar med hemskevargarna och fir svar
tillbaka. Det senare medfor att véttarna
nog ér allierade med hemskevargarna.

Vittarna 4r bra pa att bygga ut grottor.
Vittarna talar sitt eget sprak, men 10%

kan koboldernas sprak och 5% kan orc-
hernas sprak.
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Vittarna #4r cirka 120cm linga och
byggda som en ménniska. De 4r ofta
kladda i smutsiga ldderpansar och har
skoldar till,

Pansarklass : 6
Livstdrningar : 1-1
Forflyttning : 27m(9m)
Antal attacker : 1 vapen
Skada : Enligt vapen
Antal monster : 2-8 (6-60)
RS : Vanlig manniska
Stridsmoral : 7 eller 9
Skattetyp : (R) C
Livsaskadning : Kaotisk
EP-virde : 5

Vittar 4r ménniskoliknande, sma och
vildigt fula. Deras hud ar blekt jordfir-
gad eller blygra. Ogonen &r roda och
gloder i svagt ljus. Vittarna lever i un-
derjorden och har en vil utvecklad inf-
rasyn (18 meters rackvidd). I fullt dags-
ljus slass de med -1 pa triffslaget. De
hatar dviargar och anfaller dem omedel-
bart. Nd4r man moter en vitte i vild-
marken dr chansen 20% att var 4:e viit-
te rider paA en hemskevarg. I boningen
finns kungen, som har 15 livspoing,
strider som ett 3 livstirningars monster
och har fordel +1 pa skada. Kungen
har en livvakt pa 2-12 vittar, som har
2-12 lp, och strider som 2 LT monster.
Kungen och hans livvakter kan strida i
fullt dagsljus utan -1 pa triffslaget. Sa
linge kungen lever och ir tillsammans
med vittarna har de stridsmoral 9 istil-
let for 7.

Tabell 1

Styrka: 9 (3t4+2)
Intelligens: 9 (3t4 + 2)
Visdom: 11 (3t6 + 1)
Hindighet: 11 3t6+1)
Fysik: 7 (3t4)
Utstralning: 10 (3t6)

Tabell 2
1t100 Vapen

01-20 Kortsvird

21-40 Kortsvird och slunga
41-50 Kortsvird och kortbage
51-80 Kortspjut (1t3 stycken)
81-90 Knolpak

91-00 Stridshammare

MP



T ] 5] T
S D
%&& A o2h
e 003
Jjﬁ[ S%f Q ):
—Ta F ,—’f U —
i F[ﬁ L [ %@ =
‘f;?%%] %Ui i EG:
FErEEI ()
o= e B = —"




STADEN RALIM

Historia; Staden Ralim byggdes under
det gamla kungarikets era, som upphor-
de for ett tusen ar sedan. Staden har
jamnats med marken ett flertal ganger
under dess mycket valdsamma historia.
Staden har haft manga olika sorters
harskare, allt fran orchkungar till alv-
drottningar.

Styrelse: Under de senaste 119 aren har
furstefamiljen Nivenni styrt staden och
de senaste tretton aren har Midro Ni-
venni varit furste, Fursten och hans fa-
milj styr staden och dess omgivning
med jarnhand. Fursten ar bade &lskad
och hatad av befolkningen.

Lagar: Staden med dess tillhérande do-
méner lyder under furstelagen och det
4r enbart fursten som star ovanfor la-
gen och kan éndra den.

Om nagon bryter mot lagarna sa till-
fangatas denne av soldaterna och fors
till Ralims domhus diar domen faller i
en rattegang, Rittegdngen &r som van-
ligt fransett att en soldats vittnesmal
enbart kan Overbevittnas fran en hogre
rangens soldat. Rittegangarna i dom-
huset #r ett folkndje att beskada och det
kostar endast en kopparpeng att kom-
ma in och beskada.

Hiar ar ett par exempel pa hur olika
brott straffas:

Dédande i icke sjdlvférsvar av en med-
miénniska: Ger livstids fangelse i Hjeli-
ron, men har man dodat en soldat sé&
doms man till offentlig halshuggning pa
stora torget i Ralim.

Rdn: Ger béter motsvarande tio ganger
det man tog eller forsokte ta. Kan man
ej betala boterna si blir det fangelse i
Hjeliron motsvarande ett dygn per guld-
peng man tog eller forsdkte ta, men
minst en manads fingelse.

Storande av allmin ordning: Ger boter
eller fangelse i staden Ralim.

Forsmddelse av fursten: 1000 guld-
pengar i boter och kan man inte betala
s blir tungan avhuggen.

Alla démda har rattigheten att utmana
en soldat istillet for att fa staffet (har
man domts for mord s3 blir striden
kanske inte en tvekamp for att denne
far mota lika ménga soldater som han
mordat). Striden blir pa liv och déd in-
ne pa arenan. Det dr sillan nigon viljer
detta for att det anses som sjidlvmord
att slas mot en av furstens soldater. Sol-
daterna 4r tvungna att stilla upp pa en
sadan kamp och de vill det giarna., Om
den domde vinner striden si blir han
soldat under minst tio ar framdver och
han far inga ldtta uppgifter. Rymmer en
sadan soldat och fangas blir hans dod
mycket smértsam.

Militarmakt; Furstens armé ar den bést
tranade och disiplindra armé som finns.

Staden har alltid slagits med wvarelser
som kommer visterifran och foérséker
roffa 4t sig byten. Varelserna &r oftast
orcher men #ven grylar, smatroll, trom-
mer, vittar, kobolder och liknande hu-
manoida varelser som lever visterut.

Soldaterna har en hog social stillning.
For att bli soldat i armén genomgar man
flera tester och den nistsista &r att man
méaste nerkdmpa en orch inne pd arenan
och den sista testen dr att bege sig véster
ut till fots och aterkomma med minst
ett bevis att man har nerkédmpat en
fientlig varelse. Problemet &r att man
far ingen mat eller vapen med sig. Har
man klarat testerna sa blir man utbil-
dad i Hjeliron under ett ars tid. Soldat-
l6nen 4r en guldpeng per dygn for me-
niga.

Arméns kirna bestar av kavalleriet som
ar ute och patrullerar gula stappen foér
jamnan. I Ralim finns cirka 150 solda-
ter, i Hjeliron finns det cirka 50 solda-
ter och sa finns det tio kavalleriférband
pa vardera tjugo man som patrullerar,
men det finns alltid minst tva kavalleri-
forband i Ralim och ett i Hjeliron.
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Soldaternas standardutrustning &r
spjut, langsviard, langbage, skold och
ringbrynja. Soldaterna ar oftast minst
tredje gradens krigare.

Det finns inga magiker i armén och prés-
ter det finns bara en i furstens livvakt
och en i Hjeliron.

Rangordningen i armén &4r foljande:
Fursten, Overste, kapten, sergant och
menig. Kavalleriférbanden har en kap-
ten och en sergant.

Histar

Namn: Ridhéast
Pansarklass: 7
Livstarningar: 2
Forflyttning: 72m (24m)
Antal attacker: 2 hovar
Skada: 1t4/1t4

RS: Krigare 1
Stridsmoral: 7
Livsaskadning: Neutral
EP-varde: 20

Denna typ av hist kan bédra en ryttare
langre stricka dn nagon annan hist.
Den #r ganska liten jamnfoért med and-
ra hiastar. Ridhisten kan bdra upp till
3000 mt utan att réra sig ldngsammare
och kan bira upp till 6000 mt med halv
forflyttningshastighet.

Namn: Stridshast
Pansarklass: 7
Livstarningar: 3
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 2 hovar
Skada: 1t6/1t6

RS: Krigare 2
Stridsmoral: 9
Livsaskadning: Neutral
EP-virde: 35

Denna typ av hist har ett valdsamt hu-
mor och ar stark. Olikt andra hastar ar
den trianad till att kunna storma. Haés-
ten maste ha minst sex meter for att fa
upp hastigheten och kan sedan halla
farten i tre rundor. Ryttaren pa en
framstormande hidst gor dubbel skada
med ett lansliknande vapen (typ spjut
eller lans), Stridshisten kan bara upp
till 4000 mt utan att rora sig langsam-
mare och kan bédra upp till 8000 mt med
halv forflyttningshastighet.

Namn: Draghist
Pansarklass: 7
Livstdrningar: 3
Forflyttning: 27m (9m)
Antal attacker: Inga
Skada: 0

RS: Krigare 2
Stridsmoral: 2
Livsaskadning: Neutral
EP-virde: 35

Denna stora hidst utmérker sig med sin
uthallighet. Anvinds som packhist eller
for att dra vagnar med. Den vill inte
slass och blir den attackerad sa flyr hés-
ten. Den kan dra upp till 4500 mt utan
att rora sig langsammare och kan dra
upp till 9000 mt med halv forflyttnings-
hastighet.

Stadsforsvaret: Ralims soldater bestar
av mest gamla veteraner som har beld-
nats med en lugnare tjdnst an kavalle-
riet. Soldaterna bor med sina familjer i
tornen. 1 de mindre tornen bor det tva
serganter och sex meniga. De tva ser-
ganterna och fyra av de meniga ser till
att tornet dr bemannat med minst tva
man dygnet runt. De tva andra meniga i
varje torn tillhér statspatrullerna eller
portvakten.

1 de stora tornen bor det en kapten, tvd
serganter och fem meniga soldater. De
tva serganterna och fyra meniga ser till
att tornet 4r bemannat dygnet runt med
minst tvA man. Kaptenen och den siste
menige tillhér statspatrullerna eller
portvakten.

I fursteborgen finns det minst tva kaval-
leriforband och furstens personliga liv-
vakt bestdende av 25 man.

Det minsta antal soldater som finns i
staden:

64 meniga tornvakter
36 meniga kavallerister
20 meniga patrullanter
6 meniga portvakter

32 serganter tornvakter
22 serganter livvakter (en prést)
2 serganter kavallerister
4 kaptener patrullanter
2 kaptener portvakter

2 kaptener livvakter

1 overste livvakt

191 Totalt

Handel: Omradet runt Dimsjén 4r myc-
ket bordigt vilket medfor att omradet &r
sjalvforsorjande pa livsmedel, men det
fors till Ralim fran byarna och de
manga ensamma hus som finns runt
sjon.

Staden exporterar livsmedel till Dvargo
och far i gengild metaller och en del
byggnadshjilp av dvérgarna. Norrut
exporteras mat och dvirgarnas metall
och i gengild far man hudar, trd och
dylika ravaror. Osterut exporteras livs-
medel till Sudurs och frdn densamma
fas konstféremal typ glas.

Handeln sker medels vattenvdgarna sa
langt detta dr mojligt.

Handeln styrs av handelsmén, men
fursten tar 1% skatt av alla varor som
fors till Ralim och det dr endast dir
handel far ske.

RALIMS RIKE

lem-=15km
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Befolkning: Befolkningen ar till 99%
méanniskor, men det forekommer dvér-
gar.

Byggnationen: Staden har jdmnats med
marken ett flertal ganger och staden har
alltid byggts upp igen pad samma plats.
Det var for 143 ar sedan en stor orchar-
mé vitdgon intog och jimnade staden.

Staden &r kraftigt befidst med en tio me-
ter hog och fem meter bred mur plus ett
flertal torn. Stadshusen #r oftast tva
vaningar héga och forsta vaningen &r
vanligtvis av sten (stenen kommer fran
dagbrott vid sjén) och andra vaningen
brukar vara av trid (trd tas fran de
dungar som finns runt sjén eller si
kommer de norrifran).

SKOGEN
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FORKLARING

1) Stadsmur: Atta meter hog och fem
meter bred. Man kan ga pa muren och
sidorna skyddas av brostvarn. Man kan
bara gd upp pa muren genom att gi
upp till femte vaningen.

2) Mindre torn: Torn som &r tio ganger
tio meter och fjorton meter hoga. De
bestar av en killare och sju vaningar.
Fran och med véning fyra finns det skyt-
tegluggar och taket har brostvdrn. Det
bor tva serganter och sex meniga solda-
ter med deras familjer i varje torn. Det
finns alltid minst tva soldater som star
vakt.

3) Storre torm: Torn som dr femton
ganger femton meter och fjorton meter
hoga. De bestir av en killare och sju
vaningar. Fran och med vaning fyra
finns det skyttegluggar och taket har
brostvarn. Det bor en kapten, tva ser-
ganter och fem meniga soldater med
deras familjer i varje torn. Det finns
alltid minst tva soldater som star vakt.

4) Furstehuset: Ett befédst hus som ir 20
meter hogt. Fursten med sldkt bor i det-
ta hus.

5) Arenan: Stadsinvanarnas stora ndje.
Varje sondag ar det gladiatorspel, tor-
neringar, dueller och olika forestall-
ningar. Det dr forbjudet att slass, men
om tva eller fler personer bestimmer sig
for att duellera p4 grund av tvist och
om duellen sker i arenan blir det inga
réattsliga pafoljder.

6) Stora torget: Stadens stora handels-
plats. Det finns handelsmin, gycklare,
ja allt mojligt till och med tjuvar.

7) Lilla torget: Torget dar fornddenhe-
ter sdljs till dem som inte har rad med
stora torgets luxgsa och dyra varor.

8) Stadsporten: Porten ar endast &ppen
under dygnets ljusa timmar och da éar
den bemannad med en kapten och tre
meniga. De tar 1% av det inforslade
godset i skatt.,

9) Hamnen: Hamnen patrulleras alltid
av minst en kapten och 1t4 meniga sol-
dater. De tar 1% av det inforslade god-
set i skatt.
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10) Virdshus: Virdshuset Porten.
Virdshuset har normala priser och kva-
litén ar hyfsad. Bestkarna bestar av fat-
tigare kopmén, #ventyrare, meniga sol-
dater och sa vidare.

11) Stall: Stadens stora stall dar man
kan kopa, hyra eller en plats att ha his-
ten p4 ndr man befinner sig inne i sta-
den.

12) Dombhuset: Huset dar icke domda
fangar halls i forvaring i kallaren tills
domen férkunnas pa forsta vaningen.

13) Virdshus: Gyllene galten heter
vardshuset och det 4r det mest luxdsa
och dyrbara virdshuset i staden. De in-
neboende har egen ingang och plats till
arenan.

14) Virdshuset: Viardshuset Bégarkrab-
ban dr ett billigt vdrdshus. De flesta be-
sokarna dr sjomidn och folk fran slum-
kvarteren,

15) Skeppsvarv: Stadens skeppsvarv,

I) Slumomradet: Ett nerganget omrade.
Soldaterna patrullerar sillan omrédet
och ingen soldat betrider Blinda végen.

II) Medelklassomride: Hir bor mest
bonder som har sina Akrar utanfor
stadsmuren, lite hantverkare, fattigare
kopman, jagare och liknande folk.

III) Sjoménskvarteren: Kvarteren dar
det mest bor folk som har med sjén och
floderna att gora.

IV) Ovre medelklassomrade: Rikare
bonder, handelsmdn och liknande inva-
nare bor i detta omrade.

V) Hantverkarkvarteren: Hir bor mest
hantverkare.

VI) Overklassomrade: Stadens rika in-
vanare bor i detta omrade.
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ADELSTENAR

Nir spelarfigurerna finner adelstenar sa
har man som spelledare ofta problem
att variera och ge en intressant beskriv-
ning av #delstenarna. Kéanner du igen
detta “En rod opal virde 1000 guld-
pengar’’.

Vad tycks om den hir beskrivningen en
spelarfigur far nér denne inspekterar en
nyfunnen adelsten:

Adelstenen #r en oslipad, rosenrdd
sten. Den ir fettglansig och nar du lyfter
den mot solen mirker du att solstralar-
na lyser igenom, fast du inte kan se ige-
nom stenen. Stenen viger cirka femton
gram och du tror att den viger minst
dubbelt sa mycket som samma volym
vatten véger. Ater tar du upp stenen
mot solen och muttrande granskar du

Hardheten pa stenen testar du genom
att lata din kniv repa stenen, testen ut-
faller till din belatenhet eftersom stenen

¢j repas.

Adelstenen 4r en rosenkvarts, rosenrod,
15, 0.8, 4. Det forsta ordet dr ett av
sdelstenens manga namn och det andra
ordet ar dess farg. Forsta siffran ar dess
vikt i gram, andra siffran &r stenens
»yarde’” och sista siffran  dr stenens
»utseende’’. Stenen #r vird 15 x 0.8 x 4

= 48 guldpengar.

Namn: En #4delsten har manga namn
och i listan finns bara ett av namnen pa
stenen. Du kan som spelledare sjalv bes-
tdimma vad stenarna heter i just din
vérld och om det ar olika i olika omra-
den.

Hur hardhet testas: Adelstenarna av
hardhetsgraden sju och daréver repas ej
av kniv, sex repas knappt av kniv, fem
tamligen latt, fyra latt och tre mycket
latt, tva och ett repas med nagel.

Slipade stemar; Det ir sillsynt med sli-

~ pade #delstenar. Om spelarfigurerna

finner en #delsten sd &r det ungefar 5%
chans att den #r slipad. Vikten #r da
4t20% mindre, men #delstenens ’’viir-
de”” hojs med 10t20% av det ursprungli-
ga vidrdet +1. Om man vill slipa en
funnen sten sa blir effekten detsamma
(minskad vikt, men hojt virde). Det &r
bara de skickligaste som Kklarar av att
slipa en 4delsten och det behoévs dyrba-
ra verktyg och ju hérdare ddelstenen ar
desto svarare ir det.

NAMN GLANS TRANSPARENS HARDHET DENSITET

all fula fororeningar som syns i stenen.

SPALTBARHET BROTT m.m
7 2,5-2,6 Mussligt
7,5-8 2,6-2,8 Mussligt, Sprott
8,5 3,6-3,7 God Mussligt
7 4,1-4,3 e Ojamnt, Sprotl, Splittrigt
6 2,5 Mycket god Qjamnt, Sprot(
7 2,65 - Mussligt
5,5-6 2,6 - Ojamnt
7 2,65 S Mussligt
2-2,5 1,0-1,1 Mussligt, Sprétt, Brinner
7 2,65 Mussligt
6,5-7,5 3,8-3,9 Dalig Mussligt, Splittrigt
10 3,5 Perfekt Mussligt, Sprott
7,5-8 2,6-2,8 Mussligt, Sprott
6,5-7 3,1-3,2 God Mussligt
6,5-7 3,2-3,3 - Ojamnt, Mycket seg
7 2,5-2,6 - Ojimnt, Splittrigt
7 2,5-2,6 - Mussligt
5,5-6 3,2-3,3 Mycket god Fibrigt
7 2,6 --- Mussligt
6,5-7 3,1-3,2 God " Mussligt
6-6,5 2,7 Mycket god . Ojamnt, Sprot
5,8 2,3-2,4 - Mussligl, Sprott
3,54 4,0 --- Avsondring, Fibrig, Sprott
5,5 2,3-2.4 == Mussligt, Skarpkantad
7,5-8 2,6-2,8 e Mussligt, Sprott
5,5 2,9-3,0 - Mycket tit och seg
6,5-7 3,3-3,5 God Mussligt
7-1,5 3,7-3,8 - Mussligt, Splittrigt
7 2,65 - Mussligt, Sprott
7 2,65 Mussligt
6,5 4,2-4,3 God Sprott
9 3,9-4,0 Delbar(avsondringar) Mussligt, Splitrigt
8 3,5-3,6 Perfekt Ojamnt
5-6 2,6-2,9 - Mussligl, Sprott
7-1,5 3,0-3,1 - Ojiamnt, Sprott, Splittrigt
7-1,5 4,2-4,7 e Mussligt, Sprott
5,5-6,5 1,9-2,5 - Ojamnt, Sprott, Inre reflexer
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T100 NAMN FARGER, UTSEENDE VIKT
01-03 Agat Brokigt fiargad 2t10
04 Akvamarin Blekgron, Blekbla 2t6
05-06 Alexandrit Gron i dagsljus och rod i konstljus 2t8
07-08 Almandin Rod, Violett 2t8
09-12 Amazonsten Gron, Blaaktigt gron 2t12
13-15 Amelist Violett 2t10
16-19 Aventurin Rdidbrun, Metallskimrande 2t12
20-21 Bergkristall Firglos 2t10
22-25 Bérnsten Honungsgul, Orange, Brunaktig, Vitaktig 2812
26-28 Citrin Ljusgul, Guidgul 2t10
29-30 Demantoid Gron, Gronaktigt gul 2t8
31 Diamant Firglos, Gul, Bla, Rod, Gron, Gra, Svart 24
32 Heliodor Gul, Gulaktigt gréon 2t6
33-34 Hiddenit Blekgron 2(8
35-38 Jadeit Gronaktigt vit, Gron, Gra, Gulaktig 2t12
39-41 Jaspis Gulgron, Olikfirgad 2t10
42-44 Karneol Blodréd, Gulrod 2t10
45-48 Krokydolit Guldbrun, Blagron, Gulaktig 2t12
49-51 Krysopras Appelgron 2t12
52-53 Kunzit Violett, Rosa 2t10
54-57 Labrador Gr4, Brun, Violettskimrande, Gra med fiirgspel 2¢12
58-61 Lasurit Lasurblatt, Gronaktigt bla 212
62-65 Malakit Gron bandad 2t12
66-69 Moldavit Morkgron 2t12
70 Morganit Rosa 2t6
71-74 Nefrit Gron, Griagron 2t12
75-76 Olivin Gulgrin 2t8
77-78 Pyrop Blodrod 28
79-81 Rosenkvarts Ljusrosa, Rosenriod 2t10
82-84 Rokkvarts Rokgra 210
85-87 Sagenit Gul, Réd, Brun 2t12
88 Stjdrnsafir Bl4, Graaktig, Vit 2t4
89-90 Topas Firglés, Gul, Bla, Rod, Rosa, Brun 2t8
91-94 Turkos Himmelsbld, Gronaktigt bl 2t12
95 Turmalin Gron, Rod, Bla, Brun, Svart, Flerfirgad 2t6
96-97 @irkon Firglés, Bla, Réd, Orange, Gul, gron, Brun 2t6
98-00 Adelopal Vit, Grd, Grén, Bl4, Rod, Gul, Iriserande firgspel 2t10

Agat 2,3 2,3
Akvamarin 2 1
Alexandrit 2 1,2
Almandin 2,3 1
Amazonsten 2,6 2
Ametist 2 1
Aventurin 2 2
Bergkristall 2 1
Biirnsten 3 1,2
Citrin 2 1
Demantoid 2,3 1
Diamant 1 1
Heliodor 2 1
Hiddenit 2 1
Jadeit 2,3 2
Jaspis 3.4 3
Karneol 3 2
Krokydolit 4,5 2,3
Krysopras 2,3 2
Kunzit 2 1
Labrador 2,6 2
Lasurit 34 3
Malakit 2,5 3
Moldavit 2,3 2
Morganit 2 1,2
Nefrit 3,4 2
Olivin 2 1
Pyrop 2 1
Rosenkvarts 3 2
Rokkvarts 2 1
Sagenit 1 1,2
Stjarnsafir 2 2
Topas 2 1
Turkos 3 3
Turmalin 2 1,2
Zirkon 2 1,2
Adelopal 3,6 2
GLANS

1 = Diamantglans
2 =Glasglans

3 =Fettglans

4 =Mattglinsande
5 =Sidenglans

6 = Parlemorglans

TRANSPARENS
1 = Genomskinlig
2 = Genomlysbar
3 = Ogenomskinlig

HARDHET: Mohrs skala 1-10. Den
med hogre heltal kan alltid repa den
med ldgre heltal.

DENSITET: Hur manga ganger tyngre
adelstenen #r dn vatten (vid +4 grader
Celsius) med samma volym.

SPALTBARHET: Mojligheten att dela

upp mineralen i perfekta snitt.
---= Mycket daligt.
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BROTT m.m: Brottytans utseende.
Amnen som gar sénder i sma bitar med
knastrigt ljud ndr man slar pa dem kal-
las sproda.

NAMN: Ett av #delstenens manga
namn.

FARGER: Den vanligaste fargen star
forst, men ofta 4r de flerfargade.

VIKT: Stenens vikt i gram. 1 karat =
0,2 gram. En slipad sten har 4t20 %
mindre vikt,

VARDE: Stenens virde. En slipad (5%
chans) har 10t20% hogre virde.
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VARDE UTSEENDE
0,6 2t10
15 2t10
6 2110
4 2t10
0,2 2t10
1 2t10
0,4 2t10
1,2 2t10
0,1 2t10
1,2 2t10
6 2t10
25 2t10
13 2t10
3 2t10
0,1 2t10
0,8 2t10
0,6 2t10
0,2 2t10
0,4 210
2 2t10
0,2 2t10
0,2 2t10
0,2 2t10
0,1 2t10
12 2t10
0,1 2t10
3 2t10
4 2t10
0,8 2t10
1 2t10
0,4 2t10
20 2t10
6 2t10
0,2 2t10
11 2t10
10 2t10
1 2t10

Utseende: Stenens finhet, avsaknande
av blasor och dyligt, fin firg.

Priset: Priset pa #ddelstenen ir lika med:
Vikt x Virde x Utseende.




Diplomacy

s -: 1.‘%“ 5

Typ: Diplomatispel. Forsta virldskri-

get.

Skala: Kartan 4r av hela Europa och
nordligaste delarna av Afrika. Enheter-
na 4r mycket storskaliga.

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

Speltid: Beroende pa flera olika fakto-
rer, men rakna med tre till atta timmar.

Tillverkare: Avalon Hill
Forsta utgavan: 1976
Pris: 204:-

Diplomacy-ladan innehaller spelplan,
konferenskartor, spelpjdser, regelpap-
per med grundregler och en regelbok.

Regelboken: En nitt liten bok. Boken
innehaller nio sidor AS regler och tva
sidor som visar ett exempel pa spel.
Reglerna &r enkla.

Spelplanen: En snygg och mycket hall-
bar spelplan som ocksa 4r ihopféllbar.
Spelplanen #r ungefir 6dm x 6dm.

Konferenskartor: A4 papper av spelpla-
nen som &r bra att ha vid forhandlingar-
na.

Spelpjiser: 112 plastspelpjdser som hal-
ler. Pjiserna &r antingen stjarnor eller
ankare (arméer och flottor) och de &r fir-
gade i sitt lands farg, totalt sju olika
farger.

Spelet ar ett diplomatispel for fyra till
sju spelare. Ju fler spelare desto bittre
blir spelet. Det intresanta med spelet &r
att man anvinder inga tdrningar, allt
hénger p4 hur man skoter sina f4 arméer
och flottor (alla har tre pjaser fran bor-
jan utom ryssen som har fyra).

Spelet gar ut pa att man skall ta kont-
rollen ¢ver FEuropa under borjan av
1900-talet. Man allierar sig med en an-
nan spelare for att sld en tredje, men
allianser kan brytas lika latt som de
uppkommer.

Ett ars speltid gar till pa detta viset:

1) Man tittar pa stallningen och sedan
borjar forhandlingarna (vi brukar sitta
15 minuter till max forhandlingstid).
Det ar i denna fasen det giller. Man
Svertalar motspelare att de skall stoda
en vid en provins, medan man stoder
denna i en annan provins. Man lovar
varandra olika saker t ex inte ga in i en
provins.

2) Spelarna skriver ner dolt pa ett pap-
per vad arméerna och flottorna verkligen
gor (vi brukar ha maxtiden till fem mi-
nuter).

3) Man ldser upp vad all spelarnas pja-
ser gor och darefter flyttar man pjéser-
na dit de hamnar (nu borjar anklagel-
serna komma t ex du lovade stédja mig
dir, jag stodde ju dig).

Dessa tre faser upprepas en gang till
och sedan upprustar landerna eller av-
rustar beroende pa utvecklingen. D4 har
ett ar gatt.

Detta spelet ar till for dig som tycker om
diplomati och man 4r flera spelare.

MP

Privatannonser

Malade rollspelsfigurer av ett proffs,
séljes for ca 25:- /st.

Lars 013/177879

Spelen: Flat Top, Ace of Aces, Batt-
le for Italy saljes.

Hakan 031/950272

LOST WORLDS

Typ: Duellspel, fantasi

Skala: Man har en varelse var.
Komplexitet (1-5): 2
Spelbarhet (1-5): 3,5

Speltid: Varierande, men en duell tar i
genomsnitt 15 minuter,

Tillverkare: NOVA

Pris: 38:- per bok, det behovs minst tva
bocker for att kunna spela.

Ett intressant duellspel, varje spelare
har en bok och ett datapapper. Vanligt-
vis sa spelar man man mot man, men
det gar bra att vara fler i en duell.

Spelet gar till sa att varje spelare viljer
en manéver och sedan berittar de for de
andra vilken siffra deras mandver hade.
Varje spelare tittar pad denna mangver-
siffra och sedan pa sin egen mandoverlis-
ta, efter detta sa fas den sida som skall
slas upp i boken och man ser vad som
hinde.

Det finns for ndrvarande 18 olika figu-
rer (18 olika bocker) och det intressanta
ar att varje figur har olika egenskaper
och ster(a.

Nagra exempel pa vilka som finns: Man
in Chainmail with Sword & Shield,
Goblin with Mace & Shield, Wraith
with Sickle, Cold Drake, Unicorn.

Spelet dr utmarkt att ha nir tex tva spe-
lare inte ar hos spelledaren for tillféllet,

nar man spelar rollspel.

OBS Det finns svenska regler till spelet
och de medfoljer.

MP
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Fragor & svar

Hir foljer en rad fragor som har kom-
mit in angdende D&D basregler. Det gar
aven bra att fraga om andra spel.

Hur strider man i ett riktigt iventyr,
hur anviinder man triffslagstabellen
och ska man ha samma triffslagstabell
som i dventyret i SPELLEDARENS
BOK?

Man strider pd precis samma sdtt i ett
riktigt dventyr som i solitir- dventyret i
SPELARENS BOK, bara det att SL sldr
alla tirningsslagen for monstren. Lis
om ’Del 2. Strider’’ pd sidan 14 i SPE-
LARENS BOK igen.

Rollfigurernas triffslagstabell finns pa
sidan 51 i SPELARENS BOK och dir
beskrivs dven hur man anvinder den.

Monstrens triffslagstabell finns pd si-
dan 49 | SPELLEDARENS BOK och
anvdands pd samma sitt fast av SL.

Jag har en tjuv och vill girna veta var-
for han inte far ha skold.

Frdgan kan besvaras pa tvad sdtt, sett ur
spelkonstruktorens synvinkel eller ur
tjuvens egen synvinkel. Spelkonstrukto-
ren har gjort si for att det skall vara
balans mellan de olika klasserna.

Eftersom tjuvklassen har sd pass mdnga
specialférmdgor och relativt litt att sti-
ga i graderna har den nackdelen att inte
kunna anvinda skold eller tyngre pan-
sar gn ldder.

Tjuven sjilv tycker att detta dr utmdrkt
eftersom han eller hon aldrig skulle
kunna pa idén att anvinda ndgot sg
skramligt och abdkigt som en skold.
Den skulle bara vara ivigen s¢ fort man
forsokte klittra, smyga eller gémma.
Igen tjuv med sjilvaktning vill anvinda
en skold.

Varfor kan bara ménniskor vilja mel-
lan olika klasser?

Alla de sju olika typerna av rollfigurer
kallas for klasser. Fyra av de har det
gemensamt att de dr mdénniskor (Kriga-
re, Magiker, Prist och Tjuv) medan de
andra tre dr halvminniskor (Alv, Dvirg
och Halvling). Det faktum att endast
mdanniskan har delat upp sig pad olika
inriktningar visar bara att médnniskan
inte dr lika enkelriktad som halvmdnnis-
korna.

Kan en spelare ha en figur som inte ir
miinniska, alv, halvling eller dviirg?

Alltsd minotaur, pyssling eller tomte
och hur gor man da?

Nej, man kan bara vilja mellan mdn-
niska, alv, dvirg och halvling. Alla and-
ra varelser dr monster och inte rollfigu-
rer.

Nir kommer D&D expertregler och vad
skall de innehalla? Jag &r redan uppe i
grad 3 och kan inté géra mer.

D&D expertregler kommer framadt som-
maren. Ddr far du bland mycket annat
mdajlighet att ldta din rollfigur stiga till
grad 14 (om den ir minniska). Men
tdnk pa att det roliga dr att ta sig uppdt
[ graderna och inte nddvindigtvis att
vara hoggradig.

Jag har édventyr B3 Silverprinsessans
palats. Pa liadan star att B4, B5 och B7
ska finnas, men inte i nigon leksaksaf-
fir jag har varit i. Var kan jag fa tag pa
B1, B2 och B6 och vad heter de?

De dventyr som finns ute nu dr B3, BS
och B7. Mycket snart kommer dven B4
att finnas ute. Numren kommer av den
amerikanska numreringen och de som
saknas i serien tycker vi helt enkelt inte
dr lika bra och har inte éversatt dnnu.

Varfor 4r det si mdnga olika varelser
utspridda i palatset (Silverprinsessans
palats) och vad lever de pa egentligen?

De flesta kaotiska varelser i palatset har
lockats dit av Ariks onda magi. De vill
vara med pad ett horn pd det ’’roliga”
ndr Arik anldnder till Hirberga. Vad
sddana monster dter vill jag inte ens
tdnka pd. Men kom ihdg att det ir en
saga, lat inte de grd vardagssysslorna ta
overhanden.

Varfor har ni tagit med drakar niir man
inte kan komma till grad 4-9?

Drakarna finns med redan i basreglerna
eftersom de dr sd klassiska sagomons-
ter. Men visst kan man ha anvindning
Jor dem redan ndr spelarfigurerna ir pa
grad 1-3! Sedda pa langt hdll, i ruskiga
berdttelser runt ldgerelden, i situationer
som man kan ta sig ur med list istillet
Jor vdld, som pdtryckningsmedel, mm.
Det giller bara att inte stilla spelarfigu-
rerna infor en situation dir de mdste
sliss mot draken férrin de blivit sg
hoggradiga att de kan besegra den,

Jag skickade in lappen som lig i ladan
men har inte hort ndgot frin D&D for-
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bundet. Vad hiinder?

Svenska D&D férbundet hgller pd att
komma igdng, men eftersom intresset
var sd enormt dr det oerhort mycket att
gora innan det fungerar. Ett medlemsre-
gister skall ldggas upp pd data, med-
lemskort skaill tryckas, osv. Men du
borde snart héra nagot ifrdn dem.

Hur skall man gora om det hiinder na-
got oviintat i ett dventyr, att nigon roll-
figur vill géra nigot som inte stir i reg-
lerna, hur gér man d4?

Det gér bra att hitta pé nya regler, men
du bor du noga lisa stycket ’Nya regler
och foremdl” sidan 18 i SPELLEDA-
RENS BOK.

Om en av spelarna misskéter sig hela
tiden under ett iiventyr, hur skall man
dé kimpligast ge honom ett minnesbeta?

Om en spelare beter sig sa att han/hon
Jorstor najet for spelledaren och de
andra spelarna dr oftast den bdsta los-
ningen att diskutera saken i enrum med
den spelaren. Minnesbetor brukar
Sfungera ddligt. Frdga istdllet varfor
han/hon gér pd det viset. Forklara att
ni alla spelar D&D for att ha roligt, och
det har ni inte ndr han/hon uppfor sig
pd det hdr viset. Visar det sig fullstdn-
digt omdjligt att fa spelaren att forstd
detta dterstir det inget annat dn att
utestinga den personen frin spelet,

Kan forklara TIPKO? Jag forstar inte
fullstiindigt vad det stér for.

TIPKO betyder Triff I PansarKlass 0.
Det dr alltsa det tdrningsslag man beho-
ver for att triffa ett mal som har PK 0.
Om du tittar pd "’Rollfigurernas trdffta-
bell”’ pd sidan 51 i SPELARENS BOK
sd ser du att TIPKO for en (nyborjar-)
rollfigur dr 19. Men du ser kanske ocksd
art summan av mdlets PK och tirnings-
slaget for att triffa denna PK ocksd all-
tid dar 19 d.v.s. TIPKO (med undantag
Jor de verkligt svdra triffslagen ndr
man behdéver 20 pd tirningsslaget). Det-
ta betyder att tabellen egentligen dr
onddig - det enda man behdver dr att
veta TIPKO, resten gdr litt att rikna
ut. Vilket tdrningsslag behdover en roll-
Sfigur for att triffa tex. PK4? Jo,
19-4=15 (jamfor med tabellen). Vilken
PK kan en rollfigur som bdast triffa med
ett triffslag pa 12? Jo, 19-12=7. En-
kelt, va? Hela trifftabellen férminskad
till TIPKO och lite enkel matematik.




GOTHCON XI

Som vanligt kommer GOTHCON att
avhallas under paskhelgen, som denna
gang infaller 17-19/4 1987. Vi kommer
dven i ar att vara pad Burgardsgymnasiet
i Goteborg.

GOTHCON arrangeras i ar av Titan
Games och rollspelsféreningarna Bi-
frost, Chaos Apes, FUSK, GKF, Gob-
lin, SPELKLUBBEN och Ygdrasil, som
alla vill hilsa bade gamla och nya beso-
kare vilkomna till Sveriges storsta spel-
kongress.

Oppettider:

Fredag: 1000-2400
Lordag: 0800-2400
Sondag: 0800-1800
Mandag: Stangt

Forsta dagen:

1000 startar insldppet, 1100 genomfors
oppningsceremonierna och klockan
1200 borjar arrangemangen.

Sista dagen:

Inga arrangemang kommer att paga
efter klockan 1600. Avslutning och
prisutdelning 1700-1800.

Mat:

Cafeteria med kaffe, dricka, chips, etc
kommer att finnas for den som kénner
sig sugen. Mojlighet till bestallning av
varm mat kommer att finnas en gang
per dag.

Overnattning:

Overnattning kommer, precis som forra
aret, att ske i nagra for sémn avsedda
kongresslokaler. Ingen Overnattningsav-
gift kommer att uttagas i ar. Vi ber er
redan nu respektera att flertalet av de
som befinner sig i sovlokalerna nattetid
faktiskt vill sova.

Kongressavgifter:

For den som foranmiler sig genom in-
betalning pa postgirokonto 487 56 09-2
(Foreningen Gothcon) fore' den 14/3-87
4r priset 100:- for alla tre dagarna. Vid
betalning i insldppet &r avgiften 120:-
for alla tre dagarna. Besokare, sdsom
foraldrar och smasyskon, som 4r intres-
serade av vad vi sysslar med, har fritt
intrade. Flickor far som vanligt komma
in gratis.

Turneringsavgifter:

For vissa turneringar och tédvlingar till-
kommer turneringsavgift. Till dessa,
och endast dessa, arrangemang &r det
mojligt att i forvdg boka en plats ge-
nom att betala in turneringsavgiften
tillsammans med Kkongressavgiften
(OBS! Senast 14/3). Anmiélningarna
kommer att behandlas i den ordning de
kommer in. Nér en turnering blir full-
bokad kommer inga ytterligare anmal-
ningar att registreras pa den. Du kom-
mer i forvdg att fa reda pa vilka turne-
ringar du #r antagen i. De som inte kun-
nat beredas plats i arrangemanget kom-
mer att f4 pengarna tillbaka.

I den man det finns plats i en turnering
niar den borjar kommer reserver att
plockas in mot kontant erliggande av
turneringsavgift.

Felbokningar:

I de fall ddr avgifter maste returneras
pa grund av felaktig bokning (dubbel-
bokning, betalning efter 14/3, etc.) dras
en administrationsavgift pa 10:- fran
beloppet. Var darfér noga med att inte
gora nagra dubbelbokningar pa din an-
madlan. Observera att du alltid raknas
som bokad pa hela den turnering du blir
antagen pa. Du maste alltsd ldmna plats
for eventuella semifinaler och finaler i
ditt schema dven du inte rdknar med att
komma sa langt.

Utstyrsel:

En del besokare tycker det ar kul att
komma utklidda. Aven om en sadan
utstyrsel ger farg och kansla at kongres-
sen maste man noga tillse att rollspels-
hobbyn inte far daligt rykte. Darfor
maste foljande regler atlydas:

1. Inga medaljer, hjialmar eller unifor-
mer av modernare snitt d4n av ar 1900
far bdras 1 kongresslokalerna. Detta
infattar #dven pseudouniformer som lik-
nar uniformer av modernare snitt 4n av
ar 1900. Enda undantaget &r militdrer
och beviringar i permissionsuniform.

2. Inga besokare far bira vapen eller
modeller av nigot slags vapen i kong-
resslokalerna.

Besokare som bryter mot nimnda regler
kommer att avisas fran kongressen.
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Forsiljning:

Ingen person, organisation eller foretag
far silja eller stdlla ut varor eller tjins-
ter under kongressen, ej heller dela ut
reklam, prislistor eller liknande utan
organisatérernas skriftliga medgivande.

Vilka butiker som kommer att nirvara
4r annu inte spikat, men helt sikert
kommer Titan att vara dar.

Auktionen:

Auktionen kommer att hallas pa lordag
kl 0800-0945 och sondag kl 0800-0945.
Aven i ar kommer avgift att uttagas pé
5:- per utrop. Avgiften dras fran for-
sdljningspriset. Avgiften maste erlaggas
jven for varor som inte blir forsalda, sa
undvik att sdtta ett for hoégt minimipris.
Varor som skall auktioneras bort skall
lamnas in fredag k1 1200-1800 i entrén.

Inlimnarna ansvarar for att inlimnade
spel och tillbeh6r ar kompletta. Pengar-
na for forsalda spel kommer att utbeta-
las efter auktionens slut. Ej forsalda
spel finns att avhidmta (mot erlaggande
av avgift) efter auktionens slut pa son-
dagen.

Aktiviteter:

Auktion:1

Arrangor: Chaos Apes
Hogst indlividuellt
Lordag 8-10

Auktion:2

Arrangor: Chaos Apes
Hogst individuellt
Sondag 8-10

AD&D, individuellt

Arrangér: Bifrost

Individuellt

Fredag 14-18

Lordag 10-14 Semifinal

Sondag 12-16 Final

Avgift: 10:-

Sagorollspel. Utslagsturnering med indi-
viduell uppflyttning.

AD&D, lag

Arrangor: Ygdrasil

6 pers + 1 Spelledare/lag

Lordag 16-22

Avgift: 60:-/lag (Betalas in av lagets
spelledare)

Sagorollspel. Man maste tillsammans
med laget anmila en spelledare som
mdste kunna reglerna bra. Om spelleda-
ren inte klarar av spelledartesten fére
turneringens borjan sa diskas det lag
som har anmilt denne.

Advanced Squadleader

Arrangér: Ygdrasil

Individuellt

Lordag 10-16

Sondag 10-16 Semifinal + Final

Awvgift: 10:-

Konfliktspel. Strider under andra
varldskriget pa gruppnivd. Man maste
kunna reglerna for att fi delta. Utslag-
ningsturnering.

Aftermath

Arrangér: FUSK

6 pers/lag

Lordag 10-14

Avgift: 10:-

Efter katastrofen-rollspel. En hard
kamp for tillvaron i en forodd varld.

Bar Room Brawl

Arrangor: Titan

Individuellt

Sondag 10-16

Ingen avgift

Var och en far klara sig sjdlv i detta
krogslagsmal.

Call of Cthulhu:1

Arrangdr: Goblin

4 pers/lag

Fredag 20-24

Avgift: 10:-

Skrackrollspel. Harresande dventyr pa
1920-talet.

Call of Cthulhu:2

Arrangér: Goblin

4 pers/lag

Lordag 20-24

Avgift: 10:-

Skrackrollspel. Héarresande #ventyr pa
1920-talet.

Civilization

Arrangér: Ygdrasil

Individuellt

Fredag 12-18

Lordag 16-22 Final

Avgift: 10:-

Bradspel, civilisationens foédelse i me-
delhavsomradet. Upp till sju olika be-
folkningsstammar kdmpar om att bli
den kulturellt viktigaste stammen vid
medelhavet. Regelkunskap erfodras.

Diplomacy

Arrangér: Bifrost

Individuellt

Lordag 10-16

Séndag 10-16 Final

Avgift: 10:-

Konfliktspel. Den militdra urladdningen
i Europa under I:a virldskriget med
tonvikten lagd pa diplomatin mellan de
7 stormakterna.

Illuminati

Arrangér: Ygdrasil

Individuellt

Fredag 18-22

Lordag 16-20 Final

Ingen avgift

Bordsspel. Vem lyckas bli den segrande
Hluminatin? Reglerna ganska litta och
kan ldras pa platsen.

James Bond

Arrangor: FUSK

4 pers/lag

Fredag 12-18

Avgift: 10:-

Nutida rollspel. Kan ni klara er lika bra
som 0077

Junta

Arrangér: Bifrost

Individuellt

Fredag 18-24

Loérdag 18-24 Final

Ingen avgift

Bradspel om maktkampen i en sydame-
rikansk bananrepublik.

Paranoia:1

Arrangér: Goblin

6*6 pers (=36 kloner)

Fredag 18-20

Ingen avgift

Alla uppgifter &ar givetvis hemligstdmp-
lade. Deltagande i detta dventyr ar for-
raderi och kommer att bestraffas diref-
ter. Lita pa datorn - datorn 4r din vin.

Paranoia:2

Arrangor: Titan

6 pers

Lordag 10-12

Avgift: 10:-

Alla uppgifter 4r givetvis hemligstamp-
lade. Deltagande i detta dventyr &r for-
rdderi och kommer att bestraffas déref-
ter. Lita inte pA nagon och ha din laser
redo.

Paranoia:3

Arrangdr: Titan

6 pers

Loérdag 12-14

Avgift: 10:-

Alla uppgifter ar givetvis hemligstimp-
lade. Deltagande i detta dventyr ar for-
rdderi och kommer att bestraffas diref-
ter. Var en lycklig medborgare. Datorn
vill att du skall vara lycklig.
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Paranoia:4

Arrangér: Titan

6 pers

Lordag 14-16

Avgift: 10:-

Alla uppgifter 4r givetvis hemligstamp-
lade. Deltagande i detta #ventyr 4r for-
raderi och kommer att bestraffas diref-
ter. Datorn tackar dig for din samar-
betsvilja. Den kommer att belénas.

Ringworld:1

Arrangér: FUSK

5 pers

Lordag 14-18

Ingen avgift

SF-rollspel. Aventyr pi Larry Nivens
ringvirld.

Ringworld:2

Arrangér: FUSK

S pers

Sondag 10-14

Ingen avgift

SF-rollspel. Aventyr pa Larry Nivens
ringvirld.

Runequest III:1

Arrangor: Chaos Apes

6 pers/lag

Fredag 18-22

Avgift: 10:-

Sagorollspel. Hisnande &dventyr i sago-
virlden Glorantha, Regelkunskap nod-
vandig.

Runequest IT1:2

Arrangdr: Chaos Apes

6 pers/lag

Sondag 12-16

Avgift: 10:-

Sagorollspel. Hisnande &dventyr i sago-
virlden Glorantha, Regelkunskap nod-
vindig.

Squadleader

Arrangor: Chaos Apes

Individuellt

Fredag 12-14

Fredag 14-16 Attondelsfinal

Lordag 18-20 Kvartsfinal

Lordag 20-22 Semifinal

Lordag 22-24 Final

Avgift: 10:-

Konfliktspel. Strider under andra
vérldskriget pa gruppnivi. Man maste
kunna reglerna for att fa delta. Utslag-
ningsturnering.

Traveller
Arrangér: Bifrost
6 pers/lag
Fredag 20-24
Auvgift: 10:-
SF-rollspel.




Trollball

Arrangor: Goblin

6 pers/lag

Lordag 10-14

Ingen avgift

Trollens version av fotboll. Tva lag av
troll kdmpar om bollen (?) i en mycket
annorlunda fotbollsmatch.

’44:1

Arrangér: Ygdrasil

6 pers/lag

Fredag 20-24

Avgift: 10:-

Rollspel under andra virldskriget. Re-
gelkunskaper ej nodvindigt.

'44:2

Arrangor: Ygdrasil

6 pers/lag

Soéndag 12-16

Avgift: 10:-

Rollspel under andra varldskriget. Re-
gelkunskaper ej nddviandigt.

Dioramaspel (figurslag)
Arrangor: Du sjilv

Tévling om bista dioramaspelet
Lérdag 10-24

Lordag 16-18 Tévlingsjuryns
ning

Ingen avgift

Under lordagen anordnas en tivling i
den skoéna konsten att gora diorama-
spel. Spelet skall spelas atminstone un-
der tiden 1600-1800 da tavlingsjuryns
granskning sker. Spelet skall sittas upp
i nagon av darfér avsedda lokaler och
kunna spelas av en entusiastisk allmén-
het (deltagarnas spelglddje 4r en del av
bedémningen).

gransk-

Spelledarsamlingar borjar, i forekom-
mande fall, alltid 2 timmar innan sjilva
spelandet startar.
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Ovrigt:

Ar du intresserad av att komma pa
Gothcon XI kan du skicka efter anmal-
ningsblankett fran:

Gothcon, c¢/o Titan Games, Box 19040,
400 12 Goteborg
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Hir 4 4nnu en rapport frin er utsdnde
spelreporter.

Jul- och nyarshelgen tycks ha varit for-
hallandevis lugn, utan alltfér stora
overraskningar. Lite Overaskande var
det kanske att Tracy Hickman, som jag
i forra numret rapporterade hade lam-
nat TSR, nu #r tillbaka igen. Vi ser
fram emot nya moduler fran denne
duktige designer.

Frn TSR har det nyligen kommit DA2:
Temple of the Frog, det andra 4ventyret
till Dave Arnesons spelvirld Black-
moor, N4: Treasure Hust, ett laggradigt
AD&D-dventyr for grad 0-1 (Ja, just
det - NOLL) och H2: The Mines of
Bloodstone, ett hdggradigt AD&D-
dventyr som #r en (fristdende) fortsitt-
ning pa H1: Bloodstone Pass.

Pa svenska finns nu ytterligare tva dven-
tyr till D&D: Fasornas berg och Raha-
sia. Det sistnimnda hoér nog till ett av
de bista #dventyr jag nagonsin spelat.
Det Aterstiende 4ventyret Den glomda
staden skall komma nagon giang under
februari manad.

En stor nyhet fér oss som spelar Call of
Cthulhu och tycker att det 4r roligare
om #4ventyren tilldrar sig pA denna sidan
Atlanten blir Green and Pleasant Land
som kommer ut under varen. Den be-
handlar 1920-talets Storbritannien och
kommer troligtvis att ligga i samma

prisklass som dubbeldventyret Statue of
the Sorcerer/Vanishing Conjurer.

Annu ett spel som har licenstryckts i
England ar d4rmed blivit mycket billiga-
re 4r Runequest vars standard-upplaga
nu finns att kopa for knappa hundra-
lappen. Ovriga RQ-tillbehér kommer
under 4ret i engelsk upplaga.

Nar det giller engelsksprakiga speltid-
ningar finns det nu en del att valja mel-
lan. Forutom White Dwarf finns det
dven Adventurer och Fantasy Chronic-
les fér den hungrige ldsaren. Allihopa
ligger i samma prislage: Tva futtiga
tior.

For krigsspelarna skymtar en del intres-
santa nyheter fran West End Games.
For nagra manader sedan kom FEastern
Front Tank Leader gjort av den inte
helt obekante John Hill (SquadLeader)
och snart kommer fortsdttningen Wes-
tern Front Tank Leader. Bada tva kos-
tar drygt tvd hundralappar. Dessutom
kommer snart Fire Team som lanseras
som SquadLeader i modern tid. Later
mycket lovande.

Gothcon XI borjar ju ndrma sig. Fler
detaljer om detta pa sidan 26 i denna
tidning.

Det var allt fér denna gangen. Vi hors!

Mikael Bérjesson
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GMS-Import

Rar ett stort urval av figurer
och tillbehor till rollspel

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

Sénd 4.20 kr i frimérken

for prislistor.

GMS-Import
Iliongrand S:374, 223 71 LUND




