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PROLOG

Du héller just nu i din hand det sjitte numret
av rollspelstidningen LEGEND.

Denna tidning 4r framst till fér dig som spelar
D&D, men tidningen innehdller dven annat
smatt och gott. Detta nummer innehéller del 1
av ett Call of Cthulhu kampanj i tre delar. Det
var ett fristdende dventyr i férra numret. Som
vanligt innehdller tidningen ett D&D &ventyr,
spelrecensioner, nyheter och artiklar angdende
D&D.

Jag dr tacksam Over de material ni har skickat
in, men jag kan inte lova att allt kommer med
som ndgra nog har mirkt. Det ligger bland
annat ett traveller och ett D&D dventyr som
vantar pa att f plats.

Fortsitt att skicka in material till tidningen och
inférda bidrag belonas minst med ett gratis
exemplar av tidningen, sd skicka med namn
och adress. Bidragen kan f3 vara vad som helst,
men just nu 4r jag mest intresserad av artiklar
till och om spel.

Om du har problem med regler eller dylikt s3
kan du skicka in frdgorna till Mikael Palo, men
glom inte att skicka med frimdrken fér svars-
post.

Ni som anordnar konvent kan gédrna skicka in
materiel och om plats finns kommer er reklam
in gratis. Ni kan sjdlvklart dven kdpa reklam-
plats.

Ni som har utgdende prenumerationer glém
inte att betala for ett nytt &r.

Medhjiilpare till detta nummer:

John Berglund, Mikael Bérjesson
Hdkan Carlstrom, Klas Gustafsson
Marcus Gustafsson, Jacob Hallen
Robert Niklasson, Mats Olsson
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En hel-drsprenumeration p& LEGEND kostar
150 kr for sex nummer och d4 ingdr dven porto.
For att prenumerera sé skickar du in pengarna
pa postgirokonto 660429-4857 och glom inte
att fylla i pd talongen utdelningsadress och
vilket nummer prenumerationen bérjar med.

En privat- eller féreningsannons som 4r en
spalt bred och fyra rader hog kostar 20 kronor.
Pengarna betalas in pa postgirokontot 660429-
4857 och annonsen skickas till Mikael Palo.
Ovriga annonspriser pa forfrigan,

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

Ansvarig utgivare

Mikael Palo

c/o E-L Andersson
Glasmaistaregatan 21-135
412 62 Goteborg

Nista nummer av legend utkommer i slutet av
oktober mdnad.
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Aventyr for 3-9 rollfigurer frdn 2:a till 4:e graden.

Tempelstaden

BAKGRUND

Detta #iventyr kommer till stbrsta delen
att utspela sig i omrddet som kallas
Triskskogen, dirfor beriittas lite bak-
grunds historia om detta mycket ogist-
viinliga omride.

For lénge sedan .

Triskskogen, som namnet fortiljer si
bestdr omridet av triskskog som oftast 4r
insvept i en tjock dimma. Omréddet 4r
mycket oglistvinligt och 4r befolkat mes-
tadels av mycket otrevliga varelser.

Detta stora omrade var for dver ett tusen
r sedan en underbar vacker skog som
mestadels befolkades av alver. Vid den
forsta stora katastrofen for ett tusen &r
sedan blev skogen foréindrad till en vanlig
skog. Ingen vet hur, men legenderna talar
om att en miktig férbannelse lades pi
skogen eftersom alverna hade kimpat pa
minniskornas sida. Skogen var inte
lingre vacker och den invaderades av
fientliga armeer.

Tempeltiden

For cirka 4ttahundra ar sedan fanns det
en mingd ménniskor hiir i omridet som
fiytt hit frAn nordost och frén vister dir
stora krig pigick. Frin &ster kom det
min for att bygga upp tempel och deras
mélsittning var att skapa ett nytt och
méktigt rike.

De olika tempelledarna hade olika
&sikter, ja ingen kunde enas sd att det
miktiga riket kunde bildas. Det blev krig
mellan de olika templerna och senare och
horder av hemska varelser som forintade
de sista templen. Den stdrsta katastrofen
var att pristerna i slutet tog till vidrets
makter i striderna och det slutade med
att hela skogen férvandlades till ett
mycket oglstvinligt trisk.

Visterriket

For femhundra &r sedan fanns det en rik
bebyggelse pi den vistra sidan av trisket.
De d&stra makterna forsokte plundra
riket, men de var starkare i sjostrider.

En filtherre i Ralim som térstade efter
visterlandets rikedomar forsokte sig pd
en mycket djirv och dumdristig plan:

Att bygga en vig genom trisket, som
skyddade visterlandet, och dérigenom
anfalla till lands och mycket o&ver-
raskande.

Invasionshiiren nddde trisket och byg-
gandet av en vig pibdrjades. Man slog
ner en stenpelare varje meter, sd att man
kunde g4 p4 denna pelarrad. Opera-
tionen avslutades eftersom det gick for
1angsamt, sjukdomar, triskinvdnare och
brist p4 livsmedel.

For cirka 250 4r sedan gick vistriket un-
der pigrund av anfallande horder av
kringstrévande orcher, smétroll, vittar
och en hel del andra varelser.

Senaste tiden

De senaste drhundradet har trisket varit
orort och de enda som har firdats dit har
varit skattskare som har hért talas om
de gamla templens gémda rikedomar. De
flesta skattstokare har inte 4terviint och
de som har A&tervint berdttar om
hemskheter, men ngra fa har verkligen
funnit skatter och d4rfor fortsitter skat-
tletandet i trédskskogen.

Staden i trisket

Som det har omnimts tidigare s byggdes
tempel och 4ven ndgra stider i trésk-
skogen for cirka dttahundra 4r sedan.

Tempelstaden

Tempelstaden Gralax grundades for 780
4r sedan. Grundarna var prister frin sta-
den Pasim. Staden byggdes runt templet
som di 13g vid havskusten uppe pd en

For 740 &r sedan blev alla invinare i tem-
pelstaden antingen dddade av sjukdomar
som hirjade eller si dog de nir pirater
stormade och plundrade staden.

Alverna

I ménga 4rhundraden befolkades tempel-
staden bara av varelser som var pi vig
forbi, men for 410 4r sedan slog sig en
grupp alver ner i ena &nden av staden.
Alverna som inte ville limna sin skog
fann hir ett hyfsat skydd mot inkriktare,
men de var for f4 for att befolka hela sta-
den. Alverna brukar oftast befinna sig i
den gamla tridglrden som ligger alldeles
utanfdr deras del av tempelstaden.

Alverna har 6verlevt i tempelstaden till
dessa dagar och det #r frimst genom
skicklig anvindning av magi. Trlsk-
invinarna som finns 4r ridda for deras
omride, eftersom det héinder ofdrklarliga
saker i deras omride (magin som
spokar).
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INLEDNINGAR

Hir foljer tre olika inledningar som man
kan anviinda, kombinera eller fi inspira-
tion av, s att man kan konstruera egna
inledningar som passar in.

1) Priistreliken

En prist frin staden Pasim tar kontakt
med dventyrarna.

Pristen som tar kontakt skall helst kinna
nfgon av dventyrarna (det ger anledning
till varfér de tillfrigas), eller sd har han
hort talas om nigon av de bedrifter som
dventyrarna har utfort (férhoppningsvis
har de utfért nigot vildigt hjiltemodigt
och svir uppgift som det talas om).

Mtnniska, Felax Wider: PK §; P3; Ip 11;
F 27m (9m); AA 1 Stridsklubba; S
1t6; RS P3; SM 8; LA La; TIPKO 19;
EP 50.

1 graden: Ljus, Ldka ldtta skador

Ringbrynja och stridsklubba.

Pristen presenterar sig for dventyrarna:

Mitt namn dr Felax Wider. Jag dr utsdnd
av tempelforestandaren i staden Pasim.
Tempelforestandaren dr Patriark och hans
namn dr Yral Uldor. Jag sjdlv dr Pastor i
templet.

Efter presentationen beréttar présten
foljande:

For 785 dr sedan utskickades en grupp
priister fran Pasim. I triskskogen grund-
lade de en tempelstad vid namn Gralax
efter gruppens ledare Gralax Uldor.

Efter mdnga stridigheter och naturkatas-
trofer liimnades tempelstaden dt sitt éde.

Gralax Uldor fick pa nétt séitt tag i en kris-
tallkula med atta tillhorande kristallpérior.
Dessa forvarades i stora templet, mitt i sta-
den.

Min herre har forskat angdende denna he-
liga knistallkula med tillhérande kristall-
pérlor och han har kommit fram till att de
mdste finnas kvar i staden eller sd har den
fOr evigt gatt forlorade. Tempelstadens lige
har iven min herre lokaliserat.

Det uppdrag jag har att erbjuda dr att ni
fér 2000 guldpengar for kristallkulan och
500 guldpengar for varje tillhdrande kris-
tallpiria. Ni far en karta som visar vigen

till staden och 25 guldpengar var i forskott
for nodvindig utrusming. Vi trdiffas hdr
igen om tre veckor eller sa far ni komma
till Pasim.

Kristallkulan

Namn: Namnet pd hela samlingen var
Seoktar, didr den stora kristallen kallades
stordgat och de smd pirlorna kallades
dgon.

I dventyrsbeskrivningen lingre bak finns
det en bild p4 Seoktaren.

Utseende: Sjilva kristallkulan &r cirka
25cm i diameter och den &r ogenomskin-
lig, matt vit. De smé kristallp4rlorna har
samma utseende, men endast en diame-
ter av en centimeter. Frén bérjan fanns
det en hillare till kulan och de &tta
pirlorna. Héllaren var av rent silver och
utseendet var typ en krona dir kris-
tallkulan kunde ligga i mitten och
hillaren hade 4tta utgiende armar dér
man lidngst ut pd var och en av dessa
kunde ligga en av pérlorna. Héllaren var
utsmyckad med slingriga ornament.

Virde: En vanlig handlare som inte
forstdr virdet av magi ger nog 150
guldpengar for stordgat och 15 guldpen-
gar per ga. Hillaren fir man nog 200
guldpengar for.

Kraft: Stordgat och de sm& ogonen #r
magiska. Om ndgon av de smé kristall-
pérlorna upphettas snabbt, sd ser man
genom kristallkulan ut genom den lilla
kristallpdrlan. Vrider man kristallkulan,
s3 ser man i en annan vinkel genom den
lilla kristallpdrlan. Man hor dven ljud
som kommer frin platsen dir kristall-
pirlan befinner sig. Efter tio minuter slu-
tar den lilla kristallp4rlan att sinda, om
den inte aterigen upphettas (det rdcker
med att gnida den mellan fingrarna
snabbt).

En annan kristallpérla kan inte bryta en
annans sindning.

Om formler kastas pd kristallkulan
medans en liten kristallpérla s#inder, s
kommer formeln att pdverka den varelse
som berdr kristallpérlan.

Historia: Seoktaren skapades av pristen
Gralax Uldor och dvirgsmeden Aldrag
Jackva. Anledningen till att den skapades
4r att Gralax behdvde ndgot som gjorde
att han kunde hélla kontakten med sina
utsinda priister och kunna hjélpa dem pa
avstind.

2) Tempelskatten

Aventyrarna befinner sig i ett virdshus
nigonstans i sdder (du bestimmer exakt,
s3 att det passar in). In i viirdshuset kom-
mer det en yngre man som bdrjar stré
pengar omkring sig.

Den yngre mannen #4r Siador som har
varit ute och letat efter rikedomar borta i
triskskogen. Vid triskskogen byggde han
en kanot och paddlade in. Firden var
besvirlig och han fann inget av virde,
men till slut fann han en gammal stad.
Han begav sig in i staden och borjade leta
igenom omridet, men det var inte tomt,
fér det dok upp nigra smétroll. Siador
bestimde sig for att fly och 14mna denna
hemska tréskskog.

Miénniska, Siador Tiglar: PK 7; T2; Ip 6;
F 36m (12m); AA 1 Kortsviird eller 1
Kortbge; S 1t6; RS T2; SM 7; LA
Ne; TIPKO 19; EP 20.

L#derbrynja, kortsvird, kortbige, nio pi-

lar, ryggstck, sovfilt, lite torkad mat,

tinddon, nio meter hamprep, liten
vedyxa och en penningpung innehillande

23 guldpengar, 231 silverpengar och 345

kopparpengar.

Siador forséker lura SF att han har funnit
mingder med skatter i en stad i
triskskogen. Han stger att han har funnit
juveler, 4delmetaller och andra under-
bara saker.

Han ljuger sd mycket han kan och hans
mél #r att s#lja kartan till tempelstaden
(kartan 4r #kta och leder till staden
Gralax) for dyra pengar. Han berittar att
det fanns s& mycket skatter att det inte
mirktes att han fyllde sina fickor dir.
Helst forsoker Siador byta till sig kartan
mot nigon riktig virdefull sak, eftersom
det verkar bittre om han vill han en sak
ist4llet fér pengar, som han pdstod sig ha
hittat i Sverflod.

Siador berittar girna hemska historier
om saker han stdtte pd innan han nidde
staden (historierna #4r oftast phittade
eller vildigt dverdrivna).
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3) Forsvunnen

Magikern Gladrar letar efter ett sméitroll
som har kommit &ver magikerns stav.

Ett giing smétroll anfoll honom och hans
foljeslagare. I striden dddades tvd av hans
tre foljeslagare, men det foll fem sméi-
troll. Detta héinde for tre dagar sedan.
Tyviirr tog en av smitrollen hans lilla
stav.

Minniska, Gladrar Timlor: PK 9; M2; Ip
5, F 36m (12m); AA 1 Dolkk; S 1t4;
RS M2; SM 8; LA Ne; TIPKO 19; EP
25.

1 graden: Skdld, Trollpil

Silverdolk, elddon, tvi facklor, tre veckor

torkad mat, ryggsick, liten sick, vatten-

ligel och en penningpung innehillande
nio guldpengar, 32 silverpengar, tio kop-

parpengar och en gul topas vird cirka 550

guldpengar.

Gladrar letar rétt pAd nigra 4ventyrare
som verkar kunna klara av att folja kar-
tan som han fann pd en av de déda
smétrollen.

Troligtvis finner han SF och efter presen-
tation av sitt namn berittar han féljande:

Foér tre dagar sedan blev jag och mina tre
reskamrater anfallna av sju sméwroll. Vi
kom frdn staden Ralim och vi var pavig
till kusten och jag personligen var p& vilg
all staden Tzarsim. Men hur som helst
kom vi ur kurs och kom for ldngt dt viister
och utanfdr triskskogen blev vi anfallna.
Tvd av mina reskamrater dddades, men
fem smdtroll gick samma vdg.

Det beklagliga var att en av de tvd kvarvar-
ande smdtrollen som flydde hade tagit min
stav.

P& en av de déda smdtrollen fann vi en
karta och den visade klart 6ill en plats som
jag antar att smétrollen hdller 6ill i och
finns de ddir s& borde éven min stav ocksd
vara ddr.

Vad jag erbjuder er dr alltsa en topas véird
drygt 500 guldpengar och kartan som
troligtvis leder till smétrollen. Tyviirr dr det
allt jag dger, men sjdlva staven dr bara
vdrdefull for mig och ni kan nog hitta en
hel del andra skatter i deras boning.

Magikern Gladrar kan f6lja med SF om
du som spelledare anser att han behdvs
for att hjilpa SF att klara av dventyret.
Helst vill Gladrar bege sig till staden
Tzarsim snarast mdjligt och dom kan ses
vid denna plats om tvé veckor.

SF fir nedanstiende karta som en av
smitrollen hade pi sig. Skriften #r pd
vanligt mnniskosprdk och magikern tror
att den #4r ritad av en minniska som kom
till smitrollens boning och dir troligtvis
blev déda, men en av smétrollen behdll
kartan 4ven om han nog inte kunde
anvinda den.

Havet

Magikern beskriver staven som det stir
skrivet nedan i utseende.
Staven

Namn: Magikern Gladrar kallar den
“Snirjaren”.

Utseende: Sjiilva staven 4r av vit marmor.
Den 4r cirka 30 centimeter ling och di-
ametern #r cirka tre centimeter. Den &r
helt slit och har inga som helst ut-

smyckningar,

Viirde: En vanlig handlare ger inget for
denna stav. Den som forstdr att
uppskatta magi skulle nog ge en del, men
det varierar vildigt.

Kraft: Hiller man i staven och ligger en
magiker trollformel sd kommer inte den
troliformeln man l4gger, utan staven
skapar trollformein spindelndt. Detta
hinder varje ging som man hiller i
staven och man ligger en magiker troll-
formel.

Historia: Staven skapades for linge se-
dan av en kraftfull magiker. Gladrars far
fann staven i sin 8ker.

INFORMATION

Sifferforklarningarna 4r uppstillda si att
i det inrutade fjltet finns det som SF
upptcker och det som inte 4r inrutat 4r
information till spelledaren och monster-
beskrivningar #r enligt nedan:

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK,
Figurklass & Figurgrad eller Livs-
timingar LT, Livspodng 1p; Forflyt-
ining meter per drag (meter per runda)
F;, Antal attacker AA; Skada S,
Réddningsslag RS Klass & Grad,
Stridsmoral SM; Livsaskddning LA;
Triff i pansarkiass 0 TIPKO; Erfaren-
hetspoiing EP; Specialegenskaper.

Formler (listade per grad).

Utrusming och ovrigt.

TIPKO

TIPKO =Triff I PK 0. Detta #r vad man
behover sld pd triffslaget for att triffa
nigon med PK 0. Minsta triffslaget for
Gvriga pansarklasser kan di litt beriknas
som TIPKO-PK.

Minsta triffslag for triiff = TIPKO-PK.

Bista PK som kan triffas=TIPKO-
triiffslaget.

Gruppéns moral

Nir en grupp 4r i strid anviinds den
stridsmoral som 4r hdgst, som gruppens
stridsmoral.

Anpassning

Anpassa alltid ventyret si att det passar
dina SF.

OVRIGT

Kartan ver virlden hittar du i LEGEND
nummer 1. Du kan sjélvklart anviinda en
egen virldskarta och passa in detta
4ventyr d4r.

Byn Dracca som finns i LEGEND num-
mer 2, 4r utmirkt att anvdinda som
utgingspunkt for dventyret.

Kartan pd tempelstaden finns pé
mittuppslaget i tidningen (sid 16-17).

Lite information om de olika platsenia
hittar du i LEGEND nummer 1.
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Triaskskogen

Hela triiskskogen 4r ett otrevligt omréde.
Vattnet ligger meterdjupt och dimmorna
ligger tunga.

I véster blir tridskskogen mer och mer en
normal skog. I nordvist ligger en bergs-
hojd som befolkas av diverse olika
varelser. Det #r ocksd en otrevlig plats
for ménniskor. I nordost ligger gula
stippen som #r ett stort och ofruktbart
omréde. I dster ligger ett kulligt landskap
som blir bordigare ju liingre osterut man
kommer. I séder ligger havet och som ett

skydd ligger det mingder med smi Oar
och nigra stora niira kusten. Hela kusten
bestdr av livsfarliga rev vilket gbr det
omdjligt att firdas med storre bltar i
omridet och farligt med mindre bétar.

Filtherrens vig striicker sig djupt in i
triskskogen. Numera har stenpelarna
sjunkit ner en meter i trisket, s& man kan
inte se dem genom vattnet. Man miste
kinna sig fram for att kunna gd pé
pelarvdgen. P4 vissa stillen har nigra
pelare fallit eller brutits och det medfor
att det 4r en bit att simma.

7

De stora punkterna pa kartan symbolis-
erar ganska vilbevarade stdder som finns
kvar, men det finns gott om ruiner och
flera stider ligger under vattenytan.

De mindre punkterna #r ganska vil-
bevarade ruiner, typ tempel och utposter.

Anledningen till dimmoma i skogen &r
att den finns varma kéllor som sprutar ut
kokande vatten, som i sin tur foréngas.

Sjukdommar frodas i trésket och for icke
tréiskinvinare 4r det en dddlig fara.
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Aventyrets handling

Hir nedan beskrivs dventyrets handling
och hindelseférlopp. Det 4r 4dven noter-
ingar p4 vad spelledaren skall t4nka p4.

Inledning: Du kan anvinda en av de
foreslagna inledningarna eller anvinda
en egen.

Motivera varfor de skall bege sig till
Tempelstaden. Spelarfigurerna kanske
sjilva letar efter historia gillande
triskskogen och/eller Tempelstaden. I
storstiderna finns gamla bdcker som
berittar om h#ndelser som skett i det
omnimnda omridet. Hitta pd sjilv och
utnyttja den information som finns.

Végen till Tempelstaden: Du kan girna
sitta in smd “h4indelser” som hinder un-
der firden till Tempelstaden. Anvind
girna hiindelselistan om du inte hittar p4
sjtlv. LAt inte vandringen till Tempelsta-
den bli for farlig.

Det n#stan enda normala sittet att ni
tempelstaden &r att forst g8 till trisk-
skogen, utmed havet. Vid triskskogen
kan man bygga kanoter och med hjilp av
dessa kan man firdas 4nda till Tempel-
staden.

Tempelstaden: Det speltekniskt bista
som kan héinda forst 4r att SF beger sig
till den delen av staden dir inte mé#n-
niskorna eller smétrollen bor. Ett sitt att
“leda” SF till templet 4r att beskriva hur
byggnaden reser sig 6ver de andra och
man tycker att taket glimmar av guld (det
dr sant att templet &r hgre 4n alla andra
byggnader, men solreflexer i den blanka
och vita stenen kan lura SF att tro att de

sdg nigot som glimmrade hégst upp).

Allignsen: En mycket viktig sak i
dventyret dr att mé#nniskorna och smé-
trollen har slutit en allians. Anledningen
dr att bigge raserna har insett att de
méste samarbeta mot troglodyterna for
att de skall ha en chans att 6verleva.

De tv raserna #r 14ngt ifr&n vinner, men
de har lovat att inte slss mot varandra
och att hjilpa varandra vid strid mot
fiender.

En handel mellan raserna férekommer.
Minniskorna séljer vapen och andra met-
allarbeten. Smétrollen frigar vad mén-

niskorna vill ha och sedan skaffar de det
pi ett eller annat stitt. Det 4r vanligtvis
tyg, rdmetall och andra saker som inte
ménniskorna kan finna i triskskogen.
Troglodyterna, som bor inne i trisket en
bit hirifrdn, brukar anfalla di och dé.

Behover en ras hjilp, di sldr de p4 den
stora "gong gongen" fem ginger. Detta
hors dver hela staden och en bra bit runt

omkring.

Minniskorna: De ménniskor som bor i
Tempelstaden 4r mycket forsiktiga nir
det giller frimlingar. Det skulle aldrig
komma p frigan att slippa in ndgon i
deras hus.

Om SF forsoker smyga sig in hos
minniskorna, s blir de med stor san-
norlighet upptickta av vakthundar. Om
det hinder sd kommer minniskorna att
gripa inkriiktarna, men skadas nigon av
minniskorna, d tillgriper de vildsamma
metoder och for att inte tala om vad de
gor om nigon minniska dbdas. Fingas
nigon SF och har uppfért sig fientligt, di
stljs denne som slav till sméitrollen.

Har minniskorna mirkt SF, men om de
har inte uppfort sig fientligt s& smyger sig
Missi efter och efter Missi foljer en an-
nan av minniskorna (Niss om han #ir
hemma, annars #r det Nickal) for att se
sd inget hinder henne. De kontrollerar
bara vad SF gor i staden.

Smétrollen: Stéter SF pd smétrollen (d&
ser de kristallkulan), si frigar vakten vad
SF vill, men han #r lite konfunderad éver
att dessa ménniskor inte liknar de han
har triffat forut (har SF med sig dviirgar
eller halvlingar, ja di blir vakten #nnu
mer konfunderad). Svarar SF nigot dumt
eller inte forstdr smétroll, di visar och
sdger vakten tydligt att de skall férsvinna
(han vigar inte attackera eftersom
kungen d4 blir arg, men blir han attack-
era sd forsvarar han sig och varnar de
andra med hoga rop).

Sidger SF att de vill handla med
smétrollen, si fors de ner till forsta rum-
met och dir borjar en handel. Smitrollen
#r frimst intresserad av vapen och
pansar. De kan inte silja kristallkulan
eftersom den tillhdr kungens son och de
vill inte stdra kungen. Staven har kungen
i sin skattkammare, s& den 4r ocks3 “lite”
besvirlig att kopa. Efter handel visas SF
ut igen.

Attackerar SF smdtrollen ja dd har de

gjort ett misstag. Smétrollen forsvarar sig
och de tillkallar ménniskorna som bor i
tempelstaden efter det att de forsttt att
SF inte #r dessa. Minniskorna kommer
att hjilpa smétrollen mot SF. Smétrollen
och ménniskorna kommer att jaga SF tills
de har nitt utanfér triskskogen. Skulle
nu SF lyckas bekidmpa alla mé#nniskor
och smdtroll (vilket verkar otroligt), s&
kommer alvinnan Tylinna att jaga dem
tills hon hittar dem.

Troglodyterna: Dessa kommer att bli SFs
rdddning. Vid ett limpligt tillfille liter
du en stor grupp troglodyter anfalla.

For troglodyters virden se artikel som
finns lingre bak i tidningen.

Ett lampligt stdlle att sitta in troglo-
dyterna 4r att 14ta dessa attackera Missi
som fbljer efter SF. Du skall helst 13ta
troglodyterna attackera ménniskorna och
vid ett sddant lige kan SF hjilpa min-
niskorna.

Om SF hjélper ménniskorna nir de har
blivit anfallna, d§ kommer minniskorna
att vara viinligt inst4llda till SF.

Uppdraget: Frigar SF efter det dom
soker, dd kommer minniskorna att siga
att sméfrollen nog har saken. Min-
niskorna beridttar om sin allians med
smétrollen och lovar att foéra dem till
smétrollen och hjélpa dem s mycket de
kan.

Vil hos smétrollen kommer kungen att
hora pd vad de vill ha. Kungen som inser
att det som SF begir miste vara virde-
fullt ger SF ett viirdigt anbud.

Anbudet 4r att SF skall se till att trollet
som bor i en grotta fem hundra meter
hérifrin, skall forsvinna (sméitrollen vill
att den skall dédas, med andra ord). Om
de gor detta, dd skall de f4 vad de har
begirt.

Smatrollet Grall visar vigen till trollets
boning som de upptickte fér bara en
vecka sedan. Har SF varit vinliga mot
Grall d4 berittar han att de skall brinna
trollet ordentligt. Sedan véntar Grall
utanfor &ppningen, medan SF kryper in
(om de nu végar).

Avslutning: Aterfirden kommer att vara
hindelserik och du kan 4ven hir hitta p4
egna saker och/eller anvinda tabeller.

—

LD-Aventyr

Jempelsiaden

Vigen till
tempelstaden

Hér nedan féljer olika tabeller du kan
anvdnda for att fd inspiration om vad
spelarfigurerna méter pé sin vig till tem-
pelstaden.

Minniskobefolkat omrade, sl8 1t10 tre
génger pd dagen och 1t10 tvi glnger p4
natten. En 10:a medfér att SF moter
nigot. S14 pd nedanstiende tabell f6r vad
de moter eller hitta pd sjilv,

tioner mat, vattenléigel, en fackla, pen-
ningpung innehdllande tre guldpengar,
fem silverpengar och elva kopparpengar.

Mdénniska, Jod: PK 9; T1; Ip 3; F 36m
(12m); AA 1 Dolk eller 1 Slunga; S
1t4; RS T1; SM 7; LA Ne; TIPKO 19;
EP 10.

Dolk, slunga, itta slungstenar, stor sick,

tinddon, filt, tre silverpengar, tolv kop-

parpengar, fem dagsportioner mat och en
vattenligel.

De #r mycket p#hittiga och kommer
sikert pd ett bra sitt att pd tag i pengar.
De undviker strid.

Obefolkat omrade, slittlandet. S13 1t10
tvé génger om dagen och 1t10 en ging pd
natten for att se om nigot hinder. En
10:a medfér att nigot hiinder. SId pi
nedanstiende tabell eller hitta pd nigot
eget.

Vad som méts 1t100 Dag 1t100 Natt
Banditer 01-03 01-10
Dubbelgingare  04-05 11-15
Orm 06-08 16-17
SLF-grupp 09-20 18-30
Vanlig ménniska 21-95 31-90
Ovrigt 96-00  91-00

Hir féljer tvk exempel pd vad SF kan
mota pé.

1) Uglar Jalmarsson #r ute och letar efter
ett bortsprunget fir.

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

Slunga, fem slungstenar, dolk, liten séck,

fem dagsportioner mat, en ligel med vat-

ten, tre silverpengar och nio kopparpen-

gar.

Om SF hjilper Uglar att finna firet di
bjuder Uglar med mat och lovar att ta
emot SF om de ndgon ging har vigarna
forbi.

2) De tv8 kringvandrande tjuvarna
Higvar och Jod finner ett tillfélle att lura
SF pé pengar.

Miénniska, Higvar: PK 7; T2; Ip 7; F 36m
(12m); AA 1 Kortbige eller 1
Kortsvird; S 1t6; RS T2; SM 7; LA
Ne; TIPKO 19; EP 20.

Kortbige, kortsvird, 19 pilar, koger,

ldderbrynja, ryggsiick, filt, nio dagspor-

Vad som mits 1t100 Dag 1t100 Natt
Bandit 01-15 01-15
Dubbelgingare  16-20 16-20
Myra, Jitte- 21-30 21-25
Orm 31-40 26-30
Orch 4145 3140
Panter 46-50 41-45
Rese 51-55 46-50
SLF-grupp 56-60 51-55
Smétroll 61-80 56-75
Spindel 81-85 76-80
Vargar 86-90 81-85
Vittar - 86-95
Ovrigt 9100  96-00

Hir foljer tvA exempel pd vad SF kan
stéta pé.

1) SF passerar for niira nedgéngen till ett
jattemyrbo.

Myra, Jitte-, (4): PK 3; LT 4; Ip 20, 18,
18, 17: F 54m (18m); AA 1 Bett; S
2t6; RS K2; SM 12; LA Ne; TIPKO
16; EP 75.

Om SF flyr direkt nir myrorna nirmar
sig, d4 stannar myrorna upp efter ett tag.

Myrbot som ir beldget under markytan
innehdller sjilvklart en mingd myror ifall
nu SF ténkte bege sig ner.

2) Ett ging vittar har funnit SF natt-
lagerplats och tinker nu anfalla.

Vitte, (6): PK6; LT 1-1;1p 7,5,5,4,3,2:
F 27m (9m); AA 1 Kortsviird eller 1

Slunga; S 1t6 eller 1t4; RS VM; SM 7,
LA Ka; TIPKO 19; EP 5.
Alla har kortsvird och slungor med
slungstenar.

De forstker att Sverrumpla nattlsgret.

Triskskogen. S13 3t10 p4 dagen och 4t10
pd natten. En 10:a innebdr att nigot
hiinder. Anviind nedanstiende lista eller
hitta p4 sjilv.

Vad som méts 1t100 Dag 1t100 Natt
Drake, svart 01-01 01-01
Dubbelgingare  02-03 0203
Gast — 04-05
Gengéingare — 06-07
Gré gyttja 04-05 08-09
Gront slem 06-07 10-11
Gulmégel 08-09 12-13
Harpya 10-11 14-14
Krokodil 12-20 15-15
Lykantrop 21-22 16-18
Ockragele 23-24 19-20
Orch 25-26 21-22
Orm 27-28 23-23
Pyssling 29-30 24-25
Ritta 31-32 26-27
Rovfluga 33-34 28-28
Skelett - 29-30
Skugga - 31-32
SLF-grupp 35-37 33-34
Smitroll 38-58 35-55
Spindel 59-60 56-57
Strigel 61-70 58-59
Tjutare 71-72 60-61
Troglodyt 73-98 62-87
Viitte — 88-96
Zombie - 97-98
Odla, Jitte- 99-00 99-00

Hir foljer ett exempel pi vad SF kan
mota pi.

1) En grupp troglodyter forsdker over-
rumpla SF.

Troglodyt, (4): PK 5; LT 2*; Ip 14, 10, 9,
8; F 36m (12m); AA 2 Klor & 1 Bett;
S 1t4; RS K2; SM 9; LA Ka; TIPKO
18; EP 30; Utstndrar en illaluktande
olja som orsakar kviljningar hos
ménniskor och oknytt sdvida man inte
sldr ett lyckat RS mot gift. Varelser
med kviljningar har -2 pi sina triff-
slag s& linge de #r i nérstrid med
troglodyterna. Kameleontlik férméga
vilket medfor att de Sverraskar ofta
(1-4 pA 1t6).

Troglodyterna gillar SF, som matr4tt.



*

Jempelsiaden

LD-dventir

LD-Aventr Jempelsiaden
TECKEN FORKLARINGAR som dverstepriisten tog med sig allt av
Tempelstaden virde som fanns och tiden har gjort sitt. 1h) Btt kalt rum som endast

1) Overstepriistens boning

a
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Niér tempelstaden var befolkad av m#n-
niskor, d4 bodde templets Sversteprist
hir. Vid tempelstadens underging best-
dmde sig den ddvarande verstepristen
att animera nigra d6da soldater for att
vaka &ver platsen tills han kunde
dterviinda. Overstepristen iterviinde ald-
rig. Nu dr stdllet forfallet, men de gamla
zombievakterna vakar fortfarande och
detta har medfért att ingen har bosatt sig
hir.

1a) Detta omrdde 4r tickt av
kortklippt gris, det finns smi meter-
stora rutor dér det vixer drter.

D4 och d4 gir en av zombiena ut och
klipper griiset med en lie.

1b) Ett rum som breder ut sig 4t bigge
sidorna. Mitt emot finns det en
Sppning. Pl6tsligt blir ni attackerade
frin bigge sidorna.

Det anfaller en zombie frin héger sida
och tv frdn vinster sida. Har inte SF
haft med sig ljus in i rummet eller haft
sddan tur att solen strilar in genom en av
Sppningarna, di blir de Sverraskade.

Zombie, (3): PK 8; LT 2; 1p10, 9,8, F
2Tm (9m); AA 1Klo; S 1t8; RS KI;
SM 12; LA Ka; TIPKO 18; EP 20; De
kan férdrivas av prister, men pi-
verkas inte av sdmn eller forhdxming.
De #r lingsamma krigare och férlorar
alltid initiativet (inget slag behévs).

Efter striden finner man i rummet ytterli-
gare tre zombier som har eliminerats nér
de har stoppat andra inkriktare.

I rummet finns det inget intressant, efter-

1c) En oppen tridgird mitt i huset.
Det viixer diverse viixter och déribland
finns det plommontridd med mogna

ett gammalt grillstill ddr man nog
kunde klara av att grilla hela far.

Det finns mest orter bland vixterna.
Tridgdrden dr vilskétt och det beror pd
att zombierna skéter om den.

1d) Rum som #r inredda med sing,
garderob, skrivbord och stol. Men nu
ir inredningen till stor del férstérd av
fukt och insekter.

Detta 4r gamla gistrum som nu inte
innehéller nigot av viirde.

le) Ett rum som innehdller en spis,
skdp, tunnor och diverse matverktyg.

Det &r det gamla kéket, men nu finns det
inget anvindbart kvar.

1f) Ett rum med en stor sing, garder-
ober, nattduksbord och ett litet
bonealtare.

Frin vinster sida kommer det en zom-
bievakt som stoppar inkriktare.

Zombie, (1): PK 8; LT 2; Ip 14; F 27m
(9m); AA 1 Klo; S 1t8; RS K1; SM 12;
LA Ka; TIPKO 18; EP20; De kan
fordrivas av prister, men plverkas
inte av sémn eller forhixning. De ir
l4ngsamma krigare och forlorar alltid
initiativet (inget slag behovs).

Rummet var Overstepristens sovrum.
Méblerna 4r numera forstora av vita och
insekter.

1g) Ett rum inrett med tv4 skrivbord,
stolar, bokhyllor och andra hyllor.

Detta var &verstepristens arbetsrum,
men som allt annat i rummet 4r sakerna
forstdrda av viita och insekter.

10

frukter. Mitt p4 girden finns rester av |

innehdller en slipkniv, en lie och nigra
tridgdrdsknivar. Verktygen #4r i bra
skick.

Detta var det gamla férrddsrummet och
nu.finns hér bara zombiernas verktyg.

2) En grusging dir det p bigge sidor
reser sig tre meter héga murar.

Det 4r inte nigra som helst
mérkvirdigheter med grusgngen.

J) Miranikos hus.

elden kan komma ut.

3c) Forréd som innehdller vedstaplar,
krukor, tunnor, stckar, en grillanor-
ding och i taket hinger det hirt brod

Hir bor den gamle Miraniko ensam i sitt
hus. Stenhus, tvd meter hdgt med hal, for
eldstaden. Femton centimeter tjocka yt-
terviggar och tio centimeter tjocka inner-
véggar. | huset anviinds oljelampor som
belysning.

I Ja) En hall med en silvervit hund. ’

Hunden #4r en Blinkhund som Miranikos
fann nir den var liten och riddade livet
pa. Blinkhunden som kallas Blo ser till
att inga frimlingar kommer in i Miran-
ikos hus.

Blinkhund, Blo: PK 5; LT 4*; Ip 14; F
36m (12m); AA 1 Bett; S 1t6; RS K4:
SM 6; La; TIPKO 16; EP 125;
Anvinder en begrinsad form av tele-
portation.

Flyr Blo si teleporterar han sig till Mi-
raniko om han 4r i nirheten.

3b) En stor marmorplatta dir det i
mitten finns en halvmeter djup
nersdnkning f6r en brasa.

Det finns inget dvrigt av intresse i rum-
met utom mdjligtvis att det 4r en halvme-
terbred Oppning i taket dir réken frin

och torkat kott.

Forrdd: Fyra krukor bldb4r. Tvd krukor
torkade plommon. Sex tunnor firsk-
vatten. Tolv rundkakor hirt bréd. Tre
sdckar potatis. Fem stora, torkade styc-
ken torkat kott. En sick med vetemjol.

3d) Ett rum innehdllande s#ng,
garderob och ett avskilt torrdass.

Detta 4r Miranikos sovrum. I garderoben
finns det ‘en kipp och gamla utslitna
klédde.

Minniska, Miraniko: PK 9; T1; Ip 2; F
27m (9m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS T1;
SM §; Ne; TIPKO 19; EP 10.

Dolk och slitna kl4der.

3e) Ett rum dér det ligger drivor av
trédspin pd golvet. Det stir en bink
och en stol i rummet frinsett flera
olika triféremal.

Arbetsrum. Miraniko arbetar med tri.
Frinsett verktyg for trdarbete finns
foljande saker: Fem pipor, ett trikérl, tre
trig som anviinds vid kdrning av smér, tre
slevar, en tunna, tvd bigpilar och en stol.

4) Niss och Missis hus.

Ar Niss hemma hénger det ett kortsvird,
en kortbdge med femton pilar och koger
och det stdr ocksd fyra fastbundna jak-
thundar, men #r han borta s 4r tre av
hundarna med honom och bara en finns
kvar.

Jakthund, Huzz, Nuzz, Kuzz, Ruzz: PK 7,
LT2;1p 12,10, 8, 5; F 36m (12m); AA
1 Bett; S 1t6; RS K1; SM 8; Ne;
TIPKO 18; EP 20.

4b) En marmorplatta med ett hil i
mitten som #r nersinkt en halvmeter
for att ge plats for en brasa.

Det finns inget 6vrigt av intresse i rum-
met.
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Hir bor Niss och Missi med barn.
Stenhus tv meter hogt med hél for eld-
staden. Femton centimeter tjocka ytter-
viggar och tio centimeter tjocka inner-
viggar. I huset anviinds oljelampor som
belysning.

4a) En hall med en tribink lings
hogra viiggen.

4c) Forrdd innehllande tunnor,
stckar, krukor och i taket hiinger det
hért brod och torkat kétt.

Forrddet innehdller f6ljande: En tunna
8, tvl sickar vetemjél, en kruka smor, en
kruka socker, tvd krukor honung, fyra
krukor bl8bir, en kruka olja, tre krukor
torkade plommon, 23 runkakor hért bréd
hiingande i taket, en tunna saltad fisk,
fyra stckar potatis och tre torkade
kéttstycken som hiinger i taket.

4d) En matsal som innehéller ksks-
utrustning, matsalsbord med till-
horande stolar.

1"

Det finns bestick for totalt sju personer.

Kryddor och dylika tillbehdr till matlagn-
ing finns,

4e) Ett stort sovrum dir det finns fyra
singar och fyra garderober.

Hir sover de fyra barnen till Niss och
Missi.

Minniska, Nirri, Kirro, Zissi: PK 9; VM;
Ip 1,3,2; F36m (12m); AA 1 Dolk; S
1t4 -1; RS VM; SM 4; LA La; TIPKO
20; EP 5.

De har en dolk var.

Minniska, Kindli: PK 6; K1, Ip 5; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird & 1
Kortbige; S 1t6; RS K1; SM 7; LA
La; TIPKO 19; EP 10.

Kortsvird, kortbige, nio pilar, skéld,

koger och en ldderbrynja.

Nirris garderob innehiller: Klider, ett
kopparmynt, en trileksak och fem runda
stenar.

Kirros garderob innehéller: Ki4der och
en kniv gjord av sten.

Zissis garderob innehdller: Klider, ett
tennhalsband (vird 5 guldpengar) och en
dolk.

Kindlis garderob innehiller: Kortsvird,
liderhuva, l4derbrynja, kl4der, kortbige,
nio pilar, koger och en liten trisksld.

4f) Ett rum som #r avskilt med draper-
ier. Har finns ett torrdass.

Det finns inget av véirde i rummet.

4g) Ett sovrum som innehéller en stor
dubbelsting, vagga och en garderob.

Hiir 4r Niss och Missis sovrum.

Minniska, Niss: PK 6; K3; Ip 18; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird eller 1
Kortbige; S 1t6; RS K3; SM 9; LA
La; TIPKO 19; EP 35.

Kortsviird, kortbge, tjugo pilar, koger,

skéld och en liderbrynja.

Kan tala smétroll.
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Minniska, Missi: PK 9; T3; Ip 13; F 36m och koger och liderbrynja.

(12m); AA 1 Stridsyxa eller 1 Kort-
bige: S 1t6; RS K1; SM 8; LA La;
TIPKO 19; EP 10.

Kortblge, stridsyxa, nio pilar och ett

koger.

Kan tala smitroll.

Garderoben innehdller en I4derbrynja,
skold, klider, ett b#rnstenshalsband
(vérd 25 gp), en kortb3ge, koger med nio
pilar, ett kortsvird, en stridsyxa och tvi
dolkar.

I vaggan ligger det en ganska nyfédd
pojke som inte har fitt namn #n.

4h) Forrid innehdllande vedstaplar,
tunnor, sickar och en grillanordning.

I de fyra tunnorna finns det firskvatten
och de tv8 sm4 séickarna innehiller salt.

5) Enickos och Bisininnis hus.

Aiestiils
4 || L

Hér bor det unga paret Enicko och Bis-
ininni med deras lilla dotter. Stenhus, tvi
meter hogt med hil for eldstaden.
Femton centimeter tjocka yttervéiggar
och tio centimeter tjocka innerviggar. I
huset anvinds oljelampor som belysning.

S5a) En bastant ytterdérr med jirn-
beslag.

P4 insidan 4r drren reglad med en bom.

5b) En hall dér det stir en fastbunden
hund.

Hunden, som heter Buzz, vaktar mot alla
inkréktare. Den 4r trinad att borja skilla
om det knackar p4 ytterdérren.

Vakthund, Buzz: PK 7; LT 2; Ip 6; F 36m
(12m); AA 1 Bett; S 1t6; RS K1; SM
8; LA Ne; TIPKO 18; EP 20.

5c) En marmorplatta med ett hil i
mitten som 4r nersinkt en halvmeter

for att ge plats for en brasa.

Det finns inget dvrigt av intresse.

5d) Ett rum som innehiller bord, tvi
stolar, tunnor, sdickar, vedtravar,

krukor och hdrt brod héinger i taket.

I vaggan sover en nyfodd flicka. I garder-
oberna finns klider, ringbrynja, lider-
brynja, skold, tv3 14ngsvird, tre spjut, tvd
dolkar, 45 pilar, tre silverpilar, ett silver-
armband (vird 45 gp), 6 gp, 22 sp och 53
kp.

6) Tylinnas “hem”

——

Matsal och forr8d som innehiller
foljande: Tva tunnor firskvatten, en liten
tunna 8l, fyra sickar vetemjol, en stck
salt, en kruka socker, en kruka smér, en
kruka honung, en kruka saltad fisk, tre
krukor bldbir, en kruka torkade plom-
mon och det hiinger nio rundkakor hért
brod i taket.

5e) Ett rum som innehdller sickar,
tunnor och en grillanordning.

Ett forrddsrum som innehdller 21 sickar
utséide, tre tunnor med vatten, en tom
tunna och sex stickar potatis.

Sf) Hir i rummet &r det fullt av grisar.

Exakt #r det tio suggor, tv galtar och 23
kultingar i rummet.

5g) Hir finns hons i méingder.

Exakt #r det tolv hénor, en tupp och tre
kycklingar.

5h) Ett rum som innehdller en stor
dubbelsting, en vagga, tvd garderober
och ett avskilt torrdass.

Detta &r sovrummet.

Minniska, Enicko: PK 4; K2; Ip 12; F
36m (12m); AA 1 Léingsvird eller 1
Spjut; S 1t8 eller 1t6; RS K2; SM 7,

La; TIPKO 19; EP 20.

Langsvird, tre spjut, ringbrynja och

skold.

Minniska, Bisininni: PK 7, K1; Ip 7; F
36m (12m); AA 1 Lingsvird eller 1
Kortbige; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
7; LA La; TIPKO 19; EP 10.

Léngsvird, kortbige med femton pilar
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7) Anni och Nickals hus. Det finns inget bvrigt av intresse i detta meter hdgt och med hal for eldstaden,
rum, Femton centimeter tjocka ytterviiggar
och tio centimeter tjocka innerviggar. 1
huset anvéinds oljelampor som belysning.

Jj 7¢) Ett rum som inneh8ller krukor,

7 — tunnor, grillanordning, sickar, vedsta-

plar, hirt bréd hénger i taket, 8a) Ett rum dir det i mitten stir en
e b garderob och ett stort bord med stolar smedjeugn.

Tylinna 4r en alvinna som hittades for
mycket linge sedan. Hon uppfostrades i
detta hus. Huset stdr helt tomt eftersom
hennes fosterforaldrar dog i sjukdom och
da brindes allt. De dog for linge sedan
och Tylinna 4r ute i skogen och vandrar.
Det #r vildigt sdllan att hon kommer till-
baka hit, men det hinder. Stenhus, tv
meter hogt och med hdl for eldstaden.
Femton centimeter tjocka ytterviggar
och tio centimeter tjocka innerviggar.

6a) Alla rum #r utan mébler och det
vider vixter overallt.

Det finns inget av intresse i huset.

Alv, Tylinna: PK 5; A6; 1p 20; F 36m
(12m); AA 1 Slagsvird eller Ling-
bage; S 1t10 eller 1t6; RS A6; SM 10;
LA Ne; TIPKO 17; EP 500; Immun
mot férlamning frin gastar.

1 gradens: Forhidixa person, Ondskeskydd,

Trolipil

2 gradens: Osynlighet, Spindelnit

3 gradens: Eldklot, Flyga

Vi ¢4 \ v
Slagsvird, ringbrynja, lingbige med 19
tillhdrande pilar och fem av dessa #r +1
magiska och ett koger.

Kan tala smétroll.

Hir bor Anni och Nickal med tre
fullvuxna barn. Stenhus tvd meter hog
och med hdl for eldstaden. Femton cen-
timeter tjocka ytterviiggar och tio cen-
timeter tjocka innerviiggar. I huset
anvénds oljelampor som belysning,

7a) Ett rum med tre singar och tre
garderober.

Detta 4r barnens sovrum.

Ménniska, Annicka: PK 7, M1; 1p 2; F
36m (12m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS
M1; SM 6; LA La; TIPKO 19; EP 13.

1 gradens: Ljus

Dolk

Minniska, Berre: PK 9; K1; Ip 7; F 36m
(12m); AA 1 Kortsvird eller 1
Kortbige; S 1t6; RS K1; SM 7; LA
La; TIPKO 19; EP 10.

Kortsviird och kortbige med tio pilar i ett

koger.

Mainniska, Hanna: PK 7; K2; Ip 12; F 36m
(12m); AA 1 Hillebard; S 1t10; RS
K2; SM 8; LA La; TIPKO 19; EP 20.

Hillebard och liderbrynja.

Annickas garderob innehdller: Klider,
dolk, 1 gp och 12 kp.

Berres garderob innehdller: Klider, kort-
sviird, kortbge, tio pilar och ett koger.

Hannas garderob innehdller: Klider,
hillebard, 14derbrynja, tvd dolkar, 21 sp,
87 kp och en liten bergskristallsten (vird
53 gp).

7b) En stor marmorplatta dér det i
mitten finns en halvmeter djup
nersénkning for en brasa,

runt.

Forr8d och matsal som innehdller: En
kruka socker, tvd krukor honung, en
kruka smor, fyra krukor blibir, en kruka
med torkade plommon, fem tunnor
firskvatten, tio tunnor med sid, sju
tomma sHckar, i taket h#nger det 35
rundkakor hirt brod och garderob
innehillande matbestick.

7d) Ett rum som innehiller en stor
dubbelsing, garderob och ett skriv-
bord med stol.

Detta 4r Anni och Nickals sovrum.

Minniska, Anni: PK 9; M3; Ip 8; F 36m
(12m); AA 1 Dolk; S 1t4; RS M3; SM
7, LA La; TIPKO 19; EP 50.

1 gradens: Ljus, Somn

2 gradens: Tankeldsning

Dolk.

Kan tala smétroll.

Ménniska, Nickal: PK 4; K3; 1p 24; F 36m
(12m); AA 1 Lingsvird eller 1
Léngbige; S 1t8 eller 1t6; RS K3; SM
9; LA La; TIPKO 19; EP 35.

Ringbrynja, skdld, l4ngsvird, 1angbige,

20 pilar och ett koger.

Garderoben innehdller: Klidder, ring-
brynja, skdld, 1ingbige, 40 pilar, koger,
dolk, kortsvird, 5 gp, 32 kp, lykta och tre
oljeflaskor.

8) Borresos hus.

-
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Hir bor priisten Borreso. Stenhus, tvi

13

|
Det 4r hir Borresos, som fven 4r smed,;

smider. |

8b) Ett rum innehillande vapen och
pansar.

Innehéller foljande: Sju dolkar, nio
kortsvird, tvd 14ngsvird, 68 bigpilar, fyra
stridsklubbor, en ringbrynja, tv4 kedje-
brynjor och fem skdldar.

Detta #r vapenarsenalen fo6r min-
niskona i tempelstaden. Dessa vapen
handlar man med gentemot smétrollen.

8c) Stort rum innehdllande kolhdgar,
vedhdgar och ett lager av metaller.

Det #r stora forridet som innehlller 321:
stycken tiokilos jirntackor, tvd tiokilos
koppartackor, en tiokilos tenntacka och|

tvi enkilos silvertackor.

8d) Ett rum innehillande sing,
skrivbord, garderob, stol, ett avskilt !
torrdass och bakom draperiet finns
det ett litet bord med en staty p4. !

Detta 4r Borresos sovkammare, ar-

betsrum och tempelrum. |

Minniska, Borreso: PK 2; PS; Ip 25; F|
27m (9m); AA 1 Stridshammare
(+1); S 1t6+1; RS P3; SM 8; LA La;
TIPKO 17; EP 300.

1 gradens: Ldka litta skador, Ondsk-

eskydd

2 gradens: Hejda person, Viilsignelse

Stridshammare (+1 magisk), pltbrynja,

skdld.

Kan tala smétroll.

Under singen finns det en 1ida som
innehdller: 123 guldpengar, 2520 silver-|
pengar och 7233 kopparpengar. '

Garderoben innehdller foljande: Klider,
stridshammare (+1); plitbrynja, skéld,
mat och vatten.
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Statyn som stdr pd det lilla bordet
forestiller en minniska som liknar en
smed. Den 4r av forgylld brons (virde

100 guldpengar).

9) Gamla giisthuset.

Detta var templets gamla giisthus. Nu-
mera dr huset tomt och det vixer vixter
tverallt. Huset 4r tvd meter hégt och det
finns hl i taket f6r de tre eld-
stadsplatserna som finns. Ytterviiggarna
ir femton centimeter tjocka och inner-
viiggarna 4r tio centimeter tjocka.

9) Hela huset ser ut att vara dvergivet
under Arhundraden for det vixer

i |-
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Svart drake, Befarios: PK 2; LT 5**; Ip
18; F 27m (9m), flyga 72m (24m); AA
2 Klor & 1 Bett; S 1t3/1t3 & 2t6; RS
KS5; SM 8; LA Ka; TIPKO 15; EP
425; Andedrikt syra.

1 gradens: Forhdxa person, Svivande

skiva, Trollpil, Upptéicka magi

Draken Befarios vet om han skulle at-
tackera nigon av invinarna i staden, di
skulle flera komma och attackera honom.
Han ér inte stor och stark, men tiden gér.
Befarios 4r en mycket sl drake och sover
fér det mesta. En ging i minaden (vid
fullmdne) flyger han ut och skaffar mat
en bra bit ifrén staden.

Kommer det mat till honom, si séiger han
inte nej.

I rummet ligger det rester av metallsaker
typ vapen och pansar. Det ligger #ven
2089 kopparpengar, 1241 silverpengar
och 231 guldpengar bland en massa
glittrande blanka foremél, typ speglar och

glas.

Pristerskapen lade en hemsk férbannelse
pa vakten. Han blev en genglngare och
vaktar #nda sedan dess denna ingéng.
Gengingaren attackerar inte prister,
men alla andra dodas.

Gengéngare, Sadamo: PK 6; LT 3*; Ip 18;
F27m (9m); AA 1; S Energitappning;
RS K3; SM 9; LA Ka; TIPKO 17; EP
25; Immun mot somn- och for-
hiixningsformler. Den kan bara
triffas av magiska eller silvervapen.

Gengingaren Sadamo kan inte limna
detta rum, men dédar han en person s&
skapas en ny gengdngare, och han skickar
ivig denne for att doda présterna som la
forbannelsen pd honom. Pristerna som la
férbannelsen p4 Sadamo ir for linge se-
dan déda, men den nya gengingaren
kommer att g8 runt och ddda allt denne
ser.

I rummet finns det skrip, men bland
dessa kan man finna 25 guldpengar, 189
silverpengar och 301 kopparpengar.

viixter verallt och stenarna i murarna 11) Templet. 11b) En tom sal som endast innehéller
har bérjat rasa. — , . . en halvcirkelformad pelarrad.
Det finns inget av intresse i huset. < Det finns inget av intresse i salen.
i 4
10) Draktornet. iyll:t)arEtt litet rum déir det sover tre
a b e . .
Viittarna tillhdr en stam som bor lidngre

Taket i tornet har rasat in. Tornet &r sex
meter hogt. Viggarna i tormet 4r en
halvmeter tjocka.

10a) Bottenviningen. Ett smutsigt och

dammigt rum. Trappan och golvet
nedanfor 4r tickt med skelettdelar.

Skelettdelarna #r rester av drakens
maltider.

10b) Takviningen. Etft rum utan tak
och i mitten i rummet ligger det en
svart drake och runt den ligger det
glittrande f6rem4l.

Draken, som #r vildigt ung och liten, 4r
“bara” fyra meter ldng.

3
i |

Storre delen av templet #r helt. I hela
templet #r det fyra meter hogt i tak.
Ytterviiggarna ir en halvmeter tjocka och
innerviiggarna &r 20 centimeter tjocka.

11a) Rummet #r moérkt och man
kinner en unken doft. Mitt i det dam-
miga rummet stdr det en ménniska,
men den verkar ha varit déd mycket
linge eftersom kottet har borjat
lossna. Den ror sig ndrmare.

in i triskskogen, men de har gétt vilse
och nu vilar de ut for att senare kunna
leta sig hem igen. Nere vid vattnet har de
en kanot som enbart klarar tre smi
varelser eller tvd stora.

Viitte, Skra, Arak, Noi: PK 6; LT 1-1; Ip
4,3, 3; F 27Tm (9m); AA 1 Kortsviird
eller 1 Spjut; S 1t6; RS VM; SM 7;
LA Ka; TIPKO 19; EP 5; Slass med
minus 1 pd triffslaget i fullt dagsljus.

De har ett kortsviird och tv3 spjut var. De

4r klidda i laderbrynjor och har skéldar.

I 11d) Ett tomt rum,

Det finns inget av intresse i rummet.

For mycket linge sedan stod en prést
vakt hiir, men han drack sig redlés och di
kom det banditer och plundrade templet.

14

11e) En jéttestor sal som ligger dde.

Detta var templets stora sal. Numera har
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det rasat i ena #nden.

I salen ligger det en vil dold orm, men
nigon kanske rikar trampa p4 den.

Spottkobra, (1): PK 7, LT 1% Ip 4; F 27m
(9m); AA 1 Spott eller bett; S Blind-
het eller 1t3 +gift; RS K1; SM 7; LA
Ne; TIPKO 19; EP 13; Kan spotta tvi
meter och forblinda.

11f) Rummen #r tomt och taket har
borjat rasa in.

Det finns inget av intresse i rummet.

12) Spindeltornet.

slaget och spindeln fir +4 pi att
tréffa bytet.

Det finns inget av virde i rummet.

flera olika stillen i viggen. Huset 4r tvi
meter hogt. Yttervéiggarna 4r femton

centimeter tjocka och innerviiggarna 4r
tio centimeter tjocka.

12b) Hela §vre viningen 4r nerrasad.

Forsoker nigon gd upp sd 4r det 50%
chans att han startar ytterligare ras. Och
man kan triffas av nerrasande stenar.

13) Ett gammalt forradsrum.

| | 1
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Tornet &r sex meter hégt och taket har
rasat in. Murarna 4r en halvmeter tjocka.

12a) Bottenvaningen. BEtt rum dir det
hinger méngder av spindelnit. I mit-
ten i rummet ligger det en tvd meter
14ng spindel. Spindeln verkar sitta fast
med nigra ben under ett stort
stenblock.

Svarta #nkan fastnade med tre ben under
stenblocket n#r det rasade in. Detta
htinde for tvd dr sedan, men spindeln har
tverlevt genom att léra sig att anvinda
sitt n4t som lasso. Spindeln har livnirt sig
pd rittor, insekter och ndgon enstaka
figel, sd den tdrstar efter ordentlig mat.

Spindel, svarta #nka: PK 8, LT 3*; Ip 9; F
Om (Om); AA 1 Nit eller 1 Bett; S
fingar eller 1t12 +gift; RS K2; SM 8§;
LA Ne; TIPKO 17; EP 50; Triffar
spindeln med nitet, som nir max nio
meter, di drar hon in bytet till sig.
Hon drar 10 meter - bytets halva
styrka varje runda. Ett fingat byte
méste sl sin styrka eller ligre med
1t20 for att bryta nitets grepp. Bytet
fir en chans per runda att bryta grep-
pet. Spindeln kan bara hilla ett byte
med nitet, men hon kan bita
samtidigt. En som 4r fingad av spin-
delndtet kan sldss med 4 pd triff-

Huset &r i mycket diligt skick, s§ man
kan krypa in genom hil som finns pi
flera olika stillen i véggen. Huset 4r tvi
meter hogt. Ytterviiggarna 4r femton
centimeter tjocka och innerviiggarna ir
tio centimeter tjocka.

14a) Hela huset 4r i rasfirdigt skick.
Det vixer vixter verallt och huset 4r
tomt.

Det finns inget av intresse i husen.

15) Gammalt boningshus.
- | m——
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Huset 4r i mycket diligt skick, s3 man
kan krypa in genom hdl som finns p
flera olika stillen i viiggen. Huset 4r tv3
meter hogt. Yttervdiggarna 4r femton
centimeter tjocka och innerviiggarna ir
tio centimeter tjocka.

13a) Hela huset 4r i rasfirdigt skick.
Det viixer vixter $verallt och huset 4r
tomt.

Det finns inget av intresse i huset.

15a) Hela huset 4r i rasfirdigt skick.
Det viixer vixter dverallt. I huset finns
det ett meterbrett spir dir det inte
finns nigra vixter.

Spéret har gjorts av en grd gyttja och
foljer man spéret till sitt slut i huset, d3 |

14) Gamla boningshus. stdter man pé den gré gyttjan. |
e a a
— —— L] ] a
S e
T | |
a a [+ ]

Husen #4r i mycket diligt skick, s& man
kan krypa in genom hil som finns pd

15

Gra gyttja, (1): PK 8; LT 3% Ip 15; F 3m
(1m); AA 1 Berdring; S 2t8; RS K2;



lempelsiaden

MD-Aventr

Jempelstaden

b =

= —
P aneX o B
SR

WA e T
FekE
L
o

i

KRR S .&PP.«..WN
- ? ’ -

o

T T R
TS &\
< R

o = 3 " fmn.l

,.r‘.......,.,_. ... . .ﬁ\mn.... u. nu.. ¢
D gt

R S e e
GET

L &

ol
< : N nﬁuﬂ.&..m

T Al

16

[D-Aventir

Tempelstaden -

i
e

SogAsy
CL 2Ol
2

AT P

. PN A R w8 Rl E g T ey LA o g

(R

14|_|'L_|
14

15

14
14

13

14

ofe

17

16



LD)-Aventr

Jempelsiaden

SM 12; LA Ne; TIPKO 17; EP 50;
Utséndrar syra som l8ser upp det
mesta utom mineraler. Piverkas inte
av vare sig eld eller kyla.

16) Gamla hilsohuset.

=1
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Detta var templets hidlsohus dir man
badade och sig till att kroppen skdttes.
Igér kom det hit en dubbelgingare som
letar efter mat och nu vintar pé ett bra
tillfille. Huset 4r tvd meter hdgt och det
finns hil i taket for eldstaden. Ytter-
viggarna 4r femton centimeter tjocka och
innerviiggarna 4r tio centimeter tjocka.

|
qE

16a) Hela huset ser ut att vara
dvergivet under 4rhundraden fér det
vixer vixter Sverallt och stenarna i
murarna har borjat rasa. I mittersta
rummet runt eldstaden finns det en
meterdjup badbassting. I det avskilda
rummet finns en rad av torrdass.

I huset finns det en dubbelgingare som
tar tillfillet i akt och attackerar ensamma
varelser och forstker sen nistla in sig i
gruppen f0r att senare anfalla en efter en.

Dubbelgingare, (1): PK 5; LT 4*; 1p 18; F
27m (9m); AA 1; S 1t12; RS K8; SM
8; LA Ka; TIPKO 16; EP 125; Kan
forma sig till en exakt kopia av alla
mdnniskoliknande varelser den ser
(upp till tvA meter 14nga). S6mn- och
forhéxningsformler piverkar dem ej.

17) Tridgarden.
R ‘._:pi,
I | *¢]
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En vildvuxen tridgérd som omglrdas av
murar.

17a) En ging i tiden har det nog varit
en fin tridgdrd, men nu 4r den
vildvuxen. Det dyker upp tv stora
vildsvin som springer mot er.

Det bor en vildssvinsfamilj hir och de
forsvarar sitt revir mot inkriktare.

Vildsvin, (6): PK 7; LT 3; Ip 21, 16, 13, 12,
8, 5; F 27Tm (9m); AA 1 Bett; S 2t4,
RSK2;SM 9, Ne; TIPKO 17; EP
3s.

Det finns inget ovrigt av intresse i
tridgérden.

18) Smatrollens kiillare

I detta omrdde finns det flera rester av
gamla hus. Just pd denna plats finns
nedgingen till en killare dir en liten
stam smétroll har sin boning.

Upp vid den platsen som de smé varels-
erna forsvann dyker det nu upp en
liknande varelse, men han #r lite stérre
#n en fullvuxen miinniska och 4r kraftigt
beviipnat.

De tvd smd varelserna #r smétrollsungar,

Smétroll, Driglar: PK 7; LT %; Ip 2; F
27m (9m); AA 1 Silverdolk; S 1t4-1;
RS VM; SM 4; LA Ka; TIPKO 20;
EPS.

Sitverdolk, kristallkula (magisk) och

liderbrynja.

Driglar som 4r smitrollkungens son kan i
nddfall sliss med den dolk som han har
fitt av sin far. Den andra ungen som
heter Ytlar har inget vapen att sldss med
och han #4r 4ven for liten.

Ungarna kommer att ldgga mérke till SF
och kommer di att rusa till nedgingen
som leder till kéllaren dir stammen bor.
De tar med sig den magiska kristallkulan
(stdr omnidmnd i inledning nummer 1).

Efter det att de har hoppat ner i den tvd
meter djupa gropen kommer de att varna
vakten. Vakten kommer att g upp och se
vad som har kommit.

Smitroll, Jadrer: PK 6; LT 1+1;1p 7; F
27m (9m); AA 1 Lingsvird eller 1
Lafigb3ge; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
8; Ka; TIPKO 18; EP 15.

Langsvird, liderbrynja, 14ngbige, koger,

tolv pilar och skéld.

19) Kiillaren

Eil g
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18) I den lilla dungen ser ni tvd sm3,
minniskoliknande varelser som #4r
vildigt fula. De kastar en boll mellan
sig, men bollen ser ut som en kris-
tallkula.

De tv8 varclserna verkar ha lagt
mirke till er for den ena fingar kris-
tallkulan och sedan rusar de ivig.
Varelserna sprang nigra meter och
férsvann sedan. De hoppade nog ner i

en grop i marken.

18

Hela killaren #r mork, rittor springer
omkring och det 4r fuktigt. Smitrollen
kénner sig hemma hir, fast de hade inte
sagt nej till en stérre boning,

19a) Ett stort rum med tv4 dérrar och
en korridor som leder hirifrdn. Mitt i
rummet stdr det ett stort bord och
runt det finns 4tta pallar.

Detta 4r samlingsrummet och #ven
platsen dir vakten sitter. De byter vakter

LD-Aventir
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var fjirde timma och alla 4r vakter utom
kungen.

Det finns bara rester av gamla maltider.
Smétrollen hiller inga matlager, for nir
kungen vill ha mat di beger sig tre
smitroll iviig och skaffar mat till hela
stammen.

19b) Ett litet rum dir det ligger
méngder av gris pd golvet.

I rummet bor det vanligtvis tre fullvuxna
och tre smétrollsungar.

Smdtroll, (3): PK6; LT 1+1; Ip 8, 6, 4; F
27m (9m); AA 1 Lingsvird eller 1
Lingbige; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
8; Ka; TIPKO 18; EP 15.

Var och en har ett l&ngsvird, langbage,

koger ett dussin pilar, l4derbrynja och en

skold.

De smd ungarna &r f6r smé for att sliss.

19c) Ett litet rum dir det ligger
miéngder med gris pd golvet.

I rummet bor det vanligtvis tv4 fullvuxna
och tv8 smd ungar. Det ena smitrollet 4r
beskriven i nummer 18 (som vakten).

Smétroll, Grall: PK 6; LT 1+1; Ip 5; F
27m (9m); AA 1 Lingsviird eller en
I&ngblge; S 1t8 eller 1t6; RS K1; SM
8; LA Ka; TIPKO 18; EP 15.

Langsvird, l&ngbige, koger, 19 npilar,

ldderbrynja och en skdld.

De sm& ungarna har inget vapen att sl4ss
med och de sldss bara om de inte kan fly.

Smétroll, (2): PK 9; LT %; Ip 1, 1; F 27m
(9m); AA Ett vapen; S Vapen -1; RS
VM; SM 4; LA Ka; TIPKO 20; EP 5.

Har ingen som helst utrustning,

19d) Ett litet rum dér det finns en
halmbidd.

Hir bor vanligtvis kungens livvakt.

Smitroll, Jogol: PK 6; LT 4; Ip 14; F 27m
(9m); AA 1 Langsviird; S 1t8; RS K4;
SM 9; LA Ka; TIPKO 16; EP 75.

L&ngsviird, 1aderbrynja och skdld.

19¢) Ett storre rum dir det stir en
stor séng i mitten. Vid bortre #nden
finns det flera kistor. I viinstra hérnet
stir det en liten siing.

Detta 4r kungens rum.

Smétrollskung, Tuglar: PK 4; LT 5; Ip 22;
F 27m (9m); AA 1 Lingsvird; S
18+3; RS K5; SM 10; LA Ka;
TIPKO 14; Ep 175.

Léngsvird (+1 magisk), ringbrynja och

skold.

Smatrollsdrottning, Yvinna: PK 6; LT 4;
Ip 10; F 27m (9m); AA 1 Langsvird; S
1t8; RS K4; SM 8; LA Ka; TIPKO 16;
EP 75.

Léngsvird, liderbrynja och skold.

I rummet bor &ven kungaparets son. Han
4r omndmnd i nummer 18.

I de fyra kistorna finns hela stammens
rikedomar som #r f6ljande:

-Tva piror som dr magiska och tillhér
kristallkulan.

-En magisk stav (star omndmnd i in-
ledning nummer 3).

-En hdg av pengar till ett virde av 1345
guldpengar (det dr 10% guld, 50% silver
och 40% kopparpengar).

-Tre pdrlor (de liknar de andra tvd, men dr
inte magiska. De dr virda 450 guldpengar
per styck).

-Tvd flaskor med viitska (Elixir: Léika liitta
skador. Detta vet kungen om och
anviinder om nodvindigt).

20) Trollets boning
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Boningen #r bara en stor grotta som finns
i den uppstickande bergknallen. Trollet
#r pd resande fot och stannar i denna
grotta i bara en vecka innan han tiinker
vandra vidare mot dster av nigon out-
grundlig anledning.

20) Ni kommer in i en mérk grotta.
Det luktar ruttet kott och pi golvet
ligger det utstrédda skelettdelar.
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Hir bor trollet.

Troll, Grackar: PK 4; LT 6+3*; Ip 30; |
36m (12m); AA 2 Klor & 1 Bett; §
116, 16, 1t10; RS K6; SM 10 (8); LA
Ka; TIPKO 13; Ep 650; Regenereraj
3 Ip per stridsrunda efter 3 stridsrun
der efter den har fitt skada. Kan jnte
regenerera eld och syra skada och vi¢
sidarna attacker sinks SM till 8.

Ingen utrustning alls,

Trollet har inte nigra skatter.

Monster

Hir foljer nigra monster som behévs ftiJ
de finns ej i D&D-Basregler och ¢j helleﬂ
i D&D-Expertregler. '

Hund

Normal Krigs-
Pansarklass: 7 7
Livstirningar: 2 2+2
Forflyttning: ~ 36m (12m) 36m (12m)
Antal Attacker: 1 Bett 1 Bett
Skada: 1-6 28
Antal monster: 2-12 (3-18) Varierar
RS: Krigare1  Krigare 1 |
Stridsmoral:  8el. 6 1 I
Skattetyp: Ingen Ingen
Livsiskidning; Neutral Neutral
EP-virde: 20 25

Normal hund: Dessa kéttitare jagar i
flock. De féredrar vildmark, men kan
forekomma i grottor. Om man méter p
tre eller firre hundar eller om flocken
har reduserats med minst 50%, di &r
deras stridsmoral 6 ist4llet for 8.

Stridshund: Utvalda pigrund av deras
storlek och temperament och trénade for
strid lyder de lojalt sin herres minsta,
tecken. De kan var bepansrade med|
ldttare pansar typ l4derbrynja.

|

Slutord

Det mesta beror p4 dig som spelledare
om #ventyret blir bra eller inte. Lis
igenom #ventyret ordentligt. Blir du
ostiker medans du hiller p4 och leder, di
skall du hitta p4 nigot snabbt, istéllet for
att sitta och bldddra.

7
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Troglodyt

Troglodyter lever i stdrre grupper i
vitmarker. Det utmirkande for deras
boningsplatser #r att det knappast finns
nigra andra levande varelse i den nérm-

sta omgivningen.

Troglodyternas olika grundegenskaper
kan du se i tabellen. De forsta viirdena dr
deras genomsnittliga viérden. Direfter
anges vilka tdrningar med olika justerin-
gar man skall anvdnda om man vill sl&
fram en troglodyts virden.

Den starkaste troglodyten &r stammens
ledare och de ovriga lyder. Om négon
forsbker utmana ledaren, leder det oftast
till doden for en av duellanterna. Ar
ledaren ovanligt kraftfull och sldss till-
sammans med de andra, si fés
stridsmoral 10 ist#llet for 9.

Deras bost#der brukar oftast vara grottor
vid vatten och liknande platser. I
bostiderna finner man ofta saker som de
inte har kunnat #ta, typ pansar, vapen
och liknande metallsaker. I bostéderna
hittar man 4ven deras 4gg.

Troglodyterna lever ett ganska kort liv
och hdgsta ildern de kan nd 4r cirka 30
&r. De blir vuxna vid tio 4rs &lder och det
tar ungefir ett halvir for ett 4gg att
Klickas. Troglodyterna 4r beroende av
den omkringliggande temperaturen, eft-
ersom de #r vixelvarma, sd ror de sig
18ngsamt i kyla och snabbt i varmare tem-
peraturer, men det fir ej heller bli for

varmt. Pigrund av ovanstiende, s lever
inte troglodyterna dir det #r onormalt
kalit eller varmt.

Troglodyterna jagar oftast i grupp, men
det hiinder att de 4r ute ensamma.

Troglodyter 4r ganska smarta och det
innebiir att de strider med finess. Tex
utnyttjar de sin kameleontliknande for-
méga och vintar p4 motstindarna tills de
kan anfalla i ryggen. Troglodyterna kan
ocksi utsondra en illaluktande olja ndr
de vill, men den utsdndras automatiskt
nir de blir arga, vilket 4r ganska vanligt.
De sjilva pdverkas inte alls av lukten.
Troglodyterna #r goda simmare och kan
vara under vattenytan en bra stund.

Kontakter mellan olika troglodytstammar
sker bara om de rikar stota pd varandra
och d4 blir det oftast stridigheter.

Troglodyter hatar nistan all form av liv
utom sig sjilva, men det ryktas om att de
kan timja vissa reptiler.

Vissa stammar av troglodyter har
hixdoktorer och shamaner, men #ven i
dessa stammar #r det bara nigra f3 som
ir det och det gir i arv. Troglodyterna
kan bli upp till 2:a gradens héxdoktor
(magiker) och upp till 4:e gradens sha-
man (prist). De stammar som inte har
nigon hixdoktor eller shaman fruktar
magi vildigt mycket.
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Troglodyterna talar sitt eget sprik, men
ytterst f& kan nigot annat sprik. De fa
troglodyter som kan tala andra sprék 4r
oftast shamaner eller hiixdoktorer.

Troglodyterna anvénder inga vapen, utan
kl6ser och biter i strid. Inga troglodyter
har setts med pansar, utan har alltid varit
nakna och bér inga forem4l pd sig. Deras
naturliga hud &r bra pansar.

Till utseendet 4r de mé#nniskoliknande
sdlor. Kort svans, kort hals, ldnga ben,
smal kam pi huvudet och armar. An-
tydan p4 simhud mellan fingrar och tar.
En fiskfjillsiknande hud. Minnisko-
liknande nivar med kraftiga och vassa
klor. Odleliknande huvud med smé och
sylvassa tinder. Deras hud kan ha
firginslag av gr8, brun, vit och grom,
vilket medfér att om bakgrunden har
nigon annan firg si dr de litta att
upptiécka.

Pansarklass: 5
Livstarningar: 2+
Forflyttning: 36m (12m)
Antal attacker: 2 Klor & 1 Bett
Skada: 14

Antal monster: 1-8 (5-40)
RS: Krigare 2
Stridsmoral: 9
Skattetyp: A
LivsAskidning: Kaotisk
EP-varde © 30

En troglodyt 4r en intelligent ménnisko-
liknande reptil med kort svans, 14nga ben
och en smal kam pd huvud och armar.
Troglodyter gér upprétt och anvinder
sina hdnder pd samma sitt som en
ménniska. De hatar de flesta andra
varelser och forstker ddda dem de
moter. De har en kameleontlik forméiga
att 4ndra firg som de anvinder for att
gbmma sig vid bergsvéggar och de
overraskar ddrfor ofta (1-4 pd 1t6). En
troglodyt utstndrar en illaluktande olja
som orsakar kvilningar hos ménniskor
och oknyt sivida man inte sldr ett lyckat
RS mot gift. Varelser med kviljningar har
-2 pd sina triffslag si linge de 4r i
nirstrid med troglodyterna.

Tabell

Styrka: 13 (3t4+6)
Intelligens: 10 (3t6)

Visdom: 10 (3t6)
Hiindighet: 10 (3t6)

Fysik: 13 (2t4+7)
Utstralning: 10 3t6) 7

‘2(/
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Smﬁtroll (Hobgoblins)

Smétroll lever i stammar som styrs av en
smétrollskung. De lever under jord, men
jagar ofta i vildmarken.

Smétrollens olika grundegenskaper kan
du se i tabell 1. De forsta virdena dr
deras genomsnittliga virden. Direfter
anges vilka tdrningar med olika justerin-
gar man skall anvinda om man vill sl&
fram ett smétrolls virden.

Det starkaste smdtrollet 4r stammens
ledare och den har vanligtvis 22
livspodng, strider som ett 5 livstirningars
monster och har en férdel pd +2 pi alla
skadeslag. Kungen, som ledaren kallas,
har 14 livvakter. Livvakterna har vardera
3-18 livspodng och strider som ett 4
livstdrningars monster. Nér ledaren
strider tillsammans med sina undersitar,
s8 fir dessa stridsmoral 10 istéllet for 8.
Den starkaste av kungens barn blir den
nya kungen nir den gamle dor och de
6vriga barnen, som alla dr specialtrdnade
i strid, blir livvakter.

Bostiderna, som alltid ligger under
markytan, brukar vanligtvis vara grottor,
men de kan 4ven bositta sig i killar-
véningen i hus.

Smétrollen lever ungefér lika ldnge som
ménniskor och hela deras biologiska liv
4r liknande.

Smétrollen jagar i grupp och de kan vara
ute 18nga striickor frin deras boningar.

Smétroll 4r lika intelligenta som mén-
niskor. Det innebir att de strider med
fornuft och #r kungen med, som &r
vildigt smart nir det giller strider, d&
kan de hitta p fula knep.

Stoter smétroll frdn olika stammar ihop,
dd blir det vilda diskutioner om jakt-
grinser. Dessa diskutioner leder ofta till
strid mellan stammarna. I undantagsfall
kan olika stammar samla sig for att mota
en gemensam fiende.

Grylar och smétroll brukar 14ta varandra
vara. Orcher tolerar sméitrollen, men de
visar vem som &r starkast. De flesta raser
ignorerar sméitrollen, men starka varelser
som lever under jord brukar de brika
med, tex troll.

Nigra enstaka smdtroll kan vara
héxdoktorer eller shamaner, men det ir
ej vanligt. Sméitrollen kan bli vildigt
miktiga, upp till 6:¢ gradens hixdoktor
(magiker) och upp till 8:e gradens sha-
man (prést).

Smétrollen talar sitt eget sprik. Cirka
20% av smétrollen kan tala vitte eller
orch. De smétroll som kan magi kan van-
ligtvis tala méinniskosprak.

Smdtrollen #r lite lingre #n minniskor
och de liknar stora vittar. De &r fula som
vittar, Huden dr blekt jordfirgad eller
blygra. Ogonen 4r roda och gloder i svagt
ljus.

21

Smétrollen féredrar svird, som de gor
allt for att skaffa. Deras pansar bestir
oftast av flera rester av andra pansar,
men de skoter det vil.

Pansarklass: 6
Livstarningar: 1+1
Forflyttning: 27m (9m)
Antal attacker: 1 Vapen
Skada: Enligt vapen
Antal monster: 1-6 (4-29)
RS: Krigare 1
Stridsmoral: 8 eller 10
Skattetyp: QD
LivsAskAdning: Kaotisk
EP-virde 15

Smétrollen #r sliktingar till véttarna,
men ir stérre och farligare. De lever i
underjorden, men jagar ofta i vildmarken
(pdverkas ej av dagsljus). I boningen
finns smdtrollskungen och hans 1-4
livvakter. Kungen har 22 livspoling,
strider som ett S livstirningars monster
och har en férdel pd +2 pd alla
skadeslag. Livvakterna har vardera 3-18
Ip, och strider som 4 LT monster. S&
linge deras kung lever har smétrollen
stridsmoral 10 i stillet for 8.

Tabell 1

Styrka: 11 (3t6+1)
Intelligens: 10 (3t6)
Visdom: 10 (3t6)
Hindighet: 8 3t4+1)
Fysik: 11 (3t6+1)

Utstriining: 10 (3t6)

Tabell 2

1t100

01-10 Kortsvird

11-20 Kortsvird & Bige

21-30 Kortsvird & Spjut
3140 Langsvird

41-60 Langsvird & Bige
61-80 Langsvird & Spjut
81-90 Spjut

91-00 Slagsvard

-

,




LD-Ullbehor

Den glodande pirlan
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Dvirgen Halgar Ordin har
linge varit ute och iventyrat.

Halgar och hans vinner har just tagit in
p# viirdshuset Porten som ligger i staden
Ralim, Nir sillskapet sitter och dter
ligger préistinnan Elinn mirke till att del
lilla psirla som Halgar har p4 sin stridsyxa
gléder rod. Elinn pdminner sig att den
pirlan alltid har varit vit och har defini-
tivt inte lyst.

Nir Elinn pipekar for Halgar att pérlan
pd hans yxa gléder mystiskt blir han
omedelbart allvarlig och sfiger att han
miste ge sig omedelbart ivig.

Hans vinner frigar honom vad de 4r
fatt?, varfér han skall ge sig ivdg? och
varfor pérlan gloder?

Halgar som alltid har undvikit att ber&tta
om sig sjilv, berittar nu féljande:

Som ni vet kommer jag frin dvirgbyn
Dvargo, men jag har aldrig berittat varfor
Jjag ldmnade byn.

Min familj styrde linge Dvargo, men for 30
ar sedan tog familjen Filgardivs makten i
byn efter det att min far hade détt i en mys-
tisk olycka. Jag personligen tror att det var
familjen  Filgardivs som ldg bakom
“olyckan”.

Hur som helst blev jag i mina unga dr dlste
man i vdr familj vilket betydde att jag fick
hand om familjens yxa (och sd tittar han

pd sin stridsyxa).

Min mor évertalade mig att ge mig ivig
fran byn for att jag inte som min far skulle
rika ut for en “olycka”, eftersom familjen
Filgardivs nog ansdg att jag ndr jag blev
dldre skulle gora ansprik pd byns ledar-
skap. Och resten vet ni om vad jag har
vant med om sedan jag limnade min
hemby.

Men for att dtergd till anledningen till att
jag mdste ge mig ivdg. Varje familjledare i
byn har en liknande yxa som jag. I kriser
kan byns ledare aktivera alla yxor och
héinder detta betyder det att det dr stor kris
pd viig att bli. Jag fruktar att orcher eller
liknande anfaller eller kommer att anfalla
byn.

Ni fér folia med, men jag vamar er att
mina frinder inte kommer att vara spe-
ciellt fértjusta i inkriiktare, men vid en knis
som det nog dr nu, da blir de nog glada
over all hjilp de kan f4.

Vinnerna foljer med Halgar till Dvargo
for att ta hjilpa honom och hans fréinder.

Spelarfigurers bakgrund

En firdig bakgrundshistoria bér man ge
alla sina SF. Nackdelen med sidana
bakgrunder &r att det dr mycket extra ar-
bete for spelledaren, men har man vil
fAtt det gjort di uppkommer alla for-
delar.

En bra bakgrund till SF #r mycket
anvindbar.
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Aventyr

Fordelarna 4r att spelarna “lir kinna”
sin spelarfigur, de kommer att kénna igen
sina hemtrakter, kunna dtervinda (om de
nu kan det) och kénna att de htr hemma
nigonstans.

For att inte tala om alla de 4ventyr man
kan gora med tanke pd spelarfigurernas

bakgrund.

En ndra slikting har férsvunnit och fa-
miljen skickar bud om detta till SF i
forhoppning att han och hans vénner
skall hjilpa.

Familjefiender dyker upp for att finga SF
och p4 s8 sitt tvinga sliktingar att ge upp
nigot for att fienden skall befria SF igen.

Det finns mingder med ting som kan

hinda sliktingar och andra vénner till
SF.

Att tinka pa

Nir du gor iordning en bakgrund till en
spelar figur skall du tinka pd foljande
saker: ¢

-Var foddes han.

-Vem var hans foriildrar och lever dessa
dn. Han kanske dr hittebarn.

-Varfor borjade han med magi (om det tex
dr en magiker) och vem ldrde honom.

-Varfor borjade han dventyra.
-Utseende och enkla personliga drag

(spelaren formar sedan spelar figurems
personliga drag).

-Vad har han for kontakt med sin hemort, '

sliktingar och gamla véinner.

-Ddr spelar figuren dr uppvixt kan han
oftast historian om omridet och hur det
ser ut.

Exempel

I nista nummer av LEGEND kommer
nigra exempel pd hur en spelarfigur kan

se ut med tillhdrande bakgrund. v
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Jesten farar

Skdormear

I D&D-expert regler kommer en prist-
formel som heter bota sjukdom®, med
anledning av detta s& bdr man ha en artikel
om sjukdomar eftersom det inte finns
nigot liknande material i D&D reglerna.

Aventyr

Man kan bygga upp 4ventyr med tanke pi
sjukdomar. Hir féljer ndgra exempel:

-Pesten hdrjar i byn. SF kommer till en by
ddr en dodlig sjukdom rasar. Byboma ber
SF om hjdlp. Tyvdrm kan inte spelarfigurema
bota sjukdomar, men de hor talas om en
priist som kan det och det medfor att SF
forséker finna préisten (som har rikat bli
fingad av en familj resar). SF har tiden
imot sig eftersom de smittade dor efter en tid
om inte hjdlpen kommer. Ndgon av SF har
scikert ocksé drabbats av pesten.

-En ndra vin har blivit drabbad av en
mycket sdllsynt sjukdom. Enbart den heliga
orten Jollina tillsammans med formler kan
bota sjukdomen. Orten vixer i de mest
otiligingliga bergstoppama.

Sjukdomar

Hir foljer ett flertal tabeller som kan
anvindas om man vill sl fram karaktiren
och effekten pd en egen sjukdom. Tyvirr
gick det inte att gdra en sammanstéllning
av kiinda sjukdomar eftersom det 4r gan-
ska f4 epedemisjukdomar som har funnits
lange.

Antingen kan du vilja fram en sjukdom
eller slir du fram den enligt nedanstiende
tabeller:

Namn

Sjukdomars namn fir du hitta pd sjilv.
Sjukdomar brukar ha namn som beréttar
nigot om sjukdomens karaktir typ rida
hund ger r6da utslag.

Snittovigar

Hur smittan férs vidare kan ske pd minga
sitt, men for att se hur smittsamt en
sjukdom #r, si slir du 1t100 och det #r lika

Pesten harjar

med chansen i % att smittan fors vidare vid
berdring. Det som slogs pd 1t100 -50 &r
lika med % chansen att smittan fors vidare
genom ej direkt kontakt (typ via vatten).
Blir 1t100 -50 lika med noll eller ligre, s&
fors smittan vidare enbart genom direkt
berdring.

Smittoviigar

Tiden frén det att man fir sjukdomen tills
sjukdomens symtomer bdrjar visa sig.

11100 Tid
01-05 1t4 Timmar
06-10 5t4 Timmar
11-20 1t4 Dygn
21-30 3t4 Dygn
31-55 5t4 Dygn
56-65 1t4 Veckor
66-75 3t4 Veckor
76-85 5td4 Veckor
86-90 1t4 Manader
9195 3t4 MAnader
96-98 5t4 Minader
9900 1t4 Ar

Hur sjukdomen yttrar sig. Detta 4r svirt
att gora en bra lista p4 och d4rfor ger listan
som fdljer bara hur tydliga symtomer det
ir. Tex du bestimmer hudutslagens ut-
seende. Det #r 95% chans att man dven

har feber.

1t100 Antal symtomer
01-20 1 Symtom

2140 2 Symtomer

41-60 3 Symtomer

61-80 4 Symtomer

81-00 § Symtomer

1t100 Sjukdoms symtomer
0105 Inga tydliga symtomer alls
06-20 Huvudvirk

21-25 Frossa

26-35  Yrsel

36-40 Hudutslag

41-55 Snuva

56-65  Allmin trotthet

66-70  Svulnader

71-75  Vark

76-80 Diarre

81-85  Forstoppning

86-90 Halsont

91-00 Hosta
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Paverkan

Hur farlig 4r sjukdomen. Hér nedan i
tabellen kan man fi fram hur farlig
sjukdomen 4r och hur mycket en SF
viirden séinks med, si linge han #r sjuk.
Virde visar hur mycket minus en SF fér pi
alla sina védrden. Exempel styrka 15,
virde= -2/3, detta medfor att styrkan blir
som l4gst 5 under sjukdomstiden. Virdena
gAr ner i bdrjan av sjukdomstiden och upp
i slutet, men under cirka 2/3 av sjukdom-
stiden 4r alla véirden nere pd sitt minimum.
RS 4r modifikationer p det RS som man
skall sld ndr man vl blivit smittad (alltsd
redan missat ett rdddningsslag) och miss-
lyckas detta riddningsslag medfor det att
den sjuke kommer att do.

1t100 Piaverkan  Virde RS
01-05 Garanterat Didlig -4/5 -8
06-15 Dodlig 3/4 4
16-30 Grinsen dodlig 2/3  +0
31-50 Svirt himmande -1/2 +4
51-80 Himmande -1/4  +8
81-00 Latt himmande 179 +12

Sjukdemstiden

Det 4r hur linge man 4r sjuk (och kan

smitta andra).

1t100 Tiden
01-05 5t4 Timmar
06-20 1t4 Dygn
21-50  5t4 Dygn
51-85 1t4 Veckor
86-95 5t4 Veckor
96-00 1t4 Manader

Exempel

Tuglar har blivit smittad av en sjukdom
med det fruktade sjukdomen lungpest.

Lungpest

Smittsam % = 60.

Inkubationstid = 3t4 Dygn.

Symtomer= Feber, frossa, huvudvdrk,
hosta.

Péverkan= Dédlig, -3/4 av virdema, RS
mot gift (-4 pd slaget) for att ef do.

Sjukdomstiden = 5t4 veckor. -
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FRAN NORMANDIE TILL RHEN

D-DAY TO THE RHINE

Typ: Andra virldskrigsspel. Vistfronten
frn Juni 1944 till Mars 1945.

Skala: Varje hex motsvarar drygt 18 km.
Enheterna 4r alla i divisionsstorlek, vilket
representerar drygt 10.000 soldater.

Komplexitet (Ligst= 1, Hogst= 5): 2
Spelbarhet (Ligst= 1, Hogst=5): 4

Speltid: P4 spelet stir det fyra timmar,
men det varierar frdn tre till sex timmar,
vilket #r kort med tanke pid antalet
omgangar,

Tillverkare: SPI, TSR Inc.
Férsta utgdvan: 1987
Pris: 208:-

Vi 6ppnade den snygga 13dan som spelet
14g i. I den fann vi en snygg spelplan som
efter uppvecklandet fick en avldng profil.
Man letade sedan upp det tunna regel-
hiftet (ja det 4r ganska tunt). Efter en
kort genomglng av reglerna bérjade vi
stélla upp spelpjiserna.

Striden borjar

Den allierade spelaren har alltid initia-
tivet fOrsta fasen i varje omgang (utom
en). S& ocksd nu. Han tittade p4 de sex
infanteridivisionerna och de tre fall-
skirmsjégardivisionerna som 1ig vid nor-
mandiestranden, sydost om Cherbourg.
Han funderade pd vad han skulle gora.
Att gora “breakthrough” var det inte tal
om eftersom han inte hade nigra pansar-
divisioner. Att gbra en forflyttningsfas
verkade ocksd dumt eftersom enbart en
av alla divisioner kunde rora sig. Det blev
alltsi en attack fas.

Tv3 divisioner attackerade den tyska
kustdivisionen 6ster om Cherbourg, i
hopp om att nd Cherbourg utan att
behova sld sig igenom de normandiska

hickarna. Attacken lyckades delvis for
den tyska truppen fick retirera in i det
befista Cherbourg och en division avan-
cerade efter.

Den andra allierade attacken blev mot
garnisonsenheten i Caen och de fyra at-
tackerande divisionerna skérdade full-
stindig framging, for fienden elimin-
erades och tre divisioner avancerade in.

Den allierade sidan har gjort en fas som
har forbrukat tre av &tta underhdlls-
poéng. Den allierade spelaren hoppas att
han nu skall fi en forflyttningsfas innan
tysken hinner att reagera.

De tvd spelarna slir nu 1t6 var och den
som sldr hogst fir n4sta fas, blir det lika
s avslutas omg&ngen.

Den tyska spelaren vinner initiativet. Han
viljer att géra en forflyttningsfas for att
samla ihop sina pansardivisioner i
fruktade stridsgrupper. Han héller sina
trupper en bit (tre hex) frin fienden for
att de snabbare skall kunna samlas (man
gér tre glnger snabbare 4n normalt om
man aldrig gir nirmare #n tre hex ifrin
fienden). En infanteridivision forstéirker
den division som nu ensam héll de alli-
erade stdngen och en annan division
skyddar flanken. De tyska pansar-
divisionerna ligger strax bakom fronten
och viintar pd att kunna g8 in och
forstérka den. Dessa omgrupperingar har
tért tyskens forrdd och nu Aterstir endast
tvl av de frén borjan 4tta poling.

Aterigen slar de om initiativet. Kommer
den allierade att kunna fortsitta sl3 sig
fram s8 linge forrAden ricker? Kommer
de tyska pansardivisionerna att kunna
rulla fram till fronten, stoppa den alli-
erade framryckningen och attackera ut-
satta allierade forband?

Forr eller senare kommer de allierade att
sl§ sig ur fickan vid Normandie (om de
inte rikar ut f6r en katastrof och kastas
tillbaka i havet), men kommer de att
hinna till Rhen och komma &ver floden
pé tio ménader (20 omgéngar)? Kommer
tysken att lyckas hejda de allierade vid
Normandie, samtidigt som han desperat
forsoker bygga upp de bakre linjerna?
Kommer den tyska vinteroffensiven att
lyckas?

Allierade tips: Slosa inte i onddan pi

forrdden. Gor en snabb utbrytning frin
Normandie. Forsvara platserna som du
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far forrdden frAn. Erévra hamnar som
ger underhélispoling,

Tyska tips: Slosa inte p4 férrdden. Gor
inga onddiga attacker. Fordrdj de alli-
erade och om mdjligt s1§ tillbaka. Samla
ihop pansardivisionerna, men fsrlora
dem inte, de behdvs i slutet. Vlj krigs-
skideplatserna s att de allierade sldss p4
ogynnsamma villkor. Forsok i det lingsta
att hindra de allierade frdn att ta Ant-
wepen, for om du hdller Antwerpen
héller du Rhen.

Fakta om Onslaught

Lidans innehdll: Spelplan, enheter, tir-
ningar och regelhiifte.

Regelhiftet: Det &r p8 totalt 24 sidor och
av dessa sidor #4r tio sidor regler, 4tta
sidor historia, fyra sidor sammanfattning
och taktiska tips. Regelhftet 4r tryckt i
tvifirg och i stor text. Reglerna #r bra
ordnade och enkla. De innehdller flera
klassiska regler plus nigra ovanliga som
gor spelet sireget.

Enheter: De 4r lite stérre &n de man nor-
malt brukar se. De #r tryckta i minga
fdrger som visar pd den allierade sidan
vilket land trupperna tillhr och p4 den
tyska sidan vilken typ av enheter det ir.
Totalt 4r det 160 spelpjéser och nistan
alla #r stridsenheter. De allierade har
nigra fler enheter totalt sett. Alla en-
heter #r divisioner och har en fullstyrke
sida och en halvstyrke sida. Det finns
bara pansardivisioner, infanteridivisioner
och fallskéirmsj4gardivisioner, de har inga
storre variationer i virden. Enheterna
har ett styrkevdrde och ett forflyttnings-
virde.

Tarningar: I spelet medféljer tva ordent-
liga sex sidiga tdrningar. Man fir alltsd en
t6 till varje spelare.

Spelplan: En spelplan med mdtten fem
decimeter glnger nio decimeter. Spel-
planen 4r gjord av ordentlig kartong och
visar norra Frankrike, Belgien, Holland,
Luxemburg och nordvistra Tyskland.
Fiirgen 4r mestadels i behaglig grén, men
det forekommer ett flertal olika kart-
tecken och firger. P4 kartan finns dven
stridstabell och olika tabeller typ forrad,
som man héller reda p4 med en markdr.

Slutord: Spelet #r vl vért sitt pris och
passar bide till nybdrjare och
mer erfarna krigsspelare. ﬂ(;/
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Len blodande felschen

el 7

Jen blodande retischen

[ kampany I tre delar U] Call of Clhully

Inledning

Aret 4r 1925 den 4ttonde januari. En av
spelarfigurerna fér ett brev som siger att
han har #rvt en afrikansk fetisch och kan
h4imta ut den nir som helst pd postkon-
toret. Den #r gjord av ett morkbrunt
tridslag och forestiller en negerhdvding.
Den #r 42 cm hdg och cirka 20 cm bred.

Samma natt som spelarfiguren har
himtat ut fetischen, d& vicks han av ett
“hummande” ljud ifr&n rummet dér fetis-
chen har blivit placerad. Den forste som
ser fetischen denna natt ser att den &r
omgiven av ett gronaktigt sken. Skenet
upphor efter tio sekunder. Om man
underséker fetischen nu, di finner man
ett antal sprickor som har uppstAtt i trét.
Man kiénner 4ven en ganska frén doft
frin statyn. Denna héndelse kommer att
upprepa sig varje natt och for varje gng
kommer fetischen att bli mer och mer
forstord, tills inget finns kvar efter 20
dygn. Efter tre dygn kommer statyn dven
att borja filla droppar som liknar blod till
firg och konsistens.

Om SF gér till en arkeolog med fetischen
kommer denne endast att kunna spira
dess ursprung till vistra Afrika. Om SF
diremot gir till en fetisch specialist kom-
mer han att spéra den till ett omrdde som
4gs av Obamba stammen, en mycket
krigisk stam med kannibaliska seder. Han
varnar SF for att 4ka dit. Fetischen, séger
han, tillhér dock inte Obamba stammen.
Han vet inte frin vilken stam den
hirstammar, men siger sig kunna spira
den genom dess unika tréidslag som bara
vixer ddr och endast i mycket begréinsat
antal. Det 4r ett gammalt trislag som var
det vanligaste tridet for tvd miljoner &r
sedan.

Bakgrund

Fér tvd miljoner ir sedan levde det pd
jorden en ras lik dagens ménniska. Den
var dock Overligsen pd vissa sitt. Den
kommuniserade inte med ord utan med
telepati. Den levde i harmoni med
naturen och utnyttjade jordens magnet-
falt till fullo. De anvinde antigravita-
tionen, inte till att flyga, men vil till att
lyfta och forflytta foremdl (ndgot som i
vira dagar kallas telekinesi). Den var
dock inte lika intelligent som ménniskan
idag. Den hade inte samma slutlednings-
formiga eller logiskt tinkande. De
anvinde inte matematik, dven om de
hade vissa kunnigheter i astronomi. De
var maximalt pessimistiska pga. att de
endast hade ett sinnes lager, inget hopp,
glidje, sorg eller dylikt. De sig allt som
det var och insig att allting driver sig
sjilvt mot undergéng. De dyrkade en gud
som de kallade Cthulhu. Den var inte
ond eller god, den hade inga 4sikter, den
var bara destruktiv. Den vandrade fritt pd
jorden och de tillbad den for att de hade
en gnutta sjilvbevarelsedrift, som holl
dem vid liv.

Det fanns inte minga av denna ras.
Négra fanns p nuvarande Gronland och
nigra i Afrika/Sydamerika. De byggde
ett tempel till sin gud dér de kunde offra
till den, si att den holl sig i dvala. Men
guden var inte ndjd, den ville skapa en ny
tjinarras. Guden befallde pristerna att
gora en varelse i tréd som forebild. De
gjorde en staty i ett mdrkbrunt trislag
och si skapades en ny ras. De dog dock
ut efter tvAhundratusen &r. Den ursprun-
gliga rasen utrotades av den nya, som var
lika destruktiv som sin gud. Tiden gick
och efter etthundraittiotusen ar, s& sjonk
kontinenten som guden 1ig i dvala pd.
Detta var anledningen att rasen dog ut
eftersom de inte kunde leva utan sin gud.
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Aventyrets borjan

Nir SF kommer fram till Obamba stam-
men kommer de att finna att byn 4r tom
p4 folk. Det finns inga foremdl eller le-
vande varelser kvar. Om SF analyserar
sanden kommer de att finna att den har
vissa likheter med den aska som man fin-
ner i krematorier. Detta 4r rester av byns
kannabalistiska seder genom &rhund-
raden. Stammen har rovats bort till en
gammal tempelplats cirka tre mil ifrdn
byn. Det #r ganska svart att folja spéren i
den tita djungeln. Det finns inget av in-

tresse i byn.

Tempelplatsen

Nir SF har lyckats komma fram till tem-
pelplatsen kéinner de sig illa till mods och
stimningen kinns otrevlig. SF vigar inte
g4 for 1dngt ifrdn varandra, for dé kinns
det mycket obehagligt och de far 4ngest.

Nir SF har varit hir i en timma kommer
en man utstapplande ur skogen. Det &r
en vit man med sargad kropp och &rrat
ansikte. Han rusar fram till SF och faller
vid ankomsten ihop. Efter fem minuter
vaknar han upp och siger pd engelska att
de miste ge sig ivig. Han har sett
mingder med infédingar som har blivit
avrittade under veckan, men han kan
inte beritta hur. Han har forlorat véldigt
mycket SAN under dagarnas lopp.

Om SF sldr liger nira templet kommer
en del hemska och onaturliga saker att
intr4ffa. Om SF har med sig birare eller
dylikt, s3 kommer de att férsvinna forsta
natten. Natten dirpd kommer hemska
liten och skrik att horas ifrdn tem-
pelplatsen. D4 blir eventuella birare
dodade.

Tredje natten kommer en manfor-
morkelse att intriffa. Om det finns en as-
tronom med sillskapet, s kommer
denna att veta detta. Nir hela minskivan
ticks av moérker kommer skrik av tusen-
tals personer horas frin templet. Detta &r
de dddas sjilar som hyllar den gud som
deras kropp offrats till. Varje natt kom-
mer man att kunna hdra vatten rinna i
den uttorkade flodddran.

Det 4r viktigt att du som spelledare
lgger pd rikligt med skriickeffekter just
pd den hir platsen, annars kommer en
hel del av stimningen att g8 om intet.
Vinden viner i triden, regn och &ska &r
vanligt i regnskogar, kanske en storm etc.

LJen blodande 1elischen
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Jen blodande felischen

Tempel beskrivningar

Tempel 1

Detta #r ett litet rektangulért hus utan
dorr. Det 4r det enda templet dér en staty
av Cthuthu finns. Enda sittet att ta sig in
#r att sl4 sonder en vigg.

Inuti finns en halvmeter hog staty som
férestdller Cthulhu. Den SF som ser
statyn miste sld ett SAN slag och om
man inte lyckas med det forloras 1t4

Statyn &r omgiven av en r6d aura och ser
pa ndt sitt levande ut. Detta beror pé att
denna staty en ging var religionens
huvudrelik. Viggarna #r odekorerade.
Det finns inget dvrigt av intresse i detta
tempel.

Den som en glng har tagit sig in i detta
tempel kommer att lida av svira
mardrommar och smiirtor om natten i
resten av sitt liv. Den som med bara
hiinder tar i statyetten kommer ofelbart
och omedelbart att dé genom hjlrt-
stillestdnd pd grund av inre skricksyner.
Den doédes sjil kommer alltid att
hemstka SF som den kommer att sen
som forriddare mot sig sjilv. Den kommer
dock aldrig att ddda SF.

Tempel 2

Detta tempel &r relativt stort och ser ut
som en kub. P4 den sddra sidan finns
dubbeldorrar. De #r inte dekorerade,
men #r gjorda av guld och &r 6ppna.

Inuti 4r templet ocksd kubformat och
viggarna #r dekorerade med en slags
runor som inte gir att tyda. En skrift
kombination upprepar sig hela tiden. Det
4r det arabiska sittet att skriva Cthulhu
pa. Det iterkommer efter var femte runa.
Det liknar en slags bdn.

Lings fram i templet mot den norra
viggen finns ett stort stenaltare pd en bit
av golv som #r upphdjd 30 cm. Altaret &r
inholid i dodskallar pd den 6vre halvan.
Skallarna #r ganska nerstinkta med blod.

Det 4r hir som SF offras om de blir
tillfingatagna.

Det finns en l6nnlucka i golvet i det
nord8stra hdrnet. Man kan litt hitta en
ring (av guld) om man letar. Ringen har
en diameter av 20 cm och #4r féstad i
golvet. Om man drar i ringen (uppit)
Sppnas en lucka som ringen #r féistad i.
En stege stir rakt under hilet. Under
templet finns ett lika stort utrymme som
dr avsett for offer. Hér finner SF sina
forlorade kamrater.

Nir SF varit inne i templet i fem minuter
borjar ett vinande ljud horas. Strax efter
materialiseras en Byakhee i rummet. De
som inte klarar sitt SAN slag férlorar 1t6
SAN. Byakheen gir till attack.

Det finns inget ovrigt av intresse i detta
tempel.

Tempel 3

Detta #r ett ganska litet tempel med en
dorr i den sddra viggen. Det 4r
rektanguliirt och har inga dekorationer
pa utsidan. Dorren #r oldst och 4r gjord
av guld.

Nir SF kommer in i templet 4r det helt
morkt. Nir SF har varit dirinne i cirka 20
sekunder hors ett svagt ljud som snart
tonar upp sig till en hymn. Férst kan inte
SF héra orden som sjungs, utan det hela
liter mest som ett omusikaliskt ljud.
Efter ett par minuter kan de urskilja ord
som “Ehyayaya Ngaiaiaia”. Efter ytterli-
gare ett par minuter bérjar SF f3 ont i
huvudena. Om SF har hort pd sdngen i
fem minuter kan de hora hela singen.
Den innchiller fdljande ord i ritt
ordning: “Ehyayayaya Ngaiaiaiaia Vulign
Mingualf Cthulhu Pharmgmn”. Det kan
tolkas som: “O store gud, din tid &r snart
kommen. Méngen glng har vi forsokt
resa din viloplats ur en eviga oceanen och
snart skall vi lyckas.”

En SF som klarar ett Cthulhu mythos-
slag klarar av att tyda tvd ord/lyckat slag.
Om man lyssnar pd den kusliga sdngen i
mer 4n tre minuter miste man sl ett
SAN slag. Om man misslyckas fdrlorar
man 1 SAN.

Templet #r dekorerat pd insidan med
gudabilder forestdllande olika monster-
gudar. Det finns inget dvrigt av intresse i
detta tempel.
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Tempel 4

Detta 4r ett ganska litet tempel med en
dérr i den sbdra viggen. Det &r
rektanguldrt och har inga dekorationer
p4 utsidan. Dorren 4r oldst och gjord av

guld.

Nir SF 6ppnar dbrren tycker de sig se ett
ljus som kommer frdn ett altare mitt i
rummet. De blindas forst, men efter ett
kort dgonblick kan de urskilja ett antal
skuggor lings med viiggarna. Detta &r tre
Byakhees som héller p4 att materialiseras
i rammet. Det tar 20 sekunder for dem
att bli stridsklara. Om de blir attackerade
innan de 4r klara, s8 kommer de att de-
matrialseras. Byakheerna kommer att at-
tackera SF med ett skrik sd fort de ir
fardiga for attack.

092\ (O

P4 altaret ligger en ganska stor metallbit
som 4r dekorerad med diverse bilder och
monster. Detta #r nyckeln till tempel nr.
6. Nyckeln kommer att vara stekhet nir
SF tar i den, men kallnar si fort den
kommer av altaret. Det finns inget Svrigt
av intresse i detta tempel.

CoC-Aventyr

ey blodande fedschen

Tempel 5

Detta tempel ser ut som en kub med en
dorr i den sodra viggen. Det 4r helt
odekorerat pd utsidan. Drren 4r oldst
och gjord av guld.

Inuti 4r det ocksd helt odekorerat.
Hornen &4r avrundade av ett gum-
miliknande material. Detta 4r ett rum
som anvinds som teleportationsrum till
ett tempel som kommer att beskrivas i
del 2. Kommando meningen stir
inskrivet i den norra viggen, men &r
6verstrukna av kiira. Kommando menin-
gen lyder “Iyyl Virop Gngng Dai”. Se till
att du inte liter nigon anvinda denna
teleportation tills du har andra delen av
denna kampanj.

Det finns inget dvrigt av intresse i detta
tempel.

Tempel 6

Detta tempel #r rektangulirt med en
dorr i den s6dra viggen. Ddrren 4r gjord
av guld och i4r list. Den kan endast
Sppnas med den nyckel som finns i tem-
pelnr. 4.

Hirinne har det varit ett magirum och
golvet och viggarna #r alldeles fullk-
lottrade av formler som inte gér att tyda.

Det finns ett altare mitt i rummet pi
vilket en tjock bok ligger. Det #r en bok
som heter “Cthaat” (det finns inristat i
pérmen).

Boken Chaat

Antal formler: 5 (En Call Byakhee + fyra
“vanliga™)

Cthulhu mythos: +13%

SAN: -2t6

Férutom boken finns det ocksd en Di-
mensional Shambler bakom altaret. Den
reser sig i sin fulla lingd (3,5 meter) och
gér strax dérefter till attack mot SF.

Det finns inget vrigt av intresse i rum-
met.

Tempel 7

Detta tempel ser ut som en kub med en
dérr i den sddra viggen. Det 4r helt
odekorerat pi utsidan. Ddrren #r oldst
och gjord av guld.

P4 insidan #r det helt odekorerat. Det
stir en kista mitt i rummet. Den &r 14st.
Kistan innehéller tva stentavlor som visar
en stor kontinent (I forhistorisk tid satt
alla kontinenter ihop och denna karta
visar Afrika och Sydamerika tillsam-
mans). Den visar en streckad linje frin en
plats till en annan i sydamerika. Om SF
misstolkar kartan kommer de att hamna i
havet en bra bit utanfor Afrikas kust.
Tolkar SF kartan ritt visar den till en
plats som hamnar tre mil frn en inka
stad i Peru.

SF kommer antagligen att 4ka till
inkastaden forst eftersom detta 4r det
enda riktmirket pi kartan. Detta kom-
mer att detaljeras i del 2 av kampanjen.

Tilligg

Varje torsdag kommer det att hdras ljud
ifrAn skogen och templen. Det #r sptk-
pristerna som upprepar sitt sista offer i

all evighet.

SF kommer att se en infoddingsstam
foras in i ett av templen och avrittas.
Detta var det sista de gamla pristerna
gjorde innan de dog och deras osaliga
sjdlar blev démda att gora detta i all
evighet. Enda sittet att stoppa detta och
befria deras sjilar 4r att forstéra den lilla
statyn av Cthulhu. Om SF gor detta och
inser att de har befriat s4 minga sjilar, si
fir SF 1t10 SAN i beldning. Om de ¢j
insig vad de gjorde fir de ingen belning,
dven om statyn forstors.

Jolin berplind

Monster

Dimensional Shambler

STR 28 CON 24 SI1Z 25
INT 5 POW 7 DEX 17
HP 24

Move: 8

Weapon: Claw 30% dam 1t8 + 1t6
Armor: 3 points

SAN loss: 1t10

Byakhee

STR 21 CON S SIZ 15
INT 13 POW 15 DEX 15
HP 12

Move: 5/20 flying

Weapon: Claw 40% dam 1t6+1t6

Bite 40% dam 1t6 + 1t6 + blood drain
Armor 2 points

SAN loss: 1t6/1.spells: contact hastur,
call hastur

|
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Mer nyheter

Efter en l4ng och stirkande sommar
Atergdr vi till spelfronten och ser vad nytt
4r. Er pélitlige dynggrivare besokte Oni-
gins i Baltimore, USA fbr att ladda upp
med firska nyheter for sina hungriga
lésare.

Nya spel som hittills har anlént &r:

Till Runequest har Advanced Rune
Quest kommit ut. Detta &r fortséttningen
for dem som k&pt Standard Rune Quest
och vill bygga ut spelet (till DeLuxe kan-
ske?).

Frin Chaosium finner vi White Wolf, ett
Stormbringer 4ventyr, och Miskatonic
University Kit, ett humoristiskt tillbehor
till Call of Cthulhu. Alla CoC-fans
behdver vil bevis for att de har studerat
vid detta berémda universitet.

Kanadensarna pd Columbia Games
forts#tter sin spelviirld med Araka-Kalai
til HARN och Menglana till IVINIA.
Dessutom kommer en ny spelvirld -
riktiga historiska England, Skottland och
Wales i LIONHEART.

En av de intressantaste nyheterna pi
linge for SF-rollspelare #r att Traveller-
fantasterna pd Digest Group Publications
har tagit sig an att gjuta nytt liv i Travel-
ler. Kvaliteten pé deras tillbehor 101 Ro-
bots, Grand Survey och Grand Census
lovar gott bdde om den fortsatta kam-
panjhistorien (for de intresserade kan jag
meddela att Kejsar Strephon med familj
blivit mdrdad och att Tredje imperiet &r
férutbestimt att falla sénder) och de rev-
iderade reglerna som kommer i host un-
der namnet Megatraveller. Utgivare av
reglerna #r forstds GDW som vanligt.
Och givetvis 4r allt nytt material granskat
och godként av Mark Miller.

P4 tal om GDW, s har de nyligen
serverat Scorched Earth ur Europa-
serien, den efterlingtade fortséttningen
pd Fire in the East, samt Beanstalk, ett
dventyr till Traveller 2300.

Ur produktionen frdn Games Workshop
finner vi Blood Royale, ett historiskt bas-
erat spel som n4rmast liknar Warrior

Knights fast betydligt mer komplicerat
(14dan kriver ett tvdhandsgrepp).

Iron Crown Enterprises har varit pro-
duktiva i sommar. Dirifrdin kan man
képa Robin Hood RPG, en ny kampanj i
kiind milj6 som kan anpassas till Role-
master, MERP ecller Fantasy Hero. Till
MERP/Rolemaster har det kommit
Gates of Mordor, Havens of Gondor, Sea
Lords of Gondor, Rivendell och Lords of
Middle Earth, volym 2.

Gary Gygax och de 6vriga p& New Infini-
ties Productions jobbar vidare och har nu
publicerat Town of Baldemar, en sa-
gostad som kan anvindas till (tro det den
som vill) vilket FRP som helst, och en ny
roman: Skraelings. Deras forsta dventyr
for A& vilket FRP som helst, The Con-
vert, fir vi dock vinta pa. Det visade sig
att Frank Mentzer hade gjort dventyret
pa sin tid hos TSR som ett tivlingsidventyr
till GenCon, och eftersom det man gor pa
arbetstid normalt tillhér arbetsgivaren
har TSR limnat in en stimning mot NIP.
S4 tills domstolarna har avgjort tvisten
14r vi f4 viinta.

Frin Palladium Books kan vi avnjuta
Adventures on the High Seas, bok 3 till
Palladium RPG, The Zentraedi, bok 3
till Robotech och Guide to the Galaxy,
nya vansinnigheter till Teenage Mutant
Ninja Turtles.

Steve Jackson Games har publicerat Mini
Car Wars, ett komplett Car Wars for en
tia (fantastiskt prisviirt), GURPS Horror,
till GURPS, Car Warriors, till GURPS
Autoduel och Ogre DeLuxe, en kér favo-
rit i ny férpackning.

TSR har som vanligt varit duktiga med
att ge ut saker. Dirifrin kan vi njuta av
Manual of the Planes, The Forgotten
Realms och H3 Bloodstone Wars till
AD&D, OA4 Blood of the Yakuza till
Oriental Adventures, DA4 Duchy of Ten
och GAZ2 The Emirate of Ylaruam till
D&D, det nya reviderade Top Secret/S.L.
samt Dragon Lance Tales 2: Kenders,
Guilly Dwarves, and Gnomes och Dragon
Lance Tales Calendar 1988.
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West End Games presenterar Paranoia
2nd Edition utan att skimmas. DA-
TORN meddelar att forsta utglvan var
perfekt, och att andra utgdvan &4r &nnu
mera perfekt. Med andra ord: K&p den,
for ingen kan vil tvivia pd datorn?
(Hursa “vil” din forrddare? — zap, zap,
zap.)

Slutligen har World Wide Wargamer kopt
tidskriften Strategy & Tactics av TSR
och verkar forvalta den vil. Nummer 111
har just kommit och verkar vél lds- och
spelvirt. De ger #ven ut Wargamer
Magazine fortfarande, men numera
innehéller den inget spel och 4r dérmed
billigare (givetvis!?).

En del spel skymtar redan nu vid horison-
ten. Det intressantaste &r ju D&D exper-
tregler som bor finnas pd diskarna i
boérjan av September, och det kan jag
siga er: De svenska expertreglerna ir
betydligt hiftigare &n orginalet Expert
Set. Stora delar av Companion Set och
vissa delar av Master Set finns med,
vilket gor dem till en oerhort prisvird
produkt och en given succé.

P4 vig in frin Avalon Hill 4r Raid on St
Nazaire, taktiskt solitirspel dagarna efter
D-dagen, Patton’s Best, taktiskt solitér-
spel om din Sherman-tank i General Pat-
tons 4:e Pansar Division, Platoon,
taktiskt spél i Vietnam (byggt pd filmen
med samma namn) och Hedgerow Hell,
spel 2 i serien DeLuxe ASL.

Till Runequest kan man snart gligja sig
it Rune Quest Monsters, och i ovrigt
skall Games Workshop snart fresta oss
med Talisman Dungeon, ett utbyg-
gnadsspel till Talisman och Death on the
Reik till Warhammer Fantasy Role Play.

Frin Victory Games kommer Central
America, ett modernt, taktiskt krigsspel
om existerande och hypotetiska kon-
flikter i USA:s privata sandlida: Central-
amerika.

Slutligen hivdar West End Games att de
tinker komma ut med Star Wars, The
Role Playing Game till hosten. Hm, mi
de. Jag har hort att kontraktet frin
Lucas-film var pd 200 sidor och att det
mesta géllde direktiv om spelets innehdll.
Lycka till att gbra ett bra spel med de
forutsittningarna, West End.

Jaha, det var vil allt for den hir gingen.
Vi ses och hors!

e o
Mikael Borjesson /v’ e




