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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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