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PROLOG 

Du håller just nu i din hand det sjätte numret 
av rollspelstidningen LEGEND. 

Denna tidning är främst till för dig som spelar 
D&D, men tidningen innehåller även annat 
smått och gott. Detta nummer innehåller del 1 
av ett Call of Cthulhu kampanj i tre delar. Det 
var ett fristående äventyr i förra numret. Som 
vanligt innehåller tidningen ett D&D äventyr, 
spelrecensioner, nyheter och artiklar angående 
D&D. 

Jag är tacksam över de material ni har skickat 
in, men jag kan inte lova att allt kommer med 
som några nog har märkt. Det ligger bland 
annat ett traveller och ett D&D äventyr som 
väntar på att få plats. 

Fortsätt att skicka in material till tidningen och 
införda bidrag belönas minst med ett gratis 
exemplar av tidningen, så skicka med namn 
och adress. Bidragen kan få vara vad som helst, 
men just nu är jag mest intresserad av artiklar 
till och om spel. 

Om du har problem med regler eller dylikt så 
kan du skicka in frågorna till Mikael Palo, men 
glöm inte att skicka med frimärken för svars- 
post. 

Ni som anordnar konvent kan gärna skicka in 
materiel och om plats finns kommer er reklam 
in gratis. Ni kan självklart även köpa reklam- 
plats. 

Ni som har utgående prenumerationer glöm 
inte att betala för ett nytt år. 

Medhjälpare till detta nummer: 

John Berglund, Mikael Börjesson 
Håkan Carlström, Klas Gustafsson 
Marcus Gustafsson, Jacob Hallen 
Robert Niklasson, Mats Olsson 
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En hel-årsprenumeration på LEGEND kostar 
150 kr för sex nummer och då ingår även porto. 
För att prenumerera så skickar du in pengarna 
på postgirokonto 660429-4857 och glöm inte 
att fylla i på talongen utdelningsadress och 
vilket nummer prenumerationen börjar med. 

En privat- eller föreningsannons som är en 
spalt bred och fyra rader hög kostar 20 kronor. 
Pengarna betalas in på postgirokontot 660429- 
4857 och annonsen skickas till Mikael Palo. 
Övriga annonspriser på förfrågan. 

Material, frågor och övrigt skickas även här till 

Mikael Palo. 

Ansvarig utgivare 

Mikael Palo 
c/o E-L Andersson 
Glasmästaregatan 21-135 
412 62 Göteborg 

Nästa nummer av legend utkommer i slutet av 
oktober månad. 
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RR PC 
DUNGEONS & DRAGONS 

Äventyr för 3-9 rollfigurer från 2:a till 4:e graden. 

Tempelstaden   
  

BAKGRUND 

Detta äventyr kommer till största delen 

att utspela sig i området som kallas 
Träskskogen, därför berättas lite bak- 
grunds historia om detta mycket ogäst- 
vänliga område. 

För länge sedan . 

Träskskogen, som namnet förtäljer så 
består området av träskskog som oftast är 
insvept i en tjock dimma. Området är 
mycket ogästvänligt och är befolkat mes- 
tadels av mycket otrevliga varelser. 

Detta stora område var för över ett tusen 
år sedan en underbar vacker skog som 
mestadels befolkades av alver. Vid den 

första stora katastrofen för ett tusen år 
sedan blev skogen förändrad till en vanlig 
skog. Ingen vet hur, men legenderna talar 
om att en mäktig förbannelse lades på 

skogen eftersom alverna hade kämpat på 
människornas sida. Skogen var inte 
längre vacker och den invaderades av 

fientliga armeer. 

Tempeltiden 

För cirka åttahundra år sedan fanns det 
en mängd människor här i området som 

flytt hit från nordost och från väster där 
stora krig pågick. Från öster kom det 
män för att bygga upp tempel och deras 

målsättning var att skapa ett nytt och 
mäktigt rike. 

De olika tempelledarna hade olika 

åsikter, ja ingen kunde enas så att det 
mäktiga riket kunde bildas. Det blev krig 
mellan de olika templerna och senare och 
horder av hemska varelser som förintade 
de sista templen. Den största katastrofen 
var att prästerna i slutet tog till vädrets 

makter i striderna och det slutade med 
att hela skogen förvandlades till ett 

mycket ogästvänligt träsk. 

Västerriket 

För femhundra år sedan fanns det en rik 
bebyggelse på den västra sidan av träsket. 

De östra makterna försökte plundra 
riket, men de var starkare i sjöstrider. 

En fältherre i Ralim som törstade efter 
västerlandets rikedomar försökte sig på 
en mycket djärv och dumdristig plan: 

Att bygga en väg genom träsket, som 
skyddade västerlandet, och därigenom 
anfalla till lands och mycket över- 

raskande. 

Invasionshären nådde träsket och byg- 
gandet av en väg påbörjades. Man slog 
ner en stenpelare varje meter, så att man 
kunde gå på denna pelarrad. Opera- 
tionen avslutades eftersom det gick för 
långsamt, sjukdomar, träskinvånare och 

brist på livsmedel. 

För cirka 250 år sedan gick västriket un- 
der pågrund av anfallande horder av 
kringströvande orcher, småtroll, vättar 

och en hel del andra varelser. 

  

Jempelstaden 

Senaste tiden 

De senaste århundradet har träsket varit 

orört och de enda som har färdats dit har 

varit skattsökare som har hört talas om 

de gamla templens gömda rikedomar. De 
flesta skattsökare har inte återvänt och 

de som har återvänt berättar om 
hemskheter, men några få har verkligen 
funnit skatter och därför fortsätter skat- 

tletandet i träskskogen. 

Staden i träsket 

Som det har omnämts tidigare så byggdes 
tempel och även några städer i träsk- 
skogen för cirka åttahundra år sedan. 

Tempelstaden 

Tempelstaden Gralax grundades för 780 
år sedan. Grundarna var präster från sta- 
den Pasim. Staden byggdes runt templet 

som då låg vid havskusten uppe på en 

hög höjd. 
Wp 

  

För 740 år sedan blev alla invånare i tem- 

pelstaden antingen dödade av sjukdomar 
som härjade eller så dog de när pirater 

stormade och plundrade staden. 

Alverna 

I många århundraden befolkades tempel- 
staden bara av varelser som var på väg 
förbi, men för 410 år sedan slog sig en 
grupp alver ner i ena änden av staden. 
Alverna som inte ville lämna sin skog 

fann här ett hyfsat skydd mot inkräktare, 
men de var för få för att befolka hela sta- 
den. Alverna brukar oftast befinna sig i 
den gamla trädgården som ligger alldeles 
utanför deras del av tempelstaden. 

Alverna har överlevt i tempelstaden till 
dessa dagar och det är främst genom 

skicklig användning av magi. Träsk- 
invånarna som finns är rädda för deras 
område, eftersom det händer oförklarliga 
saker i deras område (magin som 

spökar). 

JkD)-Åvendtyr 

INLEDNINGAR 

Här följer tre olika inledningar som man 
kan använda, kombinera eller få inspira- 

tion av, så att man kan konstruera egna 

inledningar som passar in. 

1) Prästreliken 

En präst från staden Pasim tar kontakt 

med äventyrarna. 

Prästen som tar kontakt skall helst känna 
någon av äventyrarna (det ger anledning 
till varför de tillfrågas), eller så har han 

hört talas om någon av de bedrifter som 
äventyrarna har utfört (förhoppningsvis 
har de utfört något väldigt hjältemodigt 
och svår uppgift som det talas om). 

Människa, Felax Wider: PK 5; P3; Ip 11; 

F 27m (9m); AA 1 Stridsklubba; S 
1t6; RS P3; SM 8; LÅ La; TIPKO 19; 
EP 50. 

1 graden: Ljus, Läka lätta skador 

Ringbrynja och stridsklubba. 

Prästen presenterar sig för äventyrarna: 

Mitt namn är Felax Wider. Jag är utsänd 
av tempelföreståndaren i staden Pasim. 

Tempelföreståndaren är Patnark och hans 
namn är Yral Uldor. Jag själv är Pastor i 
templet. 

Efter presentationen berättar prästen 

följande: 

För 785 år sedan utskickades en grupp 

präster från Pasim. I träskskogen grund- 
lade de en tempelstad vid namn Gralax 
efter gruppens ledare Gralax Uldor. 

Efter många stridigheter och naturkatas- 
trofer lämnades tempelstaden åt sitt öde. 

Gralax Uldor fick på nått sätt tag i en kris- 

tallkula med åtta tillhörande kristallpänlor. 
Dessa förvarades i stora templet, mitt i sta- 

den. 

Min herre har forskat angående denna he- 
liga kristallkula med tillhörande kristall- 
pärlor och han har kommit fram till att de 
måste finnas kvar i staden eller så har den 
för evigt gått förlorade. Tempelstadens läge 
har även min herre lokaliserat. 

Det uppdrag jag har att erbjuda är att ni 
får 2000 guldpengar för kristallkulan och 
500 guldpengar för varje tillhörande knis- 
tallpärla. Ni får en karta som visar vägen 

till staden och 25 guldpengar var i förskott 

för nödvändig utrustning. Vi träffas här 
igen om tre veckor eller så får ni komma 
till Pasim. 

Kristallkulan 

Namn: Namnet på hela samlingen var 
Seoktar, där den stora kristallen kallades 

storögat och de små pärlorna kallades 
ögon. 

I äventyrsbeskrivningen längre bak finns 
det en bild på Seoktaren. 

Utseende: Själva kristallkulan är cirka 
25cm i diameter och den är ogenomskin- 
lig, matt vit. De små kristallpärlorna har 
samma utseende, men endast en diame- 

ter av en centimeter. Från början fanns 
det en hållare till kulan och de åtta 
pärlorna. Hållaren var av rent silver och 

utseendet var typ en krona där kris- 
tallkulan kunde ligga i mitten och 
hållaren hade åtta utgående armar där 
man längst ut på var och en av dessa 
kunde lägga en av pärlorna. Hållaren var 
utsmyckad med slingriga ornament. 

Värde: En vanlig handlare som inte 

förstår värdet av magi ger nog 150 
guldpengar för storögat och 15 guldpen- 
gar per öga. Hållaren får man nog 200 

guldpengar för. 

Kraft: Storögat och de små ögonen är 
magiska. Om någon av de små kristall- 
pärlorna upphettas snabbt, så ser man 

genom kristallkulan ut genom den lilla 
kristallpärlan. Vrider man kristallkulan, 
så ser man i en annan vinkel genom den 
lilla kristallpärlan. Man hör även ljud 
som kommer från platsen där kristall- 
pärlan befinner sig. Efter tio minuter slu- 

tar den lilla kristallpärlan att sända, om 
den inte återigen upphettas (det räcker 

med att gnida den mellan fingrarna 

snabbt). 

En annan kristallpärla kan inte bryta en 

annans sändning. 

Om formler kastas på kristallkulan 
medans en liten kristallpärla sänder, så 

kommer formeln att påverka den varelse 
som berör kristallpärlan. 

Historia: Seoktaren skapades av prästen 
Gralax Uldor och dvärgsmeden Aldrag 
Jackva. Anledningen till att den skapades 
är att Gralax behövde något som gjorde 
att han kunde hålla kontakten med sina 

utsända präster och kunna hjälpa dem på 
avstånd. 

Jermpektaden 

2) Tempelskatten 

Äventyrarna befinner sig i ett värdshus 
någonstans i söder (du bestämmer exakt, 

så att det passar in). In i värdshuset kom- 
mer det en yngre man som börjar strö 
pengar omkring sig. 

Den yngre mannen är Siador som har 
varit ute och letat efter rikedomar borta i 
träskskogen. Vid träskskogen byggde han 
en kanot och paddlade in. Färden var 
besvärlig och han fann inget av värde, 
men till slut fann han en gammal stad. 
Han begav sig in i staden och började leta 

igenom området, men det var inte tomt, 
för det dök upp några småtroll. Siador 
bestämde sig för att fly och lämna denna 
hemska träskskog. 

Människa, Siador Tiglar: PK 7; T2; Ip 6; 

F 36m (12m); AA 1 Kortsvärd eller i 
Kortbåge; S 116; RS T2; SM 7; LÅ 
Ne; TIPKO 19; EP 20. 

Läderbrynja, kortsvärd, kortbåge, nio pi- 
lar, ryggsäck, sovfilt, lite torkad mat, 
tänddon, nio meter hamprep, liten 
vedyxa och en penningpung innehållande 
23 guldpengar, 231 silverpengar och 345 
kopparpengar. 

Siador försöker lura SF att han har funnit 
mängder med skatter i en stad i 
träskskogen. Han säger att han har funnit 
juveler, ädelmetaller och andra under- 

bara saker. 

Han ljuger så mycket han kan och hans 
mål är att sälja kartan till tempelstaden 

(kartan är äkta och leder till staden 
Gralax) för dyra pengar. Han berättar att 
det fanns så mycket skatter att det inte 
märktes att han fyllde sina fickor där. 
Helst försöker Siador byta till sig kartan 
mot någon riktig värdefull sak, eftersom 
det verkar bättre om han vill han en sak 
istället för pengar, som han påstod sig ha 

hittat i överflöd. 
  

    

  

  

Siador berättar gärna hemska historier 
om saker han stötte på innan han nådde 
staden (historierna är oftast påhittade 
eller väldigt överdrivna).  



AD-Åvenbyr 

3) Försvunnen 

Magikern Gladrar letar efter ett småtroll 
som har kommit över magikerns stav. 

Ett gäng småtroll anföll honom och hans 
följeslagare. I striden dödades två av hans 

tre följeslagare, men det föll fem små- 
troll. Detta hände för tre dagar sedan. 
Tyvärr tog en av småtrollen hans lilla 
stav. 

Människa, Gladrar Timlor: PK 9; M2; Ip 
S; F 36m (12m); AA 1 Dolk; S 1t4; 

RS M2; SM 8; LÅ Ne; TIPKO 19; EP 
25. 

1 graden: Sköld, Trollpil 
Silverdolk, elddon, två facklor, tre veckor 
torkad mat, ryggsäck, liten säck, vatten- 
lägel och en penningpung innehållande 
nio guldpengar, 32 silverpengar, tio kop- 
parpengar och en gul topas värd cirka 550 

guldpengar. 

Gladrar letar rätt på några äventyrare 
som verkar kunna klara av att följa kar- 
tan som han fann på en av de döda 
småtrollen. 

Troligtvis finner han SF och efter presen- 
tation av sitt namn berättar han följande: 

För tre dagar sedan blev jag och mina tre 
reskamrater anfallna av sju småtroll. Vi 
kom från staden Ralim och vi var påväg 
till kusten och jag personligen var på väg 
till staden Tzarsim. Men hur som helst 
kom vi ur kurs och kom för långt åt väster 
och utanför träskskogen blev vi anfallna. 

Två av mina reskamrater dödades, men 
fem småtroll gick samma väg. 

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

På en av de döda småtrollen fann vi en 
karta och den visade klan till en plats som 
jag antar att småtrollen håller till i och 
finns de där så borde även min stav också 
vara där. 

Vad jag erbjuder er är alltså en topas värd 
drygt 500 guldpengar och kartan som 
troligtvis leder till småtrollen. Tyvärr är det 

allt jag äger, men själva staven är bara 
värdefull för mig och ni kan nog hitta en 
hel del andra skatter i deras boning. 

Magikern Gladrar kan följa med SF om 
du som spelledare anser att han behövs 
för att hjälpa SF att klara av äventyret. 
Helst vill Gladrar bege sig till staden 

Tzarsim snarast möjligt och dom kan ses 
vid denna plats om två veckor. 

  

SF får nedanstående karta som en av 
småtrollen hade på sig. Skriften är på 
vanligt människospråk och magikern tror 
att den är ritad av en människa som kom 
till småtrollens boning och där troligtvis 
blev döda, men en av småtrollen behöll 

kartan även om han nog inte kunde 
använda den. 
  

    Havet       
Magikern beskriver staven som det står 
skrivet nedan i utseende. 

Staven 

Namn: Magikern Gladrar kallar den 

"«Snärjaren”. 
  

  

      
Utseende: Själva staven är av vit marmor. 

Den är cirka 30 centimeter lång och di- 
ametern är cirka tre centimeter. Den är 
helt slät och har inga som helst ut- 

smyckningar. 

Värde: En vanlig handlare ger inget för 
denna stav. Den som förstår att 
uppskatta magi skulle nog ge en del, men 
det varierar väldigt. 

Kraft: Håller man i staven och lägger en 
magiker trollformel så kommer inte den 
trollformeln man lägger, utan staven 
skapar trollformeln spindelnät. Detta 
händer varje gång som man håller i 

staven och man lägger en magiker troll- 

formel. 

Historia: Staven skapades för länge se- 
dan av en kraftfull magiker. Gladrars far 

fann staven i sin åker. 

Jempelktaden 

INFORMATION 

Sifferförklarningarna är uppställda så att 
i det inrutade fältet finns det som SF 
upptäcker och det som inte är inrutat är 
information till spelledaren och monster- 
beskrivningar är enligt nedan: 

Ras, Namn eller antal: Pansarklass PK; 
Figurklass & Figurgrad eller Livs- 
tämingar LT; Livspoäng 1p; Förflyt- 
tning meter per drag (meter per runda) 

F; Antal attacker AA; Skada S; 
Räddningsslag RS Klass & Grad; 
Stridsmoral SM; Livsåskådning LÅ; 
Träff i pansarklass 0 TIPKO; Erfaren- 
hetspoäng EP; Specialegenskaper. 

Fomnler (listade per grad). 
Utrustning och övrigt. 

TIPKO 

TIPKO =Träff I PK 0. Detta är vad man 
behöver slå på träffslaget för att träffa 

någon med PK 0. Minsta träffslaget för 
övriga pansarklasser kan då lätt beräknas 
som TIPKO-PK. 

Minsta träffslag för träff= TIPKO-PK. 

Bästa PK som kan träffas =TIPKO- 
träffslaget. 

Gruppens moral 

När en grupp är i strid används den 
stridsmoral som är högst, som gruppens 
stridsmoral. 

Anpassning 

Anpassa alltid äventyret så att det passar 
dina SF. 

ÖVRIGT 

Kartan över världen hittar du i LEGEND 
nummer 1. Du kan självklart använda en 
egen världskarta och passa in detta 

äventyr där. 

Byn Dracca som finns i LEGEND num- 
mer 2, är utmärkt att använda som 

utgångspunkt för äventyret. 

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

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

BED-Åventyr 
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Träskskogen 

Hela träskskogen är ett otrevligt område. 
Vattnet ligger meterdjupt och dimmorna 

ligger tunga. 

I väster blir träskskogen mer och mer en 
normal skog. I nordväst ligger en bergs- 
höjd som befolkas av diverse olika 
varelser. Det är också en otrevlig plats 

för människor. I nordost ligger gula 
stäppen som är ett stort och ofruktbart 
område, I öster ligger ett kulligt landskap 
som blir bördigare ju längre österut man 
kommer. I söder ligger havet och som ett 

skydd ligger det mängder med små öar 
och några stora nära kusten. Hela kusten 
består av livsfarliga rev vilket gör det 

omöjligt att färdas med större båtar i 
området och farligt med mindre båtar. 

Fältherrens väg sträcker sig djupt in i 
träskskogen. Numera har stenpelarna 

sjunkit ner en meter i träsket, så man kan 

inte se dem genom vattnet. Man måste 
känna sig fram för att kunna gå på 

pelarvägen. På vissa ställen har några 
pelare fallit eller brutits och det medför 
att det är en bit att simma. 

1 

De stora punkterna på kartan symbolis- 
erar ganska välbevarade städer som finns 
kvar, men det finns gott om ruiner och 
flera städer ligger under vattenytan. 

De mindre punkterna är ganska väl- 
bevarade ruiner, typ tempel och utposter. 

Anledningen till dimmorna i skogen är 
att den finns varma källor som sprutar ut 

kokande vatten, som i sin tur förångas. 

Sjukdommar frodas i träsket och för icke 
träskinvånare är det en dödlig fara. 

  

 



BiD-Åventyr 

Äventyrets handling 

Här nedan beskrivs äventyrets handling 
och händelseförlopp. Det är även noter- 
ingar på vad spelledaren skall tänka på. 

Inledning: Du kan använda en av de 
föreslagna inledningarna eller använda 
en egen. 

Motivera varför de skall bege sig till 
Tempelstaden. Spelarfigurerna kanske 

själva letar efter historia gällande 
träskskogen och/eller Tempelstaden. I 

storstäderna finns gamla böcker som 
berättar om händelser som skett i det 
omnämnda området. Hitta på själv och 
utnyttja den information som finns. 

Vägen till Tempelstaden: Du kan gärna 
sätta in små "händelser” som händer un- 

der färden till Tempelstaden. Använd 
gärna händelselistan om du inte hittar på 
själv. Låt inte vandringen till Tempelsta- 
den bli för farlig. 

Det nästan enda normala sättet att nå 
tempelstaden är att först gå till träsk- 
skogen, utmed havet. Vid träskskogen 

kan man bygga kanoter och med hjälp av 
dessa kan man färdas ända till Tempel- 
staden. 

Tempelstaden: Det speltekniskt bästa 
som kan hända först är att SF beger sig 
till den delen av staden där inte män- 

niskorna eller småtrollen bor. Ett sätt att 
"leda” SF till templet är att beskriva hur 
byggnaden reser sig över de andra och 

man tycker att taket glimmar av guld (det 
är sant att templet är högre än alla andra 
byggnader, men solreflexer i den blanka 
och våta stenen kan lura SF att tro att de 
såg något som glimmrade högst upp). 

Alliansen: En mycket viktig sak i 
äventyret är att människorna och små- 

trollen har slutit en allians. Anledningen 
är att bägge raserna har insett att de 
måste samarbeta mot troglodyterna för 
att de skall ha en chans att överleva. 

De två raserna är långt ifrån vänner, men 
de har lovat att inte slåss mot varandra 
och att hjälpa varandra vid strid mot 
fiender. 

En handel mellan raserna förekommer. 
Människorna säljer vapen och andra met- 
allarbeten. Småtrollen frågar vad män- 

  

niskorna vill ha och sedan skaffar de det 
på ett eller annat sätt. Det är vanligtvis 
tyg, råmetall och andra saker som inte 

människorna kan finna i träskskogen. 
Troglodyterna, som bor inne i träsket en 
bit härifrån, brukar anfalla då och då. 

Behöver en ras hjälp, då slår de på den 
stora "gong gongen” fem gånger. Detta 
hörs över hela staden och en bra bit runt 
omkring. 

Människorna: De människor som bor i 

Tempelstaden är mycket försiktiga när 
det gäller främlingar. Det skulle aldrig 
komma på frågan att släppa in någon i 
deras hus. 

Om SF försöker smyga sig in hos 

människorna, så blir de med stor san- 
norlighet upptäckta av vakthundar. Om 

det händer så kommer människorna att 
gripa inkräktarna, men skadas någon av 
människorna, då tillgriper de våldsamma 
metoder och för att inte tala om vad de 
gör om någon människa dödas. Fångas 
någon SF och har uppfört sig fientligt, då 
säljs denne som slav till småtrollen. 

Har människorna märkt SF, men om de 

har inte uppfört sig fientligt så smyger sig 
Missi efter och efter Missi följer en an- 
nan av människorna (Niss om han är 
hemma, annars är det Nickal) för att se 
så inget händer henne. De kontrollerar 
bara vad SF gör i staden. 

Småtrollen: Stöter SF på småtrollen (då 
ser de kristallkulan), så frågar vakten vad 

SF vill, men han är lite konfunderad över 

att dessa människor inte liknar de han 
har träffat förut (har SF med sig dvärgar 
eller halvlingar, ja då blir vakten ännu 
mer konfunderad). Svarar SF något dumt 

eller inte förstår småtroll, då visar och 
säger vakten tydligt att de skall försvinna 
(han vågar inte attackera eftersom 

kungen då blir arg, men blir han attack- 

era så försvarar han sig och varnar de 
andra med höga rop). 

Säger SF att de vill handla med 

småtrollen, så förs de ner till första rum- 
met och där börjar en handel. Småtrollen 
är främst intresserad av vapen och 

pansar. De kan inte sälja kristallkulan 
eftersom den tillhör kungens son och de 
vill inte störa kungen. Staven har kungen 
i sin skattkammare, så den är också "lite” 
besvärlig att köpa. Efter handel visas SF 
ut igen. 

Attackerar SF småtrollen ja då har de 
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gjort ett misstag. Småtrollen försvarar sig 
och de tillkallar människorna som bor i 
tempelstaden efter det att de förstått att 

SF inte är dessa. Människorna kommer 
att hjälpa småtrollen mot SF. Småtrollen 
och människorna kommer att jaga SF tills 

de har nått utanför träskskogen. Skulle 
nu SF lyckas bekämpa alla människor 
och småtroll (vilket verkar otroligt), så 
kommer alvinnan Tylinna att jaga dem 
tills hon hittar dem. 

Troglodyterna: Dessa kommer att bli SFs 

räddning. Vid ett lämpligt tillfälle låter 
du en stor grupp troglodyter anfalla. 

För troglodyters värden se artikel som 
finns längre bak i tidningen. 

Ett lämpligt ställe att sätta in troglo- 
dyterna är att låta dessa attackera Missi 

som följer efter SF. Du skall helst låta 
troglodyterna attackera människorna och 
vid ett sådant läge kan SF hjälpa män- 
niskorna. 

Om SF hjälper människorna när de har 
blivit anfallna, då kommer människorna 

att vara vänligt inställda till SF. 

Uppdraget: Frågar SF efter det dom 
söker, då kommer människorna att säga 

att småfrollen nog har saken. Män- 
niskorna berättar om sin allians med 
småtrollen och lovar att föra dem till 
småtrollen och hjälpa dem så mycket de 
kan. 

Väl hos småtrollen kommer kungen att 
höra på vad de vill ha. Kungen som inser 

att det som SF begär måste vara värde- 
fullt ger SF ett värdigt anbud. 

Anbudet är att SF skall se till att trollet 

som bor i en grotta fem hundra meter 
härifrån, skall försvinna (småtrollen vill 
att den skall dödas, med andra ord). Om 
de gör detta, då skall de få vad de har 
begärt. 

Småtrollet Grall visar vägen till trollets 
boning som de upptäckte för bara en 

vecka sedan. Har SF varit vänliga mot 
Grall då berättar han att de skall bränna 
trollet ordentligt. Sedan väntar Grall 
utanför öppningen, medan SF kryper in 
(om de nu vågar). 

Avslutning: Återfärden kommer att vara 
händelserik och du kan även här hitta på 
egna saker och/eller använda tabeller. 

DAD-Åventyr 

Vägen till 

tempelstaden 

Här nedan följer olika tabeller du kan 
använda för att få inspiration om vad 
spelarfigurerna möter på sin väg till tem- 
pelstaden. 
  

  

Människobefolkat område, slå 1t10 tre 

gånger på dagen och 1t10 två gånger på 
natten. En 10:a medför att SF möter 
något. SIå på nedanstående tabell för vad 
de möter eller hitta på själv. 

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

Människa, Jod: PK 9; T1; Ip 3; F 36m 

(12m); AA 1 Dolk eller 1 Slunga; S 

1t4; RS T1; SM 7; LÅ Ne; TIPKO 19; 
EP 10. 

Dolk, slunga, åtta slungstenar, stor säck, 

tänddon, filt, tre silverpengar, tolv kop- 
parpengar, fem dagsportioner mat och en 
vattenlägel. 

De är mycket påhittiga och kommer 

säkert på ett bra sätt att på tag i pengar. 
De undviker strid. 

Obefolkat område, slättlandet. Slå 1t10 
två gånger om dagen och 1t10 en gång på 

natten för att se om något händer. En 
10:a medför att något händer. Slå på 

nedanstående tabell eller hitta på något 
eget. 

  

    

Vad som möts 1t100 Dag 1t100 Natt 

Banditer 01-03 01-10 
Dubbelgångare =: 04-05 11-15 
Orm 06-08 16-17 
SLF-grupp 09-20 18-30 
Vanlig människa 21-95 31-90 
Övrigt 96-00 91-00 
  

Här följer två exempel på vad SF kan 
möta på. 

1) Uglar Jalmarsson är ute och letar efter 
ett bortsprunget får. 

Människa, Uglar Jalmarsson: PK 9; VM; 

Ip 3; F 36m (12m); AA 1 Slunga eller 
1 Dolk; S 1t4; RS VM; SM 6; LÅ La; 
TIPKO 20; EP 5. 

Slunga, fem slungstenar, dolk, liten säck, 

fem dagsportioner mat, en lägel med vat- 
ten, tre silverpengar och nio kopparpen- 

gar. 

Om SF hjälper Uglar att finna fåret då 
bjuder Uglar med mat och lovar att ta 
emot SF om de någon gång har vägarna 
förbi. 

2) De två kringvandrande tjuvarna 

Higvar och Jod finner ett tillfälle att lura 
SF på pengar. 

Människa, Higvar: PK 7; T2; Ip 7; F 36m 
(12m); AA 1 Kortbåge eller 1 

Kortsvärd; S 1t6; RS T2; SM 7; LÅ 
Ne; TIPKO 19; EP 20. 

Kortbåge, kortsvärd, 19 pilar, koger, 
läderbrynja, ryggsäck, filt, nio dagspor- 

  

    

Vad som möts 1t100 Dag 1t100 Natt 

Bandit 01-15 01-15 
Dubbelgångare =: 16-20 16-20 

Myra, Jätte- 21-30 21-25 
Orm 31-40 26-30 
Orch 41-45 31-40 
Panter 46-50 41-45 

Rese 51-55 46-50 
SLF-grupp 56-60 51-55 
Småtroll 61-80 56-75 
Spindel 81-85 76-80 

Vargar 86-90 81-85 
Vättar -— 86-95 
Övrigt 91-00 96-00 
  

Här följer två exempel på vad SF kan 
stöta på. 

1) SF passerar för nära nedgången till ett 
jättemyrbo. 

Myra, Jätte-, (4): PK 3; LT 4; Ip 20, 18, 

18, 17: F 54m (18m); AA 1 Bett; S 
2t6; RS K2; SM 12; LÅ Ne; TIPKO 
16; EP 75. 

Om SF flyr direkt när myrorna närmar 

sig, då stannar myrorna upp efter ett tag. 

Myrbot som är beläget under markytan 
innehåller självklart en mängd myror ifall 
nu SF tänkte bege sig ner. 

2) Ett gäng vättar har funnit SF natt- 
lägerplats och tänker nu anfalla. 

Vätte, (6): PK 6; LT 1-1; Ip 7, 5, 5, 4, 3, 2: 

F 27m (9m); AA 1 Kortsvärd eller 1 

SEA OEI 
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Slunga; S 1t6 eller 1t4; RS VM; SM T, 
LÅ Ka; TIPKO 19; EP 5. 

Alla har kortsvärd och slungor med 
slungstenar. 

De försöker att överrumpla nattlägret. 

Träskskogen. Slå 3t10 på dagen och 4t10 
på natten. En 10:a innebär att något 
händer. Använd nedanstående lista eller 
hitta på själv. 

  

Vad som möts 1t100 Dag 1t100 Natt 

Drake, svart 01-01 01-01 
Dubbelgångare = 02-03 02-03 
Gast = 04-05 
Gengångare — 06-07 
Grå gyttja 04-05 08-09 
Grönt slem 06-07 10-11 

Gulmögel 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 

Råtta 31-32 26-27 
Rovfluga 33-34 28-28 
Skelett -— 29-30 

Skugga -— 31-32 
SLF-grupp 35-37 33-34 
Småtroll 38-58 35-55 

Spindel 59-60 56-57 
Strigel 61-70 58-59 
Tjutare 71-72 60-61 
Troglodyt 73-98 62-87 
Vätte — 88-96 

Zombie - 97-98 
Ödla, Jätte- 99-00 99-00       

Här följer ett exempel på vad SF kan 
möta på. 

1) En grupp troglodyter försöker över- 
rumpla SF. 

Troglodyt, (4): PK 5; LT 2"; 1p 14, 10, 9, 

8; F 36m (12m); AA 2 Klor & 1 Bett; 

S 1t4; RS K2; SM 9; LÅ Ka; TIPKO 
18; EP 30; Utsöndrar en illaluktande 

olja som orsakar kväljningar hos 
människor och oknytt såvida man inte 
slår ett lyckat RS mot gift. Varelser 
med kväljningar har -2 på sina träff- 
slag så länge de är i närstrid med 
troglodyterna. Kameleontlik förmåga 

vilket medför att de överraskar ofta 
(1-4 på 1t6). 

Troglodyterna gillar SF, som maträtt.


