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En Lunta igen. Det tar ju ett tag mellan dem nu for tiden men i gengéld sa &r de ju tillbaks i en
form som liknar glansdagarna 95-96. Materialet 1 det hiar numret &r lite av ett desperat forsok
att bli av med vissa saker sd att jag kan koncentrera mig pa Luntan #50. Men jag kan lika
girna borja prata om den nu. I princip ska Luntan #50 ta upp alla kampanjer som inte fatt
ndgot skrivet om dem hittills och lite om de som har fatt det. Den ska ocksa summera de 30
aren som Alpha Rules, SF och SK Loke varit 1 farten pa ett bra sitt. Det exakta formatet och
sidantalet dr dnnu inte fardigstillt och information om hur det blir kommer via e-mail, brev
och hemsida. Jag vill gédrna att varje spelledare skriver lite om nagot av sina spel. Vill ni ha
forslag pé vad ni ska skriva sé lds ledaren till Luntan #8.

Slokum och KEX och The Big Picture fortsatter ofortrutet, S&K borjar ndrma sig en
femtedel av dess totala langd och The Big Picture har i och med detta nummers avsnitt
passerat hélften (om planeringen haller).

Jag dr riktigt n6jd med att fa med ytterliggare en del i den massiva FR 93-kronikan som nu
kommit igang pa riktigt. Jag hoppas att huvudstoryn ska bli klar 1 ndstnésta Lunta och sista
delen med appendixar i Luntan efter det. Det kommer komma en samlad, utokad och
upphottad version av kronikan sd smaningom. Ni som ldst forsta Greyhawk-kronikan, A
Gathering of Heroes” vet ungefér vad ni har att vinta er.

Det hir numret &r lite forvirrat med artiklar, text, bilder och omslag fran 1999-2020 och jag
har avsiktligt 1atit bli att uppdatera en del grejer. Pilutta!

For den som har koll sd inser man med lite snabbt riknande en sak. Luntan fyllde 15 forra
aret om man rdknar med Alpha Rules-numret. Grattis i efterskott!

-Daniel
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OMSLAGET: Pa omslaget ser vi de tva forna marines som ett tag i stindig forvirran for runt
1 universum pa uppdrag av det Tredje Imperiet. Det borjade som mitt svar pa Olas
Alienskampanj. Grunden var ett samtal som Ola och jag hade om hur man skulle kunna halla
en Alienskampanj vid liv och det var fran den konversationen som idén foddes. Egentligen
var det bara borjan pd kampanjen, Eriks och Skuggans marines forsta uppdrag som var riktigt
Aliens-aktigt. Efter att de tillfAngatagits av den utomjordiska rasen S’lee och senare limnats
over till det ménniskostyrda Tredje Imperiet s& var det ett tag lite mer Star-Trek aktigt med
utforskning som den frimsta ledstjdrnan. Sedan blev det mer mysterier och mérkligheter av
det. Ni kan ldsa hela kronikan pa hemsidan till dess att en tryckt version kommer. (Planerat
till #44.) Det var en av de kampanjer som hade ett helt bestdmt slut men det blev inte riktigt
som jag planerat...



”Jag bor i en vérld av eld och sand”. Sa borjade Vandrarens bok. I Lokes Lunta #30 kunde du lasa den inledande
delen av vad vandraren lért sig om sin vérld, Athas, pa sina manga resor i Tyr omradet. Nu foljer andra delen av
forsta delen.

Del 1. Fortsiittning.

Trots att bilden jag hittills malat upp ar den av ett pinat och vilt land, sa vill jag inte pésta att
Athas ér trékigt eller enformigt. Tvértom, s har den en majestitisk och tydlig skonhet. Néar de
forsta solstralarna ger en emeraldgron ton dver Finmohavet, eller nér solnedgidngen fargar de
Ringande bergen blodrdda, sé dr det ett slags otdmjd skonhet som kénns i alla véra hjartan.
Det ar ett kall till oss att greppa vara spjut och vara nét, att fly staden och ta reda pa vad som
véntar oss 1 6demarken.

Beskrivningen som foljer dr vad jag under arens gang lyckats ta reda pd om vér virld. Mycket
har uteslutits och det finns sékerligen dussintals fel, eftersom min information har fatts av
resendrer, handelsmén och utforskare — varav ndgra sékert kdnde att det var i1 deras bésta
intresse att missleda mig dér de kunnat.

Det till trots, vissa allmdnna monster kan skonjas. Athas, eller atminstone den utforskade
delen bestar av ungefar en och en halv miljon kvadratkilometer 6ken. I dess mitt ett ungefar
210000 kvadratkilometer stort, vidstriackt, dammfylld sdnka som jag kallar Finmohavet. P&
grund av svarigheter att resa dér, vilka jag tar upp senare, sa ar det i stort sett outforskat.

Runt omkring detta torra hav finns Platalinderna, vilka ar frdn 700 kilometer breda till bara
80. Plataldnderna innehaller manga olika terrdngtyper: gyllene sanddyner, klippslétter,
dammsinkor, saltslitter, stenomraden och slitter med gulgrona dkenbuskar.

Det ar hir civilisationen — om man kan kalla det sa — fortfarande finns. Spritt 6ver dessa
omrdden finns sma oaser med liv dér ett par hektar bordig mark tilldter vetefélt och ibland till
och med skog. Vid dessa oaser finns de oorganiserade samlingar med byggnader och folk som
vi kallar stader. Trots att varje stad reflekterar sin kungs personlighet, s ar alla stindigt en
harman fran svilt, med just tillrackligt med mat for att upprétthélla sin befolkning.

Platéldnderna omges av diverse kedjor fran de Ringande bergen. Dessa bergskedjor gér fran
norr till sdder. Oster och vister om Finmohavet bildar bergen solida bergsmassiv som skiljer
platildnderna fran de okdnda omrddena pé andra sidan. Norr och sdder om dammbhavet sa
bildar de serier av parallella dalar som leder ivdg fran centrala Athas.

I varje véderstrack, bortom bergen, ligger Hinterldnderna. Vi har vildigt lite kunskap om vad
som finns diar. Manga méanniskor har gett sig av for att undersdka vad som doljer sig i dessa
omrdden men jag har hittills inte métt en enda som atervént. Under den enda resa jag
genomforde for att beskdda Hinterldndernas utkant sa blev mina fardkamrater tagna av en
osynlig braxaat, en halvlingsstam forsokte dta upp mig och en silkesmask forfoljde mig i dver
en vecka. Det ér ett under att jag 6verhuvudtaget kunde atervinda.



Trots att Athas &r ett 6delandskap, s ar det inte ett tomt 6delandskap. Vérlden formligen
kryllar med ménniskor, halvménniskor och humanoider. Varje enskild grupp har funnit ett sétt
att overleva 1 denna 6dsliga och harda omgivning. Generellt s har jag funnit att alla kulturer
faller 1 en av foljande sju kategorier. Stadsbor, bybor, kopmansdynastier, herdar, rovare,
jagare-samlare och eremiter.

Staderna, omgivna av sina gyllene sddesfilt, ligger vid stora oaser. De dr kryllande enklaver
av ménsklighet, som stinker av sopor och som ekar av tiggares rop om allmosor. Deras torn
av brint tegel reser sig upp over kanten pa tjocka stenmurar som &r skapta for att halla
invanarna inne och frimlingar ute. I varje stads mitt bor en méktig magikerkung i en séker
fastning, styrandes sina undersatar via ett sofistikerat hierarkiskt ndtverk av byrakrater,
adelsmén och dvernitiska prister. Varje stad &r en stat i sig och dess kung har absolut makt
Over varje levande varelse innanfor dess murar eller ute pa dess akrar.

Byar &r inte mer &n ansamlingar med lerhus uppforda vid mindre oaser pa diverse platser,
som ndra en saltslétt eller 1 skydd fran elementen under en utskjutande klipphylla. Beroende
pa dess natur styrs de av hogdragna byrakrater, lokala tyranner, eller di och da, av
demokratiska rad. Som bést dr de semipermanenta. Forr eller senare sa kommer Draken, eller
sa torkar oasen ut eller s& kommer en rovarstam fran ingenstans. Inom ett par ar fran en sddan
handelse ar alla spar av byn begravd under en massiv sanddyn eller bortférd av den vinande
vinden.

De dynastiska kopmannahusen dr sofistikerade handelsbolag med natverk som stracker sig
hundratals kilometer, dver politiska granser och omfattande alla sociala klasser. Deras
handelsutposter kan hittas pa
kala halvoar som stracker sig
ut 1 Finmohavet, eller i
dalgangar hogt uppe i de
Ringande bergen. En
bristfallig strom av material
gar fran utposterna in till
stdderna, de varor som husen
fyller sina stora emporier
med. Varje hus kan ha
byggnader i ett flertal stider.
De flesta handelshus dgs av
en familj och gar i arv frdn
generation till generation.

Nomadiska herdestammar
vandrar buskslitterna,
klippslatterna och
sanddynerna, med avbrott en
vecka eller tva nér de hittar
nagot bete till sin flock.
Stammarna ar vanligtvis sma,
bestaende av mellan fem till
tio stora familjer (50-150
individer) eftersom deras
harda liv inte lampar sig for
stora befolkningar. De flesta
herdestammar &r valdigt




individualistiska och styr sig sjdlva med éldsterdd. Vanligtvis leds dessa rdd av en magiskt
kunnig patriark.

Varhelst det finns nagot virt att stjdla sa finns det rovarstammar. Dessa band fyllda med
avskyvirda raskinn livnir sig pa att anfalla karavaner, stjidla boskapsdjur och plundra
hjilplosa byar. De ér fega stackare som gor sina hem 1 avldgsna platser med god sikt over
omgivningen eller ndgon form av naturligt skydd. Deras krigsherrar dr hdnsynslosa och harda
och haller sin position genom vald och forraderi.

De primitiva jdgare- och samlare-klanerna ar de mest varierade, kulturméssigt. Man kan
stota pa dem néstan Overallt: jagandes ormar pa saltslitterna, plockandes rotter i klippomraden
och stjdlandes dgg uppe bland bergen. De bor 1 smé grupper om fyra-fem familjer, vanligtvis
inte fler 4n tjugo individer.

Eremiter har dragit sig bort fran nagot samhille, antingen av eget val eller genom
patryckningar. De dr underliga typer som bor vid vélisolerade oaser dir de lever enkla liv
genom sma odlingar eller jakt. Eremiter finns 6ver hela Athas men du ldr inte stota pé allt for
ménga eftersom de undviker kontakt med framlingar.

Virlden ar fylld av krafter bortom vad vanliga ménniskor kan behérska. Som regel kan man
dela in dem i tre kategorier: prasterlig magi, trollformler och psioni. De ar all tre en viktig
bestandsdel i livet och dodens cykel pa Athas.

Pa Athas sa finns det flera olika typer av préster. De ber alla till ett av de fyra elementen —
luft, jord, eld eller vatten. Det sista dr det mest inflytelserika pa vér torstande planet, men alla
ar kraftfulla och vérda respekt.

En annan grupp kallar sig sjdlva druider och rdknas, enligt de flesta, som préster. Druider ar
speciella sa vida att de inte ber till ett enskilt element utan istéllet arbetar de for att hilla Athas
livskraft uppe. De tjédnar naturen och planetens jdmvikt. Manga anser det vara ett forlorat mal
men ingen druid skulle ndgonsin erkdnna det.

I vissa stiader dr kungen upphdjd som nagon slags odddlig varelse. Faktum ar att ménga
hérskare ger formler till de tempelriddare som tjanar dem. Men é&r de verkligen lika méktiga
som de element som andra préster tjdnar? Jag skulle inte tro det.

Trollkarlars magi skiljer sig fran préasternas. Den tar livsenergi och férvandlar den till den
kraft som magiker formar till formler. Om detta gors med respekt for vérldens livsenergi och
om man forsiktigt balanserar forlusten av energi med vinsten for magin s finns det inga
sidoeffekter. I de flesta fall sa 4r magiker vaksamma om virldens vitalitet nir de kastar
formler och arbetar med magiska foremal.

For vissa sé spelar inte Athas ekologi ndgon roll. De bryr sig inte om den livskraft som
forloras nér de spinner sin magiska vav. Dessa morka sjélar, kallade Forgorare tar kraften till
sina formler fran sin omgivning. Vixter ndra dem fortvinar och dor och bordig mark blir till
aska nér de anviander sina makabra krafter. De flesta av Athas magikerkungar ar de
méktigaste av Forgorare.

Till en viss utstrdckning sa har varje ménniska och halvméanniska pa Athas psioniska krafter.
De flesta har sé kallad ré talang, en formaga som de lirt sig hantera genom forsok. Men vem
som helst kan dra nytta av sin fulla potential genom forsiktigt tréning och studier, och varje
stad har en traningsskola som lar ut ”Sinnets Vag.” Manga krigare, tempelriddare, och
magiker har gatt i dessa skolor och utvecklat kraftiga psioniska formagor utdver sina vanliga
kunskaper.



Psioniska formégor dr inte magi. Anvédndaren fokuserar sitt inre istéllet for det yttre, och drar
nytta av sin inneboende kraft snarare dn den i sin omgivning. Sa det vida anvindandet av
dessa krafter leder inte till ytterligare forstorelse av Athas.

Vad som i allmén mun anses vara Athasisk historia &r, anser jag, inte mer 4n en kompott av
folklore och propaganda. De flesta &r for upptagna med dagens problem for att d4gna sig at vad
gérdagen lir oss. De f4 som har ett intresse for historien &r de smorande lakejer som ger sig in
1 projekt for att hylla sin respektive konung. De resulterande krénikorna ér séledes otroliga
skronor eller inbordes inkompatibla pahitt, och du skall aldrig lita pd vad du ldser eller hor i
dem.

Dock, vi kan utréna nigot fran dessa fabriceringar. Forfattarna av dessa kungliga historier
snubblar over sina egna ord i forsok att vara sina hérskare till lags, men fran méngden av
skrifter vet vi att de flesta stadsstater &r tusentals &r gamla. Samma magikerkungar styr staden
over flera hundra ar, ibland 6ver tusen ar. Det finns dven fall ddr den nuvarande
trollkarlskungen ségs ha grundat staden.

Hur otroligt det &n ma 1ata s& ska man inte forkasta detta. Det dr sékert att miktiga magiker
lever i flera arhundraden och jag har inte hort talas om nagon kung som détt under min
livstid, min fars eller hans fars.

Men, magikerkungar dor. Jag kénner till &tminstone tva dvergivna stadsstater. En monark
styrde i varje, sd en gdng fanns det minst tva andra magikerkungar i vérlden. Vi kan anta att
den magi som holl den vid liv avtog eller att en annan magikerkung mordade dem. I vilket fall
som helst, s dr de Overgivna stiderna ytterligare ett bevis pé att Athas dr doende. Om vérlden
var vilméende skulle nya storstdder ersdtta de som fallit.

Om vi sé vinder vér blick bort fran politisk historia for att betrakta folkloren, vem har inte
hort en bards skona rdst sjunga om alla under 1 vérlden fore var tid? Texterna berdttar om
ymniga ldnder med grés pd var kulle och vatten i var sinka och sprang. Félt med vete och rag
tackte milsvida omrdden och sé stora farahjordar att man inte kunde rékna faren. Méktiga
ekskogar och l6nnar tickte vildmarken, och ménniskorna bemaéstrade all djur.

Dessa ballader sjunger pris om krigare som slogs inte for mat eller underhallning utan for
heder, édra och kvinnors kirlek. Kungarna i dessa sdnger var drofulla krigare som slogs mot
hemska odjur och slogs i berittigade krig for att skydda sina undersétar. Mén som satte sitt
lands behov Over sitt eget.



De flesta Athasianer anser dessa berittelser vara pahitt, lite forndjelse och fantasi for att fora
tanken bort fran livets slit. Nar de géller enskilda sanger s dr det nog sant eftersom varje
sangare dverdriver berittelsen for att forhdja dramat. Men det kan finnas en kérna av sanning
1 dessa uraldriga texter och ballader.

Virlden ar fylld med ruiner fran bortglomda kungariken. Vem har inte forundrats dver de
frimmande murarna frén en forgéten stad som sticker upp ur sanddynerna? Vem har inte
stannat vid foten av ett berg for att blicka upp mot den fastning som stér vid dess topp och
grunna pd vem som kan ha levt ddr? Vem har korsat en gammal stenlagd vig utan att undra
vart den en gang ledde?

Om du har fragat dig bara en av dessa fragor da maste du 1 ditt hjdrta kdnna vad jag sett som
sanning: Athas dr en barbarisk skugga av en béttre varld. Sdsom minniskorna, ér alver,
dvérgar, halvlingar, och alla halvménniskoraserna brutala arvingar till mer vérdiga forfader.
Draken, lejonen och alla andra stora varelser 4r hemska avbilder av 4dla foregangare. Aven
vixterna, som de blodsfirgade tamariskerna dr dodliga avkommor av det bordiga ticke som
en gang tickte var planet. Var levande objekts esséns, fran det hogsta till det lagsta har
forvridits pd nagot groteskt sétt for att géra det 4n farligare, &n smartare och mer skraimmande
an sitt ursprung.

Jag har ingen aning om vad som orsakade denna hemska fordndring. Kanske var det naturens
lag, eftersom bara den harde Gverlever i ett hért klimat. Kanske var det inflytande frén en
ondskefull kraft, hittills okdnd och aldrig sedd. Kanske 4r det som en del sédger att Draken pa
nagot sitt har ndgot med allt att gora.

Om vi kan {4 reda pd sanningen kanske vi kan aterféd véra forfaders prakt. Ndgonstans,
begravt i sanden, bortglomt efter &rhundraden av eld och blod finns ett Athas som vi aldrig
ként av: en ymnig vérld, fylld av under, dér dra &r lika virdefullt som vatten.

Mer information om Athas dyker sékert upp nadgon géng.
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Pa G &r Lokes aterkommande sektion om rollspel som kommer, som spelas och som lagts pa is.
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S&hir infor den senare hélften av ar 2006 tinkte jag tala om vad som kommer fran Studio
Loke. Detta ar en uppdatering fran Lokes Lunta #30. Om inget speciellt star nimnt om ett spel
hér géller forra artikeln. Listan &r organiserad i bokstavsordning efter spelvirld/spel/kampan;.
For den allra senaste uppdateringen sa titta pd Spelplanen som ligger pa hemsidan.

DANIELS GREJER

ALTERNITY; DARK*MATTER

Dark*Matter &r ett nutidsspel om konspirationer, markliga varelser och mystiska
organisationer, lite 8t X-files-hdllet men med en helt egen “mytologi”. Vi har kort ett av de
tva dventyren som medfoljer regelboken och efter att ha kort det andra dventyret sé far vi se
om det &r intressant att fortsétta.

BLOOD OF MY BLOOD
E-mailkampanjen Blood kommer att fortsétta sa fort det gamla materialet sammanstillts och
spelas klart nu under 2006.

BOOT HILL: PROMISE

Staden Promise &r lite av ett centrum for utvandringen till Kalifornien och nu haller jarnvagen
pa att byggas ut hdrifran. Allt gar dock inte rétt till. Ett [angre dventyr proppat med
Westerninnehdll avslutar kampanjen och Daniel &r nu i idéfasen.

CASTLE FALKENSTEIN

En av kampanjerna som kan fortsdttas efter att Gamma World-kampanjen spelats klart. Tva
dventyr dr planerade att spelas innan spelet slutar spelas varav det forsta ér jakten pé det
mytomspunna Mkabe-Mbele i1 djupaste Afrika.



Fearny

74
COURTS OF ALCAIRTHONN
Jag har skrivit en ny version av det ursprungligen menat att publiceras i spelledarfansinet
Solace och jag kan tinka mig att s& sméningom kora avslutningen i traditionell form. Nu blir
detta spel troligen publicerat for sig som en del av Luntans utgivning. Av de atta som spelade
spelet under dess glansperiod sé ar det bara tre aktiva och en semiaktiv spelare kvar s
ersittare behovs for nagra av de bortfallna.

DANGEROUS JOURNEYS; MYTHUS: THE JOURNEYS OF THE WINGED PIG
Hemma efter en lang tids irrfarder bland parallella virldar dr de fortjénta av lite vila i Tripoli
innan det kommer bira av igen. Det dr en av kampanjerna, tillsammans med Boot Hill som
star forst 1 listan 6ver kampanjer att avsluta. Sista dventyret heter The Roasting of the Winged
Pig och kommer avsldja sanningen bakom de mystiska tornen.

DARK SUN

Dark Sun ligger pa is men kan komma att starta upp igen med fler &ventyr baserade pa
handelshuset fran de forsta dventyren. Vi ldmnade ju av kampanjen mitt i &ventyret Valley of
Red Death och storre delen av de spelarna dr ju inte ldngre aktiva sa jag miste bestimma hur
det ska fortsitta. Kanske med att undersoka vad som hdnde de som skickades ut i det
aventyret?



DRAGONLANCE

Den forsta kampanjen f6ljs upp av jéttedventyret Dragonlance Classics som dr
dventyrsversionen av den forsta Dragonlanceromantrilogin. Nya och gamla spelare och
rollpersoner dr vdlkomna.

DRAGONLENS

Dragonlenskampanjen drar mot sitt slut. Paladine har &lagt er ett uppdrag. Medan Carathlon,
Ertwith och Aeriwan deltar i kampanjen mot den bla drakarmén tar Novala, Rejalp och
fortsitter jakten pa Draklinserna. Ett lingre kampanjaventyr avslutar vér serie besok i1 vérlden
Krynn. Exakt nér det blir av dr d&nnu inte bestdmt men troligen tidigast 2008.

DUNGEONS & DRAGONS: THE NEVERENDING STORY; The Letters Saga

Jag planerar att dra igdng denna kampanj igen med mestadels nya spelare och rollpersoner.
Den kommer blanda egengjorda dventyr och kopéaventyr. Alla gamla spelare ar givetvis
vilkomna tillbaks och min 6nskan vore att man atminstone kunde kora ett kort scenario varje
ar med flera av veteranerna.

DUNGEONS & DRAGONS/ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS: MYSTARA
Avslutas med det andra dventyret som medfoljde Karameikosboxen — The Sound of Madness -
som dven det &r ett &ventyr med ackompanjemang av CD-dialog och ljud. Troligtvis i ar.

GAMMA WORLD: ALPHA TO OMEGA

Gamma Worldkampanjen lider mot sitt slut med bara ett dventyr kvar. Ska Haven lyckas hitta
Mainniskornas Stad eller kommer Timon att erévra omradet innan? Vad véntar 1
Mainniskornas Stad, och vad orsakade den katastrof som skapade Gamma Terra? Svaren
kommer ganska snart. Och nér det &r fardigspelat sa kommer vi troligen aldrig beska Gamma
World igen.

Ett enda dventyr ar kvar 1 kampanjen, det lite langre Zone Zeta to Project: Omega. Det ar
indelat i 19 delar varav de forsta tre spelats och den fjarde paborjats. Fredrik assisterar Daniel
med idéer. I nuvarande takt kommer kampanjen vara klar till 2010.

GAMMA WORLD: SLOW BUT DEADLY
Kan vara avslutad. Om intresse finns for spelarna s finns det ett lite lingre dventyr att spela.
Annars sa dr det spelandet avslutat.

GANGBUSTERS
Daniel tinkte lira ett par kopaventyr, han ska bara kopa dem forst.

GNIPOKNE

Berget Gnipokne doljer manga hemligheter i sitt inre. Under templet aterfanns druidernas
sista viloplats, pa andra sidan massivet ligger alvernas dal och dér finns en port in till
dvérgarnas rike. Darifrdn kan man na en urtidsdal med en mystisk svartalvsstod, och det
vidstrackta djupberget med sina riken av varelser som aldrig sett dagens ljus. Gnipokne spelas
parallelt med de andra spelen och beréknas spelas fram till hosten 2007.



GOLDEN GANG: HEAVY METAL TRILOGY

Sista delen i trilogin kallat just Heavy Metal haller pa att skrivas och bor vara klar for spelning
1 host. Helst skulle Daniel se att s& ménga som mojligt av originalspelarna dr med. Bilden
ovan av Rom Freire och Un Hombre Studios fran forsta Golden Gangalbumet.

GREYSCAPE: THE MADNESS STARTS NOW
PBEM:et dr nerlagt pa grund av att folk var for déliga pé att svara pd mailen och istéllet
véantar Daniel pa ett tillfille att fortsdtta kampanjen med vanligt spelande.

HOLLOW WORLD
Denna kampanj kommer knytas ihop med den reguljidra Dungeons & Dragons-kampanjen The
Letters Saga s& sminingom.

JUDGE DREDD
Ett dventyr, Fear and Loathing in MegaCity One, finns kvar att spela innan kampanjen &r
avslutad.

LANKHMAR
Just nu lutar det 4t att kampanjen fortsitter och avslutas med dventyret Run, Riddler, Run
nagon gang i en okédnd framtid.

MARVEL SUPER HEROES
Vi avbrot ju senaste dventyret med den vandrande skyskrapan mitt i sa jag tankte att vi skulle
avsluta det ordentligt ndgon géng.

NABOURNE
Nabourne dr en stor stad, och platsen for en ny mer karaktérsdriven kampanj. Den ar upplagd
sa att folk som tittar forbi ska kunna hoppa in snabbt och spela dven fast de inte kan spela
varje gang. Det dr inriktat pd enmdtesscenarion med fokus pa vad rollpersonerna sjdlva hittar
pa.

Nabourne startade 31:a januari 2004 och &r planerat att paga tills vidare, och alterneras med
Vampire och Star Trek. Nabourne spelas nu under sommaren och forvintas spelas klart till
hosten 2007. Nabourne kommer ockséd gora vad som troligen dr den mest obskyra



anknytningen till ett gammalt d&ventyr ndgonsin i Daniels historia i ndsta spelsvang.

RAVENLOFT
Planen ir att spela andra delen i denna trilogi Rovanion — Odets Tidsur i host/vinter.

SHADOWRUN

Daniel r fortfarande fortjust i miljon men den far ligga pa is ett tag till, tills han fatt ner
antalet kampanjer en bit. Det var en av de rollspel som rostades fram under en
spelarintresseomrdstning sa det dr uppflyttat en bit i spelordningen. Preliminért sa kommer det
spelas en ging redan i1 ar men mest troligt dr 2007.

SPELLJAMMER
Spelljammer fortsdtter forst efter att gamma World-kampanjen spelats klart.

TALES FROM THE FLOATING VAGABOND

Det finns tvd moduler kvar i min hylla att spela klart, Where's George? och HyperCad 54,
Where are You?. Den sistnimnda dr en antologi med flera kortare dventyr. Det dr inte direkt
akut att spela klart kampanjen.

TOP SECRET/S.I.: SAN FRANCISCO BLUES

Kan vara avslutad. Hur som helst lar det drdja innan andra och tredje delen kommer, om de
kommer. En kronika 6ver det forsta dventyret dr planerad att komma ut men det ligger en bit
ner pa prioriteringslistan.

TORG
Vad hédnde egentligen med de som skickades ut for att stoppa att jordens rotation stoppades?
Nya stormriddare behover 16sa detta mysterium och stoppa stoppandet! Spelas nan géng.

VAMPIRE: DREAMWORLD

Dreamworld fortsitter pa obestdmd tid, och exakt nér avslut kommer beror pa er spelares
intresse. Planen &r att ha fyra delar i kampanjen varav vi dr pa upprinningen av den forsta
delen nu. Mellan varje del kommer finnas ett litet mellanspel. Andra delen kommer fokusera
pa vampyrpolitik och utspela sig till storsta delen i Chicago-omradet. Tredje delen dr &n sa
lange hemlig medans fjarde delen &r Gehenna.

VAMPIRE: SOUL OF THE HUNTER
Denna kampanj &r antingen nerlagd eller lagd pé is beroende pa om de inblandade spelarna
fortfarande vill spela rollspel eller inte. En av spelarna har ju lagt ner i alla fall.

KOMMANDE KAMPANJER ELLER TESTSPEL

AMAZING ENGINE: METAMORPHOSIS ALPHA TO OMEGA
Denna kampanj foljer pd en annan sa denna spelas forst nér den &r klar.

EARTHDAWN

Daniel fick detta rollspel gratis med ett nummer av InQuest och tinkte kdra ett Aventyr ndgon
ging. Det ar ett fantasyrollspel byggt pa Shadowrunsystemet och en ritt cool bakgrund. Nér
demoner borjade hirja i virlden sokte médnniskor och dvirgar skydd i stora underjordiska



stidder. Flera hundra ar senare har man borjat komma ut ur grottorna och utforska virlden igen
och ateruppbygga civilisationen.

GREYHAWK WARS: KINGS AND PAWNS
Denna kampanj har lagts pa is tills vidare, tills en del andra kampanjer avslutats.

STAR TREK: THE NEXT GENERATION

Tillsammans med Nabourne kommer detta att bli huvudkampanjen fran och med 2006. Det
kommer likt TV-serien vara upplagt i sdsonger om runt 26 avsnitt, och planen &r att ha varje
avsnitt ett spelmdte langt for att det ska bli enkelt att hoppa in for den som &r intresserad.
Den ér just nu planerad att borja hosten 2006 och den som ér intresserad av géstspel bor
kontakta mig ndgon dag innan sa vi kan gora en rollperson. Vill du vara med i det reguljara
spelandet sa dr en vecka innan ldmpligt da varje reguljér spelare har tre rollpersoner var.
Det kommer vara 178 avsnitt och 1 skrivande stund 4r 102 idéer klara.

SKYREALMS OF JORUNE

Jorune dr en mycket annorlunda fantasyvirld och kampanjen kommer besta av de tva-tre
fardiga dventyr Daniel har. Skyrealms of Jorune ska spelas nér de foreliggande kampanjerna
ar klara.

TOP SECRET
Vi ska spela dventyret som medfoljde boxen.

RESTEN AV DANIELS SPEL

Foljande spel stdr i min hylla och for eller senare ldr de speltestas: Amazing Engine;
Bughunters, Amazing Engine; The Galactos Barrier, SAGA, Burning Wheel, Alternity;
StarDrive, Amber, Indiana Jones, Underground, Talislanta, Viking, HoL, Mutant Chronicles,
Khelataar. Av dem har Viking, Khelataar och samlingen No Press Anthology valts ut som
intressanta att testa 1 forsta svingen.

ALLA ANDRAS SPEL OCH KAMPANJER

He! Ni skojar vél? De andra ex-spelledarna fortsétter sin speltystnad eftersom de ar sd
upptagna med sitt supande (eller pluggande och arbetande som de kallar det).

TAWRETCHED HIVE OF
SCGUM AND VILLAINY™
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12. MOSTER SVERAS HUS

Detta enkla trahus hyser ett av tva tjuvgillen. Utat &r det en dnkas och hennes tre soners hem
men genom en nedgang till Vattnadjups extensiva kloaksystem kan mycket folk komma och
ga som de vill. Och det gor det for moster Svera styr dver stadens fa I[onnmordare. De som
inte rapporterar diskret till henne far hennes ”soner”, som hon kallar sin lojala inre krets, pa
pahilsning.

13. LISH AZUTAS HUS

Dir Suldoungatan moter Belzonddgatan och Brahiirs gata stir Lish hus. Det bestér av ett
tvavanings sten- och trdhus och ett tre vaningar hogt stentorn. Tomten omges av en tvd meter
hog mur. Tomten har 14ga buskar, en orttradgérd och en stenlagd uteplats och en stenlagd
gang mellan huset och tornet. Forutom Hybris centrala samlingspunkt var det ocksa scen for
en attack fran metallspindlarna. Metallspindlarna sdgs vara en av Halahasters larljungars
skapelse.

14. GIRRSH LEYERS HUS

For pengarna fran ett plundrat dvérgtempel i Nedanberget
kopte Girrsh sitt hus. Manga éndringar gjordes. Kanske var den
mest storslagna de inglasade portalerna till havsbottnar vilket
gav intrycket av gigantiska akvarier. Girrsh hann bara med att
vara vird for tva fester innan huset forstordes av den
invaderande armén av vanddda. Under invasionen krossades
glaset framfor portalerna och bidrog till den kraftigaste
Oversvamningen i stadens historia. Precis som resten av
Vattnadjup restaurerades det av gudarna senare. Eftersom
Girrsh fangslats av Hybris sé ar huset nu 6ppet for allménheten
att besoka.

15. MIELIKKIS TEMPEL

Gudinnans Hander dr det egentliga namnet pa denna
muromgirdade lund som dr tempel till tva naturgudar, Mielikki
och Silvanus. Den ér indelade i fyra delar som pa magiskt satt
ir lasta 1 en av de fyra arstiderna. Hit gick Astrakhan och
Runic for att be och det var hédr ni motte Ryutel Soren-Zohn for
forsta gdngen. Frukttrdd, orter och blommor kantar alla delar ~ #
av tradgarden som nas via en av tva torningangar. Ett tredje
torn ér till for de tva praster som skoter tradgarden och dem
som ar pa tillfalligt besok.

16. PASHA ALIMAS HUS

Nér Pashan kom till stan bodde han i en av de stora herrgardar
som andra familjer hyr ut. Darbelgoff och Tsa var in i
herrgarden, hogg nésan av Pashan, som forblodde, och gick
dérifran.

17. MHAIR SZELTUNES TORN

Mhair Szeltune ir en av medlemmarna i Vita Ulvens
dventyrarkompani och bor numera i deras borg. Hon har dock
kvar sitt torn 1 Handelskvarteren, troligtvis som
magilaboratorium.



18. PIERGEIRONS PALATS

Egentligen heter byggnaden Vattnadjups palats men eftersom Vattnadjups lorders talesman
bor hér ar det vad man kallar det. Palatset tar mot diplomater och haller rittegangar. I ett rum
finns ocksa en miniatyr av staden dér varje byggnad finns med. Har kan man nu tydligt se hur
Hybris hogkvarter hojer sig Over dven Vattnadjups slott som vilar pa Vattnadjupsberget.

19. DEN GAMLA MONSTERSHOPEN
Hér kops och siljs exotiska varelser till magiker som behdver komponenter eller adelsmén
som vill ha ndgot att visa upp pa sin fest. Girrsh kdpte en grupp Yuan-Ti hérifran.

20. KARTHUSET (KARTMAKARNAS GILLE)

En ovirderlig om dn kostsam resurs for d&ventyrare. Forutom att gora ritningar pa bestéllning
for hus och annat sa har de ocksa ritningar 6ver Nedanberget och andra stéllen som lockar till
sig dventyrare. Korrekthet 1 kartorna kan oftast inte garanteras.

21. JADEMATTAN

Ett av de lyxigaste om inte det lyxigaste virdshuset i hela Vattnadjup. Allt ar gjort i vad som
anses vara god smak och kostar dérefter. Mellan 25 och 50 guld far man betala for ett rum
men dé far man en luxuds vistelse ,

vardig en kung. 2 o

22. HTALTARNAS HUS
(TEMPUS TEMPEL)

Tempus tempel dr i form av en stor
arena och Tsa och Kolab gick hit
och boxades lite for att se vem som
var hardast av dem.

23. ORSABBAS FINA IMPORT
OCH KHA NUNGS LAGENHET.
Orsabba importerar massa olika
saker, mest kldder, prydnadsforemal
och mobler, fran Faertns alla horn.
Kha Nung bodde pa bottenvaningen ...
tills han flyttade in hos familjen
Tesper.

24. PLINTEN

Plinten &r ett torn tillignat alla
gudar som inte har egna tempel 1
staden. Detta giller dven onda gudar
forutom Bane och Cyric som &r helt .
bannlysta sen Avatarkrigen for 5 &r
sedan. Sa lidnge man inte offrar
levande varelser dr man vilkommen g
men det &r ett kiint faktum att 3

ménga tar livet av sig genom att




hoppa ut fran tornetvarje ar. Pa vintern ar det ocksa ett tillhall for de fattiga som inte har
nagon annanstans att ta vagen.
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25. DEN GAMLA XOBLOBAFFAREN

Denna superkuriosabutik visade sig ha en portal frdn Nedanberget vilken ni kom ut genom.
Det sdgs att allt man inte kan hitta i ndgon av Vattnadjups andra affdrer kan man hitta hér.
Danderun och Arathka som skoter om afféren dr van vid plotsliga kunder och betalar sjyssta
priser for spannande prylar. Vad exakt en xoblob &r édr oként, men de flesta tror att den
uppstoppade 6gonldsa betraktaren som hinger i affdrens tak heter Xoblob.
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PLATSER I NORDEN:

Hdr foljer en beskrivning av de platser i norden som ni besékt under era fdrder ddr. Vad man
kallar Norden beror pd vart man kommer ifran. Hdr definierar vi det som omrddet runt
Vattnadjup och norrut. Norden delas in i tre delar;, Kusten, Dessarin (efter den centrala

floden) och Frostlandet (norr om Mirabar).

ALDRIGVINTER
Aldrigvinter var den eviga stopplatsen nér ni red eller vandrade upp langst kusten. Era besok
varade aldrig langre dn kanske en §vernattning pé ett vardshus.

AMPHAIL

Ungefir tre dagars rytt fran Vattnadjup ligger Amphail, en by med runt 600 invanare.
Amphail dr hem for manga héstuppfodare och luktar direfter. Chansen att era hastar kommer
hérifran ar stor.

DANVATTEN

En géng for lange sedan var det en alvisk stad och manga hus dr bevarade fran den tiden.
Zhentarim och Harpbérare slass ofta i omradet som har stora problem med sin nérhet till
Helvetesporten, en fastning dvertagen av djavlar. De kanske 4000 som bor hir verkar trots allt
inte flytta hérifran. Girrsh hemstad.

EVIGHEDEN eller TROLLHEDEN

Négonstans hir hade en stor karavan gatt forlorad och det var nér ni letade efter den som ni
for forsta gangen gav er av norrut. Den enda rest ni fann var vraket av en vagn pa botten av
Dessarinfloden. De dverlevande skulle ni senare finna i nekromantikern Karlaz hogkvarter
langt norrut.

LEILON
En gruvstad halvvigs mellan Vattnadjup och Aldrigvinter.

LANGSADEL

Sjalva byn med detta namn struntade ni i utan det var den stora herrgdden Vinrankornas hus
som var intressant for er. Dir bor en stor del av familjen Askstavs slikt och ménga andra
magiker 1 ett stort kollektiv. Magisk forskning tar stora kliv framét och man experimenterar
mycket med forstoring och féorminskning.

RASSALANTAR
En bondby med ett vattenhal for histar.

RATTKULLARNA

Detta &r Vattnadjups soptipp. Hiar hamnade ni {for forsta gdngen efter att ha gatt genom en
portal fran Nedanberget. Dagligen kors skrap och avforing fran staden hit och toms. En del
mindre drliga Vattnadjupianer gor sig av med sina rivaler hér. Forutom en mangd rattor i olika
storlekar sa finns hir en hel del oytughs.

RODLARK
De trdd som staden dopts efter kunde ni inte se och inte fanns det mycket mérkvardigt dér.



STANNSTEN
En ruinstad vid foten av det berg som hyser Mithrilsalarna. Nér ni var dér sa var en grupp

dvérgar dér och undersokte ruinerna.

TRISVIN
Denna stad har tidigare varit en uppsamlingsplats for bevdpnade motaktioner mot goblinoider.

For er? En plats att resa genom.
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PLATSER I MULTIVERSUM:
Detta dr de utomvdrldsliga platser ni besékt, antingen tillsammans, eller ibland helt
ensamma.

RAVENLOFT

Ravenloft &r namnet pa ett slott i vad som egentligen dr Fasans demiplan. Ett demiplan ar ett
plan som &r sé pass litet (i jimforelse med andra plan) att det behovs hallas vid liv av ndgon
eller ndgot. De kan vara fran bara nagra meter 1 diameter till mdnga ménga mil, men de har
alltid en yttre grans. Till Ravenloft kom ni genom en av Kappiyans ”"Mjdlméstaren” portaler.
Ni var ocksé en av ytterst fa att ta er dérifran, en dra som ni delar med bland annat
drkedddsgasten Vecna fran Greyhawk.

DE NIO HELVETENA

Darbelgoff skulle ta sig ett allvarets ord med Asmodeus, djdvlarnas hérskare. Det hela slutade
med att han fick alla sina senor avslitna och sen teleporterades till Nedanberget dir Kolab,
Lish och Tsa var mitt uppe i en strid med en slags betraktare. Darbelgoff trodde han reste
genom alla nio helvetena men egentligen hade han bara nétt en uttrékad javul pa forsta planet
som utsatte honom for lite strapatser.

ORCUS PALATS

Orcus palats ligger till storsta delen i Avgrunden och ni tog er dit for att sdtta stopp for kéllan
till Vattnadjups problem. For att ddda demonlorden. Nar ni vdl motte honom gav han er ett
forslag vilket nagra nappade pa.



LHOMOS

Den magi aboletherna anvédnder for att skicka sina massiva parlstdder genom dimensionerna
till andra vérldar skapade magiska askstormar som dppnar portaler till de varldar som magin
emanerar ifrdn. Genom en sadan stormportal kom ni till Lhomos, en djungel omringad av ett
hav av svart vatten, befolkad av de markligaste varelserna ni skddat och de tvé vénligt
instéllda stammarna R’gari och De gra.

Andra gangen sa hade ni medaljer med er som Kappiyan skapat for att ni skulle kunna ta er
tillbaks. En sadan tappade ni och en ung manlig r’gari fick tag pa den, Kolab. Kolab skulle bli
en av gruppens mest langvariga medlemmar.

Tredje gangen ni kom dit var djungeln dod och luften kall. Varlden verkade dod.

SPELLEDAREN BERATTAR:

Mellan ert andra och tredje besok sa var Spelljammerginget, de ni kunnat l4sa om i forsta
Forgotten Realmskronikan (fran Lokes Lunta #18) dar tillsammans med en druid fran
Vattnadjup. Druiden hade ursprungligen kommit till Lhomos genom en av Kappiyans portaler
men tappat sin tillbaksreseamulett. Druiden spelades av Anders K och ldmnades kvar nir
Spelljammerginget teleporterade fran planeten. Lhomos andra kontinent skiljde sig mycket
frén dess djungler och ni kan ldsa mer om det i den forsta Spelljammerkronikan.

Min tanke med Lhomos var att skapa nagot som skulle kidnnas frimmande pa samma sétt
som Dark Sun fast dnda anvdnda de monster som publicerats. Sé jag gick genom mina tva
monsterbocker fran spelets forsta utgava och valde ut sddana som verkligen kindes
frimmande och som jag aldrig anvént tidigare (och for att bevara Lhomos status ldr jag aldrig
anvdnda dem nagon mer gang heller). Ett till knep jag anvénde var att illustrera de olika
varelserna, vilket var nat som TSR borjat med 1 Dark Sun dér de flesta dventyren kom med en
bok med illustrationer for manga mer saker 4n som var brukligt.

WERLD 101
Genom en stormportal nddde ni den 101:a Werlden, Mystara. Dér gick ni med den massiva
styrka av hjéltar som samlats vid Zarokins kust for att anfalla abolethstaden dar.



Besoket pd Werld 101 gav er en forsta inblick i hur det var att slass mot aboletherna och tack
vare er insats dér sa gick deras intrang i er vérld s& mycket sdmre.

SPELLEDAREN BERATTAR:

Werld 101 ar den forsta av Daniels hemmaskapade varldar och den dir det mesta av det tidiga
spelandet var satt till. Norak, Argenta, Carolyne, Aurora och Vatalos, hjiltarna fran
originalspelmdtena i D&D, var med dir tillsammans med sina rivaler i Nidelins budbérare
(vilka ni kunnat ldsa om 1 Lokes Lunta #4). Handelsen ligger manga ér i1 framtiden f6r D&D-
kampanjen, ungefér 8 ar efter brollopet som flera var med och spelade.

Zarokin ligger vister om Bellnadirs kungarike som dr D&D-kampanjens hemomrade och
Silverprinsessans palats frin dventyret med samma namn ligger i en bergskedja mellan de tva
landerna.

Ni kan ldsa mer om Werld 101 i The Neverending story part 1: The Letters Saga som fanns
med 1 Lokes Lunta #4v1.1 och News of the Worlds #29.

GREYHAWK

Greyhawk var ytterligare en av platserna ni besokte av de tillgdngliga resemalen i Kappiyans
galleri av magiska portaler. Ni var inte s& tagna med staden med samma namn som ni besokte,
i era 6gon var det ett bakvatten, 100-200 &r efter Vattnadjup i utvecklingen.

SPELLEDAREN BERATTAR:

Greyhawk borde ni alla kdnna till. Ni kan 1dsa massor om det i tidigare Luntor och Greyhawk
Gazetteer. Ert besok 1 Greyhawk var ungefér 5 ar efter senaste spelmotet i Greyhawk-
kampanjen och vérlden var fortfarande i mangt och mycket i dterbyggandestadiet efter ett
flera &r langt krig som sett drabbningar i de flesta linderna.



Nu borjar det

Sa. Skadeplatserna ér beskrivna. Nu dr det dags for personerna att dntra scenen och att
kronikera det som hénde.

Nu ska ni fi f6lja med fran det att Praal Grobb borjade ana att hans far inte sysslade med helt
lagliga affarer till dess att Hybris slott stod fardigt som ett triumfminnesmérke dver
Vattnadjups rdddande. Fran Vattnadjups kloaker till Ravenlofts morka skogar, fran Nordens
ispinade vidder till Avgrundens eviga eldar, fran Lish fordldrahem till universums mitt. Ni
kommer fa se hur det var att vara dér da.

Ni kommer fa mota de ménga mén och kvinnor som deltog eller bekdmpade Orcus plan och
alla de som stod utanfor konflikten men som dnda paverkade vad som hinde. Det kan vara bra
att ha de tidigare delarna fran Lokes Lunta #12, 14 och 15 i minnet eller néra for att fa ett bra
helhetsintryck.



INNAN BORJAN

Nordanbenens skapande och firder
I den kénda historien om Nordanbenen som den nedtecknats av historiker och kronikdrer var
det vérldens forsta méinskliga schaman som skapade benen, men sanningen &r en annan.

Innan ménniskor borjade utvecklas eller skapas fardades en hel del andra intelligenta
varelser mellan dimenionerna och planeterna, och en av de tidigaste var aboletherna. Ett stort
interdimensionellt krig brot ut mellan abolether, gudar och manga andra inblandade.

Konflikten forintade en del raser och decimerade manga andra. I slutet av kriget, lite mer dn
300000 ar fore dventyrets borjan, skapade aboletherna trianglar av pérlemor i vilka de gjot in
sina fienders sjélar. Dessa hade tre huvudfunktioner. Den frimsta var att gora luften fuktigare
sé att de kunde vistas langre pa land och lattare fora krig mot landlevande varelser. Den andra
gjorde att man latt kunde animera fallna fienders kroppar och snabbt skapa en armé av
vanddda. Sedan bildade de ocksa ett yttre psioniskt larmverk runt abolethernas territorier. Nar
de var pa vég att forlora en virld dndrades dess funktion att emanera stark negativ energi fran
de fingade sjdlarna vilket forstorde liv och vatten i sin nérhet. Kunde inte de vinna virlden
skulle de forstora den for de som vann den.

Abeir Toril var en av mélplaneterna men bara en triangel hann skickas ivdg innan
aboletherna anfolls pa ménga fronter av en av de andra raserna. Den hittadesforst av en grupp
Kuo toaner, undervattenslevande humanoider, och studerades av deras schamaner innan den
gick forlorad i strider mot en annan undervattensras, Sahuagin. Det var ungefar 200000 ar
sedan.

Den fann sin vdg upp till ytan under en expedition ar 1400 f ar 0, dér alla medlemmarna dog
1 ett barbardverfall och benen tillf6ll en tidig mansklig schaman, Shozhar, och med kraften
fran triangeln blev han en maktig magiker - den forste minskliga nekromantikern.

Nekromantikern blev sina stams hérskare och hans och stammens onda dad blev kénda vida
kring. Nekromantikerkungens vélde stoppades till slut av en alvisk styrka. Nordanbenen
begravdes under ruinerna av nekromantikern Shozhars féstning.

Nordanbenen beskrivs i Appendix I1I.

Skuggtjuvarna

Vattnadjup var en gang i tiden en stad som
alla andra med ett organiserat tjuv- och
lonnmordargille men stadsvakten i
samarbete med tvd dventyrargrupper
lyckades samla hela gillet och sla till mot
dem. Manga dog, ett fital flydde och resten [
domdes till olika stringa straff. g

Ledaren och tvé av hans underordnade
flydde undan ett av dventyrargdngen och
inte forrdn de nddde Calimshan langt i
soder kiande de sig sdkra. Dér kom de 1
kontakt med en lokal drogodlare och
adelsman, Pasha Alima, och hjélpte honom
fi en fot in i Norden genom gamla
kontakter.

I Calimshan sa borjade de bygga upp
organisationen igen, med stora mal i
tjuvledaren, Spindelns, sinne: att eliminera &
Vattnadjups stadsvakt, eliminera Vattnadjups lorder och éterta stadens undre virld.




Hans ndrmaste man, en foren Vattnadjupsresident och 16nnmordare — Skuggriannaren, var
den som skotte hans kontakt med Skuggtjuvarna sa att Spindeln kunde dgna sig at planering.
Spindelns herre var illithiden Ajanz, en hjarnfldkare med fascination for ytvérlden.

Adelsfamiljerna

Familjen Anteos rikedom hédrstammade frén slavhandel innan det blev olagligt i Vattnadjup.
Officiellt sa slutade de med det men egentligen blev de bara véldigt mycket forsiktigare. Forst
sé flyttade de operationen till Skallhamn men det blev ohéllbart nar kinnedomen om platsen
nadde Vattnadjups lorder. Istillet skottes den fran en hamn norr om staden. Spindeln
introducerade Anteos till Karlaz som sdlde vanddda som billig arbetskraft. Da och da ocksa 1
utbyte mot en slav. Det var ocksa Karlaz som sdg till att Anteos fick orcher som vaktade deras
extensiva kéllare dar slavar och droger lagrades innan de skeppades ivag.

Slavarna himtades frdn Vattnadjups lagsta samhaéllsskick och fran Skallhamn, personer som
inte skulle saknas.

Anteos affarer utdkades och till slut behovde de mer hjélp och drog in fler adelsfamiljer i
affdarerna. Familjen Stormvéader ansvarade for att skeppa droger. Familjen Tesper blev
indragna pa grund av en skuld till familjen Anteos och deras 6verhuvud var organisationens
kontakt med Vattnadjups kidnappare.

Familjen X holl koll pa de nya tjuv- och 16nnmdrdargillena i staden, Faster Annas och
Moster Sveras framst.

Orcus forsta forsok att oppna en portal

10 &r innan kampanjen bdrjade sa hade en grupp Orcuspréaster efter minga ar funnit ett sétt att
skicka in en av Orcus ndrmaste mén, harforaren Silverherren till Faerun for att bereda vigen
for Orcus och hans hord av vanddda och demoner. Den ritualen stoppades av utbygdsjdgaren
Khelben tillsammans med lonnmordaren Cimbar Tvaar, prastinnan Caeren, stdppbarbaren
Bardish och Baneprésten Hlowart Bliitz. (Det var ett av dventyren i den allra forsta Forgotten
Realms-kampanjen spelad med Ola Lonnholm, Per Hovryd, Anders Kjellman och Johan
Schenstrom. Det finns kronikerat i1 bilagan till Lokes Lunta #18.) Orcus var inte glad och satte
igang att tdnka ut en sdkrare plan.

Karlaz vision _
Nér Orcus var klar gav han nekromantikern Karlaz % 28 QA
en vision om var han kunde finna Nordanbenen och W :
vad han ville av Karlaz. For att nd Orcus mal
behdvde han pengar och folk och han borjade
erbjuda sina tjinster, gratis arbetskraft i form av
vanddda till dem som behdvde det. Over aren sa
blev Karlaz inblandad mer och mer i adelshusens
forehavanden och Skuggtjuvarnas planer och de i
hans. Men han 1j6g om sitt och Orcus ultimata mél.

Pashan

Droger hade aldrig varit vanligt 1 Vattnadjup, annat
an alkohol, men pashans droger borjade sprida sig
tack vare att det var starkt beroendeframkallande. I
utbyte mot drogerna sé fick pashan slavar till sina
plantager, kidnappade vattnadjupianer.




DEL ETT: INGEN NAD FOR FASTER ANNA OCH DEN FORSTA FARDEN NER I
NEDANBERGET.

Rollpersoner inblandande:Praal Grobb Tespur (Martin Liibcke)
Khellin Guldglans (Asse Wesstrom)
Glamidor (Alexander Sundquist)
Xenorac (Mikael Stabo)
Kha Nung (Joachim Hellquist)
Astrakhan (Olle Cornéer)
Steign (Fredrik Sundquist)
Mrynn (Anders Kjellman)
Kiril (Anders Petterson)
Ebbot (Hans Elf)

HUR DET BORJADE: Det hela borjade
dagen efter nyar 1368, 1 Vattnadjup, pa Faster
Annas konditori dér Praal Grobb och Kha satt
och samtalade 6ver en fika medans snon yrde
omkring utanfor. Praal Grobb fick syn pé sin
far och nagra andra som kom ut ur konditoriets
“privata rum”. De andra sdg lite skumma ut och
inte alls som nagra man ténker sig en adelsherre
skulle befatta sig med.

SEN: Zultmark Korathar var en kidnd jagare av
jonstenar, magiska svivande stenar som bland
annat kan skydda en mot magi, och han skulle
ge sig av ner 1 Nedanberget, det system av
gamla dvérgruiner och naturliga grottor som
ligger 1 klippan Vattnadjup vilar pa. Till den
expeditionen behdvde han kapabla médn och
kvinnor och det var dér ni kom in 1 bilden.

Virdshuset Gédspande portalen var den enda
allméint kédnda nedgingen till Nedanberget och
det var den ni skulle anvdnda som in och
utgang de flesta gdngerna. Det kostade ett silver
per person att bli nerhissad de 43 metrarna till
det sandfyllda golvet i Nedanbergets hall”. Det
kostade tydligen ett guld att bli upphissad. I
sanden lag ben och trasiga rustningsdelar vilket bevisade att det inte gétt sa bra for en del av
dem som varit ner fore er.

I det forsta rummet ni nadde, ett oktagonalt rum med bastanta pelare i sa stod SAKER DOD,
DEN HAR VAGEN skrivet i aska, med en pil visande mot en av utgingarna. Den skulle visa
sig vara ritt &ven om ni tog en annan utgéang till att borja med.

Det mesta av omradet som ni undersokte finns beskrivet i forsta delen av kronikan (LL#12)
men det som inte finns dér finns hér.

Khellin Guldglans skulle bli den forsta att omkomma i kampanjen. Han dog i en strid mot
fyra orcher. Astrakhan var den enda av medlemmarna fran denna forsta tid som Gverlevde till
kampanjens slut.




SPELLEDAREN BERATTAR: Att kampanjen bérjade pa nyarsdagen &r en flort med forsta
kampanjen, den som pa sétt och viss dr intro till denna, da den ocksé borjade pa nyarsdagen.
Zultmark och hans jakt pé jonstenar var en del av ett kort dventyrsuppslag fran Forgotten
Realms-boxen eller boken och kom in for att {2 fart pd kampanjen dd Martin och Jocke (eller
nigon av de andra) inte hakade pa ledtradarna kring Faster Anna och Praal Grobbs fars
goromal. De skulle dock hamna 1 hetluften senare.

Eran fiardvdg denna fOrsta tour var (kartan finns i Lokes Lunta #12) 1, 2, 4, 3, 6A, 6B, 6C,
6D, 6F, B, 10A, 10B, 10C, 8B, 8A, 7, F (ddr Khellin dog), W, C och D.

Praal Grobb heter Tespur i efternamn medans hans familjs efternamn &r Tesper. Troligtvis s&
horde han inte riktigt vad jag sade nir jag laste upp namnet eller sa uttalade jag det daligt.

Aventyrande i Nedanberget skulle utgéra en stor del av den tidiga delen av kampanjen fast
det ursprungligen inte var menat att det skulle vara med alls utan enbart var menat som
improvisation for att aktivera er. Ett &ventyr som ddremot var menat att vara med och som jag
forsokte fa er till flera ganger var Besttdmjarnas sal, ett &ventyr frdn FR-boxen, men dit kom
ni aldrig.

Zultmark fordarades med det vackra 6knamnet Syltmark en mycket kort stund in i kampanjen.
Planen for introdventyret var att ni skulle haka pa Praals fars kriminella dtaganden, som kom
sig av en stor skuld till ett annat adelshus. Pa sa sétt skulle kampanjen bdrja 1 den ldgsta delen
av en lang serie av vérre och viérre skurkar och i en av méinga trddar som ledde in i
kampanjen.

Ndsta del av Forgotten Realms 1368-kronikan kommer i nummer #66 och innehdler resten av
krénikan.



Detta dr andra delen av den DarkStryder krénika som borjade i Luntan #18. Var medvetna att om nagot verkar konstigt sa beror det pa
att jag utgar fran fyra ar gamla anteckningar. Det dr med ett leende pa lapparna jag undrar nér fortsittningen kommer.

Efter det lyckade slaget
vid Endor birjande den
Nya Republiken vixa
fram. Manga virldar
som varit fast i
Imperiets grepp kunde,
sthirkt av rebellernas
Iyckade offensiv, sla
tillbaka och befria sig
Irin tyranniet. De flesta
valde att bli en del av
dteruppbyggandet.

Nu, fyra ir efter ddds-
stjdrnans fall har hilften av
det forna kejsardémet an-
slutit sig till den nya staten.
Miénga system har dock
vant sig vid den nya friheten
och vill inte tillhéra nidgon
galaktisk republik. Det finns
ocksé fortfarande omréaden
dir de kejserliga styrkorna
fortfarande hirskar, ledda av
moffar och stormoffar.

Ett sddant omrade Ar
KATHOLSEKTORMN,
eller snarare var, for nir
rebellstyrkorna skulle gi till
anfall fann man att MOFF
SARNE redan flytt.

Han hade tagit med sig allt
anvindbart forutom en
Corellisk kryssare som nu
byggts om till lang-
expeditionsskepp. Med hjilp
av det skeppet, dépt till FAR
STAR, skall en grupp fran
den WNWya Republiken finna
moff Sarne och den nva
teknologi han anvinder sig av.
Fn ny teknologi av oknt ursprung
kallad DARKSTRYDER.

EN WEST END FILMS PRODUCTIONS
LAWRENCE KAZDAN and GEORGE LUCAS presents a TWENTIETH CENTURY FOX FILM
SERIES Starring ANDY PETERSON DANIEL SHINESTREAM MICHAEL STABBO
JOACHIM HELLQUEST OLA LOENNHOLE ERIC SOUNDQUEST
DAVID PROWSE (voices the janitor )
Special FX by INDUSTRIAL LIGTH AND MAGIC




AVSNITT TRE

The Beach
(Airdate 27-12-96)

FAR STAR; Corellian cruiser under the command of captain Kaiya
Adimetrium. It’s mission: to find and, if possible, capture the
renegade warlord moff Sarne, to champion the cause of the New
Republic and to find and examine the mysterious DarkStryder
technology.

Shintel:

Den massiva kryssaren landade framfor rader av uppstillda
stormtroopers. Det regnade kraftigt och i skymningsmorkret var
landningslamporna de enda som lyste upp betongplattan som
tjinade som landningsplats.

Spéanda och bevipnade Republikvakter riktade vapen och
provocerade stormtrooperna som dock valde att inte gora nagot.
Major Dantet holl ett 6ga pa sina trupper och signalerade it dem
att hélla sig lugna medan han forsokte komma pa vad kapten
Dasha holl pa med.

Lojtnant Dajus klev ut och hennes svarta uniform sig ut att
lugna majoren nigot men det skulle snart sti klart vad han hade
misstinkt, att detta var ett av den Nya Republikens skepp och inte
som det tidigare sagts ett imperieskepp. Hon atféljdes av de andra
ur befilsgruppen och sa fort de vandrat fram till majoren sa
avslojade hon dem.

”Det hir ir var kapten, Kaiya Adimetrium frin den Nya
Republiken. Jag ar Jessa Dajus, fore detta 16jtnant i Imperiets
flotta.”

”Jag forstod det,” svarade majoren, ”nér jag sag skeppet.”

Efter korta overliggningar lovade majoren att hjélpa till att
reparera det som behovdes mot att han och hans trupper skulle fa
folja med Far Star.

Tack vare mycket arbete hade man tagit bort X-wingarnas
hypermotorer och monterat dem pa Far Star. Det var en tillfillig
losning men den enda mojliga. Skeppet var startklart och fort tog
sig mannarna fran den Nya Republiken ombord.

Medan mannarna arbetade med reparationerna si holl
officerarna till i Tactics och diskuterade om Loh’kar skulle fa
betalt eller inte for kartan. Nir de senare uppticktes att en signal
fran kartan gjort att nav-datorn gick sonder si var det i princip
avgjort.

Efter en ryckig start liimnade man planeten, kolhalade
imperialisterna och hoppade mot Tanquila Beach.

Tanquila Beach:
Efter att ha dockat vid stationen Tanquila Beach och gjort en kort

rekognoceringsrunda si blev man inbjudna till supé hos
kardinalen, stationens éverhuvud, klockan 1800. KI’aal motsatte
sig inbjudan men fick masa sig med finda. Man fick reda pa att




mannen man skulle tala med for reparationer var Spang som
befann sig pa den andra av stationens 15 vaningar.

¥ Vil dir lade man mirke till att niista skepp som skulle

] repareras var "Dynasty 2”.

Dagen efter:
0700 aterviinde besittningen efter landpermis och da upptiicktes

det att Tanner var forsvunnen och att han inte setts till pa 24
timmar, sen skeppet landade. Vissa kamrater till Tanner
muttrade nagot om att han inte varit n6jd med de uppgifter ha
tilldelats.

Officer’s Messhall:
Vid befilsfrukosten si var man éverens om att reparationen av
skeppet var det allra viktigaste men dagordningen inneholl
ocksa misstankar om spioner pi stationen.

Efter inslurpningen av frukosten (sjogris) limnade Jessa Dajus
rummet i ett ovanligt dystert sinnestillstind.

Lohfryyn var allmiint butter efter en natt uppe och sorplade
 "wookie-kaffe”, en konkokt som skulle fa en méanniska att hilla
sig vaken en vecka.

Officer’s Messhall:

Det var lunch och Kaiya var tillbaka efter ett mote med
kaptenen pa Dynasty 2, Axton Bridgeman, som hade ett

- affiarsforslag; For eskort och 10000 sa skulle man fa hans plats i
reparationsordningen hos Spang. Detta gick man med pa
eftersom kon till reparationsdockorna var 70 skepp lang.

' Nu skulle man bara behdva vinta i tre dagar.

Officer’s Messhall, tre dagar senare:

0700 var det den sedvanliga besittningsfrukost. Pa grund av en
sprinklerolycka var 3 plan inte flygkapabla, men 4 var i alla fall
startklara.

1500 var man Kklar for inflyttning i dockan.

Tactics:

= Jessa rapporterade om DarkStryderteknologin, och det

= framkom att Jessa arbetat for att underminera moff Sarne, sen
blivit anklagad for forrideri och torterad innan hon befriats.

Rymden:
Vid eskorten av

Dynasty 2 spoade man
pa piratskepp,
forlorade en X-wing
men tillfingatog ett av
deras, en foregingare
till dagens X-wing
modell.



FOLK OCH FA I OCH OMKRING FAR STAR

NAME

Akanseh

Akterrach Tish Droquer
Axton Bridgeman
Brandish Turgah
Borse Kiran

Boom

Brophar Tofarain
”Broder Bus Ett”
”Broder Bus Tva”
”Cegar Smoking Man”
Cobb Unser

Colton

Darryn Thyte

Dasha Defano

Dann Drugah

Dantet

Edly Pot-Shot” Fasalk
”Gamer” Firdaaz
Genna Seedar

Gorak Khzam
Gunthar

Haggit

Jessa Dajus

Jordan Stryle

Kaiya Adimetrium
”Kardinalen”
Keleman Ciro

Kl aal

Krudar

Loh’kar ”The Finder”
Lofryyhn

Logan Harm

Mitchell

Nizzal

Noell Ciro

Quesa Vth’naar

RANK
None
Private
Captain
Enlisted
Unknown
None
Sergeant
Unknown
Unknown
Unknown
Sergeant
Petty Officer
Liutenant
Flight Sergeant
Enlisted
Major
Enlisted
Enlisted
Enlisted
None
None
Colonel
Liutenant
Sergeant
Captain
None
None
None
Enlisted
None
Sergeant
Sergeant
Private
None

2" Liutenant
None

Ranna ”Wingripper” Gorjaye Liutenant

Rizzal

Rogan Dayspring
Sarnan Twixt
Scoryn

Spang

T’achak T’ander
Tanner Carzyn
Thanis Gul-Rah
Unda Lagor
Vegath Tist
Vizzal

None

Sergeant
Enlisted
Enlisted
None

Enlisted
Enlisted
Enlisted
Enlisted
Enlisted
None

POSITION

Mon Calamari Doctor
Soldier

Independant smuggler
Technician

Defender Pilot
Guudrian Pyromaniac
Starship Mechanic
Soldier

Soldier

Soldier

Pilot

Sensor Monitor

Bridge Officer
Wroonian X-wing Pilot
Droid Specialist
Imperial

Gunner

Old Socoran Scout
Field Medic

First Officer

Lost Alien

Imperial

Imperial Tactical Advisor
X-wing Pilot
Commanding Officer
Tanquila Beach Boss
Prisoner of War

Defel Scout

Duros Gunner
Procurement Specialist
Wookie Mechanic
X-wing Pilot
Maintenance Support
Turazza

X-wing Pilot (D)
Sludir Gladiator

Flight Commander
Turazza

X-wing Pilot

Medic

Ship Security

Starship Mechanic Tanquila Beach
Chadra-Fan Repulselift Technician
Weapons Technician
Bounty Hunter
Aqualish Heavy Wepons Specialist
Arconian Miner
Turazza



SOLACE S O VER LE VNADSHANDBOK 2627,

] SPELLOKALEN KAN MAN IBLAND PETTA HAR MARKCLIPA| ... MEN FALLER sAnAlAN
SETYDLIGA TECKEN P, EPFEKTER PA VERK- || PR NATTEN
DALIE PERSONKEM . LIGHETEN DA ervePEN|[—— g o2 ' .
AexLiea (T, YYaR enaD ERoNT R T Antron S
Wﬁ'ﬁ?} Hggd?) y PA DA&EN.. e APPSR .
_ ) 8 Alrdaccare

SLOKUM OCH KEX.

Denna serie har nu nétt avsnitt 19 av 100 och dr mer 4n halvvigs genom forsta delen,
”Orienten,” och en femtedel av serien. Det dr visserligen inga ordflator med 1 den hér Luntan
dér ni kan vinna chansen att bestimma vem som ska gistspela men ni fir garna foreslé folk.
Den stora forsta finalen dyker upp 1 Lokes Lunta #78, typ. Har kommer dolda-skidmt-listan,
del 2.

-Easleys, Elmores och min egen kortsignatur -Mangaddden

-Spindelmannen -Batman

-Alexanders namn pa en lian

THE BIG PICTURE

...vars 8:e riktiga avsnitt dr det ni far l4sa i detta nummer &r det som det ser ut nu det nést nést
nést sista och sen blir S&K den enda serien 1 Luntan for en halvt ooverskidlig framtid eller till
dess det har hént tillrackligt mycket i mina kampanjer for att det ska bli en ny del. Vissa har
stéllt sig frdgande till seriens innehdll pd grund av att vissa rollpersoner inte dykt upp dn och
det beror helt enkelt p4 kronologin. Aven fast vissa dventyr och kampanjer spelats samtidigt
sé utspelas de inte samtidigt. Forgotten Realmskampanjerna till exempel ar startade med fem
ars mellanrum mellan varje, Dragonlance ér det bara ett &r emellan och sa vidare. Det finns
dven de kampanjer som aldrig kommer vara med i The Big Pictures huvudserie och det dr de
dventyr som spelats i ndgon av de stora kampanjerna och senare spelats med andra. S&
smaningom kanske dessa dventyr fran parallellvérldar kan presenteras men det projektet dyker
nog upp efter att S&K gétt fardigt. De kampanjer som hér tas upp dr: TORG; Ohioman,
Greyhawk; "Demons, Demons, Everywhere’, The Madness Plague, Dragonlance;
Dragonlance Chronicles, Dragonlens Chronicles, Dungeons & Dragons; The Letters Saga,
Mystara Campaign, Forgotten Realms; Waking the Demon, Avatar Trilogy, Something’s
Rotten in Waterdeep, Chronoscepter, Slokum & KEX, Golden Gang och Spelljammer. En del
som visar vad som hént tidigare med alla tidsresor inrdknade ar ocksa pé planeringsstadiet.

En del problem har dykt upp vid seriens tillverkning. Vissa saker fran dventyren kommer
jag inte 1hdg, vissa rollpersoner vet varken jag eller spelaren hur de ser ut och pa vissa stillen
har jag varit oséker pé tiden som det intréffade. For Greyhawk och Forgotten Realms stimmer
det mesta, for Dungeons & Dragons uppstod vissa problem pa grund av motstridiga uppgifter
och Dragonlance ér trots god dokumentation ett aningen osdkert kort. For tillféllet ersétter
dock denna tidslinje all annan information och blir frdn och med nu ’den sanna bilden”. 1
avsnittet som gick i NotW #31 blev sidorna forvéxlade. Hér far ni en spelarguide till de
personer som dykt upp hittills 1 ordning efter att de dok upp 1 serien.



HLOWART BLUTZ — Per Hovryd
ANTHARK NUMM - Per Hovryd

YMIR GILDON - Per Hovryd

ZIMBAR TVAAR - Ola Lénnholm
ANGHROMIR DE WEES - Ola Lénnholm
CUGEL - Ola Lénnholm

KEREN TRUESPEAR — Anders Kjellman
CAROLYNE — Anders Kjellman

EELANI — Anders Kjellman

URNE STALMAGE — Anders Kjellman
HALDAR ALLMATE — Anders Kjellman
CHOBBET - Hans EIf

TANIS — Johan Schenstrom

BARDICH — Johan Schenstrom

AURORA - Johan Schenstrom

RION AV LEUKISH — Johan Schenstrom
NAIROND AV SUZAIL — Fredrik Sundquist
FIRMIR AV BOKEN — Fredrik Sundquist
NORAK AV RIKULTEEN - Fredrik Sundquist
PLENNDIR - Fredrik Sundquist

LATTFOT STENNAVE — Fredrik Sundquist
CELISION SILVERROST - Joachim Hellquist
VATALOS — Joachim Hellquist
CAERMINTH — Joachim Hellquist
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RIAMET KORRT - Joachim Hellquist
BELDAR - Joachim Hellquist

ERTHWITH BANDOR AV ABANASINIA —
Joachim Hellquist

VILHOLF KOMBOLO DEN I.E — Henrik Karlsson
HALVAR HILDEMAR - Henrik Karlsson
CALVIN - Henrik Karlsson

MOUNTAGNE — Henrik Karlsson
ARGENTA — Alexander Sundquist

ITHIL OHL — Alexander Sundquist

REJALP — Alexander Sundquist

FELLONIUS — Peter Norling

DIRAVO — Nils Wistrom

ALGO-OBA — Martin Liibcke

ANAROND FRAN ASPERDI — Daniel Schenstrém
MONKAR - Bora

DERLEN — Erik Sundquist

CARLOCK - Erik Sundquist

CARATHLON - Julle

NOVALA - Skuggan

AERIWAN LIONJAWS — Mikael Stabo
EIRIKUR KHAIRNSON — Asse

MAURIUS HOLLS — Asse

SKULLBEE - Ola Johansson
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Luntans spalt med nyheter frén rollspel- och filmvérlden &r tillbaks igen efter ndgra ars
uppehall. Information som &r uppdaterad fran nar nyheterna forst skrevs 1 kursiverad stil.

DUNGEONS & DRAGONS-filmen
Just nu ligger D&D filmen i slutproduktionsskedet. Den ska ha premidr ndgon gang i host,
nira Alla Helgons afton 1 USA. Om filmen kommer till svensk bio beror pa hur bra det gar i
USA forstds. Smink, kostymer och sédant ser bra ut men tyvérr gors en del av de digitala
specialeffekterna bland annat av firman som gor Xena och Hercules effekterna, Flat Earth.
Léas mer pd www.dndmovie.com.

Andra delen av trilogin dr klar nu och slipptes pa dvd i oktober forra daret. Forsta filmen
var for jikla usel, men andra har i alla fall nya skadespelare och en riktig regissor sd den ska
vdl inte vara fullt sd illa. Produktionen pd den tredje delen har redan borjat.

Nytt STAR WARS-rollspel (fast fran ett bra foretag den hér giangen)

Wizards of the Coast har nu licensen for att gora rollspelsprodukter till Star Wars. Spelet
kommer 1 november och bestér av en hardinbunden bok pa nastan 300 sidor, helt 1 farg.
Materialet gor det mojligt att sitta sin kampan; till tiden fran Episod Ett till den Nya
Republiken. Grundsystemet dr det samma som 1 Dungeons & Dragons 3rd edition, med T20 1
centrum och nytt stridssystem och monsterviarden. Allt givetvis gjort for att passa Star Wars.
Boken gar 16s pa $35, ca 300 kr och kommer i november. Lis mer pA www.wizards.com.
West End Games som haft stora finansiella problem ska nu koncentrera sig pé en ny version
av TORG bland annat.

En reviderad version av grundregelboken kom i samband med Attack of the Clones och det
har kommit en bunt supplement till spelet, och for ett tag sen kom en tredje version kallad
Saga edition. West End Games kdptes upp av en annan dgare och har bland annat givit ut sitt
T6-system som anvindes i deras Star Wars i en fantasyversion, en sciencefictionversion och
en dventyrsversion. De tvd forstnidmnda innehdller illustrationer av Daniel.

X-MEN blir film
Filmen som har premiér i sommar-host i USA &r baserat pa en helt ny historia som involverar
mutanthatet, Magneto och givetvis X-men. Drékterna ar i allménhet Matrix inspirerade och
hittills ser Sabretooth, Xavier och Storm bra ut och de andra... www.x-men-the-movie.com &r
adressen for den intresserade.

Som ni sdkert alla vet sa var filmen helt okej, uppfoljaren sndppet bdttre och den tredje och
sista filmen ungefdr pd den forstas niva.

LORD OF THE RINGS blir film

Hela Sagan om Ringen eposet blir film. Filmande pégar och specialeffekter slipas. En trailer
har lagts ut som visar lite effekter, lite film och lite bakom scenen stuff. Hittills ser det bra ut
kan jag sdga som tagit en titt pd bredbandstrailern. Har tyvérr ingen URL att rekommendera


http://www.dndmovie.com/
http://www.x-men-the-move.com/
http://www.wizards.com/

men ni har vil sékmotorer? Till julen 2001 ska den ha premiér och sen dyker de nésta tva
delarna upp nistfoljande jular.

Oh, ja ni vet, alla tre delarna dr ute nu i forlingda megaspecialversioner med statyer i
paketen och sa. Tyckte forsta delen var lite seg men de tva sista var béittre. Kom ett rollspel
frdan Decipher med mdnga bilder fran filmen men innehdllet i 6vrigt dr fran huvudbockerna
och man har sektioner som visar pa skillnaden mellan bockerna och filmerna.

Mer STAR WARS

Intressant information finns att fa pa den officiella siten, www.starwars.com. Dar kan man till
exempel ldsa alla jediriddarna fran radets speciella jedi-krafter och annat sant coolt. Anméler
man sig for ett gratis medlemskap sa far man ett nyhetsbrev en gdng i médnaden med lénkar till
nyheter. Just nu handlar mycket om Episod 2s forarbete.

Nu dr forstas alla filmerna ute och istdllet kan man se fram emot en kommande film och tva
TV-serier, en tecknad och en live-action. Live-action-serien dr planerad att ha 100 avsnitt.
Produktionen ska ske i Australien och George ska regissera forsta sdsongen.

Mer nyheter far du i News of the Worlds som utkommer da och da till allas forngjelse.

Nabourne ar den senaste kampanjmiljén
for Advanced Dungecns & Dragons 2nd Ed.

Nabourne ar nordens stdrsta stad, en
smaltdegel av olika kulturer, fran de
mystiska k'arsajjerna med sina ansikts-
masker och sin markliga doft till stolta
slattminotaurer.

att studera vid magigillets akademi eller
B for att kdpa och salja varor.

Stadsvak.ten, med hjalp av bade praster
och magiker haller staden och dess

territorium sakert mot invaderande
B goblinoidarmeer.

\ Nabourne ar skapat av Daniel Schenstrém
isom har 20 ars erfaranhet av spelledande
. och kampanjmiljoskapande.

1 m i : || :: . q..| 1 - S
Nabourne kan du lasa om i Valkommen till Nabourne (som ocksa ar Lokes Lunta #46). Den finns i tre
versioner, en for personer fran Fattigkvarteren, en for personer fran Hamnkvarteren och en for
personer fran Gilleskvarteren.

Nabourne spelas sedan 2004 och fokuserar pa student-, novis- och aspirant-livet for magiker,
praster och stadsvakter.

Denna annons ar betald av Nabournes byra for utomdimensionell turism och affarsliv.




Soul of the Hunter &r Daniels Vampirekampanj. Den ingér i World of Darknesserien fran
White Wolf. Har nedan presenteras andra delen i serien, den forsta fanns i Luntan #18.

VAMPIRE: SOUL OF THE HUNTER.
Kalendarium.

1928
En expedition till Torombi gar forlorad.

1993

30:e december. Era skapare sammanfor er i Gary och introducerar sig som
Kings of Pain.

31:a december. Kings sdnder ivdg er for att pd Modius nyarsfest vara
uppmairksamma. Det visar sig vara en relativt trist fest.

1994

1:a januari. Ni besoker tillsammans med Jeff Chicagos prins Lodin. Han
ber er att 6verldmna en 14da till en grupp individer som har sin hemvist 1
stadens kloaker. Det gor ni.

2:a januari. Ni spanar runt 1 Chicago, mest pa the Succubus Club.

Lodin letar upper och ber er i bort Lucian ur Gary den 6:e januari.

5:e januari. Lucian blir kallad.

6:¢ januari. Ni kallas till Modius som ldmnar er nir hans hus anfalls. Ni
befrias av en svart man som senare visar sig jobba for Kings.

7:e januari. Ni méter Simon Mittenlechner 1 Chicago.

8:e januari. Ni skickas hem till San Francisco men nigonstans pd vigen
fdngas ni upp och Golden Rose gor det vildigt klart att han inte vill att
Kings ldgger sig 1 hans affarer.

11:e januari. Kings bjuder hem er till deras nya hogkvarter i Los Angeles.
De berittar att Lodin sdnt Random, en hyrmordare, efter er. Planen ar att
locka fram honom genom att visa er ute och 14ta er backup ta hand om
honom.

13:e januari. Ni konfronterar Random och hans kvinnliga partner pa Hard
Rock Cafe och efter att ha besegrat dem branns de 1 Kings 6ppna spis.
26:e januari. Ni ger er av till Shadowlane Cemetary och tillsammans med
tre varulvar befriar ni Veronicas svager frén en Sabbathférsamling.

5:e februari. Ni hdmtar upp en person som anlént med bét frdn Afrika och
kor honom till ett safehouse.

6:e februari. Ni ger er in i en herrgérd for att himta en vargformad medaljong.
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JAG VILL ATT MINA KAMPANJER SKA VARA SOM BEVERLY HILLS 90210
Tv-serien Beverly Hills 90210 borjade sdndas pd TV4 1 borjan av 90 talet och jag har vél sett
95% av avsnitten. Jag vet inte riktigt vad det var som fick mig att borja titta men troligtvis var
det att det var en ungdomsserie och att jag var en ungdom.

Jag har sett serien forvandlas frén en ren ungdomsserie, proppad med moralkakor, till serie
for unga vuxna med lutning &t sipahdllet. Inga moralkakor &r det nu heller. Seriens
huvudpersoner har utokats och éndrats over dren men hélften av dem som &r med nu har varit
med sen starten. Precis som de flesta andra serier sa foljer man personernas liv genom med-
och motgéngar och andra fordndringar. Under seriens gang s har man lart sig att tycka om
och identifiera sig med ndgon eller ndgra av dem och det dr mest for att se hur det gér for de
specifika personerna som man foljer serien.

Sa hur hanger det hédr ihop med mina kampanjer? Viktigast av allt for mig dr att spelarna ska
uppskatta beréttelsen; precis som ett avsnitt av Beverly Hills 6verraskar, glddjer och far en att
vilja se nésta avsnitt sa vill jag att mina dventyr och spelméten ska ge samma kénsloyttringar
och samma léngtan att fa reda pa fortsattningen.

Niér jag borjade spela var inte sjdlva berittelsen det centrala utan det var snarare att gora
dventyr som alla skulle ha roligt nir de spelade. Den storsta delen av historian var den
obligatoriska inledningen som beskrev varfor rollpersonerna skulle ta del av dventyret. Sa
mycket mer tdnkte jag inte pa det. Sjdlva den forsta idén till en bakgrundshistoria kom fran
nér jag tankte pa var skurken frin det forsta D&D dventyret kom ifran och vad hans planer var
eftersom han lyckades fly 1 slutet av det forsta dventyret pa sin magiska lindorm. Det var den
forsta gdngen som jag insag att rollspel borde vara lika mycket beréttelse som spel. Ju ldngre
tiden gick desto mer tid dgnade jag &t d&ventyrens bakgrundshistoria och at att gora kampanjer.
En viktig del i att jag ldgger stor vikt i sjdlva historien och virlden &r att jag tycker att sjdlva
spelmekaniken for framst strid ar sd grymt trakig i alla spel. Darfor tenderar mina egna



dventyr till att ha fa strider men mycket handling och lokal farg. Viktigt &r ocksa att ha god
koll pa alla SLP sa att det inte kdnns som bara rollpersonerna gor saker som paverkar vérlden.
Den svéraste delen dr att komma rollpersonerna in pa livet ordentligt och det &r den sista biten
jag arbetar pa nu.

Greyhawk dr den kampanj som hallt pa ldngst med samma grupp rollpersoner i samma varld
och det ar vél 1 den kampanjen som jag lyckats biast med mina forsok och det dr dér jag tror att
jag forst kommer att betrakta rollpersoner gifta sig och kimpa med helt personliga problem
som inte har med vérldens undergang och liknande att gora. Grunden &r lagd och nu aterstar
bara att invénta resultatet.

Nu dr det inte sa att det bara kommer att handla om ekonomiska problem, barnens
drogproblem och sént, stora dventyr ar alltid att vinta men jag vet var min foredragna gyllene
balans dr och den strévar jag efter.

En annan del i en tv-serie som &r efterstrdvansvért i en rollspelskampan;j dr kontinuiteten.
Kontinuitet ar véldigt viktigt for verklighetskdnslan och nagot jag saknat i vissa andra
kampanjer. Tidens ging ger upphov till fordndring, som i sin tur héller en kampanj fran
stagnation. Det ger ockséd en kdnsla av trygghet i att veta att nista dventyr inte kommer vara
totalt annorlunda det tidigare.

ATT SPELA ROLL
Vad dr den fundamentala skillnaden mellan olika rollspel egentligen? Ar det om de #r
realistiska eller orealistiska? Nej, det dr bara graden av abstraktion och inriktningen pa
reglerna som skiljer. Ar det om de ir fiktiva vérldar eller var egen? Nej det 4r bara mingden
av fiktiva element som skiljer eftersom hur ndra verkligheten det @n &ar sd 4r det bara en
avspegling for att placera fiktiva historier i. Den fundamentala skillnaden &r spelarens roll.
Jahaja, tdnker du. Spelarens roll dr vl att spela sin rollperson? I de flesta spelen &r det sa.
Spelaren dr motsvarigheten till en aktdr eller aktris i en pjds. Flexibiliteten ligger i
spelledarens och dventyrets uppbyggnad. Spelarnas fantasi och idérikedom kan fortfarande
satta kdppar 1 hjulen for dventyrskonstruktéren men rollen som spelas ér den traditionella.
Déremot 1 TORG, TSRs SAGA och Castle Falkenstein sitter en spelare som bide en
representant for sin Rollperson och ocksa som en extra historieberéttare medan man i alla
andra spel (som jag stott pd) bara representerar sin rollperson. Detta dr ett vildigt intressant



fenomen som leder till intressantare spel tycker jag. Det gor att spelarna méste engagera sig
lite mer an vanligt och det ar aldrig fel.

Det har tagit en hel del ar for rollspelen att komma till den hér nivan. Forsta D&D kom ju
fran ett figurstridsspel, Chainmail, och personligheten hos karaktéren var som spelarens, eller
spelarens uppfattning on hur en fantasyhjélte var. ”Min rollperson sdger *Vad gor ni har?’”
och liknande var nog gransen for rollen. Allt eftersom aren gatt har spelare engagerat sig mer
och mer i den del av rollpersonerna som inte slagits eller valts fram och gradvis har rollspelen
ndrmat sig teatern. Nyare rollspel har inkluderat mer och mer om hur man spelar sin
rollperson och nér vil spelarna lért sig detta har det gatt att ge dem 6kade befogenheter.

Lange har spelledaren ensam vart den som styr en historia. Rent system méssigt s& var
TORG forst med att lata spelaren vara med att styra en del av historien. Genom att spela de
kort man blir tilldelad varje dventyr kan man styra om man ska fi ha en romans, fa en
drkefiende och liknande. Det kréver lite extra arbete eller improvisation fran spelledaren.

EFTER FRAMTIDEN

Att vi nu har tagit klivet in i 2000-talet har en stor paverkan pad méanga av de fiktiva
framtidsskildringarna. Spel som Twilight 2000, filmer som 2001 och Space 1999 samt tv-
serier som Star Trek &r plotsligt inte korrekta ldngre eftersom artalen for avgorande delar i
deras mytos nu passerats. Ar 2000 later si bra och det dr en numerisk milstolpe som man
forvintat sig saker strax efter. Hur man bédst dndrar sitt mytos dr omstritt men har foljer nigra
exempel pa vidgar som andra tagit.

Omstart. Nér bortforklaringar, kringskrivningar och annat gjort det omgjligt for alla utom de
mest insatta att halla reda pé seriebolaget DCs historia valde man att revidera den. Fran borjan
existerade deras superhjéltar pd varsin vdrld men detta varade inte ldnge och snart hade de
flesta av deras hjéltar motts, mest vanligt var det i Justice League of America (Lagens
Viktare). Till slut blev det for mycket och 1 en 12 nummers miniserie ”Crisis on Infinite
Earths” slogs alla vérldar samman till en. S& da var allt bra igen d&? Nej, for ndgra ir senare
skrev John Byrne om Supermans historia och tog da bort Superboyperioden. Detta ledde till
problem med andra serier som grundades pa Superboys existens. Andra problem var de
tidigare motena med andra hjéltar och uppenbara anakronismer som att dessa hjéltar slagits 1
andra virldskriget men fortfarande pa 90-talet var lika unga. Omstarten blev ”Zero Hour”,
ytterligare en miniserie som band samman hela DCs kontinuitet med en tidslinje f6r moten
och det multiversat. Konkurrenten Marvel har hittills valt att undvika &mnet med annorlunda
tid utan istdllet betraktat den som ténjbar i forhéllande till de historiska 6gonblicken som
deras hjéltar haft anknytning till. Forra dret skrev John Byrne om Spidermans backgrund och
moderniserade en del detaljer. Vad denna revisionism kommer att innebéra i langden aterstér
att se. Men det dr 1 samma princip ndsta variant anvinder sig av.



Gradvis forskjutning. Star Trek har gett upphov till tre efterfoljande tv-serier och nio filmer
och eftersom den borjade pa 60-talet har datumen for vissa nyckelmoment flyttats fram allt
eftersom. Detta har ocksé lett till att andra tidsrymder dndrats som lingden pa det kalla kriget
mellan klingoner och Federationen. Star Treks popularitet verkar halla i sig med en femte del
pa gang, som ersittning for Deep Space 9 och Voyager men revisionstendensen har minskat
allt eftersom. Det man kan sédga dr att George Lucas visste vad han gjorde nér han satte sin
serie for lange sen...”. Att det sen inte hindrat honom fran att fixa med filmerna &r en helt
annan sak.

Att starta och sen strunta i verkligheten. Detta dr en variant som ger upphov till ett nytt
parallellt universum. I princip hamnar val all fiktion med anknytning till var vérld hdr om de
inte utspelar sig i framtiden och inte har referenser till specifika hdandelser i var virlds kidnda
historia. Nagra forutsitter redan fran borjan nagot som gor att det inte stimmer som
superhjélteuniversumen ovan, speciellt Marvels som innehdller besok av gudaliknande
robotiska livsformer redan for miljontals ar sedan. Nagra som dr mer liknande oss inkluderar
White Wolfs Vampire the Masquerade men den forutsitter ju att den bibliska
skapelsehistorien ar sann.

TOP10 ROLLSPELSKAMPANJER:

10. RoleMaster: Mickes kampanj borjade bra och fortsatte att utvecklas i rétt riktning med
korta dventyr och bade intressant miljo och befolkning. Detta kombinerat med den ritta
méngden personlig frihet kunde ha gjort att kampanjen hamnat bra mycket hogre upp om den
bara fortsatt.

9. Gamma World: Med det bisarraste persongalleriet i rollspelshistorien och méarkliga
dventyr dér sagda bisarra RP snubblar omkring i1 fornlimningar de inte forstar sig pa (med
komiska resultat som f6ljd) kan det inte bli annat 4n bra.

8. Dungeons & Dragons: En kampanj som utspelar sig i ens egen virld och har trevliga
rollpersoner och en mix av bra fardiggjorda dventyr och egna och personlig utveckling kan
aldrig vara dalig.

7. Avatartrilogin: Tre dventyr som satte tonen for alla efterfoljande Forgotten Realms
dventyr med laskiga onda SLP (gudar) och léaskigt lata goda SLP (Elminster).

6. Aliens: Ola visar vad skédpet ska sta fran efter faingkolonin till den harresande vandringen
genom en Alienshive. Fortsdttningen har inte varit lika lysande och darfor har kampanjen akt
ner tva bldppar.

5. Spelljammer: En kampanj med bara onda rollpersoner 1 ett universum som i princip ar Star
Wars moter AD&D ger en hog placering tack vare rollpersonerna.

4. Castle Falkenstein: 1800-tal, romanser, baler och heroism. Kldttrar starkt mot toppen och
kan snart bryta sig in pa topp tre.

3. Vampire: Intressanta rollpersoner, spelledarpersoner, mytos och scenarion kombineras till
en ypperlig kampan;.

2. Something’s Rotten in Waterdeep: Megakampanjen som har allt utom ett slut:
Supercoola rollpersoner, en responsiv kampanj och mycket att gora i vad som kan bli Daniels
kronande verk.

1. Ja, vad tror ni? Demons, Demons, Everywhere: Min forst och hittills langsta Greyhawk
kampanj har blivit bittre och béttre med aren och tack vare rollpersoner, spelare,
spelledarpersoner (mest av alla kampanjer), &ventyr och jag vet inte vad mer. Tror ni att det &r
latt att skriva skryttexter om sina egna verk?

Daniel Schenstrom, Temporary CEO of the Universe



NO PLACE TO RUN.
NOWHERE TO HIDE.

FIVE NIGHTS OF THE BEAST

A Vampire-Werewolf adventure that spans over 60 years
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